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Introduzione
Dopo la riapertura della biblioteca scolastica, la classe V 

A “Informatica e Telecomunicazioni” e` stata incaricata a 

rendere digitalizzata la gestione della lista dei libri 

presenti nella biblioteca.

Dalla classe è stato realizzato un sito web dedicato alla 

gestione della biblioteca, nella fattispecie gestire le 

Prenotazioni della stanza.

Alcuni studenti hanno lavorato per creare progetti 

individuali per rendere il più moderna possibile la 

biblioteca. 



INTRODUZIONE

Per la completa gestione di una biblioteca scolastica abbiamo bisogno innanzitutto di una 

tabella per la catalogazione e il raccoglimento dei dati dei libri presenti in biblioteca.

Per la gestione dei prestiti e della prenotazione della biblioteca dobbiamo avere una 

tabella in cui vengono inseriti i dati degli utenti che accedono alla piattaforma legata alla 

biblioteca, una tabella per avere dei ruoli all’interno della struttura 

(Alunno-Docente-Bibliotecario), ogni ruolo avrà dei propri permessi specifici, abbiamo 

poi bisogno di una tabella per la gestione dei prestiti e una per la gestione delle 

prenotazioni.



Documentazione tecnica database e sito web

MODELLO ER



Documentazione tecnica database e sito web

MODELLO RELAZIONALE ESTESO



CODICE PHP PER LA VISUALIZZAZIONE DELLE 
PRENOTAZIONI LIBERE



I progetti realizzati

Domotica

E’ stato realizzato un progetto, 
tramite Arduino, che implementa 
alcune funzionalità all’interno 
della biblioteca.

App

E` stata realizzata 
un’applicazione per la 
gestione dell’archivio dei libri 
e delle prenotazioni presenti 
nella biblioteca.



Progetto E-Library

App



Obiettivo del progetto: App

L'obiettivo del progetto dell’app E-Library è permettere 

una completa gestione della biblioteca, da una semplice 

app Android. Eseguendo tutte quelle che erano le funzioni 

fondamentali per un bibliotecario, come per esempio: 

● Inserimento di un nuovo libro.

● Cancellazione di un libro.

● Visualizzazione dei libri presenti in biblioteca.

● Tenere conto dei prestiti dei libri.

● Inserire le prenotazioni.

● Visualizzare le prenotazioni.

Tutto ciò ovviamente associato ad un database MySQL e      

funzioni PHP e AlterVista è una piattaforma web Italiana 

dove è possibile aprire gratuitamente un blog che può 

anche essere utilizzato da Sito Web o come hosting di 

database.



Android Studio

Android studio è un ambiente di sviluppo integrato (IDE, Integrated Development 

Environment) per la programmazione di applicazioni con Android. Include un editor di testi 

per la stesura assistita del codice sorgente, un editor visuale per il disegno dell’interfaccia 

grafica e un emulatore per il test di applicazioni su dispositivi virtuali.



Specifiche dell’app

● Flutter è un framework(struttura da utilizzare come base per facilitare lo sviluppo 

software) open source sviluppato e supportato da Google. Gli sviluppatori frontend e 

full-stack utilizzano Flutter per sviluppare l'interfaccia utente (IU) di un'applicazione per 

più piattaforme con un'unica base di codice. Supporta lo sviluppo di applicazioni su sei 

piattaforme: iOS, Android, Web, Windows, MacOS e Linux.

● Flutter utilizza il linguaggio di programmazione open-source Dart, che è stato sviluppato 

anche da Google. Dart è ottimizzato per la creazione di UI e molti dei suoi punti di forza 

vengono utilizzati in Flutter.



Specifiche più importanti di Flutter

● In Flutter, tutto è un widget. I widget sono i blocchi costitutivi dell'interfaccia utente e 

rappresentano tutto, dai pulsanti e dai layout ai temi e ai gestori di eventi. Questo 

approccio consente una grande flessibilità e componibilità.

● Con Flutter, è possibile scrivere un'unica base di codice per creare applicazioni che 

funzionano su diverse piattaforme, riducendo i costi di sviluppo e manutenzione.

● Flutter ha un vasto ecosistema di pacchetti e plugin disponibili attraverso il repository di 

pacchetti Dart, che facilita l'integrazione di funzionalità comuni come la connettività di 

rete, l'accesso al database, la gestione dello stato e altro.



PRESENTAZIONE APP

HOME
Home principale 
dell’applicazione che 
permette l’accesso 
tramite bottone con 
possibilità di inserire 
form per la registrazione 
e accesso del personale.



PRESENTAZIONE APP

ACCESSO
Pagina di accesso 
dell’applicazione, questa 
pagina collegata ad un 
database permette 
l’accesso a tre diverse 
pagine in base al 
Ruolo(Studente, 
Docente, Bibliotecario)



CODICE PHP PER 
L’ACCESSO

Nel codice PHP, JSON viene utilizzato per 
restituire risposte strutturate ai client, 
facilitando la comunicazione tra il server e 
l'interfaccia utente del web. Utilizzando 
JSON, il codice garantisce che le risposte 
siano facilmente interpretabili e utilizzabili 
dal client, migliorando l'esperienza 
dell'utente e la robustezza 
dell'applicazione.



JSON (JavaScript Object Notation) è un formato di testo leggero utilizzato per la memorizzazione e lo 

scambio di dati. È facilmente leggibile sia da esseri umani che da macchine e viene spesso utilizzato 

per trasmettere dati tra un server e un client web.

Nel contesto del codice PHP, JSON viene utilizzato per restituire risposte strutturate al client. 

Vediamo alcuni punti chiave del codice in relazione all'utilizzo di JSON:

1) Connessione e Verifica del Database:

Il codice inizia con l'avvio della sessione e la creazione di una connessione a un database MySQL. Se la 

connessione fallisce, viene restituito un messaggio di errore.

2) Recupero dei Dati dal Modulo:

I dati inviati tramite un modulo (username e password) vengono recuperati utilizzando $_POST.

3) Esecuzione della Query SQL:

Viene eseguita una query per verificare se l'utente esiste nel database con il ruolo associato.

4) Verifica del Risultato della Query:

Se la query ha esito negativo, viene restituito un messaggio di errore in formato JSON, altrimenti 

successo.

JSON



CODICE DART PER LA PAGINA ACCESSO PT. 1 



CODICE DART PER LA PAGINA ACCESSO PT. 2



CODICE DART PER LA PAGINA ACCESSO PT.3



PRESENTAZIONE APP
REGIS

TR
AZIO

NE

Se l’utente non possiede 
un account può crearlo 
direttamente dalla 
Registrazione.



PRESENTAZIONE APP
BIB

LIO
TE

CARIO

Possibilità di scelta delle 
operazioni che si 
vogliono effettuare. 
Connesse a funzioni php 
hostate su Altervista 
dirette sul database.



PRESENTAZIONE APP
IN

SERIM
ENTO Inserimento di un libro 

tramite interazione a 
php sul database MySQL 
con i vari campi.



PRESENTAZIONE APP
LIB

RERIA Visualizzazione dei libri 
presenti sul database 
della biblioteca con 
possibilità di inserire dei 
filtri per visualizzare un 
genere specifico.



PRESENTAZIONE APP
CANCELLAZIO

NE
Cancellazione di un libro 
tramite il proprio 
Numero Inventario.



Pubblicazione

Dopo l’esecuzione dei test su diversi 
emulatori e dopo la correzione degli 
eventuali malfunzionamenti 
riscontrati, si predispone il pacchetto 
apk per distribuire l’applicazione sui 
dispositivi Android. La distribuzione 
dell’applicazione sui marketplace 
online richiede che il pacchetto venga 
firmato con un certificato digitale.



FINE PROGETTO 
APP

Maiorino Antonio 5Ainf



Progetto E-Library

IoT con Arduino



Per una gestione completa della biblioteca 
abbiamo implementato alcuni sensori per 
rilevare alcuni dati ambientali all’interno della 
biblioteca, come:
● Umidità (tramite un DHT-11);
● Temperatura (tramite un DHT-11);
● Umidità del terreno (tramite un Moisture 

Sensor v1.2 - Sensore di umidità del 
terreno);

● Luminosità (tramite una fotoresistenza);

Introduzione a E-Library 
IoT con Arduino



Oltre ai dati ambientali, per controllare gli 
accessi, e` stato implementato un sensore 
RFID.
Ogni professore al momento dell’ingresso e 
dell’uscita, dalla biblioteca, dovrà avvicinare la 
propria card RFID al lettore.

E` stata implementata anche il controllo di 
una lampadina, controllabile in app (nel 
progetto presentato la lampadina e` 
sostituita da un led).

Introduzione a E-Library 
IoT con Arduino



Tutti questi parametri vengono gestiti da una 
scheda Arduino Uno R3. 

I dati saranno visualizzati in tempo reale 
tramite un LCD e tramite un app Android.

La lampadina sara` controllabile tramite uno 
switch presente sull’app.

Introduzione a E-Library 
IoT con Arduino



I materiali utilizzati sono i seguenti:

● Arduino Uno R3;
● DHT11 - Sensore di temperatura e umidità;
● MFRC522 - Modulo RFID;
● Alcune card RFID a 13.56MHz;
● Modulo Bluetooth HC-06;
● Moisture Sensor v1.2 - Sensore di umidità del terreno;
● Fotoresistenza (LDR) - Sensore di luminosità;
● LiquidCrystal_I2C - LCD 1602 con interfaccia I2C;
● LED;
● Resistenza 220Ω;
● Resistenza - Per la LDR (generalmente 10kΩ);
● Cavi di collegamento - Jumper wires;
● Breadboard - Per il collegamento dei componenti.

Specifiche circuitali



Specifiche circuitali

Di seguito è descritto come collegare i vari 
componenti all'Arduino Uno:

DHT11:
VCC -> 5V
GND -> GND
DATA -> Pin 2

MFRC522:
SDA -> Pin 10
SCK -> Pin 13
MOSI -> Pin 11
MISO -> Pin 12
IRQ -> Non collegato
GND -> GND
RST -> Pin 9
3.3V -> 3.3V

Modulo Bluetooth (HC-06):
VCC -> 5V
GND -> GND
TXD -> Pin 11 (RX)
RXD -> Pin 12 (TX)

Moisture Sensor v1.2:
VCC -> 5V
GND -> GND
A0 -> Pin A0

Fotoresistenza (LDR):
Un lato del LDR -> 5V
Altro lato del LDR -> Pin A1 e un'estremità della resistenza da 10kΩ
Altra estremità della resistenza da 10kΩ -> GND

LCD 1602 con I2C:
SDA -> A4
SCL -> A5
VCC -> 5V
GND -> GN

LED:
Anodo (lato lungo) -> Pin 13 (attraverso una resistenza da 220Ω)
Catodo (lato corto) -> GND



Codice Arduino C++:



Specifiche dell’app

Per lo sviluppo dell’app Android è stato utilizzato App 
Inventor, che permette di gestire i dati provenienti da 
una scheda Arduino.

Per comunicare con l’app, Arduino utilizza un 
modulo Bluetooth.

Sull’app e` possibile visualizzare in tempo reale i dati 
ambientali inviati da Arduino, e` possibile gestire una 
lampadina ed e` possibile vedere quale professore e` 
presente in quel momento in biblioteca.



Specifiche dell’app
L’app è stata 
sviluppata 
tramite il 
seguente codice 
a blocchi.



Specifiche dell’app

Ingrandimento 
del codice a 
blocchi, diviso 
in due parti:

(Prima parte)



Specifiche dell’app

Ingrandimento 
del codice a 
blocchi, diviso 
in due parti:

(Seconda parte)



Specifiche dell’app

L’interfaccia 
dell’app e` la 
seguente:



FINE PROGETTO 
ARDUINO IoT

Spisso Luigi 5Ainf



Grazie per 
l’attenzione

E-Library Biblioteca scolastica, presso l’IIS 
“Della Corte Vanvitelli” di Cava de Tirreni 
(SA).


