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Sommario

L’innovazione tecnologica e la crescente domanda di soluzioni digitali nel settore immobi-
liare hanno spinto la progettazione e l’implementazione di un’applicazione mobile avanzata,
sviluppata in tecnologia Swift per dispositivi iOS. Questa tesi si concentra sulla componente
di gestione degli utenti e delle loro interazioni all’interno di un’applicazione concepita per
agevolare la ricerca di abitazioni.

Il processo di sviluppo inizia con la definizione chiara dei requisiti funzionali e l’analisi
delle esigenze degli utenti nel contesto della ricerca immobiliare. La progettazione dell’in-
terfaccia utente è guidata da principi di usabilità e accessibilità, assicurando che gli utenti
possano navigare agevolmente tra le opzioni di ricerca, visualizzare dettagli immobiliari e
gestire le loro interazioni con il sistema.

Gli utenti possono registrare i propri profili, autenticarsi in modo sicuro e gestire le loro
preferenze di ricerca. Inoltre, l’applicazione offre funzionalità avanzate, come il salvataggio
tra i preferiti, la ricerca e la visualizzazione del risultato su mappa e la gestione delle comuni-
cazioni tra utenti con stesse abitazioni salvate tra i preferiti, in modo da trovare, in modo più
semplice, eventuali coinquilini con cui dividere l’abitazione.

Swift è un linguaggio di programmazione moderno e altamente performante, progettato
appositamente per dispositivi iOS. Esso si distingue per la sua sicurezza avanzata del tipo di
dati, facilitando la prevenzione di errori comuni di programmazione. La scelta di usarlo come
linguaggio principale di sviluppo garantisce una base solida per l’applicazione, consentendo
una codifica efficiente e riducendo il rischio di bug critici. Inoltre, Swift è integrato con
potenti framework iOS, come SwiftUI, e l’ambiente di sviluppo XCode, che ha semplificato
notevolmente il processo di progettazione e implementazione dell’interfaccia utente. Ciò
ha permesso una realizzazione più rapida e un controllo più preciso dell’aspetto e del
comportamento dell’applicazione, migliorando l’esperienza utente finale.

Keyword: Ingegneria del software, Applicazione nativa, Architettura dell’applicazione, Swift,
Programmazione asincrona, API, Postman
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Introduzione

A fronte di un’esigenza personale, io ed un mio collega abbiamo deciso di sviluppare
un’applicazione che permettesse agli studenti universitari di cercare (o comunque sempli-
ficare ed ottimizzare le metodologie di ricerca) un appartamento in affitto in una città di
interesse. A causa, però, della scarsità di risorse reperibili e messe a disposizione da siti
esterni, il prodotto finale è un’applicazione che fornisce la visualizzazione, ed altre funzioni,
di appartamenti affittabili, ma non la possibilità, ad esempio, di inserire annunci. Le nostre in-
formazioni provengono dal sito Idealista, uno dei principali portali del mercato immobiliare,
che ci ha gentilmente fornito l’accesso alle sue risorse.

La scelta della realizzazione di un’applicazione deriva da più fattori. Innanzitutto, al
giorno d’oggi, la stragrande maggioranza delle persone ha a disposizione uno smartphone e,
quindi, risulta estremamente comodo accedere direttamente a delle funzionalità di interesse.
Oltre a ciò, entrando nello specifico, le applicazioni mobili sono generalmente più veloci
da caricare rispetto, ad esempio, ai siti web, in quanto possono archiviare dati e risorse
direttamente sul dispositivo dell’utente. Esse risultano spesso più coinvolgenti per il fatto
che possono sfruttare le interazioni tattili e gestuali del touchscreen. Infine, l’esperienza
dell’utente è migliorata anche da un’altissima personalizzazione delle schermate, dall’invio
di notifiche, che possono aiutare a mantenerlo informato e impegnato con l’applicazione, e
da sicurezza elevata, grazie a misure di crittografia avanzate e controllo degli accessi.

A supporto di questo nostro progetto, abbiamo utilizzato la nuovissima tecnologia Swift,
che permette la realizzazione di applicazioni native per dispositivi Apple. Esistono diversi
linguaggi di programmazione che permettono di creare applicazioni ibride, ovvero utilizzabili
da sistemi operativi diversi, ma quelle native risultano sempre più veloci ed efficienti. Swift
è diventato un linguaggio di spicco per gli sviluppatori iOS grazie alla combinazione di
prestazioni, sicurezza, facilità d’uso e supporto da parte di Apple; è un linguaggio versatile
che rende più semplice la creazione di app iOS di alta qualità.

In questo elaborato sono stati analizzati molti tra gli aspetti più importanti dello sviluppo
di un’applicazione. In una prima fase viene indicata tutta la progettazione, a partire dalla
raccolta dei requisiti, che esprimono cosa l’applicazione dovrà fare e i suoi vincoli, e dalla rea-
lizzazione dei casi d’uso, che, invece, esprimono come l’applicazione dovrà svolgere le varie
funzionalità, fino ad arrivare all’implementazione vera e propria, in cui verranno analizzati
gli aspetti di logica che stanno dietro il funzionamento dell’applicazione. Successivamente,
verranno riportati un manuale per l’utilizzo dell’applicazione, e l’analisi SWOT del sistema
realizzato, per la valutazione delle condizioni interne ed esterne all’applicazione.

La presente tesi è composta da sette capitoli strutturati come di seguito specificato:
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• Nel Capitolo 1 verrà effettuata un’introduzione generale sul linguaggio di programma-
zione utilizzato, ovvero Swift, sui suoi framework e sull’IDE di sviluppo XCode.

• Nel Capitolo 2 si entrerà nella parte progettuale dell’applicazione, partendo con la
raccolta dei requisiti e la realizzazione dei casi d’uso.

• Nel Capitolo 3 si proseguirà con ciò che è iniziato nel Capitolo 2, focalizzandoci, in
particolar modo, sull’interazione dell’utente con l’applicazione.

• Nel Capitolo 4 verranno riportati frammenti di codice, in modo da indicare esempi di
realizzazione e di particolare significato.

• Nel Capitolo 5 verrà realizzato un manuale per gli utenti, in modo da permettere a
qualsiasi utente di sfruttare al meglio l’applicazione.

• Nel Capitolo 6 verrà effettuata un’analisi del sistema realizzato, evidenziando i punti
di forza, di debolezza, le opportunità e le minacce.

• Infine, nel Capitolo 7, verrà realizzato un resoconto di ciò che è stato trattato nei capitoli
precedenti e verranno delineati dei possibili sviluppi futuri dell’applicazione.



CAPITOLO 1

Introduzione a SWIFT

In questo capitolo iniziale si cerca di dare una visione generale della tecnologia Swift. Di seguito
sono riportati principalmente gli aspetti base del linguaggio, cercando di spiegarli nel modo più semplice
ed esaustivo possibile. Oltre al linguaggio di programmazione in sè, viene anche trattato il nuovissimo
framework SwiftUI, che rende ancora più semplice lo sviluppo delle interfacce utente di applicazioni per
dispositivi Apple. Nella parte finale del capitolo, è presente una breve descrizione dell’ambiente di sviluppo
utilizzato, XCode, indicandone le caratteristiche principali.

1.1 Swift

Swift è un linguaggio di programmazione orientato agli oggetti per sistemi iOS, iPadOS,
macOS, watchOS, tvOS e Linux, presentato dalla casa produttrice Apple. Permette, quindi,
di sviluppare applicazioni native per dipositivi dell’azienda di Cupertino1. Un’applicazione
viene detta nativa quando viene realizzata specificamente per un sistema operativo2, come
può essere, ad esempio, iOS, ovvero l’OS3 di un iPhone. I vantaggi che porta la programma-
zione nativa sono molteplici, a partire dalla maggiore velocità e fluidità dell’applicazione
stessa fino ad arrivare all’estrema facilità di accesso alla maggior parte delle componenti,
come fotocamera e microfono, e funzionalità del nostro dispositivo.

1.1.1 Un po’ di storia

Swift è un linguaggio di programmazione giovane. Infatti il suo sviluppo inizia nel 2010,
guidato da Chris Lattner, un programmatore informatico della Apple, e viene ufficialmente
pubblicato il 9 settembre 2014 (Figura 1.1). Il nome originale è, in realtà, Shiny, dall’inglese
"brillante", con il quale il suo creatore voleva indicare qualcosa che sarebbe stata tanto nuovo
quanto brillante. Swift nasce con il proposito di essere più intuitivo e "rapido" 4, prendendo
vari aspetti da altri linguaggi già esistenti sul mercato, come Objective-C e Python. I fattori,
che rendono possibili maggiori prestazioni in termini di velocità, sono peculiarità, quali la
gestione ottimale ed automatica della memoria del dispositivo; una memoria piena è, infatti,
spesso causa di un rallentamento generale di tutto il dispositivo.

1Apple è un’azienda con sede a Cupertino, in California.
2In parole povere, un sistema operativo è ciò che sta alla base dell’operatività di un calcolatore.
3Acronimo che sta per Operative System (Sistema Operativo).
4La traduzione in italiano di "swift" è "rapido".

3
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(a)ChrisLattner (b)LogoSwift

Figura1.1:IlfondatoreeillogodiSwift

Swiftèunlinguaggioincontinuaevoluzione:l’ultimaversioneèstatarilasciatail30
marzo2023.Perrenderepiùeficientelosviluppodiapplicazionieperfarsichesiasoggetto
acontinuomiglioramento,Swiftèstatoresoopen-source5dal2015.

1.1.2 Caratteristichegenerali

Swiftèunlinguaggiodiprogrammazionegeneral-purpose6creatoutilizzandounapproc-
ciomodernoallasicurezza,alleprestazionieaimodellidiprogettazionedelsoftware.Una
dellecaratteristichedispiccoè,però,lasempliicazionedellascritturaedellamanutenibilità
deiprogrammiperlosviluppatore.Perraggiungerequestoobiettivo,Swiftsibasasuiconcetti
disicurezza,chiarezzaedespressività.

Variabili

Unavariabileèuncontenitoredidatisituatoinunaporzionedi memoriadestinataa
contenerevalori.InSwiftlevariabilipossonoesseredichiarateinduemodi:

•var:serveperdichiarareunavariabilemutable,ovveroilsuovalorepuòcambiare
durantelafasedicompilazionedelcodice;

•let:serveperdichiarareunavariabileimmutable,ovveroilsuovalorenonpuòcambiare
durantelafasedicompilazionedelcodice.Inpraticaserveperdichiarareunacostante.

Loscopediunavariabileèstatico,quindi,unavoltaassegnatalaparolavarolet,
questanonpuòesserecambiata.Unabuonanormaèquelladipreferirel’utilizzodicostanti
allevariabili,inquantoquestorendel’intentodellosviluppatorepiùchiaroedilcompilatore
Swiftsaràingradodieffettuareulterioriottimizzazioniinfasedicompilazione.

Un’ulteriorecaratteristicadellevariabiliinSwiftèlacase-sensivity,ovverolasensibilità
alle maiuscole.Questosigniicacheduevariabili,dichiarateconlostessonome macon
caratteriminuscoli/maiuscolidiversi,sonodifferenti(Figura1.2).

5Nonprotettodacopyrighteliberamentemodiicabiledagliutenti.
6Caratterizzatodaunacertaversatilità,adattiamoltiimpieghienonspecializzatiperparticolariesigenze.
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Figura1.2:Variabilicase-sensitive

Figura1.3:Funzionamentodeltypeinferenceimplicito

Tipididato

Swiftèunlinguaggiofortementetipizzato:ilcompilatoredeveesseresempreingradodi
determinare,siaesplicitamentecheimplicitamente,conilmeccanismoditypeinference(Figura
1.3),iltipodidatodivariabili,costanti,argomentierisultatidifunzioneinogniistante,pena
ilfallimentodellacompilazione.Iltypeinferenceimplicitoconsistenell’assegnamentodi
tipoallavariabiletramiteilvaloreconcuivieneinizializzata.Swiftè,dunque,unlinguaggio
typesafe,caratteristicachepermettedipreveniretuttaunaseriedierroridiesecuzionegià
durantelacompilazione.

ItipididatopresentiinSwiftsonoquelliclassicievengonoriportatinellaFigura1.4.

Funzioni

Unafunzioneèunasequenzadiistruzioniraggruppateinununicoblocco,espletando
cosìunaspeciicaoperazionesuidatidelprogrammastessoinmodotaleche,apartireda
determinatiinput,restituiscadeterminatioutput.

InSwiftunafunzionevienedeinitatramitelaparolachiavefunc,seguitadalnomedella
funzione,daiparametri,daltipodelvalorediritornoedalcorpodellafunzione.Datoche
Swiftèfortementetipizzato,perogniparametrodellafunzionebisognaspeciicarneiltipo.

Figura1.4:TipididatocomunipresentiinSwift
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Figura1.5:DeinizioneechiamatadiunafunzioneinSwift

Perinvocareunafunzione,bastausarneilnomeconlostessonumeroetipodiparametri
dellasuadeinizione(Figura1.5).

Classiedoggetti

Swiftèunlinguaggiobasatosulparadigmadiprogrammazioneorientataaglioggetti.
Unaclasse,nellaOOP7,èuncostruttousatocomemodellopercreareoggettiecomprende
attributiemetodichesarannocondivisidatuttiglioggetticreati(istanze)apartiredallaclasse.
Unoggettoè,difatto,un’istanzadiunaclasse.Unmetodospecialepresenteall’internodi
ogniclasseèilcostruttore,indicatoconinit,essoèincaricatodiinizializzarecorrettamente
leproprietàdeglioggettidiunaclasse.Ingeneraleunaclassepermettedideinireunnuovo
tipodidato(InFigura1.6Personadiventaunnuovotipodidato).

NullSafety

UnadellecaratteristichediSwiftèilfattodiessereunlinguaggiosicuro,fornendo
opportuni meccanismiperevitarel’esecuzionedicodicenoncorretto,edilveriicarsidi
effetticollateralieinaspettati.Oltreallafortetipizzazione,unaltromeccanismocherendecosì
sicuroSwiftèlanull-safetytramitelevariabilioptional.Untipooptionalpermettediindicare
cheunavariabilepotrebbenonaverevalore(inquestocasoilsuocontenutosarànil).
Normalmentenonpuòaccaderecheunavariabilecontengavalorenil;secosìfosse,durante
lafasedicompilazione,siandrebbeincontroallaNullPointerException(NPE),cheporterebbe
aduncrashdell’applicazione,inquantosistatentandodiaccedereadunavariabilecon
valorenullo.

Perdeinireuntipooptional,bisognaaggiungereun?alnomedeltipochelavariabile
conterrànelcasocisiainveceunvalore.Ècomesedicessimoalcompilatore:"questavariabile
ocontieneunvalorediquestotipo,oppurenonhavalorenil".Altrioperatoriutiliperla
gestionedellaNullSafetysono!e??.Ilprimoserveperindicarechelavariabilesucuiviene
aggiuntosicuramenteavràvalorediversodanil(nelcasoincuilofosse,sarebbelanciatala
NPE);ilsecondoserveperspeciicareunvalorealternativonelcasoincuilavariabileassuma
valorenullo(Figura1.7).

Librerie

Ininformatica,unalibreriaèuninsiemedifunzioniostrutturedatipredeiniteepre-
disposteperesserecollegateadun’applicazioneattraversounopportunocollegamento,
chevieneintrodottograzieallaparolachiave’import’.Loscopodellelibreriesoftwareè

7AcronimochestaperObjectOrientedProgramming(Programmazioneorientataaglioggetti).
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Figura1.6:ClassieOggettiinSwift

Figura1.7:OperatoriperlagestionedellaNullSafety
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fornireunacollezionedientitàdibasepronteperl’uso,ovveroriusodicodice,evitandoal
programmatoredidoverriscrivereognivoltalestessefunzioniostrutturedatiefacilitando,
così,leoperazionidisviluppoemanutenzione.

Swift metteadisposizioneunelevatissimonumerodilibrerie.Quellaprincipaleèla
libreriaFoundationcheconsentediimportaretuttaunaseriedifunzionalitàallabasedella
maggiorpartedelleapplicazioni.Adesempio,essapermettel’usodelleclassiprimitive(per
intenderci,itipididato)oppure,parlandoinuncontestopiùampio,diinteragiretramite
URLecomunicareconaltriserverusandoiprotocollistandarddicomunicazione.

InteroperabilitàconillinguaggioC

AbbiamoprecedentementedettocheSwiftèstatorilasciatoil9settembre2014, ma
l’aziendaAppleproduceisuoidispositividamoltipiùanni.Objective-Cèrimastoalungo
illinguaggiodiprogrammazionediriferimentoperAppleelosviluppodiSwiftèstato
uficializzatoconlanascitadiunteamdedicatoguidatodaChrisLattner.

Comelostessonomesuggerisce,ObjectiveCèun’estensioneaoggettidellinguaggioC,
mantenendolacompletacompatibilitàcolC.Perevitareproblemidicompatibilitàconvecchi
dispositivi,SwiftèstatoprogettatopercoesistereconillinguaggioObjective-C.Inparticolare,
èpossibilel’usodicodiceObjectiveC,ObjectiveC++eSwiftinunsingoloprogramma.Al
momentodellapubblicazionediSwift,persostenerequestainteroperabilitàtralinguaggi,
unodeilavoratoridelteamdisvilupposostennecheSwiftpotevaessereimmaginatocome
"ObjectC,masenzailC".Ovviamente,essendounlinguaggiodiprogrammazionepiùnuovo
eprogettatoadhoc,ilcodiceSwiftrisultapiùveloceedeficientedelsuopredecessore.

ConfrontoconJava

Java,insiemeasuoisuccessoricomeKotlin,èunlinguaggiodiprogrammazioneutilizzato
nellaprogrammazionemobilepersistemioperativiAndroid.Ilinguaggidiprogrammazione
possonoesserefondamentalmenteditipocompilatooditipointerpretato.Ladifferenzadi
basefraidueèche,mentreneilinguaggicompilatiilprogrammaèrappresentatodaunile
giàscrittoinbinarioe,unavoltalanciato,vienelettodirettamenteedeseguito,neilinguaggi
interpretatiilprogrammaèrappresentatodalcodicesorgentecheognivoltavieneprima
tradottoinuncodiceintermedioepoicompilato,conunconseguentecalodiprestazioni.

Swift,rispettoaJava,nonnecessitadiessereinterpretato.Questadifferenzafondamentale
traiduelinguaggidiprogrammazionehaunanotevoleripercussionesullaRAM(memoria).
InfattiilsistemaAndroidnerisultasvantaggiatorispettoalrivaleiOS.

1.2 SwiftUI

SwiftUI(Figura1.8)èunframeworkdisvilupporealizzatodaAppleescrittointeramente
inSwift.Èstatopubblicatoil3giugno2019edilsuoscopoèquellodifacilitarelacostruzione
diinterfacceutente. Metteadisposizioneviste8,strutturedilayoutemoltoaltro,comead
esempiogestoridieventiperrilevaretocchi,gestiealtritipidiinput,oppurestrumenti
pergestireillussodidatidaimodellidell’appinoallevisteeaicontroller9chegliutenti
vedonoeconcuiinteragiscono.Dalsuorilascioinpoi,SwiftUIhaguadagnatounanotevole
popolaritàtraglisviluppatorigrazieallasuasemplicità,lessibilitàeintegrazioneperfetta
conillinguaggiodiprogrammazioneSwift.

8Interfaccepergliutenti.
9Componentediun’applicazionechegestiscelasualogica.
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Figura1.8:LogodiSwiftUI

1.2.1 CaratteristicheGenerali

PrimadiSwiftUIperlacostruzionedischermatevenivausatalalibreriaUIKit,intera-
mentescrittainObjective-C;questalibreriaobbligavaascrivereungrannumerodilineedi
codicesoloperfarfunzionarelacomponentediinterfaccia,prescindendodallefunzionalità.
SwiftUImetteadisposizionedellecomponentiutilizzabiliedirettamentefunzionanti.Inoltre,
questonuovoframeworkutilizzaunapprocciodichiarativopiuttostocheunoimperativo.La
programmazioneimperativaèunparadigmadiprogrammazionecheutilizzaistruzioniche
modiicanolostatodelprogrammaesiconcentrasucomequest’ultimodovrebberaggiungere
ilrisultato;invecequelladichiarativaesprimelalogicadiuncalcolosenzadescriverneil
lussodicontrolloesiconcentrasucosailprogrammadovrebberealizzare(Figura1.9).Nel-
l’immaginerelativaall’approcciodichiarativo(Figura1.9),abbiamoconsigliatoallalistdi
mostrareglielementipresentidentromodel.list.Adognielementochiediamodicreare
unarowconun’ImageedunelementoText.

Un’altrapeculiaritàcheharesoSwiftUIcosìamatodaisuoisviluppatorièLiveRendering,
cheverràapprofonditonellaprossimasezione.

1.2.2 Liverendering

Illiverenderingèquelprocessochepermettedicompilareediniettareuncambiamento
inmanierapressochéinstantaneanell’appinesecuzione.

È,sicuramente,unadellefunzionalitàpiùcomodediSwiftUI,inquantofornisceun’an-
teprimaintemporealedell’interfacciautentedurantelacodiica.Glisviluppatoripossono
vederelemodiicheapportatealcodicerilessenell’anteprima,facilitandolaprototipazione
rapida,senzadoverognivoltacompilaretuttoilcodice.Latecnologiacherendepossibile
tuttoquestoèunafeaturedellinguaggioSwiftchesichiamaDynamicReplacement.

1.2.3 Propertywrapper

Primadiparlaredeipropertywrapper,èutiledareladeinizionedistatodiun’applicazio-
ne.Lostatodiunprogrammaèdeinitocomelasuacondizionecorrenterelativaagliinput
memorizzati.Perfareunesempiopiùfamiliare,prendiamoinconsiderazionelachimica:
lostatodiunoggetto,comeungas,liquidoosolido, mostralasuaattualecomposizione
isica.Allostessomodo,lostatodiunprogrammamostralasuacondizionecorrenterispetto
avaloriocontenuti;gliinput memorizzatiinun’applicazionesonosalvatiall’internodi
variabiliocostanti.

Nell’analizzarelostatodiunprogramma,glisviluppatoripossonoesaminareeosservarei
valorimemorizzatiinquestiinput.SwiftUIutilizzaundesignpattern10,chiamato"Observer",
chedeinisceunadipendenzatraoggetti,inmodotaleche,seunoggettocambiastato,tutti
glioggettidaessodipendentivengononotiicatieaggiornatiautomaticamente.

10Unpatternpuòesseredeinito"unasoluzioneprogettualegeneraleadunproblemaricorrente".
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(a)ApproccioImperativo

(b)ApproccioDichiarativo

Figura1.9:ApproccioImperativovsApproccioDichiarativo
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Arrivatiaquestopunto,possiamodareladeinizionedipropertywrapper.Unproperty
wrapperèunastrutturachedeiniscecomeunaproprietàviene memorizzataocalcolata
durantelalettura.Unpropertywrappervieneintrodottotramitel’usodelsimbolo@.

@State

SwiftUIutilizza@Stateperconsentiredimodiicareivaloriall’internodiunastruct11

(modiicandonelostato),cosachenormalmentenonsarebbeconsentitaperchélestruct,a
differenzadelleclassi,sonovaluetype,ovvero,duranteun’operazionediassegnamento,
vienecopiatol’interobloccodimemoriaoccupatodalleproprietàdell’istanza,inunanuova
areadi memoriaassegnataallanuovavariabile.Leclassi,invece,sonoreferencetypee,
quindi,ognioperazionediassegnamentoavràripercussionesull’istanzaoriginale,inquanto
tutteleistanzecondividonolostessoindirizzodimemoria. Mentrelevistesonovolatili,lo
statoèunarchiviopersistentecreatodaSwiftUIpercontodellavista.SwiftUIpuòdistruggere
ericreareunavistaognivoltacheènecessariosenzaperderelostato memorizzatodalla
proprietà.Quandoilvaloredellostatocambia,lavistaneinvalidal’aspettoericalcolail
corpo.

@Binding

Ilpropertywrapper@Bindingconsentediconnettereunavariabile@Statetralavista
principaleeunavistasecondaria.Ciòpuòtornareutileperqualsiasisituazioneincuidesi-
deriamoaggiornareunavistaprincipaledall’internodellavistasecondaria.Percreareun’
associazionediquestotipooccorrepassareunaproprietà@Statetramiteilpreisso$;in
questomodopassiamoilriferimentoall’indirizzodimemoriadellavariabile.NellaFigura
1.10riportiamounesempiodifunzionamentodelbinding:labindingwrappedproperty
valuevienepassataalvaloredellosliderinmodochequestaproprietàvengaaggiornata
quandoloslidercambiailsuovalore;inquestomodoMySlidermantieneunriferimento
delvaloredelloslider. Nellavistapadre(ContentView)abbiamounaproprietàState
sliderValueper mantenere memoriadelvaloredelloslideraldifuoridellavistaiglio.
QuandovienecreatoloSlidercreiamoun’associazionepassandolaproprietàsliderValue
conilpreisso$ecreandocosìunriferimentoallaproprietàState.MySlider Viewnon
silimitaaleggereilvaloredisliderValue,manescriveancheilvalore.MySliderpuò
leggereescrivereilvaloredellaproprietàsliderValuediContentView, manonpuò
osservarelemodiicheutilizzandoquestaassociazione(adifferenzadi@State).Nonappena
MySlidermodiicailvaloredellaproprietàsliderValue,SwiftUIricreeràContentView
equindiMySlidercomeiglio.Questoèciòchevienechiamatotwo-waybinding,perché
qualsiasimodiicaalvaloredisliderValueaggiorneràloslidernellavistaiglioequalsiasi
modiicaalloslideraggiorneràsliderValuenellavistagenitore.

@StateObjecte@ObservedObject

Abbiamoprecedentementeparlatodell’annotazione@State,maquestahaungrande
limite:funzionasoltantoconitipididatodibase(perintenderciInt,String,Bool...).
Introducendoleclassi,abbiamo,infatti,dettochequestepermettonodideinirenuovitipidi
dati.FortunatamenteSwiftUIfornisceleannotazioni@StateObjecte@ObservedObject
pervalidareilmeccanismochestadietroa@Stateancheperaltritipididato.Inparticolare:

•Perutilizzare@ObservedObject,è,innanzitutto,necessariochelaclassediriferimen-
tosiaconformealprotocollo@ObservableObject(deveesseredichiaratonell’in-

11Strutturadatisimileadunaclasse.
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(a)ParentView (b)ChildView

Figura1.10:Funzionamentodi@Binding

testazionedellaclasse).All’internodellaclasseleproprietàchedevonoessereosser-
vatevannoafiancatedall’annotazione@Published.All’esternodellaclasse,invece,
l’istanzachedeveessereosservataèprecedutadall’annotazione@ObservedObject.

•@StateObjectèunaversionespecializzatadi@ObservedObjectefunzionaquasi
esattamenteallostessomodo;ènecessarioconformarsialprotocollo@ObservableObject,
sipuòutilizzare@Publishedpercontrassegnareleproprietàcomecausadinotiiche
dimodiicaetuttelevistechecontengonoun@StateObjectaggiornerannoillorocor-
poquandol’oggettocambia.Ladifferenzatra@StateObjecte@ObservedObject
èche mentreilprimoimmagazzinaidatiall’internodellaview,divenatandoparte
integrantediessa,ilsecondocreaunanuovaistanzaognivoltachelaviewviene
ricostruita.Questosigniicacheconuno@StateObjectlavistanonperdeidatiogni
voltachevienedistruttaepoiricostruita, mentreconun@ObservedObjectidati
vengonoriportatiallorovaloreiniziale.

@EnvironmentObject

L’annotazione@EnvironmentObjectserveacondivideredati,e,quindi,variabili,tra
tuttelevistedell’applicazione.Ognivistapuò,infatti,accedereavariabiliprecedutedal-
l’annotazione@EnvironmentObjectsemplicementeriferendosiadesse.Poichétuttele
vistepuntanoallastessavariabile,seunavistala modiica,tuttelevistesiaggiornano
immediatamente;inquestomodononc’èilrischiodisincronizzaredatiinmododiversoin
partidiversedell’app.

1.3 XCode

XCode(Figura1.11)èl’IDEuficialedellaApple.ConIDE12siintendeunambientedi
sviluppointegrato,ovverounsoftwareche,infasediprogrammazione,supportaiprogram-
matorinellosviluppoeneldebuggingdelcodicesorgentediunprogramma.Generalmente
unIDEmetteadisposizione:

•uneditordicodicesorgenteche,generalmente,forniscelasyntaxhighlighting,renden-
dopiùsemplicelavisualizzazionedellestruttureedilcompletamentoautomaticodel
codice;

•uncompilatoree/ouninterprete(inquestocaso,uncompilatore);

12Integrateddevelopmentenvironment.
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Figura1.11:LogodiXCode

•untooldibuildingautomatico;

•undebugger.

Oltreaquesto,XCodefornisceanchestrumentiperlafaseditestingdiun’applicazione,
uncanvas,concuièpossibilevisualizzareilLiveRendering,strumentiperladistribuzione
dellapropriaapplicazionesututtelepiattaformaApple,e moltoaltro.Eseilcanvasnon
fosseabbastanza,suXCodeèpossibileancheimpostaredeisimulatoricheriproduconovir-
tualmenteunqualsiasidispositivoApple,edilcomportamentodell’applicazionevisualizzato
sulsimulatoresaràidenticoaquellosuundispositivoveroeproprio.Inoltre,XCodedialoga
direttamenteconGitHub13e,quindi,èpossibilecollegarsiaiproprirepository14remoti,
condividendoillavorosvoltotenendotracciadelversioning15dell’applicazione.

13PiattaformabasatasucloudperlosviluppodisoftwareecontrollodellaversionetramiteGit,checonsente
aglisviluppatoridiarchiviareegestireilpropriocodice.

14Luogocentraleincuivengonoarchiviatiidati.
15Gestionediversionimultiplediunastessainformazione.



CAPITOLO 2

Specifica e Analisi dei Requisiti

In questo capitolo iniziamo ad entrare in un ambito più tecnico e progettuale della nostra applicazione. Il
capitolo si apre spiegando cos’è l’ingegneria del software (la nostra applicazione è un software) e dando la
definizione di ciclo di vita di un progetto. Tutto ciò sarà importante in quanto il capitolo, e tutto il documento
a seguire, approfondiranno le prime due fasi del ciclo di vita della nostra applicazione. In particolare, in questo
capitolo, ci soffermeremo di più sulla parte di avvio e sull’inizio della parte di elaborazione, che comprendono
la parte di analisi dei requisiti e la modellazione dei casi d’uso.

2.1 Che cos’è l’ingegneria del software

L’ingegneria del software è quella disciplina informatica che si occupa dei processi produtti-
vi e delle metodologie di sviluppo finalizzati alla realizzazione di sistemi software. Un software è
l’insieme delle istruzioni di un programma codificate in linguaggio macchina o in linguaggio
di programmazione sotto forma di codice eseguibile. L’ingegneria del software si propone
una serie di obiettivi legati all’evoluzione dello sviluppo del software sia da un punto di
vista tecnologico che metodologico. Ovviamente, dietro ad ogni realizzazione di software, è
presente tutta una fase progettuale. Concentrandoci in particolar modo sull’aspetto meto-
dologico della realizzazione del software, è utile definire il ciclo di vita (Figura 2.1) di un
progetto, ovvero un processo che segue l’intero sviluppo del progetto, dall’inizio fino al suo
completamento. Tale ciclo di vita si compone di quattro fasi:

• Avvio, con il compito di stabilire la fattibilità del progetto e fissare i requisiti essenziali;

• Elaborazione, con il compito di creare una baseline del progetto1, fissare la maggior parte
dei requisiti funzionali, dei requisiti non funzionali e dei casi d’uso (vedremo in seguito
cosa sono);

• Costruzione, con il compito di completare tutti i requisiti e i casi d’uso, nonchè costruire
un’architettura di progetto stabile e completa;

• Transizione, con il compito di eliminare difetti scoperti in seguito ad un beta test2 del
progetto e di eseguire un riepilogo di fine progetto. Dopo questa fase si ha il rilascio
ufficiale dell’applicazione agli utenti.

1Linea guida del progetto.
2Versione di un software non definitiva, ma già testata dagli esperti, che viene messa a disposizione di un

numero maggiore di utenti, confidando proprio nelle loro azioni imprevedibili che potrebbero portare alla luce
nuovi bug o incompatibilità del software stesso.

14
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Figura2.1:Ciclodivitadiunprogetto

Inparticolare,noianalizzeremolaprimaelasecondafase;quest’ultima,asuavolta,si
dividein:

•Requisiti,cheserveperportareallalucetuttiirequisitimancanti.

•Analisi,cheserveperultimareilmodellodianalisi.

•Progettazione,cheserveperultimareil modellodiprogettazionecondeidiagrammi
(cheapprofondiremoinseguito).

•Implementazione,cheservepercostruirelacapacitàoperativainiziale(codiceeseguibile).

•Test,cheserveperveriicarelecapacitàoperativeiniziali.

2.2 UML

UMLèunlinguaggiovisualedimodellazionedeisistemidiusogenerico.Ingenerelosi
associaamodellazionedisistemisoftwareObjectOriented.Èstatostudiatoperincorporare
tuttele miglioripratichedi modellazioneediingegneriadelsoftware.UMLnonfornisce
alcuna metodologiadi modellazione, maesclusivamentelasintassidautilizzareperla
costruzionedimodelli.UMLhadueaspetti:

•Stutturastatica,cheriguardaitipidioggettinecessaripermodellareilsistemaecome
sonotralorocorrelati;

•Stutturadinamica,cheriguardailciclodivitadiquestioggettiecomecollaboranoper
fornirelefunzionalitàrichiestealsistema.

LastrutturadiUMLècompostada:

•Costituentifondamentali:entità,relazioniediagrammidibasediUML;

•Meccanismicomuni:tecnicheperraggiungerespeciiciobiettiviconUML

•Architettura:modoincuiUMLesprimel’architetturadelsistema
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Figura2.2:Sintassiperesprimereunrequisito

2.3 Requisiti

L’ingegneriadeirequisitièladisciplinachesioccupadellaraccolta,delladocumenta-
zioneedelmantenimentodeirequisiti.Unrequisitopuòesseredeinitocomeunaspeciica
chedovrebbeessereimplementata;è,sostanzialmente,un’affermazionedicosailsistema
dovrebbefareenondicomelodevefare.UMLnonforniscealcunaindicazionesucome
scrivereirequisiti,ma,perlaloroformulazione,siusalaconvenzioneriportatainFigura2.2.
Essendolafasediraccoltadeirequisitifruttodiunintervistaaicommittentidell’applicazione,
èbuonaprassi,primadipassareallaschematizzazione,fornireunadescrizioneinlinguaggio
naturaledeglistessi.

2.3.1 Requisitiinlinguaggionaturale

Ilprogettoconsistenellarealizzazionediun’applicazionechepermettaaglistudenti
universitariditrovareunappartamentoinafittoinunacittàindicata.Ogniutente,per
utilizzareperlaprimavoltal’applicazione,ètenutoaregistrarsi,inserendounae-maileuna
passwordvalida.Questaoperazionedeveesseresvoltaognivoltachesiaprel’applicazione.
Invece,nelcasoincuil’utentesiagiàregistrato,dovràautenticarsi,sempretramiteemaile
password,inmododaentrarenell’applicazioneconilproprioproiloerecuperareletuttele
informazioniadessoassociate.Leinformazionipersonalidell’utente,qualiemail,password,
nome,cognome,numeroditelefonoeunabrevedescrizionepersonale,possonoessere
aggiunte,rimosseomodiicate.

Unavoltaall’internodell’applicazione,l’utentepotràscegliere,tramitebarradiricercao
clicksullamappa,lacittàdiinteresseperlaricercadellecase.Laricercadelluogoedegli
appartamentiverràeffettuatautilizzandolerisorsemesseadisposizionerispettivamenteda
Google MapsedaIdealista.Alterminedellaricerca,oltrechesullamappa,gliappartamenti,
insiemeatutteleinformazioniadessirelativi,sarannovisualizzabilidall’utenteinunalista.

Nelcasoincuil’utenteabbiadelleparticolariesigenze,laricercapuòessereiltrata
medianteparametriinseritidallostesso,inmododalimitareirisultatisecondolepreferenze
dell’utente.Sequestotrovaun’abitazionedipropriointeresse,puòsalvarlatraipreferiti.
L’utentepotràvisualizzareunalistacontutteleabitazionisalvateecontutteleinformazioni
adesserelative,recuperabilicliccandosull’abitazioneinquestione.

Inine,l’utentepotràchattareconaltriutentichehannosalvatolastessaabitazionetrai
preferiti.Inoltrel’utentepuòvisualizzarequaliabitazionihaincomuneconl’utenteconcui
stachattando.
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2.3.2 Requisitifunzionali

Comegiàdettoinprecedenza,unrequisitofunzionalespeciicacosafaràilsistema.Nel
casodellanostraapplicazioneavremoiseguentirequisitifunzionali:

1.L’applicazionedovràconsentireall’utentediautenticarsiall’avvio:quandoavvial’app,
l’utentedeveaccedereconilproprioaccount,tramitel’inserimentodiemailepassword,
oregistrarsi,tramitel’inserimentodiemailepassword.

2.L’applicazionedovràveriicarechel’emailsiacorretta:ogniutentehadellecredenziali
diaccessounivoche,chedevonoessereinseritecorrettamente.

3.L’applicazionedovràveriicarechelapasswordsiacorretta:ogniutentehadelle
credenzialidiaccessounivoche,chedevonoessereinseritecorrettamente.

4.L’applicazionedovràconsentirelagestionedelleinformazionipersonalidiunutente:
ogniutentepuòaggiungere,modiicareerimuovereleproprieinformazionipersonali.

5.L’applicazionedovràpermettereall’utentediinserireilcentrodiricercadelleabitazioni
sullamappa:l’utentepuòindicarelacittàincuiavverràlaricercadelleabitazioni.

6.L’applicazionedovràpermettereall’utentediinseriredeiparametridiricerca:l’utente
puòdeciderediinseriredeiiltrichelimitanolaricercasecondolesuepreferenze.

7.L’applicazionedovràpermettereall’utentedivisualizzareilrisultatodellaricercasu
mappa:l’utente,dopoavereffettuatounaricerca,devepoternevisualizzareilrisultato
sullamappa.

8.L’applicazionedovràpermettereall’utentedivisualizzareilrisultatodellaricerca
all’internodiunalistapaginata:l’utente,dopoavereffettuatounaricerca,devepoterne
visualizzareilrisultatosottoformadiunalistadiabitazioni.

9.L’applicazionedovràpermettereall’utentedimemorizzareleabitazionidiinteressetra
ipreferiti:l’utentepuòsalvaredelleabitazionichesarannovisualizzabiliinun’apposita
lista.

10.L’applicazionedovràconsentireall’utentedigestirelalistadeipreferiti:l’utentepuò
visualizzareedeliminareabitazionidallasualistadeipreferiti.

11.L’applicazionedovràconsentireall’utentedivisualizzare,in mododettagliato,le
informazionirelativeadunaabitazione:l’utentepuòvisualizzareneldettagliole
informazionirelativeadogniabitazione.

12.L’applicazionedovràconsentireall’utentedichattareconaltriutentidelsito:l’utente
puòchattareconaltriutentipurchèquestiabbianoalmenounaabitazionetraipreferiti
incomune.

13.L’applicazionedovràpermettereall’utentedivisualizzareleabitazioniincomunecon
glialtriutenti:l’utentepotràvisualizzareleabitazionitraipreferitiincomuneconaltri
utenti.

14.L’applicazionedovràconsentireall’utentedivisualizzareleinformazionirelativeadun
altroutente:l’utentepotràvisualizzareleinformazionipersonalidiunaltroutentecon
cuistachattando.
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2.3.3 Requisitinonfunzionali

Unrequisitononfunzionaleèunvincolocheilsistemadeverispettare.Irequisitinon
funzionalispeciicano,olimitano,comeilsistemadebbaessereimplementato.Nelcasodella
nostraapplicazioneavremoiseguentirequisitinonfunzionali:

1.L’applicazionepotràessereeseguitasudispositiviconunaversionediiOSmaggioreo
ugualealle13.0:idispositiviconunaversionedelsistemaoperativoinferiorealla13.0
nonpossonoutilizzarel’applicazione.

2.L’applicazionedovràessereimplementatainSwift5:illinguaggiodiprogrammazione
utilizzatoperlosviuluppodell’appèlaquintaversionediSwift.

3.L’applicazionedovràusarecomedatabaseFirebase3:tuttiidatidiunutente,imessaggi
eleabitazionineipreferitisarannosalvatesuFirebase.

2.4 Modellazionedeicasid’uso

Lamodellazionedeicasid’usoèunatecnicacomplementareperraccogliereedocumenta-
reirequisiti.Infatti,icasid’usospeciicanocomeilsistemaraggiungeuncertoobiettivo.Un
casod’usopuòesseredeinitocomelaspeciicadiunasequenzadiazioni,incluseeventuali
sequenzealternative,cheunsistemapuòeseguireinteragendoconattoriesterni.Ilmodelloè
costituitodatreelementi:

•Attore,ovveroilruoloassuntodaunapersonaodaunacosacheutilizzanoilsistema.

•Casod’uso,ovveroquellocheunattorepuòfareconilsistema.

•Relazione,ovverolerelazionisigniicativetraattoriecasid’uso.

Entriamounpo’piùneldettaglio.Unattoreidentiicailruolocheun’entitàesterna
assumequandointeragiscedirettamenteconilsistema.Gliattorisonosempreesternial
sistema.Quindi,uncasod’usoèqualcosacheunattorevuolecheilsistemafaccia.Uncaso
d’usovienesempreavviatodaunattoreedescrittodalsuopuntodivista.Esistonoduetipi
diattori:l’attoreprimarioel’attoresecondario.Ladifferenzatraidueèchesoltantol’attore
primariopuòdareinizioalcasod’uso.

Lerelazionisonodeilegamicheintercorronotracasid’uso.Larelazioneincludeconsente
diincludereilcomportamentodiuncasod’usoinunpuntodellasequenzadieventidiun
altrocasod’uso(Figura2.3).Larelazioneextendfornisce,invece,unmetodoperaggiungere
comportamentoaduncasod’usoesistente(Figura2.4).Ladifferenzatraleduerelazioniè
che,mentrenelprimocasoilcasod’usodibaseèincompletosenzaicasid’usoinclusi,nel
secondocasoilcasod’usodibaseèdeltuttocompletoanchesenzalesueestensioni.

2.4.1 Rappresentazionegraicadeicasid’uso

Nelleigure2.5,2.6,2.7,2.8sarannoriportatialcunidiagrammidicasid’usorelativialla
nostraapplicazione.

2.4.2 Casid’usoinlinguaggionaturale

Perognicasod’usoriportatonelleFigure2.5-2.8,vieneriportataunadescrizionetestuale
chesottolineilasequenzialitàdelleazioni.

3Firebaseèunapiattaformaonlinechepermettediusufruiredivariserviziperlagestionedidati.



§2.4− Modellazionedeicasid’uso 19

Figura2.3:Esempiodiutilizzodi«include»

Figura2.4:Esempiodiutilizzodi«extend»
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Figura2.5:Modellodeicasid’usoAutenticazione

Figura2.6:Modellodeicasid’usoRicercaFiltrata

Figura2.7:Modellodeicasid’usoChat
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Figura2.8:Modellodeicasid’uso ModiicaProilo

Autenticazione

Login:

1.Ilcasod’usoiniziaquandol’utenteavvial’applicazione

2.L’utenteinseriscel’email

3.L’utenteinseriscelapassword

4.Seleinformazionisonocorrettel’utentevieneautenticato(include)

Registrazione:

1.Ilcasod’usoiniziaquandol’utenteavvial’applicazioneperlaprimavolta

2.L’utenteinseriscel’email

3.L’utenteinseriscelapassword

4.L’utenteinseriscenuovamentelapasswordperlaconferma

5.Seidatiinseritisonovalidi,l’utentevieneregistratoeautenticato(include)

Attoreprimario:Utente
Attoresecondario:Firebase

RicercaFiltrata

1.Ilcasod’usoiniziaquandol’utentericercaunappartamentoinunacittàdiinteresse

2. GoogleMapsforniscelefunzionalitàdiricercadellalocalità(include)

3.Idealistafornisceidatipergliappartamenti

4.L’utentevisualizzailrisultatodellaricerca

5.Sel’utentehadelleesigenzeparticolari,puòinseriredeiiltrichelimitanolaricercain
baseallesuepreferenze
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6.Idealistafornisceidatidelleabitazioniinbaseaivalorideiparametridiiltraggio

Attoreprimario:Utente
Attorisecondari:GoogleMaps,Idealista
Precondizioni:L’utentedeveessereautenticato

Chat

1.Ilcasod’usoiniziaquandol’utente,inseguitoadunaricerca,salvaun’abitazionetrai
preferiti

2. RicercaFiltrata(extend)

3.L’utentepuòvisualizzarealtriutentichehannolestesseabitazionitraipreferiti

4.L’utentepuòselezionareunaltroutenteconcuichattare

5.Firebasecaricalachat(include)

6.L’utentepuòiniziareachattare

Attoreprimario:Utente
Attorisecondari:Firebase
Precondizioni:L’utentedeveessereautenticato

ModiicaProilo

1.Ilcasod’usoiniziaquandounutentevuolemodiicarelecredenzialidiaccessooppure
delleinformazionirelativealproprioproilo

2.Sel’utentevuolemodiicare

•L’email

-2.1L’utentedeveinserirelanuovaemail

-2.2Sel’emailèvalida,l’emailvieneaggiornata

•Lapassword

-2.1L’utentedeveinserirelanuovapassword

-2.2L’utentedeveinserirenuovamentelapasswordperlaconferma

-2.3Selepasswordsonovalideecoincidono,lapasswordvieneaggiornata

•Leinformazionipersonali

–2.1L’utenteinserisce

-Ilnuovonome

-Ilnuovocognome

-Ilnuovonumeroditelefono

-Lanuovadescrizione

–2.2Leinformazionipersonalivengonoaggiornate

Attoreprimario:Utente
Precondizioni:L’utentedeveessereautenticato



CAPITOLO 3

Progettazione

Mentre nel capitolo precedente abbiamo parlato di una fase progettuale separata dall’implementazione
vera e propria, rimanendo su un piano concettuale, in modo da riuscire ad astrarre in modo corretto la realtà
da modellare, in questo capitolo parleremo della fase di progettazione, in cui si iniziano ad improntare le varie
componenti secondo la logica implementativa, come potremo già notare dal diagramma delle classi, in cui
riporteremo attributi e metodi che saranno effettivamente presenti a livello di codice. Nella parte finale del
capitolo, verrà trattata l’architettura scelta per lo sviluppo della nostra applicazione.

3.1 Diagramma delle classi

Il diagramma delle classi contiene un insieme di classi di progettazione. Una classe di
progettazione è una classe le cui specifiche sono talmente complete che possono essere
effettivamente implementate. Proprio come definito nel Capitolo 1, le classi contengono un
insieme di attributi, indicati da nome e tipo, ed un insieme di metodi, che includono il nome,
l’elenco dei parametri e il tipo di valore restituito. Una regola da tenere a mente è la seguente:
ogni classe deve modellare un unico concetto astratto e deve avere un insieme di metodi a supporto di
questo suo unico compito. La corretta definizione di attributi e metodi permette di rispettare
questa regola. Prima di mostrare le classi di progettazione della nostra applicazione, è utile
introdurre la definizione di package e di associazione tra classi.

Un package, in UML, è un’entità di raggruppamento che lega elementi con una forte
correlazione semantica. Ogni package possiede un suo spazio dei nomi al cui interno i nomi
degli elementi devono essere univoci ed ogni elemento del modello appartiene ad un unico
package. Quando si elencano gli elementi di un package, si può anche specificare per ognuno
la visibilità, che indica se l’elemento è visibile o meno agli elementi esterni al package (Figura
3.1). Si può sfruttare la visibilità degli elementi per limitare il grado di interdipendenza tra
package.

Un’associazione tra classi si ha quando un’istanza di classe scambia messaggi con un’altra
classe. Ogni associazione è costituita da:

• un nome, che non è obbligatorio;

• un ruolo, anch’esso non obbligatorio e definito per ciascuna classe coinvolta, che serve
per chiarire il ruolo giocato da una classe all’interno di un’associazione;

• una molteplicità, che può essere di vario tipo ed indica se la partecipazione all’associa-
zione è obbligatoria oppure facoltativa, ed il numero minimo e massimo di oggetti di
una classe che possono essere relazionati ad un oggetto dell’altra classe (Figura 3.2).

23
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Figura3.1:Visibilitàdeglielementidiunpackage

Figura3.2:Ivaritipidimolteplicitàdelleassociazioni

UnesempiocompletodiassociazionepuòessereosservatonellaFigura3.3.L’immagine
puòesseretradottanelmodoseguente:almenoun’istanzadellaclassepersona(partecipazione
obbligatoria)puòlavorareperunasingolaazienda(nonobbligatoriamente).Lapersonaèil
dipendente,mentrel’aziendaèildatoredilavoro.

NellaFigura3.4enelleFigure3.5-3.8,riportiamo,rispettivamente,lasuddivisionein
packageedidiagrammidelleclassidellanostraapplicazione.

3.2 Diagrammadisequenza

Undiagrammadisequenzaèundiagrammadiinterazione,ovveroundiagrammausato
permodellarequalsiasitipodiinterazionetralepartiall’internodiunsistema.Ildiagramma
disequenza,inparticolare,modellaleinterazionitraglioggettiinununicocasod’uso.Essi
illustranocomelediversepartidiunsistemainteragisconotraloropersvolgereunafunzione,
el’ordineincuileinterazioniavvengonoquandounparticolarecasod’usovieneeseguito.Un
diagrammadisequenzaèstrutturatoinmodotaledarappresentareunalineatemporaleche
iniziadall’altoescendegradualmentepersegnarelasequenzadelleinterazioni.Ognioggetto

Figura3.3:Esempiocompletodiassociazionetraclassi
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Figura3.4:Suddivisioneinpackagedell’applicazione

Figura3.5:DiagrammadelleclassidelpackageGestioneUtenti
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Figura3.6:DiagrammadelleclassidelpackageGestioneProprietà

Figura3.7:DiagrammadelleclassidelpackageGestioneMappa
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Figura3.8:DiagrammadelleclassidelpackageGestioneChat

Figura3.9:Rappresentazionedellalineadivita

haunacolonnaeimessaggiscambiatitradilorosonorappresentatidafrecce.Iniziamoa
darealcunedeinizioni:

•Lineadivita:rappresentailtempochepassaestendendosiversoilbasso(Figura3.9).

•Barradiattivazione:ilriquadropostosullalineadivitacheserveperindicarecheun
oggettoèattivoduranteun’interazionetradueoggetti.Lalunghezzadelrettangolo
indicaladuratadeglioggetticherimangonoattivi(Figura3.10).

•Messaggio,ovverountipospeciicodicomunicazionetraduelineedivitainun’intera-
zione.Imessaggivengonorappresentatidadellefreccechevannodaunalineadivita
all’altra.Esistonosettetipidimessaggio(Figura3.11).

Figura3.10:Rappresentazionedellabarradiattivazione
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Figura3.11:Tipologiedimessaggio

Dopoaverdatoquestedeinizioni,nelleFigure3.12-3.16,sonorappresentatiidiagrammi
disequezadeicasid’usodellanostraapplicazione.

3.3 Diagrammadiattività

Idiagrammidiattivitàconsentonodimodellareunprocessocomeun’attivitàcostituitada
uninsiemedinodiconnessidaarchi.Èpossbileassociareun’attivitàaqualunqueelemento
dimodellazionealsoloinedimodellareilcomportamentoditaleelemento.L’essenzadi
undiagrammadiattivitàèquelladicomunicareunospeciicoaspettodelcomportamento
dinamicodiunsistemae,quindi,ènecessariocheilsuolivellodiastrazionesiaquellopiù
adattoacomunicarequestoaspettoagliutenti,contenendolaminorequantitàdiinformazioni.
Normalmenteidiagrammidiattivitàvengonousatipermodellareuncasod’usocomeuna
seriediazioni.

Ogniattivitàcominciaconunsingolonododicontrollo,cheindicailpuntoincuil’ese-
cuzioneinizieràquandoessavieneinvocata;unoopiùnodiinaliindicanoilpuntoincui
l’attivitàtermina.Ogniattivitàèrappresentataconun’rettangolodaibordiarrotondati,al
cuiinternovienespiegataaparolel’azione;lediramazionicondizionali,caratterizzateda
ingressieuscitemultiple,elafusionedipiùlussidiattivitàvengonorappresentatidaun
rombo.

NelleFigure3.17-3.21vengonoriportatiidiagrammidiattivitàrelativiaicasid’usodella
nostraapplicazione.

3.4 Architetturadell’app

L’architetturadiun’applicazioneèl’infrastrutturachestaallabasedelsuofunzionamento
enedeiniscechiaramentelastrutturadellalogicaapplicativa.Oltreallachiarezza,ivantaggi
cheunabuonaarchitetturaportasonomolteplici,comeadesempio:



§3.4− Architetturadell’app 29

Figura3.12:DiagrammadisequenzadiRegistrazione

Figura3.13:DiagrammadisequenzadiLogin
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Figura3.14:DiagrammadisequenzadiRicercaFiltrata

•renderel’appmodulare,ovverosuddividerlainpiùcomponenti,l’unaindipendente
dall’altra,equindirenderlapiùmanutenibile;

•renderepiùfacilelosviluppoelacollaborazionetrasviluppatori;

•rendereilcodicepiùfaciledatestareel’apppiùscalabile1.

Esistononumerositipidiarchitetture, maquellacheabbiamoadottatonellanostra
applicazioneèlaModel-View-ViewModel (MVVM).Analizziamoletrecomponentiprincipali
dell’architettura,chesono:

•Model,cherappresentalestrutturedati(lecosidettedataclass);

•View,cherappresentaleinterfacceutente,quindiciòchel’utentevede;

•ViewModel,ovverolacomponentechegestiscelalogica.IlcompitodelViewModelè
quellodipreparare(inseguitoadelaborazioni)idatiperlaUI;2lasuaparticolaritàè
cheidatipossonoessereaggiornatiall’internodiunLiveData,cioèdeidatiosservabili
(Sezione1.2.3);ognicambiamentodistatoverrànotiicatoall’osservatore,ovverola
View,mostrandogliaggiornamentiall’utente.

NelleFigure3.22e3.23vengonoriportatiunesempiodi ModeledunesempiodiView-
Model;perquantoriguardalaView,vienefornitounesempiodellaschermatadiLoginin
Figura3.24.Percomodità,nell’applicazione,oltrealletrecomponentiprincipali,abbiamo
utilizzatoanchedeiilecontenentidellalogica,cheperònonfannopartedelViewModel.
NellaFigura3.25,èriportataunasuddivisioneiniledell’app.

1Capacitàdiun’applicazionediaggiungerenuovefunzionalitàsenzacambiarelastrutturapreesistente.
2UserInterface(InterfacciaUtente).



§3.4− Architetturadell’app 31

Figura3.15:Diagrammadisequenzadi ModiicaProilo
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Figura3.16:DiagrammadisequenzadiChat
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Figura3.17:DiagrammadiattivitàdiRegistrazione
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Figura3.18:DiagrammadiattivitàdiLogin
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Figura3.19:DiagrammadiattivitàdiRicercaFiltrata



§3.4− Architetturadell’app 36

Figura3.20:DiagrammadiattivitàdiChat
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Figura3.21:Diagrammadiattivitàdi ModiicaProilo

Figura3.22:ModeldiUser
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Figura3.23:EsempiodiViewModel
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Figura3.24:Esempiodiview
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Figura3.25:Suddivisioneiniledell’applicazione



CAPITOLO 4

Implementazione

La fase di implementazione è l’ultima parte della fase di elaborazione del ciclo di vita di un progetto.
L’implementazione riguarda la trasformazione del modello di progettazione in codice eseguibile. Nella prima
parte del capitolo ci concentreremo di più sull’interfaccia utente, ovvero su come l’applicazione si mostra e si
rende utilizzabile all’utente, mentre nella seconda parte tratteremo della logica che sta dietro all’applicazione,
rendendola funzionante, e di alcuni strumenti software utilizzati nello sviluppo dell’app. In entrambe le
sezioni verrano riportati alcuni esempi di codice.

4.1 Frontend

Con il termine "frontend" si denota la parte di un programma visibile all’utente e con
cui egli può interagire. Esso è responsabile dell’acquisizione dei dati di ingresso e della loro
elaborazione, tali da renderli utilizzabili dal backend.

4.1.1 Mockup

Un mockup è una realizzazione a scopo illustrativo di un’interfaccia, anche senza tutte le
funzioni di quando sarà completa. Un mockup può rappresentare la totalità o solo una parte
dell’interfaccia finale (già esistente o in fase di progetto), essere in scala reale oppure variata.
Nelle Figure 4.1-4.7 sono mostrati i mockup della nostra applicazione.

4.1.2 Utilizzo di SwiftUI nel codice

Come detto precedentemente, SwiftUI è il framework, realizzato interamente in Swift,
che facilita la costruzione dell’interfaccia utente. Esso fornisce, infatti, numerosi costrutti che
permettono di posizionare automaticamente elementi all’interno di una vista. Alcuni esempi
di questi elementi sono:

• VStack, ovvero una vista che dispone gli elementi al suo interno in modo verticale;

• HStack, ovvero una vista che dispone gli elementi al suo interno in modo orizzontale;

• Scrollview, ovvero una vista scorribile. Essa viene solitamente utilizzata con una lista
di elementi che non rientrano all’interno di un’unica schermata ed è, quindi, necessario
scorrerla.
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(a)MockupLogin (b)MockupRegistrazione

Figura4.1:Mockupperl’autenticazione
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Figura4.2:Mockupdellamappa

(a)Mockupdellalistadiabitazio-
ni

(b)Mockupdeiiltri

Figura4.3:Mockupdellalistadiabitazionicomerisultatodellaricercaedeiiltri
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(a)Mockupdellalistadeipreferi-
ti

(b)Mockupdellaschermatacon
tutteleinformazionidell’abi-
tazione

Figura4.4:Mockupdeipreferitiedellaschermatacontutteleinformazioni

(a)Mockupdellalistadellechat (b)Mockupdellasingolachat

Figura4.5:Mockupdellalistadellechatedellaschermataconlachatsingola
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(a)Mockupdelproilo (b)Mockupdellaschermatadi
modiicadell’email

Figura4.6:Mockupdelproiloedellaschermatadimodiicadell’email

(a)Mockupdellaschermatadi
modiicadellapassword

(b)Mockupdellaschermatadi
modiica delleinformazioni
personali

Figura4.7:Mockupdellaschermatadi modiicadellapasswordedi modiicadelleinformazioni
personali
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Oltreaquestielementi,chevengonospessochiamatilayout,SwiftUInemetteadisposi-
zioneanchealtri,come:

•Text,ovverounelementochemostraunaopiùrigheditesto.

•TextField,ovverounacaselladitestoriempibile.Essarappresenta,quindi,una
classicainterazionetrautenteeapplicazioneeidatiinseriticostituisconouninputche
potràessereelaborato.

•Button,ovveroilclassicopulsante,cheècostituitodaunalabel,chedeterminail
suoaspetto,edaun’action,cioèl’azionechesiveriicaalclicksudiesso.

Inoltre,ladisposizionedielementi,comequellisopraindicati,puòessereregolata
all’internodellayoutmediantealcunimetodi,come:

•.frame,ovverounmetodochepermettedideinirelarghezzaealtezzadellayoute
l’allineamentodelcontenutodiquest’ultimo;

•.padding,ovveroun metodochepermettedideinireunospaziodaibordidiun
elemento.

Conquestipochielementi,ègiàpossibilerealizzarela maggiorpartedellaschermata
dilogin,rappresentatainFigura4.1.Ilcodice,utilizzatoperlasuarealizzazione,è,invece,
visibileinFigura4.8.

Approfondiamo,ora,dueconcettiestremamenteimportanti,ovverolanavigazioneela
programmazioneasincrona.

Lanavigazioneèquel meccanismochepermetteall’applicazionedipassaredauna
schermataall’altra.Adesempio,semprefacendoriferimentoallaschermatadilogininFigura
4.1,cliccandosu"Registrati",sivieneindirizzatiadunaschermatadiversadaquellainiziale,
ovverolaschermatadiregistrazione(Figura4.1).Icostrutticherendonopossibilequesto
meccanismosono:

•NavigationView,cheindicachelavistaèilpuntodiiniziodiunpercorsodinavigazio-
ne;

•NavigationLink,chepermettedideinireunlink,ovverounazonacliccabile,euna
destinazione.Infatti,alclicksullink,l’utenteverràreindirizzatoallaschermataindicata
comedestinazione.

IlloroutilizzoèosservabileinFigura4.8.
Laprogrammazioneasincronaèunaformadiprogrammazioneparallelachepermettead

un’unitàdilavorodifunzionareseparatamentedalthread1principale.Essavieneusata,ad
esempio,perildownloaddiinformazioniinbackground,peroperazionidicalcolopesanti
oppure,comenelcasodellanostraapplicazione,perleggereoscrivereda/suundatabase.

SwiftUImetteadisposizioneunmetodoparticolare,.task,chevienedeinitoaltermine
dell’interfacciaepermettedigestirelaprogrammazioneasincrona.Ilmetodo.taskconsente
disvolgereunaseriediistruzioniinmodoasincronoprimachelavistapercuièdeinitosia
visualizzabileall’utente.

Unesempiodicomeabbiamousato.tasknellanostraapplicazioneèriportatonella
Figura4.9.Inquestocaso,ilmetodovienedeinitoperlaschermatachemostralachattra
dueutentichehannolastessaabitazionesalvataneipreferiti(Figura4.5).Abbiamoutilizzato

1Unthreaddiesecuzioneèunasuddivisionediunprocessoindueopiùsottoprocessichevengonoeseguiti
concorrentemente.
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Figura4.8:CodiceperlacostruzionedellaschermatadiLogin
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Figura4.9:Esempiodiutilizzodelmetodo.task

il metodoperleggeredatidaldatabase,inparticolareperricavarel’immaginedelproilo
dell’utenteconcuisistachattandoepercaricareimessaggitraidueutenti.Leistruzioni
asincronecherendonopossibilelaletturadaldatabasesono:

•try? await StorageManager.shared.getImage(path: chatUser.userId)

•try? await Firestore.firestore().collection("messages")

.document(currentUser!).getDocument()

4.2 Backend

Ilbackendèlapartedell’applicazionenascostaagliutenti.Conquestoterminesiintende
tuttociòcheènecessarioadun’applicazioneperfunzionare,machegliutentinonvedonoe
concuinonpossonointeragire.Lapartedibackendsicontrapponeallapartedifrontend,
cheinclude,invece,tuttiglielementichesonoadirettocontattocongliutenti.Ilbackend,
dunque,svolgefunzionicomememorizzareeorganizzareidati,gestireicollegamenticonil
database,interagireconleAPIerichiamarelibrerie.

Primadiproseguire,chiariamo,quindi,cosasonoleAPI.L’acronimoAPI(Application
ProgrammingInterfaces)indicadelleinterfacce,intesecomeinsiemedideinizionieprotocolli,
chepermettonoadun’applicazionedicomunicareescambiareinformazioniconaltreappli-
cazioni.Inquestomodoèstatopossibileottenere,adesempio,leinformazionisulleabitazioni
(dalsitoIdealista),lafunzionalitàdiricercasumappael’interazioneconildatabaseFirebase.

4.2.1 Google Maps

Google MapsèunservizioInternetgeograicosviluppatodaGooglecheconsentela
ricercadilocalità,rendendonefruibilelavisualizzazionetramitecartegeograichedibuona
partedellaTerra.Daunpo’dianniaquestaparte,Googlehamessoadisposizionedegliutenti
leAPIkey,chepermettonodiaccedereadalcuniservizi,come,inquestocaso,lagestionee
l’utilizzodimappe.LeAPIdiGooglesonogratuite,masonorichiestedellechiavidiaccesso
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Figura4.10:Databasediautenticazione

perutilizzareilprodotto.Laproceduraèpiuttostosemplice:bastaautentanticarsiconil
proprioaccountgoogleaGoogleCloudPlatform,creareunnuovoprogetto,selezionareiltasto
"Console",andarenellasezione"APIeservizi"epremere,inine,iltasto"CreaCredenziali".
Inquestomodosiottienelachiavediaccessopersonale,chepuòesseregestitaall’interno
diGoogleCloudPlatform.Aquestopunto,bastainserirel’APIkeynell’appositasezionedi
codice.Unaspiegazionepiùchiaraecompletapuòesseretrovatanelladocumentazione
uficialediGooglePlatform,cliccandoall’indirizzo:https://developers.google.com/
maps/documentation/ios-sdk?hl=it.

4.2.2 Firebase

Firebaseèunapiattaformaonlinechepermettediusufruiredivariserviziperlagestione
didati.Nelmesediottobre2014,FirebaseèentratoafarepartedeiserviziGooglee,quindi,
ancheinquestocaso,l’utentepuòusufruiredelleAPIgratuite,cheglipermettonodiintegrare
Firebaseall’internodiunprogetto, mediantelagestionedelledipendenzedellostesso.
Firebaseoffrediversetipologiedifunzionalità,alcunedellequalisono:

•Autenticazione,grazieallaquale,personalizzandoil meccanismo(tramiteemail/
password,conilnumeroditelefono,tramitefornitoriditerzeparti,comeGoogle
oFacebook...),losviluppatorepuògestireleprocedurediautenticazionediunutente;

•Firestore,ovveroundatabasepersalvareinformazionigeneriche;

•Storage,checonsenteaglisviluppatoridiarchiviareiledigrandidimensionicome
immaginievideo.

TuttiidatisuFirebasevengonosalvatiinformatoJSON2.
NelleFigure4.10e4.11vengonoriportati,rispettivamente,ildatabasediAutenticazione

edildatabasediFirestoreutilizzatinell’applicazione.Ilmeccanismodiautenticazioneusato
èquelloclassicodiemail/password.

UnadellecaratteristicheprincipalidiFirebaseècheoffreundatabaseintemporeale,
ovverosincronizzaidatitratuttiidispositiviconnessiintemporeale.Questoconsentedi
avereunaggiornamentoistantaneodeidati,adesempioall’internodiunavista,edimostrarli
all’utente,senzalanecessitàdidistruggereericrearedazerol’interfaccia(sipensisemplice-
menteadunachat:adognimessaggioinviato/ricevutol’interfacciadovràaggiornarsicon
nuovidati).

2Formatoperloscambiodidati.

https://developers.google.com/maps/documentation/ios-sdk?hl=it
https://developers.google.com/maps/documentation/ios-sdk?hl=it
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Figura4.11:DatabaseFirestoreconleinformazionirelativeadunutente

Unaspiegazionepiùchiaraecompletapuòesseretrovatanelladocumentazioneuficiale
diFirebase,cliccandoall’indirizzo:https://firebase.google.com/docs?hl=it.

4.2.3 Postman

PostmanèunambientedisviluppoAPIcompleto.Essoconsenteaglisviluppatoridi
effettuarerichiesteAPI,ispezionareidatidirichiestaerispostaedeseguireildebugdegli
endpointAPI.LechiamateAPIpossonoesseredidiversotipo,ovvero:

•Get,perotteneredatidaun’API;

•Post,perinviaredatiadun’API;

•Put/Patch,peraggiornaredeidatiesistenti;

•Delete,pereliminaredeidatiesistenti.

PostmangestiscediversitipidiformatidirispostacomeJSON,XML, HTMLetesto
semplice.

Inine,ilsoftwarefornisceunafunzionechiamata"Serversimulato"checonsentedi
simularelerispostedell’APIetestarelerichiestesenzalanecessitàdiunserverreale.

InFigura4.12èriportatounesempiodichiamata,cheabbiamoeffettivamenteusato
nell’applicazione,perottenerel’accessToken3necessarioperfarelarichiestaAPIadIdealista.

4.2.4 Esempisigniicativinelcodice

InFigura4.9abbiamomostratocomeSwiftUImettaadisposizioneilmetodo.taskper
gestirelaprogrammazioneasincrona.Aldifuoridell’interfaccia,invece,questapuòessere
gestitamediantel’usodidueparolechiave,chesono:

•async,deinitanell’intestazionediunafunzione,cheindicachequellafunzionepuò
eseguireunaopiùoperazioniasincrone;

3Untoken(codice)diaccessoèutilizzatonell’autenticazionebasatasutokenperconsentireadun’applicazione
diaccedereaun’API.

https://firebase.google.com/docs?hl=it
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Figura4.12:ChiamataAPIperl’ottenimentodell’accessToken

Figura4.13:Usodiasynceawait

•await,utilizzataall’internodelcorpodellafunzione,cheservepersospenderequel-
lafunzione,intantochel’operazioneasincrona marcataconawaitvieneeseguita
completamente,perpoiripartiredalpuntoincuisièsospesa.

InFigura4.13vediamounesempiopercapiremeglioquestofunzionamento.Inquesto
casoabbiamodeinitounafunzioneloadData,nellacuiintestazioneèpresentelaparola
chiaveasyncperindicarechelafunzionecontieneistruzioniasincrone.Nelcorpodella
funzione,lasecondaistruzioneèmarcataconawait,eciòindicachelafunzioneloadData
sisospendeinchèl’istruzionenonsièrisolta(equindilavariabilesnapshotsièistanziata)
perpoiriprendereconlaterzaistruzionecheutilizzalavariabilesnapshot.Tuttociòè
necessarioinquantolaletturadadatabasepuòrichiederepiùomenotempoe,senzal’usodi
await,sirischierebbedisvolgerelaterzaistruzionesenzachelasecondasisiacompletata,
risultando,quindi,lavariabilesnapshotvuota.

Un’altrasoluzionecheabbiamoadottatonelnostrocodiceèlaparolachiavecompletion.
Ilsuoutilizzoèconvenientequandoun’applicazionestaeseguendoqualcosachepotreb-
berichiedereunpo’ditempo,comeeffettuareunachiamata API,ebisognafarequal-
cosaalterminedell’attività,comeaggiornarel’interfacciautenteper mostrareidatiot-
tenuti.Laparolachiavecompletionconsenteallafunzionedicompletarel’attivitàin
modoasincrono, mettendoinpausaunacomponente,senzaritardareilrestodell’esecu-
zionedelprogramma.Inpratica,essapermettedideiniredelleistruzionicheverranno
eseguiteunavoltacheleistruzionisulthreadprincipalesonostatecompletate.Vediamo
ilsuofunzionamentoconun’esempionelleFigure4.14e4.15. Nellaprimaiguraèpos-
sibilenotarecomevengaeseguitaprimal’istruzioneprint ("After the response
from delayed sample function")nonostantesiadeinitadopol’istruzioneprint
("Response from delayed sample function"). Questoaccadegrazieall’usodel-
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(a)Funzionesenzal’usodicompletion

(b)Risultatoinconsolesenzal’usodicompletion

Figura4.14:Esempiosenzacompletion

(a)Funzioneconl’usodicompletion

(b)Risultatoinconsoleconl’usodicompletion

Figura4.15:Esempioconcompletion

lafunzioneDispatchQueue,cheritardal’esecuzionedelthreadprincipalediduese-
condi(vieneusatopersimularelaquantitàditempo maggiorechepuòrichiedere,ad
esempio,unachiamataAPI). Nellasecondaigura,invece,l’istruzioneprint ("After
the response from delayed sample function")vieneeseguitadopol’istruzione
print ("Response from delayed sample function"),inquantoquest’ultimasi
trovanelthreadprincipalechedevecompletarsiperprimo(grazieall’usodicompletion).
Questoesempiofacapirecomecompletionpermettadiattendereilcompletamentodi
un’istruzioneper mettereadisposizione,adesempio,daticherichiedonopiùtempoper
essereottenuti.Senzal’usodicompletionavremmo,magari,unavistachenontieneconto
diquestidatiinquantovienecostruitaprimadelloroottenimento.

Inognicaso,leparolechiaveasynceawaitsonopiùutilizzatedicompletion,poichè
permettonodifarelestessecoseinmodopiùeficienteeconuncodicepiù"pulito".

NelleFigure4.16-4.18èriportatol’utilizzodi completionnellanostraapplicazione
perl’ottenimentodell’accessToken,mediantechiamataAPI,chesaràpoiutilizzatoperfare
un’altrachiamataAPIadIdealistaperl’ottenimentodelleinformazionisulleabitazioni.
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Figura4.16:Codicedellafunzioneperottenerel’accessToken
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Figura4.17:CodicedellafunzioneperfareunachiamataAPIaIdealista
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Figura4.18:UtilizzodicompletioncongetAccessTokenepostRequestIdealista



CAPITOLO 5

Manuale Utente

In questo capitolo verranno riportate le immagini ed una spiegazione dettagliata del funzionamento
dell’applicazione per un utente comune, in modo che la stessa possa essere utilizzata completamente e senza
ambiguità.

5.1 Autenticazione

La prima cosa che un utente deve fare non appena avvia l’applicazione è l’autenticazione,
in modo da recuperare tutte le informazioni relative al proprio profilo. Ci sono due modi
per autenticarsi: tramite login, nel caso in cui l’utente abbia già un profilo, oppure tramite
registrazione, nel caso in cui l’utente utilizza l’applicazione per la prima volta. In Figura 5.1
sono riportate le schermate di login e di registrazione.

Poichè la prima schermata che si presenta quando si avvia l’applicazione è quella di login,
nel caso in cui non abbia mai eseguito l’accesso, l’utente deve cliccare sul link "Registrati",
evidenziato in celeste. In questo modo l’utente verrà portato alla schermata di registrazione.
Sia nel caso del login che della registrazione, se l’utente inserisce i dati in modo corretto,
verrà autenticato e potrà finalmente usare l’applicazione.

5.2 Utilizzo della mappa

Una volta all’interno dell’applicazione, la schermata che si mostra all’utente è quella
relativa alla mappa (Figura 5.2).

L’utente può muoversi tra le varie schermate utilizzando la barra di navigazione situata
nella parte inferiore dello schermo.

Come già spiegato precedentemente, l’utente può ricercare una località di interesse in
due modi, tramite barra di ricerca, digitando il nome della città di interesse, oppure tramite
click sulla mappa.

Supponiamo di voler ricercare delle abitazioni a Roma. In Figura 5.3 viene mostrato il
risultato di una ricerca con uno dei metodi sopra indicati.

Le icone nere con le case rappresentano le abitazioni trovate come risultato della ricerca.
Cliccando su una delle icone è possibile ottenere più informazioni sulla relativa abitazione
(Figura 5.4).

56
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(a)Schermatadilogin (b)Schermatadiregistrazione

Figura5.1:Schermatadiloginediregistrazione

Figura5.2:Schermataconlamappa
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Figura5.3:Risultatodellaricercatramitebarradiricercaoclicksullamappa

Figura5.4:Maggioriinformazionisuun’abitazione
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(a)Schermataconleprimecinque
abitazioni

(b)Schermatasuccessiva

Figura5.5:Schermatedellalistadiabitazioni

5.3 Utilizzodellalistadelleabitazioni

Sesiavviaquestasezioneprimadieffettuareunaricercasumappa,possonoveriicarsi
duesituazioni:sel’utentenonhamaieffettuatounaricerca,allora,alcentrodellaschermata,
saràpresenteunascrittadeltipo"Laricercanonhaprodottorisultati";altrimenti,sel’utente
haeffettuatounanuovaricercaonehaeffettuateprecedentemente,saràpresenteunalistadi
abitazionirisultantidallaricerca.Potendotalelistaessereeccessivamentelunga,peravere
unavisionepiùordinata,abbiamosuddivisolastessainpiùschermate(massimo4,con5
elementiperschermata).Perpassaredaunaschermataall’altra,ènecessarioscorrereconil
ditoversodestra.InFigura5.5vengonoriportatelaschermataconleprimecinqueabitazioni
eunadelleschermatesuccessive.

Cliccandosuunaqualsiasiabitazione,èpossibilericondursiallaschermatachemostra
maggioriinformazionisudiessa(Figura5.4).

Inoltre,dallaprimaschermatasipuòaccedereallasezionerelativaaiiltri(Figura5.6),
tramiteilpulsanteomonimo,perimpostarelaricercainbasealleesigenzedell’utente.Clic-
candosulpulsante"Applica",vieneeffettuataunanuovaricerca,semprenellacittàindicata
nellaricercaprecedente,inbaseaiparametridiiltraggio.

Inine,intutteleschermatedellalistadelleabitazioni,èpossibileaggiungere/togliere
unaproprietàai/daipreferiti.Sel’abitazionesitrovanellalistadeipreferiti,questasarà
denotatadauncuorepieno,altrimentidauncuorevuoto.

Peraccedereallaschermatadeipreferiti(Figura5.7),ènecessariocliccaresulpulsante
relativo(perintenderci,quelloaformadicuore)nellabarradinavigazione.

Ancheinquestasezioneèpossibileaccedereallaschermatarelativaallemaggioriinfor-
mazioni(Figura5.4),cliccando,semplicemente,sulrettangolodell’abitazione.
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Figura5.6:Schermatadeiiltri

Inine,sesivuoletogliereun’abitazionedallalistadeipreferitidirettamentedaquesta
schermata,ènecessariocliccaresull’iconaaformadicuore.

5.4 Utilizzodellachat

Lachattradueutentièpossibileseentrambihannoalmenoun’abitazioneincomunetrai
preferiti.

Sipuòaccedereallaschermatarelativaallachatindue modi:tramitelabarradina-
vigazionenellaparteinferioredelloschermooppuretramiteilpulsante"Chattaconaltri
utentiinteressati"nellaschermatachemostraleinformazionidiun’abitazione(Figura5.4).
Inentrambiicasi,l’utentevieneprimaindirizzatoadunaschermatacontenenteunalista
diutenticonlestesseabitazionitraipreferiti(Figura5.8)epoi,selezionandol’utentedi
interesse,siaprelaschermataconlarelativachat(Figura5.9).

Perinviareunnuovo messaggio,ènecessariocliccaresullacaselladitestonellaparte
inferioredelloschermo,scrivereilmessaggioepoiinviarlocliccandosull’iconapostaalla
destradellacaselladitesto.

Inoltre,cliccandosull’emailosullafotoproilodell’utenteconcuisistachattando,si
vieneindirizzatiallaschermatache mostraleinformazionirelativeaquell’utente(Figura
5.10).

Inine,sempredallaschermatadellachattradueutenti(Figura5.9),èpossibilevisualiz-
zaretutteleproprietàcheidueutentihannoincomune.Perfareciò,ènecessariocliccare
sulrettangoloconl’abitazioneindicatanellapartesuperioredelloschermo.Aquestopunto,
l’utenteverràindirizzatoallaschermatarelativaallemaggioriinformazionidiun’abitazione
(Figura5.4),e,sepresentipiùabitazioniincomune,scorrendoconilditoversodestra,sarà
possibilevisualizzaretutteleinformazionirelativeallealtreabitazioniincomune.
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Figura5.7:Schermatadeipreferiti

Figura5.8:Schermataconlalistadegliutenticoncuichattare
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Figura5.9:Schermatadellachattradueutenti

Figura5.10:Informazionisull’utenteconcuisistachattando
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Figura5.11:Schermatarelativaalproprioproilo

5.5 Utilizzodellasezionedelproilo

Cliccandosull’ultimaiconadellabarradinavigazione,èpossibileaccedereallaschermata
relativaalproprioproilo(Figura5.11).

Premendosull’immaginenellapartesuperioredelloschermo,èpossibilecambiarelafoto
delproilo.Infatti,siapriràlagalleriadelpropriotelefonoe,selezionandoun’immaginedi
interesse,lafotodelproilosiaggiorneràconlanuovaimmagineselezionata.

Inoltre,cliccandogliopportunipulsanti,èpossibilemodiicarelepropriecredenzialidi
accessoeleinformazionidelproilo.

Partiamodalpulsante"ModiicaEmail".Quandovienecliccato,l’utentevieneindirizzato
allaschermataperlamodiicadellapropriaemaildiaccesso(Figura5.12).Seegliinserisce
un’emailvalidanellacaselladitesto,premendosulpulsante"Salva Modiiche",l’emaildi
accessoverràaggiornata.

Cliccandosulpulsante"ModiicaPassword",l’utentevieneindirizzatoallaschermata
perla modiicadellapropriapassworddiaccesso(Figura5.13).Sel’utenteinserisceuna
passwordvalidaelepasswordinseritenelleduecaselleditestocoincidono,premendosul
pulsante"Salva Modiiche",lapassworddiaccessoverràaggiornata.

Cliccandosulpulsante"Completailtuoproilo",l’utentevieneindirizzatoallaschermata
perla modiicadelleproprieinformazionipersonali(Figura5.14).Riempendolecaselle
ditestoconleopportuneinformazioni,chevengonoindicatesopraognicaselladitesto,e
premendosulpulsante"Salva Modiiche",leinformazionidelproilodiunutenteverranno
aggiornateevisualizzateinFigura5.11.

Inine,cliccandosulpulsantedilogout,verràeffettuataladisconnessionedalproprio
proiloel’utenteverràindirizzatoallaschermatadilogin(Figura5.1).

Inmolteschermate,nellaparteinaltoasinistra,èpresenteunpulsanteconscritto"Back",
cheservepertornareallaschermataprecedente.
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Figura5.12:Schermataperlamodiicadell’email

Figura5.13:Schermataperlamodiicadellapassword
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Figura5.14:Schermataperaggiornareleinformazionidelproprioproilo



CAPITOLO 6

Discussioni

In questo capitolo verrà trattata, in un primo momento, l’analisi SWOT, ovvero uno strumento di
pianificazione strategica fondamentale per qualsiasi impresa, che permette, attraverso l’attenta valutazione
delle caratteristiche che definiscono l’ambiente interno ed esterno all’azienda, di individuare obiettivi specifici
e tracciare un percorso chiaro verso il successo del business. Utilizzando, poi, i risultati ottenuti dall’analisi
SWOT, nella seconda parte del capitolo verranno descritti alcuni siti web di spicco nel mercato immobiliare,
che serviranno per fare un confronto con l’applicazione da noi realizzata.

6.1 Analisi SWOT del sistema realizzato

L’analisi SWOT è una tecnica utilizzata per identificare i punti di forza, di debolezza,
le opportunità e le minacce di un progetto specifico. Essa costituisce un potente strumen-
to che aiuta a identificare opportunità di miglioramento e, a livelli più alti, a pianificare
adeguatamente la crescita di un’organizzazione, intesa come azienda e team di sviluppa-
tori. L’acronimo SWOT sta per Strengths (punti di forza), Weaknesses (punti di debolezza),
Opportunities (opportunità) e Threats (minacce).

6.1.1 Punti di forza

I punti di forza nell’analisi SWOT sono quelle iniziative interne che danno buoni risultati.
Questa valutazione aiuta a capire cosa funziona; una volta individuati i punti di forza, si
potranno applicare in altri ambiti, ad esempio per migliorare l’efficienza del team.

Quando si esaminano i punti di forza della propria organizzazione, ci si pongono
domande del tipo:

• Cosa facciamo bene?

• Cosa ha di unico il nostro team?

Fatta questa piccola premessa, discutiamo alcuni punti di forza del nostro sistema.
Spiegando ad Idealista in cosa consistesse la nostra applicazione, ci hanno fornito l’accesso

e la documentazione delle loro API, in modo da poterle utilizzare al meglio. Le API di Idealista
non sono, infatti, aperte a tutti, ma, per ottenerle, è necessario convincere della validità della
propria idea gli amministratori del sito.

Per quanto riguarda, invece, le API di Google Maps e Firebase, che, come già detto
precedentemente, sono aperte a tutti e gratuite, abbiamo imparato ad utilizzarle in modo
discreto, coprendo tutte le principali funzionalità.
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6.1.2 Puntididebolezza

Ipuntididebolezzanell’analisiSWOTsiriferisconoainiziativeinternechenonrendono
quantodovrebbero.Identiicareipuntideboliinternifornisceunpuntodipartenzaper
migliorarel’organizzazioneeilprogetto.

Perlaricercadeipuntididebolezza,alcunedomandechecisipossonoporresono:

• Qualiiniziativesonopocoperformantieperché?

• Cosapuòesseremigliorato?

• Qualirisorsepotrebberomigliorarelenostreprestazioni?

Elenchiamo,ora,alcunipuntididebolezzadelnostrosistema.
Unodeiprincipalifattorididebolezzadelnostroteamèilnumeroristrettodicomponenti

dellostessoequestocausaunminorelussoescambiodiidee.Inoltre,lerisorseelecapacità
delgrupposaranno,inevitabilmente,limitateedognunodeicomponentidelteamdovrà
avereunaconoscenzaapprossimativasututto,senzaesserespecializzatoinunambito
piuttostocheinunaltro.Però,èintuibilechequestoportaallarealizzazionediunprodotto
utilizzabile,manondivalore.

UnaltrograndelimitedellanostraapplicazioneèilnumerolimitatodirichiesteAPI.
Idealista,infatti,cihamessoadisposizione100richiestealmese,chesonoappenasuficienti
perlosviluppodell’applicazione.Conquesterisorsenonè,quindi,possibile metterea
disposizionel’applicazionediunpubblicoeffettivo.

6.1.3 Opportunità

Leopportunitànell’analisiSWOTsonoilrisultatodegliattualipuntidiforzaedebolezza,
insiemeaqualsiasiiniziativaesternachemetteràl’aziendainunaposizionecompetitivapiù
forte.Leopportunitàpotrebberotrattarsidipuntidebolichesivorrebberomigliorareoaree
chenonsonostateesploratenelleprimeduefasidell’analisi(puntidiforzaedebolezza).

Poichécisonovarimodipertrovaredelleopportunità,èutileconsiderarequestedomande
primadiiniziare:

• Qualirisorsepossiamoutilizzarepermigliorareipuntideboli?

• Cisonoaspettidelmercatononcopertidainostriservizi?

Essendostudentiuniversitari,nelnostrocontesto,nonabbiamomolteopportunità.Un’i-
deavalidapotrebbeessereaumentareilnostroteamconaltristudentie,partendodaquesto,il
panoramadelleopportunitàpotrebbeespandersi.Unadellepiccoleopportunitàchemiviene
inmente,unavoltacheilteamsièbencompostoedaffermato,potrebbeessererichiedereAPI
illimitateadIdealista,oppureadaltrisiti,inmododapoterrealizzareunprodottosoftware
piùcomplesso.

6.1.4 Minacce

Leminaccenell’analisiSWOTsiriferisconoadareechepotrebberocreareproblemi.Esse
sonodiversedaipuntideboli,inquantosonoesterneegeneralmentefuoridalcontrollo
dell’organizzazione.Essepossonoesseredivariotipo,apartiredaunimprevistoinoad
arrivareaduncambiamentonelpanoramacompetitivo.

Questesonoalcunedomandechecisidovrebbeporreperidentiicareleminacceesterne:

• Dovelaconcorrenzafamegliodinoi?
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• Qualiaspettinelsettoresonomotivodipreoccupazione?

Nelcasodellanostraapplicazionecisonogià moltissimisitiInternetchepermettono
diricercareabitazioniinafitto,comehttps://www.immobiliare.itoppurehttps:
//www.booking.com/index.it.html.Lagrandedifferenzastanelfattochequestisiti
permettonoall’utentedi mettersidirettamenteincontattoconiproprietaridelleabitazio-
ni,oppure,aiproprietaristessi,diinserireannuncidelleabitazionicheintendonoafittare.
Nellanostraapplicazione,invece,l’utentepuòsoltantovisualizzarelecase(messeadisposi-
zionedaIdealista)echattareconaltriutentiinteressatiallastessaabitazione;adesempio,
l’applicazionenonprevedelafunzione,periproprietaridelleabitazioni,diinserireun
annuncio.

6.2 Confrontoconsistemicorrelati

Inquestasezioneconfronteremoilnostrosoftwareconaltrisitiwebrelativialsettore
immobiliare.Primadipartireconunabrevedescrizionedialcuniportalidispiccoperl’acqui-
sto/lavenditadiimmobili,èopportunoricordarecheilnostroprodottoèstatorealizzatoper
scopiaccademiciequindiilconfrontorisulterà,indall’inizio,impari.Cercheremo,inogni
caso,dievidenziarealcunecaratteristichechepotrebberomigliorarelanostraapplicazione.

6.2.1 Immobiliare

Immobiliareèstatolanciatonel2007e,daquelmomento,èdiventatounodeiprincipali
portaliitalianiperl’afittoelavenditadellecase.Essooffreancheservizipervalutarela
propriaabitazioneeperseguirel’andamentodel mercatoimmobiliare.Ilportalerisulta
facilmenteutilizzabiledatutti,siasudesktop(tramitesitoweb)siasusmartphone(tramite
applicazione),supportandogliagentiimmobiliarinell’attivitàdiintermediazione.

PerusareImmobiliare,ènecessariocollegarsiallarelativahomepage(cliccandosullink
https://www.immobiliare.itoppurescaricandol’applicazioneFigura6.1),selezionare
l’opzione"Afitta",digitareilnomedellacittàincuisiintendeeffettuarelaricercaeselezionare
ilsuggerimentopertinentedalmenùchecompare.Inseguito,bisognaassicurarsiche,nel
menùatendinapostosulladestra,risultiselezionatal’opzione"Case-Appartamenti".Sesi
èinteressatiadaltro,cliccandosulsimbolo"v",sipuòricercareunimmobilespeciico(ad
esempio,Appartamento,Loft,Rustico-Casale,etc.)Sipossonoapplicareulterioriiltrialla
ricerca,comeprezzo(minimoemassimo)esupericiedell’abitazione.Dopoavercompiuto
questipassaggi,sièprontiperavviarelaricercadellacasa,cliccandosulpulsante"Cerca"
collocatoadestra. Nellanuovapaginaconirisultatidegliannunci,sipuòindividuare
quellodiinteressedall’elencoecliccarci,cosìdapoterlovisionarein manieradettagliata
(Figura6.2).Leabitazionisonovisualizzabilianchesumappa,facendoclicsulsimbolodel
segnapostochesitrovaincorrispondenzadeltitolodell’inserzione(dopoaverlaaperta).Se
sièrealmenteinteressati,cisipuòmettereincontattoconl’inserzionistatelefonicamente,
oppuretramiteemail,usandoipulsantieicampiperirecapiticollocatiadestra,nelbox
"Contattal’inserzionista".

Sesiè,invece,uninserzionista,nellahomepagedelsito,èpresenteilpulsante"Pubblica",
alcuiclick,siapriràunapaginacheguidal’inserzionistanellapubblicazionediunnuovoan-
nuncio(Figura6.3).Sarà,inine,compitodiImmobiliareveriicarel’autenticitàel’afidabilità
dell’inserzionistaedelsuoannuncio.

https://www.immobiliare.it
https://www.booking.com/index.it.html
https://www.booking.com/index.it.html
https://www.immobiliare.it
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Figura6.1:HomePagediImmobiliare.it

Figura6.2:Schermataconinformazionidettagliatediun’abitazione(Immobiliare)
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Figura6.3:Schermataperlapubblicazionediunannuncio(Immobiliare)

6.2.2 Idealista

LestessefunzionalitàelencateperImmobiliaresonopresentianchesuIdealista,ovvero
unaltrodeiprincipalisitiwebperlaricercaelapubblicazionediimmobili.Comenelcasodi
Immobiliare,ancheIdealistaèsupportatodaun’applicazioneperdispositivi,siaconsistema
operativoAndroidsiaconsistemaoperativoiOS.

Percompletezza,nelleFigure6.4,6.5e6.6riportiamolahomepage,laschermatacon
tutteleinformazioniperun’abitazioneelaschermataperlapubblicazionediunannuncio
dapartediuninserzionista.

6.2.3 Confrontoconlanostraapplicazione

Esistonoanchetantialtrisitiweb(conlerelativeapplicazioni)chepresentanofunzionalità
diquestotipo(Booking,Casa,etc.)e,quindi,perevitarediripeterci,abbiamopreferitoripor-

Figura6.4:HomePagediIdealista.it
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Figura6.5:Schermataconinformazionidettagliatediun’abitazione(Idealista)

Figura6.6:Schermataperlapubblicazionediunannuncio(Idealista)
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Figura6.7:TipologiediimmobileinImmobiliare

tarehttps://www.immobiliare.itehttps://www.idealista.it,dicuiabbiamo
usatoleAPI.

Apartealcunepeculiarità,comelapossibilitàdidisegnaredirettamentesumappalapro-
priaareadiinteresse(ancheconpoligoniirregolari),ediesserenotiicatinelcasoincuivenga
aggiuntounannuncioconparametrisimiliallericercheprecedenti,ladifferenzasostanziale
tratuttiquestisitielanostraapplicazioneèlamancanzadituttalaparterelativaallagestione
degliannunci.Lanostraapplicazioneèlimitataall’utentecheintendecomprare/afittare
un’abitazione,escludendo,quindi,tutticoloroche,invece,vorrebberoinserirenelmercato
immobiliarelapropriadimora.Sempredaquestopuntodivista,UniFindnonprevedealcun
tipodicomunicazionetrautentieinserzionisti,nè,tantomeno,l’intermediazionedaagenzie.

Inoltre,sempreperlascarsitàdiAPI messaanostradisposizione,inImmobiliareed
Idealista,èpresenteunagammapiùvastaditipologiediimmobili.È,infatti,possibile
selezionareimmobilidiognitipo,apartiredavilleedappartamentiinoadarrivareagarage
eterreni(Figura6.7).

https://www.immobiliare.it
https://www.idealista.it


CAPITOLO 7

Conclusioni

In questa tesi, siamo partiti con un’introduzione a Swift, trattando sia aspetti storici che
tecnici, a SwiftUI, ovvero il framework per la realizzazione di interfacce utente, e a XCode,
cioè l’IDE utilizzato per lo sviluppo dell’applicazione. Ciò che è emerso è sicuramente l’inno-
vazione e la facilità d’uso portate da questo linguaggio di programmazione. Successivamente
siamo entrati nel dettaglio dell’applicazione realizzata. Siamo partiti con la stesura e con la
rappresentazione dei requisiti funzionali e non funzionali e dei modelli dei casi d’uso, il tutto
realizzato utilizzando il linguaggio UML. Dopodichè, entrando nel pieno della fase di proget-
tazione, abbiamo trattato il diagramma delle classi, contenente classi, metodi ed attributi che
rientrano, effettivamente, nella logica implementativa. Sempre nello stesso capitolo, abbiamo
rappresentato anche diagrammi di attività e di sequenza, in modo da esplicitare meglio le in-
terazioni dell’utente con l’applicazione e il comportamento di quest’ultima. Come ultima fase,
abbiamo parlato dell’implementazione, facendo la distinzione tra frontend, ovvero la parte di
applicazione visibile all’utente, e backend, ovvero tutta la parte che gestisce la logica. Oltre ai
mockup delle schermate, in questo capitolo abbiamo riportato degli esempi salienti di codice,
contenenti la costruzione di interfacce utente e soluzioni interessanti adottate. Finita la parte
tecnica di descrizione dell’applicazione, siamo passati al manuale utente, che ha il compito di
illustrare il funzionamento ad un utente comune ed eliminare ogni tipo di ambiguità d’uso.
Abbiamo riportato delle immagini, che rappresentano le schermate dell’applicazione, con
delle frecce che indicano all’utente cosa fare. Infine, nel penultimo capitolo, abbiamo trattato
l’analisi SWOT, ovvero lo strumento, per eccellenza, per l’analisi dell’ambiente interno ed
esterno dal nostro team e per l’individuazione delle opportunità di miglioramento. Nello
stesso capitolo, abbiamo anche parlato di alcuni siti immobiliari affermati, analizzandone le
caratteristiche e confrontandole con quelle della nostra applicazione.

Per quanto riguarda i possibili sviluppi futuri, pensiamo, innanzitutto, di perfezionare ciò
che è già presente nella nostra applicazione, ottimizzandola e rendendola più user-friendly.
Inoltre, pensiamo di aggiungere tutta la parte relativa alla gestione degli annunci, in modo
che l’applicazione possa essere utilizzata anche da inserzionisti e agenzie immobiliari, che
fungono da intermediarie. In questo modo potremmo, finalmente, farci notare dai siti Internet
interessati al mercato immobiliare e far si che ci facciano usufruire, in modo illimitato, delle
loro API. Da questo momento in poi, la nostra applicazione potrebbe risultare pressoché
completa e, grazie ad API illimitate e, magari, anche a sponsorizzazioni, essere inserita
nel mercato, rendendola disponibile ad un pubblico più vasto. Nostro compito sarà, poi,
aggiornarla continuamente per renderla competitiva e ben adattata al mercato.
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