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РЕФЕРАТ

Кваліфікаційна робота магістра: 106 с., 113 малюнків, 32 джерела.
Об'єкт дослідження – мобільний додаток "Food Court" з використанням елементів штучного інтелекту для управління процесом замовлення страв.

Предмет досліджень – інструменти розробки мобільних додатків та використання штучного інтелекту в процесі управління замовленнями.
Мета кваліфікаційної роботи – розробити та впровадити мобільний додаток "Food Court" з використанням елементів штучного інтелекту для оптимізації процесу замовлення та підвищення задоволення користувачів.

Методи – Технологія розробки мобільних додатків React Native та Expo, з використанням Nest.js, базою даних PostgreSQL, а також застосування технологій об'єктно-орієнтованого програмування, проектування за допомогою уніфікованої мови моделювання UML та технологій веб-програмування.

Ключові слова: мобільний додаток, штучний інтелект, система управління замовленнями, морфологічний пошук, база даних, мобільний додаток для ресторану, мультиязичність. 
ANNOTATION
Qualification work of master’s degree: 106 p., 113 pictures, 32 sources.
The object of the study is the mobile application "Food Court" with the use of artificial intelligence elements for food ordering management.

The subject of research is tools for the development of mobile applications and the utilization of artificial intelligence in the process of order management.

The purpose of the qualification work is to develop and implement the mobile application "Food Court" utilizing artificial intelligence elements to optimize the ordering process and enhance user satisfaction.

Methods – mobile application development technologies React Native and Expo, alongside Nest.js, PostgreSQL database, as well as the application of object-oriented programming, design using the Unified Modeling Language (UML), and web programming technologies. 
Keywords: Mobile application, artificial intelligence, order management system, morphological search, database, restaurant mobile app, multilingual. 
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ ТА СКОРОЧЕНЬ

JS – це скриптова мова програмування, яка використовується найчастіше для створення веб сервісів.
TS – мова програмування, яка майже ідентична до JS, за виключенням того, що має сильну типізацію. 
Фреймворк - це набір попередньо створених кодових інструментів, бібліотек та загальних структур, які допомагають розробникам створювати програмне забезпечення швидше та ефективніше.

Node.js - це вільна, відкрита платформа на основі JavaScript, яка дозволяє виконувати код на стороні сервера.
RN – це бібліотека, яка призначена для створення мобільних додатків, використовуючи мову програмування JS або TS. 

Nest.js - це потужний та універсальний фреймворк для Node.js, призначений для створення масштабованих та підтримуваних серверних додатків.

СУБД – система управління базами даних

ORM - це програмна технологія, яка дозволяє працювати з базами даних у вищорівневому об'єктно-орієнтованому стилі, без прямого використання мови запитів до бази даних

ПЗ – програмне забезпечення

HTML – мова розмітки гіпертексту.
CSS – мова яка використовується для задання зовнішнього вигляду та стилів веб-елементів.
ІС - інформацíйна система

PostgreSQL - система керування реляційними базами даних.
IDE - це програмне забезпечення, яке надає розробникам усі необхідні інструменти для керування програмним кодом.

API – це набір правил і протоколів, які дозволяють різним програмам взаємодіяти друг з одним.
ВСТУП
Поява Інтернету та різноманітних типів електронних пристроїв для спілкування суттєво змінила і покращила не лише наші звичні способи комунікації, але й спосіб, яким ми ведемо свій бізнес. Сучасні технології стали невід'ємною частиною підприємницького середовища та сприяють оптимізації багатьох аспектів підприємницької діяльності.

Для бізнесу важливо забезпечити ефективний контроль над управлінням персоналом, вдосконалити робочі процеси та підвищити рівень обслуговування клієнтів. В цьому контексті виникає необхідність в розробці сучасних інформаційних систем, які б допомагали бізнесу досягати більшої продуктивності та конкурентоспроможності.

На сьогоднішній час існує досить велика кількість різноманітних ресторанів та кафе у будь-якому місті, саме тому для даної сфери обслуги було прийнято рішення розробити інформаційну систему [1].
Зазвичай багато часу витрачається на те, щоб офіціант прийшов, записав замовлення, передав його до кухні, і тільки тоді процес приготування страв розпочинається. Такі втрати часу можуть бути надокучливими для гостей та персоналу ресторану. 
Однак завдяки розробленому мобільному додатку "Food Court," цей процес стає набагато ефективнішим. Замовлення, зроблене користувачем через додаток, автоматично надходить до системи кухні, що дозволяє працівникам ресторану швидко підготувати замовлення. Це полегшує обслуговування, оскільки клієнти більше не чекають на офіціанта для замовлення своєї улюбленої страви. А завдяки системі пошуку зі штучним інтелектом – кожен зможе знайти для себе будь-яку страву на вибір [2]. 
Тому, автор даної роботи вирішив створити свою імплементацію мобільного додатку, котра зможе конкурувати з вже існуючими подібними сервісами. 
РОЗДІЛ 1
ПОСТАНОВКА ЗАДАЧІ ТА ОБСЯГ РОБОТИ
1.1. Актуальність дослідження

З появою Інтернету та різних технологій для спілкування, в сучасному світі відбулися значні зміни в способі, яким ми живемо та ведемо бізнес. Нині ми вже не можемо уявити наше повсякденне життя без миттєвого доступу до інформації, здійснення онлайн-покупок та замовлення послуг через мобільні додатки. Ці технологічні зручності перетворилися на необхідну частину нашого життя та способу ведення бізнесу[2].
В сфері ресторанного обслуговування також відбулися значні зміни. Порівняно з минулими роками, коли клієнти приходили до ресторану і замовляли страви вручну через офіціанта, сьогодні більше застосовуються технології для полегшення цього процесу. Однак незважаючи на певний рівень автоматизації, в багатьох випадках втрачається значний час на очікування офіціанта, замовлення та обробку замовлення на кухні.

Актуальність роботи полягає в тому, що створюється мобільний додаток "Food Court," який вирішує цю проблему і забезпечує більш ефективне та зручне обслуговування клієнтів ресторанів[1]. 
Цей додаток дозволить клієнтам робити замовлення миттєво через різноманітні мобільні пристрої, а замовлення буде автоматично передаватися до кухні. Це допоможе зекономити час гостей та персоналу ресторану, забезпечуючи при цьому більш високий рівень обслуговування.

Таким чином, актуальність роботи полягає в удосконаленні та оптимізації процесу замовлення та обслуговування клієнтів у ресторанній галузі з використанням сучасних технологій та елементів штучного інтелекту[3].

1.2. Мета та завдання
Для досягнення мети були поставленні наступні завдання: 

1. Аналіз сучасного стану галузі ресторанного обслуговування:
Провести докладний аналіз поточного стану ринку ресторанного обслуговування, ідентифікувати основні проблеми та визначити можливості для вдосконалення обслуговування.

2. Розробка мобільного додатку "Food Court": 
Розробити мобільний додаток, який буде надійним, швидким та зручним інструментом для замовлення страв в ресторані. Використовувати автоматизації процесу замовлення та пошуку страв з елементами штучного інтелекту. 
3. Тестування та оцінка ефективності: 

Провести тестування мобільного додатку "Food Court" з використанням різних мобільних пристроїв, щоб оцінити його ефективність та зручність.

4. Аналіз результатів та рекомендації: 

Проаналізувати результати дослідження та на їх основі розробити рекомендації для покращення процесу замовлення страв та обслуговування в ресторанах.

5. Документація: 

Підготувати звіт, описати весь процес розробки та впровадження мобільного додатку "Food Court," і надати висновки щодо його ефективності та перспектив для подальшого використання у ресторанній галузі.
Об'єкт дослідження
Об'єктом нашого дослідження є сучасні інформаційні технології та їх вплив на ресторанну галузь, зокрема використання мобільних додатків для замовлення страв. Проводиться аналіз, як ці технології допомагають у вдосконаленні процесів у ресторанному бізнесі та поліпшенні обслуговування клієнтів [3].

Предмет дослідження
Предметом дослідження є розробка та впровадження мобільного додатку "Food Court," який використовує елементи штучного інтелекту для оптимізації процесу замовлення страв та підвищення задоволення користувачів. Розглядаються такі елементи як; архітектура, технології та функціональність додатку, а також вплив його впровадження на робочий процес ресторанів та взаємодію з клієнтами [4].
Наукова новизна
Дана робота пропонує наступні наукові інновації:

· використання мобільного додатку з елементами штучного інтелекту для оптимізації процесів у ресторанній галузі є новим підходом до поліпшення обслуговування клієнтів [2];
· розробка системи пошуку з морфологічним аналізом тексту дозволяє користувачам легко знаходити страви за ключовими словами та описами, що підвищує зручність та швидкість замовлення;
· динамічна зміна цін валют на основі вибраної мови додатку відкриває можливість автоматичного конвертування цін для користувачів з закордону. 
Практичне значення
Результати дослідження та розробленого мобільного додатку "Food Court" мають практичне значення для ресторанних підприємств та користувачів:

· додаток дозволяє ресторанам підвищити ефективність обробки замовлень, зменшити час очікування клієнтів та покращити якість обслуговування;
· користувачі мають можливість зручного та швидкого замовлення страв через мобільний додаток, а також використовувати морфологічний пошук для пошуку бажаних страв;
· динамічна зміна цін валют робить додаток більш корисним для користувачів, які походять з різних країн.

Ці нові рішення та практичні можливості сприяють покращенню конкурентоспроможності ресторанів та забезпечують зручність та задоволення для користувачів.
Методологія дослідження

Для досягнення поставлених завдань та вирішення проблеми оптимізації процесу замовлення страв в ресторанній галузі та підвищення задоволення клієнтів, використовуються різні методи дослідження:

1. Аналіз літератури: Ми провели обширний аналіз наукової та практичної літератури, щоб отримати більше інформації про сучасні підходи до оптимізації процесів у сфері ресторанного бізнесу та використання мобільних додатків для замовлення страв.

2. Експертні опитування: Ми провели експертні опитування серед ресторанних власників та менеджерів, щоб з'ясувати їхню думку про проблеми та можливості у галузі та отримати рекомендації щодо вдосконалення системи замовлення страв [5].
3. Аналіз конкурентів: Ми вивчили роботу існуючих мобільних додатків для замовлення страв та визначили їхні сильні та слабкі сторони. Цей аналіз допоміг нам розробити стратегію для нашого додатку "Food Court" [1] .
4. Технічні методи дослідження: Ми використовуємо технічні методи дослідження, такі як розробка макетів та прототипів додатку, аналіз його функціональності та тестування для перевірки ефективності та стабільності [4].

Ці методи дослідження допомагають нам отримати повний обсяг інформації та даних, необхідних для успішної розробки та впровадження мобільного додатку "Food Court" та його подальшого вдосконалення.
1.3. Аналіз існуючих сервісів

Одними із популярних закладів харчування вважаються наступні: 

· Bear House

· G Сoffee

· Mama Pizza 

Над аналізом вище перерахованих закладів було проведено ретельне тестування на прикладі реальних користувачів. Під час використання виявлено різного типу недоліки. Були як технічного характеру, так і недоліки які базуються на основі досвіду користувачів, так званого «user experience». 
Нижче перераховані усі недоліки сервісів які були виявленні під час тестування. 
Bear House

1. Відсутність пошуку за назвою страви або за інгредієнтом. 
Зазвичай, клієнту не завжди приємно гортати безліч сторінок за для того щоб знайти те, що саме він хоче, особливо це доречно коли перелік страв є досить великий [6]. 

2. Сервіс має досить застаріле меню. 
На думку багатьох клієнтів кожен сервіс повинен мати меню у цифровому, сучасному виконанні.  
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Рисунок 1.1 – Меню закладу Bear House
3. Немає детального опису страви, подані тільки складники цієї страви. 
Іноді для клієнтів окрім перерахованих складників також цікаво а часом необхідно знати процес приготування страви [6].

4. Відсутнє зображення до багатьох страв. 
Великим недоліком є те, що досить велика кількість страв не мають зображення, це може викликати негативне враження, коли офіціант принесе страву, яка не буде відповідати вашому очікуванню [6].
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Рисунок 1.2 – Меню закладу Bear House

5. Заклад не має окремого, мобільного додатку.

6. Відсутній переклад на інші мови

G Coffee 
1. Частково виконаний переклад. 
Можна зауважити, що при зміні мови, відбувається частковий переклад навігації меню, а також деяких страв. 
	[image: image3.jpg]G Coffee

Kas'spHs

CrpiTeHcbka, 28 3 10:00 Ao 23:00 80507211818 Mywkina, 27
39:00 10 22:00 §,0954723434

LOeceptun »
Drinks >
Kitchen >

TopTu Ha 3aMOBJIEHHSA >



                              [image: image4.jpg]MonyHuyHWiA nuMoHap 69 UAH € 157

G Coffee

Kas'apHsa

CrpiTeHcbKa, 28 3 10:00 fo 23:00 $,0507211818 MywkiHa, 27
39:00 fo 22:00 §,0954723434

Leceptn >
Hanoi >
KyxHs D

TopTy Ha 3aMOBJIEHHS >




             Рисунок 1.3 – Навігаційне меню             Рисунок 1.4 – Навігаційне меню

                      закладу G Сoffee (en)                               закладу G Сoffee (uk)
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                 Рисунок 1.5 – Меню закладу                    Рисунок 1.6 – Меню закладу 

                           G Coffee (en)                                                 G Coffee (uk)




2. Відсутність авторизації. 
Через те, що у сервісі відсутній такий елемент як авторизація, користувач не може переглядати свої замовлення, а також додавати страви у список улюблених. 
3. Заклад не має окремого, мобільного додатку. 
4. Відсутній опис деяких елементів меню
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Рисунок 1.7 – Меню закладу G Coffee

Mama Pizza

1. Відсутність вибору мов інтерфейсу
2. Незавершений переклад деяких елементів інтерфейсу
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Рисунок 1.8 – Екран авторизації 

сервісу Mama Pizza

3. Нечитабельний інтерфейс 
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Рисунок 1.9 – Екран авторизації                               Рисунок 1.10 – Екран 

        сервісу Mama Pizza
     сервісу Mama Pizza «Мій профіль»




4. Не коректне відображення елементів та їх стилів
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              Рисунок 1.11 – Екран сервісу                   Рисунок 1.12 – Екран сервісу  

               Mama Pizza «Мій аккаунт»                            Mama  Pizza «Кошик» 


5. Заклад не має окремого, мобільного додатку. 
Отже, підсумовуючи аналіз інформаційних систем, які є наближеними до даного проекту «Food Court», можна зауважити, що кожен сервіс мав як свої особисті недоліки, так і загальні. В першу чергу хотілось би відмітити майже усюди недопрацьований переклад або взагалі відсутній. На думку автора, це є досить великою помилкою, оскільки, нерідко різного типу заклади можуть відвідувати люди з закордону, для яких є важливий переклад страви для її повного розуміння. В одному із сервісів є також досить суттєвий недолік, пов’язаний з тим, що не всі страви мають своє зображення, та більш ретельний опис, оскільки не завжди людина може тільки з переліку інгредієнтів зрозуміти що страва із себе представляє. А коли людина бачить перед собою в меню назву, опис страви та її зображення, вона чітко буде знати на що варто розраховувати[5]. 
Під кінець хотілось би звернути увагу на те, що трапляються деякі елементи інтерфейсу які мають некоректно виконану стилізацію та підібрані цілком несумісні, кольорові гами, на що одразу клієнт звертає увагу[6]. 
Це ускладнить користування та складе загалом негативне перше враження про сервіс та сам заклад.  Саме ці помилки та недоліки плануються бути врахованими у розробку додатку «Food Court» щоб створити сервіс, який буде надавати якісне обслуговування користувачам, а також впливати на позитивне враження про заклад.
1.4. Структура роботи
Структура проекту організована таким чином, щоб систематично та логічно розкрити всі аспекти дослідження та розробки мобільного додатку "Food Court" з використанням елементів штучного інтелекту для оптимізації процесу замовлення та підвищення рівня обслуговування користувачів[4]. 
Робота складається з наступних розділів: 
Перший розділ стосується загального опису проекту та того, кому він адресований. 

У другому розділі представлені функціональні можливості сервісу, загальні вимоги, можливості застосування а також перелік програм та інструментів які були використані в процесі розробки; 

Третій розділ показує реалізацію програми зі сторони back-end, тобто зі сторони сервера, який містить основну логіку додатку, включаючи підключення до бази даних. 

Четвертий розділ показує реалізацію програми з front-end, тобто з боку користувача. Він представляє собою графічний інтерфейс і роботу програми.

РОЗДІЛ 2
ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОЕКТУ
2.1. Точки зору
Точки зору в проекті визначають, які можливості та функціональність доступні різним категоріям користувачів. Кожна точка зору представляє окремий "погляд" на систему та описує доступні дії для конкретного типу особи в рамках додатку "Food Court". Опис точок зору допомагає краще розуміти, як користувачі будуть взаємодіяти з додатком, що є важливим аспектом при проектуванні та розробці програмного забезпечення. Точки зору можуть включати в себе, наприклад, різні ролі, такі як показані в таблиці нижче[8]. 


Таблиця 2.1 – точки зору проекту
	№
	Точка зору
	Опис

	1
	Користувач не авторизований
	Особа, яка не ввійшла до свого профілю, або не є зареєстрована має можливість: 

· переглянути список страв у наявності;
· переглянути деталі страви;
· змінити мову;
· зареєструватись; 

· виконати вхід до свого профілю.

	2
	Авторизований користувач
	Особа, яка ввійшла в систему і може переглядати вміст програми, може:  

· переглянути список страв у наявності;
· переглянути деталі страви;
· додати страву до кошика; 
· зробити страву улюбленою; 
· усунути страву із улюбленої; 

· скористатись знижкою; 
· змінити мову інтерфейсу;
· змінити фото профілю;
· переглянути свої замовлення; 

· вийти зі свого профілю.

	3
	Працівник кухні
	Особа, яка є зареєстрована в системі, а також окрім ролі «Користувач» має також роль «Працівник». Може:
· змінити мову інтерфейсу;
· переглядати активні замовлення;
· змінити аватар профілю;
· мати доступ до інтерфейсу працівника кухні;
· відмічати приготовленні страви та завершувати замовлення; 

· вийти зі свого профілю.

	4
	Адміністратор
	Особа, яка керує робочим процесом, та має наступні можливості: 
· додавання нових страв до меню;
· редагування вже існуючих страв;
· керування відображенням страви 
( приховати/показати );
· змінити мову інтерфейсу;
· змінити аватар профілю; 

· додавати вже зареєстрованим користувачам роль працівника кухні; 

· вийти зі свого профілю.


2.2. Діаграма Use Case

UML (Уніфікована мова моделювання) – це уніфікована мова моделювання, яка була розроблена, щоб забезпечити єдину візуальну мову з багатою семантикою та розширеним синтаксисом для проектування та реалізації програмних систем. Краще один раз побачити, ніж сто разів почути. Цим принципом керувалися творці Уніфікованої мови моделювання (UML), яка мала стати єдиною візуальною мовою у світі розробки програмного забезпечення та легко надавати інформацію представникам бізнес-середовища та всім, хто хоче глибше заглибитися в структура конкретної системи[9].
Use Case Diagram (Діаграма варіантів використання) - це метод написання сценаріїв для опису взаємодій. Випадок використання може бути використаний для опису як вимоги користувача, вимоги до взаємодії систем, так і опису того, як люди та компанії взаємодіють у реальному житті. Загалом, сценарій використання може описувати взаємодію двох або більше учасників із певною метою. 
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Рисунок 2.1 – Діаграма Use Case
2.3. Схема бази даних
У сучасних додатках та сервісах, які становлять частину системи, використовується база даних для зберігання та обробки інформації. У кожному елементі нашої системи, будь то окремий додаток або сервіс, велике значення має структура даних, яка визначає, як інформація зберігається та взаємодіє всередині. Ця структура формує основу для організації системи, де кожен елемент представляє визначену частину функціональності. Важливою частиною є взаємодія між даними, адже це описує різні аспекти предметної області та відображає взаємозв'язки між різними компонентами системи[10]. 
Отже, схема бази даних стає основним засобом визначення та моделювання внутрішньої логіки кожного додатку або сервісу, що допомагає забезпечити відповідність системи поставленим завданням та оптимально взаємодіяти між її частинами.
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Рисунок 2.2 – Схема бази даних
2.4. Функціональні вимоги

Функціональні вимоги ( Functional Requirements ) - це конкретні функції, можливості, операції та функціональні характеристики системи, які повинні бути реалізовані для задоволення потреб користувачів та досягнення мети проекту. Вони описують, що система повинна робити. Функціональні вимоги зазвичай виражаються у вигляді конкретних задач, які користувачі мають здійснювати за допомогою системи[11].
Таблиця 2.2 – Функціональні вимоги
	№
	Вимоги 
	Опис

	1
	Логін
	Зареєстрована особа може виконати вхід до свого профілю

	2
	Реєстрація
	Кожен користувач може зареєструвати свій профіль

	3
	Відображення усіх доступних страв
	Кожен користувач може продивитись список доступних страв із меню

	4
	Детальний перегляд страви
	Кожен користувач може продивитись деталі страви із меню

	5
	Додати/усунути страву до/з улюбленої
	Авторизований користувач може додати кожну страву до улюбленої або усунути із списку улюблених

	6
	Додати/усунути страву до/з кошика
	Авторизований користувач може додати страву та її кількість до кошика, змінити кількість або усунути із кошика

	7
	Змінити аватар профілю
	Авторизований користувач може змінити аватар свого профілю

	8
	Змінити мову інтерфейсу
	Кожен користувач може змінити мову інтерфейсу

	9
	Вийти зі свого профілю
	Авторизований користувач може вийти із свого профілю

	10
	Переглянути свої замовлення
	Авторизований користувач може переглянути список свої замовлень

	11
	Використати купон для знижки
	Авторизований користувач може використати купон для знижки

	12
	Пошук страви за її назвою та описом
	За допомогою пошуку кожен користувач може виконати пошук страви за її назвою та описом

	13
	Перегляд своїх улюблених страв
	Авторизований користувач може переглянути усі страви які додані до улюблених

	14
	Перегляд усіх активних замовлень
	Працівник кухні може переглянути усі активні замовлення

	15
	Виконання кожної страви замовлення
	Працівник кухні може відмічати окремо виконані страви в замовленні

	16
	Виконання усього замовлення
	Працівник кухні може завершити замовлення

	17
	Додавання нової страви до меню
	Адміністратор може додавати нові страви до меню

	18
	Редагування вже існуючої страви
	Адміністратор може редагувати існуючі страви у меню

	19
	Відобразити/приховати страву із меню
	Адміністратор може приховати або відобразити страву у меню

	20
	Відобразити список усіх зареєстрованих користувачів
	Адміністратор може відобразити список усіх зареєстрованих користувачі

	21
	Пошук зареєстрованого користувача по назві та електронній пошті
	Адміністратор може виконати пошук зареєстрованого користувача по його назві та електронній пошті

	22
	Детальний перегляд даних о зареєстрованому користувачі
	Адміністратор може детально переглянути кожного користувача

	23
	Надання/усунення користувачеві ролі працівник
	Адміністратор може надати/усунути роль працівника для зареєстрованого користувача


2.5. Нефункціональні вимоги

Нефункціональні (Non-Functional Requirements) вимоги - це аспекти та характеристики системи, які не стосуються конкретних функцій, але визначають, яким чином система повинна виконувати ці функції. Вони описують "якість" системи та обмеження її роботи, такі як продуктивність, безпека, доступність, надійність, масштабованість та інші аспекти, які можуть впливати на процес користування клієнтом та ефективність системи.[12] 
У таблиці нижче показано нефункціональні вимоги, яким відповідає застосунок. 

Таблиця 2.3 – Нефункціональні вимоги
	№
	Вимоги
	Опис

	1
	Захист даних
	Дані кожного користувача захищені за допомогою аутентифікації.

	2
	Авторизація
	Додаток має авторизацію, це означає, що кожен користувач може робити лише те, що дозволяє йому його роль

	3
	Структура інтерфейсу
	Інтерфейс програми повинен бути максимально простим і зрозумілим для користувача

	4
	Вимоги до обладнання
	Використання додатку не повинно обмежуватися обладнанням клієнта

	5
	Безпека
	Підключення додатком до серверу виконується за допомогою захищеного методу HTPPS

	6 
	Інтерфейс оснований на досвіді користувача
	Стилізація додатку виконана на підставі так званого “user experience”. Це означає, що інтерфейс застосунку максимально виконаний для комфортного використання, тобто, добре підібрані шрифти, кольорова гамма, гарна читаймість елементів інтерфейсу.


2.6. Програми та інструменти

Для розробки та впровадження мобільного додатку "Food Court" було використано ряд програм та інструментів, які допомогли спростити та прискорити процес розробки та тестування. Нижче перераховано деякі з них:

PhpStorm – це інтегроване середовище розробки (IDE), призначене для роботи з веб-технологіями, такими як HTML, CSS, JavaScript, та інші. Ця програма надає розширені інструменти для розробки веб-додатків, включаючи можливості для редагування та налагодження JavaScript-коду, створення і відлагодження веб-сторінок та взаємодії зі сховищем даних. Це IDE також підтримує інші технології веб-розробки та інтеграцію з системами контролю версій. На момент розробки додатку використовувалась версія PhpStorm 2023.2.3
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Рисунок 2.3 – Приклад інтерфейсу IDE PhpStorm

Android Studio - це офіційне середовище розробки для платформи Android, яке надає інструменти для створення мобільних додатків для Android-пристроїв. Воно включає в себе емулятори для тестування додатків та визначення їх сумісності з різними версіями Android. За допомогою даного IDE а саме вбудованого в нього андроїд емулятора – відпадає необхідність у використанні реального андроїд телефону, а завдяки гнучкому налаштуванні можна вибрати різні характеристики для емулятора, так як: розмір екрану, кількість ядер процесора, об’єм оперативної пом’яті а також версію операційної системи андроїд.   
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Рисунок 2.4 – Приклад інтерфейсу емулятора Android Studio Pixel 6 Pro з операційною системою андроїд 12 
Postman - це інструмент для тестування та взаємодії з API. Завдяки ньому можна створювати HTTP-запити, відправляти їх на сервер, отримувати відповіді та перевіряти функціональність вашого API без використання графічного інтерфейсу тобто front-end частини. Postman також надає можливість автоматизувати тестування API. 
[image: image17.png]= = Home Workspaces v APINetwork v  Explore Q search Postman e ¢ 0 @ uveowee v — X
A My Workspace New Import  + oo FoodCourt v B
T + =
Collections
> Alternative

> CGs
> Click-n-meet 1.0

> Click-n-meet 2.0

> Final
- > FoodCourt
> Go-api
> movies_app
> NewsAPI
> node-auth
> nota
> ox
> Parteez
> ProftCenterFX [ Open Workspace Overview
> ReservApp

> UnSplash
Create a new request:

@™ a5 VW G N

> WeatherApp

ED © Online O Find and replace [ Console t9Postbot ] Runner « StartProxy ( Cookies [ Trash EH @




Рисунок 2.5 – Приклад інтерфейсу програми Postman

Figma - це векторний графічний редактор та інструмент для дизайну інтерфейсів користувача (UI). Figma можна використовувати для створення прототипів, дизайну макетів та спільної роботи над дизайном з іншими членами команди. А оскільки даний редактор є безкоштовним та має велику спільноту, це дозволило знайти та використати у своїй розробці графічний інтерфейс для майбутнього проекту.
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Рисунок 2.6 – Приклад інтерфейсу програми Figma

pgAdmin - це графічний інтерфейс для управління базами даних PostgreSQL. Зазвичай використовується для створення, редагування та керування базами даних, виконання SQL-запитів та моніторингу даних. Завдяки даній програмі розробник має можливість візуалізувати базу даних, що покращує загальне сприйняття та структуру даних. 
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Рисунок 2.7 – Приклад інтерфейсу програми pgAdmin

Git - це розподілена система керування версіями, розроблена Лінусом Торвальдсом. Вона призначена для ведення історії змін в програмному коді та спільної роботи над проектами. Git дозволяє розробникам зберігати і відстежувати різні версії файлів, об'єднувати зміни, визначати, хто і коли вніс конкретні зміни, і багато іншого. У свою чергу, GitHub - це веб-платформа, яка використовує Git для забезпечення спільної роботи над проектами та зберігання коду в інтернеті. GitHub є однією з найпопулярніших платформ для спільної роботи над програмними проектами та відкритим вихідним кодом.
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Рисунок 2.8 – Приклад інтерфейсу веб-платформи GitHub

РОЗДІЛ 3
СЕРВЕРНА АРХІТЕКТУРА ДОДАТКУ

Реалізація серверної частини є однією з критичних складових в розробці будь-якої програми, незалежно від її призначення, будь то веб-додаток, додаток для персонального комп'ютера або мобільний додаток. Цей етап вимагає уважного вибору технологій, бібліотек, та підходів для досягнення поставлених завдань.

На сьогоднішній день існує незліченна кількість різних інструментів і ресурсів для створення серверної частини. Вибір правильних технологій може вплинути на продуктивність, масштабованість та стабільність програмного продукту.

Автор даної роботи провів докладний аналіз різних можливостей і вирішив використовувати мову програмування JavaScript як основний інструмент для створення серверної частини. JavaScript є широко використовуваною та популярною мовою в галузі розробки програмного забезпечення. Його використання дозволяє побудувати високоефективні та сучасні серверні додатки, які можуть обробляти запити від клієнтів, взаємодіяти з базами даних та забезпечувати стабільну роботу системи.

Зазначена мова програмування підтримує різноманітні фреймворки та бібліотеки, що спрощують процес розробки та дозволяють досягнути високої продуктивності. Такий вибір технологій покликаний забезпечити високий рівень якості та забезпечити зручність у веденні подальшого розроблення серверної частини проекту. 
3.1. Опис вибраних технологій для реалізації серверної частини

JavaScript
JavaScript є важливою мовою програмування для розробки додатків.  

JS здобув популярність у той час, коли веб-розробка почала надзвичайно стрімко розвиватись, оскільки JavaScript являється просто незамінним інструментом для створення веб-додатків. Ця мова стала надзвичайно популярна завдяки своїй універсальності та широкій спільноті розробників. Однією з основних переваг JS є його асинхронність, що дозволяє виконувати фонові завдання і обробляти багато одночасних запитів без блокування основного потоку. 

Можливо, на певному етапі може виникнути питання: «чому була обрана мова, основною метою якої є розширення можливостей фронтенду ?» 

Раніше JavaScript можна було запускати лише у браузері, але одного дня розробники розширили функціональність, і тепер є можливість запускати JS на своєму комп’ютері як окрему програму. Ця особливість робить JavaScript ідеальним вибором для серверних додатків. Так з’явився Node.js.

Node.js

Node.js є відкритою платформою, яка базується на мові програмування JavaScript. Ця платформа створена для виконання коду на стороні сервера, що робить її ідеальним інструментом для створення серверних додатків та веб-сервісів. Node.js використовує події та асинхронний ввід/вивід для забезпечення ефективності та масштабованості додатків[18].

Основні риси та переваги Node.js:

· використання JavaScript: Однією з ключових переваг Node.js є використання мови програмування JavaScript, яка є вельми популярною серед розробників. Це означає, що команді розробників не потрібно вчити нову мову програмування для створення серверного коду;
· асинхронність: Node.js побудований на асинхронній архітектурі, що дозволяє виконувати багатозадачні операції без блокування сервера. Це забезпечує високу швидкість обробки запитів і відповідей;
· спільнота розробників: Node.js має велику та активну спільноту розробників, яка надає багато корисних бібліотек та модулів, що полегшують розробку;
· модульність: Node.js підтримує модульну структуру, що сприяє розділенню коду на підпрограми та його повторному використанню;
· масштабованість: Node.js легко масштабується завдяки можливості створення багато потоків (threads) і обробки одночасно багатьох запитів;
· підтримка пакетного менеджера NPM: Node.js ідеально поєднується з пакетним менеджером NPM (Node Package Manager), який дозволяє легко встановлювати, оновлювати та керувати залежностями ваших проектів.

Node.js широко використовується для створення різних типів додатків, включаючи веб-сервіси, мережеві програми, API та інші. Він є популярним вибором серед розробників завдяки своїй продуктивності та ефективності.

Node.js дозволяє розробникам створювати швидкі та ефективні серверні додатки та залишається однією з найпопулярніших платформ для розробки на стороні сервера.

NPM

Для управління пакетами та залежностями у розробці на JavaScript і Node.js існує NPM, що розшифровується як "Node Package Manager". NPM є важливою складовою екосистеми Node.js і допомагає розробникам ефективно керувати пакетами, бібліотеками та іншими ресурсами, необхідними для їхніх проектів.

NPM дозволяє вам легко встановлювати, оновлювати та видаляти пакети з вашого проекту. Ви можете оглядати та вибирати із тисяч бібліотек, доступних через NPM, що спрощує розробку та розширює функціональність вашого серверного додатку. 

Однією з головних переваг NPM є легкість управління залежностями. Ви можете визначити, які версії пакетів використовувати у вашому проекті, і NPM гарантує, що всі залежності розробки будуть правильно встановлені.

Загалом, використання JavaScript та NPM спрощує розробку серверної частини проекту, забезпечуючи швидку реалізацію та доступ до розмаїтих інструментів та ресурсів для серверних додатків.

Зазвичай залежності містяться у файлі package.json. На фрагменті коду нижче, можна побачити приклад. 
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Рисунок 3.1 – Залежності проєкту
Nest.js

Nest.js - це потужний та універсальний фреймворк для розробки серверних додатків на основі Node.js. Він створений для підтримки створення масштабованих та підтримуваних додатків з використанням мови програмування TypeScript, яка надає більшу типізацію та надійність коду[31]. 
Nest.js поєднує в собі кращі практики та архітектурні принципи з інших популярних фреймворків, таких як Angular та Express.js. 
Основні характеристики та переваги Nest.js:

· використання TypeScript: TypeScript є основною мовою розробки в Nest.js. Ця мова програмування додає сильну типізацію, що допомагає уникнути багатьох типових помилок і полегшує підтримку коду;
· модульність: Nest.js підтримує модульну структуру, що сприяє легкому розділенню додатка на компоненти та модулі. Це полегшує розробку, тестування та розширення додатку[31];
· архітектурний патерн MVC. Nest.js використовує патерн Model-View-Controller (MVC), що полегшує структурування коду та розділення бізнес-логіки від представлення[31];
· декоратори: Nest.js використовує декоратори для опису різних аспектів додатка, таких як маршрути, контролери, сервіси та інші. Це допомагає зробити код більш читабельним і зрозумілим[31];
· маршрутизація та автентифікація: Nest.js надає потужні інструменти для визначення маршрутів та роботи з автентифікацією користувачів, що робить його ідеальним для створення API;
· масштабованість: Фреймворк підтримує легке масштабування додатків завдяки використанню модульної структури та асинхронного програмування;
· активна спільнота: Nest.js має активну та швидко ростучу спільноту розробників, що робить його робочим інструментом для багатьох проектів.

Nest.js використовується для розробки різних типів додатків, включаючи веб-сервіси, API, додатки та багато інших. Його дизайн та архітектура спрощують створення високоякісних та надійних додатків на Node.js. [image: image22.png]async function start() :Promise<void> {
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Рисунок 3.2 – main.js

Як видно на прикладі вище, все що нам потрібно для створення та запуску нашого сервера це:

1. Підключення необхідних модулів і файлів:

· файл main.ts імпортує необхідні модулі для запуску Nest.js додатку;
· NestFactory і AppModule імпортуються з бібліотеки Nest.js;
· ValidationPipe імпортується з власного файлу validation.pipe, який містить пайп для валідації даних.
2. Створення сервера:

Викликається NestFactory.create(AppModule) для створення екземпляра вашого Nest.js додатку, де AppModule є основним модулем нашого додатку.

3. Встановлення глобального пайпу:

Виклик app.useGlobalPipes(new ValidationPipe()) встановлює глобальний пайп ValidationPipe для всього додатку. Це означає, що всі дані, які надходять до додатку, будуть автоматично валідовані за допомогою цього пайпу.
4. Запуск сервера:
Змінна PORT містить номер порту, на якому буде запущений сервер. Використовуєтться спеціальне середа змінних process.env.PORT для зчитування номера порту або встановлюється значення за замовчуванням, якщо воно не вказано. Виклик app.listen(PORT, ...) запускає сервер і слухає на заданому порту. Після запуску сервера виводиться повідомлення про те, на якому порту сервер запущено. За допомогою цього коду додаток запускається  і готові до обробки запитів.
3.2. База Даних


Бази даних є невід'ємною складовою будь-якого інформаційного системи, включаючи програмні додатки. Вони забезпечують зберігання, організацію та доступ до даних, які використовуються в додатку. Бази даних можуть бути поділені на дві основні категорії: SQL (реляційні) та NoSQL (не реляційні). Кожен тип має свої унікальні особливості та використання[10].

SQL (реляційні бази даних): Цей тип баз даних використовує мову SQL (Structured Query Language) для створення, зміни та запитів даних. Вони базуються на реляційній моделі та використовують таблиці для організації даних. SQL бази даних, такі як PostgreSQL, MySQL та Oracle, часто використовуються для проектів, де важлива структура даних та дотримання ACID властивостей (Атомарність, Консистентність, Ізольованість, Тривалість).

NoSQL (не реляційні бази даних): Цей тип баз даних не використовує реляційну модель та мову SQL. NoSQL бази даних, такі як MongoDB, Cassandra та Redis, надають більшу гнучкість щодо структури даних та дозволяють зберігати нереляційні дані, такі як JSON-документи, ключ-значення та інше. Вони часто використовуються в додатках, де необхідна швидкодія, масштабованість та гнучкість. Обрана база даних впливає на продуктивність, зручність розробки та масштабованість додатку. 

3.2.1. Система управління базою даних – один із найважливіших аспектів розробки будь-якого програмного додатку - це вибір системи керування базами даних. Бази даних відіграють ключову роль у зберіганні, організації та доступі до даних, що є необхідними для роботи додатку. Вибір правильної СУБД може вплинути на продуктивність, безпеку та надійність додатку. Існує безліч різних систем, які відрізняються за різними критеріями, такими як модель даних, типи даних, відкритий чи комерційний код, швидкодія та багато інших. Кожна з них має свої переваги та обмеження, і вибір відповідної системи є важливим завданням. У нашому проекті, ми визначилися з PostgreSQL як системою керування базами даних. 
PostgreSQL є потужною та надійною системою керування базами даних, яка відповідає нашим потребам у зберіганні та обробці даних. Процес вибору СУБД передбачає аналіз різних факторів, таких як відкритий код, надійність, розширені функції та підтримка ACID властивостей[22]. 

PostgreSQL має наступні аспекти: 

1. Відкритий код та безкоштовність: PostgreSQL є вільною та відкритою системою з відкритим вихідним кодом, що дозволяє використовувати її безкоштовно та здійснювати зміни в її джерелах, якщо це необхідно.

2. Надійність та стабільність: PostgreSQL відомий своєю високою стабільністю та надійністю. Він добре справляється з великими обсягами даних та має вбудовані засоби для захисту даних.

3. Розширені функції: PostgreSQL підтримує багато розширених функцій, включаючи геопросторові дані, розширену роботу з текстом, та інші. Це дозволяє нам зберігати та оброблювати різноманітні дані в нашому проекті.

4. Підтримка ACID: PostgreSQL підтримує властивості ACID (Atomicity, Consistency, Isolation, Durability), що робить його відмінним вибором для додатків, де важлива надійність та цілісність даних.

5. Розвиток та спільнота: PostgreSQL активно розвивається та підтримується великою спільнотою користувачів та розробників. Це гарантує наявність нових функцій та оновлень для усунення можливих проблем.
Також варто зауважити що PostgreSQL можна керувати за допомогою графічного інтерфейсу - pgAdmin, що досить сильно спростовує використання БД. 
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Рисунок 3.3 – Графічний інтерфейс pgAdmin бази даних 

PostgreSQL став відмінним вибором для нашого додатку, і його використання обґрунтоване перевагами, які включають відкритий код, надійність та розширені функції.
3.2.2. Концептуальна модель бази даних – це абстрактне уявлення про структуру та взаємозв'язки даних у системі. Вона служить для опису бази даних без звертання до конкретних технічних деталей її реалізації. Основна мета концептуальної моделі - це надати зрозуміле та логічне уявлення про те, як дані будуть організовані і як вони взаємодіятимуть один з одним.
База даних містить 7 сутностей, таких як:
· сутність, що містить дані о користувачах;
· сутність, що містить дані ролях;  
· сутність, що містить дані о фотографіях профілів; 
· сутність, що містить дані о стравах;
· сутність, що містить дані о замовленнях;
· сутність, що містить дані о улюблених стравах;
· сутність, що містить дані о кошику;
ENT/1 Users
 Сутність містить такі дані про користувача, як: назва користувача, електрона пошта, пароль та використання знижки. Ці дані необхідні для реєстрації користувача, входу до свого профілю та використання знижки.
Таблиця 3.1 – Атрибути сутності User
	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	username
	Назва користувача
	varchar(255)

	email
	Електрона адреса
	varchar(255)

	password
	пароль
	varchar(255)


ENT/2 Roles

Сутність містить дані про роль. Ці дані необхідні для організації системи авторизації. Ролі в системі дозволяють призначати різні рівні доступу.

Таблиця 3.2 – Атрибути сутності Roles
	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	role
	Назва користувача
	varchar(255)


ENT/3 Avatars

 Сутність містить дані про фотографію профіля та кому вона належить
Таблиця 3.3 – Атрибути сутності Avatars

	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	userId
	Унікальний ідентифікатор користувача
	unsigned integer

	value
	Бінарні дані зображення
	bytea


ENT/4 Dishes 

 Сутність містить такі дані про страви, як: назва страви, опис, її фотографія, вага, кількість калорій, ціна та наявність страви. 
Таблиця 3.4 – Атрибути сутності Dishes
	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	name
	Назва користувача
	varchar(255) 

	description
	Електрона адреса
	varchar(255)

	imageData
	Бінарні дані зображення
	bytea

	weight
	Вага
	unsigned integer

	calories
	Калорії 
	unsigned integer

	price
	Ціна 
	unsigned integer

	isActive
	Наявність страви
	boolean


ENT/5 Orders

 Сутність містить такі дані про замовлення, як: статус замовлення, дата та час замовлення, ідентифікатор клієнта та чи була використана знижка
Таблиця 3.5 – Атрибути сутності Orders
	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	status
	Статус замовлення
	boolean

	date
	Дата замовлення
	date

	time
	Час замовлення
	time

	clientId
	Унікальний ідентифікатор клієнта
	unsigned integer

	discount
	Використання знижки
	boolean


ENT/6 Favorites

 Сутність містить дані про улюблені страви та кому вони належать. 
Таблиця 3.6 – Атрибути сутності Favorites
	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	userId
	Унікальний ідентифікатор користувача
	unsigned integer

	dishId
	Унікальний ідентифікатор страви
	unsigned integer

	status
	Належність страви до улюблених
	boolean


ENT/7 Carts

 Сутність містить дані про кошик, а саме про те, які страви додані до нього та їх кількість 
Таблиця 3.7 – Атрибути сутності Carts
	Назва атрибуту
	Опис атрибуту
	Тип даних

	id
	Унікальний ідентифікатор
	unsigned integer

	userId
	Унікальний ідентифікатор користувача
	unsigned integer

	dishId
	Унікальний ідентифікатор страви
	unsigned integer

	quantity
	Кількість страв
	unsigned integer


Оскільки, база даних є реляційною, то варто виділити наступні зв’язки:

· REL/1 Користувачі можуть мати кілька ролей 
( зв’язок багато до багатьох );   
· REL/2 Користувач має своє фото профілю ( зв’язок один до одного);   

· REL/3 Користувач може мати кілька замовлень 
( зв’язок один до багатьох );   

· REL/4 Кошик належить одному користувачеві ( зв’язок один до одного );   

· REL/5 Кожен користувач може мати кілька улюблених страв 
( зв’язок багато до багатьох );
· REL/6 Кожна страва може належати до кожного замовлення 
( зв’язок багато до багатьох ).
3.2.3. Фізична модель бази даних – це конкретна реалізація концептуальної моделі бази даних для системи управління базами даних (СУБД). Вона включає в себе подробиці, такі як структура таблиць, типи даних для атрибутів, обмеження цілісності даних, ключі, зв’язки між таблицями. Всі ці аспекти, необхідні для зберігання та обробки даних в базі даних. Ця модель надає докладну схему бази даних, яка вказує, як дані будуть зберігатися, які таблиці і атрибути будуть використовуватися, і як вони будуть взаємодіяти один з одним[22].
Нижче представлено схему моделі яку було створено за допомогою графічного засобу pgModeler де показані всі атрибути та їх типи, а також первинні та зовнішні ключі.
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Рисунок 3.4 – Фізична модель бази даних

3.3. Патерн MVC
MVC є архітектурним шаблоном для розробки програмного забезпечення, який розділяє додаток на три основні компоненти: Модель (Model), Відображення (View) та Контролер (Controller). Цей патерн допомагає ефективно організовувати структуру додатка, полегшує його розробку, розширення та підтримку[14].
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Рисунок 3.5 – Модель MVC
На малюнку вище показано, як шаблон працює в цілому. Користувач використовує браузер або будь-який інший гаджет, щоб надіслати запит на веб сайт, далі контролер обробляє надіслану інформацію. У свою чергу, контролер звертається до моделей, щоб виконати деякі дії з базою даних. Нарешті, контролер дістає дані від моделі, а вже потім передає їх користувачеві через представлення. 
3.3.1.  Модель (Model) – це елемент, який представляє собою центральну частину додатка, відповідальну за управління даними, бізнес-логікою та станом додатка. Вона незалежна від інтерфейсу користувача та відображення даних і забезпечує доступ до даних та їх обробку. Модель зазвичай взаємодіє з базою даних або зовнішніми джерелами даних.
Sequelize — це бібліотека об’єктно-реляційного відображення (ORM) для JavaScript і TypeScript, яка зазвичай використовується з реляційними базами даних, такими як MySQL, PostgreSQL і SQLite. Ця модель визначає структуру таблиці «Страви» у базі даних[32]. 

Інтерфейс DishCreationAttrs – це інтерфейс, який визначає атрибути, необхідні для створення нової страви. Ці атрибути включають назву, опис, дані зображення, вагу, кількість калорій, ціну та те, чи належить блюдо до списку улюблених.
@Table – це декоратор, який визначає назву таблиці, пов’язаної з цією моделлю. В даному випадку це «Страви».
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Рисунок 3.6 – Інтерфейс моделі «страви»

Клас DishesModel – це клас, який визначає модель «Страви». Він розширює клас Sequelize Model і параметризований типом самої моделі та атрибутами, необхідними для створення нової страви.

@Column – це декоратор, який використовується для визначення окремих стовпців у таблиці «Страви». Модель має стовпці для id, назви, опису, ваги, калорій, ціни та інші. Параметр type визначає тип даних кожного стовпця, а інші параметри, такі як unique і allowNull, визначають обмеження для цих стовпців. 

@BelongsToMany Ці декоратори встановлюють асоціації «багато до багатьох» між моделлю «Страва» та іншими моделями.

Ця модель буде використовуватись для взаємодії з базою даних та виконання різного роду операцій таких як CRUD ( create, read, update, delete ) та інші.  
[image: image27.png]export class DishesModel extends Model<DishesModel, DishCreationAttrs> {
@Column( options: {type: DataType.INTEGER, unique: true, autoIncrement: true, primaryKey: true})
id: number;

@Column( options: {type: DataType.STRING, allowNull: false})
name: string;

@Column( options: {type: DataType.STRING, unique: false, allowNull: false})
description: string;

@BelongsToMany ( associatedClassGetter: () => UsersModel, through: () => FavoritesModel)
favorites: UsersModel[]

@BelongsToMany( associatedClassGetter: () => OrdersModel, through: () => OrdersDishesModel)
orders: OrdersModel[]




Рисунок 3.7 – Фрагмент коду моделі «страви»

3.3.2.  Відображення (View) – це елемент або шаблон, який відповідає за представлення даних користувачу та взаємодію з ним через графічний інтерфейс. Він відображає інформацію користувачу та отримує від нього вхідні дані. Цей елемент MVC незалежний від бізнес-логіки та слугує лише як з’єднувач користувача з серверною частиною. Яскравим прикладом може слугувати будь-яка форма для відправки даних на сервер, наприклад форма реєстрації, в якій користувач вводить свої данні для передачі їх на сервер, який в свою чергу обробляє ці дані, а потім зберігає їх через модель в базі даних. Проте на момент розробки серверної частини не завжди може бути готова клієнтська, це означає, що розробник повинен в якийсь спосіб тестувати серверний код додатку, не використовуючи графічного інтерфейсу. У цьому випадку на допомогу приходить такий інструмент як Postman, за допомогою якого розробнику не обов’язково мати вже написаний front-end, а вистачить всього лиш імітувати запит через даний інструмент.
3.3.3.  Контролер (Controller) – це компонент, відповідальний у шаблоні MVC за зв’язок між моделлю та представленням. Він обробляє вхідні дані від користувача та взаємодіє з моделлю для обробки запитів. Контролер також відповідає за оновлення відображення згідно із змінами в моделі. 
[image: image28.png]@Controller( prefic 'auth')
export class AuthController {

no usages
constructor(private authService: AuthService) {

+

no usages
@Post( path: "/login™)
async login(@Body() dto, @Query( property: 'lang') lang) :Promise<{token: string}> {
const {token :string } = await this.authService.login(dto, lang)
return {token}

no usages

@Post( path: "/registration")

async registration(@Body() dto, @Query( property: 'lang') lang: string) :Promise<void> {
return this.authService.registration(dto, lang)




Рисунок 3.8 – Приклад контролера «Auth» 

На вище показаному прикладі можна побачити як виглядає код для контролера. Контролер, подібно до моделі також представлений у вигляді звичайного класу, конструктор якого приймає в залежності від ситуації різні параметри. У вигляді методів представлені власне самі запити. Тип запиту задається за допомогою декоратора, наприклад, Post або Get. Даний декоратор приймає обов’язковий параметр – це шлях запиту. У випадку якщо шлях буде пустим, то запит буде надісланий в залежності від префіксу контролера, в даному випадку auth. Метод  у свою чергу приймає наступні декоратори: 
· @Body – декоратор, який повертає тіло запиту; 
· @Query – декоратор, який повертає query параметри, які передаються через рядок запиту URL (URL query string); 
· @Param – декоратор, який повертає параметри, які передаються у частині шляху URL (URL path parameters);
· @Headers – декоратор, який повертає заголовки запиту. 
Це далеко не усі які існують, тим більше є можливість створення свого власного декоратору. Усі ці можливості дають змогу писати більш прозорий та зрозумілий код. 

Також, як можна зауважити, використовується так званий сервіс для винесення основної логіки окремо від контролера. 
[image: image29.png]@Injectable() Ay ~
export class AuthService {
no usages
constructor(@InjectModel(UsersModel)
private userModel: typeof UsersModel,
private userService: UsersService,
private jwtService: JwtService,
private avatarService: AvatarsService,
private translationService: TranslationService
) A
+
1 usage
async login(dto: LoginDto, lang) :Promise<{.}> {...}
1 usage
async registration(dto, lang) :Promise<void> {
const dtoEmail = dto.email
const candidate :UsersModel] = await UsersModel.findA11( options: {where: {email: dtoEmail}})
const emptyAvatar :Buffer = fs.readFileSync( path: src/assets/images/emptyAvatar.png’);
if (candidate.length ! 0) {
throw new HttpException( response: {message: await this.translationService.translateText( text: "The user with

+
const hashedPassword = await bcrypt.hash(dto.password, 5)
const user :UsersModel = await this.userService.createUser( dio: {...dto, password: hashedPassword})

await this.avatarService.createAvatar(emptyAvatar, user.id);
await user.save()
throw new HttpException( response: {message: await this.translationService.translateText( text "The user has been




Рисунок 3.9 – Приклад сервісу «AuthService» 

Подана імплементація класу AuthService відповідає за автентифікацію та реєстрацію користувачів. Конструктор класу, де проводиться ініціалізація  залежностей (dependency injection) для коректної роботи сервісу. У цьому прикладі використовуються моделі, сервіси та бібліотеки, необхідні для виконання операцій автентифікації та реєстрації користувачів. Також присутні методи класу, які ми викликаємо з контролера та передаємо різні, необхідні параметри. Можна зауважити, що у методах не використовується запит до бази даних у чистому вигляді, а замість цього використовується вже вище згадана бібліотека Sequelize. 
[image: image30.png]const user :UsersModel = await this.userModel.findOne( options: {
where: {email: dto.email},
attributes: ['id', 'username', "password", ‘'email', 'discount_is_using'],
include: RolesModel
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Рисунок 3.10 – Приклад використання «Sequelize»
На даному прикладі Sequelize використовується для знаходження користувача у базі даних на основі його електронної пошти. Тобто, замість того зоб писати громіздкий запит до бази даних, ми викликаємо один із методів нашої моделі, в даному випадку findOne, що означає знайти один запис в базі даних, при чому якщо їх буде кілька, то все рівно вернеться лише перший знайдений. Цей метод приймає наступні параметри: 
· where:  в даному параметрі передаємо критерій нашого пошуку;
· attributes:  в цьому параметрі передаємо ті атрибути нашої моделі, які ми хочемо отримати; 
· include: у випадку, якщо наша модель, котру шукаємо у БД, має зв'язок з іншою моделею то можемо отримати дані з обох моделей, тобто разом з 
користувачем буде знайдена також модель, яка відповідає за його роль.  

Таким чином, використання сервісу у контролері надає змогу повторно використовувати код, а також робить наш контролер максимально спрощеним, що у свою чергу допомагає розділити логіку. 

Переваги патерну MVC:

1. Розділення обов'язків: Модель, Відображення і Контролер мають чітко визначені обов'язки, що полегшує розробку та розширення додатку.

2. Підтримка багатьох інтерфейсів: Оскільки Відображення незалежне від Моделі та Контролера, можливо використовувати різні інтерфейси користувача, такі як веб-інтерфейс, мобільні додатки, тощо. 

3. Покращена підтримка та розширюваність: Завдяки розділенню функціональності, код може легко підтримуватися та розширюватися без великих змін в інших частинах додатка. 
3.4. Аутентифікація та Авторизація

Аутентифікація та авторизація є важливими аспектами розробки будь-якого проекту. Ці процеси забезпечують безпеку та контроль доступу до системи та її ресурсів. В цьому розділі ми докладно розглянемо, як наш додаток виконує ці завдання та які методи аутентифікації та авторизації використовуються. 
3.4.1. Метод аутентифікації. JWT токен (JSON Web Token) - це метод аутентифікації, який ми використовуємо в нашому додатку для безпечного та зручного входу користувачів. JWT - це структурований токен у форматі JSON, який містить інформацію про користувача та його права. Цей токен генерується на сервері та передається клієнту після успішної аутентифікації.

Основні особливості JWT токена:

1. Зберігання інформації: JWT токен містить корисну навантаження, яке може містити різну інформацію про користувача, таку як його ідентифікатор, ім'я, роль та інші важливі дані. Ця інформація дозволяє ідентифікувати користувача та його права під час запитів до сервера.

2. Підпис і шифрування: JWT токени підписуються сервером з використанням секретного ключа, що гарантує їх цілісність та автентичність. Крім того, токени можуть бути зашифровані, що забезпечує конфіденційність інформації.

3. Токени компактні, легко передаються через HTTP заголовок або параметри запиту, не потребують збереження стану на сервері і дозволяють зручно впроваджувати аутентифікацію на стороні клієнта. Також, через підпис, їх можна перевірити на валідність без обробки запиту до бази даних.

4. Використання в додатку: У нашому додатку JWT токени використовуються для забезпечення доступу користувачів до різних ресурсів, таких як екрани додатку, API, або інші функції. Клієнтська сторона зберігає токен та передає його у заголовках запитів. Сервер перевіряє токен, розшифровує інформацію та дозволяє або обмежує доступ до ресурсів на основі прав, зазначених в токені.
JWT токени є потужним засобом для аутентифікації та авторизації в нашому додатку, і вони дозволяють нам забезпечити безпеку та зручність для наших користувачів.

3.4.2.  Процес аутентифікації. У цьому підпункті ми розглянемо процес аутентифікації користувачів у нашому додатку. Як користувачі підтверджують свою ідентичність та які дані використовуються для цього процесу. Звісно, щоб користатись усіма можливостями будь-якого додатку – користувач повинен здійснити аутентифікацію. Умовно можемо розділити весь процес на два етапи:

Першим етапом завжди є реєстрація нового профілю. 
[image: image31.png]async registration(dto, lang) :Promise<void> {
const dtoEmail = dto.email
const candidate :UsersModel] = await UsersModel.findA11( options: {where: {email: dtoEmail}})
const emptyAvatar :Buffer = fs.readFileSync( path: src/assets/images/emptyAvatar.png’);
if (candidate.length ! 0) {
throw new HttpException( response: {message: await this.translationService.translateText( text "The user

+
const hashedPassword = await bcrypt.hash(dto.password, 5)
const user :UsersModel = await this.userService.createUser( dio: {...dto, password: hashedPassword})

await this.avatarService.createAvatar(emptyAvatar, user.id);
await user.save()
throw new HttpException( response: {message: await this.translationService.translateText( text "The user has




Рисунок 3.11 – Фрагмент процесу реєстрації

Як видно, на рисунку 3.7 зображений процес реєстрації. Метод registration приймає на вході 2 параметри: об’єкт  dto ( в якому знаходяться данні для реєстрації, тобто, адрес електронної пошти, пароль, та ім’я ) та другий параметр lang, в якому передається мова інтерфейсу додатку, яку користувач вибирає. Після цього, виконується запит до БД для того, щоб провірити, чи не існує користувача з такою електронною поштою. У випадку, якщо вже така пошта використовується – на клієнт буде вислана відповідь від сервера, що дана пошта вже використовується. Варто зауважити, що за допомогою зовнішнього сервісу API від google translate в усіх методах додатку реалізований переклад, тобто навіть відповіді які приходять від сервера мають свій переклад повідомлення, саме для цього передається 2й параметр lang. У випадку коли користувача з переданою електронною поштою немає – виконується наступний процес, а саме хешування пароля. Хешування пароля виконується для того, щоб пароль кожного користувача в базі даних не зберігався у прозорому виді, так як це може бути небезпечно. Саме тому за допомогою бібліотеки bycryptjs яка має метод hash може досить легко захешувати пароль. Першим аргументом передаємо наш пароль у чистому виді, а другим ступінь хешування. Можна також зауважити, що для створення користувача ми не звертаємось до БД безпосередньо з сервісу Auth, натомість звертаємося до методу createUser() який знаходиться в userService. 
[image: image32.png]async createUser(dto: RegistrationDto) :Promise<UsersModel> {
const user :UsersModel = await UsersModel.create(dto)
const role :RolesModel = await this.roleService.getRoleByValue( value: "USER")
await user.$add( propertyKey: 'roles', instances: [role.id])
user.roles = [role]
await user.save()
return user




Рисунок 3.12 – Процес створення користувача 

Саме у цьому методі відбувається створення користувача, а також надається йому роль за замовчуванням. І вже під кінець процесу також створюється відповідний аватар для цього користувача, котрий у подальшому може бути змінений. 
Другим етапом аутентифікації є логін, тобто вхід до свого профілю. [image: image33.png]async login(dto: LoginDto, lang) :Promise<{.}> { a4
const user :UsersModel = await this.userModel.findOne( options: {
where: {email: dto.email},
attributes: ['id', 'username', "password", ‘'email', 'discount_is_using'],
include: RolesModel
H:
if (tuser) {
throw new HttpException( response: {message: await this.translationService.translateText( text "The are no
+
const passwordsCompare = await bcrypt.compare(dto.password, user.password);
const roles :stringl] = user.roles.map(role :RolesModel => role.role)
if (passwordsCompare) {
const payload : {id: number, username: string,.. = {
id: user.id,
username: user.username,
email: user.email,
roles: roles,
discount_is_using: user.discount_is_using

return {
token: this.jwtService.sign(payload),

-

throw new HttpException( response: {message: await this.translationService.translateText( text “Wrong password




Рисунок 3.13 – Процес входу у свій профіль

На вищепоказаному фрагменті коду зображений процес входу до свого профілю. Даний метод потребує як і у попередньому прикладі дані для входу dto, тобто логін та пароль, а також параметр lang. Далі шукаємо відповідний запис у БД по полю email та дістаємо атрибути які нам потрібні, враховуючи таблицю з ролями. 

 В даному фрагменті коду ми також використовуємо бібліотеку bycryptjs але в цьому разі для порівняння первинного паролю з захешованим, щоб можна було його ідентифікувати. У випадку, коли все дані коректні – створюємо об’єкт payload в котрий вміщаємо ті дані, які нам будуть потрібні на стороні клієнта для ідентифікації користувача. І на сам кінець викликаємо метод sign() з сервісу jwtService в котрий передаємо створений об’єкт payload для підписання та створення JWT токену. 
3.4.3.  Процес авторизації.  У цьому підпункті ми розглянемо процес авторизації користувачів для доступу до різних ресурсів та функцій додатку, як контролюється доступ користувачів і які правила встановлюються для авторизації. Однією з ключових частин системи безпеки є визначення правил доступу. Наш додаток використовує модель засновану на ролях, що означає, що кожному користувачеві присвоюється роль, яка визначає, які ресурси та функції доступні для нього. Нижче наведені приклади ролей:

· адміністратор: Адміністратор має повний доступ до всіх функцій та ресурсів додатку, включаючи управління користувачами;
· користувач: Звичайний користувач може переглядати свій профіль, робити замовлення та користуватися іншими основними функціями додатку;
· гість: Гості мають обмежений доступ і можуть переглядати деякі загальнодоступні ресурси, але не можуть робити замовлення або мати особистий профіль.
Для забезпечення безпеки ми використовуємо властиві для TS декоратори та так звані Guards використовувані в Nest.js, які перевіряють права доступу користувача під час обробки запиту. Наприклад, маршрути, пов'язані з функціями адміністратора, доступні тільки для адміністраторів, тому виконується перевірка, що користувач має відповідну роль.

Guard - це спеціальний клас в Nest.js, який використовується для здійснення перевірок певних умов перед обробкою запиту. Guards дозволяють контролювати доступ до маршрутів та діяти як фільтри, які визначають, чи дозволено користувачу звертатися до певного ресурсу чи функції в залежності від заданих умов. Ці класи допомагають у виконанні різних видів перевірок, таких як перевірка автентичності, перевірка ролей користувачів, перевірка наявності прав доступу та інші. Зазвичай, Guards використовуються разом з декораторами маршрутів для забезпечення безпеки та контролю доступу до різних ресурсів та функцій додатку. 

[image: image34.png]export const ROLES_KEY :

5+ usages

export const Roles =




 Рисунок 3.14 – Role декоратор
[image: image35.png]@Injectable()
export class RolesGuard implements CanActivate {
no usages
constructor(private jwtService: JwtService, private reflector: Reflector) {
+
no usages

canActivate(context: ExecutionContext): boolean | Promise<boolean> | Observable<boolean> {

try {
const requiredRoles :stringl = this.reflector.getAllAndOverride<string[]>(ROLES_KEY, targets: [
context.getHandler(),
context.getClass()
D

if (!requiredRoles) {
return true
+
const req = context.switchToHttp().getRequest()
const token = tokenValidationHelper(req)
const user = this.jwtService.verify(token)
req.user = user
return user.roles.some(role => requiredRoles.includes(role))
} catch (e) {
console.log(e)
throw new HttpException( response: "Access Denied”, HttpStatus.FORBIDDEN)



 

Рисунок 3.15 – Roles guard
Як можемо бачити на рисунках вище зображений процес створення перевірки ролей користувача на рівні запитів за допомогою декораторів та guard’s. В декоратор ми передаємо строкою назву ролі, яку будемо перевіряти на доступність. Логіка перевірки знаходиться безпосередньо вже в Guard-і, там за допомогою токену, котрий верифікується за допомогою методу verify сервісу jwtService, котрий приймає параметром токен, дістаємо данні про користувача. В даних користувача, котрі зберігаються в токені також знаходиться інформація про те, які ролі має даний користувач, а далі залишається лише перевірити їх. Якщо хоча б одна з ролей співпадає із тією, що передаємо в декоратор – користувач матиме доступ до даного запиту, в іншому випадку – сервер відправить повідомлення що доступ заборонений із відповідним номером помилки. 
3.4.4.  Управління правами доступу. У цьому розділі ми докладно розглянемо, як встановлюються ролі та як вони взаємодіють з правами доступу користувачів, які ролі і дозволи надаються користувачам та як це впливає на їх доступ до функціональності додатку. Загалом можемо виділити чотири типи ролей: 

· USER;
· WORKER;
· ADMIN;
· Відсутність ролі.
Не важко здогадатись, що користувач, який не виконав реєстрації,  взагалі не володіє жодною ролею, натомість, коли людина вперше реєструється вона отримує за замовченням роль USER, що надає їй змогу вільно користуватись додатком після входу до свого профілю. Роль WORKER потрібна для тих зареєстрованих, котрі є працівниками кухні даного закладу. Звісно, особа, яка володіє ролею ADMIN має найбільше уповноважень та можливостей. Згідно безпеки, людина не може вибирати собі особисто роль при реєстрації, тому було впроваджено наступну політику. Як вже було згадано вище, при реєстрації особа одразу отримує за замовченням роль користувача. Доброю практикою є створювати адміністратора на етапі початку роботи додатку, адже зазвичай цією ролею володіє одна людина. Щодо працівника кухні, даний функціонал є реалізований через адміністратора, тобто, адміністратор має можливість надати будь-якій вже зареєстрованій особі роль працівника. Нижче представлений фрагмент коду який відповідає за процес надання ролі WORKER адміністратором. 
[image: image36.png]@Post( path: "/add_role")

@UseGuards (AuthGuard)

@Roles( roles: "ADMIN")

@UseGuards(RolesGuard)

async addRole(@Body() dto: AddRoleDto, @Query( property: "lang") 1lang) :Promise<{id: number, role: str.. {
return this.userService.addRole(dto, lang)

no usages

@Post( path: "/delete_role")

@UseGuards (AuthGuard)

@Roles( roles: "ADMIN")

@UseGuards(RolesGuard)

async deleteRole(@Body() dto: AddRoleDto, @Query( property: "lang") lang) :Promise<fid: number, role:str.. {
return this.userService.deleteRole(dto, lang)



 Рисунок 3.16 – Фрагмент коду контролера User
[image: image37.png]ERI addRole(g}Vg, m) : Promise<{id: number, role: str... {

const userModel : UsersModel = await UsersModel.findOne( options: {where: {id: dto.userId}, include: [{model: Role
const roleModel :RolesModel = await this.roleService.getRoleByValue(dto.role)
const userRoleModel : UsersRolesModel = await UsersRolesModel.findOne( options: {where: {userId: userModel.id, rolel

if (userRoleModel) {
throw new HttpException(await this.translationService.translateText( text "The user already has current ro

+
if (userModel && roleModel) {

await userModel.$add( propertykey: "role”, roleModel.id)
const userModelRefresh : UsersModel = await UsersModel.findOne( options: {where: {id: dto.userId}, include: [{i

const rolesModelRefresh :RolesModel] = userModelRefresh.roles
return rolesModelRefresh.map(role :RolesModel => ({

id: role.id,

role: role.role
)

} else {
throw new HttpException(await this.translationService.translateText( text "The are no such role or user", -



 Рисунок 3.17 – Фрагмент коду сервісу User
Як видно з прикладу, адміністратор має два методи, котрий відповідає за надання ролі та усунення ролі відповідно. Процес додавання ролі виглядає наступним чином. Спершу в БД знаходиться користувач, роль, а тоді робиться перевірка, чи не має дана особа вже цю роль. Якщо її немає, то цьому користувачеві надається вказана роль. А на сам кінець, даний метод повертає масив ролей, котрий належить даній особі.
Таким чином, управління політикою є досить простим та лаконічним, а її існування відіграє значну роль у забезпеченні безпеки та контролю доступу користувачів до ресурсів та функціональності додатку.
РОЗДІЛ 4
АРХІТЕКТУРА КЛІЄНТСЬКОЇ ЧАСТИНИ ДОДАТКУ
Реалізація клієнтської частини є не менш важливою складовою в розробці будь-якого програмного продукту, особливо, коли йдеться про веб-додатки та мобільні застосунки. Вибір відповідних технологій та інструментів грає вирішальну роль у забезпеченні якості та ефективності додатку.

Сьогодні існує широкий спектр технологій та підходів для розробки клієнтської частини. Важливо обрати ті, які найкраще відповідають специфіці проекту та задачам, які необхідно виконати. 

Автор даної роботи підняв на вагу різні можливості та зробив свій вибір в користь мови програмування JavaScript, як основного інструмента для створення клієнтської частини. Оскільки, ця мова добре відомою та широко використовуваною в галузі розробки програмного забезпечення, для неї існує безліч різних бібліотек на фреймворків. Однією із основних технологій для розробки мобільного додатку є React-Native. Використання цієї технології надає можливість розробити високоефективний та сучасний клієнтський інтерфейс, який відповідає всім сучасним вимогам. Також, чи малу роль відіграє той факт, що клієнтська та серверна частина написані на одній і тій ж мові програмування, що надзвичайно поліпшує написання додатку в цілому. 

4.1. Опис вибраних до реалізації технологій

React Native — це популярна платформа для мобільних додатків на основі JavaScript, яка дозволяє створювати власні мобільні додатки для IOS та Android. Фреймворк дозволяє створювати додатки для різних платформ, використовуючи одну кодову базу. React Native вперше був випущений Facebook як проект з відкритим кодом у 2015 році. Всього за кілька років він став одним з найкращих рішень для створення мобільних додатків. Програмування React Native використовується для роботи деяких провідних у світі мобільних додатків, зокрема Instagram, Facebook і Skype.[27] 
Можна виділити три особливості даної технології:

· за допомогою React Native компанії можуть створити код лише один раз і використовувати його для роботи своїх програм для IOS та Android. Це означає величезну економію часу та ресурсів;
· react native було побудовано на основі React, бібліотеки JavaScript, яка вже була надзвичайно популярною, коли була випущена мобільна платформах;
· фреймворк дозволив розробникам інтерфейсу, які раніше могли працювати лише з веб-технологіями, створювати надійні, готові до використання програми для мобільних платформ.

Напевно, варто також сказати кілька слів про React.js, адже він є основою для React-native та використовує ті самі принципи роботи.
React.js  — це бібліотека для створення інтерфейсу веб-сервісів. Як і React Native, його також розробила команда інженерів Facebook. Ці дві технології використовують елементи JavaScript зі  спеціальною мовою розмітки під назвою JSX (розширення JavaScript). Однак синтаксис, який використовується для відтворення елементів у компонентах JSX, відрізняється. Крім того, React використовує деякі HTML і CSS, тоді як React Native дозволяє використовувати власні елементи мобільного інтерфейсу[26]. 

React JSX рендерить HTML-подібні компоненти, такі як <h1> , <p> , <div> тощо. Тим часом React-native рендерить власні компоненти, такі як <View> , <Text>, <Image> , <ScrollView>.  

З офіційної документації React Native у розділі «Початок роботи» ми дізнаємося, що у нас є два способи запуску мобільної програми: expo та react-native cli.

Expo — це фреймворк для створення програм React Native. Це набір інструментів і служб, створених для React Native. Це допоможе вам легко почати створювати програми React Native надавши список інструментів, які полегшують створення додатків React Native. На питання, який із підходів краще та що використовувати - не має чіткої відповіді, адже все залежить від потреб програміста, типу проекту та часу виділеного на проект. Для кращого уявлення, нижче зображена таблиця з короткими характеристиками[28]. 

Таблиця 4.1. Порівняння React-native CLI та Expo ( https://habr.com )

	Найменування
	CLI
	Expo

	Ви можете додати власні модулі, написані на Java/Objective-C 
	Так
	Ні

	Розмір стандартної програми Hello World
	5 мб
	25 мб

	Потрібно Android Studio та XCode для запуску проектів
	Так
	Ні

	Шрифти необхідно імпортувати вручну у XCode
	Так
	Ні

	Спільне використання програми (за допомогою QR-коду або посилання), вам не потрібно надсилати весь файл .apk або .ipa
	Складніше 
	Простіше

	Якщо ви хочете поділитися цією програмою, вам потрібно надіслати весь файл .apk / .ipa
	Так
	Ні

	Надає JS API з коробки, наприклад, Push-Notifications, Asset Manager
	Ні
	Так


Отже, порівнюючи ці два підходи в розробці, можемо зауважити, що Expo більш простіший в використанні, та надає набагато більше можливостей одразу при ініціалізації проекту, що допомагає заощадити не мало часу на розробці, а також під час тестування, адже за допомогою мобільного застосунку expo go можна одразу, на будь-якому етапі відкрити проект і побачити, як він виглядає на реальному пристрої. До мінусів можна віднести те, що проект значно більше займає місця та є менш гнучким в плані кастомізації, тобто якщо потрібні власно-написані модулі на Java або Objective C - expo  не підтримує додавання таких модулів. Проте важливо зауважити, що не кожен проект потребує використання всіх можливостей Expo чи React Native CLI, тому вибір залежить від конкретних потреб. 
4.2. Опис екосистеми в React та React-native

Схоже на React, програми, розроблені на React Native, також базуються на концепції компонентів. Компоненти - це основні будівельні блоки, які ведуть себе подібно до звичайних функцій JavaScript. Вони приймають вхідні дані, відомі як параметри (props), та повертають React-елементи, які визначають, що повинно бути відображено на екрані. Використання компонентів дозволяє розділити інтерфейс на окремі, незалежні частини, які можна переглядати та підтримувати окремо. Компоненти можуть бути використані багаторазово в різних частинах програми.
[image: image38.png]import React from 'react’;
import { Text, View } from 'react-native';

1 usage
const SimpleComponent = () => {
return (
<View>
<Text>Hello, React Native!</Text>
</View>
);
g
no usages

export default SimpleComponent;




Рисунок 4.1 – Приклад функціонального компоненту
У цьому прикладі представлена просто імплементація свого компоненту, де ми імпортуємо необхідні компоненти Text і View з бібліотеки react-native.

SimpleComponent - це функціональний компонент, який просто відображає текст "Hello, React Native!" на екрані.
4.2.1. Життєвий цикл компонента – це поведінка компонента впродовж свого існування, включаючи створення, оновлення та знищення. У React існують два підходи до створення компонентів: класові та функціональні. Нижче розглянемо обидва підходи та їхні життєві цикли[26].

Класові компоненти React - це традиційний спосіб створення компонентів. Вони базуються на класах JavaScript і мають свій власний життєвий цикл. Цей цикл керується методами життєвого циклу, такими як componentDidMount, componentDidUpdate та componentWillUnmount. За допомогою цих методів можна виконувати певні дії при старті компонента, оновленні даних та його знищенні.

Функціональні компоненти - це новий підхід до створення компонентів, який став популярним завдяки введенню хуків в React. Ці компоненти є функціями JavaScript і також мають свій життєвий цикл. Вони використовують хуки, такі як useEffect, для управління життєвим циклом компонента. Незалежно від вибору підходу, життєвий цикл компонента визначає, як компонент поводиться впродовж свого існування. Важливо розуміти, як працює цей цикл, щоб ефективно використовувати компоненти в розробці."
State (стан) в React - це об'єкт, який містить дані, які можуть змінюватися в компоненті React протягом його життєвого циклу. Цей стан використовується для відображення та оновлення інформації на сторінці, коли відбуваються зміни в компоненті[26]. 
[image: image39.png]class ClassComponent extends Component {
no usages
constructor(props) {
super(props) ;
this.state = { count: 0 };
3
no usages
conponentDidHount () :void {
console.10g("KOHNOHEHT BCTaHOBUBCS Ha CTOLHIL'

3
no usages
componentDidUpdate (prevProps, prevState) :void {
console.10g('KoMnoHeHT oHoWBCs. Monepeniii cTan MivunsHiKa:', prevstate.count)

3
no usages
componentWillunmount() :void {
console.log('KounoweT 6yne BunaneHo si cTopinkn');
3
1 usage
incrementCount = () svoid => {
this.setState({ count: this.state.count + 1 });

3
no usages
render() {
return (
<div>




Рисунок 4.2 – Приклад життєвого циклу для класового компоненту

[image: image40.png]function FunctionalComponent() {
const [count, setCount] = yseState(e);

useEffect(0 = {
console.10g(*KOMNOHEHT BCTaHOBWBCH Ha CTOPiHUI
return () :void => {
console.log(*KonnonenT 6yne supaneHo si cropinki');

13
i)
1 usage

const incrementCount = () :void => {
setCount(count + 1.

3
return (
<div>
<p>Niunnbhuk: {countk</p>
<button onClick={incrementCount}>36inbuMTu niumnbHuk</button>
</div>
)




Рисунок 4.3 – Приклад життєвого циклу для функціонального компоненту

Проаналізувавши приклади, можна зауважити, що у класовому компоненті життєвий цикл реалізований через наступні методи:
· componentDidMount – метод, який викликається тільки при старті ( монтуванні ) компонента;
· componentDidUpdate – метод, який викликається при зміні, та оновленні компонента;
· componentWillUnmount – метод, який викликає при закінченні існування ( демонтування ) компонента.
Стан count цього компонента виступає у ролі звичайного поля класу, та буде змінюватись при виклику метода incrementCount().  
Що стосується функціональних компонентів, то тут трохи інакший підхід, хоча загалом само концепція є незмінною. Виходячи з назви, можна зауважити, що в другому прикладі цілком зник класовий підхід, а на його місце прийшов функціональний. Стан компонента тепер реалізований через хук useState, а весь життєвий цикл тепер описується лише однією функцією – useEffect. Хук useEffect приймає першим аргументом функцію callback, яка буде виконана при монтуванні компоненту. Другим параметром передається масив залежностей. Існує три варіанти розвитку подій:  

1. Масив залежностей пустий. Це означає, що дана функція буде виконана при монтуванні.

2. До масива залежностей додаємо змінні. Це означає, що при зміні цих змінних буде відбуватись повторний рендеринг екрану. 

3. Коли масив залежностей відсутній. В такому випадку ця функція буде реагувати на всі зміни (зміни будуть відслідковуватися на кожному ререндері компонента).

У випадку, якщо треба демонтувати компонент, використовується return у який поміщається функція, котра буде викликана при розмонтуванні компонента

Отже, як можна побачити, що код функціонального компоненту більш короткий, лаконічний та звільняє від користування класового підходу, хоча остаточне рішення яким компонентом користуватись – приймає розробник. 
4.2.2.  Хуки — нововведення в React 16.8 яке прийшло з появою функціональних компонентів. Це функції, які можна використовувати для «перехоплення» стану та методів життєвого циклу React від функціональних компонентів. Хуки не працюють всередині класів – вони дозволяють використовувати React без класового підходу. Хуків досить багато, тому що крім стандартних можна створювати і власні, але для прикладу ми розглянемо деякі вбудовані, які частіше використовуються на практиці. Як правило, кожному хуку прийнято давати префікс use[26].

Одним із основних хуків є useState, який зустрічався вже раніше. Дана функція потрібна для управління станом компонента. Одним із фундаментальних  правил є те, що ми не можемо змінити наш стан безпосередньо, для того і існує useState. 
[image: image41.png]const [count, setCount] = yseState(0);




Рисунок 4.4 – Приклад хука useState

Як видно з прикладу, в якості змінної виступає масив, котрий приймає два параметри, перший параметр це наш стан, а другим параметром буде функція, яка служить для зміни цього стану. В свою чергу, сам useState приймає початковий стан, в даному випадку 0. Таким чином, для зміни count можна застосувати функцію setCount(prev => prev+1), де prev – це попередній стан, який приймає функція, а повертає вже змінене значення.  
Хук useEffect, який також вже був розглянутий у попередньому розділі, служить для того, щоб можна було керувати життєвим циклом компонента при функціональному підходу. Проте, useEffect також дуже часто використовується в сполученні з useState та коли приходиться працювати з API ( User Programing Interface ). Ось приклад використання: 

[image: image42.png]function DataFetching() {
const [data :enyl] , setData] = useState( intiastate: [1);

useEffect(() :void => {
1 usage
const fetchData = async )
try {
const response :Response = await fetch( input 'https://api.example.con/data’);
const result = await response.json();
setData(result);
} catch (error) {

romise<void> =

console.error('Error fetching data:', error);
3
fetehdataO);
i)
return (
<div>
<h1>Data:</h1>
<>
{data.map(item => (
<l key={item.id}>{iten.name}</li>
Nk
</ul>

</div>




Рисунок 4.5 – Взаємодія з API

Як ми можемо зауважити, useEffect допомагає звертатись до API одразу, як тільки компонент буде створений, та за допомогою функції fetchData отримуємо дані із сервера. У свою чергу, за допомогою useState ми можемо зберегти дані які отримали, та користуватись ними, наприклад як показано на фрагменті, тобто використовуючи їх в JSX розмітці.  
useRef - хук дозволяє створювати об'єкт ref, який може зберігати змінні, що зберігаються між рендерами компонента[26]. 
[image: image43.png]function Timer() {
CONSt COUNt : MutableRefObject<number> = useRef( initialValue: 0) ;

useEffect(() => {

const intervalld :number = setInterval( handler () :void => {
count.current +
console.log( Count: ${count.current}’);
timeaut. 1000

return () :void => clearInterval(intervalld);
5, [OD)3

return <div>Timer Component</div>;




Рисунок 4.6 – Приклад хука useRef

useCallback – хук, який повертає мемоізовану версію колбек-функції, що не змінюється між рендерами компонента, якщо не змінюється жоден з параметрів в масиві залежностей[26].
[image: image44.png]function MyButton({ onClick, label }) {
console.log('Button rendered');
return <button onClick={onClick}>{label}</button>;

1 usage
function App() {
const [count :number , setCount] = useState( intiistate: ©) ;

const handleClick = useCallback( aiback () :void => {
setCount( velue: count + 1);
}, deps [count]);

return (
<div>
<p>Count: {count}</p>
<HyButton onClick={handleClick} label="Increment />
</div>
)




Рисунок 4.7 – Приклад хука useRef

Тобто, у випадку даного прикладу, не буде відбуватись ререндер, якщо у змінній count не відбулось жодних змін. Таким чином, ми можемо оптимізувати написаний код, та звільнитись від непотрібних, зайвих, повторних рендерів.
4.2.3.  State менеджер. Відомо, що React дозволяє нам передавати різні параметри дочірнім компонентам, так звані пропси,  що є дуже  важливою особливістю при створенні як малих, так і великих додатків. В якості пропсів можуть виступати різні параметри, найчастіше це можуть буди стан або функція. Графічно це виглядатиме як дерево, корені якого мають наш початковий, головний компонент. 

[image: image45.png]



Рисунок 4.8 – Приклад дерева компонентів
Як видно з рисунку, маємо наступні факти:

· ми можемо мати лише стосунки від батька до дочірнього компоненту;
· щоб дістатися від компонента A до компонента D, ми повинні пройти через компонент B, даний підхід називається drilling props.
Наведені вище факти насправді призводять до подальших проблем. Бувають ситуації, коли нам іноді потрібно мати доступ до стану дочірнього компонента, і не завжди тільки від батька. Рішенням цієї проблеми може бути перенесення всіх станів до кореневого компонента, але це також матиме недоліки. По-перше, наш основний компонент буде вкладено з великою кількістю станів, а по-друге, як згадувалося вище, щоб передати деякі атрибути дочірньому компоненту, ми повинні пройти всі компоненти на шляху, що також не завжди зручно та оптимально. На перший погляд здається, що в цьому немає нічого страшного, все, що нам потрібно зробити, це пройти через компонент B, щоб дістатися від A до D, але давайте подивимося інший приклад. Що, якщо наш додаток буде складатись вже не з 4х станів, та матиме більш складний функціонал ? 

[image: image46.png]



Рисунок. 4.9 – Приклад дерева компонентів 2
Що, якщо наше дерево буде виглядати схоже на дерево у прикладі 2 або навіть ще більш розширене ? У такому випадку рішення про проходження всіх компонентів на шляху виглядає не дуже вдалим. Саме в таких випадках на допомогу приходить так званий state менеджер. Його роль полягає в тому, щоб спростити посилання на стани від одного компонента до іншого, тоді як перехід від батька до дочірнього компонента більше не є обов’язковим, оскільки кожен компонент буде пов’язаний із так званим глобальним станом.

Існує досить багато різних менеджерів станів, але проаналізувавши їх всі, було прийнято рішення у використані Redux. 
4.2.3.1.  Redux – це бібліотека управління станом для JavaScript додатків з інтерфейсом користувача. Вона зазвичай використовується разом з технологіями, такими як React або Angular, для управління станом додатка в одному централізованому місці.

Основні принципи Redux включають:

· однозначність стану (Single Source of Truth): Стан всього додатка зберігається в одному store (сховищі), що робить його більш простим у розумінні та взаємодії із ним;
· стан тільки для читання (State is Read-Only): Єдиний спосіб змінити стан - це створити дію (action), яка описує, що сталося, і викликати "редюсер" (reducer), який обробляє цю дію та змінює стан;
· зміни виконуються за допомогою чистих функцій (Changes are Made with Pure Functions): Reducer - це чиста функція, яка приймає поточний стан та дію, і повертає новий стан. Вона повинна бути детермінованою, тобто для одних і тих самих вхідних даних завжди повертає один і той же результат.
[image: image47.png]export const increment = () :{typesting) => ({
type: 'INCREMENT'

b;

no usages
export const decrement

type: 'DECREMENT'
b;

QO :ltypesting) => ({




Рисунок 4.10 – Redux actions 

[image: image48.png]const initialState :{count number}
count: 0
b5
1 usage
const counterReducer = (state :{countnumber) = initialState, action) :(l.jlt.} => {
switch (action.type) {
case 'INCREMENT':
return { count: state.count + 1 };
case 'DECREMENT':
return { count: state.count - 1 };
default:
return state;

b5

no usages
export default counterReducer;




Рисунок 4.11 – redux reducer 

[image: image49.png]import { createStore } from ‘redux’;
import counterReducer from './reducer’;

const store :Store<unknown, Action> = ereateStare(counterReducer!

no usages
export default store;




Рисунок 4.12 – store для redux  

[image: image50.png]import React from ‘react
inport { Provider } from 'react-redux"
import store from './store

import Counter from './Counter';

no usages
function App() {
return (
<Provider store={store}>
<Counter />
</Provider>

)




Рисунок 4.13 – Підключення sore через react-redux  

[image: image51.png]export default App;

inport React from 'react’;
inport { connect } from ‘react-redux’
import { increment, decrement } from './agtions’

no usages
export const Counter = ({ count, increment, decrement }) =>
<div>
<p>Count: {count}</p>
<button onClick={increment}>Increment</button>
<button onClick={decrement}>Decrement</button>
</div>
)




Рисунок 4.14 – Приклад використання redux у компоненті

Таким чином, redux надає можливість цілком відмовитись від прокидання пропсів через усі компоненти, тим самими робить код набагато чистіше на більш зрозумілим. Проте, оскільки розвиток не стоїть на місці, є ще більш просте використання redux – це redux-toolkit. 

4.2.3.2.  Redux Toolkit – інструмент для розробки додатків з використанням бібліотеки управління станом Redux. Його створено з метою полегшення рутинних завдань, пов'язаних із використанням Redux, та забезпечення ефективного та зручного інтерфейсу для розробників. Оскільки використання Redux може бути трошки витратним та вимагати багато коду. Redux Toolkit вирішує ці проблеми, надаючи простий та зручний API для роботи з Redux. Він включає в себе декілька ключових функцій:

configureStore: Ця функція дозволяє легко налаштувати store Redux зі стандартними налаштуваннями.

createSlice: Замість того, щоб вручну створювати actions та reducers, ви можете використовувати цю функцію для автоматичної генерації їх на основі визначеного "slice" стану.

Ці функції допомагають зменшити кількість коду та роблять розробку додатків на основі Redux більш приємною та продуктивною. Використання Redux Toolkit часто вважається доброю практикою для розробки додатків з використанням Redux у сполученні з React. Нижче приведений приклад того самого лічильника з рисунків 4.10 – 4.14, але вже з використанням Redux Toolkit. 
[image: image52.png]import { createslice } from '@reduxjs/toolkit

const counterSlice : Slice<(.., (.. sting> = createSlice( options {
name: 'counter’,

initialstate: {

count: 6,
h
reducers: {
increment: (state :Drft<State> ) :void => {
state.count += 1;
h
decrement: (state :Draft<State> ) svoid => {
state.count -= 1;
h
b
no usages

export const { increment : reducersincrement extends (.. , decrement : reducers.decrement extends ((.

no usages
export default counterSlice.reducer;

3

counterslice.actions;



 Рисунок 4.15 – slice redux toolkit  
[image: image53.png]import { combineReducers } from 'redux*
import counterReducer from './gounterslice’;

const rootReducer :Reducer<CombinedState<..>> = combineReducers( reducers: {
counter: counterReducer,
b;

no usages
export default rootReduce:





Рисунок 4.16 – root reducer redux toolkit 

[image: image54.png]import { configureStore } from '@reduxjs/toolkit
import rootReducer from './rgotRedycer’;

const store :Enhancedstore<any, AnyAction, [ThunkMiddlewareFor<any>], [StoreEnhancerl> = configureStore( options: {
reducer: rootReducer,
b;

no usages
export default stor





Рисунок 4.17 – store redux toolkit 
[image: image55.png]import React from 'react’;
inport { useDispatch, useSelector } from 'react-redux
inport { increment, decrement } from './cgunterslice’

1 usage
const Counter = () => {

const dispatch :Dispatch<AnyAction> = useDispatch();

const count = useSelector( seletor (state) => state.counter.count)

return (
<div>
<p>Count: {count}</p>
<button onClick={() => dispatch(increment())}>Increment</button>
<button onClick={() => dispatch(decrement())}>Decrement</button>
</div>

i3

no usages
export default Counter;




Рисунок 4.18 – Приклад використання redux toolkit в компоненті

З прикладу вище, можемо зробити висновок, що дійсно redux toolkit дає змогу писати менше коду та робить його більш читабельним. Перше, на що можна звернути увагу, це те, що підхід через slice є більш ефективним, оскільки ми одразу в ньому створюємо глобальний стан, та actions, що суттєво спрощує та пришвидшує  процес розробки. А за допомогою хука useSelecetor ми можемо використовувати наш стан у будь-якому компоненті,  а також звертатись до дій ( actions ) цього слайсу через хук useDispatch. 
До цього ми розглянули, як Redux Toolkit спрощує управління станом та діями у нашому додатку. Тепер давайте поговоримо про ще один потужний інструмент, який робить роботу з серверними запитами та управління станом ще більш ефективною та простою. Цей інструмент відомий як RTK Query

4.2.3.3.  RTK Query - це частина Redux Toolkit, спроектована для спрощення управління станом в зв'язку з серверними запитами та роботою з API в React-проектах. Основні переваги RTK Query включають:

· автоматична нормалізація даних: RTK Query автоматично нормалізує та кеширує дані, що дозволяє легко та ефективно організовувати дані у структури, які дозволяють ефективно взаємодіяти з ними;
· автоматична генерація дій та редюсерів: RTK Query автоматично генерує дії та редюсери для кожного ресурсу, що робить код більш читабельним та ефективним;
· хуки для взаємодії з API: RTK Query надає набір хуків, таких як useQuery та useMutation, які полегшують виконання запитів та мутацій, а також автоматично кешують та оновлюють стан;
· можливість перевизначення дій та редюсерів: Хоча RTK Query автоматично генерує дії та редюсери, ви можете легко перевизначити або розширити їх, якщо потрібно;
· інтеграція з DevTools: RTK Query інтегрується з DevTools, що дозволяє легко відстежувати та аналізувати стан вашого додатку.
Загальною ідеєю RTK Query є спростити та уніфікувати взаємодію з сервером, забезпечуючи при цьому ефективне та прозоре керування станом. Розглянемо приклад використання RTK Query на нашому додатку. Оскільки кожен застосунок виконує велику кількість запитів на сервер, потрібно структурувати та винести окремо усі запити, для більшої оптимізації. Нижче приведено приклад фрагменту використання RTK Query. 
[image: image56.png]export const dishesAPI : = createApi({
reducerPath: 'dishesAPI’,
baseQuery: fetchBaseQuery( {baseUr, prepareHeaders, fetchFn, paramsSerializer, islsonContentType, jsonContentType, jsonReplacer,
baseUrl: “${URL_path}/dishes"
prepareHeaders: async (headers :Headers ) :PromisecHesderss  => {
const token :sting = await SecureStore.getItemAsync( kev “token®)
if (token) {
headers.set('Authorization®, Bearer ${token} );
3
return headers;
i3
b,

tagTypes: ['Dishes'],
endpoints: (build : EndpointBuilder<BeseQuery, TogTypes, ReducerPath> ) +(.} => ({
getAUWDishes: build.query( definition: {
query: (queries :QueyAig ) (] = ({
url: */21ang=${queries.langtsuserlo=${queries.userla}",
method: *GET*,
headers: {
*Content-type

‘application/json; charse:

5y
b,




Рисунок 4.19 – Фрагмент сервісу RTK Query
[image: image57.png]removeFromFavorites: build.mutation( definition: {
query: (payload :QueyAg ) :(.} => ({
url: ‘favorites/remove’,
method: 'POST',
body: {
userId: payload.userld,
dishId: payload.dishId

i3
headers: {
‘Content-type': ‘application/json; charset-
3
b,
h
h
b;
2 usages

export const {
UseGetAL1Dishesqueny : UseQuery<Extract<..>>
useCheckIsFavoriteshutation,
useAddToFavoritestutation,
useRemoveFronFavoritestutation,
useGetATIFavoritesquery : UseQuen<Extract<.>> ,
useGetDishesByKeywordsHutation

} = dishesAPI;




Рисунок 4.20 – Фрагмент сервісу RTK Query

На рисунку 4.19 та 4.20 представлено фрагмент коду для створення запитів. Як можна відзначити, для загального спрощення можна генерувати різні типи запитів. На попередньому зображенні наведено приклад сервісу для операцій зі стравами. Особливу увагу заслуговує механізм генерації хуків. Залежно від методу запиту, який може бути GET або POST, ми експортуємо хук із відповідним суфіксом. Для кожного методу додається префікс "use", що є загальним для всіх хуків, за яким слідує назва самого методу. У випадку GET-запиту, суфікс буде "Query", а для POST - "Mutation". Таких сервісів може існувати необмежена кількість. Іншими словами, можливо розділити запити в залежності від їх призначення, а всі згенеровані сервіси реєструються у файлі "store.js".
[image: image58.png]const [getDishesByKeywords] = useGetDishesByKeywordsMutation()

1 usage
const searchDishesHandler = async () :Promisecany> => {
return getDishesByKeywords ({
lang,
words: searchquery,
userTd: user.id ? user.id : 0
h




Рисунок 4.21 – Приклад використання сервісу в компоненті

RTK Query є також дуже зручним у використанні, оскільки згенеровані хуки можна викликати у будь-якому компоненті наступним чином: як бачимо з прикладу 4.18 імпортуємо створений хук useGetDishesByKeywordsMutation() та створюємо змінну у виді масиву, в котрим перший аргумент буде виступати у ролі функції, яка повертає нам результат хука, а другий параметр можемо одразу деструктуризувати та отримати наступні корисні данні, такі, наприклад, як: 
· isLoading – відповідає за те, чи відбувається у даний час запит;
· isSuccess – відповідає за те, чи був запит успішно виконаний;  
· isError – відповідає за те, чи був закінчився запит помилкою.
Отже, проаналізувавши основні принципи роботи та переваги, можна із впевненістю зробити висновок, що дана технологія є досить корисна та ефективна у розробці різного роду додатків та сервісів.   

4.3. Морфологічний пошук


Морфологічний пошук — це важлива складова сучасних інформаційних систем, яка використовує аналіз форми та структури слова для точного виявлення та виведення результатів. У контексті даного дослідження, морфологічний пошук впроваджується для поліпшення функціональності пошуку страв у мобільному додатку. Використання морфологічного пошуку дозволяє системі "розуміти" мову та ураховувати граматичні особливості та варіації слів. Застосовуючи такий підхід, користувач може отримати більш точні та релевантні результати пошуку, навіть при використанні схожих слів чи форм слова.


У цьому розділі ми розглянемо основні аспекти морфологічного пошуку та його реалізацію в контексті пошуку страв у додатку.
4.3.1. Опис ідеї морфологічного пошуку страв. Морфологічний пошук в контексті додатку "Food Court" використовується для забезпечення зручного та точного пошуку страв у базі даних. Цей метод об'єднує в собі кілька ключових етапів:

1. Переклад тексту: Починаючи з введених користувачем ключових слів або фраз, використовується механізм перекладу тексту. Це дозволяє стандартизувати пошук, забезпечуючи однаковий формат для всіх запитів.

2. Створення індексів: З метою оптимізації швидкості пошуку введено індексацію граматичних характеристик страв. Наприклад, використовується індекс для текстового опису страви, що дозволяє прискорити пошук за ключовими словами та їх перекладами.

3. Порівняння із ключовими словами: Для кожної страви виконується порівняння з ключовими словами, які можуть бути включені в назву чи опис. Використовуючи аналіз морфології, забезпечується точне визначення відповідності страв запитам користувача.

4. Врахування мови запиту: Система морфологічного пошуку може враховувати мову запиту, забезпечуючи ефективний пошук для користувачів різних мовних груп.

Морфологічний пошук у додатку виявляється ефективним інструментом для реалізації точного та вдосконаленого пошуку страв, забезпечуючи користувачам швидкий та зручний доступ до необхідної інформації.
4.3.2. Реалізація морфологічного пошуку в додатку. Розділ 4.3.1 надав загальний огляд ідеї морфологічного пошуку страв в додатку "Food Court". Тепер ми зосередимося на конкретних кроках та техніках, використаних для успішної реалізації цього пошукового механізму.
Створення методу для морфологічного пошуку

Розглянемо створення окремого методу, відповідального за виконання морфологічного пошуку. У цьому методі можна визначити ключові аспекти, які будуть відповідати за обробку та оптимізацію пошукових запитів.
[image: image59.png]async getDishesByKeywords(lang: string, Keywords: string, userId: string) :Promisecamyl> {

const user :UsersModel = await UsersModel.findOne( options: {
where: {id: userTd},
include: {model: RolesModel}

h

const roles :stingll = user ? user.roles.map(role :RolesModel => {
return role.datavalues.role

B : ["User®]

e LR

if (roles.includes("ADNIN®)) {
allDishes = await DishesModel.findAl1( options: {

order: [
[*isActive®, "DESC'],
[*id*, *Asc*]
1
b;
¥ else {

allDishes = await DishesModel.findAL1( options: {
where: {isActive: true},
order: [[*id", "Asc*]]
b;
3
if (lang en”) {
const keywordsEng :sting = await this.translationService.translateText(keywords, targetiangusge: “en*);
var searehlerns :stingll = keywordsEng.toLowerCase().split( separstor '
}oelse {
van searehTerms :stingl]l = keywords.toLowerCase().split( separstor '




[image: image60.png]const result :anyl] = await Promise.all(
allDishes.map(async (dish) :Promised.}> => {
const containsKeyword :boolesn = searchTerns. some (ter :string
dish.name.tolowerCase().includes(term) || dish.description.tolowerCase().includes(term)

if (containsKeyword) {
const translatedName :sting = await this.translationService.translateText(dish.name, lang);
const translatedDescription :sting = await this.translationService.translateText(dish.description, lang);
return {
id: dish.id,
name: translatedName,
description: translatedDescription,
weight: dish.weight,
calories: dish.calories,
price: dish.price,
isActive: dish.isActive,
image: Buffer.from(dish.imageData).toString('bases4'),
i3
} else {
return null;

h
)
return result.filter(el => el

iy




Рисунок 4.22 – реалізація морфологічного пошуку на сервері

Аналізуючи процес пошуку зображений на рисунку 4.22 можемо побачити наступні дії: 

1. Спочатку отримуємо дані користувача, для того щоб ідентифікувати його роль, оскільки для користувача та для адміністратора відповіді дещо відрізняються

2. Після того, як отримали список страв із бази даних, перевіряємо яка мова була передана в запиті, у випадку, якщо мова не є англійською, за допомогою зовнішнього сервісу робимо переклад на англійську мову, оскільки саме на цій мові зберігаються дані про страви в нашій БД. 

3. Остатньою дією є обробка даних які були отримані від бази даних, якщо принаймні одна збіжність була виявлена в назві чи опису страви – вона буде передана до клієнта. 
Оптимізація та індексація бази даних

Зазначимо методи оптимізації пошукових запитів в базі даних. Особлива увага буде приділена використанню повнотекстового пошуку та індексації для поліпшення продуктивності. Оскільки, процес пошуку збіжностей може бути досить трудомістким, було прийняте рішення провести ts_vector індексацію.
Ts_vector індексація – це тип індексації, який використовується для повнотекстового пошуку в базі даних PostgreSQL. Використовується для швидкого пошуку текстової інформації з урахуванням мовних особливостей. Зазвичай використовується у поєднанні з функціями повнотекстового пошуку.Ts_vector індексація дозволяє використовувати різноманітні можливості пошуку, такі, наприклад,  як урахування форм слова. 
[image: image61.png]CREATE INDEX IF NOT EXISTS idx_dishes_name_tsvector
ON public.dishes USING gin
(to_tsvector('english"::regconfig, name::text))

TABLESPACE pg_default;



Рисунок 4.23 – ts_vector індекс для назви страв
[image: image62.png]CREATE INDEX IF NOT EXISTS idx_dishes description_tsvector
ON public.dishes USING gin
(to_tsvector('english"::regconfig, description::text))

TABLESPACE pg_default;



Рисунок 4.24 – ts_vector індекс для опису страв
Візуалізація та інтеграція у мобільний додаток
Покажемо, як результати морфологічного пошуку можуть бути візуалізовані в користувацькому інтерфейсі додатку. Розглянемо можливості виведення інформації та зручність для користувачів. 
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        Рисунок 4.25 – Список усіх             Рисунок 4.26 – Список страв, 


страв
які відповідають пошуку


На прикладі приведеному вище, можна побачити як працює морфологічний пошук. Для більш чіткого розуміння, далі буде представлений опис страв, які були відображені.

Опис страви «Борщ» 

«Борщ -традиційний східноєвропейський суп, основним інгредієнтом якого є буряк. Це ситний пікантний суп, який часто подають зі сметаною та хлібом і може містити різноманітні овочі, такі як капуста, морква та картопля.»
Опис страви «Лазанья»

«Насолоджуйтеся нашою класичною лазаньєю шарами оксамитової пасти, насиченим томатним соусом і вершковим бешамелем.»

Як можна помітити, пошук добре працює та знаходить слова які не є в точності такими, якими ми їх шукаємо. Тобто, при пошуку за ключовим словом «вершки» додаток нам запропонував 2 варіанти, Це борщ та лазанья. Якщо ознайомитись із описом борщу, то можна замітити що в ньому виступає слово «сметана», а у випадку лазаньї – словосполучення «вершковим бешамелем». Також варто звернути увагу на те, що завдяки перекладу, який автоматично налаштовується в залежності мови інтерфейсу – можливо виконувати пошук на різних мовах, таких як: українська, англійська та польська. 
4.4. Опис додатку
Під час створення додатку “Food Court” було прийнято рішення використовувати 2 різних версій додатку. 
Перша версія додатку призначена для широкого кола користувачів, зокрема клієнтів. Ця версія містить усі необхідні функції для зручного перегляду та замовлення страв, а також можливості встановлення мови, перегляду інформації про кожну страву в різних мовах та перегляду своїх замовлень.

Друга версія, яка призначена для адміністратора та працівників кухні, має більше спрямований функціонал. Вона включає в себе інструменти для керування меню, відстеження стану замовлень, а також можливості управління персоналом та інші функції, які полегшують адміністративну роботу.

Це ділить додаток на чітко визначені функціональні області, забезпечуючи кожній групі користувачів оптимізований та зручний досвід використання.

4.5. Клієнтська версія додатку
При проектуванні клієнтської версії додатку "Food Court" був використаний інструмент дизайну Figma, який дозволяє створювати різноманітні інтерфейси для різних типів пристроїв, включаючи мобільні телефони та різні розміри екранів комп'ютерів. 

Після завантаження додатку, користувача вітає логотип закладу, а далі відкривається можливість вибрати одну з трьох доступних мов інтерфейсу: українську, польську або англійську.
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    Рисунок 4.27 – Екран 
Рисунок 4.28 – Екран 

    завантаження додатку
вибору мови          


Подальший процес використання додатку включає ряд етапів:

Ознайомлення з інформацією про заклад: Користувачеві надається можливість детальніше ознайомитися з закладом за допомогою екранів, що містять загальну інформацію.
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   Рисунок 4.29 – Загальний  Рисунок 4.30 – Загальний  Рисунок 4.31 – Загальний
                 екран 1
екран 2
        екран 3


На наступному екрані клієнт може обрати наступне: 
1. Перейти на екран з авторизацією, та створити свій обліковий запис та увійти в нього.
2. Перейти одразу на екран меню для перегляду списку страв. Оскільки, користувач не увійшов у свій профіль, йому буде дозволено тільки переглядати меню. Дана опція підходить для тих, хто хоче тільки ознайомитись із меню закладу. 
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      Рисунок 4.32 – Загальний  
Рисунок 4.33 – Огляд меню


   екран 4
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Рисунок 4.34 – Екран входу 
Рисунок 4.35 – Екран

         до свого профілю
реєстрації нового профілю



Варто зауважити, що процес аутентифікації та реєстрації відбувається за допомогою встановлених бібліотек: Formik та Yup. За допомогою даних бібліотек можна в більш зручний та швидкий спосіб взаємодіяти з формами для заповнення та їх перевірки на коректність даних. 
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Рисунок 4.36 – Приклад використання Formik для входу до свого профілю
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 Рисунок 4.37 – Приклад використання Yup для створення схеми перевірки даних під час входу до свого облікового запису 
За допомогою Yup ми створюємо схему, згідно якої будуть перевірятись данні потрібні для входу до свого облікового запису. А вже безпосередньо в Formik ми використовуємо цю схему. 
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Рисунок 4.38 Приклад перевірки полів для входу
Після реєстрації та входу до свого облікового запису, користувач має змогу переглядати меню, обирати страви та здійснювати замовлення додаванням страв до кошика. Також клієнту надається змога поставити уподобання для страви, тим самим переносимо її до списку улюблених. Нижче представлено кілька ілюстрацій до цих процесів.  
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  Рисунок 4.39 – Деталі
      Рисунок 4.40 – Кошик 
Рисунок 4.41 – Список
               страви
із замовленнями
улюблених страв


Як можна зауважити, для переміщення між екранами – було використано навігацію. Навігація в React Native відіграє важливу роль у створенні зручних та інтуїтивно зрозумілих мобільних додатків. Для управління переходами між різними екранами та взаємодії з користувачем використовуються бібліотеки навігації, такі як React Navigation.

React Navigation пропонує різноманітні типи навігації, такі як стекова, табова, та міжшарова навігація, що дозволяє розробникам ефективно керувати структурою своїх додатків. Його API надає можливості для динамічного створення стеків, вкладених навігаторів, та кастомізації загального вигляду додатку.

Компоненти, такі як StackNavigator, TabNavigator, та DrawerNavigator, є основними елементами для визначення точок навігації та їх відносин в додатку. Кожен екран може бути представлений як окремим компонентом, який дозволяє легко керувати переходами та передачею даних між екранами. У даному додатку використовуються компоненти такі як StackNavigator, та TabNavigator. 
Завдяки розширеним можливостям та добре задокументованому інтерфейсу, React Navigation вважається потужним інструментом для реалізації навігації в мобільних додатках, допомагаючи розробникам створювати інтуїтивні та ефективні взаємодії для користувачів.
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 Рисунок 4.42 – Використання Stack навігації 
Зазвичай навігація використовується у головному компоненті, оскільки необхідно огорнути всі екрани, які ми хочемо щоб підтримували даний функціонал. 

Також, як показано на прикладі нижче, навігація може вміщати в себе різні компоненти. Таким чином компонент “HomeScreen” типу Stack вказує на Компонент Tab, який у свою чергу вже відповідає за навігацію вкладками. 
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Рисунок 4.43 – Використання Tab навігації 

У вкладці профілю можна вибрати одну із кількох можливих опцій: 
· мої замовлення;
· налаштування;
· та вихід із профілю.
Перша вкладка вміщає в себе список усіх замовлень які були створені за весь час. Кожне замовлення створено як окремий компонент, який вміщає в себе таку інформацію як номер замовлення, дату та час, статус в якому воно знаходиться в даний час та загальну ціну до сплати. Також, при бажанні, є можливість оглянути деталі замовлення через модальне вікно, в якому буде відображається інформація про те, які страви входять до цього замовлення, їх ціна та кількість. 
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Рисунок 4.44 – Список замовлень         Рисунок 4.45 – Деталі замовлення


Якщо користувач зайде до налаштувань – матиме змогу змінити актуальну мову інтерфейсу, а також змінити фотографію свого профілю.
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             Рисунок 4.46 – Екран
Рисунок 4.47 – Екран зміни

                     зміни мови
фото свого профілю
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 Рисунок 4.48 – Фрагмент коду для оновлення фото профілю
Процес оновлення фотографії профіля користувача реалізований за допомогою вбудованої бібліотеки ImagePicker, котра надає змогу взаємодіяти із внутрішньою файловою системою пристрою. На рисунку 4.48 можна побачити увесь процес оновлення зображення, де: 

· galleryStatusHandler – Асинхронна функція для перевірки доступу до галереї та оновлення стану hasGalleryPermission;
· pickImage – Функція  для вибору зображення з галереї та оновлення стану image;
· updateAvatarHandler – Функція  для оновлення аватара користувача. Викликає мутацію для зміни аватара, обробляє помилки та виводить сповіщення.
4.6. Версія додатку для персоналу
У попередньому розділі ми ознайомились із версією додатка для клієнтів та оглянули основний функціонал який він пропонує. У цьому розділі ми поговоримо про другу частину застосунка, котра призначена для адміністратора закладу та працівників кухні.  Ця версія додатка включає в себе ряд специфічних функцій, спрямованих на оптимізацію управління закладом та полегшення робочих процесів. Давайте розглянемо основні аспекти цієї частини застосунка. 
Оскільки дана версія також підтримує мультиязичність та вхід до профілю, було прийнято рішення скористатись вже існуючою, розробленою версією для клієнтів. Таким чином, розбіжності між додатками починаються на моменті входу до свого профілю. Проте, на відміну від попереднього входу, для якого потрібно було щоб користувач був зареєстрований та ввів свої правильні дані, в даному випадку не менш вагомим є його роль, оскільки, якщо користувач не матиме принаймні однієї із ролей WORKER чи ADMIN він попросту не зможе увійти до свого профілю. Зараз розглянемо сценарій окремо для кожної із ролей.
4.7. Інтерфейс адміністратора.
Першою та головною умовою для взаємодії із інтерфейсом адміністратора – є наявність самої ролі адміністратора. Припустимо, що звичайний клієнт спробував увійти до системи персоналу. Оскільки, він не буде володіти потрібною ролею – при вході отримає наступне повідомлення:
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Рисунок 4.49 – Екран входу при відсутності відповідної ролі
Проте, розглянемо варіант, коли працівник являється адміністратором. Одразу при вході, адміністратор бачить меню зі стравами, яке є подібним до того, що бачить клієнт, але із відмінностями. По-перше, менеджер має можливість приховувати страви, котрі можуть не бути доступні на даний час або навпаки їх показати.
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Рисунок 4.50 – Інтерфейс меню для адміністратора

Відрізняється також і екран для огляду деталей страви, вже замість звичного додавання до кошика страви, та до списку улюбленого – маємо можливість керувати видимістю страви, а також редагувати її один, або декілька параметрів. 
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  Рисунок 4.51 – Детальний огляд 
Рисунок 4.52 – Інтерфейс для 

      страви для адміністратора
оновлення даних страви


Зазнала змін також навігація. Як можна зауважити із головного екрана, вже відсутні такі вкладки як кошик, та список улюблених страв. Замість цього, з’явилась вкладка для створення нової страви в меню. Якщо зайдемо до профілю, можна помітити декілька вже відомих функцій, таких як зміна мови, та зміна фото профіля, проте присутня також нова опція, котра дозволяє переглянути усіх зареєстрованих користувачів, їх дані, використати пошук по електронній пошті та імені для їх пошуку,  а також дозволяє керувати їхніми ролями. 
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           Рисунок 4.53 – Список 
Рисунок 4.54 – Пошук

       зареєстрованих користувачів 
зареєстрованих користувачів
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             Рисунок 4.55 – Деталі
Рисунок 4.56 – Надання
                      користувача
ролі працівник користувачеві


На рисунках вище, можемо спостерігати, процес надання ролі працівника зареєстрованому користувачеві. Окрім цього, також присутня інформація про те, коли дана особа була зареєстрована в системі, її ім’я, електрона пошта, її ролі та чи була використана знижка цим користувачем. Таким чином, адміністратор має досить гнучке керування як персоналом, так і стравами з меню.   
4.8. Інтерфейс працівника кухні.
В попередніх розділах ми познайомились з інтерфейсами застосунка для клієнтів та для персоналу, в особливості для адміністратора. А зараз ще один інтерфейс, який призначений для працівників кухні. Подібно до процесу авторизації адміністратора, працівник кухні має також виконати вхід до свого профілю, звісно якщо він володіє необхідною ролею. Головний екран виглядає наступним чином:  
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Рисунок 4.57 – Головний екран працівника кухні
На даному екрані можемо побачити усі активні замовлення які здійсненні та очікують на приготування. Кожне запис має свій номер, дату та час створення. 
При натисненні на деталі, працівник може побачити більш розширену інформацію, а саме: Статус замовлення, чи була використана знижка, а також, які страви входять до цього замовлення. Окрім цього, для зручності є можливість позначити страву як готова. Таким чином, коли кухар позначить усі страви як готові – система дасть змогу завершити це замовлення, що у свою чергу усунить його із списку, а клієнт, який зробив цей запис – може побачити статус "готово" у списку своїх замовлень. Тобто, він відкриває список, знаходить своє замовлення, переглядає деталі та бачить, що статус змінився з "в процесі" на "готово".
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   Рисунок 4.58 – Деталі      Рисунок 4.59 – Деталі       Рисунок 4.60 – Мої 

           замовлення                       замовлення 2                     замовлення

      (екран працівника)          (екран працівника)             (екран клієнта)


4.9. Порівняння інтерфейсу додатка на різних платформах

У попередніх  розділах ми познайомилися з інтерфейсом вбудованого емулятора IDE Android Studio. За основу була взята наступна конфігурація:

Емулятор мобільного телефону Google Pixel 6 Pro на архітектурі x86, з роздільною здатністю 1440 * 3120 пікселів (560 dpi), API рівня 31 і під керуванням Android 12.

Однією із головних особливостей створення мобільних додатків за допомогою React-native – це є те, що написаний розробником код компілюється та працює на операційній системі як андроїд, так і на IOS, тобто є кроссплатформенний. Даний підхід у розробці є надзвичайно ефективний та швидкий, адже не потрібно створювати кілька версій коду під кожну операційну систему. Нижче представлено кілька прикладів порівняння інтерфейсів. 
Для тестування додатку під управлінням операційної системи андроїд був взятий телефон Samsung Galaxy S23 Ultra (android 14), а для операційної системи IOS – iPhone 7 Plus (IOS 15.8).
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       Рисунок 4.61 – Екран 
Рисунок 4.62 – Екран 

             вибору мови
вибору мови

       (Samsung S23 Ultra) 
(iPhone 7 plus)
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Рисунок 4.63 – Екран логіну
    Рисунок 4.64 – Екран логіну

      (Samsung S23 Ultra)

          (iPhone 7 plus)
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          Рисунок 4.65 – Приклад 
Рисунок 4.66 – Приклад 

                 повідомлення
повідомлення

             (Samsung S23 Ultra)
(iPhone 7 plus)
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           Рисунок 4.67 – Екран 
Рисунок 4.68 – Екран 

                        меню
меню

            (Samsung S23 Ultra)
(iPhone 7 plus)
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       Рисунок 4.69 – Деталі 
Рисунок 4.70 – Деталі 
                   страви 
страви

         (Samsung S23 Ultra)
(iPhone 7 plus)
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     Рисунок 4.71 – Екран кошика
Рисунок 4.72 – Екран кошика

           (Samsung S23 Ultra)
(iPhone 7 plus)
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         Рисунок 4.73 – Список 
Рисунок 4.74 – Список 
              улюблених страв
улюблених страв
            (Samsung S23 Ultra)
(iPhone 7 plus)
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           Рисунок 4.75 – Деталі 
Рисунок 4.76 – Деталі 
                   замовлення
замовлення

            (Samsung S23 Ultra)
(iPhone 7 plus)


ВИСНОВКИ

У ході виконання дипломної роботи була досягнута поставлена мета та ціль. Розглянуто загальні відомості додатку “Food Court”, а також проаналізовані вже існуючі сервіси. Була побудована архітектура додатку та змодельована для нього база даних.  Виконана характеристика проекту, яка включає в себе функціональні та нефункціональні вимоги. Описані інструменти та програми, які були використані під час розробки проекту. 
За допомогою технологій таких як Nest.js та React-native Expo – реалізована   серверна та клієнтська частини додатку. Вдалось інтегрувати такий елемент штучного інтелекту як морфологічний пошук, який спрощує знаходження страв у додатку. Не менш цікавою особливістю  даного застосунку є використання зовнішніх API таких сервісів як Google translate, який допомагає реалізувати переклад на стороні серверу, та Сurrencylayer.com, за допомогою якого було здійснено динамічну зміну цін в залежності від вибраної мови. 

Оскільки в наш час все важче уявити відсутність мобільних технологій, які стали повсякденними звичками, саме тому даний сервіс планується використовувати у ресторанному бізнесі для  спрощення роботи у сфері адміністрування та обслуговування персоналу. 
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