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Sommario

Il presente documento descrive il lavoro svolto durante il periodo di stage, della durata
di circa trecento ore, dal laureando Nicolò Giaccone presso l’azienda Zero12 S.p.A.
L’obbiettivo dello stage era la produzione di una piattaforma di compravendita di
prodotti Apple usati con un sistema, chiamato Agent, in grado di ottenere informazioni
dal telefono per renderle disponibili all’utente. In particolare durante lo svolgimento
dello stage erano richiesti: lo sviluppo del backend utilizzando i servizi AWS, la
creazione del’e-commerce come applicazione IOS che integrasse questo Agent e lo
sviluppo di un interfaccia web che permettesse l’accesso alla piattaforma anche da
browser.
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Capitolo 1

Introduzione

Introduzione al contesto applicativo.

1.1 L’azienda

Figura 1.1: Logo Zero12

L’azienda Zero12 S.R.L. è una realtà nata nel 2012, specializzata nello sviluppo
di sistemi cloud-based in cui le applicazioni risiedono su dispositivi smart, quali
smartphone e tablet, mentre la persistenza è gestita in cloud. L’azienda lavora a stretto
contatto con i propri clienti, seguendoli in ogni fase dello sviluppo del prodotto. Zero12
è partner di AWS.

1.2 Lo stage

1.2.1 Il problema da affrontare

L’azienda Apple negli ultimi anni ha aumentato notevolmente il numero di dispositivi
venduti accrescendo di conseguenza la sua importanza. Quest’aumento è dovuto sia
all’elevata qualità dei suoi prodotti sia all’immagine che l’azienda è riuscita a crearsi;
infatti possedere un dispositivo Apple è ormai diventato uno status symbol, anche se
questo ha un prezzo elevato. Per questi motivi molti consumatori valutano l’acquisto
di un dispositivo usato. Oltre a questo ci sono anche altri vantaggi come il favorire un
utilizzo molto più lungo dei dispositivi diminuendo i rifiuti e la quantità di emissioni
di CO2 rilasciate dalla produzione dei beni in questione. Acquistare prodotti usati
ha anche molti svantaggi soprattutto nel caso di vendita tra privati perché è difficile
conoscere il reale stato di usura del dispositivo; infatti questo aspetto può andare a
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2 CAPITOLO 1. INTRODUZIONE

influenzarne le prestazioni e il ciclo. Questo e altri fattori come la possibilità di venire
truffati, scoraggia molti consumatori nell’acquisto di prodotti usati.

1.2.2 La soluzione proposta

Dopo aver evidenziato le varie problematiche derivanti dall’acquisto di prodotti usati
si è giunti a una soluzione, ovvero la creazione di un e-commerce di prodotti Apple
di seconda mano. Nello specifico la realizzazione di una web-app e di un’applicazione
per dispositivi Apple contente un Agent che analizza il dispositivo ottenendo le sue
specifiche tecniche e le informazioni riguardo il suo utilizzo. Grazie ai dati ottenuti
dall’Agent si potrà stabilire lo stato di usura del dispositivo determinando così un
prezzo in base al suo stato di usura. Quest’informazione sarà fruibile ai possibili
acquirenti che potranno acquistarlo con maggiore sicurezza. Per la realizzazione di
tale soluzione l’azienda ha imposto alcuni vincoli. La web-app doveva utilizzare il
framework Angular mentre l’applicazione per i dispositivi Apple doveva essere scritta
con il framework SwiftUI. Il lato server invece necessitava di essere completamente
gestito attraverso l’utilizzo dei servizi AWS ; infatti le API avevano bisogno di essere
pubblicate come funzioni AWS Lambda. I dati, invece, dovevano essere memorizzati
in un database relazionale fornito da AWS. Inoltre era obbligatorio che il sistema si
basasse sul framework Severless.

1.2.3 Applicazione della soluzione

La realizzazione dell’intero progetto avrebbe impiegato un tempo maggiore rispetto a
quello definito dallo stage, quindi, da parte del tutor, la realizzazione della web-app
è stato reso un requisito desiderabile. Un volta appreso un quadro generale della
soluzione che sarei dovuto andare a implementare su richiesta del tutor interno, sono
andato a eseguire uno studio di fattibilità sull’Agent interno all’applicazione. Una
volta conclusa l’analisi con il tutor ci siamo resi conto che l’idea di Agent inizialmente
preventivata non era realizzabile infatti per i dispositivi IOS è possibile ottenere pochi
dati per lo più relativi alla scheda tecnica del dispositivo e stati momentanei dello stesso,
con i quali non è possibile andare a stimare come il dispositivo viene utilizzato. In
accordo con il tutor abbiamo quindi deciso di utilizzare le informazioni che si potevano
ottenere e procedere con la codifica. Per prima cosa mi sono dedicato allo sviluppo
della parte server. Successivamente, dopo un periodo di apprendimento delle tecnologie
e la scelta dei servizi AWS che erano più utili nella realizzazione della piattaforma, sono
andato a strutturare il database e a popolarlo con dei dati di test. Poi ho realizzato
le API seguendo il framework Serverless e pubblicandole poi come funzioni AWS
Lambda. Una volta terminata questa prima fase del lavoro sono andato a sviluppare
l’applicazione mobile partendo dalla creazione delle viste principali e andando poi a
realizzarle sempre più nel dettaglio integrando e utilizzando le API precedentemente
definite e modificandole all’occorrenza. Durante lo sviluppo dell’applicazione mi sono
accorto di una problematica, ovvero che l’accesso alla piattaforma tramite l’utilizzo
di AWS Cognito e dell’SDK di Amplify per IOS non permetteva la compilazione su
dispositivi con processore x86. Questo non mi ha permesso di creare l’applicazione
anche per macOS perché da IOS 14 in poi è possibile far girare un programma realizzato
per IOS su macOS utilizzando la grafica per per l’iPad. Dopo un veloce confronto
con il tutor interno abbiamo deciso di accettare questa problematica e quindi di non
testare l’applicazione su macOS in quanto la realizzazione di una nuova libreria che
permettesse la compilazione anche su questi dispositivi avrebbe richiesto più tempo di
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quello a disposizione.
Al termine dello stage sono riuscito a produrre una piattaforma che soddisfacesse tutti
i requisiti obbligatori richiesti, anche se lo sviluppo della web-app è stata accantonata,
per favorire uno sviluppo completo dell’applicazione.

1.3 Organizzazione del testo

Il secondo capitolo descrive il progetto di stage, spiegandone i vincoli, le tecnologie
e la pianificazione

Il terzo capitolo tratta l’analisi dei requisiti, che consiste nel raccogliere ed esaminare
le richieste del committente.

Il quarto capitolo approfondisce la fase di progettazione, che tratta gli aspetti più
tecnici, le scelte tecnologiche e architetturali.

Il quinto capitolo descrive la realizzazione del prodotto, con esempi pratici del
progresso svolto e delle problematiche incontrate.

Nel sesto capitolo vengono tratte delle conclusioni che descrivono il resoconto del
lavoro svolto e gli obiettivi raggiunti, con una valutazione personale.

Riguardo la stesura del testo, relativamente al documento sono state adottate le
seguenti convenzioni tipografiche:

∗ gli acronimi, le abbreviazioni e i termini ambigui o di uso non comune menzionati
vengono definiti nel glossario, situato alla fine del presente documento;

∗ per la prima occorrenza dei termini riportati nel glossario viene utilizzata la
seguente nomenclatura: parolaG.





Capitolo 2

Descrizione dello stage

Il seguente capitolo descrive il progetto di stage, spiegandone i vincoli, le tecnologie e la
pianificazione.

2.1 Descrizione dettagliata del progetto

Il progetto prevede che la persistenza sia gestita attraverso il cloud grazie all’utilizzo
dei servizi messi a disposizione da AWS in particolare è stato richiesto l’impiego di un
database di tipo SQL di tipologia serverless con libertà di scelta tra le due tipologie
messe a disposizione da AWS ossia PostgreSQL e MySQL. Inoltre era necessario
pubblicare le APIG sotto forma di funzioni AWS Lambda utilizzando per questo gli
strumenti messi a disposizione dal framework serverlessG. Per l’autenticazione e la
persistenza dei dati dell’utente doveva essere utilizzato il servizio AWS Cognito. Per
quando riguarda l’applicazione mobile era obbligatorio l’utilizzo del framework SwiftUI
ed essere multi-device, mentre la web-app doveva essere realizzata con il framework
Angular.

2.2 Pianificazione

Il progetto di stage inizialmente prevedeva lo sviluppo di tre componenti principali:

∗ la parte di backend;

∗ l’applicazione mobile;

∗ la web-app.

Fin dalla prima analisi con il tutor aziendale è risultato che le dimensioni del progetto
erano troppo grandi per la sua completa realizzazione nel periodo limitato dello stage
accademico, per questo gli obbiettivi sono stati rivisti e la creazione della web-app è
diventato un requisito desiderabile. In base a questa rimodulazione lo sviluppo del
progetto è stato il seguente:

∗ prima settimana: studio di fattibilità dell’Agent attraverso ricerche e test dei
risultati ottenuti. Al termine di questo studio con il tutor interno sono state
individuate le funzionalità principali che la piattaforma doveva soddisfare. È
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6 CAPITOLO 2. DESCRIZIONE DELLO STAGE

stato poi creato un layout generale per l’applicazione utilizzando Balsamiq e
Figma individuando così delle linee guida per lo sviluppo dell’applicazione mobile;

∗ seconda settimana: progettazione dell’architettura attraverso la stesura di uno
Swagger per andare a documentare la struttura delle API. Inizio della configura-
zione dei servizi AWS e della piattaforma serverless;

∗ terza e quarta settimana: sviluppo delle chiamate API e della struttura del
database per garantire la persistenza dei dati;

∗ Ultimo mese: sviluppo dell’applicazione, fase di lavoro che ha richiesto più tempo
per l’apprendimento a causa dell’inesperienza in questo ambito

2.3 Strumenti utilizzati

Per la realizzazione del progetto ho utilizzato un iMac con sistema operativo macOS
Big Sur v 11.6.1 dell’azienda e mi sono servito dei seguenti programmi:

2.3.1 Backend

Per lo sviluppo della parte di backend del progetto ho utilizzato:

2.3.1.1 Visual Studio Code

Figura 2.1: Logo Visual Studio Code

Visual Studio Code è un code editor pensato e ottimizzato per lo sviluppo di web-app
e di applicazioni cloud-based. Inoltre grazie alla moltitudine di estensioni disponibili è
possibile renderlo un ottimo IDEG per qualsiasi linguaggio di programmazione.
Ho utilizzato questo code editor per lo sviluppo delle API, e la relativa integrazione al
framework Serverless. La scelta è ricaduta su questo strumento per la sua leggerezza e
completezza, ma anche per la sua conoscenza pregressa.

2.3.1.2 Postman

Figura 2.2: Logo Postman

Postman è una piattaforma per lo sviluppo, il test e l’utilizzo delle API, permette
di testare le chiamate alle API sia in locale sia una volta pubblicate.
Durante la realizzazione del progetto ho utilizzato questa piattaforma per testare ed
eventualmente correggere le API da me prodotte.
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2.3.2 Sviluppo Mobile
Per lo sviluppo dell’applicazione mobile ho utilizzato:

2.3.2.1 Xcode

Figura 2.3: Logo Xcode

Xcode è un IDEG sviluppato e mantenuto da Apple per lo sviluppo di software per
i sistemi macOS, iOS, iPadOS, watchOS e tvOS. Permette di scrivere applicazioni con
il linguaggio textitSwift utilizzando i framework SwiftUI e UiKit.

2.3.3 Versionamento

Figura 2.4: Loghi di Git e CodeCommit

Per il versionamento dei file è stato utilizzato il software di controllo di versione
Git andando a creare due repository, una per la parte server e una per l’applicazione
mobile, ospitate su CodeCommit il servizio di versionamento offerto da AWS. Per la
gestione dei file ho utilizzato Git sia da linea di comando che dall’estensione Git Lens
per Visual Studio Code

2.4 Tecnologie impiegate

Per lo sviluppo del progetto sono state utilizzate varie tecnologie.

2.4.1 Backend

2.4.1.1 Serverless framework

Figura 2.5: Logo serverless

Serverless Framework è un framework Web gratuito e open source scritto utilizzando
Node.js. Serverless è il primo framework sviluppato per la creazione di applicazioni su
AWS Lambda. Ho utilizzato questo framework per poter pubblicare le API.
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2.4.1.2 AWS Cognito

Figura 2.6: Logo AWS Cognito

Amazon Cognito è un servizio di AWS che permette l’autenticazione degli utenti
all’interno di un’applicazione web o mobile. Si occupa anche di mantenere la persistenza
e la sicurezza dei dati dell’utente. Grazie all’utilizzo di questo servizio ho potuto gestire
l’accesso all’applicazione mobile.

2.4.1.3 AWS Lambda

Figura 2.7: Logo AWS Lambda

AWS Lambda è una piattaforma di elaborazione serverless basata su eventi. È
un servizio informatico che esegue il codice in risposta agli eventi e gestisce automati-
camente il calcolo delle risorse richieste da quel codice. Grazie a questo servizio ho
potuto collegare le chiamate API ai vari servizi AWS utilizzati.

2.4.1.4 AWS Api Gateway

Figura 2.8: Logo AWS Api Gateway

Amazon API Gateway è un servizio che consente di creare, pubblicare, mantenere,
monitorare e proteggere le API su qualsiasi scala. Questo servizio ha quindi fornito un
collegamento tra il client e le chiamate API (funzioni Lambda).

2.4.1.5 AWS RDS

Figura 2.9: Logo AWS RDS

Amazon RDS è un servizio per la gestione di server relazionali che semplifica
l’impostazione, il funzionamento e il dimensionamento di questi database nel cloud.
RDS presenta diversi tipi d’istanza di database sia serverless che containerizzati.
Dato che l’applicazione doveva essere serverless la scelta è ricaduta tra il database
MySql e PostgreSQL. Dopo un attento studio delle funzionalità messe a disposizione
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dai due database ho scelto di utilizzare PostgreSQL sia perché era il database più
utilizzato all’interno dell’azienda sia perché era il servizio che offriva le funzionalità a
me necessarie.

2.4.1.6 AWS S3

Figura 2.10: Logo AWS S3

Amazon Simple Storage Service (Amazon S3) è un servizio di storage di oggetti che
offre scalabilità, disponibilità e sicurezza dei dati. Ho utilizzato questo servizio per
salvare le immagini dei dispositivi in vendita.

2.4.1.7 JavaScript

Figura 2.11: Logo JavaScript

JavaScript è un linguaggio di programmazione orientato agli oggetti e agli eventi,
comunemente utilizzato nella programmazione Web lato client per la creazione di
siti e applicazioni web. Ho utilizzato JavaScript per lo sviluppo delle API e per la
configurazione del Serverless framework.

2.4.1.8 Node.js

Figura 2.12: Logo Node.js

Node.js è un ambiente runtime JavaScript open-sourceG, multi piattaforma che
viene eseguito sul motore V8 di Google ed esegue codice JavaScript al di fuori di un
browser web. Ho utilizzato Node.js per andare configurare l’ambiente per lo sviluppo
delle API.
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2.4.2 Sviluppo mobile

2.4.2.1 Swift

Figura 2.13: Logo Swift

Swift è un linguaggio di programmazione orientata agli oggetti per sistemi macOS,
iOS, watchOS, tvOS e Linux, presentato e sviluppato da Apple. L’applicazione è
stata scritta completamente con questo linguaggio di cui ho usato varie librerie come
Combine, UICoreLocation e altre.

2.4.2.2 SwiftUI

Figura 2.14: Logo SwiftUI

SwiftUI è un framework rilasciato da Apple per creare applicazioni per dispo-
sitivi Apple utilizzando come linguaggio Swift. Questo framework segue il design
pattern Model-View-ViewModel. Ho utilizzato questo framework insieme al linguaggio
textitSwift per creare l’applicazione mobile della piattaforma.

2.4.2.3 Realm

Figura 2.15: Logo Realm

È un database mobile open-source che permette di gestire i database locali dei
dispositivi mobile, supporta la maggior parte dei linguaggi per lo sviluppo di applicazioni
mobile come textitSwift e Kotlin. Ho utilizzato Realm per poter salvare gli articoli
della wishlist all’interno del DB del dispositivo.

2.4.2.4 AWS SNS

Figura 2.16: Logo AWS SNS

Amazon Simple Notification Service (Amazon SNS) è un servizio di messaggisti-
ca completamente gestito per le comunicazioni applicazione-a-applicazione(A2A) e
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applicazione-a-persona(A2P). Questo servizio è stato utilizzato all’interno dell’applica-
zione mobile per permettere l’invio di notifiche push ai vari dispositivi.





Capitolo 3

Analisi dei requisiti

All’interno di questo capitolo verranno elencati i requisiti posti per lo sviluppo dell’applica-
zione e i vari Use case

3.1 Individuazione delle funzionalità

Prima di progettare e sviluppare il prodotto Second-hand-shop ho fatto un primo
studio delle funzionalità richieste dall’applicazione. Grazie a questa analisi iniziale e a
dei confronti con il tutor interno ho individuato le tipologie di utenti che andranno a
utilizzare la piattaforma e le funzionalità a cui questi utenti avranno accesso all’interno
della stessa. Non tutte le funzionalità sono accessibili a tutti gli utenti, alcune richiedono
la registrazione per poter essere utilizzate. Sono stati individuati due tipologie di
utenti: quelli autenticati e quelli non autenticati. Le funzionalità specifiche per ogni
utente verranno descritte nelle prossime sezioni.
Infine, sono stati realizzati dei diagrammi dei casi d’uso (reperibili all’appendice §A)
che si occupano di raggruppare tutte le funzionalità offerte dal software sviluppato e
una tabella per il tracciamento dei requisiti nella stessa appendice.

3.1.1 Funzionalità utente non autenticato
Un utente non autenticato è una qualsiasi persona che effettua per la prima volta
l’accesso all’interno della piattaforma. Le funzionalità di cui può usufruire sono
principalmente due:

∗ Visualizzare i prodotti in vendita e vedere il dettaglio di un singolo prodotto.
Può inoltre andare a filtrare i prodotti per alcune caratteristiche come il prezzo
o il luogo di vendita. È possibile inoltre effettuare una ricerca testuale.

∗ Registrarsi o effettuare l’accesso alla piattaforma, in particolare per eseguire
queste operazioni l’utente interagirà con il servizio esterno AWS Cognito

3.1.2 Funzionalità utente autenticato
Un utente che invece ha compiuto l’accesso all’interno della piattaforma potrà godere
di diverse funzionalità che vanno oltre alla visualizzazione, alla ricerca e al filtraggio dei
prodotti; infatti avrà la possibilità di contattare il proprietario del prodotto attraverso
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la chat presente nella piattaforma permettendo, così, agli utenti di restare in contatto
tra di loro. Inoltre ogni utilizzatore può gestire la propria chat eliminando quelle che
non sono più attive. Il flusso di eliminazione delle chat verrà spiegata più nel dettaglio
nella sezione §4.1.2.2. Un utente autenticato può inoltre mettere in vendita un proprio
prodotto all’interno della piattaforma, per fare questo può avvalersi dell’apposito form
in cui parte dei dati sono precompilati dall’Agent. Una volta che il prodotto è stato
messo in vendita l’utente può modificarne alcuni campi oppure può rimuoverlo dalla
piattaforma sia nel caso in cui sia stato venduto, sia nel caso in cui ha deciso di ritirarlo
dalla piattaforma. La rimozione come descritto nella sezione §4.1.2.2 è in realtà una
eliminazione logica, quindi i record non verranno effettivamente eliminati dal database.
L’utente registrato può anche andare a salvare i prodotti di suo interesse all’interno
della propria wishlist, può gestire il proprio profilo modificandone alcuni elementi e
può effettuare il logout dalla piattaforma.



Capitolo 4

Progettazione

In questo capitolo viene analizzata la progettazione dell’applicazione, descrivendo l’archi-
tettura del backend, i design pattern utilizzati e il layout dell’applicazione mobile

4.1 Progettazione

4.1.1 Architettura generale
Dato che l’oggetto del tirocinio era un progetto nuovo ho dovuto progettare da zero la
struttura del database per poi costruire delle API che prendessero i dati del database
per renderli disponibili al client. Per questo motivo ho scritto uno swagger in cui
ho descritto le api e la struttura del database che è stato poi approvato dal tutor
interno. Per lo sviluppo mobile invece ho da prima sviluppato un layout generale
dell’applicazione andando a individuare le principali viste e definendone la struttura.
Per effettuare questo ho creato prima un mock-up generico su Balsamiq e poi ho
completato il template andando a utilizzare Figma.

4.1.2 Backend
Nello sviluppo della parte di backend mi sono concentrato nella progettazione di due
parti, la struttura del database e le definizione delle API.

4.1.2.1 Database

Il database scelto è stato PostgreSQL messo a disposizione da Amazon RDS. Ho cercato
di mantenere un struttura semplice che sfruttasse appieno le potenzialità di un database
di tipo SQL. Questa tipologia di database infatti permette di creare strutture ben
definite e con una chiara logica, di contro, a differenza di quelli Non-SQL, sono dei db
statici dato che modificarne la struttura un volta definita può risultare macchinoso.
Nell’immagine 4.1 è rappresentata la struttura del database attraverso uno schema ER.
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Figura 4.1: Struttura database Second-Hand-Shop

L’entità individuate sono le seguenti:

∗ Devices: è l’entità principale del database, rappresenta un singolo dispositivo
con i suoi dettagli, sia che questi siano definiti dall’utente sia che siano estrapolati
dall’Agent presente all’interno dell’applicazione. Per non appesantire troppo il
collegamento tra database e client le immagini dei dispositivi sono state salvate
all’interno di un bucket S3. All’interno del database è presente un array di
stringhe contente l’identificativo di tutte le immagini presenti all’interno del
bucket;

∗ Devices specifications: è un database statico contente delle informazioni utili
sui dispositivi Apple che non sono ottenibili con l’agent presente all’interno
dell’applicazione;

∗ Wishlist: è l’entità che rappresenta i dispositivi che un utente ha salvato nella
propria wishlist. Ogni elemento in wishlist è legato a un singolo utente e a un
singolo dispositivo. Inoltre c’è un timestamp che permette di gestire gli elementi
in wishlist in caso di eliminazione o modifica degli stessi.

∗ Chat: va a rappresentare la struttura della chat andando a definire i due utenti
della chat attraverso il loro codice identificativo, il loro nome e il loro cognome.
Vi sono inoltre dei campi booleani che vanno a gestire l’eliminazione di una chat.

∗ Messages: quest’entità rappresenta un singolo messaggio che è legato a una
specifica chat e identifica il mittente e il destinatario del messaggio.



4.1. PROGETTAZIONE 17

∗ SNSEndpoint: va a collegare un SNSEndpoint, ossia l’endpoint del dispositivo
da notificare, all’utente che possiede quel dispositivo.

Dato che l’autenticazione è stata effettuata attraverso l’utilizzo di AWS Cognito non si
è reso necessario predisporre una tabella per il salvataggio degli utenti dato che questi
dati vengo già archiviati nell database interno del servizio.

4.1.2.2 API

Per l’integrazione con il database ho creato delle apposite API che mi hanno permesso
di rendere disponibili al client i dati presenti all’interno del database. La comunicazione
con il database avviene grazie all’utilizzo del servizio AWS Lambda. Considerate le
dimensioni del progetto e le numerose funzionalità presenti all’interno della piattaforma
sono andato a dividere le API secondo le categorie devices, chat, wishlist, user, images
ed endpoint che verranno spiegate in seguito. Infine è stato realizzato uno schema
dettagliato delle api prodotte reperibile all’appendice §B.

∗ Devices: Racchiude tutte le api relative ai dispositivi. Qui sono state create
delle api di GET per poter ottenere l’elenco dei dispositivi in vendita. Attraverso
l’uso di un specifiche API è possibile filtrare i prodotti in base alla loro posizione
e ottenere i dettagli di ogni singolo dispositivo. Per la gestione dei prodotti sono
state realizzate le API di tipo POST e di tipo DELETE. La prima consente di
creare un nuovo annuncio di vendita di un prodotto, mentre la seconda permette
di fare un eliminazione logica dal database. Infatti non viene rimosso il record
relativo a quel prodotto, ma viene aggiornato un flag il quale va a indicare lo
stato di vendita dell’articolo a seconda della tipologia di cancellazione scelta.

∗ Chat: Come per le api relative ai dispositivi sono presenti delle api che permet-
tono di ottenere tutte le chat e i dettagli di ogni chat dell’utente corrente. Sono
inoltre presenti delle api per la creazione di una nuova chat e per l’invio di un
nuovo messaggio. Anche in questo caso l’eliminazione è stata gestita in un modo
particolare. Quando un utente elimina una chat viene controllato un flag che
indica se la chat è visibile anche all’altro utente, se è visibile questo flag viene
aggiornato così che l’utente che ha effettuato l’eliminazione non veda più la chat,
mentre se non è visibile all’altro utente il record della chat viene definitivamente
eliminato dal database.

∗ Wishlist: Per quanto riguarda le wishlist sono state create delle api per ottenere
i prodotti salvati di un utente, per salvare e rimuovere un prodotto dalla wishlist

∗ User: È stata realizzata una api che permette di ottenere l’elenco dei dispositivi
appartenenti a un utente e un’ altra che ha permesso di ottenere i dati del profilo
di un utente diverso da quello corrente.

∗ Images: Dato che, come già accennato nella sezione §4.1.2.1, le immagini sono
state salvate su S3 in un bucket protetto da scritture esterne, è stata creata
un’apposita api che autorizzasse il salvataggio delle immagini all’interno del
bucket attraverso la creazione di un presigned-url.

∗ Endpoint: Per la gestione delle notifiche push ai dispositivi sono andato a creare
una api che permettesse il salvataggio dei token del dispositivo, che venivano poi
richiamati alla creazione di un messaggio.
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4.1.3 Applicazione mobile
Nella progettazione dell’applicazione mobile sono partito dallo studio dell’Agent. Dopo
una prima analisi mi sono resoconto che non era possibile creare un Agent come
richiesto; infatti molte caratteristiche del dispositivo non sono rintracciabili attraverso
l’utilizzo di un programma sia per restrizioni imposte da Apple, come ad esemepio per lo
stato della batteria che non è più ottenibile da IOS 11 in poi, sia per come è sviluppato
il sistema operativo. Infatti non è possibile conoscere quali sono le applicazioni attive
in quanto ognuna di queste vive in una propria sandbox e quindi da un’applicazione
non è possibile sapere cosa avviene esternamente a questa sandbox. Dopo un confronto
con il tutor interno abbiamo deciso di creare un Agent semplice per i dispositivi IOS,
andando poi a sviluppare uno più efficace per macOS. Successivamente ho creato un
layout generale delle principali viste attraverso l’utilizzo di Balsamiq e Figma. Da
questa prima progettazione ho individuato cinque viste principali:

∗ Home-page: la pagina principale dell’applicazione dove sono presenti tutti i
prodotti in vendita all’interno della piattaforma ordinati per data di creazione
dal più recente;

∗ Pagina di ricerca: la pagina che permette di fare delle ricerche che possono av-
venire sia tramite parola chiave, sia applicando dei filtri per alcune caratteristiche
dei dispositivi come prezzo, modello e posizione geografica di vendita;

∗ Creazione di un nuovo prodotto: la pagina che consente la creazione di un
nuovo prodotto. Alcuni campi sono auto compilati dall’Agent dell’applicazione,
mentre gli altri dati, come le immagini, lo stato della batteria, del dispositivo, il
prezzo e la posizione devono essere inseriti dall’utente;

∗ Chat: la pagina dove sono visualizzate tutte le chat che un utente ha con altri
utilizzatori della piattaforma;

∗ Profilo: la pagina dove vengono mostrati tutti i dati dell’attuale utente.

Inoltre ho anche individuato delle viste secondarie che sono raggiungibili dalle viste
principali:

∗ Dettaglio di un prodotto: la pagina di un singolo prodotto dove sono visua-
lizzati tutti i dettagli di un articolo come le sue immagini, il prezzo, il modello e
altre caratteristiche. Questa pagina è raggiungibile dalla home-page, dalla pagina
di ricerca e dalla wishlist di un utente;

∗ Dettaglio di una chat: il dettaglio di una chat con un utente dove si possono
vedere i messaggi scambiati con un altro utente;

∗ wishlist: la pagina dove è presente la lista di tutti i prodotti che un utente ha
salvato;

∗ Prodotti posseduti: la pagina dove c’è la lista di tutti gli articoli che utente
ha messo in vendita all’interno della piattaforma e può vedere il loro stato di
vendita: in vendita, venduto e rimosso.

∗ Dettaglio di un prodotto posseduto: la pagina dove un utente può vedere i
dati del proprio prodotto. Oltre a questo può anche eliminare un articolo sia se
lo ha venduto, sia se ha deciso di rimuoverlo della piattaforma.
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∗ Modifica di un prodotto: la pagina che permette la modifica di un articolo, qui
un utente può andare a modificare i campi che non sono precompilati dall’Agent
dell’applicazione.

∗ Modifica del profilo: la pagina che permette di modificare i dati del proprio
profilo come per esempio nome, cognome, password, ecc....

4.2 Design Pattern utilizzati

I design pattern che sono stati utilizzati nello sviluppo del progetto sono Model-View-
ViewModel e Observer pattern.

4.2.1 Model-View-ViewModel
Model-View-ViewModel (MVVM) è il design pattern sui cui è sviluppato il framework
SwiftUI ed è una generalizzazione del pattern MVC Model-View-Controller. Il pat-
tern MVVM è stato pensato per andare a gestire le interfacce caratterizzate da una
programmazione a eventi. Questo pattern identifica tre parti:

∗ Modello: qui risiede il modello dei dati e la logica di gestione e validazione degli
stessi;

∗ View: È la vera e propria vista dell’applicazione ossia la parte di UI visibile
all’utente;

∗ View-Model: È la parte del pattern specifico per una singola View e la collega
a un modello. Qui vengono esposti tutti i metodi che sono necessari per il
funzionamento della vista.

Essendo il pattern di base del framework SwiftUI, l’ho utilizzato in ogni vista dell’ap-
plicazione.

4.2.2 Observer pattern
L’observer pattern è un design pattern pensato per la gestione di eventi in cui c’è un
observer che resta in ascolto di eventuali cambiamenti che gli vengono notificati da
un subject. Una volta che l’observer riceve la notifica va a scatenare il processo che è
in attesa dell’evento. Ho utilizzato questo pattern per lo sviluppo delle API; infatti
molte delle funzioni utilizzate erano asincrone. Per gestire questi eventi ho utilizzato il
sistema async-await di JavaScript.
L’observer pattern è stato utilizzato anche nello sviluppo dell’applicazione mobile
infatti; tutte le API da me create e le API necessarie per la gestione della posizione
attuale sono delle funzioni asincrone. Per gestire questi eventi non ho potuto utilizzare
il sistema async-await perché, pur essendo disponibile per Swift e SwiftUI è usabile
solo nei dispositivi con IOS 15 o superiore. Dato che l’applicazione aveva come target
minimo di sviluppo IOS 14 non ho potuto usufruire di tale sistema, ma sono dovuto
ricorre alle callback. Le callback in Swift vengono gestite attraverso la completion
closure. In particolare con l’utilizzo della libreria Combine all’interno di questa closure
si può andare a gestire il flusso in risposta all’api grazie alla keyword sink che permette
di ottenere il risultato dell’api quando questa ritorna in modo corretto.





Capitolo 5

Codifica

In questo capitolo viene analizzata la codifica dell’applicazione, descrivendo i metodi e le
classi utilizzate

5.1 Codifica

Per la codifica dell’applicazione sono partito da uno studio delle tecnologie che avrei
dovuto sviluppare visionando alcuni video, seguendo alcuni tutorial e leggendo il libro
SwiftUI by Tutorials 3.0 fornitomi dal tutor interno. Come per la progettazione ho
diviso anche lo sviluppo in parte backend e nella codifica dell’applicazione.

5.1.1 Backend

Per la realizzazione della parte di backend dopo aver studiato il framework serverless
e le tecnologie AWS che avrei dovuto utilizzare sono partito con lo sviluppo effettivo.

5.1.1.1 Database e storage immagini

Come prima cosa ho iniziato a lavorare sulla prima configurazione del database an-
dando a creare tutte le tabelle e le relazioni necessarie per persistere i dati utilizzati
dall’applicazione. Per fare questi processi e anche per andare a testare le chiamate SQL
che avrei eseguito grazie alle API ho utilizzato la console web di RDS fornita da AWS.
In accordo con il tutor interno, con le linee guida di AWS e per un miglioramento
delle chiamate API non sono andato a salvare le immagini all’interno del database;
infatti queste sono state salvate su S3, un servizio offerto da AWS e che permette
di archiviare file di grandi dimensioni. Avendo usato un bucket privato per poterci
caricare le immagini ho dovuto fare ricorso ai presigned-url. Questi sono degli url
temporanei che danno permessi di scrittura, lettura o entrambi all’interno del bucket
privato. La tipologia di permessi a cui il possessore dell’url ha accesso sono definiti
all’interno dell’url stesso. Per le esigenze della piattaforma sono andato a creare un
presigned-url di sola scrittura permettendo così agli utenti dell’applicazione di caricare
su S3 le immagini dei dispositivi in vendita.
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5.1.1.2 Servrless framework e API

Dopo aver creato e configurato i servizi di storage sono passato allo sviluppo delle
API. Per prima cosa sono andato a realizzare il file di configurazione del framework
Serverless all’interno del quale ho strutturato tutti i servizi AWS, che avrei utilizzato,
fornendo gli identificativi dei servizi e i permessi per poter accedere a quest’ultimi.
Successivamente ho iniziato lo sviluppo delle API nelle quali ho scritto varie funzioni di
utilità per trasformare le risposte delle chiamate SQL in codice JSON da impiegare nella
risposta delle API. Una volta finito di testare le API in locale attraverso Postman ho
pubblicato le API su AWS grazie al Serverless framework. Questo framework pubblica
tutte le API su AWS Lambda creando tutti i collegamenti con i servizi AWS indicati
nel file di configurazione. Per fare questo utilizza AWS CloudFormation è un servizio
di infrastructure as Code (IaC) che permette di eseguire facilmente la modellazione, il
provisioning e la gestione di di risorse AWS e di terze parti trattando l’infrastruttura
come codice. Il funzionamento delle API pubblicate su AWS Lambda è il seguente: per
ogni API attraverso Api Gateway viene creato un endpoint che permette ai client di
accedere a quella specifica funzione Lambda che poi si interfaccia direttamente con i
servizi di AWS, come il database o Cognito per la gestione degli utenti.

5.2 Applicazione mobile

Per prima cosa ho studiato il linguaggio textitSwift e il framework SwiftUI avvalendomi
anche del materiale fornitomi dal tutor interno, sono poi partito con la creazione di
una prima bozza della grafica dell’applicazione per poter avere un riscontro visivo
delle funzionalità che avrei poi implemento. In seguito sono andato a creare il flusso
per ricevere le risposte API. Per la loro realizzazione, come già accennato in §4.2.2,
ho applicato l’observer pattern. Per gestire le API sono andato a creare un modello
che corrispondesse alla loro risposta, poi ho definito delle funzioni che si occupassero
d’invocare le API e di fare un parsing del JSON ricevuto in risposta nel modello da
me creato. Queste funzioni le ho poi richiamate all’interno dei specifici ViewModel
rendendo così disponibili i dati alle viste. Tutto questo flusso segue il pattern Model-
View-ViewModel che, come accennato in §4.2.1, è il pattern alla base di SwiftUI.
Sono stati realizzati degli screenshot dell’applicazione reperibili all’appendice §C, che
permettono di vedere la realizzazione della UI dell’applicazione.

5.2.1 Il problema dell’SDK di Amplify

Per poter gestire l’autenticazione con Amazon Cognito all’interno dell’applicazione ho
utilizzato l’SDK per IOS di Amplify fornita da AWS. Grazie a questa SDK ho potuto
configurare il modo veloce l’autenticazione e la registrazione di un utilizzatore della
piattaforma non che la gestione e l’ottenimento dei dati dell’utente corrente.
Quando l’applicazione era quasi terminata, insieme al tutor interno, si è deciso di testare
il suo funzionamento anche su macOS dove viene utilizzata la versione dell’applicazione
per iPad, come spiegato in §1.2.3. Una volta fatta partire la build su macOS ci siamo
accorti che l’SDK di amplify dava errori di compilazione. Questa SDK, infatti, non
è utilizzabile su processori x86 dato che è stata scritta solo su processori ARM e
quindi non può essere impiegata nelle applicazioni che girano su macOS. Visto lo stato
di avanzamento del progetto, il poco tempo ancora a disposizione del tirocinio e la
difficoltà nel realizzare un versione dell’SDK compatibile anche con macOS, con il
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tutor interno abbiamo deciso di concentrarci solo ed esclusivamente sulla parte mobile
dell’applicazione.





Capitolo 6

Conclusioni

Il seguente capitolo contiene una valutazione retrospettiva sull’attività di stage.

6.1 Riepilogo finale

Il progetto di stage è stato svolto nelle 320 ore preventivate, tra il 29/09/2021 e
il 24/11/2021, per quanto inizialmente il progetto avesse delle dimensioni non pro-
porzionate al periodo di stage, sono riuscito a soddisfare tutti i requisti obbligatori
concordati con il tutor interno all’inizio del progetto. Questo è dovuto innanzitutto
alla rianalisi di alcuni requisiti che da obbligatori sono diventati desiderabili, ma anche
per le conoscenze e le skills che sono milgiorate durante l’intero sviluppo del progetto.

6.2 Conoscenze acquisite

Per lo svolgimento del progetto sono state fondamentali le conoscenze pregresse ottenute
durante il mio percorso accademico, soprattutto quelle apprese durante i corsi di
programmazione, che mi hanno consentito non solo di saper programmare, ma anche
di poter analizzare il problema e di applicare la soluzione migliore, d’ingegneria del
Software, in cui ho imparato a dare importanza a tutte le attività che vanno a
comporre un progetto software e non solo alla loro codifica e di basi di dati, attraverso
il quale ho capito come poter gestire al meglio il database di tipo SQL. Inoltre mi
sono potuto approcciare a JavaScript, base su cui è stato sviluppato TypeScript
con una certa familiarità grazie alle conoscenze maturate durante lo svolgimento del
progetto d’ingegneria del software dove è stato utilizzato il linguaggio TypeScript. Ho
inoltre potuto approfondire le mie conoscenze nella creazione e nella gestione di una
infrastruttura di backend. Grazie a questo stage ho potuto esplorare un nuovo ambito
di sviluppo software, ossia lo sviluppo mobile, ambito a me sconosciuto prima dell’inizio
dello stage.

6.3 Valutazione personale

Mi sento piuttosto soddisfatto dell’esito finale del progetto soprattutto perché, nono-
stante l’assenza di conoscenze pregresse nello sviluppo di applicazioni mobile, sono
riuscito a realizzare un prodotto funzionante e completo nei tempi richiesti. Purtroppo
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per ragioni tempistiche e di conoscenza non sono riuscito ad applicare delle soluzioni
migliori in alcune parti implementative. Avrei voluto anche realizzare un’applicazione
multi-device come era stato inizialmente pensato il progetto, ma a causa del problema
riscontrato nell’utilizzo della SDK di Amplify questo non è stato possibile. Però sono
certo che riuscirò a colmare queste lacune dato che sono intenzionato ad approfondire
lo sviluppo di applicazioni mobile sia per dispositivi Apple, sia per quelli Android.
Il tirocinio mi ha anche permesso di migliorare le mie soft-skills come la chiarezza
comunicativa e mi sono reso ulteriormente conto di quanto l’organizzazione personale
e all’interno di un team siano fondamentali in abito lavorativo per la buona riuscita di
un progetto, soprattutto nel mondo dell’informatica.



Appendice A

Casi d’uso

Come accennato nel capitolo §3 sono stati realizzati dei diagrammi dei casi d’uso che
andassero a descrivere le varie funzionalità dell’applicazione. Questi casi d’uso sono
rappresentati attraverso l’utilizzo del linguaggio UML.

A.1 UC1: Autenticazione

Descrizione: Permette l’autenticazione di un utente.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente non si è ancora autenticato.

Input: Pressione del bottone Log-in.

Postcondizioni: L’utente è autenticato.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova su una pagina che richiede l’autenticazione;

∗ preme il bottone per il login;

∗ viene indirizzato alla pagina di autenticazione fornita da Cognito;

∗ inserisce i propri dati;

∗ preme il bottone per il log-in;

∗ l’utente è autenticato.

.

A.1.1 UC1.1: Inserimento username

Descrizione: Inserimento della username.

27
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Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente è all’interno della pagina di autenticazione.

Input: inserimento username.

Postcondizioni: lo username è inserito.

A.1.2 UC1.2: Inserimento username

Descrizione: Inserimento della password.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito l’username.

Input: inserimento password.

Postcondizioni: la password è stata inserita.

A.2 UC2: Registrazone

Descrizione: Permette la registrazione di un nuovo utente.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente non si è ancora registrato.

Input: Pressione del bottone Login.

Postcondizioni: L’utente è registrato.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova su una pagina che richiede l’autenticazione;

∗ preme il bottone per il login;

∗ viene indirizzato alla pagina di autenticazione fornita da Cognito;

∗ l’utente seleziona il bottone per la registrazione;

∗ viene indirizzato nella pagina di registrazione fornita da Cognito;

∗ inserisce i propri dati:

– username;

– email;

– nome;

– cognome;
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– numero di telefono;

– password;

∗ preme il bottone per la registrazione;

∗ l’utente è registrato nella piattaforma.

.

A.2.1 UC2.1: Inserimento username

Descrizione: Inserimento della username.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente è all’interno della pagina di registrazione.

Input: inserimento username.

Postcondizioni: lo username è inserito.

A.2.2 UC2.2: Inserimento email

Descrizione: Inserimento dell’email.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito l’username.

Input: inserimento email.

Postcondizioni: l’email è stata inserita.

A.2.3 UC2.3: Inserimento nome

Descrizione: Inserimento del nome.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito la mail.

Input: inserimento nome.

Postcondizioni: il nome è stato inserito.
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A.2.4 UC2.4: Inserimento cognome

Descrizione: Inserimento del cognome.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito il nome.

Input: inserimento cognome.

Postcondizioni: il cognome è stato inserito.

A.2.5 UC2.5: Inserimento numero di telefono

Descrizione: Inserimento del numero di telefono.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito il cognome.

Input: inserimento numero di telefono.

Postcondizioni: il numero di telefono è stato inserito.

A.2.6 UC2.6: Inserimento password

Descrizione: Inserimento della password.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito il numero di telefono.

Input: inserimento password.

Postcondizioni: la password è stata inserita.

A.3 UC3: Visualizzazione errore autenticazione

Descrizione: Visualizzazione l’errore d’inserimento dati.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito dei dati sbagliati.

Postcondizioni: Visualizzazione messaggio di errore.
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A.4 UC4: Visualizzazione dei prodotti in vendita

Descrizione: Permette la visualizzazione dei prodotti in vendita all’interno della
piattaforma.

Attore primario: Utente non autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova all’interno dell’applicazione.

Postcondizioni: L’utente visualizza i prodotti in vendita nella piattaforma.

Scenario principale:

∗ l’utente si trova sulla home o sui risultati di una ricerca;

∗ visualizza i prodotti in vendita.

.

A.4.1 UC4.1: Visualizzazione singolo prodotto

Descrizione: Permette la visualizzazione di un singolo prodotto all’interno della lista
di prodotti in vendita.

Attore primario: Utente non autenticato.

Precondizioni: L’utente sta visualizzando una lista di prodotti.

Postcondizioni: L’utente visualizza il singolo prodotto in vendita.

A.5 UC5: Visualizzazione del dettaglio di un prodotto

Descrizione: Permette la visualizzazione dei dettagli di un singolo prodotto dei
prodotti in vendita.

Attore primario: Utente non autenticato.

Precondizioni: L’utente sta visualizzando una lista di prodotti.

Input: Click sul prodotto.

Postcondizioni: L’utente visualizza i dettagli di un prodotto.

Scenario principale:

∗ l’utente sta visualizzando la lista dei prodotti;

∗ seleziona un prodotto di suo interesse;

∗ l’utente visualizza i dettagli di un prodotto:

– modello;

– immagini;
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– stato del dispositivo;

– presenza all’interno della wishlist;

– posizione geografica;

– descrizione;

– sistema operativo;

– stato della batteria;

– prezzo.

.

A.6 UC6: Ricerca dei prodotti

Descrizione: Permette la ricerca di alcuni prodotti attraverso l’utilizzo di una parola
chiave.

Attore primario: Utente non autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova nella pagina di ricerca.

Input: parola chiave che si vuole cercare.

Postcondizioni: L’utente visualizza i risultati della ricerca all’interno della lista dei
prodotti (UC4).

Scenario principale:
∗ l’utente si trova nella pagina di ricerca;

∗ inserisce la parola chiave che vuole cercare;

∗ visualizza il risultato della ricerca nella lista dei prodotti;

.

Inclusioni:

∗ visualizzazione dei risultati della ricerca

.

A.7 UC7: Applicazione dei filtri

Descrizione: Permette di filtrare i prodotti secondo le loro caratteristiche.

Attore primario: Utente non autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova nella pagina di ricerca.

Input: seleziona dei filtri d’interesse.

Postcondizioni: L’utente visualizza i prodotti filtrati all’interno della lista dei prodotti
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(UC4).

Scenario principale:
∗ l’utente si trova nella pagina di ricerca;

∗ seleziona i filtri di duo interesse tra:

– prezzo massimo;
– prezzo minimo;
– stato della batteria;
– modello;
– stato del dispositivo;
– posizione attuale;
– distanza dalla posizione attuale.

∗ visualizza i prodotti filtrati;

.

Inclusioni:

∗ visualizzazione dei risultati della ricerca

.

A.8 UC8: Aggiunta di un nuovo prodotto

Descrizione: Creazione di un nuovo prodotto.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente vuole vendere il proprio dispositivo.

Input: Inserimento dei dati del prodotto.

Postcondizioni: Il prodotto è stato creato.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova nella pagina di creazione del prodotto;

∗ inserisce i dati del dispositivo:

– immagini del dispositivo;
– stato della batteria;
– stato del dispositivo;
– descrizione;
– posizione;
– prezzo.

∗ preme il bottone per creare il nuovo prodotto;

∗ il prodotto è stato creato.

.
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A.9 UC9: Contattare un venditore

Descrizione: Contattare un venditore.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova nella pagina di dettaglio di un prodotto e vuole
contattare un venditore.

Input: pressione dell’apposito bottone.

Postcondizioni: L’utente visualizza la chat con il venditore.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova nella pagina di dettaglio del prodotto del prodotto;

∗ preme il bottone per contattare il venditore;

∗ viene indirizzato nella chat con il venditore;

∗ l’utente invia il messaggio per il venditore (UC10);

∗ la chat è stata creata e l’utente la visualizza.

.

A.10 UC10: Invio di un messaggio

Descrizione: Creazione e invio del messaggio.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova all’interno della chat con un altro utente e vuole
scrivergli un messaggio.

Input: messaggio da inviare e pressione del bottone d’invio.

Postcondizioni: Il messaggio è stato inviato.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova all’interno della chat con un altro utente;

∗ scrive il messaggio che vuole inviare nell’apposita casella di testo;

∗ preme il bottone d’invio;

∗ l’utente invia il messaggio per il venditore;

∗ il messaggio è stato inviato.

.
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A.11 UC11: Visualizzazione lista chat

Descrizione: Permette la visualizzazione delle chat dell’utente corrente nei confronti
degli altri utenti.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova nella pagina della chat.

Postcondizioni: L’utente visualizza le chat con gli altri utenti.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova nella pagina della chat;

∗ visualizza le chat con gli altri utenti.

.

A.11.1 UC11.1: Visualizzazione singola chat

Descrizione: Permette la visualizzazione di una singola chat con un altro utente.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente sta visualizzando una lista di chat.

Postcondizioni: L’utente visualizzala singola utente con un altro utente.

A.12 UC12: Eliminazione di una chat

Descrizione: Permette l’eliminazione di una chat.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova all’interno della pagina della chat.

Input: pressione dell’apposito bottone.

Postcondizioni: La chat è stata eliminata.

Scenario principale:

∗ l’utente si trova pagina della chat;

∗ preme il bottone per per modificare le chat;

∗ seleziona il bottone per eliminare la chat;

∗ la chat è stata eliminata.

.
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A.13 UC13: Visualizzazione prodotti in wishlist

Descrizione: Permette la visualizzazione dei prodotti all’interno della propria wishlist.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova nella pagina della wishlist.

Postcondizioni: L’utente visualizza i prodotti all’interno della wishlist.

Scenario principale:
∗ l’utente si trova nella pagina della wishlist;

∗ visualizza i prodotti in wishlist.

.

A.13.1 UC13.1: Visualizzazione singolo prodotto in wishlist

Descrizione: Permette la visualizzazione di un singolo prodotto all’interno della
propria wishlist.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente sta visualizzando la lista di prodotti in wishlist.

Postcondizioni: L’utente visualizza il singolo prodotto nella wishlist.

A.14 UC14: Visualizzazione prodotti di un utnete

Descrizione: Permette la visualizzazione dei prodotti messi in vendita dall’attuale
utente.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente si trova nella pagina dei proprio prodotti.

Postcondizioni: L’utente visualizza i prodotti da lui messi in vendita.

Scenario principale:

∗ l’utente si trova nella pagina dei propri prodotti;

∗ visualizza i prodotti da lui messi in vendita.

.
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A.14.1 UC14.1: Visualizzazione singolo prodotto posseduto

Descrizione: Permette la visualizzazione di un singolo prodotto all’interno della lista
dei propri prodotti messi in vendita.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente sta visualizzando la lista di propri prodotti.

Postcondizioni: L’utente visualizza il singolo prodotto che ha messo in vendita.

A.15 UC15: Visualizzazione del dettaglio di un pro-
dotto

Descrizione: Permette la visualizzazione di un singolo prodotto all’interno della lista
di prodotti in vendita.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente sta visualizzando una lista di prodotti.

Input: Click sul prodotto.

Postcondizioni: L’utente visualizza il singolo prodotto in vendita.

Scenario principale:

∗ l’utente sta visualizzando la lista dei prodotti;

∗ seleziona un prodotto di suo interesse;

∗ l’utente visualizza i dettagli di un prodotto:

– modello;

– immagini;

– stato del dispositivo;

– presenza all’interno della wishlist(cuore pieno);

– posizione geografica;

– descrizione;

– sistema operativo;

– stato della batteria;

– prezzo.

.
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A.16 UC16: Eliminazione prodotti

Descrizione: Permette l’eliminazione di un proprio prodotto da quelli in vendita.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente è nella pagina di dettaglio del proprio prodotto.

Input: Click sul apposito bottone.

Postcondizioni: Il prodotto è stato eliminato.

Scenario principale:
∗ l’utente è nella pagina di dettaglio del proprio prodotto;

∗ seleziona la tipologia di eliminazione, se eliminazione per prodotto venduto o per
rimozione dalla piattaforma;

∗ l’utente visualizza i dettagli di un prodotto;

∗ il prodotto è stato eliminato.

.

A.17 UC17: Modifica di un prodotto

Descrizione: Permette la modifica di un proprio prodotto tra quelli in vendita.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente è nella pagina di modifica del proprio prodotto.

Input: Inserimento dei dati.

Postcondizioni: Il prodotto è stato modificato.

Scenario principale:
∗ l’utente è nella pagina di modifica del proprio prodotto;

∗ inserisce i nuovi dati per le caratteristiche che vuole modificare:

– immagini del dispositivo;
– stato della batteria;
– stato del dispositivo;
– descrizione;
– posizione;
– prezzo.

∗ l’utente preme il bottone per confermare la modifica:

∗ il prodotto è stato modificato.

.
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A.18 UC18: Visulizzazione account

Descrizione: Permette di visualizzare il proprio account.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente è nella pagina del suo profilo.

Postcondizioni: L’utente visualizza i propri dati.

A.19 UC19: Gestione del profilo

Descrizione: Permette a un utente di gestire il proprio profilo.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente è nella pagina di modifica del proprio profilo.

Input: Inserimento dei dati.

Postcondizioni: Il prodotto è stato modificato.

Scenario principale:

∗ l’utente è nella pagina di modifica del proprio profilo;

∗ inserisce i nuovi dati per le caratteristiche che vuole modificare:

– email;

– nome;

– cognome;

– numero di telefono.

∗ l’utente preme il bottone per confermare la modifica:

∗ il profilo è stato modificato.

.

A.19.1 UC19.1: Inserimento email

Descrizione: Inserimento dell’email.

Attore primario: Utente autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito l’username.

Input: inserimento email.

Postcondizioni: l’email è stata inserita.
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A.19.2 UC19.2: Inserimento nome

Descrizione: Inserimento del nome.

Attore primario: Utente autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito la mail.

Input: inserimento nome.

Postcondizioni: il nome è stato inserito.

A.19.3 UC19.3: Inserimento cognome

Descrizione: Inserimento del cognome.

Attore primario: Utente autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito il nome.

Input: inserimento cognome.

Postcondizioni: il cognome è stato inserito.

A.19.4 UC19.4: Inserimento numero di telefono

Descrizione: Inserimento del numero di telefono.

Attore primario: Utente autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito il cognome.

Input: inserimento numero di telefono.

Postcondizioni: il numero di telefono è stato inserito.

A.20 UC20: Modifica password

Descrizione: Permette a un utente di modificare la propria password.

Attore primario: Utente autenticato.

Precondizioni: L’utente è nella pagina di modifica della propria password.

Input: Inserimento dei dati.

Postcondizioni: La password è stata modificata.

Scenario principale:
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∗ l’utente è nella pagina di modifica della propria password;

∗ inserisce la vecchia e la nuova password;

∗ l’utente preme il bottone per confermare la modifica:

∗ la password è stata modificata.

.

A.20.1 UC20.1: Inserimento vecchia password

Descrizione: Inserimento della vecchia password.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente è nella pagina di modifica della password.

Input: inserimento vecchia password.

Postcondizioni: la vecchia password è stata inserita.

A.20.2 UC20.2: Inserimento nuova password

Descrizione: Inserimento della nuova password.

Attore primario: Utente non autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente ha inserito la vecchia password.

Input: inserimento nuova password.

Postcondizioni: la nuova password è stata inserita.

A.21 UC21: Logout

Descrizione: Permette a un utente di fare il logout dalla piattaforma.

Attore primario: Utente autenticato.

Attore secondario: Amazon Cognito.

Precondizioni: L’utente è nella pagina dell proprio profilo.

Input: click del bottone signout.

Postcondizioni: L’utente non è più autenticato.
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A.22 Tracciamento dei requisiti

Da un’attenta analisi dei requisiti e degli use case effettuata sul progetto è stata stilata
la tabella che traccia i requisiti in rapporto agli use case.
Sono stati individuati diversi tipi di requisiti e si è quindi fatto utilizzo di un codice
identificativo per distinguerli.
Ogni requisito è composto dalla seguente struttura:

∗ Codice identificativo: ogni codice identificativo è univoco e conforme alla
seguente codifica:

R[ID][Tipologia]

Il significato delle voci è:

– ID: identificatore univoco del requisito in forma gerarchica, la presenza del
secondo numero indica che si tratta di un requisito figlio.

– Tipologia: ogni requisito può assumere uno dei seguenti valori:

∗ F : funzionale;
∗ Q : qualitativo;
∗ V : vincolo;
∗ P : prestazionale.

∗ Importanza: riporta l’importanza del requisito:

– obbligatorio: requisito irrinunciabile per gli stakeholders;

– desiderabile: requisito non strettamente necessario ma con valore aggiunto
riconoscibile;

– facoltativo: requisito relativamente utile oppure contrattabile in un secondo
momento durante lo sviluppo.

Nelle tabelle A.22, A.2 e A.3 sono riassunti i requisiti e il loro tracciamento con gli use
case delineati in fase di analisi.
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Requisito Descrizione Classificazione Use Case
R1F L’utente deve poter visualizzare la pagina per l’autentica-

zione
Obbligatorio UC1

R2F L’utente si deve poter autenticare inserendo username e
password

Obbligatorio UC1

R2.1F L’utente deve poter inserire la propria username Obbligatorio UC1.1
R2.2F L’utente deve poter inserire la propria password Obbligatorio UC1.2
R3F L’utente deve poter visualizzare l’elenco dei prodotti Obbligatorio UC4
R3.1F L’utente deve poter visualizzare il singolo prodotti Obbligatorio UC4.1
R4F L’utente deve poter visualizzare i dettagli di un singolo

prodotti
Obbligatorio UC5

R5F L’utente deve poter deve poter ricercare dei prodotti per
parola chiave

Obbligatorio UC6

R6F Un nuovo utente si deve poter registrare all’interno della
piattaforma

Obbligatorio UC2

R6.1F L’utente deve poter inserire la propria username Obbligatorio UC2.1
R6.2F L’utente deve poter inserire la propria mail Obbligatorio UC2.2
R6.3F L’utente deve poter inserire il proprio nome Obbligatorio UC2.3
R6.4F L’utente deve poter inserire il proprio cognome Obbligatorio UC2.4
R6.5F L’utente deve poter inserire il proprio numero di telefono Obbligatorio UC2.5
R6.6F L’utente deve poter inserire la password scelta Obbligatorio UC2.6
R7F L’utente deve poter deve poter filtrare i prodotti secondo

alcune caratteristiche
Obbligatorio UC7

R7.1F L’utente deve poter modificare un filtro Obbligatorio UC7
R7.2F L’utente deve poter rimuovere i filtri Obbligatorio UC7
R8F L’utente autenticato deve poter creare un nuovo prodotto Obbligatorio UC8
R9F L’utente autenticato deve poter modificare un proprio

prodotto
Obbligatorio UC17

R10F L’utente autenticato deve poter eliminare un proprio
prodotto

Obbligatorio UC16

R11F L’utente autenticato deve poter contattare un venditore Obbligatorio UC9
R12F L’utente autenticato deve poter inviare un messaggio a

un altro utente
Obbligatorio UC10

R13F L’utente autenticato deve poter visualizzare la lista delle
proprie chat

Obbligatorio UC11

R14F L’utente autenticato deve poter eliminare una chat con
un altro utente

Obbligatorio UC12

R15F L’utente autenticato deve poter visualizzare la propria
wishlist

Obbligatorio UC13

R15.1F L’utente autenticato deve poter visualizzare un singolo
prodotto all’interno della propria wishlist

Obbligatorio UC13.1

R16F L’utente autenticato deve poter visualizzare l’elenco dei
sui prodotti in vendita

Obbligatorio UC14

R16.1F L’utente autenticato deve poter visualizzare un singolo
prodotto tra quelli in vendita

Obbligatorio UC14.1

R17F L’utente autenticato deve poter visualizzare i dettagli di
un proprio prodotto

Obbligatorio UC15
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R18F L’utente autenticato deve poter visualizzare i dettagli del
proprio account

Obbligatorio UC18

R19F L’utente autenticato deve poter gestire il proprio profilo Obbligatorio UC19
R19.1F L’utente autenticato deve poter modificare la propria mail Obbligatorio UC19.1
R19.2F L’utente autenticato deve poter modificare il proprio nome Obbligatorio UC19.2
R19.3F L’utente autenticato deve poter modificare il proprio

cognome
Obbligatorio UC19.3

R19.4F L’utente autenticato deve poter modificare il proprio
numero di telefono

Obbligatorio UC19.4

R20F L’utente autenticato deve poter modificare la propria
password

Obbligatorio UC20

R20.1F L’utente autenticato deve poter inserire la vecchia
password

Obbligatorio UC20.1

R20.1F L’utente autenticato deve poter inserire la nuova password Obbligatorio UC20.2
R21F L’utente autenticato deve poter effettuare il logout dalla

piattaforma
Obbligatorio UC21
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Tabella A.2: Tabella del tracciamento dei requisiti qualitativi

Requisito Descrizione Classificazione
R1Q Tutto il codice deve essere ospitato all’interno di

repository su CodeCommit
Obbligatorio

Tabella A.3: Tabella del tracciamento dei requisiti di vincolo

Requisito Descrizione Classificazione
R1V Deve essere utilizzato RDS per la persistenza dei

dati
Obbligatorio

R2V L’applicazione mobile deve essere scritta utilizzan-
do il framework SwiftUI

Obbligatorio

R3V L’autenticazione e la gestione degli utenti deve
essere gestita con Amazon Cognito

Obbligatorio

R4V Le api devono essere scritte in JavaScript Obbligatorio
R5V Le api devono essere ospitate su AWS Lambda Obbligatorio
R6V Deve essere sviluppata una applicazione mobile per

dispositivi Apple
Obbligatorio

R7V Deve essere prodotta una web-app dell’e-commerce Desiderabile
R8V La web-app deve essere sviluppata utilizzando il

framework Angular
Desiderabile





Appendice B

Descrizione API

Come già accennato in §4.2.2.2 sono state prodotto varie API per la realizzazione del
prodotto. In questa sezione verranno descritte in modo tecnico e dettagliato andando
a individuare la tipologia delle api e i parametri e la tipologia degli stessi.

B.1 Devices

Figura B.1: Device API

47
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∗ getDevices:

– endpoint: /devices;

– tipologia: GET;

– descrizione: L’api che ritorna i dispositivi in vendita, ordinati dal più
recente, e paginati. Attraverso i parametri di query è possibile andare a
filtrare i dispositivi ritornati;

– parametri:

∗ Query:
· page;
· limit;
· maxPrice;
· minPrice;
· batteryHealth;
· deviceState;
· model;
· searchText.

∗ addDevice:

– endpoint: /devices;

– tipologia: POST;

– descrizione: permette la creazione di un nuovo dispositivo all’interno della
piattaforma;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Body:
· modello;
· tipo di dispositivo;
· stato della batteria;
· versione del os;
· dimensione del disco;
· dimensione della ram;
· stato del dispositivo;
· descrizione;
· data di acquisto;
· data di creazione dell’annuncio;
· data ultima modifica;
· posizione;
· prezzo.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ getDevicesById:
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– endpoint: /devices/deviceId;

– tipologia: GET;

– descrizione: ritorna un singolo dispositivo, identificato dal suo Id;

– parametri:

∗ Path:
· deviceId.

∗ updateDevice:

– endpoint: /devices/deviceId;

– tipologia: PUT;

– descrizione: permette la modifica di un dispositivo identificato del suo Id;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Path:
· deviceId.

∗ Body:
· stato di vendita;
· salute della batteria;
· versione dell’os;
· stato del dispositivo;
· descrizione;
· data di acquisto;
· posizione;
· prezzo;

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ deleteDevice:

– endpoint: /devices/deviceId;

– tipologia: DELETE

– descrizione: permette l’eliminazione di un prodotto dalla piattaforma;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Path:
· deviceId.

∗ Query:
· motivazione:
- il prodotto è stato venduto;
- il prodotto è stato rimosso dalla piattaforma.
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– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ getDevicesByPosition:

– endpoint: /devices/position/

– tipologia: GET

– descrizione: ritorna i dispositivi presenti all’interno di un area geografica,
la risposta è paginata;

– parametri:

∗ Query:
· page;
· limit;
· position;
· range.
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B.2 Chat

Figura B.2: Chat API

∗ getChatList:

– endpoint: /chat;
– tipologia: GET;
– descrizione: ritorna le liste della chat per un singolo utente, la risposta è

paginata;
– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Query:
· page;
· limit.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente
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∗ createChat:

– endpoint: /chat;
– tipologia: POST;
– descrizione: Crea una chat con nuovo utente
– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Body:
· id del destinatario;
· contenuto del messaggio;
· timestamp dell’invio.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ addMessagetoChat:

– endpoint: /chat/chatId
– tipologia: POST
– descrizione: aggiunge un nuovo messaggio alla chat;
– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Path:
· chatId.

∗ Body:
· id del destinatario;
· contenuto del messaggio;
· timestamp dell’invio.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ getSingleChat:

– endpoint: /chat/chatId;
– tipologia: GET;
– descrizione: ritorna la singola chat con utente;
– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Path:
· chatId;

∗ Query:
· page;
· limit.
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– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ deleteChat:

– endpoint: /chat/chatId;

– tipologia: DELETE;

– descrizione: elimina la chat con un utente, se questa è visibile all’altro
utente la nasconde all’unte attuale, altrimenti la elimina definitivamente.

– parametri:

∗ Header:
· authorization

∗ Path:
· chatId

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

B.3 Wishlist

Figura B.3: Wishlist API

∗ getWishlist:

– endpoint: /wishlist;

– tipologia: GET;

– descrizione: ritorna i prodotti che un utente ha salvato nella sua wishlist;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.
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– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ addDeviceToWishlist:

– endpoint: /wishlist;

– tipologia: POST;

– descrizione: salva un prodotto nella wishlist di un utente;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Body:
· deviceId.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ removeDeviceFromWishlist:

– endpoint: /wishlist/deviceId;

– tipologia: DELETE;

– descrizione: rimuove un prodotto dalla wishlist di un utente;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Path:
· deviceId

∗ Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che
viene effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id
dell’utente
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B.4 User

Figura B.4: User API

∗ getUserById:

– endpoint: /user/userId;
– tipologia: GET;
– descrizione: ritorna i dati di un utente;
– parametri:

∗ Header:
· authorization

∗ Path:
· userId

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente

∗ getOwnedDevices:

– endpoint: /ownedDevices/devices;
– tipologia: GET;
– descrizione: ritorna i prodotti messi in vendita da un utente
– parametri:

∗ Header:
· authorization

∗ Query:
· page;
· limit.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente
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B.5 Images

Figura B.5: Images API

∗ putImage:

– endpoint: /images;

– tipologia: PUT;

– descrizione: ritorna un presigned-url per poter caricare le immagini su S3;

– parametri:

∗ Header:
· authorization.

∗ Body:
· imageKey.

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente
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B.6 Endpoint

Figura B.6: Endpoit API

∗ createEndpoint:

– endpoint: /endpoint;

– tipologia: POST;

– descrizione: crea un endpoint per poter mandare le notifiche push a un
determinato utente;

– parametri:

∗ Header:
· authorization

∗ Path:
· userId

– Autorizzazione: è un’API che necessità di un’autorizzazione che viene
effettuata attraverso il passaggio di un token da cui si ricava l’Id dell’utente
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Vista applicazione

Di seguito sono inserite alcune screenshot dell’applicazione da me prodotta

Figura C.1: Logo e homepage dell’applicazione

Figura C.2: Pagina di ricerca
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Figura C.3: Applicazione dei filtri

Figura C.4: Chat
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Figura C.5: Creazione di un dispositivo

Figura C.6: Profilo e wishlist di un utente

Figura C.7: Dispositivi messi in vendita da un utente
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Figura C.8: Modifica di un dispositivo

Figura C.9: Modifica del profilo e della password



Glossario

API in informatica con il termine Application Programming Interface API (ing.
interfaccia di programmazione di un’applicazione) si indica ogni insieme di
procedure disponibili al programmatore, di solito raggruppate a formare un set
di strumenti specifici per l’espletamento di un determinato compito all’interno di
un certo programma. La finalità è ottenere un’astrazione, di solito tra l’hardware
e il programmatore o tra software a basso e quello ad alto livello semplificando
così il lavoro di programmazione. 5, 15, 17, 21

IDE Un IDE anche conosciuto come ambiente di sviluppo integrato in informatica
è un software che permette lo sviluppo e il debug del codice sorgente delle
applicazioni. Gli IDE aiutano gli sviluppatori nel loro attraverso dei linter che
vanno a segnalare eventuali errori e che suggeriscono la corretta forma del codice..
6, 7

Open-source Il software open source (OSS) è un software rilasciato con una licenza
in cui il detentore del copyright concede agli utenti i diritti di utilizzare, studiare,
modificare e distribuire il software e il suo codice sorgente a chiunque e per
qualsiasi scopo.. 9

Serverless Il serverless computing è un modello di esecuzione del cloud computing in
cui il provider cloud alloca la macchina risorse on demand, occupandosi dei server
per conto dei propri clienti. L’elaborazione serverless no mantenere le risorse
nella memoria volatile; l’elaborazione viene eseguita piuttosto in brevi raffiche
con i risultati persistenti all’archiviazione. Quando un’app non è in uso, non
ci sono risorse di elaborazione allocate all’app. Il prezzo si basa sulla quantità
effettiva di risorse consumate da un’applicazione.. 5

UML in ingegneria del software UML, Unified Modeling Language (ing. linguaggio
di modellazione unificato) è un linguaggio di modellazione e specifica basato
sul paradigma object-oriented. L’UML svolge un’importantissima funzione di
“lingua franca” nella comunità della progettazione e programmazione a oggetti.
Gran parte della letteratura di settore usa tale linguaggio per descrivere soluzioni
analitiche e progettuali in modo sintetico e comprensibile a un vasto pubblico. 27
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