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Sommario

Il presente documento descrive il tirocinio svolto presso la sede di Verona dell’azienda
Sync Lab s.r.l, nel periodo compreso tra il 17/07/2023 e l’08/09/2023, con una durata
totale di circa 300 ore.

Lo scopo principale dello stage è stato acquisire conoscenze e competenze nell’utilizzo
del framework Angular per lo sviluppo di un’interfaccia web. Questo obiettivo è stato in-
tegrato nel contesto del progetto Triphippie, un’applicazione dedicata all’organizzazione
di viaggi tra vari utenti.

Nel documento, ci concentreremo sull’analisi dei componenti specificamente svi-
luppati durante questa esperienza formativa, oltre a fornire una visione generale del
prodotto nel suo insieme.
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Capitolo 1

Introduzione

1.1 L'azienda

Figura 1.1: Logo di Sync Lab

Sync Lab è una Innovative Company attenta ai paradigmi della trasformazione
digitale che realizza prodotti e soluzioni per diversi mercati quali: sanità, industria,
energia, telco, �nanza e trasporti & logistica.

L'o�erta di consulenza specialistica, sintesi di circa 20 anni nel settore IT e la forte
competenza in diversi domini tecnologici, aiutano il cliente a dominare i nuovi trend
e le s�de che ne derivano, quali: GDPR, Big Data, Cloud Computing, IoT, Mobile
e Cyber Security. Oggi l'azienda vede 6 sedi sparse sul territorio nazionale: Napoli,
Roma, Milano, Padova, Verona e Como.

In questo scenario Sync Lab si posiziona come uno dei più importanti system
integrator nel panorama italiano delle aziende ICT.
Inoltre ciò che distingue l'azienda sono le numerose certi�cazioni ottenute quali:
ISO9011, ISO14001, ISO27001ed ISO45001[13].

1.2 L'idea

Nonostante la presenza di varie app di car sharing il problema di congestione e tra�co
per divertimenti (mare montagna ecc ecc) nel week end rimane ancora presente. L'idea
è provare a pensare ad un prodotto (web/mobile) che unisca la condivisione di un mezzo
di trasporto, sia esso auto, pullman o treno, all'incontro tra persone ispirandosi all'
"hippie trail". L'applicativo vuole fornire la possibilità ad ogni utente di "organizzare
un viaggio" e "partecipare ad un viaggio", pubblicando nella piattaforma un annuncio
visibile a tutti gli utenti. Ogni annuncio disporrà di diversi campi dati come, ad
esempio, il luogo di partenza, la destinazione e le varie attività o�erte durante il viaggio.
Permettendo così un sistema di selezione e di �ltraggio in base ad esse. L'applicativo
inoltre permette la comunicazione e l'organizzazione dei partecipanti al viaggio con un
sistema di messaggistica interno. È stato in�ne pensato anche un sistema di recensioni
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2 CAPITOLO 1. INTRODUZIONE

tra organizzatore e partecipanti di un viaggio. TripHippie vuole, per chi desidera,
essere un modo alternativo per conoscere altre persone attraverso il viaggio.

1.3 Scopo del progetto di stage

Trattandosi di un progetto di notevoli dimensioni e già avviato al momento dell'inizio
dello stage, il mio percorso di tirocinio ha visto come obiettivi l'implementazione della
maschera front end per la pro�lazione dell'utente, dunque sistema di registrazione,
login alla piattaforma e gestione dei dati personali. Inoltre come secondo obiettivo
vi era quello di sviluppare la maschera per l'esplorazione dei viaggi disponibili con
annesso sistema di �ltraggio, nonchè la gestione dei viaggi organizzati e partecipati
all'interno della propria area personale del sito. Lo sviluppo front end dell'applicativo
non si è limitato soltanto alla parte gra�ca ma ha visto l'implementazione ed il dialogo
con la parte di back end e di business logic sviluppata da altri colleghi tirocinanti
durante il loro personale periodo di stage antecedente al mio.

1.4 Processi aziendali

1.4.1 Processi

L'azienda persegue i propri obiettivi attuando i processi di seguito elencati.

Consulenza

Sync Lab è un'azienda specializzata nella fornitura di servizi di consulenza informatica
rivolti a un'ampia gamma di imprese, tra cui enti pubblici e aziende private; con lo
scopo di promuovere, accrescere ed evolvere competitivamente i clienti. L'azienda a tal
�ne collabora con altre aziende di consulenza del settore.

Fornitura

Il processo di fornitura viene istanziato nel momento in cui un cliente sceglie l'azienda
Sync Lab per lo sviluppo del proprio prodotto. Durante la realizzazione di esso l'azienda
si impegna a migliorare il processo attraverso diverse attività:

ˆ Qualità del software : attraverso l'uso delle best practice l'azienda si impegna
a controllare e ottimizzare il software; questo viene fatto al �ne di garantire il
rispetto delle regole aziendali e migliorare la qualità del prodotto.

ˆ Veri�ca delle procedure : le procedure vengono veri�cate in maniera tale da
individuare e intervenire prontamente in caso di eventuali problemi.

ˆ Analisi e miglioramento degli standard : gli standard aziendali vengono
costantemente monitorati ed esaminati, e se necessario migliorati. In questa
maniera si contribuisce al costante miglioramento della qualità del software e dei
processi aziendali.

Sviluppo

Per quanto riguarda lo sviluppo Sync Lab fa uso delMetodo Agile; questa metodologia
sarà esaminata nel dettaglio successivamente. Grazie ad essa l'azienda riesce a tenere
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costantemente aggiornato il cliente ed aprire un dialogo con esso, scambiando opinioni
atte a favorire il migliorameneto e l'evoluzione del prodotto. Questo avviene sia per i
processi �ni al miglioramento sia per le correzioni.

Manutenzione

Una volta sviluppato il prodotto e consegnato al cliente, l'azienda assicura un attività
di manutenzione su di esso. Vi sono 3 tipologie di manutenzione fornita dall'azienda.

ˆ Correttiva : essa va ad eseguire la correzione di eventuali difetti.

ˆ Adattiva : va a riadattare il software fornito secondo nuovi requisiti richiesti
come l'ambiente di produzione o l'architettura.

ˆ Evolutiva : vi è l'aggiornamento o l'aggiunta di nuove funzionalità all'interno
del software fornito atte al miglioramento.

1.4.2 Metodo Agile

Il "Metodo Agile" è una metodologia per lo sviluppo software. Esso viene de�nito
tramite una serie di principi derivanti dallo scritto "Manifesto per lo sviluppo agile del
software". Questa metodologia implica un approccio ben strutturato e più orientato a
fornire un prodotto funzionante e di qualità al cliente. I valori principale del manifesto
si possono riassumere in 4 punti ben speci�ci:

ˆ Collaborazione e �essibilità : la metodologia agile mette in primo piano
la collaborazione, la �essibilità, l'iterazione continua. Si pone l'obiettivo di
coinvolgere attivamente il cliente o l'utente �nale nell'intero processo di sviluppo.

ˆ Sviluppo iterativo ed incrementale : il lavoro viene suddiviso in sprint di
durata �ssa. Con sprint si intende un periodo temporale, generalmente una o
due settimane, in cui prima vanno �ssati degli obiettivi ed essi dovranno essere
completati entro tale sprint. Durante lo sprint questi obiettivi non potranno
subire variazioni.

ˆ Focalizzato sul cliente : l'agile pone una forte attenzione nel soddisfare le esi-
genze del cliente o dell'utente. Ciò avviene coinvolgendo i clienti o gli stakeholder
nel processo decisionale.

ˆ Reattivo al cambiamento : promuovono l'ispezione e l'adattamento regolari,
consentendo ai team di modi�care il loro percorso in base ai feedback e alle
esigenze in evoluzione.

Nella durata dello stage ho avuto modo in prima persona di lavorare con questa
metodologia nello speci�coScrum. Inizialmente assieme al tutor aziendale abbiamo
discusso degli obiettivi che avrei dovuto raggiungere nel tirocinio. Questa fase è
riconducibile alla fase Product Backlog della metodologia. In questa fase viene
stilata una lista di tutte le funzionalità, miglioramenti e requisiti del progetto. Questa
lista è gestita dal Product Owner, che de�nisce le priorità e il valore di ciascun elemento.
Dopo aver redatto questa lista è stata fatta una suddivisione dei vari compiti in vari
sprint di durata settimanale. In ambito Scrum questa piani�cazione viene detta
Sprint Planning . Per ogni obiettivo presente nello sprint poi sono stati individuati
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dei sotto-obiettivi, questa attività è denominata Sprint Backlog .
Una volta individuati questi Sprint , nella durata del mio tirocinio sono stati svolti gli
obiettivi pre�ssati, visionabili nel piano di lavoro nel seguente capitolo Piani�cazione
dello stage. Ogni settimana assieme al team composto da colleghi stagisti e dal tutor
didattico vi era uno Sprint Review , ovvero un incontro, nel nostro caso telematico
tramite un chiamata con Google meet , dove venivano visionati i progressi fatti nello
sprint e discussi assieme eventuali problemi o ri�essioni particolari. In queste revisioni
potevano poi essere �ssate delle task per migliorare o apportare aggiustamenti a quanto
già fatto.

1.5 Norme tipogra�che

All'interno del documento, i termini tecnici o che necessitano di una spiegazione (ad
esempio gli acronimi) sono inseriti in ordine alfabetico all'interno del Glossario. La
prima occorrenza all'interno del testo di ciascuno di questi termini è marcata in blu.



Capitolo 2

Strumenti e Tecnologie

In questo capitolo, viene dato un resoconto completo di tutti i linguaggi di program-
mazione, framework, librerie e strumenti che sono stati impiegati durante il progetto
di stage

2.1 Linguaggi

I linguaggi da me utilizzati per svolgere il progetto dello stage sono stati:

2.1.1 TypeScript

Figura 2.1: Logo di TypeScript

TypeScript è un linguaggio di programmazione open-source sviluppato da Microsoft.
È un superset di JavaScript, ovvero un estensione che include funzionalità aggiuntive
come tipi, classi, interfacce e moduli opzionali al JavaScript tradizionale [11]. È stato
utilizzato come linguaggio principale per il framework Angular per lo sviluppo di
interfacce web della web application del progetto TripHippie.
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6 CAPITOLO 2. STRUMENTI E TECNOLOGIE

2.1.2 Html

Figura 2.2: Logo di Html

È un linguaggio di markup nato inizialmente per la formattazione e impaginazione
di documenti ipertestuali. Oggi utilizzato principalmente per il disaccoppiamento nelle
pagine web. Assieme a CSS che si occupa dello stile gra�co delle pagine web, html si
occupa della struttura logica della pagina. È stato utilizzato all'interno del progetto
per creare le pagine web dei componenti di Angular.

2.1.3 CSS

Figura 2.3: Logo di CSS

CSS è un linguaggio di formattazione utilizzato per i linguaggi html e simili. Serve
per separare il contenuto dalla formattazione per rendere più chiare e facile da utilizzare
le pagine web. Nello speci�co all'interno del progetto è servito per cambiare l'aspetto
gra�co di determinati componenti pre-fatti di Angular Material.
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Utilizzati nel progetto ma non direttamente da me:

2.1.4 Java

Figura 2.4: Logo di Java

È un linguaggio di programmazione ad alto livello orientato agli oggetti a tipizzazione
statica. Progettato per essere il più possibile indipendente dalla piattaforma hardware
di esecuzione. Nel progetto è stato usato per creare il back end.

2.2 Framework e Librerie

In questa sezione vengono presentati tutti framework e librerie utilizzati durante il
progetto. Con particolare focus su quelli utilizzati da me e citando soltanto quelli
presenti ma non utilizzati direttamente.

2.2.1 Angular

Figura 2.5: Logo di Angular

Angular è un framework di sviluppo front end che consente la creazione di ap-
plicazioni web dinamiche. La sua architettura si basa sui "componenti", che sono
elementi modulari di un'applicazione e possono rispecchiare pagine web o elementi
riutilizzabili dell'interfaccia del sito o applicazione. Ogni componente è composto da
tre �le principali:
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ˆ Template HTML: contiene la struttura dell'interfaccia utente dell'applicazione,
de�nita in linguaggio HTML.

ˆ File TypeScript: contiene la logica del componente, inclusi dati, funzioni e
comportamenti dell'interfaccia utente, scritti in TypeScript.

ˆ File CSS o Stili: contiene le regole di stile per il componente, scritte in CSS, per
la presentazione dell'interfaccia utente.

Il �le HTML, che de�nisce la struttura dell'interfaccia utente in una componente
Angular, può contenere direttive speci�che utilizzate per rendere l'interfaccia reattiva
e adattabile alle modi�che nel modello dati, rappresentato dall'istanza della classe
TypeScript associata. QuesteAngular Directives incorporano riferimenti diretti a
parametri o metodi speci�ci all'interno del modello dati [1].

2.2.2 Angular material

Figura 2.6: Logo di Angular Material

È un implementazione di Google Material design in Angular. È una libreria di
componenti per la UI [glossario] pronti per l'uso che gli sviluppatori possono utilizzare
senza implementarsi manualmente tutti i singoli elementi dell'interfaccia siano ad
esempio form, checkbox, ecc. Questo aiuta il programmatore a mantenere una coerenza
gra�ca ed alleggerire il carico di lavoro [2].
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2.2.3 Spring

Figura 2.7: Logo di Spring

Spring è un framework di sviluppo di applicazioni open-source per la piattaforma Ja-
va [16]. È uno dei framework più popolari e ampiamente utilizzati nella programmazione
aziendale per la creazione di applicazioni Java robuste, scalabili e manutenibili.
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2.3 Altri strumenti

Di seguito sono riportati gli strumenti utilizzati per usufruire delle tecnologie sopra
descritte; nonchè altri applicativi usufruiti per il coordinamento e lo scambio di
informazioni con altri stagisti partecipanti al progetto e l'azienda stessa.

2.3.1 Strumenti di sviluppo

Visual studio code

Figura 2.8: schermata di Visual Studio Code

È un IDE open-source sviluppato da Microsoft [15]. Esso vanta di diverse estensioni
che possono rendere l'IDE completo per lo sviluppo di codice in diversi linguaggi.
In questo progetto l'ho utilizzato con l'estensione Angular CLI per lo sviluppo della
webapp.
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IntelliJ

Figura 2.9: Schermata di IntelliJ

IDE sviluppato dall'azienda JetBrains e utilizzato per lo sviluppo in linguaggio Java
[7]. Durante il percorso di tirocinio l'ho utilizzato assieme all'estensione per Spring in
maniera tale da avviare il codice. Questo mi è servito per il back end della web app e
in particolare per avviare i 3 servizi di back end utili allo sviluppo dei compiti che mi
sono stati assegnati.

2.3.2 Figma

Figura 2.10: Logo di Figma

Figma è un'applicazione di progettazione e prototipazione utilizzata principalmente
da designer e sviluppatori per creare interfacce utente, progettare siti web, sviluppare
app e collaborare in modo e�ciente durante il processo di progettazione e sviluppo [5].
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2.3.3 Postman

Figura 2.11: Logo di Postman

È un applicativo disponibile per tutti i sistemi operativi desktop che consente il
testing delle API di tipo REST

2.3.4 PostegreSQL

Figura 2.12: Logo di PostgreSQL

PostgreSQL è un sistema di gestione di database relazionali (RDBMS) open-source
e altamente avanzato [10]. È noto per la sua a�dabilità, robustezza e conformità agli
standard SQL [12].

2.3.5 Verisonamento - Git

Figura 2.13: Logo di Git

Git è un software per il controllo i versionamento distribuito. Esso consente di
gestire e tenere traccia delle delle versioni di un insieme di �le nel tempo tramite un
interfaccia da linea di comando o via applicativo desktop. L'obiettivo principale di un
sistema di versionamento è di fornire un registro delle modi�che e�ettuate ai �le e di
consentire il controllo, la collaborazione e la gestione delle versioni [6]. Le funzionalità
principali possono essere riassunte in pochi e semplici punti:

ˆ Storico delle versioni: Git tiene traccia di tutte le versioni precedenti dei �le.
Ogni volta che viene apportata una modi�ca, il sistema registra chi ha e�ettuato
la modi�ca, quando è stata e�ettuata e quali sono state le modi�che speci�che.
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ˆ Branching: consente di creare rami separati per lo sviluppo parallelo. Ad esempio,
è possibile creare un ramo per sviluppare una nuova funzionalità senza in�uire
sul ramo principale del progetto. Questo permette di lavorare su diverse linee di
sviluppo contemporaneamente.

ˆ Merge: permette di unire i rami quando si desidera incorporare le modi�che da
un ramo in un altro. Questo processo di fusione consente di combinare il lavoro
svolto su rami separati in una singola versione.

ˆ Ripristino: è possibile ripristinare facilmente una versione precedente dei �le se
si veri�cano problemi o se è necessario tornare indietro nel tempo.

ˆ Collaborazione: consente a più persone di lavorare su un progetto contempora-
neamente. Gli sviluppatori possono caricare le loro modi�che in un repository
condiviso e gestire facilmente le modi�che apportate da altri.

ˆ Risoluzione con�itti: quando più persone apportano modi�che con�ittuali nello
stesso punto di un �le, il sistema di versionamento aiuta a gestire e risolvere i
con�itti in modo che le modi�che possano essere combinate in modo coerente.

ˆ Archiviazione remota: supporta repository remoti che consente di archiviare e
condividere il codice su server online, rendendo più facile la collaborazione tra
team distribuiti.

Github desktop

Figura 2.14: Logo di Github Desktop

Github desktop è un applicativo desktop che serve per comunicare al sistema di
versionamento Git senza l'utilizzo di comandi da terminale ma con una più semplice ed
intuitiva interfaccia gra�ca. In particolare comunica con GitHub ovvero una piattaforma
di hosting per repository Git.

2.3.6 Strumenti di supporto

Trello

Trello è una popolare applicazione per la gestione delle attività e task. Questo è utile
per suddividere i compiti all'interno di un progetto e assegnarli ai vari componenti del
team. Si basa su una bacheca dove sono presenti delle "Cards". Queste cards sono
assegnabili a una o più persone e vanno a rappresentare dei compiti. Queste schede
possono essere spostate su vari stadi della bacheca come "Da Fare," "In Corso," e
"Completate".
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Discord

Piattaforma di messaggistica utilizzata per scambiare informazioni in maniera più
informale tra membri del gruppo. Ogni "Server" ovvero macro-canale può ospitare
più partecipanti che possono comunicare tra loro. I server possono inoltre contenere
dei canali. Questi servono per rendere le conversazioni tematizzate per uno speci�co
argomento.

Google Meet

Piattaforma di videoconferenze sviluppata da Google e utilizzata per call di allineamento
(SAL) con l'intero team del progetto.



Capitolo 3

Piani�cazione dello stage

In questo capitolo vengono presentate le attività svolte durante il percorso di stage
secondo un piano di lavoro suddiviso settimanalmente.

3.1 Attività Previste

Le attività elencate di seguito sono state de�nite durante la fase preliminare di stage
e inserite all'interno di un piano di lavoro. I compiti de�niti hanno subito un lieve
cambiamento durante il periodo di stage data la variazione di alcuni aspetti della
web app. Ogni cambiamento verrà riportato di seguito nel paragrafo Variazione delle
Attività.

ˆ Settimana 1 - 40 ore : primo approccio con il personale dell'azienda e con gli
strumenti di lavoro. Condivisione della scaletta di argomenti. Ripasso di alcuni
concetti Web, Java SE, metodologia agile/scrum e studio dei principi generali di
Spring Core.

ˆ Settimana 2 - 40 ore : studio di SpringBoot e Spring Data/datarest.

ˆ Settimana 3 - 40 ore : ripasso del linguaggio JavaScript e studio del linguaggio
TypeScript.

ˆ Settimana 4 - 40 ore : studio piattaforma NodeJS e AngularCLI, studio
framework Angular.

ˆ Settimana 5 - 40 ore : analisi e studio del progetto TripHippie; progettazione
ed implementazione della nuova maschera di gestione pro�lo utente.

ˆ Settimana 6 - 40 ore : progettazione ed implementazione nuova maschera
"Match Utenti"; scrittura dei service (su front-end) di chiamata al back end.

ˆ Settimana 7 - 40 ore : termine implementazioni maschere; scrittura dei service
(su front end) di chiamata al back end.

ˆ Settimana 8 - 40 ore : termine integrazione e collaudo �nale.

Suddividendo macroscopicamente lo stage in 2 periodi possiamo notare come il primo
periodo composto dalle settimane che vanno dalla prima alla quarta, sia focalizzato
sullo studio e ripasso delle tecnologie necessarie e richieste per lo sviluppo delle tasks

15
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assegnate e da svolgere nel secondo periodo. Quest'ultimo si estende dalla settimana 5
alla 8 comprese.

3.2 Piano di lavoro

Il piano di lavoro è stato suddiviso settimanalmente. Di seguito una lista dei vari
periodi corrispondenti alle settimane di tirocinio.

ˆ Settimana 1 : dal 17 luglio al 23 luglio.

ˆ Settimana 2 : dal 24 luglio al 30 luglio.

ˆ Settimana 3 : dal 31 luglio al 6 agosto.

ˆ Settimana 4 : dal 7 agosto al 13 agosto.

ˆ Settimana 5 : dal 14 agosto al 20 agosto.

ˆ Settimana 6 : dal 21 agosto al 27 agosto.

ˆ Settimana 7 : dal 28 agosto al 3 settembre.

ˆ Settimana 8 : dal 4 settembre al 10 settembre.

Il carico di lavoro complessivo è di 312 ore.

3.3 Obiettivi formativi dello stage

La classi�cazione degli obiettivi da volgere durante il percorso di tirocinio verranno
codi�cati secondo la seguente notazione:

ˆ OB per i requisiti obbligatori, vincolanti in quanto obiettivo primario richiesto
dal committente;

ˆ DE per i requisiti desiderabili, non vincolanti o strettamente necessari, ma dal
riconoscibile valore aggiunto;

ˆ OP per i requisiti opzionali, rappresentanti valore aggiunto non strettamente
competitivo.

Ciascuna sigla sarà seguita da un numero identi�cativo del requisito.
Gli obbiettivi previsti sono i seguenti:

Obbiettivi Obbligatori

ˆ OB1 - Acquisizione competenze sulle tematiche sopra descritte.

ˆ OB2 - Capacità di raggiungere gli obiettivi richiesti in autonomia seguendo il
crono-programma.

ˆ OB3 - Portare a termine le implementazioni previste con una percentuale di
superamento pari al 80% (equivalente alla maschera di "Gestione Pro�lo Utente"
e loro service con le chiamate al back end).
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Obbiettivi Desiderabili

ˆ DE1 - Portare a termine le implementazioni previste con una percentuale di
superamento pari al 100% (equivalente alla maschera di "Gestione Pro�lo Utente"
e "Match Preferenze" e loro service con le chiamate al back end).

Obbiettivi Opzionali

ˆ OP1 - Apportare un valore aggiunto al gruppo di lavoro durante le fasi di
progettazione delle interfacce.

3.4 Variazione delle Attività

Durante il percorso di tirocinio vi è stata una variazione di attività, non in senso
stretto del termina quanto più una reinterpretazione della parola "Match utenti". Mi
sono infatti occupato di creare una sezione del sito in cui venissero mostrati tutti i
viaggi o�erti dalla piattaforma e ho implementato la possibilità di �ltrarli. Il sistema
di selezione speci�ca si occupa di mostrare soltanto i viaggi che prevedono le attività
selezionate in precedenza dall'utente. La necessità di cambiamento è dovuta dalla
progettazione del sito. Nel momento i cui mi è stato fornito il piano di lavoro non era
ancora ben de�nita la progettazione della web app.





Capitolo 4

Analisi dei requisiti

In questo capitolo, eseguiremo un'analisi dei requisiti che mette in luce i vari scenari
d'uso dell'applicazione in fase di sviluppo. I diagrammi dei casi d'uso, illustrati nelle
�gure, ci consentiranno di rappresentare in modo visuale le diverse interazioni che gli
utenti potranno avere con l'applicazione.

4.1 Attori

In questa sezione andremmo ad analizzare i vari attori che interagiranno con il sistema.
In questo contesto applicativo possiamo individuare due attori primari. Essi sono gli
utenti o le entità esterne che interagiscono direttamente con il sistema o l'applicazione
in esame. Questi attori rappresentano i principali soggetti coinvolti nelle azioni e
nelle funzionalità dell'applicazione e ne de�niscono i comportamenti e le responsabilità
chiave. Nel contesto preso in esame individuiamo:

ˆ Utente autenticato : ovvero colui che è già in possesso di un account per accede
al sito o colui che ha appena eseguito la registrazione e dunque ha appena eseguito
l'accesso al sito.

ˆ Utente non autenticato : colui che non possiede un account per accedere al
sito o che non ha ancora e�ettuato la registrazione.

4.2 Casi d'uso

Per lo studio dei modi in cui il nostro prodotto viene utilizzato, sono stati creati
dei diagrammi dei casi d'uso che seguono il linguaggio di modellazione uni�cato
(UML [glossario]). Questi diagrammi sono progettati per descrivere le funzioni o i
servizi forniti da un sistema, così come vengono percepiti e utilizzati dagli attori che
interagiscono con il sistema stesso. Poiché il progetto mira a creare un'applicazione
che consenta di svolgere operazioni in modo semplice ed e�ciente, abbiamo ridotto
le interazioni dell'utente solo a quelle strettamente necessarie. Pertanto, i diagrammi
d'uso sono semplici e limitati in numero. Di seguito, sono riportati i vari casi d'uso
(UC) individuati. Per ciascun caso d'uso, sarà fornito un codice identi�cativo e un
nome, un diagramma UML (quando rilevante), gli attori coinvolti, le condizioni iniziali,
le condizioni �nali e le possibili estensioni [14].
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UC1-Login alla piattaforma

ˆ Attori primari : utente non autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente non si è autenticato alla piattaforma web TripHippie.

ˆ Descrizione : l'utente, già registrato, tramite l'inserimento di username e
password può autenticarsi alla piattaforma.

ˆ Post-condizione : l'utente registrato accede correttamente alla piattaforma
dopo aver e�ettuato l'accesso.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente inserisce l'username.

2. L'utente inserisce la password.

3. L'utente accede correttamente alla piattaforma.

ˆ Scenario secondario :

1. L'utente inserisce l'username o la password errati.

2. L'utente visualizza un messaggio di errore.

ˆ Estensioni : UC3-Visualizzazione errore.

UC2-Registrazione alla piattaforma

ˆ Attori primari : utente non autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente non è registrato alla piattaforma.

ˆ Descrizione : l'utente immettendo i dati necessari per la registrazione alla
piattaforma può iscriversi ad essa.

ˆ Post-condizione : l'utente una volta immessi i dati necessari è iscritto alla
piattaforma.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente inserisce i dati richiesti e necessari per l'iscrizione.

2. L'utente si registra e accede correttamente alla piattaforma.

ˆ Scenario secondario :

1. L'utente è già registrato o immette dati non corretti per la registrazione.

2. L'utente visualizza un messaggio di errore.

ˆ Estensioni : UC3-Visualizzazione errore.



4.2. CASI D'USO 21

UC3-Visualizzazione errore

ˆ Attori primari : utente non autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente ha immesso dei dati errati.

ˆ Descrizione : l'utente visualizza un messaggio di errore se l'immissione di dati
per registrazione o login sono errati.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza un messaggio di errore.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente compila i form con dei dati errati.

2. L'utente visualizza un messaggio di errore.

Figura 4.1: Diagramma dei casi d'uso per Accesso a TripHippie

UC4-Navigazione "Area personale"

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova in una pagina diversa dall'"Area personale".

ˆ Descrizione : l'utente vuole navigare nell'"Area personale" provenendo da un
altra pagina della piattaforma.

ˆ Post-condizione : l'utente si trova nella pagina "Area personale" del sito.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente desidera accedere all'"Area personale".

2. L'utente clicca il pulsante "Area personale".

3. L'utente viene reindirizzato con successo alla pagina "Area personale".
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UC5-Navigazione "Esplora viaggi"

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova sulla piattaforma dopo aver e�ettuato l'accesso.

ˆ Descrizione : l'utente autenticato desidera esplorare viaggi disponibili sulla
piattaforma.

ˆ Post-condizione : l'utente ha accesso alla pagina "Esplora viaggi" e può
visualizzare le opzioni disponibili.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera esplorare viaggi.

2. L'utente fa clic sul pulsante "Esplora viaggi".

3. L'utente viene reindirizzato con successo alla pagina "Esplora viaggi".

Figura 4.2: Diagramma dei casi d'uso per navigazione su TripHippie

UC6-Navigazione "I miei viaggi"

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente che si trova nell'"Area personale".

ˆ Descrizione : l'utente autenticato, all'interno dell'"Area personale", desidera
accedere alla sezione "I miei viaggi" per visualizzare le informazioni relative ai
propri viaggi.

ˆ Post-condizione : l'utente si trova nella sezione "I miei viaggi".

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera vedere i propri viaggi.

2. L'utente all'interno dell'"Area personale" fa clic sul pulsante "I miei viaggi".

3. L'utente viene reindirizzato con successo alla pagina "I miei viaggi".
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UC7-Navigazione "Modi�ca pro�lo"

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente che si trova nell' "Area personale".

ˆ Descrizione : l'utente autenticato, all'interno dell' "Area personale", desidera
accedere alla sezione "Modi�ca pro�lo" per cambiare i propri dati personali.

ˆ Post-condizione : l'utente si trova nella sezione "Modi�ca pro�lo".

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera apportare delle modi�che al proprio pro�lo
utente.

2. L'utente all'interno dell' "Area personale" fa clic sul pulsante "Modi�ca
pro�lo".

3. L'utente viene reindirizzato con successo alla pagina "Modi�ca pro�lo".

UC8-Logout dalla piattaforma

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente che si trova nell' "Area personale".

ˆ Descrizione : l'utente autenticato, all'interno dell' "Area personale", desidera
eseguire il logout dalla piattaforma.

ˆ Post-condizione : l'utente ha eseguito il logout.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera eseguire il logout.

2. L'utente all'interno dell' "Area personale" fa clic sul pulsante "Logout".

3. L'utente ha eseguito il logout correttamente venendo reindirizzato alla
"Home".

Figura 4.3: Diagramma dei casi d'uso "Area personale"
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UC6.1-Visualizzazione lista viaggi organizzati

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "I miei viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente all'interno della pagina "I miei viaggi" vuole visualizzare i
viaggi che ha organizzato.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza una lista di viaggi organizzati.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera visualizzare i viaggi che ha organizzato dalla
sezione "I miei viaggi".

2. L'utente all'interno della sezione "I miei viaggi" clicca sul tab "Viaggi
organizzati".

3. L'utente visualizza correttamente la lista di viaggi organizzati da lui stesso.

UC6.2-Visualizzazione lista viaggi partecipati

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "I miei viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente all'interno della pagina "I miei viaggi" vuole visualizzare i
viaggi a cui ha preso parte.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza una lista di viaggi partecipati.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera visualizzare i viaggi a cui ha partecipato dalla
sezione "I miei viaggi".

2. L'utente all'interno della sezione "I miei viaggi" clicca sul tab "Viaggi
partecipati".

3. L'utente visualizza correttamente la lista di viaggi a cui ha partecipato.

Figura 4.4: Diagramma dei casi d'uso "I miei viaggi"
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UC6.1.1-Visualizzazione singolo elemento lista viaggi organizzati

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente è nella sezione "I miei viaggi" e sta visualizzando la
lista dei viaggi organizzati.

ˆ Descrizione : l'utente vuole visionare singolarmente un viaggio singolo tra quelli
presenti nella lista viaggi organizzati.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza il singolo viaggio.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera visualizzare un viaggio presente nella lista dei
viaggi organizzati.

2. L'utente visualizza correttamente il singolo viaggio che ha organizzato,
contenuto nella lista.

Figura 4.5: Diagramma dei casi d'uso lista viaggi organizzati

UC6.2.1-Visualizzazione singolo elemento lista viaggi partecipati

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente è nella sezione "I miei viaggi" e sta visualizzando la
lista dei viaggi partecipati.

ˆ Descrizione : l'utente vuole visionare singolarmente un viaggio singolo tra quelli
presenti nella lista viaggi partecipati.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza il singolo viaggio.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera visualizzare un viaggio presente nella lista dei
viaggi partecipati.

2. L'utente visualizza correttamente il singolo viaggio a cui ha preso parte,
contenuto nella lista.
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Figura 4.6: Diagramma dei casi d'uso lista viaggi partecipati

UC7.1-Modi�ca foto pro�lo

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella sezione "Modi�ca pro�lo".

ˆ Descrizione : l'utente vuole cambiare la foto associata al suo pro�lo utente.

ˆ Post-condizione : l'utente ha eseguito correttamente l'aggiornamento dell'im-
magine pro�lo.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera aggiornare la propria immagine pro�lo.

2. L'utente carica la nuova immagine pro�lo con un formato corretto.

3. L'utente ha eseguito con successo la modi�ca dell'immagine pro�lo.

ˆ Scenario secondario :

1. L'utente autenticato desidera aggiornare la propria immagine pro�lo.

2. L'utente carica la nuova immagine pro�lo con un formato sbagliato.

3. L'utente visualizza un messaggio di errore a schermo.

ˆ Estensioni : UC7.4-Visualizzazione errore.

UC7.2-Modi�ca campi testuali

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella sezione "Modi�ca pro�lo".

ˆ Descrizione : l'utente vuole cambiare l'username e/o l'email e/o la password
associati al pro�lo utente.

ˆ Post-condizione : l'utente ha eseguito correttamente l'aggiornamento dei dati
del pro�lo.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera aggiornare l'username e/o l'email e/o la
password associati al pro�lo utente.

2. L'utente immette correttamente i nuovi campi nei vari form a disposizione.
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3. L'utente ha eseguito con successo la modi�ca dell'username e/o l'email e/o
la password.

ˆ Scenario secondario :

1. L'utente autenticato desidera aggiornare l'username e/o l'email e/o la
password associati al pro�lo utente.

2. L'utente immette in maniera errata i nuovi campi nei vari form a disposizione.

3. L'utente visualizza un messaggio di errore a schermo.

ˆ Estensioni : UC7.4-Visualizzazione errore.

UC7.3-Elimina pro�lo

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente autenticato si trova nella sezione "Modi�ca pro�lo".

ˆ Descrizione : l'utente vuole eliminare l'account dalla piattaforma in maniera
tale da disiscriversi.

ˆ Post-condizione : l'utente non risulta più iscritto, registrato alla piattaforma.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera eliminare il proprio pro�lo dalla piattaforma
"TripHippie".

2. L'utente clicca il pulsante "Elimina account".

3. L'utente risulta uscito dalla piattaforma e senza più un account per accedervi.

UC7.4-Visualizzazione errore

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente ha inserito dei dati in formato errato.

ˆ Descrizione : l'utente compilando i campi di modi�ca pro�lo, siano essi testuali
o l'immagine, ha commesso degli errori rispetto al formato richiesto.

ˆ Post-condizione : il messaggio di errore viene mostrato a schermo.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente inserisce dei dati in maniera errata nella sezione "Modi�ca pro�lo".

2. Viene mostrato a schermo un errore.



28 CAPITOLO 4. ANALISI DEI REQUISITI

Figura 4.7: Diagramma dei casi d'uso "Modi�ca pro�lo"

UC9-Filtro lista viaggi

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente visualizza una serie di pulsanti (chips) con i quali interagire
per eseguire dei �ltri nella lista dei viaggi.

ˆ Post-condizione : l'utente ha �ltrato la lista di viaggi secondo il parametro da
lui scelto.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

2. L'utente seleziona un �ltro.

3. L'utente visualizza una lista �ltrata.

UC10-Visualizzazione lista viaggi

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente in questa pagina può visualizzare una lista di viaggi
presenti nella piattaforma.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza la lista di tutti i viaggi a cui può partecipare
presenti nella piattaforma.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

2. L'utente visualizza una lista di viaggi.



4.2. CASI D'USO 29

Figura 4.8: Diagramma dei casi d'uso "Esplora viaggi"

UC9.1-Filtro pranzo

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

ˆ Descrizione : L'utente visualizza il pulsante "Pranzo" per �ltrare la lista in
maniera tale da vedere una lista di viaggi che o�rono l'attività "Pranzo".

ˆ Post-condizione : l'utente ha �ltrato la lista di viaggi correttamente visualiz-
zando la lista con soltanto i viaggi che o�rono il pranzo.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

2. L'utente seleziona il �ltro "Pranzo".

3. L'utente visualizza una lista �ltrata con viaggi che presentano l'attività
"Pranzo".

UC9.2-Filtro cena

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente visualizza il pulsante "Cena" per �ltrare la lista in maniera
tale da vedere una lista di viaggi che o�rono l'attività "Cena".

ˆ Post-condizione : l'utente ha �ltrato la lista di viaggi correttamente visualiz-
zando la lista con soltanto i viaggi che o�rono la cena.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

2. L'utente seleziona il �ltro "Cena".

3. L'utente visualizza una lista �ltrata con viaggi che presentano l'attività
"Cena".
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UC9.3-Filtro drinks

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente visualizza il pulsante "Drinks" per �ltrare la lista in
maniera tale da vedere una lista di viaggi che o�rono l'attività "Drinks".

ˆ Post-condizione : l'utente ha �ltrato la lista di viaggi correttamente visualiz-
zando la lista con soltanto i viaggi che o�rono i drinks.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

2. L'utente seleziona il �ltro "Drinks".

3. L'utente visualizza una lista �ltrata con viaggi che presentano l'attività
"Drinks".

UC9.4-Filtro stupefacenti

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente visualizza il pulsante "Stupefacenti" per �ltrare la lista in
maniera tale da vedere una lista di viaggi che o�rono l'attività "Stupefacenti".

ˆ Post-condizione : l'utente ha �ltrato la lista di viaggi correttamente visualiz-
zando la lista con soltanto i viaggi che o�rono gli stupefacenti.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente si trova nella pagina "Esplora viaggi".

2. L'utente seleziona il �ltro "Stupefacenti".

3. L'utente visualizza una lista �ltrata con viaggi che presentano l'attività
"Stupefacenti".

UC10.1-Visualizzazione singolo elemento lista viaggi

ˆ Attori primari : utente autenticato.

ˆ Pre-condizione : l'utente visualizza la lista di viaggi nella pagina "Esplora
viaggi".

ˆ Descrizione : l'utente vuole visionare singolarmente un viaggio singolo tra quelli
presenti nella lista viaggi o�erti dalla piattaforma.

ˆ Post-condizione : l'utente visualizza il singolo viaggio.

ˆ Scenario principale :

1. L'utente autenticato desidera visualizzare un viaggio presente nella lista dei
viaggi.

2. L'utente visualizza correttamente il singolo viaggio, contenuto nella lista.
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Figura 4.9: Diagramma dei casi d'uso �ltro viaggi

Figura 4.10: Diagramma dei casi d'uso lista viaggi

4.3 Tracciamento dei requisiti

Ogni requisito viene de�nito seguendo il seguente formato:
codice identi�cativo:

R [Priorità] - [Tipologia] - [ID].

Il codice identi�cativo segue la sintassi:

ˆ "R" identi�ca che si tratta di un requisito.

ˆ "Priorità" indica il grado di importanza del requisito e può essere classi�cato
come:

� A: obbligatorio, indispensabile.

� B: desiderabile, utile ma non essenziale.

� C: opzionale, facoltativo.

ˆ "Tipologia" speci�ca il tipo di requisito e può essere classi�cato come:

� F: funzionale.

� P: prestazionale.

� Q: qualitativo.

� V: vincolo.
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ˆ "ID" rappresenta un numero progressivo per identi�care univocamente il requisito.

Nelle seguenti tabelle 4.1, 4.2 sono riportati i requisiti insieme al loro tracciamento
e i casi d'uso de�niti durante l'analisi. Si sottolinea che tutti i vincoli identi�cati sono
di natura funzionale o vincolante e sono considerati di priorità "A", ovvero essenziali
per il sistema.

Requisito Descrizione Use Case
RAF-1 L'utente può autenticarsi inserendo username e

password
UC1

RAF-2 L'utente può registrarsi fornendo i dati necessari UC2
RAF-3 L'utente visualizza un messaggio di errore se inserisce

dati errati
UC3

RAF-4 L'utente può navigare nell'"Area personale" dalla
pagina principale

UC4

RAF-5 L'utente può esplorare viaggi disponibili nella
piattaforma

UC5

RAF-6 L'utente può accedere alla sezione "I miei viaggi"
dalla sua "Area personale"

UC6

RAF-7 L'utente può visualizzare la lista dei viaggi organizzati
nella pagina "I miei viaggi"

UC6.1

RAF-8 L'utente può visualizzare un singolo viaggio
organizzato nella pagina "I miei viaggi"

UC6.1.1

RAF-9 L'utente può visualizzare la lista dei viaggi partecipati
nella pagina "I miei viaggi"

UC6.2

RAF-10 L'utente può visualizzare un singolo viaggio
partecipato nella pagina "I miei viaggi"

UC6.2.1

RAF-11 L'utente può accedere alla sezione "Modi�ca pro�lo"
dalla sua "Area personale"

UC7

RAF-12 L'utente può modi�care l'immagine del pro�lo nella
pagina "Modi�ca pro�lo"

UC7.1

RAF-13 L'utente può modi�care i dati testuali del pro�lo nella
pagina "Modi�ca pro�lo"

UC7.2

RAF-14 L'utente può eliminare il proprio pro�lo nella pagina
"Modi�ca pro�lo"

UC7.3

RAF-15 L'utente visualizza un messaggio di errore nella
pagina "Modi�ca pro�lo"

UC7.4

RAF-16 L'utente può eseguire il logout dalla piattaforma UC8
RAF-17 L'utente può �ltrare la lista dei viaggi nella pagina

"Esplora viaggi"
UC9

RAF-18 L'utente può �ltrare la lista dei viaggi per l'attività
"Pranzo"

UC9.1

RAF-19 L'utente può �ltrare la lista dei viaggi per l'attività
"Cena"

UC9.2

RAF-20 L'utente può �ltrare la lista dei viaggi per l'attività
"Drinks"

UC9.3

RAF-21 L'utente può �ltrare la lista dei viaggi per l'attività
"Stupefacenti"

UC9.4
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RAF-22 L'utente può visualizzare la lista dei viaggi nella
pagina "Esplora viaggi"

UC10

RAF-23 L'utente può visualizzare un singolo viaggio presente
nella lista "Esplora viaggi"

UC10.1

Tabella 4.1: Tabella del tracciamento requisiti funzionali

Requisito Descrizione
RAV-1 Lo sviluppo del front end deve avvenire tramite il framework Angular

Tabella 4.2: Tabella del tracciamento requisiti di vincolo





Capitolo 5

Progettazione e sviluppo

Inizialmente durante la prima settimana di tirocinio abbiamo fatto assieme al team di
stagisti e al tutor didattico una videochiamata SAL al �ne di analizzare e discutere
assieme lo schema ER del database (�gura 5.1). Tramite un approccio bottom-up
[4] siamo andati assieme a discutere di eventuali funzionalità implementabili e sulla
fattibilità di esse.

Figura 5.1: Schema ER del database

Dopo la discussione avvenuta sul diagramma ER del database, io ed un collega
stagista addetto anch'egli al front end, siamo andati a progettare la gra�ca delle varie
pagine appartenenti alla web app. Per la progettazione abbiamo utilizzato �gma, che
ci ha permesso non soltanto di avere delle semplici immagini delle pagine web ma di
simulare un vero e proprio �usso di navigazione. Il tool infatti permette di associare
diverse pagine tra di loro creando dei veri e proprio pulsanti che simulino il routing tra
diverse pagine.

Nelle settimane successive sono passato a studiare nello speci�co il framework
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