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Capitolo 1
1 Analisi

L’obbiettivo del nostro progetto € la realizzazione di un software sviluppato in
linguaggio Java che prevede come utilizzatori le librerie (Mondadori ,Feltrinelli) .lI
software e dunque un gestionale che permette di gestire tutte le principali azioni che
si svolgono in una libreria partendo dalla registrazione di un nuovo libro appena
uscito, fino a svolgere il ciclo completo di vendita di un libro ,comprese tutte le azioni
che gli susseguono (decrementazione delle quantita nello shop, implementazione
della tessera se il cliente e registrato ).

Di seguito analizzeremo in modo sempre piu dettagliato ogni aspetto logico ed
implementativo del nostro software, servendoci di diagrammi specifici, in modo da
rendere piu visibile ed immediata la comprensione delle relazioni che legano gli
elementi portanti del nostro progetto.

1.1 Requisiti

Il gestionale Library Management ha diverse funzionalita , per sopperire al basso
livello di difficolta e alla mancanza di librerie esterne. Le funzionalita del gestionale
sono varie: trattare il ciclo di vendita di un libro, registrare un nuovo dipendete,
acquistare le nuove uscite di libri e altro. Tutte queste azioni memorizzano dati, la
memorizzazione avviene attraverso |'utilizzo di file.dat

1.2 Elementi Negativi

Library Management non € un software particolarmente complesso, ma & un
software carico di funzionalita con un intreccio abbastanza contorto, dove e facile
sbagliare il richiamo e la collocazione delle funzioni di una classe. | problemi che ci
aspettiamo di affrontare sono vari, ma principalmente sono due: la lavorazione dei
nostri dati sulle nostre liste e sui nostri file, e la costruzione delle funzionalita del
nostro progetto. Questi 2 casi che consideriamo le principali difficolta vengono
affrontate attraverso vari controlli.



1.3 Analisi e modello del dominio

Library management dovra essere in grado di svolgere le principali operazioni per una
libreria. In primis loggare e registrare un dipendete per poter accedere alle
funzionalita del software. Successivamente comprare le nuove uscite di un libro,
quindi 'aggiunta di un nuovo libro nel magazzino e nello shop. Sara poi possibile
gestire la vendita di un libro, o piu libri, compresa l'incrementazione/
decrementazione dallo shop e dal magazzino, la possibilita di registrare un
abbonamento, e la registrazione di tutte le emissioni fiscali per un resoconto mensile
o annuale degli incassi.

Capitolo 2
2 Architettura

Dopo aver svolto una prima analisi del software e definito i requisiti che dovra
implementare, ci concentriamo sulla sua architettura. Per architettura intendiamo la
disposizione di elementi quali classi e interfacce che mediante la loro interazione,
gestiscono le varie parti del programma. Per la realizzazione di Library management
abbiamo sfruttato ampiamente il pattern MVC, consentendoci di separare i diversi
aspetti del Model, della View e del Controller, puntando cosi ai 4 principi della
programmazione ad  oggetti(Incapsulamento, Ereditarieta ,Polimorfismo
,Delegazione) e ai principi di progettazione (anticipazione dei cambiamenti,
separazione degli argomenti, modularita, astrazione, generalita).

Ogni Componente del gruppo si € dedicato in modo indipendente allo sviluppo di una
delle parti del software quali model, view e controller.

+* Model
» Nel model troviamo le classi che rappresentano gli oggetti.
» Le classi create vengono utilizzate in tutto il software e compongono la
struttura dei dati utilizzati.
» Nel model del programma sono state create 2 tipi di classi una esterna a
core(che rappresentano gli oggetti con tutte le sue caratteristiche e la classe
stream per leggere e scrivere) ed interna a core(che contiene tutte le classi che



comprendono una mappa di oggetti ,quindi una sorta di cuore delle

informazioni).

= Le classi nel model hanno delle caratteristiche come un oggetto vero e
proprio (persona ha i vari dati personali come nome cognome ecce ecc).

** View
» Nel folder view si trovano tutte le interfacce e le relative implementazioni delle

view del programma, la view principale e quella MainViewImpl, che imlementa
I'interfaccia MainView, tutte le altre view seguono lo stesso schema logico,
interfacca-implementazione-interfacciaObserver.

La creazione delle interfacce e stata scelta per il fatto che in futuro sarebbe
stato piu semplice aggiungere eventuali modifiche.

Per ogni view sono state create anche le intefacce per gli Observer contenuti
nella cartella observer contenuta all'interno della cartella view, Le interfacce
create serviranno poi per implementare il “collegamento” tra le view ed il
controller in quanto le view foniscono una piattaforma di input ed output delle
informazioni elaborate nel controller.

+»+ Controller
» |l Controller rappresenta la struttura fondamentale dell’applicazione, al suo

interno troviamo le classi che legano view e model.

» 0Ogni controller implementa la relativa classe observer contenuta all’interno

della view, permettendo cosi alla view di controllare se sono avvenuti
cambiamenti ai dati attraverso il controller.

2.1 Design Dettagliato

Il nostro software Library Management & suddiviso in 6 package, ognuno dei quali
contiene file relativi ad una specifica parte di progetto.

Controller: package che contiene la parte del controller

Main: Contiene il Main che gestisce I'avvio del programma

Model: package che contiene le classi che rappresentano gli oggetti di una
libreria

Model.core: contiene le classi contenenti mappe e liste degli oggetti utilizzati
View: contiene le interfacce e le loro implementazioni

View.observer: contiene tutte le interfacce degli observer relativi alle view

Al fine di mostrare dei diagrammi UML piu chiari e leggibili abbiamo
preferito procedere illustrando prima le funzionalita del software senza de-



scriverle nei minimi dettagli, in modo da mostrare le relazioni tra il model,
la view e il controller.

2.2 Azioni Maraldi Erik

2.2.1 Lettura e scrittura file

Le operazioni di lettura e scrittura su file vengono effettuate attraverso la classe
Streamlmpl. All’'apertura del programma vengono caricati, quindi letti, i file
contenentiidati dell’applicazione, mentre alla chiusura vengono salvati con le relative
modifiche effettuate durante I'esecuzione dell’applicazione. Sara poi affidato al
controller il compito di gestire la scrittura e lettura su file.

=<Java Class=»
(@ StreamImpl<T,X>

model

ifﬂtr eamimpk)
@ readFie{Siring)-Map<T,x> zzJava Class==
(& Controller

controller

@ w riteFile{ Siring Map<T.X=):void

o model Model
o main'iew - Mainyiew

{PCantrcﬁlerf Model)
i ctption @ setView (MainView ):void
@ buttonHomeChcked()-void

==Java interfaces= W\ @ buttonl oginClcked{)-void
3 StreamModel<T,X> @ buttonlogoutClicked ) void

model % dsooknwarehouse @ warehous eClicked():void

@ addBooks Cicked():void

@ bookShopCicked{)-void

@ addbEmploy eeClicked()void

@ addSubscriptionChcked():void
@ exiCommarnd])-void

@ saveData().void

@ dataload()-void

@ readFie(Siring):Map<T.X>
@ writeFile{ Siring Map<T,A=):void =

-SMinVOICE ) 4

2.2.2 Inserimento

L'inserimento permette di aggiunger e salvare su file (una volta chiuso il programma)
un nuovo dipendente (immagine 2.1), un nuovo libro (immagine 2.2), o un
abbonamento (immagine 2.3). Tutto cid avviene compilando gli appositi campi dei
relativi pannelli AddEmployeePanellmpl, AddBookPanellmpl e
AddSubscriptionPanellmpl. Prima di eseguire il salvataggio su file, attraverso la classe

StreamImpl, vengono eseguiti gli opportuni controlli sugli input.
5



<«Java interface>>
& EmployeeModel

modsl

@ getDateOfirth() Date
@ gettireDate():Date
® getAddress()String

==Java Class>>
@Employeelmpl
mocel

F serialVersionUD: long
o dateOfSiin Date

o hireDate: Date

o address: String

ame: String

o password: charf]

o us|

& Employeeimpl()

@ getPassw ord()-char]

9 s tDsteOfBirth Date) void
& scttieDate(Date) void

© setAddress(Stringjvaid
@ satUsername(String) vaid
@ setPassw ord{char{]) void

-employee | 0.1

® §:Striny <

—employees.

© geiDsie0TBin() Date
@ gatrireDate() Date

& getAddress() Siring

@ getUsername():String

© getPassw ord(y-charf]

& setDateOfBirth(Date) void
@ setrireDate(Date)-void

@ setAddress(Stringpvoid
@ setUsermame(String)-vaid
@ setPassw ord(charl):void

tring,Siring Date Date, String String,char[])

=<Java Class>>
G Modelimpl

modal

o shop: ShopAndWarehouseModel

o invoices: invaicesModel
o subseriptions: SubscriptionsModel

o W arenouse: ShopAndWarehous eModel

& Modelinol()
@ shop():ShopAndWarehous eModst

@ emplayees ().Employeeshiodsl
@ mvaices() woiceshodel
@ subserptions():Subscriptionshode!

@ warenouse() SnapAndiarenouselodel

—employees.
0.1
<<lava Class>> <<lava iterfaces>
(@ Employeesimpl @ EmployeesModel
model core modelcore
@ Emplayeesimpl]) o void

void

°
® getEmployaes () Map<integer EmpioyesMadeb-
@ logged{String charf]) Boolean

® addhew Employee(Employ eeModel).v oid

® searchEmployes(Siring) Employ eeModel

<<Java Class>>
@insertEmployeeController

© mainView: MainView

1 o getempioyees( Mapeteger Enployeenioaeh
@ logged{String char[]} Boolean

© addNew Employee(Employeshiodel)-vaid

® searchEmplay se(String) Emplay sehodel

<<Java interface>>
GModel

modsl

-madel [~

-madel

<<Java Class»>
(®controller
contrller

o mainkiew - MainView

o riiace < Integer=

s btegers

B sminvoice: StreamModelintager Invaiceladet-

& ins ertEmployeeControfer(MainView Model)
@ sef¥iew (AddEmploy eePanel)void

® har{] String it String Diate Date) void

0.1 | @ warehouse{):ShopAndWarehauseModel

© employ ees{):Employ eeshodel
@ nvaices() vaicesMadel
@ subscriptions{)-Subscriptionshodel

<<Java Interface>>
@ AddEmployeePanel

@ cleaninterface{) vaid
@ attachObserver[AddEmploy=eCbs srver) void
@ displayMessage(String).void

<<ava terfaces>
) AddEmployeeObserver
viewobserver

-observer

<=lava Cass=>
© AddEmployeePanelimpl

5 serialVersionUD: long

o ibilitie: JLabel

o txiName: JTexiField

& txtSurmame: JTexiField

o IbUsermame: JLabel

o tatUsemame: JTexiField

o Passw ord JLabel

o txtPassw ord JPassw ordField
o xtCiy: [TextField

o txtSireet JTexiFiekl

o tetHouseNumber: JTextField

o txiTaxCode: JTexiField

o txtTelephone: JTextField

o biCy- JLabel

o IbiAddress: JLabel

o IbiName: JLabel

= IiSurmame: JLabel

o ibiStreet: JLabel

o IbiHouseNumber: JLabel

0.1

© saveEmploy ee(String,Siring,Siring,Siring char]] Siring int String,Date Date) vaid

& Ipelephone: JLabel

o IbiTaxCode: JLabel

o WiBirinDay: JLabel

o cmbDay: JComboBox <ntegers

o cmbMonth: JComboBox<infeger>
o ombYear: JCombaBax<rteger-
o binkddEmployee: JButton

4 binClear: JButton

o IbiEmait JLabel

o tetEmait JTextField

o Ibiyear: JLabel

o bibontt JLabel

o IpiDay: JLabel

&’ AddEmpioyesPanelmpi()

© actionPerformed(ActionEvent) void

© cleannterface()void
® attachObs erver(AddEmpioy eeObserver)vaid
@ displayMessage(String):vaid

© setDay()vaid

@ setMonth()-vaid

@ setvear():void

& Contralier(Madel)

® setview (MainView ):void
@ buttonHomeClicked() void
@ buttori_oginCicked()vaid
© buttonl ogoutCicked()-vaid
® warehous eCicked(} void
© addBooks Cicked() void

® bookShopClicked) v oid

@ addEmployeeClicked(] void
© addSubscriptionClicked(y-void
© exitCommand()vaid

@ saveData() void

© datal oad()vaid

Figura 2.1: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che permettono
di aggiungere un nuovo dipendente.




<lava nterfacess

© gefTile{)String

<aJava Ciasss>

(@ Bookimpl
model
& seriatversionUD: long
o file: Sting

a author: String
a iteraryGenre: String
o yearOfPublication: int

@ getPrice():double
© setTile(String)void

© setAuthor(String)vaid

@ setliteraryGenre(String) void
© setYearOf Pubication(int):void
© setfrice{double) void

-book (0.1

@ getAuthor():String a price: double
® getlReraryGenre():String & Bookimpk)
© getyear it [<T & it doubie

<=lava Cass=>
(®Warehouselmpl

model care

o warehouse: Map<BookModelinteger>

Fwarehouseimal)

@ getTitle():String

© gethutnor():String

@ getliteraryGenre()String

@ getyearOfPublication yint

© sefTile(String)-veid

@ sethutnor(String)vaid

@ setliteraryGenre(String) vaid
@ sefYearCiFubication(int) void
@ getPrice():double

@ setfrice(double)void

=<<Java interface>>
@ ShopAndWarehouseModel

model.core

«<java Class>>
@Modellmpl

modsl

@ update{hap<Bookiodel integers void

(:E‘E———"/A\\\

o employees- Employeeshodel
o invoices: InvoicesModel

© addew BookinLibrary(Sookhodel) void @ adaNew BookinL iorary (BookModel)void 0.1 a subscriptions: Subscriptions Model
© gelBocks () Map-Bookilodel tegers © addNew BookinL brary (BookModet ntj-void —warehouse i
© update{Map=<Bookiodel nteger=):vaid @ cetBocks(y ap=Rodkadel fagec- 01 @ shop() Shopandarehouseodel

@ replaceQuantiy(SookModeLint) void

@ replaceQuantty(BookivodeL int):void
© geiSookQuaniiy(Sookiodel) integer

| @ warenouse(): ShopandWarenous ehodet

#:0-Rock Sy DoseER e e @ employees()-Employeeshodst
@ addew BookinLibrary(Bookiviodel. int): @ searchBeok{String, String.int) Sookhodel & e k0
® searchBook|String,Siring inf) BookMode! @ i nteger> &5 o SN
@ seal T )| Integer>
<=lava Class=>
@ controller
<<lava Giass=> contraller
(@ InsertBookController «slava nterface=> o mainView: MainView
controller & Model s o
modsl
o manView: MainView e o integers
_model = 5
& nsenBookControlier(MainView, Model) [ | ® shox():ShopAndWarchouzeModel o
& sefview (AddBookPans void 0.1 | @ warehouse():ShopandWarehouseModel Ll
‘@ addBookCicked(String,String Siring it double ) vaid @ empioyess(yEmployeesiiodel 01 o sminvoice: StreamModel<integer InvoiceModel-
® backToWnharehouseClicked():void ® nvoices()-invoicesodel & Controter(Moen
@ setView (ManView void

© subscriptions{)-Subscriptionshodel

" @ buttonHomeClicked()-void
e @ buttont aginGicked()-void
@ buttonLogoutClicked():void

<Java nterfacess

@ AddBookPanel @ warehouseCicked(J void

wiew ® addBooksClicked() v oid

© displayMessage(String)-void <<Java Class>> @ bookShopClicked()void
© addEmpioy eeCicked() vaid

© attachObserver(AddBookObserver) void @Mﬂa"“"‘fﬂ“5||mﬂl

@ clearView (:void

@ addSubscriptionCicked(void
@ exitCommand()-void

© saveData()void

@ dataLoad():void

o tiTile: JTextFiekd
o tAuthor: JTextField

o txiPrice: JTextField

o IbiTtie: JLabel

o IblAuthor: JLabel

o IblLiteraryGenre: JLabel

o IbiPYice: JLabel

o lbiYear: JLabel

o IbPanelTitle: JLabel

o IblAmountTite: JLabel

o cmbLiterary Genre: JComtoBox<String>
o embYear: JComboBox<hiteger>
SF serianversionUD: long

© IbMessage: JLabel

o binRemaveOne: JButton

o bnAddBook: JButtan

o binRemoveTen: JBution

o binAddTen JButton

5 BnAddOne: JButton

o binBack: JButton

o IblAmount: JLabel

<<Java Interfaces>
@ AddBookGbserver

view observer -gbserver

0.1
© addBookCicked(String Siring,Siring int double inf)-void

@ backToWnarehouseGicked()void

& AddBoaokPanelimpi()

@ actionPerformed( A ctionEvent)-vaid

© displayMessage(String)-void

© attachObserver(AddBookObserver)-void
@ clearView (yvoid

© sefvear()void

Figura 2.2: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che permettono
di aggiungere libro.



<xlava nterfaces>

<zjava Class=>
(@ Subscriptionimpl

model

5 serialersionUD: long

¥ SubscriptionModel o name: String
model a sumame: Sring
PE—— a type: Siring
@ getName():String a bocks: int
™ ¥ String & ing String,String int)

© getType():Siring
® geiBoak().int
@ setName(String) void

© addBook(int)-void c:

-subscription [0.1

~subscrigtions

<<Java Class=>

@ getid()-Long
@ gethame():String

@ getSurname(): String

@ getType():String

@ getBook{}int

© sethame(String) vaid

@ setSumame{String) woid
@ setType(String) void

@ addBook(int)-void

==Java Class==
@Modellmpl

model

a shop: ShopAndWarehousebodel
o warehouse: ShopAndyarenous ehodel
o empioyees: Employseshiodel

a invaces: nvoiceshladel

<<lava Interface>>

& Madelimpll)

@ shap(¥ ShopAndwarshous eMadel

@ warenouse():ShopAndWarehous elladel
@ employees() Employeeshlodel

Model
pscriptionshiodel

© invoices() nvok

@ subscription:

<<Java Class=>
(@ InsertSubscriptionController
sontrolier

@ Ins ertSubscriptionControlier{Model)
@ sefView (AddSubscriptionPanel] void
® addNew SubcriptionCiicked(String, String):void

© get ¥

v

<<lava nterfaces>
@ AddSubscriptionObserver

view.chserver

<=lava Class>>
(@Controller
cantroller

o mainview : MainView

8

o
o smBookinShop: StreamModel<BookiMadel integer=

o smiwaice: Streaniodei<intagerinvoicehlodet

o smSubscription: Streamilodel<integer, SubscriptionModel>

& Controlier(Magel)
© setiiew (MainView ) void

© subscriptionsimpl @ SubscriptionsModel
madel core
model.core
e
& subscriptionsimpl)) p = = =
L] 5 void = 4 :
& addSubscription] Subscristionhlodel) vaid
® 3ddSubs cription{SuBs criptioniodel) vaid S : :
5 @ i}
"’"’AS - iy © getASubscrintion(int)-Subs cripfionadsl
@ 7 ipt ) ok ! |
@ gelASitscr fon il Sibsorpixniiodd @ deleteSubseription(int)void
@ deleteSubscription{int):void
<<ava Nterface=> o
@ Mode! =
medel
-model | g shop() ShopAndWarehousehodel -model
01| @warehouse():ShopAndWarehouseModel | 0_1
& employses(y Emplayeesodel
@ invoices(yinvoicesMods!
& subscriptions() Subscriptionshodel

<<Java nterface=>
£ AddSubscriptionP:

view

anel

@ attachObs erver(AddSubs criptionObs erver . void
@ clearPanel(jvoid

@ setAlSubscriptions ()-void

@ dsplayMessage(Siring).void

<<Java Class>>
(@ AddsubscriptionPanelimpl

view

o bthame: JTextField

-observer

S serialVersionUD long

< o xtSurname: JTextField

o biTile: JLabel

o biName: JLabel
"] & miSumame: JLabel
o bype: JLabel

o binClear: JBuiton

© addNew SubcriptionClicked(String. String)-vaid

@ 5t ) Map-

© biDescriptionSiiver:

o blAccountioider: JLabel

o binAddSuberiptior: JButton

& thlAlSubscriplion: JTable
© modelARSubscription: DefaulTableMode
o sepaliSubscripion: JSceolPane
o WiDesCriptionBronze: JLabsl

JLabel

o biDescriptionGold: JLabel
5 biDescriptionPlatinunt: JLabel
& biSubscriptionType: JLabel

@ clearPanek):void

& AddsubscriptionPansimpl()
© actionPerf ormed(ActionEvent) woid
© altachObserver{AddSubscriptionCbs erver) void

@ setAlSubseriptions()-void
| clearTable(DefauiTabiehodel) vaid
© displayMessage{String) void

@ buttonHomeClicked():void
@ buitanL oginCicked{)-vuid

@ buttonL ogoutCicked{):void

@ w arehauseCicked{)void

© addBooks Cicked() void

© bookShopClicked():vaid

@ addEmployeeCicked(J-vaid

@ addSubscriptionCicked{):void
© exitCommand{)veid

© saveData()void

@ datalcad() void

Figura 2.3: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che permettono
di aggiungere un abbonamento.

2.2.3 Gestione libreria

La gestione della libreria permette di ricercare un libro e di venderlo a un cliente
(immagine 2.4) attraverso il pannello BookshopPanellmpl. La ricerca pud essere
effettuata per titolo, autore o anno, permettendo cosi al dipendente di avere una
ricerca dinamica del prodotto richiesto dal cliente.



=<Java Class>>

o shop: Map<Bookiodel nfeger>

&’ Shapimpl()

® update(Map<BookModel integers)-void

@ addNew BookinLibrary(Bookiodel).v oid

® replaceQuantty{Boakiodel int) void

@ getBooks() Map<Bookilodel nteger>

© getBookQuaniity(BookiVodel) infeger

@ addew Bookin ibrary(Bookodel int) void

@ Shoplmp! <<lava interfaces> <<Java Class>>
‘model core 3 ShopAndwarenhouseModel (Gmodelmpl
modeLcore model

© update(Map<Bookhodel Integer>) void
@ adaNew BookinLibrary(BookModel} void

@ addh ' inf)-vaid
© getBooks () Map<Baakiviodel integer>

@ replaceQuaniiy(BoakiodeLint)-void

© getBookQuantty(Bookhodel) Integer

@ searchBook{String,String,int) BookMade!

0.1

o employees: Employzeshodel
o invaices: nvoiceshodel
o subscriptions: Subscriptionshodel

-shog

e

@ Modefimplf)

@ shop():ShopAndWarehaus Mol

© warenouse():ShopAndWarenous eNodel
@ employees() Emplay eesModel

@ searchBaak(Siring, Siring,int}: BaakMadel ° eld{Siring String) nteger @ invaices() nvoiceshode!
® String teger= @ subseriptions(y-Subscriptionshodel
1 <<lava Giass>>
G Controller
sontroller
= mainview - MainVien
B SmEr ) s
a smBockitWiarshous s: Streamiiodel<Bookiladel Integer>
s miodel< ntager>
—Java Ciass>> S i J
<<iava rterfaces>
© B‘mks"i’”lf"""""e’ G ' sminvaice. SireamModel<itegerinaiceliodel
S — motel & Cantroller(Moel)
& bocksinShnop: Map<Bookiiodel ntegers model g snop(y: -model © setview (MainView void

© buttonHomeClicked():vaid
© butionLoginClcked{) vaid

® buttonL ogoutCicked{) void

@ warehouseClicked()-vaid

© addBaoksCicked(-void

@ baokShopCicked():void

© addEmplay eeClickad()void

@ addSubscriptionClicked(J-void

@ warehouse():ShopAndWarshous ebodel | 0.1
@ employees() Emplayeeshlodel
@ mvoices() rwoicesMode!
@ subscriptions():Subscriptions Model

& BoakshopGontralier(MainView Mode) 0.1
® sefiiew (BookshopPanel] void

© shopPurchaseRCicked(Map<BookModel nteger=) void
© getBookinShop(String String) Map<BookModel ntegers-
@ searchType(Siring Siring) Mep<Bookhodel nfeger>

=<Java Class>>

(@BookshopPanelimp!
wiew @ exitCommand()-void
= @ saveData()-void
0.1 S serialversionUD long 7
-view ST P S B RO @ datal.oad()-void

o MOseIAIBooks: Def autTabiehiodel
o modelSelectedBooks: DefaukTabiehlodel
o thiABoaks: Table

o tiSelectedBooks: JTable

© clearSelectedBooks(yuoid o SCRARGS: JSCroiFns

@ attachObserver(BockshopObs erver) vaid e ol

© displayMessage(String) v oid

@ setAlBooks()void
@ maveBooks():void

<sava nterfaces=

@ BookshopPanel

o txtAmount: JTextFiekd
o iAmount: JLabel
k. o binAddBook: JBution
¥ 8 BinRemoveBook Juttan

© binfurchasek: JButton
o [iTile: JLabel
.| o bnade JButton

v o BnRemave: JBution
<=lava nterface>> A
angkshcpobsewel’ © DiTotaPrice: JLabel
e e - o biTotalPricemount: JLabel
o [piCurrencies: JLabel
© shopFPurcha: icked{Map<BookModel integer>jvoid | 0.1 @ purchaseList Map<BookModel integer>
© getBookinS| ing Siring) Map<Booidlodel Intsger> oFtileCel int
@ searchType(String,String) Map<Sookivode! integer= FauthorGelt int
yearCel int
o pricecelt int

FamountCelt int

o txtSearchType: JTextField

o binSearch: JButton

o cmbSearchType: JComboBox<Siring>
" BookshapPanelimol)

© attachObserver(BookshopObserver) vod
@ actionPerformediActionEv ert) void

@ clearSelectedBooks().v oid

@ moveBooks() void

@ setAlBooks()void

@ displayMessage(String)-void

@ sefTotaFrice(int double, double) String
| clearTable(DefaultTableModel) void

B purchase{) Map<Sookiviadel integers
B uploadBooks()-void

Figura 2.4: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che permettono
di gestire la libreria.

2.2.4 Salvataggio scontrino

Il salvataggio dello scontrino € il riepilogo dei libri acquistati da un cliente con la
relativa quantita. Dopo aver selezionato i libri da vendere (da parte del dipendente)
nella gestione della libreria (vedi sopra), potra procedere alla conferma dell’acquisto
sancendo cosi la fine della vendita (immagine 2.5). Il pannello che si occupa della
conferma acquisto (con il relativo salvataggio su file) € ReceiptPanellmpl.



<<lava Interface=>
@InvoiceMode!

rocel

© getReceipt() Map<Sookilodel iteger>

<<lava Cass>>
@invoiceimpl
modst

@ getTotak):double

Method() String
@ sctPaymenticthod(int) void
© setDate(Date) void

Sinvoice 0.1 -inwoices

=<lava Cass>>
@invoicesimpl
modsl core

& woicesimol)

@ updatelnvoices (Map<integer inv aiceModel=) void
@ sddew nvoice(nvoiceNadel void

© getnuaices) Nap<integer moicelodst>

o receipt: Map<Bookiadel integer>
5 totat doubie

o date: Daie

o payment int

iwoiceimpMap<BookModel nteger> Date.int)
Nap<Bookodel integer>

© getPaymenihethod():Siring

<<lava Fierace>
BinvoicesModel
modalcore Jwoioes

=<Java Class>>
@Modelimpl

mosel

& shop: ShapAndWarehousehiode!
B warehouse: ShopAndWar shouseMadel
5 employces: Employ cesMadel

<<lava Cass=>>
(©ReceiptPanelController

conrelir

o mainView NanView
5 purchaseList Map<BookModel ntegers

© addNew nvoice(InvoiceModel)y oid
@ getinvoicss()Map<teger iveicehodel

Model, ntegers)
eceiptPancl) vaid

saveAccouningGicked(Date int Stringy void

© getTota double

© getfurchas sRecap() Map<Booklodl nteger=

<<lava bierface>
@ RecepitObserver

—absenver

~view

0.1 <<Java interface>>
@ ReceiptPanel

@ attacnObserver(RecepiOpserver) void
@ setRecept() void
@ dsplayhlessage(String)void

<<lava mertacens
€ Model
mocel
-model
(Xl

@ imvoices ():vaicesModel
© subscriptions():Subscriptionshodel

-model

© updateivaices(Maps<nteger nvaicehode ) void | 0.1 & Modetimpl)

naVarehousehode!
ShopAncWarehouselode!
Employ ceshadel
oiceshiodel

. R

<<lava Cass=
@ Controller

contraller

o manView: ManView

o smEmployee: Sireamilode<nieger Employ eehodel>

& smBookiWarehouse: StreamhlodetsSookilodel nteger=
B smBookinShop: Streamiodet<BookMadel Integer>

o sminvoice: Streamiodeiintsger invaicelodel

<<lava Cass=>

@ReceiptPanelimpl

%l serialVersionUD: long
= toReport: JTable
& modeiReport: DefaulTabloModel

© saveAceountingCicked(Date it String) v 0id
@ getTotal():double
® getRurchascRecap() Map<BookMadel nteger>

® actionPorf ormed(A cionEvent) void

© attachObserver(RecepiObserveryvaid
© setRecept() void

@ elearTable(DefautTableMode]) void

@ displayMessage(String):vaid

0.1

© buttonLoginCicked).
@ buttonL ogoutCicked(}void
@ warehouseCicked():void
© addBooksClcked()-void

© bogkshopCicked():void

© addEmployeeCicked() void

© adgSubseriptionCicked) v oid
® exitCommandy)-vaid

© saveData()void

© dataload(yvoid

Figura 2.5: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che permettono
di salvare uno scontrino (riepilogo di quello che é stato acquistato da un cliente).

2.2.5 Gestione magazzino

La gestione del magazzino permette di controllare quanti libri sono ancora disponibili
e di trasferirli in negozio qualora ne sia necessario, il tutto viene effettuato attraverso
il panello WarehousePanellmpl (immagine 2.6). Se un libro & esaurito o comunque le
scorte sono scarse, il dipendete potra aggiungere la quantita comprata da unipotetico

fornitore senza aggiungere un nuovo libro da zero.
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<=<lava Cass=>
(®Warehouselmpl

modsl.core

B warehouse: Map-Bodkiodel nteger>

& warehous eimok)

@ addNew BookinLbrary(Bookiode) void

@ getBooks() Map<Bookhodel Infeger>

@ update{Map=<BookiViodel nteger=) void

@ replaceQuantiy(Bookhodelnt):vaid

® getBookQuantity(Bookiodel) nteger

@ aadNew BookinLibrary(Bookiiodelint) v oid

<<lava nteriace>
Q) ShopAndwarehouseModel

modslcorz

@ update(Map<Bookhodel integer>)void
© addNew BookinLibrary(BockModel) void

@ addN inf):vaid
@ getBooks()Map<Bookiodelnteger>
@ repiaceGuantiy(Bookodet i) void
@ geiSookQuantity(Bookhlode) Integer
@ searchBookiString String,int) BookMo

<<lava Class>>

@ Modelimp!
ol

-shap.

|

0.1

o employees: Employeeshiodel
B nvaices: Invoiceshodel
o subscriptions: SubscriptionsModel

-warehouse

0

& Modetimpl))

@ shop():ShopAndWar chous ehlodel

@ warshouss(y:ShapAndWarshous shiadel
© employees ():Employ eesModel

@ invaices()invoicesModel

@ searchBook(Siring, Siring,int):Bookhodel . A ey i
®s Strng nteger ® subscriptions():SubscriptionsModl
<<lava Gass>
@ Controller
cortroler
o mainView  MainView
as 3
& smBoakiWarehouss: Streamhlodel<Booklodel infsger>
5 smBonkinShop: Streamiodel<Bookiiodel integers
e <=lava nerface> B
WarehouseController Qo ' sminvcice: Streambiodekinteger invoiceModet
g
ol
controller , & Cortroer(Model)
sl T -made
odel | @ shop{): ® setView (ManView Jvoid

& WarenouseControler(Model)

\iew (Warehous sPanel) void

® trin
@ sddCopy ToWarehause(String String.ntint):void

© gefBooks War ehous of) Map<Bookhiodel nteger>

0.1 | @ warehouse(:ShapAndwarenousehogel | 0.1
@ employees() Employeeshodsl

@ invaices() invaicesModel

@ subscriptons():Subscriptionshiadel

® buttonHomeGicked() vaid
@ buttont oginCicked()-void

@ buttonk ogoutCicked{)-void

© W arehauseClcked() void

® addBooksCicked{) void

© bookShopCicked{)void

© addEmpioyeeCicked() void

@ addSubscriptionCicked()void
® exitGommand{) void

© saveData() void

© datal oad(}void

String int, double, nt):v oid

<<lava iterface>>
@ WarehousePanel <=lava Class>>
view (@WarehousePanelimpl

© atiaenObserver{WarehouseObserver):void
@ ClearPanel} void

© dsplayMessage(String)void

@ setAIBogks()void

© [IAIBooks: JTable
o modelABooks: DefaufTabiebodel
o scpAIBooks: JScrolPane
& DAVareHouseTie: JLabel

o btnRemoveOne: JButton

o binRemoveTen: JButton

o binAddOne: JButton

o BnAddTen: Jutton

© binAddToBookShop: JBution

v

<<lava terface=>

@ WarehouseObserver =
wiawobserver ' seriafVersionUD long
d i ~observer Sera il lorg
o iAmount: JLabel
@ addSoaks nBookShopCicked{Siring String String inf double jnt-void | - 0.1 e
& getBosksiniarehous () Map=BaokModel tegers s
@ agdCopy ToWarehous e(String. Sring.ntnt)-void Y e
o genreCelt int
of yearCel int
of priceCek int

o amouniCek int

& WarehousePaneimpi)

@ actionPerformed(ActionEy enty vaid

© atachObserver(\WarehouseObserver)void
@ clearPanel():void

@ seiAlBosks()void

@ displayMessage(String)-void

B clearTable(Def auRTablehodeD void

Figura 2.6: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che permettono
gestire il magazzino.

2.2.6 Login

Il login permette al dipendente di entrare nell’applicazione, per farlo dovra fornire al
programma username e password, in caso di avvenuto successo si avra accesso
all’applicazione (immagine 2.7).
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<<lava Cass>>
®Employeelmpl

madel

& seralVersionUD: long
4 dateOiBrh Date

a hireDate: Date

a address: String

<<Java nterface>>
€ EmployeeModel

modsl

o usemame: Siring

© getDateQiBirthi) Date
© getrireDate() Date

@ getAdaress():String

@ getlsemname():String

® getPassw ord()char]]

© setDateOfBirthDate) void
@ setrireDats(Date) vold

@ setAddress(String)vold
® setUsemname(String):vaid
© setPassw ordichart]) void

a password: char]]

& Employeeimpi()

Date Date. String String. char])

© getDateCiBith) Date
© getrireDate() Date

@ getaddress()string

@ getlsername():String

© getPassw ord{)cnar]]

@ setDate0fBrth Date) void
@ setrireDate(Date)vold

-amployees | 0. © setaddress(SUNg)vold
@ setUsername(String):void
@ setPassw ord(charvoid
<<lava Ciass>>
@ Modellmpl
nodel
<2hiE Closss= <<lava terfaces> —
(@Employeesimpl @ EmployeesModel © shop: ShopAndWarehous eModel
mode! core ot oore o warehouse: ShopAndWarehousehodel
- o invaices: Invoiceshodel
@ Emplayeesimpl)) = vaig | emeloees < i
@ eger void > ) =
L4 ¥ © bgged(StngcharBodean (s
. @ shap(): ShopAndWarehous eModel
@ leagerySiring chiarfl) Baalean @ addNew Employ ee(Employ eelodel) void I
@ addNew Enployee{Employ eebodl) woid o >
@ searchEmployee(String) Employeehlogel ¥ :
@ searchEmpioyee(Sbing) Employeehiodel © empiayees() Employ eeshlogel <<lava Cass=>
@ invaices() ivoiceshodel (& Controller
. i Y Subscri controller
. o mainView: MainView
a smEmployes: Sireaniodekintager Employ seModet>
a smBookinWarehause: StreamModsi<SookModel integer=
a e integ
<<Java Class»> <xlava nerfacess 5 :
®LoginController B Model o sminvoice: StreamModek<integer nvoicehlodel>
controller model
& controter(Modei)
© mainView - MainView -model -model L
@ shop(y ® setiiew (Mainview )void
&FLaginController{MainView Model) 0.1 | @warehouse{)ShopAndWarehouseModel | 0.1 © buttonHomeCicked()void
@ setView (LoginPanel) void @ employees() Employ eesModel @ buttonLoginCicked]):vaid
© loginEmployee(String.char(]) void @ invoices()-invoicesModel @ buttonLogoutCicked():vaid
@ registerEmplay eeClicked() void @ subscriptions{): SubscriptionsMode! © W arehous eCicked() v oKl
: © a0dB0aksCicked):void
@ bookShopCicked():void
® acdEmploy eeClcked()void
© addsubscriptionGicked():void
© extCommand()-void
; ~view, 0.1 © saveData():void
: © dataLoad()vaid
<<lava rierface=s
@ LoginPanel
view
@ clearLogin()void
© attachObserver(LoginObs erver) vaid <xlava Classs>
© displayMessage(String) v aid ® LoginPanelimpl
view

o tUsemanms: JTextFisld
o bPassw ord: JPassw oraField
5 seralVersionUD long

v a binLogin JBution
<<Java rterface=> a tinClear: JButton
@ LoginObserver E— a biUsername: JLabsl
blricioreid s o o oPassw ord: JLabel
® regsterEmplayseCicked() void a binRecarded: JBution
© lognEmplayes(String charllivoid a biRscorded: JLabel
a ioiTie: JLabel
& LognPaneimpi)

© actionPerformed(ActionEy ent)void
@ clearLogn()void

@ attacnObsenver(LognObs erver)void
@ spiayMessage(Sting)void

Figura 2.7: UML che rappresenta le relazioni tra le classi e le interfacce che controllano
e permettono al dipendente di effettuare il login nell’applicazione.
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2.3 Design dettagliato: Model Mattia Rovinelli

In questo package vengono implementate tutte le classi che vengono utilizzate nel
programma, le classi sono di due tipi: quelle interne al core e quelle all’esterno del
core.

2.3.1 Classi rappresentati un oggetto

Esterne al Model.core ci sono tutte le classi che rappresentano un oggetto reale come
lo scontrino, il dipendente o il libro. Tutte le classi esterne al core, tranne lo stream e
il model hanno la stessa morfologia, cioe sono strutturate nello stesso modo.

=<Java Class==
(= Booklmpl
model

5 s erialversionUD: kong

o fitle: Siring

o authar: Siring

o eraryGenre: String v klerfacess

o yearOfPublication: ink 0 BookModel

o price: double miodel
{}cElauI-::r!':ﬂ{} @ getTitie()-String
C-)cElaﬂkimﬂ{Slring Siring, String, int, double) @ gethuthor():String

@ gefTile(ySting | T PR-de G S| @ efliteraryGenre() String
@ gethuthar():String @ getyearOfPublication()-in
@ getLiteraryGenre():Skring @ getPrice():doutle

& aclyearOMEubRcaton | @ setTile(Siring):void

@ sefTitle( String] v aid @ setAuthor{Skring):void

@ setAuthar(5tring)-vaid @ setliteraryGenre(Siring):void
@ setliteraryGenre{ Siring)-void @ sefYearQfPubication(int)-void
@ sebYearOf Publication(int):void @ setPrice(double)-void

@ petPrice()-double

@ setfrice(double):void

L'immagine sopra rappresenta la classe Booklmpl con la sua interfaccia e rappresenta
I’oggetto reale di un libro. Ogni suo campo come title, author rappresentano i dati di
un libro mentre in verde abbiamo i metodi che il controller e la view possono utilizzare
per estrapolare o inserire dati .

2.3.2 Classi non rappresentati un oggetto

Le uniche 2 classi che non rappresentano un oggetto reale, che sono esterne al
Model.core sono il model e lo stream. Queste due classi sono classi utilizzate per
elaborare dati. La classe model serve per collegare tutte le classi del core, quindi per
elaborare tutte le mappe contenute nelle classi, mentre lo stream serve per
scrivere/leggere dati, che nel nostro caso sono file.dat



L'immagine qui sottostante mostra la classe modellmpl collegata ad una delle classi
del model.core. Tutte le classi del model.core sono collegate alla stessa maniera al
model, infatti il controller per utilizzare i dati delle classi nel core, richiama le classi in

egual maniera.

<=Java Interface>>

€9 Model

model

@ shop():ShopAndWarehousehadel

@ w arehousel):ShopAndWarehouselodel
@ employees():Emplay eesModel

@ invoices():invoicesModel

@ subscriptions ():Subscriptions Model

==lava Class==

(& Modelimpl

model -2

<=Java Inferface>>
£ EmployeesModel

model.core

@ updateEmploy ees{Map<integer, Employeehodel=):void
@ getEnnployees():Map<integer,EmployeeModel=

@ logged{Siring,char[l):Boolean

@ addiNew Employ ee{Employeeiodel)-void

@ searchEmployee(String): Employ eelodel

"1 o subscriplions: SubscriptionsModel

o shop: ShopAndWarehousehodel
o warehouse: ShopAndWarehousehodel

o invoices: InvoicesModel

& Modelimpi()

@ shop():ShopandWarehouselodel

@ w arehouse():ShopAndWarehouseMaodel
@ employees():Emplay eesMadel

@ invoices():invoicesModel

@ subscriptions ():Subs criptions Model

Mﬁ ﬂ

<=Java Class»>
(3 Employeesimpl

model core

o emplayees: Map<ihieger, EmployeeModek-

@ Employeesimpl()

@ updateEmploy ees({Map=integer, EmployeeModel=)-v oid
@ gelEmployees():Map=integer EmployeeModel=

@ logged{Siring, char[]):Boolean

@ addNew Employ ee{EmployeeModel)-void

@ searchEmployee({String):Employ eeiodel

Un’altra classe che non rappresenta un oggetto e che viene utilizzata per scrivere e
leggere dei file e streamImpl rappresentata qui sotto.

==Java Interface>>
¥ StreamModel=T,X=

miodel

@ readFie{ Siring):Map=<T.x>
@ writeFile( Siring, Map<T,X>)void

<< lava Class>>
(5 StreamImpl<T,X=

madel

@ Strea i)
@ readFie(Siring)-Map=T_ »>

@ w riteFite] Siring, Map=T_>>).void

2.3.3 Classe core il cuore del Model

Nella classe core sono contenute le classi che vengono utilizzate per qualsiasi cosa,
dal salvataggio dei dati, fino alla lettura di una mappa completa e la ricerca di uno
specifico dato. Qui sotto e visualizzata la classe contenente una mappa di dipendenti,
e relative funzioni strutturate apposta per il nostro progetto a richiesta del controller
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e della view, e ogni classe contenuta nel core e strutturata in egual maniera.

==Java Interfaces==
3 EmployeesModel

miodel cane

@ updateEmployees(Map=irteger Employeehodel=; vaoid

@ getEmplovees():Map=integer Employeehodel= =aJava Clagse==

@ loggedString char{]): Boolean 7 (2 Emploveesimpl

@ addieswEmployes(Employeehodel): void T S madel.cona

@ =zearchEmployvee String ) Employeshodel B I employees: Map=integer Employeehodel=
-;}CEmpID\,-'eeslmpI()

@ updateEmployees(Map<irteger Employeehodel= ) void
@ getEmployees() Map<Integer Employeehodel=

@ logged!String char[]):Boolean

@ addMewEmploves Employeshodel): void

@ searchEmployee!String ) Employveshodel

2.4 Design dettagliato: View Ceccarelli Lorenzo

In questo package vengono implementate tutte le classi e interfacce relative

al layout di tutti i componenti grafici del software. La base di tutto il software
realizzato & composta da un JFrame 900x700 a cui & collegato un JPanel nel locazione
top che rimarra visibile durante tutto il funzionamento del programma e che
permette di tornare alla schermata di home e di effettuare login e logout. Sia il JFrame
che il JPanel (chiamati rispettivamente MainViewlmpl e NorthPanellmpl)
implementano le loro interfacce (del resto come tutti gli altri JPanel presenti).

Tramite il metodo replaceMainPanel all'interno del MainViewlmpl che permette di
cambiare i vari JPanel in base alle richieste dell'utente. Le schermate di cui si compone
il software sono rispettivamente:

base: come descritto sopra € la base di tutto il programma in alto contiene un
pannello e al centro ci sta un altro pannello adibito a contenere una immagine per
fare lo sfondo, quest'ultimo pannello si chiama imagePanel ed & |'unico JPanel ha non
avere una propria interfacci per il semplice fatto che non deve implementare nessuna
funzionalita deve solamente contenere una immagine (MainViewImpl)

pannello del login/logout: questo JPanel & 'unico che rimane fisso e non cambia mai
permette come gia detto di effettuare login e logout ed il ritorno alla schermata
home, cioe il negozio (NorthPanellmpl)

la login: dove un utente pud effettuare l'accesso tramite le proprie credenziali
(LoginPanellmpl)



In questo diagramma viene illustrato il primo approccio da parte di un utente subito

dopo l'avvio,

==Java interface>>
9 NorthPanel

view

=<=Java nterfaces=>
£ MainView

Vigw

<<Java interface=>

==lava Class>>

(& NorthPanelimpl

Wiew

-00E8IVEeEr

-northPanel | 0.1

==fava Clazs=>
(@ MainViewlmpl

wiew

01

<<Java interface>>
3 NorthPanelObserver

wiew.chsery er

-00server

<ajava Classss

<<Java interface>>
& ViewObserver

wiew.cbserser

-observer

<=Java interface>>
¥ LoginObserver

3 LoginPanel (@ LoginPanellmpl
) 0.1

view view 5 wiew.obsery er

I'utilizzatore si trovera davanti il Main (JFrame) con al suo interno il northPanel nel
quale potra compiere solo I'azione di accedere alla view del login LoginPanellmpl
(JPanel)

il negozio: dove si possono visualizzare tutti i libri pronti alla vendita anche tramite
ricerche e selezionarei libri che effettivamente saranno venduti (BookShopPanellmpl)

lo scontrino: dove effettivamente avviene la vendita dei libri selezionati nel negozio
(ReceiptPanellmpl)

il magazzino: dove c'e I'elenco di tutti i libri presenti nel suddetto magazzino appunti
e dove si possono ordinare scorte dei libri presenti e trasferirli nel
negozio(WarehousePanellmpl)

I'aggiunta di un dipendete: si pud aggiungere un nuovo dipendente capace di
effettuare la login e quindi di accedere alle funzionalita del software
(AddEmployeelmpl)

la gestione degli abbonamenti: in questa schermata e possibili accedere all'elenco di
tutti gli abbonamenti presenti e si ha la possibilita di aggiungerne di nuovi,
funzionalita da cui prende il nome il JPanel (AddSubscriptionPanellmpl)

aggiunta di un nuovo libro: questa schermata permette di aggiungere un libro non
presente nel magazzino abbiamo optato per una Jpanel a parte per il fatto che
richiedeva troppo spazio aggiungere tutte nel magazzino cosi abbiamo aggiunto una
schermata a sé stante (AddBookPanellmpl).



-QoSEVEr

0.1
=ulava Class=» v ke e <=lava Classs=
(= BookshopPanellmpl 3 BookshopObserver (& ReceiptPanellmpl
i "Iaw wiew obsenver e
-observer
0.1
<=lava hz.-.'ace» whivaicrtace:s ==Java nterface=>
#BookshopPanel o ch?ip“’ﬂ nel é\-‘ ¥ RecepitObserver
= YiEw wiew obseryer
=xJava Class== T R T e lave Cassts
@‘MUEI'I'ID!(?YEEPﬂI'IE“I'ITDl GWﬂTEhOUSEPﬂIlel ool @wijrehousepane“mpi
wiew wiew view

-gbserver l Ee 0.1
-abserver

R N heTacess ==Java hnterface>>
) AddEmployeeObserver € Add Enpoyectancy <ajava Interfacess
W i wiew
view.observer {3 WarehouseObserver
view.obsenier
=zJava Class>» _gbserver 01 ==Java inferface>> <<Java Class>>
(2 AddSubscriptionPanellmp! 3 AddSubscriptionObserver (@ AddBookPanelimpl
W wiew.observer view
v 0 | v
==Java nterface== =<<Java Interface=> -observer ==lava Mterfaces>
€3 AddSubscriptionPanel 3 AddBookObserver €3 AddBookPanel
wiew wiew ohsener e

Nel diagramma che segue sono rappresentate tutte le altre view collegate con le
relative intefacce, sia quelle della view stessa che degli observer.

Tutte le interfacce presenti hanno lo stesso nome delle classi che le implementano
con la differenza che non hanno nella parte finale del nome Impl, mentre per quello
che riguarda gli observer hanno un nome molto simile alle view che li utilizzano e con
la parte finale del proprio nome che termina sempre con Observer

2.5 Design dettagliato: Controller Maraldi Erik

Nel package controller, sviluppato da Erik Maraldi, tutte le classi svolgono un ruolo
fondamentale per il corretto funzionamento del programma in quanto si occupa di
gestire le operazioni dell’applicazione.

Pattern Observer

Il pattern observer viene utilizzato quando oggetti diversi devono conoscere i
cambiamenti di stato di un particolare oggetto. Nel caso del pattern MVC i soggetti
sono: il Model, la View e il Controller. L'observer della view (interfaccia observer)



osservera se avvengono cambiamenti ai dati da parte degli altri soggetti e potra
interrogare il soggetto, ricavandone le informazioni.

Entrando nel dettaglio abbiamo le classi Controller, BookshopController,
InserBookController, InsertEmployeeController, InsertSubscriptionController,
LoginController, ReceiptController, WarehouseController.

<=lava Class=»

(& Controller

coentroller

o modet Modet

o mainyiew : MainView

o smEmployee: SireamiViodel<inieger, Employ eeModel=

o smBookinWarehouse: StreamModel<BookiViodel integer>
o smBookinShop: Sireamiviodel=Bookiodel integer>

o smSubscription: Streamblodel<integer, SubscriptionhModet-
o sminvoice: Streamiviodel<integer, invoiceModel-

& Cantroller(Model)

@ sefView (Main\View )-void
@ buttonHomeClicked():void
@ buttontoginClicked():-void
@ buttoniogoutClicked{):void
@ w arehouseClicked{)void
@ addBooks Clicked().void

@ bookShopClicked()-void

@ addEmployeeClickedy):vaoid
@ addSubscriptionCicked()-void
@ extCommand():-void

@ saveData():void

@ dataload{):void

b q

==lava nterfaces== <=Java interface=>
&3 NorthPanelObserver €3 ViewObserver
view.observer wiew.obseryer

@ buttonHomeClicked{)-v oid
@ buttonLoginClicked{)-v.oid
@ buttonlogoutChcked():void

@ exECommand):void

@ saveData()void

@ dataload():-vaid

@ w arehouseClicked()-void

@ addBooks Cickedy{)-void

@ bookShopClcked():-void

@ addEmploy eeChcked()-void

@ addSubscriptionClicked):-void

La classe Controller é la classe fondamentale, e quella che permette all’utente di
interagire con I'applicazione.
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<=Java Class>»
(9 BookshopController

controller

o model Modei

o maninyiew - Main\iew

o view - BoogkshopPanel

4 booksinShop: Map<BookModel integer>

‘E)cEa-uh.hopOunLr-ul! er{Mainview NModel)

@ setview (BookshopPanel):void

@ shopPurchaseiClicked{Map=Boakiviodel Integer=)-void
@ getBookinShop{ String String)-Map=BookiViodel Integer>
@ searchType(Siring Siring)-Map=BookiVodel integer>

V

=<<Java interface=>
&3 BookshopObserver

view.obsencer

@ shopPurchas e®Clicked({Map<BookModel Infeger=)-void
@ getBookinShop{ Sinng, Siring):Map<Bockilodel integer=
@ searchType(Siring, Siring):Map<Bookhodel Integer=

La classe BookshopController gestisce tutto cio che riguarda la libreria, come la ricerca
di un libro e la vendita del medesimo a un cliente.

=ajava Class==
(= InsertBookController

controller

o modet Model

o mainyView : MainView

a view : AddBookPanel

a book Bookiviodel

{f‘ns ertBookConiroffer{Mainview Model)

@ sef\View (AddBookPanel)void

@ addBookClicked(Siring, String, String.int, double int)-void
© backToVWharehouseClicked()-void

V

<< lava interface=>
&9 AddBookObserver

view.obsen er

@ addBookChcked{Siring, String, String, int, double int)-void
@ backToWharehouseClicked() void

InsertBookController gestisce I’aggiunta di un libro nel magazzino.
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==Java Class=»

(3 InsertSubscriptionController
controller

o modet Model
o view : AddSubs cripiionPanel
o subscription: Subscripiionilodel

{fmmSunscripciam:anEm&er(hhdelj

@ sefView (A ddSubs criptionPanel)-void

@ addNew SubcriplionChcked{Siring, String)-v oid

@ getAliSubscriptions{):-Map-integer, Subs criptioniiodel-

.-;:]...............--.---.

==Java interface>>
€3 Add SubscriptionObserver

view obsen er

@ addNew SubcriptionClicked( Siring, String)-void
@ getAliSubscriptions()-Map=integer, Subs cripionModel=

InsertSubscriptionController gestisce I'aggiunta di un abbonamento

<<Java Class=>=
(= LoginController

controller

o madel Model
o mamn\view . MainView
o view : LoginFanel

{jFLuginO:mtr—:d!Er{Mam‘.-‘iew Model)
@ selView (LognPanel)-voud

@ loginEmploy eed String.charf]):void
@ regisierEmploy eeClicked():void

{:}_________________

=<Java inferface>>
¥ LoginObserver

view observer

@ registerEmploy eeClicked():-void
@ koginEmploy eed Siring, charf])-voud

LoginController gestisce tutto cio che riguarda il login del dipendente
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==dava Class»=
(3 ReceiptController

controller

o model Modet

o manView - Maim\iew

o view : ReceiptPanel

o purchaseList: Map<BookiModel integer>

o irwaice: invoiceModel

Gc ReceipiConirofier{MamnView ,Model Map<BookiViodel Integer=)
@ sefView (ReceiptPanel):void

@ savehccountingClicked{Date, int String) v oid

@ getToiak):double

@ getPurchaseRecap -Map=<BookiModel integer=

==Java interface==
3 RecepitObserver

view.observar

@ saveAccourtingChcked{ Date, int, String):void
@ gefTotak).double
@ getPurchas eRecap():Map<Bookiiodel integer>

ReceiptController gestisce I’aggiunta di uno scontrino, attraverso i metodi presenti

==Java Class=»
(®WarehouseController
controller

o modet Model
o view - WarehousePanel

@ Warehous eConiroller{ Model)

@ sefview (WarehousePanel):void

@ addBooks InBookShopClicked(String, String, String, it double, inf)-void
@ addCopyToWarehouse{String String,intinf)-void

@ getBooksinWarehouse{)-Map=<BookModel infeger=

=<Java interface=>
£ WarehouseObserver

view.obseryer

@ addBooks nBookShopClicked{ String, Siring, Siring, ink, doubie, inf)-v oid
@ getBook=n\VWarehouse():Map-BookiVodel integer=
& addCopyToWarehous e( Siring, Siring,int. ink)-void

WarehouseController gestisce il magazzino, permettendo I’aggiunta di libri in negozio.
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Capitolo 3: sviluppo

3.1 Impostare il lavoro

Prima di buttarsi a capofitto nella programmazione a oggetti, abbiamo prima di tutto
stilato un piano di lavoro, strutturato su vari schemi e tabelle di lavoro. Prima di tutto
abbiamo creato uno schema dei casi d’uso (mostrato nel capito 5), che ci ha aiutato a
capire come dovevamo strutturare le view, e soprattutto a capire che classi utilizzare
e che come collegarle al controller. Stimate le azioni che il programma dovesse fare,
abbiamo incominciato a costruire a strati il nostro programma, suddividendo ogni
azione, e analizzando ogni suo comportamento. Cosi facendo abbiamo strutturato e
suddiviso ogni problema che si & riscontrato entrando nella logica della
programmazione ad oggetti.

3.2 Ciclo di vita del software

e Definizione strategica: definita inizialmente con schema dei casi d’uso e delle
classi

¢ Pianificazione: definiti gli obbiettivi del nostro progetto (azioni svolte dal
programma ) pianificazione dei tempi( 100 ore da strutturare dal 27/07/2016
al 28/07/2016 ) nessun costo del programma essendo noi i creatori di esso.

e Controllo Qualita: abbiamo predisposto che ognuno dei componenti del
gruppo, supervisionasse il lavoro degli altri a livello di qualita di codice, ogni
volta che si andava a creare una classe e la relativa interfaccia.

¢ Realizzazione e collaudo : realizzazione del nostro progetto e collaudo fatto in
pochi giorni(relativamente uno) ,per via di un collaudo in massa di 3 persone e
beta rilasciato ad altre persone per una prova reale ed effettiva del nostro
progetto. E stato constato che la grafica & vecchia, che il programma & molto
statico, con possibile implementazione di funzionalita nuove. Nel nostro caso
non si avrebbe nessun problema a implementare per via della struttura che si
e creata. Pregi: fluido, una schermata molto semplice e procedurale,
impossibile sbagliare azione(vendere un libro, registrare un abbonamento).
Difetti: schermata vecchia, in assenza di tempo e non avendo considerato il



design grafico ci siamo scordati di fare una grafica al passo con i tempi, molte
funzionalita ma se dovesse essere implementato in una libreria mancano
alcune funzionalita che potrebbero essere utili.

¢ Installazione: per una installazione piu fluida nel computer, e a richiesta nei
requisiti di consegna, abbiamo generato una Jar del programma.

e Diagnosi Collaudo e Manutenzione: come detto nel punto precedente
abbiamo dato a 3 conoscenti (esterni alla scuola) il nostro programma per un
test di qualche ora. Finito il test le richieste fatte da loro, per modificare o
implementare nuove funzionalita non ci sono sembrate difficili da
implementare, anzi con la struttura MVC abbiamo riscontrato che &€ molto
semplice sia la ricerca dell’errore, che in caso futuro I'implementazione di
funzionalita.

3.3 Test

Per i test abbiamo utilizzato 2 tipologie di test per via delle verifiche fatte. Abbiamo
iniziato con la tecnica di verifica Statica(analisi), dove siamo andati ad analizzare la
struttura del codice per vedere di sintetizzare il codice e per una maggiore fluidita.
Successivamente abbiamo iniziato a usare le tecniche di verifica dinamiche(testing)
dove controlliamo il nostro software nel suo comportamento.

Nelle tecniche di verifica dinamiche abbiamo utilizzato il Testing in the large,
considerando il software come una scatola nera, ha lo scopo di verificare dell’output
con specifici input forniti, I'insieme dei test & selezionato sulla base delle specifiche di
progetto. Successivamente, nel caso di alcuni errori, si prende la funzione che si vuole
far eseguire correttamente e gli si applica il Testing in the small, cioe test che hanno
lo scopo di verificare singoli moduli o specifiche parti rilevanti per complessita o
importanza.

Capitolo 4 Commenti finali

Il processo di sviluppo del nostro software & stato strutturato in moltissime parti
seguendo i criteri ei principi dell’ingegneria software. Prima di incominciare a scrivere
codice, per vari giorni ci siamo consultati moltissimo e scontrati altrettante volte per
ideali e formalita. In principio lo scheletro del programma e stato creato da uno
schema delle classi e dal diagramma dei casi d’uso, che ci ha aiutato a creare le View



da utilizzare, e le classi utilizzate nel nostro programma. Da quel punto in poi, il creare
funzionalita e divenuta un’ azione spontanea, ma inizialmente ,stenderla e ricercare
la componentistica & stata meccanica quasi faticosa per poi divenire naturale. La
suddivisione in MVC e stata ottima ,per quanto riguarda il lavoro di gruppo, per via
che nessuno “montava sui piedi agli altri” , ma sempre in parallelo.

Per quanto riguarda la parte del Model fatta da Mattia Rovinelli, le uniche difficolta
riscontrate sono state alquanto dipendenti dal controller e dalla View, per via del fatto
che bisognava creare le classi, e le relative funzioni, come le voleva il controller e Ia
view, e quando controller e view erano in disaccordo su come doveva essere passato
un dato, il model era fermo nella progettazione.

Durante la scrittura della parte della grafica , sviluppata da Lorenzo Ceccarelli, le
maggiori difficolta sono state riscontrate durante I'implementazione del
BookShopPanellmpl in questo si tratta della parte grafica contente il maggior numero
di controlli, la disabilitazione delle JTable in quanto si deve poter selezionare un
singolo elemento ma non modificarlo mentre per il resto del programma non sono
state riscontrate difficolta insormontabili. Per lo sviluppo della grafica si e cercato di
creare qualcosa di gradevole alla vista con colori che non stanchino gli occhi durante
un lungo utilizzo, motivo per il quale si € optato per un colore azzurro, ad una
interfaccia abbastanza intuitiva che permetta a un qualsiasi utente di riuscire ad
orientarsi all'interno del software.

Durante la scrittura della parte relativa al controller, sviluppata da Erik Maraldi, le
maggiori  difficolta sono state riscontrate  nell'implementazione del
BookshopController e WarehouseController, in quanto bisognava gestire le quantita
e aggiornare il tutto una volta eseguite determinate azioni da parte del dipendente.
Si e cercato di interagire il piu possibile con gli altri due componenti del gruppo, dato
che il controller “collega” la view e il model, quindi avevo bisogno di tenermi
costantemente aggiornato su quello che veniva fatto (nella view e nel model) di mano
in mano. Del resto non sono state riscontrate particolari difficolta. Durante lo sviluppo
del codice ho cercato di rendere il codice scritto il piu pulito possibile.



Appendice A

Guida all’uso del programma e alle sue funzionalita.

A.1 Introduzione

Library management € un gestionale di una libreria che svolge operazioni di vario tipo,
dalla sequenza di vendita di un libro, alla messa in vendita di un nuovo libro, fino alla
registrazione di un nuovo dipendente. La sua interfaccia & molto semplice e intuitiva,
fatta apposta per gli utenti che devono interagire con piu clienti o una fila di persone
indispettita dalla coda alla cassa.

Come ogni programma che si rispetti, anche il nostro gestionale ha una guida all’ uso
schematizzata e commentata.

PS: Per effettuare I’accesso all’applicazione utilizzando la configurazione fornita, le
credenziali sono: admin, admin.

A.2 Schema caso d’uso

Il caso d’uso rappresentato qui in figura e la rappresentazione della gerarchia delle
nostre azione in modo generico e non specifico, infatti fa vedere alcune azioni



specifiche che estendono una interfaccia, ma le rimanenti sono interfacce generiche.
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A.3 utilizzo di Library management

Descrizione:

Per I’utilizzo di questo software ¢ possibile utilizzare una nostra configurazione
iniziale con i 5 file .dat (file_configurazione.zip) che da la possibilita di essere
utilizzato e testato in poco tempo, con utenti e libri gia registrati.

Nel caso in cui non si volesse utilizzare la configurazione gia esistente il software
¢ in grado di ricreare I’ambiente in cui operare, ricreando i file alla chiusura
dell’applicazione.

Utilizzo:

Per inserire la configurazione scaricare il file .zip indicato sopra, estrarlo e
copiare i file .dat all’interno di una cartella contenente il .jar.



| @ Library-Managment-System - X

| File. Negozio Magazzing

Nella prima schermata che si presenta ad un utente si pud accedere solamente alla
login di un dipendente attraverso l'apposito bottone situato in alto a sinistra

27



@ Library-Managment-System

PS: Per effettuare I’accesso all’applicazione utilizzando la configurazione fornita, le

credenziali sono: admin, admin.

Successivamente si presenta la possibilita di effettuare la login riempiendo

appositamente i campi Username e Password, e cliccando il bottone “Accedi” situato
al centro della schermata, se non si ¢ registrati ¢ possibile effettuare una registrazione
tramite il bottone “Registrati”. Il bottone “Pulisci tutto” serve semplicemente a pulire

1 campi dello Username e della Password
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| @ Library-Managment-System = [m} X

In questa schermata € possibile registrare un nuovo dipendete inserendo
adeguatamente tutti 1 campi richiesti dopo di che bisogna cliccare su “Aggiungi
dipendete”, il bottone “Pulisci” servira a resettare tutti i campi presenti
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o |ibrary-Managment-System

== x
File MNegozio Magazzino
Benvenuto: Admin Admin
Home | | Logout
BookShop
Quantita Titolo | Autore Genere Anno P. | Prezo | Copie
i:l:ﬂolo |v| ‘ | | Cerea ... i L2 danz... |George.. [Fanatscienza 2015 100 |E3
T S +
Titolo Aulure| Genere Anno P | Prezzo Copie |
La danz... |George...[Fanatscienza 2015 1100 2
Lecnard...|Dimitri...|Storice 2009 l135 2
Aggiungi ‘
Togli
Spesa totale:
20.0 Euro
Procedi con la vendita

Una volta effettuata la login si puo notare che nella barra in alto si sono abilitati dei
bottoni ed il menu a tendina e si ¢ effettuato 1'accesso a quella che ¢ 1a home del
programma cio¢ il negozio in cui sulla sinistra ¢'¢ I'elenco di tutti i libri pronti per la
vendita, sulla destra tutti quelli selezionati. I bottoni “+” e “-” servono ad aumentare
la quantita di libri selezionati, senza sforare la quantita residua, il bottone “Aggiungi”
permette di spostare i libri con la quantita selezionata dalla tabella di sinistra a quella
di destra, il bottone “Togli” permette di togliere dalla tabella dei libri selezionati
l'elemento selezionato dall'utente con tutte le copie. Quando la lista di destra avra

almeno un campo al suo interno risultera possibile accedere alla schermata dello
scontrino
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o Library-Managment-System = X
File Negozio Magazzino

Benvenuto: Admin Admin

Home | ‘ Logout
BookShop inc
Titolo Quantita’ | Prezzo
La danza dei draght F |120.0
Totale: Codice abbonamento ————————————
200 Contanti | = i | | Effettua vendita |

In questa schermata si effettuera l'acquisto vero e proprio della merce richiesta, nella
tabella centrale apparira I'elenco di tutti 1 libri precedentemente selezionati, in basso a
sinistra sara riportato il totale da spendere, in basso al centro si dovra scegliere il tipo
di pagamento con accanto lo spazio per inserire il codice di un possibile abbonamento
del cliente. Il bottone “Effettua vendita” concludera la transazione.
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o Library-Managment-System

File Negozio Magazzino

Dimitri Mer__|Storico
imo C... |Storico
. [Scott McGo.. [Fanatscienza

Una volta effettuato I'accesso al magazzino tramite la barra in alto si potranno
trasferire 1 libri da dove si trovano a negozio selezionando le quantita con i bottoni
“7 S 7 .2 che rispettivamente aggiungeranno uno o dieci toglieranno uno o
dieci alla quantita, per trasferire 1 libri al negozio una volta selezionata la quantita
desiderata si premera il bottone “Aggiungi al negozio”, mentre per aumentare le
scorte del magazzino bastera cliccare “Aggiungi al magazzino” che incrementera le
scorte con le quantita selezionate
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Per aggiungere al magazzino un nuovo libro non presente bisognera accedere alla
schermata qui sopra riportata tramite il menu in alto sotto la voce “Magazzino”, qui
una volta riempiti tutti 1 campi con 1 dati di un certo libro che si vuole aggiungere
bisognera premere il bottone “Aggiungi Libri” per aggiungere il libro, invece se si
vuole accedere al magazzino bastera cliccare il bottone “Vai al magazzino” per
accedervi, il bottoni “+” 7++ - - servono per settare le quantita.
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o [ibrary-Managment-System - O x

In questa schermata ¢ possibile aggiungere un nuovo abbonamento, basta inserire

nelle apposite caselle le informazioni richieste e premere “Aggiungi abbonamento
dopo di che nella tabella di destra apparira l'intestatario di un abbonamento con il

relativo codice che sara utilizzato durante 1'acquisto di dei libri. Il bottone “Pulisci
tutto” serve a resettare i campi in cui si inseriranno 1 dati.

b
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