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1 Uvod

V dnesni uspéchané dobé je velmi Casté plytvani jidlem. Mnoho lidi si ani neuvédomuje,
kolik jidla béhem mésice vyhodi do kose. Organizace pro vyzivu a zeméd€lstvi zvetejnila
studii, ktera tvrdi, ze v Evrop¢ pfipada na jednoho ¢lovéka 96 az 115 kg vyhozeného jidla
za rok. Pokud by tyto potraviny nebyly vyhozeny, dokazaly by nasytit az 3 miliardy lidi.
(Organizace pro vyzivu a zemé&d¢lstvi) Tato skutecnost mé privedla k napadu vytvoieni

aplikace, ktera by pomohla tyto zbytky zpracovat.

Prvni Cast prace je vénovana teoretickému piehledu, kde je popsan princip webovych
aplikaci, jejich vyvoj a také nastroje, které¢ se k vyvoji vyuzivaji. Druhd cast prace

piedstavuje jiz samotny vyvoj aplikace Zbytky v Lednici.
1.1 Cil

Cilem této bakalarské prace je vytvofit webovou aplikaci, kterd bude na zdklad€ zadanych
surovin nabizet kuchaiské recepty. Smyslem této aplikace je vyuziti zbytkd z lednice
a zamezit tak plytvani jidlem. Casto se totiZ stava, ze méa ¢lovék pocit, Ze v lednici nema
zadné suroviny, ale to nemusi byt vzdy pravda. Nejen, Ze se recepty filtruji na zékladé
surovin, ktera ma zrovna ¢lovék doma, ale je i moznost recepty jesté vice specifikovat,
napiiklad vybérem stylu stravovani (Bez masa, Bez lepku, Low Carb), dale podle druhu
pokrmu (Hlavni chod, Polévka, Snidan€, Svacina a Dezert), v neposledni fad¢ také podle
naro¢nosti (Snadné, Stiedné obtizné, Naro¢né). Recepty lze také selektovat podle Casu,
ktery je ¢loveék ochoten vateni vénovat, zaroven lze nastavovat i pocet porci. Cilem je
taktéZ moznost registrace a nasledné oznacovani receptl jako oblibenych nebo vytvoteni
a ulozeni seznamu béznych surovin u konkrétniho uzivatele. Odpadne tak nutnost tyto
suroviny znovu vypisovat. Zamérem je 1 navrhnout doplnéni posledni chybéjici suroviny

K receptu.



2 Literarni resSerse

2.1 Uvod k webovym aplikacim

Webova aplikace je pocitatovy program, ktery vyuziva klient-server architekturu

a provadi konkrétni funkce pomoci webového prohlizece jako svého klienta. Aplikace

muze byt velmi jednoducha, jako naptiklad kontaktni formulaf, zaroven ale muze byt

rozsahlého charakteru, jako naptiklad komplexni hra, kterou lze stdhnout do mobilniho

zatizeni. Prostfedi klient-server je prostiedi, ve kterém vice pocitaci sdili informace, jako

napiiklad zaddvani informaci do databédze. Klient je aplikace pouzivana k zaddvani

informaci a server je aplikace pouzivana k jejich ukladani. (Nations, c2019)

2.1.1 Princip webové aplikace

Webové aplikace maji nékolik spoleénych principti. Zakladnich principy podle
(Gibb, c2019) jsou nasledujici

1.

5.
6.

uzivatel spousti pozadavek na webovy server pifes internet, a to bud
prostfednictvim webového prohlizece, nebo uzivatelského rozhrani aplikace
webovy server preda tuto zadost prislusSnému webovému aplikaénimu serveru
webovy aplikacni server provede pozadovanou ulohu — naptiklad dotazovani
databaze nebo zpracovani dat — a poté vygeneruje pozadované vysledky

webovy aplika¢ni server odesle vysledky na webovy server s informacemi nebo
zpracovanymi daty

webovy server odpovi zpét klientovi se ziskanymi informacemi, které se poté

zobrazi na displeji uzivatele

Webové aplikace postupné nahrazuji desktopové aplikace, divodi je hned nékolik

(Nations, c2019):

webové aplikace bézi na vice platformdch bez ohledu na operaéni systém
nebo zafizeni
vSichni uzivatelé maji piistup ke stejné verzi, coz eliminuje jakékoliv problémy

s kompatibilitou



e webové aplikace neni potieba stahovat a instalovat na pevny disk, ¢imz je
eliminovano omezeni mista na disku

e snizuji naklady jak pro podnik, tak pro koncového uzivatele. Podnik vyzaduje
mensi podporu, udrzbu a na koncového uzivatele jsou kladeny niz§i naroky

na pocitac.
2.1.2 Postupny vyvoj webovych aplikaci

Webov¢ aplikace rozhodné nevypadaly vzdy tak, jak vypadaji dnes. Na zacatku 90.let byl
internet plny textovych dokumentti ve form¢ statickych stranek HTML. Pozdé&ji bylo
mozné ptidavat obrazky, videa a zvukové soubory, nicmén¢ stale se jednalo o statické
stranky. Velky krok k dynamictéj§im strankdm pak nastal v roce 1995, pii vzniku
JavaScriptu na stran¢ klienta. Diky JavaScriptu bylo mozné obohatit webové stranky
riznymi interaktivnimi prvky, vcetné vektorové animace. Ptrechod ze statickych
na dynamické webové stranky se uskutecnil v roce 2005 zavedenim Ajaxu, nového
ptistupu k responzivnimu designu webovych stranek a vyvoji webovych asynchronnich
aplikaci. Termin webova aplikace si stanovila svou pozici v historii webu. To vSak
nestacilo, moderni technologie vyzadovaly novou troven webovych aplikaci, proto v roce
2015 Alex Russell a Frances Berman predstavili progresivni webovou aplikaci (PWA).

(Uryutin, c2019)
Podle vyvojara Google jsou PWA (Bartik, c2019):

e progresivni — Nejsou zavislé na volbé prohlizece ¢i opera¢niho systému

e responzivni — zobrazeni stranky je optimalizovdno na zéklad¢ vybraného zatizeni

e nezavisla na konektivité — diky technologii service workers je moznost vyuZzivat
aplikaci offline

e app-like — uzivatel ma pocit, jako by pouzival nativni mobilni aplikace

e zabezpecena — diky HTTPS je zabranéno odposlouchévani a zméné obsahu dat

e dohledatelnda — W3C manifesty jsou identifikované jako aplikace, tudiz je
vyhled4dvace mohou naleznout

e instalovatelna — neni nutné stahovani z App Store nebo Google Play

e dostupné — jednoduchost ve sdileni pomoci URL



Vlastnosti progresivnich webovych aplikaci shrnuje 1 Obrazek 1.

Obrazek 1 Viastnosti PWA
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Zdroj: https://medium.com/easyread/build-progressive-web-apps-6248a7152730

2.1.3 Proces vyvoje webovych aplikaci

Pti vyvoji webovych aplikaci se postupuje podle urcité osnovy, kterd mize byt nasledujici

e Prvotni zamysleni
o Cilem prvniho kroku je poskytnout piehled o problému, ktery chceme
vyfesit nebo o nasich potiebach. Pokud nejsou potieby dobife pochopeny,
povede to k selhani pii vytvafeni webové aplikace. V této fazi bychom
si mé¢li zodpoveédet nasledujici otazky.
= Jaké jsou zékladni potieby aplikace, kterd ma byt vytvotena?
= Jaké problémy by méla aplikace vyftesit?

= Jak/kym bude aplikace pouzivana?
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Analyza pozadavk

©)

Vysledkem ptedchoziho kroku bylo identifikovat cile implementace
webové aplikace. Ty mohou byt mnohdy slozité, v tomto kroku proto
dochazi k rozdéleni slozitych cili na zvladnutelnéjsi ukoly, aby bylo
mozné je snadnéji implementovat i testovat. Na konci této faze by m¢ly
byt splnény nésledujici ukoly.

» Preformulovani zékladnich potieb a cilii

» Identifikace vSech funkci a modul

= Rozdéleni kazdého cile na jednotlivé ukoly

Casovy rozvrh a odhad nakladii

o

V tomto kroku by méla byt u kazdého tkolu provedena analyza slozitosti.

Néavrh, koncepce a planovani

o

Vyvoj

Béhem tohoto kroku je cilem odpovédét na otdzky zamétujici se
na technicky pfistup, zodpovédnosti jednotlivych ¢lenti tymu (pokud je
samoziejmé aplikace vyvijena tymem), architektonickou volbu, urceni

zavislosti jednotlivych ukolll a moznosti paralelniho provedeni.

Samotny vyvoj byva nejznamé&j$im krokem. Cilem této faze je vytvofit
aplikaci, kterd vyhovuje potfebam identifikovanych v piedchozich
krocich, potteby se obecné vyvijeni a béhem implementacni faze se

mohou objevit nové myslenky.
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e Testovani

©)

Béhem této faze dochdzi k testovani aplikace, ovéfuje se sada funkci,

ptipadné chyby jsou hlaseny a dochazi k opravam.

e Nasazeni

O

Jakmile byly opraveny nahldSené chyby, mize byt zahdjena funkce
nasazeni, tzn. webova aplikace se spusti v realném prostiedi. Nékteré typy
chovani se mohou objevit az v tomto momentu, je diilezité poskytnout ¢as
na podporu a udrzbu. Postprodukéni faze je tim nejlepSim okamzikem,

kdy Ize hovotit o0 mozném rozsiteni. (Existek, c2012-2020)

Vyvoj webovych aplikaci shrnuje néasledujici Obrazek 2.

Obrazek 2 Vyvoj webovych aplikaci

The deployment

First Timeline and cost and post-production
discussion estimation The development phase
® @ g )
Requirements The design, The testing
analysis conception, and phase
planning

y EXISTEK

Zdroj: https.//existek.com/blog/web-application-development-process-flow/
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2.1.4 Verzovaci systém

Pti vyvoji aplikaci ma verzovaci systém nezastupitelnou roli. Jednim z nejznamé;jsich
verzovacich systémut je Git. Git slouzi k prubéznému ukladani zmén, pridavani
funkcionalit a Giprav kodu. Git umoziuje pracovat paralelné, jez je velkou vyhodou prave
pro tymovou praci vyvojait. Diky verzovacimu systému je snadné udrzet si pichled
nad tim, kdo a kdy jaké zmény piidal, od jaké zmény piestala aplikace dobfe fungovat
apod. V praxi funguje git na zdklad¢ tzv. vérvi. Vyvojat, ktery chce upravit kéd, si vytvori
svou vétev z hlavni vétve (master nebo napft. develop), upravi kod podle potieby, nasledné
vytvoii commit s popisem uprav a piikazem push nahraje své zmény. Nasledné vytvoii
pull-request, ve kterém se zobrazi zmény, které provedl. Casto je nutné, aby pull-request
schvalil kolega, ktery muze potvrdit Gpravy nebo mize mit pfipominky ke zménam.
Poté, co dojde ke schvaleni zmén, dojde k mergi. Timto krokem Se zmény zahrnou
do hlavni vétve a jsou jiz soucasti hlavniho kédu. Nespornou vyhodou verzovaciho
systému je to, ze se jednotlivé zmeény mohou zpétné vracet, pokud se potvrdi, Ze nefunguji
tak jak maji apod. Systém vétveni si 1ze piedstavit jako nasledujici schéma. (McCullough
& Loeliger, 2012) (Obrazek 3)

Obrdzek 3 Git — vétveni

e @——@ ®

branch merge

new_feature

time

Zdroj: https://gitbookdown.site/branching-git-branch.html|
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2.1.5 MVC architektura

Pii vyvoji webové aplikace je nutné stavét na pevnych zakladech, konstrukce aplikace by
méla byt kvalitni, aby byl podpofen mozny budouci vyvoj, ktery mize vyplyvat napiiklad
ze zvysené poptavky ¢i ze zvySujicich se pozadavkd na spolehlivost aplikace. Existuje

nekolik typt architektur, kazda ma své opodstatnéni a vyuziva se v jinych situacich.
Dvouvrstva architektura

Tento typ architektury se vyuziva, pokud se neprezentuji data uzivateli, naptiklad u API
serveri. Dvouvrstva aplikace casto komunikuje s dal$i aplikaci, od které pftijima
pozadavky a nasledné ji vraci data. Zakladnim prvkem této architektury je Controller
a Model. Controller piedstavuje oddéleny objekt, kde by méla byt soustiedéna veskera

komunikace s uzivatelem. Model by pak mél obsahovat logickou ¢ast. (Capka, ¢2020)

Trivrstva architektura

Tato architektura dopliiuje tu c¢ast, kterou dvouvrstva architektura neposkytuje,
a to zobrazeni dat uzivateli. Vrstvy aplikace jsou Model, View a Controller. Po¢ate¢ni

pismena vrstev pak tvoii nejzndmé;jsi tiivrstvou architekturu MVC.

e Model — ptedstavuje nejnizsi Groven, je zodpovédny za uchovavani a spravu dat

e View —v ¢eském piekladu pohled, komponenta, ktera je zodpovédna za zobrazeni
dat uzivateli

e Controller — cesky fadi¢, komponenta, ktera fidi interakci mezi modelem

a pohledem, zpracovava interakci uzivatele

14



Model MVC je popularni z diivodu izolace aplikacni logiky od vrstvy uzivatelského
rozhrani. Obrazek 4 zobrazuje schéma MVC, jez popisuje cely pribsh. Radi¢ piijima
zadost od uZzivatele, nasledné pracuje s modelem na ptipravé veskerych dat potiebnych
pro pohled. Pohled poté pouzije data pfipravena fadicem k vygenerovani reprezentativni

odpovédi. (“Basic MVC Architecture”, ¢2020)

Obrazek 4 MVC architektura

View alerts
controller of
particular
event

e Controller Updates Model

o Model alerts view that
it has changed. y

l

e View grabs model data

User interacts and updates itself.
with a view

Zdroj: https://www.guru99.com/mvc-tutorial.html
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Dalsi tiivrstvou architekturou je Model-View-ViewModel (MVVM), jehoz prvky jsou

nasledujici:

e Model - obsahuje aplikac¢ni data. Jsou to obvykle struktury nebo jednoduché tiidy,
mély by obsahovat pouze vlastnost. Model neni zodpovédny za ziskavani
ani ukladani dat.

e View — zobrazuje vizualni a ovladaci prvky na obrazovce

e ViewModel — transformuje informace o modelu na hodnoty, které l1ze zobrazit
v pohledu. VétSinou se jedna o tfidy, tudiz je lze piedavat jako reference.
ViewModel se dokaze navazat na View a tudiz se zména ve View okamzité

projevi zménou ve ViewModelu. (Capka, c2020)

Jednoduché znazornéni MVVM architektury shrnuje Obrazek 5.

Obrdzek 5 MVVM architektura

Matif . E
o ViewModel =

Updat Bindi .
Model == s View

Zdroj: https.//benoitpasquier.com/ios-swift-mvvm-pattern/
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2.2 Vyvojarské nastroje a ostatni technologie

2.2.1 Programovaci jazyk

Javascript je objektové orientovany programovaci jazyk, ptfedstaven jiz v roce 1995.
Syntaxi se JavaScript podoba jazykiim C, C++ a Java, nicmén¢ JavaScript a Java nejsou
nijak vice propojeny, kromé podobnosti v nazvu. JavaScript je v soucasnosti velmi
popularni, vyuzivaji ho spole¢nosti jako Google nebo Yahoo k vyvoji webovych aplikaci,
nicmén¢ v minulych letech byl c¢asto JavaScript povazovan za jazyk vhodny
pro “domaci programovani”. Tohoto pfivlastku se JavaScript vSak jiz zbavil a nyni stale
nabird na popularité. Jednou z kritik Javascriptu je to, Ze se jedna o netypovy jazyk,
coz muZe byt, zejména pro zkuiendjsi programatory, divodem k nelibosti. Casto
se JavaScript vyuziva ve spojeni s CSS a HTML k vytvofeni interaktivnich prvku
na webovych strankach ¢i aplikacich. (Sawyer McFarland, 2008)

TypeScript je programovaci jazyk predstaven v roce 2012 jako nadstavba JavaScriptu.
TypeScript je rozSifenim zejména v ramci typovych prvkil, podporuje koncepty
klasického objektového programovani jako tidy, dédicnost a rozhrani. Samotny kod
psany v TypeScriptu se kompiluje do JavaScriptu, tudiz kazdy kod psany v JavaScriptu
je automaticky validnim kédem v TypeScriptu. (Maharry, 2013)

2.2.2 VVyvojove prostredi

Visual Studio Code, editor, ktery byl vyvinut Microsoftem jak pro Windows, tak pro
Linux a macOS v roce 2015, nyni dostupny ve verzi 2019. Tento editor se stal velmi
oblibenym, zejména diky tomu, Ze muze byt pouzivan v souvislosti s mnoha
programovacimi jazyky. Editor nabizi mnoho roz§iteni, diky nimz se Visual Studio Code
stalo mocnym nastrojem. Na zékladé prizkumu Stack Overflow! z roku 2019 vyslo

najevo je VS Code je hodnocen jako nejvice popularni nastroj pro vyvojare.

1 Webova stranka pro dotazy a odpovédi pro profesionalni a nadSené programatory
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2.2.3 Databaze

Pro vyvoj webovych aplikaci je Casto potfebna prehledna databaze, kterd uchovava data.
Existuje nékolik druhi databazi, které 1ze rozdélit do dvou skupin, a to rela¢ni (SQL),
a v druhém piipad¢ se jednd o NoSQL databaze. Z relacnich databazi je nejznaméjsi

MySQL ¢i Oracle, v druhém piipadé Redis nebo MongoDB. (Rubino, c2017)
Hlavni rozdily mezi SQL a NoSQL databazi jsou nasledujici:

e SQL pouzivaji strukturovany dotazovaci jazyk a maji pfeddefinované schéma.
NoSQL maji dynamicka schémata pro nestrukturovana data.

e SQL jsou vertikaln¢ skalovatelné, NoSQL jsou horizontalné Skalovatelné.

e SQL jsou zaloZeny na tabulkach, zatimco NoSQL ptedstavuji dokumenty, klice,
hodnoty, grafy.

e SQL jsou lepsi pro vicetddkové transakce, NoSQL jsou lepsi pro nestrukturovana

data, jako jsou dokumenty nebo JSON. (MongoDB, ¢2020)

Dalsi porovnani zobrazuje Obrazek 6.

Obradzek 6 SQL vs No SQL databdze

$9.4
T

Relational Data Model Document Data Model
Pros > Easy to use and setup. Pros > Noinvestment to design model.
> Universal, compatible with many tools. > Rapid development cycles.
> Good at high-performance workloads. > In general faster than SQL.
> Good at structure data. > Runs well on the cloud.
Cons > Time consuming to understand and > Unsuited for interconnected data.
design the structure of the database. > Technology still maturing.

> Can be difficult to scale. > Can have slower response time.

Zdroj: https.//www.clariontech.com/blog/harvest-nosql-speed-with-the-combination-of-php
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Zminku si rozhodné zaslouzi i HTML a CSS. HTML (ang. Hyper Text Markup
Language) je znackovaci jazyk, ktery je jednim z hlavnich piliia pro tvorbu webovych
stranek. SlouZi k vytvoreni struktury za pomoci mnoZiny znacek (tzv. Tagi). Samotné
HTML nedava strance findlni vzhled, zde pfichazi na fadu CSS (Cascading Style Sheets).
To dodava strance pomoci selektori moznost nastavit vzhled stranky. Muze se jednat
o styl textu (velikost, barvy, font), ohraniceni elementi, jejich pozici na strance, volbu
pozadi, pfipadn¢ také zménu vzhledu pii vyvolani urcité situace, naptiklad najeti

na element mysi apod. (Duckett, 2011)

2.2.4 JavaScriptové frameworky a knihovny

JavaScript nabizi v soucasné dobé nejeden framework pro vyvoj aplikaci. Mezi
nejznaméjsi patii Angular, React a Vue, které jsou v praci dale popsany. Nelze fict,
ktery je nejlepsi nebo ktery je Spatny, kazdy ma své opodstatnéni, pfiznivce i odpurce.
Dalsi frameworky jsou naptiklad Ember, Meteor a nékolik dalsich, které jsou zobrazeny

na obrazku nize.

Obrdzek 7 JS framework

I

& polymer

Zdroj: https.//www.konstantinfo.com/blog/top-10-javascript-frameworks-for-2016/
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React

React byl poprvé predstaven v roce 2013 jako JavaScript knihovna a jeho hlavnim
benefitem je to, Ze je vyvijen a spravovan Facebookem, uzndvanou spolecnosti, jez
dodava vyvojarim pocit stability, ktery mnoho frameworkt v zacatcich postrada. Diky
tomu je React velmi popularnim a ¢asto zvolenym frameworkem pro vyvoj single-page
webovych aplikaci. Z pohledu architektury MVC, vyuziva React pouze View, proto jsou
obvykle pfi vyvoji React aplikaci pouzivany dalsi knihovny jako Redux, React router

a AXios.
Vyhody

e Component-based — kod je rozdélen na komponenty, které dovoluji znovupouziti
kodu, kod je Cistéjsi a prehlednéjsi

e Snadny prechod k vyvoji mobilnich aplikaci diky React Native

e Podpora SEO

e Virtual DOM?

e JSX —zkraceny vyraz pro Javascript XML, umozZiiuje vyvojaiim psat HTML kod
v Reactu (Mahmood, c2019)

Nevyhody
e (Casté aktualizace

e Nedokonala databaze (Patel, c2013-2019)

Obrazek 8 Ukdzka React komponenty

Na obrazku ¢. 8 mlizeme vidét piiklad jednoduché

ssage extends React.Component {

komponenty. React komponenta implementuje
metodu render (), kterd pfijima vstupni data a vraci,
co se ma zobrazit. K vstupnim datim, kterd jsou
predana do komponenty, 1ze ptistupovat pomoci tzv.
props. Na obrdzku je zobrazeno zarovei i uziti JSX.

(“React — A JavaScript library for building user

1 2
interfaces”, 02020) Zdroj: https://reactjs.org/

2 Programovaci koncept, ve kterém je virtudlni reprezentace Ul ulozena v paméti a syn-
chronizovéna se skute¢nou reprezentaci
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Vue

Vue.js byl poprvé predstaven Vv roce 2014, jedna se o progresivni framework pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani. Autorem je Evan You, ktery v t¢ dobé pracoval pro spole¢nost
Google. Pfi hledani vhodného frameworku pro praci nenasel zadny, ktery by splioval
jeho pozadavky. Angular byl v té dobé¢ Siroce vyuzivan, ale Evanovi se jevil az pftilis
robustni. Rozhodl se tedy vytvofit framework, ktery bude vice flexibilni a vhodny

i pro mensi projekty. (Filipova, 2016)
Vyhody a nevyhody jsou podle (AltexSoft, c2020) nasledujici:
Vyhody

e Virtual DOM

e Component-based

e Vhodny i pro zac¢atecniky
e Mala velikost

e Ctivost kodu
Nevyhody

e Malé rozsifeni/mala komunita
o Stale relativné mladé technologie, a tudiz nedostatek zkusenych vyvojara
e Jazykové bariéra — Vue je velmi popularni v Cing, tudiz hodné obsahu a diskusi

je v ¢instiné
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Angular

Ideologie skryvajici se za Angularem je poskytnout framework, ktery snadno
implementuje dobie strukturované a designové weby a webové aplikace pouzivajici MVC
architekturu. Hlavnim prvkem frameworku je rozdéleni projektu na jednotlivé
komponenty, které jsou znovupouzitelné a napomahaji k dobré Citelnosti kodu. Angular
byl vyvinut Googlem, ktery do tohoto projektu velmi investuje, neni tedy divu,

ze Angular je spojen s velkou podporou do budoucna. (Dayley, 2014)

Jednou z piednosti Angularu je CLI (command-line-interface). CLI usnadiiuje praci
vyvojarim tim, ze diky ptikaziim lze generovat nové komponenty se v§emi nélezitostmi,
automaticky aktualizuje ostatni sobory v projektu, usnadnuje testovani apod. Zejména
na samém pocatku projektu je CLI velmi uzitecné, kdy je jednim piikazem zalozen
projekt, ktery uz je funk¢ni a splituje veskeré best practises. (Nayrolles, Gunasundaram,

& Rao, 2017)
Vyhody a nevyhody podle (Sakshi, c2008-2020):
Vyhody

e Podpora stabilni spole¢nosti Google
e Vyuziti TypeScriptu

e Snadné testovani

e Component-based

o CLI

Nevyhody

e Narocnost v pokro€ilém vyvoji

e Mezery v dokumentaci
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Piehledné porovnani zminénych frameworkt nabizi Tabulka 1

Parameter or
Attribute

Tabulka 1 Porovndni IS framework

Angular

Google

MVC

No

angular-cli is
available that is

loved by Angular
developers

Simple and to the
point Documentation
is available

Yes

One of the oldest
frameworks with
Modularity

Of course, Google
and Forbes,
weather.com etc.

React

Facebook

Flux

Yes

No official CLI, but
in general,
https://github.com/
facebook/create-
react-app is used

The official
Documentation is
somehow limited
and may not be the
best suited for

a newbie.

No. only CSS

The Node Tree,
Virtual DOM

PayPal, Uber,
Netflix etc.

Vue

Community

Flux

Yes

Vue-cli is proficient
and it enables you to
set up your project
using desired
template such as
webpack or browserify

However, once set up
is done, you don't
have much to go far

Adequate to work
with Documentation

Yes, CSS and HTML

The kind of
amalgamation
between Angular and
ReactJS

Expedia, Alibaba,
Nintendo etc.

Zdroj: https.//medium.com/@AzilenTech/angularjs-v-s-vue-js-v-s-reactjs-choose-the-best-in-2018-66647bab1a65
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3 Metodika

Pro vyvoj aplikace jsem se rozhodla vyuzit JavaScriptovy framework Angular. Volba
pravé toho frameworku dala velky ptedpoklad pro vybér ostatnich nastroji, jimiz jsou
Express, Node a MongoDB. Kombinace téchto nastroji se oznacuje jako jeden balicek,
aplikace se poté nazyva MEAN Stack application. Toto spojeni ziskalo na popularité
zejména proto, ze jak klientska, tak serverova cast je psana v JavaScriptu nebo jako
v tomto piipadé — TypeScriptu. VSechny vySe zminéné nastroje je nutné pouze

nainstalovat nékolika piikazy, které 1ze snadno dohledat v jednotlivych dokumentacich.

Kod aplikace je psan v programu Visual Studio Code, ktery je popsan jiz diive v literarni
reSerSi. Pfi praci s databazi MongoDB byl vyuzit Robo 3T, open-source program,
ktery zprostfedkovava grafické uzivatelské rozhrani pro jednotlivé kolekce. Diky tomuto
programu je prace s databazi vice srozumitelna i pro laiky.

Pro pochopeni nékterych pojmi byl vytvoren struény slovnik

Tabulka 2 Slovnik pojmu

Callback Callback piedstavuje funkci, kterd se ma

provést aZ poté, co se dokon¢i jina funkce

@Input @Input () umoznuje vstup dat do
podifizené komponenty z nadfazené
komponenty

@Output @Output () predstavuje cestu v podiizené

komponent¢, kterou mohou data cestovat
Z podfizené komponenty k nadiizené
komponent€. Podfizend komponenta poté
musi vyvolat udalost, aby rodi¢ véd¢l, ze

se néco zmenilo.

Zdroj: Autor
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4 Reseni a vysledky
4.1 Popis aplikace

Vyvijena webova aplikace nabizi uzivateli na zakladé surovin, které ma uzivatel doma,
seznam receptl, jeZ je mozné z danych surovin uvafit. Jedna se pievazné o jednoduché
recepty z nékolika ingredienci. Uzivatel ma po pfichodu na stranku moZznost vybrat
z nadefinovaného seznamu konkrétni suroviny, kterd méa zrovna doma, ptipadné zvolit
dalsi kritéria jako délku vareni, styl stravovani (bez masa, bez lepku apod.), pocet porci,
naro¢nost vafenti, ale i typ vysledného pokrmu (polévka, hlavni jidlo apod.). Po potvrzeni
seznamu se uzivateli vyhleda a zobrazi seznam recept, ze kterych si mize vybrat. Nahled
obsahuje nazev, parametry a fotografii pokrmu. Po rozkliknuti se zobrazi detail
se seznamem ingredienci a postupem vareni. UZivatel m& mozZnost vytvofit si vlastni
profil, ktery mu umozni evidovat svlij seznam stalych surovin, které ma ve vétSing
piipadi doma, a dale také evidovat oblibené recepty. Pokud po zadani surovin existuji
recepty, které vyzaduji jeSté jednu zbyvajici ingredienci, je na to uzivatel upozornén
a je mu tento recept zobrazen, avSak odd¢len od ostatnich, pro které ma uzivatel vsechny

ingredience.

4.2 Instalace

K pouziti frameworku Angular je nutno nainstalovat Node.js. Jedna se o JavaScriptovou
platformu na strané¢ serveru vyuZivajici asynchronni I/O a model udélosti umoziujici
rychly vyvoj Skalovatelnych aplikaci bézici v realném Case. Node.js hraje vyznamnou roli

v softwarovém vyvoji a osvobozuje JavaScript od webového prohlize¢e. (Herron, 2018)

Instalace je intuitivni a spolu s aktualnimi verzemi Node.js je automaticky instalovan
1 balicek npm. Npm usnadiiuje programatorim publikovani a sdileni zdrojového kodu
knihoven Node.js a je navrzen tak, aby zjednodusil instalaci, aktualizaci i odinstalovani
knihoven. Pro instalaci Node.js zadame piikaz install nodejs, pro kontrolu

pribéhu instalace a zjisténi instalované verze staci zadat ptikaz npm -v.
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Angular dale nabizi nastroj Angular Material. Jedna se o set komponent, ktery usnadniuje
praci vyvojarim tim, ze nabizi jiz hotové soucasti, jako naptiklad tlac¢itka, formulafte,
ikony apod. rovnou k pouziti. Instalaci sta¢i provést jednoduchym piikazem
ng add @angular/material (“Angular Material Ul component library”, ¢2019-
2019)

Dale je potfeba nainstalovat jiz zminény TypeScript, jednoduchym piikazem
npm install —-g typescript

Vytvoreni projektu

K vytvoreni projektu staci zadat piikaz ng new myNewApp, poté piejit do prislusného
adresare ptikazem cd myNewApp a po piikazu ng serve -o je projekt pln¢ funkéni
a ptipraven k vyvoji. Nahled na pocate¢ni stranku zobrazuje Obrazek 9. (Singh, c2020)

Obrdzek 9 Ndhled Ul po vytvoreni projektu

@ @ localhostazne ' A - @ g i

Welcome to myNewApp!

Here are some links to help you start:

- Tour of Heroes

» CLI Documentation

« Angular blog

Zdroj: Autor
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4.4 Frontend

Frontend piedstavuje tu Cast, ktera je viditelna navenek. V této kapitole budou popsany
jednotlivé modely, servisy a komponenty. Modely jsou graficky znazornény v diagramu,
ktery je k nahledu jako Ptiloha 2.

4.4.1 Popis model(
Model Ingredient

Model Ingredient piedstavuje jak surovinu zadanou uzivatelem, tak ingredience

jednotlivého receptu. Jednotliva ingredience obsahuje nasledujici vlastnosti

e name: string — uchovava nazev dané suroviny
e _id: string — vygenerovana kombinace ¢isel a pismen pro identifikaci
e amount: number — zachycuje mnozstvi

e unit: string — predstavuje mérnou jednotku (Ks, G, MI)
Model Recipe

Model Recipe ptedstavuje data jednotlivého receptu

_id: string — identifikator
e title: string — nazev
e ingredients: Ingredient [] - seznam potiebnych ingredienci k uvateni pokrmu
e progress: string — postup vafeni
e time: number — orienta¢ni ¢asova naro¢nost
o difficulty: Difficulty — pfedstavuje naroc¢nost receptu (Easy, Medium, Difficult)
e foodStyle: FoodStyle [] - prezentuje styl stravovani (NoMeat, LowCarb,
GlutenFree, None)
e foodType: FoodType [] - predstavuje druh pokrmu (Breakfast, Snack, Soup,
MainMeal, Dezert)
Model User

Model User slouzi k uchovani dat o kazdém uzivateli, je tvofen zakladni charakteristikou
uzivatele jako jméno, email, heslo, zaroveinl ale uchovdva odkaz na recepty (id),
které uzivatel oznacil jako oblibené. Podobna logika se aplikuje 1 v ptipad¢ oblibenych

ingredienci, tam je krome id zaneseno i mnozstvi dané suroviny.
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_id: string — identifikator

e firstName: string — jméno

e lastName: string — pfijmeni

e email: string — email, ktery slouZi pro pfihlaseni do aplikace

e password: string — heslo pro ptihlaseni

o favouriteRecipes {_id: string} [] - uchovava identifikator receptu pro vyhledavani
v databazi

o favouritelngredients { id: string), amount: number} [] - uchovava identifikator

ingredience pro vyhledavani v databazi zaroven s mnozstvim dané suroviny

Model NameAndValue

Model NameAndValue slouzi pro filtrovani receptti podle specifikovanych kritérii.
Kazdy element (v téchto ptipadech checkbox) disponuje identifikatorem (id), nazvem
(name) a dale boolenovskou proménnou (checked), ktera uchovavéa informaci, zda je dana

volba zaskrtnuta.

e id: number
e name: string — nazev konkrétniho elementu, napf. bez masa, hlavni chod apod.
e checked: boolean

Model Criteria

Model Criteria piedstavuje moznosti, které mize uzivatel specifikovat pti vyhledavani

receptil.

e time: number — maximalni Cas, ktery chce uZivatel vafenim stravit

e portions: number — pocet porci, které chce uzivatel uvarit

e style: NameAndValue [] - styl stravovani (Low Carb, Bez lepku, Bez masa)

e difficulty: NameAndValue [] - naro¢nost vafeni (Snadné, Stfedné obtizné,
Narocne¢)

o typeOfMeal: NameAndValue [] - druh pokrmu (Hlavni chod, Polévka, Snidang,

Svacina, Dezert)
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Model SideBarRange

Model SideBarRange je vyuzivan v piipadé 2 kritérii, a to poCet porci a ¢asova naro¢nost.
Jak uz nazev modelu vypovida, pro zvoleni hodnoty tohoto kritéria je vyuzit input typu

range.

o title: string — nazev kritéria, napf. ¢asova naro¢nost

e min: number — ur¢uje pocate¢ni hodnotu inputu

e max: humber — urcuje maximalni hodnotu inputu

e def: number — ur¢uje hodnotu, ktera je nastavena defaultné

e path:string - uchovava cestu, ktera je vyuzita pro zobrazeni ikony kritéria

e value:number — zachycuje konkrétni hodnotu

Model SideBarCheckbox

Tento model je vyuzivan pro zbyvajici kritéria, kdy je pro zvoleni hodnoty vyuzito inputu

typu checkbox.

e title: string — nazev Kritéria, napt. styl stravovani
e options: NameAndValue [] - hodnoty jednotlivych checkboxti

e path: string — uchovava cestu, ktera je vyuzita pro zobrazeni ikony kritéria

Model SuggestedRecipe

Tento model je vyuzivan pro recepty, pro které nema uzivatel v§echny potfebné suroviny,

ale pouze 1 surovina mu chybi.

e ingredient: Ingredient — obsahuje udaje o chybéjici ingredienci
e recipes: Recipe [] - obsahuje seznam recepti, které by bylo mozné s chybéjici

ingredienci uvafit
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4.4.2 Popis servis
UserService

UserService je jedna z nejrozsahlejsich service v aplikaci. Obsahuje metody potiebné
k registraci uzivatele, pfihlaSeni, validaci emailové adresy, ovétfeni uzivatele, ziskani dat
jiz ptihlaseného uzivatele, dale k oznacCeni a ziskani jak oblibenych receptii, tak

oblibenych surovin.

Metoda validateRegister, navratového typu boolean, pfijima 1 argument, a to uzivatele
datového typu User. V ramci této metody dojde ke zkontrolovani dat, které uzivatel uvedl
pii registraci. Metoda vraci true, pokud jsou vSechny informace vyplnéné a zadna z nich

neni undefined, jinak vraci false.

Dalsi metodou je stru¢na metoda validateEmail, ktera piijima jako argument uzivatelv
email. V tom kroku dojde ke zkontrolovani, ze emailova adresa obsahuje pouze povolené
znaky a jsou splnény podminky pro emailovou adresu. Metoda je navratového typu
boolean.

Nasleduje metoda pro samotnou registraci, registerUser, ktera opét pfijima jako
argument uzivatele datového typu User. T¢lo této metody odkazuje na backend aplikace,
proces registrace je popsan v Kapitole ¢. 4.5.2. Stejné je to i s metodou authenticateUser,

ktera je také popsana dale v praci.

Dalsi metody se zaméfuji na oblibené recepty a oblibené suroviny. Metoda
setFavouriteRecipe pfijima 2 argumenty, a to userID typu string, a recipelD, taktéZ typu
string. Tato metoda vraci Observable a je vyuzivana v komponenté RecipeComponent,
kdy se vola po kliknuti na ikonu srdce u jednotlivého receptu. Metoda odkazuje na
backend aplikace, bude ji proto vénovan prostor jesté dale v praci. S touto metodou se
spojuje metoda getFavouriteRecipes, ktera pfijima jediny argument, a to userID. Tato
metoda opét odkazuje na backend a stard se o to, aby byly zobrazeny oblibené recepty

ptihlaSeného uzivatele.

Metoda setFavouritelngredients pfijima argument userID typu string a dale
favouritelngredients, datového typu Ingredient []. Tato metoda se vyuziva
na uzivatelském profilu, kde uzivatele zadava své oblibené suroviny. Metoda odkazuje

na backend, kde jsou do databaze ulozeny konkrétnimu uzivateli jeho oblibené suroviny.
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Posledni metodou v této service je metoda getFavouritelngredients ktera se naopak
stara o ziskani oblibenych ingredienci z databaze. V této metodé je pouze provolan

endpoint na backendu, ktery je popsan v backendové ¢asti prace.

IngredientsService

IngredientsService obsahuje pouze jednu metodu, a to getingredients, ktera nepiijima
zadny argument a vraci Observable typu Ingredient []. Télo metody obsahuje provolani
na backend aplikace. (Ukazka kodu 1)

Ukdzka kédu 1 Metoda getingredients

getIngredients(): Observable<Ingredient[]> {
return this.http.get<Ingredient[]>( ${this.uri}/ingredients’);

Zdroj: Autor

RecipeService

RecipeService obsahuje metody, které slouzi k ziskani vSech receptli z databaze, dale
k filtrovani recepti podle zadanych surovin a kritérii a také k nalezeni recepti,

pro které nema uZzivatel dostupné vSechny suroviny.

Metoda getRecipes nepfijima zadny argument a vraci vycet vSech receptll. T€lo metody
obsahuje volani na backend, metoda vraci Observable typu Recipe []. Nahled metody je
zobrazen jako Ukazka kodu 2.

Ukdzka kédu 2 Metoda getRecipes

getRecipes(): Observable<Recipe[]> {
return this.http.get<Recipe[]>( ${this.uri}/recipes’);

}

Zdroj: Autor

Metoda getFilteredRecipes piijima 1 povinny argument a 2 nepovinné. Povinnym
argumentem je pole datového typu Recipe, které ma byt piefiltrovano, nepovinné
argumenty jsou zadané ingredience datového typu Ingredient [] a zvolena kritéria
datového typu Criteria. V tvodu metody je vytvofena proménnd filteredRecipes,
ktera je ihned naplnéna recepty, které byly metodé ptedany. Pokud jsou k dispozici

zadané ingredience, zacina faze filtrovani receptii podle ingredienci.
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To probiha tak, Ze se porovnava jednotliva ingredience v receptu s jednotlivou ingredienci
zadanou uzivatelem, véetné uvedeného mnozstvi. Po tomto kroku je zavolana metoda
filterByCriteria, ktera pfijima 2 argumenty, a to zvolena kritéria a opét pole receptu.
Ukéazka kodu 3 znazornuje, ze pokud probéhlo filtrovani podle ingredienci, jsou druhym

argumentem jiz takto ptefiltrované recepty.

Ukdzka kédu 3 Metoda getFilteredRecipes

getFilteredRecipes(

recipes: Recipe[],
ingredients?: Ingredient[],
criteria?: Criteria): Recipe[]

let filteredRecipes: Recipe[] = recipes;
if (ingredients && ingredients.length > 9) {
filteredRecipes = recipes.filter(recipe =>
recipe.ingredients.every(
recipelngredient =>
Ilingredients.find(ingredient =>
recipelngredient._id === ingredient._id &&
recipeIngredient.amount * criteria.portions <= ingredient.amount)

)
)
}

filteredRecipes = this.filterByCriteria(criteria, filteredRecipes);
return filteredRecipes;

}

Zdroj: Autor

Metoda getSuggestedRecipes (Ukazka kodu 4) pfijima stejné argumenty jako metoda
getFilteredRecipes, rozdilem je vSak to, ze v tomto piipadé jsou zadané ingredience
povinnym argumentem. V uvodu metody je vytvoiena proménné suggestedRecipes, typu
SuggestedRecipe [], s pfifazenou hodnotou prazdného pole. Nasleduje krok ziskani
ingredienci, které se nenachdzeji v surovinach zadanych uzivatelem, ale nachazeji
se v receptu. Poté jsou vyselektovany recepty, kde chybi pouze 1 surovina. Tato surovina
s odpovidajicim receptem je ulozena do proménné suggestedRecipes a nasledné jesté

prefiltrovana na zaklad¢ kritérii, stejnym zplisobem jako v pfedchazejici metode.
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Ukdzka kédu 4 Metoda getSuggestedRecipes
getSuggestedRecipes(

recipes: Recipe[],
ingredients?: Ingredient[],
criteria?: Criteria): SuggestedRecipe[]

let suggestedRecipes: SuggestedRecipe[] = [];
if (ingredients && ingredients.length > 9) {
recipes.forEach(recipe => {
const missingIngredients = recipe.ingredients.filter(
recipelngredient =>
lingredients.find(ingredient =>
recipelngredient._id === ingredient._id &&
recipeIngredient.amount * criteria.portions <= ingredient.amount)
)
if (missingIngredients && missingIngredients.length === 1) {
const missingIngredient = suggestedRecipes.find(
suggested =>
suggested.ingredient. id === missingIngredients[0]. id);
if (missingIngredient) {
missingIngredient.recipes.push(recipe);
} else {
suggestedRecipes.push({
ingredient: missingIngredients[9],
recipes: [recipe]
1)
¥
}
1)
}
suggestedRecipes.forEach(suggested => this.filterByCriteria(
criteria, suggested.recipes));
return suggestedRecipes;

}

Zdroj: Autor

33



4.4.3 Popis komponent
V této Casti jsou popsany jednotlivé komponenty aplikace, jejichz diagram je zobrazen
jako Ptiloha 1.

Komponenta IndexComponent

Lze fict, ze IndexComponent je hlavni, obalovou komponentou pro ostatni komponenty.
Na zacatku je vlozena HeaderComponent, nasleduje FridgeltemsComponent, poté
RecipeListComponent a nakonec SuggestedRecipesComponent. Hlavni funkcionalitou
této komponenty je zobrazeni v§ech receptd, at’ uz zakladnich ¢i téch, pro které potiebuje
uzivatel dalsi suroviny. Pokazdé, kdyz se zméni seznam ingredienci, zavola se metoda
onlngredientChange, kde se seznam ingredienci aktualizuje a nasledné se zavola
metoda onChange (Ukazka kodu 6), kde se prefiltruji recepty. Podobné je to v piipadé,
kdy se zméni uvedena kritéria. Po zméné¢ kritérii se zavola metoda onCriteriaChanged,
uvnitt které se opét zavola metoda onChange a recepty se piefiltruji podle aktualnich
kritérii. Stejné tak je to 1 S recepty, pro které nema uzivatel vSechny suroviny. S kazdou
zmeénou ingredience nebo kritéria se recepty prefiltruji, aby byl vycet stile aktudlni.

(Ukazka kodu 5)

Ukdzka kédu 5 Zména ingredienci a kritérii

onIngredientChange(ingredients: Ingredient[]) {
this.selectedIngredients = ingredients;
this.onChange();
¥
onCriteriaChanged(criteria: Criteria) {
this.selectedCriteria = criteria;
this.onChange();

}

Zdroj: Autor
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Ukdzka kédu 6 Metoda onChange

onChange() A

this.filteredRecipes = this.recipeService.getFilteredRecipes(
this.allRecipes,
this.selectedIngredients,
this.selectedCriteria

);

this.suggestedRecipes = this.recipeService.getSuggestedRecipes(
this.allRecipes,
this.selectedIngredients,
this.selectedCriteria

e
}

Zdroj: Autor

Komponenta HeaderComponent

Komponenta HeaderComponent je drobnou komponentou jejiz funkcionalita spociva
v zobrazeni tlacitka pro piihlaSeni a registraci v pripadé nepiihlaSeného uzivatele
a zobrazeni tlacitka odhlaseni a odkaz na profil v ptipadé¢ ptihlaSeného uzivatele. Prvni
metodou v této komponenté je metoda openLoginDialog, které se zavola pro kliknuti
na tlacitko PfihlaSeni/Registrace. Metoda nepfijiméd Zadny argument, a kromé otevieni
dialogového okna nevykonava Zadnou dalsi funkci. Zbytek logiky je vykonan v ramci

komponenty LoginComponent, ktera se otevie jako zminéné dialogové okno.

Druhou metodou je logoutUser (Ukazka kodu 7), ktera se zavola po kliknuti ptihlaseného
uzivatele na tlacitko Odhlasit se. Metoda opét neptijima zadny argument a v jejim téle se
odkazuje na metodu logout, kterd je vytvofena v ramci userService. Po stisknuti tlacitka

se zobrazi informacni hlaska a uZivatel je pfesmérovan na domovskou stranku.

Ukdzka kédu 7 Metoda logoutUser

logoutUser() {
this.userService.logout();
this. snackBar.open("Odhlaseni probéhlo uUspésné", "Skryt", {
duration: 3000
1)
this.router.navigate(["/home"]);
return false;

Zdroj: Autor
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Komponenta FridgeltemsComponent

Hlavnim prvkem této komponenty je formuldi pro zadavani surovin, vcetné jejich
graméaze a mnozstvi, ddle pak samotny seznam zvolenych surovin. Zobrazeni této
komponenty zachycuje Obrazek 10. V ramci této metody je vykreslena i niZze popsana

komponenta SideBarComponent.

Obrdzek 10 Ukdzka komponenty FridgeltemsComponent
Zadejte suroviny co mate doma

Zadejte mnozstvi Pfidat surovinu

2 0 ¥ x =5

Pocet porci

» vejce 6 ks o

« smetana 200 mi o

Zdroj: Autor

Metoda addltem v této komponenté nepfijima zadny argument, vola se po stisknuti
tlacitka Pridat surovinu. V uvodu metody dojde k ovéfeni, ze pole textového inputu
nezistalo prazdné, nasledné dojde k ovéfeni, ze zadané mnozstvi je vyjadieno ¢islem.
Na zakladé¢ téchto dvou podminek dojde k wuloZeni suroviny do proménné
chosenIngredients a zaroven smazani suroviny z nabizenych moznosti metodou
removeOption. Po ptidani suroviny se inputova pole vymazou, aby byla pfipravena pro

zvoleni dals$i ingredience. Metoda je zobrazena jako Ukazka kodu 8.
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Ukdzka kédu 8 Metoda additem

addItem() {

if (thiS.item !== Hn) {
this.chosenIngredient.amount = this.amount;

if (this.isNumber(this.amount)) {
this.chosenIngredients.push(this.chosenIngredient);
this.removeOption(this.options, this.chosenIngredient._id);

this.amount = null;

this.item = 5
this.chosenIngredient = null;

this.ingredientsChanged.emit(this.chosenIngredients);
this.upDateOptions();

} else {
console.log("not a number");

Zdroj: Autor

Metoda removeOption pfijima 2 argumenty, a to argument options, datového typu
Ingredient [], a argument id, datového typu string. V metodé se nachazi for cyklus, ktery
prochazi pole options. Pokud se id jednotlivé option shoduje s id piredanym jako

argument, je tato option vymazana z pole options. (Ukazka kodu 9)

Ukdzka kédu 9 Metoda removeOption

removeOption(options: Ingredient[], id: string) {
for (let i = @; i < options.length; i++) {
if (options[i]. id === id) {
options.splice(i--, 1);
}
}
}

Zdroj: Autor
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Dalsi metodou, ktera je potiebna v této komponente, je deleteltem, které se zavola
po stisknuti tlacitka, které je u kazdé suroviny v seznamu. Tato metoda piijiméa 1
argument, a to item datového typu Ingredient. Nejdiive pomoci metody indexOf zjistime
pozici dané polozky v seznamu ingredienci a nasledné tuto polozku odstranime pomoci
metody splice. Posledni fadek v této metod¢ vrati vymazanou surovinu zpét do nabidky
surovin. (Ukazka kodu 10)

Ukdzka kédu 10 Metoda deleteltem

deleteItem(item: Ingredient) {

const index: number = this.chosenIngredients.indexOf(item);
if (index !== -1) {
this.chosenIngredients.splice(index, 1);
this.ingredientsChanged.emit(this.chosenIngredients);
this.options.push(item);
this.upDateOptions();

Zdroj: Autor

Komponenta SideBarComponent

Komponenta SideBarComponent slouzi k volbé kritérii. Uzivatel muze zvolit styl
stravovani, druh pokrmu, ¢asovou naro¢nost, pocet porci a obtiznost vafeni. Casova
narocnost a pocet porci jsou zachyceny jako input typu range, ostatni kritéria jako input

typu checkbox. Komponenta je zachycena jako Obrazek 11.

Obrdzek 11 Ukdzka komponenty SideBarComponent

2 0 ¥ *x 5

Styl stravovani
¥/  Bezmasa
Low carb

Bez lepku

Zdroj: Autor
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Metody v této komponenté€ jsou na podobném principu, jako ptiklad je uvedena metoda
onTypeOfMealChanged. Komponenta obsahuje criteria, datového typu Criteria.
V metod¢ onTypeOfMealChanged se nastavi zvolené typy jidel do proménné, ktera je

nasledné emitovana rodicovské komponenté. (Ukazka kodu 11)

Ukdzka kédu 11 Metoda onTypeOfMealChanged

onTypeOfMealChanged() {
this.criteria.typeOfMeal = this.typeOfMeal.options;
this.criteriaChanged.emit(this.criteria);
this.saveCriteriaStorage();

}

Zdroj: Autor
Dalsi metody v této komponenté jsou onPortionsChanged, onStyleChanged,
onDifficultyChanged a onTimeChanged, vSechny jsou na stejném principu jako
onTypeOfMealChanged, wulozi se vybrana kritéria recepti do proménné

komponenty a jeji hodnota je nasledné¢ predana rodi¢ovské komponentg.

Komponenta RecipeComponent

Jednotlivy recept (Obrazek 12) obsahuje fotku receptu, nazev spolu s ikonami stylu
stravovani a odkaz na detail receptu. Ikona srdce se zobrazuje pouze piihlaSenym
uzivatelim, po kliknuti zfervena a dany recept se pifidd mezi oblibené recepty

v uzivatelském profilu.

Obrdzek 12 Ukdzka komponenty RecipeComponent

Michana vejce @ @

Podrobnosti

Zdroj: Autor

39



Tato komponenta obsahuje metodu getFoodStyle, ktera jako argument piijima proménou
foodstyle, datového typu FoodStyle. Navratovou hodnotou je string, ktery piedstavuje
cestu ke spravné ikoné stylu stravovani. Nahled metody spolu s cestami znazoriuje

Ukazka kodu 12.

Ukdzka kédu 12 Metoda getFoodStyle a cesty k ikondm

getFoodStyle(foodStyle: FoodStyle): string {

if (foodStyle.toString() === "Bez lepku") {
return this.noGluten;
} else if (foodStyle.toString() === "Bez masa") {
return this.noMeat;
} else if (foodStyle.toString() === "Low carb") {
return this.lowCarb;
}
}
noGluten: string = "./assets/img/wheat.svg";
noMeat: string = "./assets/img/nomeat.svg";
lowCarb: string = "./assets/img/lc.svg";

Zdroj: Autor
Pokud uzivatel oznacuje ¢i odznacuje recept jako oblibeny, klikne na ikonu srdce,
Ktera je u kazdého receptu. V tento moment se zavola metoda setFavouriteRecipe,
kterd nepfijimd Zadny argument. V metod¢ se nejprve zneguje dosavadni hodnota
oblibenosti a nasledné se emituje zména s daty id receptu a stavu oblibenosti. (Ukazka

kédu 13)

Ukdzka kédu 13 Metoda setFavouriteRecipe

setFavouriteRecipe(event: any): void {

this.isFavourite = !this.isFavourite;
this.favouriteChange.emit({
id: this.recipe. id, isFavourite: this.isFavourite

});

Zdroj: Autor

Komponenta RecipeListComponent

Komponenta RecipeListComponent obsahuje vypis vSech recepti. Ukazka kodu 14
zndzornuje, ze recepty se vypisuji v ramci cyklu, kdy se kazdy recept zobrazi jako

komponenta RecipeComponent.
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Metoda isFavourite (Zdroj: Autor

Ukdzka  kédu  16)  pfijima 1 argument  datového  typu  Recipe,
navratova hodnota metody je boolean. V ptipad¢, Ze je recept oblibeny, vrati metoda true,

jinak vraci false.
Metoda setFavourite (Zdroj: Autor

Ukdzka kédu 15) Se vola pfi emitovani zmény stavu oblibenosti nékterého z recepti. Jako
argument piijima objekt, ktery obsahuje id zménéného receptu a promeénnou isFavourite,
ktera oznacuje, zda je recept oblibeny, ¢i nikoliv. Dany recept se pifida ¢i odebere ze se-
znamu oblibenych a nasledné se aktualni data ulozi do databaze skrz UserService a me-

tody setFavouriteRecipe.
Ukdzka kédu 14 HTML kéd komponenty RecipelistComponent

div class="recipe-list"
div *ngFor="let recipe of recipes" class="recipe"
app-recipe
[recipe]="recipe"
[isFavourite]="isFavourite(recipe)"
(favouriteChange)="setFavourite($event)"
app-recipe
div
div

Zdroj: Autor
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Ukdzka kédu 15 Metoda setFavourite

setFavourite(value: { id: string, isFavourite: boolean }) {
if (value.isFavourite) {

this.userService
.setFavouriteRecipe(this.user. id, value.id)
.subscribe();

this.user.favouriteRecipes.push({ _id: value.id });

this._snackBar.open("Recept byl uloZen do oblibenych", "Skryt", {
duration: 3000

1

} else {
this.user.favouriteRecipes = this.user.favouriteRecipes.filter(
recipe => recipe. id !== value.id);

this.userService
.setFavouriteRecipe(this.user._id, value.id)
.subscribe();

this._snackBar.open("Recept byl smazan z oblibenych", "Skryt", {
duration: 3000

});

Zdroj: Autor

Ukdzka kédu 16 Metoda isFavourite

isFavourite(recipe: Recipe): boolean {
if (this.favouriteRecipes) {
return this.favouriteRecipes.includes(recipe._id);

}

return false;

}

Zdroj: Autor

Komponenta RecipeDetailComponent

RecipeDetailComponent je komponentou, ktera zobrazuje konkrétni recept se vSemi
potfebnymi surovinami, véetné gramaze. Zobrazuje také pocet porci, postup vaieni
a detailni fotografii pokrmu. Na tuto komponentu je uZivatel pfesmérovan po kliknuti
na tla¢itko Podrobnosti v komponent¢ RecipeComponent. Tato komponenta
implementuje metodu NgOnlnit, ktera se zavola po vytvoreni celé komponenty. V ramci
této metody se vyuziva recipeService a metoda getRecipeByld k ziskani konkrétniho
receptu. Ziskana data se ulozi do proménné recipe, typu Recipe. Nejen, ze se zde ziska

konkrétni recept, ale ziska se zde i pocet porci, které uzivatel zvolil.
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Metoda getFullAmount pfijima 1 argument a to amount, typu number, navratova
hodnota je taktéz number. Kazdy recept md uvedeny ingredince pro 1 porci, proto
se v této metod¢ prepocitd potiebné mnozstvi surovin, v zavislosti na poctu porci.

(Ukazka kodu 17)

Ukdzka kédu 17 Metoda getFullAmount

getFullAmount (amount: number): number {
return this.portion * amount;

Zdroj: Autor

Komponentu RecipeDetailComponent v grafické podobé zobrazuje Obrazek 13.

Obrdzek 13 Ukdzka komponenty RecipeDetailComponent

% Téstoviny s bazalkovym
pestem

Zbytky v lednici

Suroviny:

* téstoviny 180 g

* bazalkové pesto 60 g
Pocet porci: 2
Postup:
Do hrnce dame vafit vodu, kterou osolime. Jakmile se voda zaéne vafit, viozime do ni
téstoviny, nechame je 1-2 minuty zavafit a opatrné je promichame. Téstoviny uvafime
podle navodu na skus, poté je slijeme a 100 ml vody dédme stranou. Pesto vlijeme na
studenou panev nebo do misy a pfidame uvarené téstoviny a 2-3 Izice vody, ve které se

téstoviny varili. Promichame a pfendame na talif. Na talifi téstoviny mizeme posypat

piniovymi ofi§ky a parmazanem nebo pecorinem.

Zdroj: Autor
Komponenta RegisterComponent

Komponenta RegisterComponent slouzi pro registraci uzivatele, obsahuje proménné
firstName, lastName, email a password, v§echny zminéné proménné jsou datového typu
string. Tato komponenta obsahuje pouze jednu metodu, a to createUser. V HTML je
u kazdého textového inputu vyuzit NgModel, diky kterému mtizeme k hodnotam z inputu
pristupovat snadno v ramci konkrétnich metod. Prvnim krokem metody je vytvoifeni

konstanty user, ktera je naplnéna daty, které zadal uzivatel.
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Druhym krokem je set podminek, kde jsou vyuzity metody validateRegister,
validateEmail a registerUser, které jsou vytvofeny a popsany v ramci userService.
Pokud nejsou podminky splnény, je na to uzivatel vzdy upozornén hlaskou. Jako ptiklad
je uvedena ¢ast kodu s validaci emailu. (Ukazka kodu 18)

Ukdzka kédu 18 Podminka pro validaci emailu

if (!this.userService.validateEmail(user.email)) {
this. snackBar.open("Pouzijte validni email", "Skryt", {
duration: 3000

});

return false;

Zdroj: Autor

Nahled na komponentu z pohledu UI je zobrazen jako Obrazek 14.

Obrdzek 14 Ukdzka komponenty RegisterComponent

Registrace

Jméno *

Pfijmeni *

Email *

Heslo *

Zdroj: Autor
Komponenta LoginComponent
Login komponenta slouzi pro ptihlaSeni uzivatele. UZivatel se ptihlasuje svym emailem
a heslem, které je v databazi ulozené Sifrované. Grafické zobrazeni se velmi podoba
RegisterComponent, lisi se jen v poctu input. Pokud nema uzivatel vytvofen ucet, muze

se jednim proklikem pfesmérovat na registraci. (Obrazek 15)
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Obradzek 15 Ukdzka komponenty LoginComponent

Prihlaseni

Email *

Heslo *

Jesté nemate ucet?

Zdroj: Autor

Jedinou metodou v této komponenté je metoda loginUser. Metoda nepiijima zadny
argument, prvnim krokem v metod¢ je vytvoreni konstanty user, kde se pfitadi hodnoty
do proménné email a password. Stejné jako pfi registraci, i zde se vyuziva NgModel, diky

kterému ziskdvame data pfimo z textovych poli.

Nasleduje zavolani metody authenticateUser z userService. Tato metoda pfijima jako
argument pravé vytvoreného uzivatele a provede autentizaci. Konkrétni proces
autentizace je popsan v kapitole ¢. 4.5.2. Pokud probéhne autentizace uspésné, ulozi se
uzivatelova data do localStorage, aby nedoslo k odhlaseni, kdyz se okno s aplikaci zavre.

Nasledné je uZzivatel piesmérovan do svého profilu. (Ukazka kodu 19)
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Ukdzka kédu 19 Metoda loginUser

loginUser() {

const user = {
email: this.email,
password: this.password
}s
this.userService.authenticateUser(user).subscribe(data => {
if (data.success) {
this.userService.storeUserData(data.token, data.user);
this. snackBar.open("Prihlaseni probéhlo uspésné", "Skryt", {
duration: 3000
1)
this.router.navigate(["profile"]);
this.dialogRef.close();
} else {
this. snackBar.open("Prihlaseni se nezdarilo", "Skryt", {

duration: 3000

})s
}
})s
}

Zdroj: Autor

Komponenta ProfileComponent

Komponenta ProfileComponent ptedstavuje uzivatelsky profil. V ramci uzivatelského
profilu se zobrazuje uzivatelské jméno a email, ktery slouzi pro samotné pfihlaseni. Dale
profil obsahuje oblibené recepty wuzivatele. Pro tento vypis je opét vyuZita
RecipeListComponent. Uzivatel zde najde i seznam svych oblibenych ingredienci,
ktery zobrazuje komponenta FridgeltemsComponent. Ingredience Ize jednoduse

upravovat, pridavat i mazat. UZivatelsky profil je vyobrazen jako Ptiloha 6.
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Komponenta SuggestedRecipeComponent

Diky této komponent¢ lze uzivateli doporucit dalsi recepty, které by ho mohly zajimat,
ale pro které nema vSechny suroviny, konkrétn¢ 1 mu chybi. Tato surovina je zobrazena
nad konkrétnim receptem. Vypis recepti je velice podobny komponenté

RecipeListComponent, opét probiha v ramci for cyklu. (Ukazka kodu 20)

Ukdzka kédu 20 HTML kéd komponenty SuggestedRecipeComponent

div class="suggested-recipe-list"
div *ngFor="let suggestedRecipe of suggestedRecipes" class="recipe'
h3><i class="fa fa-times" aria-hidden="true" i
{{suggestedRecipe.ingredient.name}}
h3
app-recipe-list
[recipes [="suggestedRecipe.recipes"”
app-recipe-list
div

div
Zdroj: Autor

Tato komponenta neobsahuje zadné metody, funkcionalita doporu¢enych receptl je
provedena v ramci IndexComponent. V této komponenté SuggestedRecipeComponent je
pouze vytvoren input, do kterého prichazeji data pravé z komponenty IndexComponent.
(Ukazka kodu 21)

Ukdzka kédu 21 Input v ramci komponenty SuggestedRecipeComponent

export class SuggestedRecipeComponent {

@Input() suggestedRecipes: SuggestedRecipe[] = [];
}

Zdroj: Autor

Nahled na tuto komponentu je zobrazen jako Ptiloha 8.
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45 Backend

Proto, aby mohla aplikace spolupracovat s databazi, bylo nutné vytvorit také serverovou
Cast.

4.5.1 Popis modelu

V ramci backendu byly vytvofeny modely User, Recipe a Ingredient, které se shoduji

s modely na frontendu. V této ¢asti jsou ale ve slozkach s modely vytvoieny metody,

které jsou potieba pro praci s databazi.
User

Prvni metodou je getUserByld, ktera, jak uz nazev napovida, slouzi k vyhledani uzivatele
v databazi podle konkrétniho id. Argumentem této metody je id uzivatele a callback,
ktery predstavuje funkci, ktera se zavola v moment¢, kdy dojde k nalezeni ¢i nenalezeni

uzivatele v databazi.

Druhou metodou je getUserByUsername, ktera piijima jako argument email uZivatele

a opét callback. Tato metoda bude pozdéji pouzita pro autentizaci uzivatele.

Dale se v tomto modelu objevuje metoda addUser, ktera pfijima argument newUser
a pouziva se pii registraci uzivatele. V ramci této metody dojde k zaSifrovani hesla

a nasledné k ulozeni uzivatele do databéze.

Metoda comparePassword se vyuziva pti autentizaci uzivatele, porovnava se zde heslo,
které uzivatel zadal v piihlaSovacim formulati s heslem, pod kterym se registroval.
Na zakladé¢ této metody je poté uzivateli povolen ¢i zamitnut ptistup do uZzivatelského

profilu.

Posledni metodou v ramci tohoto modelu je saveUser, ktera je vyuzivana nejen v ptipadé
oznacovani oblibenych receptl a surovin. Po kazdé z téchto akci je nutné ulozit uzivatele

s novymi informacemi, naptiklad s nové oznacenym oblibenym receptem.
Recipe

V modelu Recipe se nachazi pouze jedna funkce, a to getRecipeByld. Tato funkce je
totozna s getUserByld, jedinym rozdilem je to, Ze nyni vyhledavame konkrétni recept,

nikoli uzivatele.
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Ingredient

Model Ingredient je taktéz velmi struény, opét obsahuje pouze 1 metodu,

a to pro vyhledani Ingredience podle id (getIngredientByld).

4.5.2 Endpoints
V této sekci budou predstaveny jednotlivé endpointy, které bylo nutno vytvofit kvili

komunikaci frontendu s backendem.

Endpoint pro registraci uzivatele

Prvni endpoint slouZzi pro registraci uzivatele. Je ptistupny metodou POST na Url adrese
lusers/register. V ramci tohoto endpointu se nejprve vytvoii novy objekt datového typu
User, ktery je nasledné metodou addUser piidan do databaze s tokenem, ktery slouzi
pro autentizaci a jehoz platnost je 1 tyden. V momenté, kdy se uzivatel neodhlasi a znovu
navstivi web pozdé&ji, dojde k automatické autentizaci. Pro vytvoreni tokenu je vyuzit

balic¢ek jsonwebtoken, zkracené jwt. (Ukazka kodu 22)

49



Ukdzka kédu 22 Endpoint pro registraci uZivatele

router.route("/users/register").post((req, res) => {
let newUser = new User({
firstName: req.body.firstName,
lastName: req.body.lastName,
email: req.body.email,
password: req.body.password

1)
User.addUser(newUser, (err, user) => {
if (err) {
res.json({ success: false, message: "Failed to register user" });
} else {

const token = jwt.sign({ data: user }, config.secret, {
expiresIn: 604800

})s

res.json({
success: true,
token: "JWT " + token,
message: "User has been registered"”,
user: {
id: user. id,
firstName: user.firstName,
lastName: user.lastName,
email: user.email
}
})s
}
1)
1)

Zdroj: Autor

Endpoint pro autentizaci

Druhy endpoint je dostupny na Url adrese /users/authenticate metodou POST. (Ukazka
kodu 23) V ramci tohoto endpointu jsou ziskany prihlaSovaci udaje uZivatele, a to email
a heslo. Nasledn¢ je vyhledan uzivatel podle uzivatelského jména, konkrétn¢ emailu.
Pokud je uZivatel nalezen, provede se porovnani hesel, po GspéSném porovnani je uzivatel

prihlasen do systému a je vygenerovan token stejnym zpisobem jako pfi registraci.
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Ukdzka kédu 23 Endpoint pro autentizaci uZivatele

router.route("/users/authenticate").post((req, res, next) => {

const email = req.body.email;
const password = req.body.password;

User.getUserByUsername(email, (err, user) => {
if (err) throw err;
if (luser) {
return res.json({ success: false, message: "User not found" });

}

User.comparePassword(password, user.password, (err, isMatch) => {
if (err) throw err;
if (isMatch) {
const token = jwt.sign({ data: user }, config.secret, {
expiresIn: 604800 //1 week

s

res.json({

success: true,

token: "JIWT " + token,

user: {
id: user. id,
firstName: user.firstName,
lastName: user.lastName,
email: user.email

¥
})s
} else {
return res.json({ success: false, message: "Wrong password" });
¥
1)
1)
1)

Zdroj: Autor
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Endpoint pro vyhledani oblibenych receptu

Endpoint pro vyhledani oblibenych recepti konkrétniho uzivatele je dostupny na Url
adrese /user/:userID/favouriteRecipes metodou GET .(Ukazka kodu 24) V tomto ptipadé
se nejdiive ulozi ziskané id uzivatele, nasledn¢ je podle tohoto id uzivatel vyhledan

a vracena data predstavuji seznam identifikatorti oblibenych receptti ve formé datového

typu string[].

Ukdzka kédu 24 Endpoint pro vyhleddni oblibenych recepti

router.route("/user/:userID/favouriteRecipes").get((req, res) => {

const userID = req.params.userID;

User.getUserById(userID, (err, user) => {
if (err) throw err;

if (luser) {

return res.json({ success: false, message:
} else {

return res.json(user.favouriteRecipes);
}

})s
});

Zdroj: Autor

52

"User not found" });



Endpoint pro ziskani oblibeného receptu

Dalsi endpoint  je dostupny metodou GET na Url adrese
luser/:userID/favouriteRecipes/:recipelD. V tomto bloku koédu se nejdiive ziska id
receptu a id uzivatele. Nasledné se vyhleda uzivatel na zaklad¢ id a pokud dosud uzivatel
zadné oblibené recepty nemd, dojde k vytvoreni pole stimto jednim receptem.
V opacném piipadé se zkontroluje, Ze recept s timto id jesté neni zafazen mezi oblibené
a poté se prida mezi oblibené recepty. Pokud neni zatfazen, znamena to, ze recept je

do seznamu oblibenych nové¢ piidan. Nakonec je uzivatel ulozen s obohacenymi udaji.
(Ukazka kodu 25)

Ukdzka kédu 25 Endpoint pro ziskani oblibeného receptu

router.route("/user/:userID/favouriteRecipes/:recipeID").get((req, res) => {

const userID = req.params.userlID;
const recipeID = req.params.recipelD;

User.getUserById(userID, (err, user) => {
if (err) throw err;
if (luser) {
return res.json({ success: false, message: "User not found" });

}

if (user.favouriteRecipes) {
if (user.favouriteRecipes.find(e => e.id === recipelD)) {
user.favouriteRecipes = user.favouriteRecipes.filter(
recipe => recipe._id !== recipelD
)s
} else {
user.favouriteRecipes.push(recipelD);
}
} else {
user.favouriteRecipes = [recipelD];
}
User.saveUser(user, (err, user) => {
if (err) {
res.json({ success: false, message: "Failed to save" });
} else {
res.json({ success: true, message: "User has been saved", user });
}
1)
})s
1

Zdroj: Autor
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Endpoint pro nastaveni oblibenych surovin

Pro nastaveni oblibenych ingredienci uzivatele je uréen endpoint s Url adresou
/user/:userlD/setFavouritelngredients, dostupny metodou POST. (Ukazka kodu 26)
Nejprve jsou id uzivatele a seznam ingredienci uloZzeny do proménnych, nasledné je
vyhledan uzivatel podle id. Pokud bylo hledani uspés$né, jako oblibené ingredience se
nastavi ziskané pole identifikatori ingredienci. Nasledné¢ se upravend data ulozi

do databaze.
Ukdzka kédu 26 Endpoint pro nastaveni oblibenych surovin

router.route("/user/:userlD/setFavouriteIngredients”).post((req, res) => {
const userID = req.params.userID;
const ingredients = req.body;

User.getUserById(userID, (err, user) => {
if (err) throw err;
if (luser) {
return res.json({ success: false, message: "User not found" });

}

user.favouriteIngredients = ingredients;

User.saveUser(user, (err, user) => {

if (err) {
res.json({ success: false, message: "Failed to save" });

} else {
res.json({ success: true, message: "User has been saved", user });

}

})s
1)
1)

Zdroj: Autor
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Endpoint pro ziskani oblibenych ingredienci

Nasledujici endpoint /user/:userlD/favouritelngredients je dostupny metodou GET.
Nejprve je vyhledan uzivatel na zdklad¢ predaného id, pokud ma uzivatel oblibené
ingredience, jsou u n¢j v databazi ulozena pouze jejich id a mnozstvi (polozka amount,
datového typu number), proto je nutné nejdiive nacist vSechny ingredience z databaze
a obohatit uzivatelovo oblibené ingredience o zbylé informace (name, datového typu

string a unit, datového typu string).
Ukdzka kédu 27 Endpoint pro ziskdni oblibenych ingredienci

router.route("/user/:userID/favouriteIngredients").get((req, res) => {

const userID = req.params.userlID;

User.getUserById(userID, (err, user) => {
if (err) throw err;
if (luser) {
return res.json({ success: false, message: "User not found" });
} else {
Ingredient.find((err, ingredients) => {
if (err) console.log(err);
else {
user.favouriteIngredients.forEach(faving => {
const richIngredient = ingredients.find(
item => item._id.toString() === favIng._id.toString()
)
if (richIngredient) {
favIng.name = richIngredient.name;
favIng.unit = richIngredient.unit;

}
})s
res.json(user.favouriteIngredients);
}
})s
¥

1
1))

Zdroj: Autor
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Endpoint pro ziskani receptu

Dalsi endpoint, dostupny metodou GET na Url adrese /recipes, slouzi pro ziskani
veskerych receptd. Jako prvni krok jsou nacteny vSechny recepty, které maji v databazi
ulozené ingredience pouze jako identifikator a potiebné mnozstvi na 1 porci. Proto je
nutné nacist vSechny ingredience a recepty opét obohatit o polozky name a unit, podobné

jako bylo popsano jako v endpointu pro ziskani oblibenych ingredienci.
Ukdzka kédu 28 Endpoint pro ziskdni receptii

router.route("/recipes").get((req, res) => {

Recipe.find((err, recipes) => {
if (err) console.log(err);
else {
Ingredient.find((err, ingredients) => {
if (err) console.log(err);
else {
recipes.forEach(recipe => {
recipe.ingredients.forEach(ingredient => {
const richIngredient = ingredients.find(
item => item._id.toString() === ingredient._id.toString()
)
if (richIngredient) {
ingredient.name = richIngredient.name;
ingredient.unit = richIngredient.unit;

}
})s
})s
res.json(recipes);
}
})s
}

})s
1);

Zdroj: Autor

56



Endpoint pro vyhledani konkrétniho receptu

Posledni endpoint s Url adresou /recipe/:id, dostupny metodou GET, slouzi pro vyhle-
dani konkrétniho receptu podle id. Jako prvni krok je vyhledan konkrétni recept podle
identifikatoru, nasledn€ jsou naéteny vSechny ingredience. Stejné jako v predchozich

endpointech zde dojde k obohaceni ingredienci receptu o polozky name a unit.

Ukdzka kédu 29 Endpoint pro vyhleddni konkrétniho receptu
router.route("/recipe/:id").get((req, res, next) => {

const id = req.params.id;

Recipe.getRecipeById(id, (err, recipe) => {
if (err) throw err;
if (!recipe) {
return res.json({ success: false, message: "Recipe not found" });
} else {
Ingredient.find((err, ingredients) => {
if (err) console.log(err);
else {
recipe.ingredients.forEach(ingredient => {
const richIngredient = ingredients.find(
item => item._id.toString() === ingredient._id.toString()
);
if (richIngredient) {
ingredient.name = richIngredient.name;
ingredient.unit = richIngredient.unit;

}
1)
return res.json(recipe);
¥
1)
}

DF
o)) 2

Zdroj: Autor

57



4.6 Databazovy model

Vzhledem k tomu, Zze MongoDB je nerela¢ni databazi, nemaji jednotlivé kolekce jasné
definovanou strukturu. Databdze obsahuje celkem 3 kolekce a to Users, Recipes
a Ingredients. Obsah téchto kolekci se shoduje s modely jiz dfive popsanymi v praci,
v kapitole 4.4.1.
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5 Zaver

Praktickym vystupem této prace je webova aplikace Zbytky Vv lednici. Ta slouzi pro
vyhledavani receptll podle surovin, které ma ¢lovék doma, typicky se jednd o zbytky,
které uz by nemusely byt vyuzity a skoncily by v kosi. Recepty se daji krom¢ ingredienci
selektovat také podle ne€kolika kritérii. Uzivatel ma moznost registrace a nasledné mtze
recepty spravovat ve svém uzivatelském profilu. Tam muize taktéz spravovat své oblibené

ingredience.

Aplikace byla vyvinuta pomoci frameworku Angular, se kterym se poji dalsi technologie
jako Express, Node a MongoDB. Pii praci s Angularem jsem pocitila velky benefit
z pohledu CLI, které poskytuje velkou pomoc zejména v zacatcich projektu, ale i pii
samotném vyvoji. Diky jednomu piikazu dojde k vytvoteni nové komponenty, ktera

spliiuje potiebné nalezitosti a je automaticky importovana na potifebna mista v kodu.

Pti vyvoji jsem se také poprvé setkala s NOSQL databéazi a musim fict, ze jsem byla
ptekvapena, jak intuitivni je tvorba kolekci, pfedevS§im diky zapisovani dat ve formatu

JSON.

Neni tajemstvim, Ze pokud se chce ¢lovék naucit néco nového, zejména v oblasti
programovani plati to, ze by mél ¢lovek zacit svij vlastni projekt. Toto mohu jen potvrdit.
S Angularem jsem nikdy predtim nepracovala, diky bakalarské préci jsem ale ziskala

ptehled, ktery rozhodné uplatnim v budoucnu.
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.  Summary and keywords

The first part of this thesis describes web applications in general, their development
and use. This part also focuses on programming tools, such as programming language
JavaScript and TypeScript. Big part of the theoretical part is dedicated to JavaScript

frameworks, such as Angular, React and Vue.

The main goal of this bachelor thesis was to develop web application, which could be
used to reduce food waste. The user has the option to select ingredients he/she has
at home, together with the amount of ingredient. The user has also the option to adjust his
selection by entering criteria such as the number of servings or the time he wants to spend
with cooking. Furthermore, the user selects the criteria of eating style (no meat, low carb,
gluten free), type of dish (main course, soup, snack, breakfast, dessert) and difficulty

(easy, medium, demanding). After this, the list of recipes is presented to the user.
For the development, Angular was used, together with Express, Node and MongoDB.

Keywords: web application, Angular, JS framework, food waste
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selectedIngredients :object
suggestedRecipes :object

IndexComponent
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onChange()
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itemSelected!:
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ngOnlnit(

onCriteriaChanged(value:Critenia)
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ProfileComponent
favouriteRecipes :object
user :User

RecipeDetailComponent

ngOnlnit()

setFavouritelngredient(ingredients:{})

RecipeComponent
favouriteChange :any
favouriteRecipes :object
isFavourite :ol

lowCarb :ob

noGluten :object
noMeat :object
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recipe :Recipe
user :User
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ngOnlnit()

‘ SuggestedRecipeComponent |

‘ suggestedRecipes :object |
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user :User
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Zdroj: Autor

Priloha 2 Digram modeld

ingredient model.ts

Ingredient

IngredientUtils

_id :object
amount :object

getUnitName(unit:string) iobject

loadCriteriaStorage()
ngOnlnit()
onDifficultyChanged()
onPortionsChanged()
onStyleChanged(option,5
onTimeChanged()
onTypeCfMealChanged()
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SideBarltem

path :object
title :object

type :SideBarltemType

difficulty :object
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foodType :object
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progress :object
time :object

title :object

name :object NameAndValue
unit 50@5“ - checked :object
l/ﬂ id -object
] name :object
’
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Redi 4 SuggestedRecipe IJ AN
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options :object
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_id :object
email :object

favouritelngredients :object
favouriteRecipes :object
firstName :object

me :object

password ‘object
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title :object

portions :object
style :object
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min :object
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Zdroj: Autor




Pfiloha 3 Uvodni obrazovka aplikace

Zadejte suroviny co mate doma

Sem zadejte suroviny [Zade)te mnozstvi _
2 0 ¥ K

Pocet porci

1—— 4

Zdroj: Autor

Priloha 4 Vycet vsech receptii

Nalezené recepty

Michana vejce ® @ Téstoviny s bazalkovym pestem @ Dyhova polévka @ ®

Podrobnosti Podrobnosti Podrobnosti

Zdroj: Autor



Priloha 5 Detail receptu

= Téstoviny s bazalkovym
pestem

Zbytky v lednici

Suroviny:

* téstoviny 180 g

+ bazalkové pesto 60 g
Pocet porci: 2
Postup:

Do hrnce dame vafit vodu, kterou osolime. Jakmile se voda zacne vafit, viozime do ni
téstoviny, nechame je 1-2 minuty zavafit a opatrné je promichame. Téstoviny uvafime
podle navodu na skus, poté je slijeme a 100 ml vody dame stranou. Pesto viijeme na
studenou panev nebo do misy a pridéme uvafené téstoviny a 2-3 Izice vody, ve které se
téstoviny varili. Promichame a pfenddme na talif. Na talifi téstoviny mizeme posypat

piniovymi ofiSky a parmazanem nebo pecorinem.

Zdroj: Autor

Priloha 6 UZivatelsky profil

MUj profil

Jméno: Alena

Email: alena@pucova.cz

Zdroj: Autor



Priloha 7 Oblibené recepty v uZivatelském profilu

Smazena ryze @ ® Téstoviny s bazalkovym pestem @

Podrobnosti Podrobnosti

Zdroj: Autor

Priloha 8 Navrhovany recept s nekompletnimi surovinami

Xtéstoviny

Téstoviny s bazalkovym pestem @

Podrobnosti

Zdroj: Autor



