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1. Wstep

Przedmiotem niniejszej pracy dyplomowej jest aplikacja desktopowa, bedaca panelem
stuzacym do pobierania, przechowywania, oraz analizowania o0siggni¢¢ 1 postepoOw
zawodnikdw wspinaczki sportowej. W kolejnych rozdziatach przedstawione zostang
technologie wykorzystane przy jej tworzeniu, wybrane elementy implementacyjne oraz

uzyskane efekty.

1.1. Cel pracy

Celem pracy jest zaprojektowanie oraz zaimplementowanie systemu, umozliwiajacego
przetwarzanie informacji o zawodnikach wspinaczki sportowej. Wymagana jest aplikacja
desktopowa, ktorej utrzymanie i uzytkowanie nie bedzie wigzato si¢ z dodatkowymi naktadami
pracy czy tez finanséw. Glownym zadaniem programu, bedzie prezentowanie postgpu
poszczego6lnych zawodnikow na przestrzeni czasu - w tym celu tworzone beda odpowiednie
tabele, wykresy oraz diagramy. Uzytkownik bedzie miat mozliwo$¢ recznego wprowadzania
wlasnych zawodnikoéw lub importu pliku CSV (ang. comma separated values) z danymi.
Zaimplementowane zostanie takze pobieranie juz istniejacych wpiséw z oficjalnej strony
wspinaczki sportowej. Dane aplikacji beda zapisywane w lokalnej bazie, a takze eksportowane

w celu przechowywania i udostepniania poza aplikacja.

1.2. Zakres pracy

W ramach pracy inzynierskiej zaimplementowany zostanie system skladajacy si¢

z nastepujacych modutow:
e aplikacja desktopowa,
e Jokalna baza danych.

Zrezygnowano tutaj z czesci serwerowej, ktora umozliwitaby m.in. szybkie, bezprzewodowe
udostgpnianie danych, czy tez ich synchronizacj¢ na réznych urzadzeniach. Decyzja ta
motywowana jest koniecznosciag maksymalnego uproszczenia eksploatacji oraz utrzymania
systemu. Aplikacja desktopowa bedzie miala mozliwo$¢ odczytu i prezentacji danych
pochodzacych ze strony internetowej miedzynarodowej federacji wspinaczki sportowej [1].
W tym celu wykorzystana zostanie technika web scrapingu, czyli pozyskiwania z sieci danych

W sposob zautomatyzowany, pomimo braku udostgpnionego API.



2. Analiza biznesowa

W niniejszym rozdziale zaprezentowane zostang zatozenia dotyczace funkcjonalnos$ci

systemu, bedacego przedmiotem pracy.

2.1. Wymagania funkcjonalne

21.1. Dodawanie i edycja zawodnikéw
Podstawowym warunkiem funkcjonowania tworzonej aplikacji, jest dostep do bazy
zawodnikow. W tym celu, uzytkownikowi zostanie udostgpniona mozliwo$¢ recznego
dodawania i edytowania wpisow. Ponadto, utworzony zostanie algorytm umozliwiajacy
odczytywanie i przetwarzanie w czasie rzeczywistym danych sportowcow z oficjalnych
zawodow wspinaczki sportowej. Uwzglednione zostang informacje takie jak podstawowe dane

personalne, wyniki osiggni¢te w kwalifikacjach, czy poszczego6lnych etapach zawodow.

21.2. Importieksport danych
Aplikacja bedzie wspierata odczyt zapisanych wcze$niej danych w formacie CSV.
Takie rozwigzanie utatwi tworzenie kopii danych na zewngtrznych no$nikach pamigci oraz ich
wymienianie pomi¢dzy urzadzeniami. Format ten jest czytelny dla cztowieka, co umozliwia

potencjalne zmiany bezposrednio w pliku.

21.3. Analiza wynikow
Najwazniejsza funkcjonalno$cia bedzie prezentowanie wszelkich informacji
pozyskanych o zawodnikach. Jednym z poziomdéw takiej prezentacji bedzie zbiorcze
przedstawienie surowych danych, tj. zestawienie w postaci tabeli wszystkich albo wybranych
osiggnig¢ sportowcow. Ta najbardziej podstawowa forma prezentacji danych umozliwi
poznanie dokladnych wartosci liczbowych. Rekordy tabeli bedzie mozna posortowaé wg
dowolnego atrybutu.
Opisany sposob przedstawiania danych nie ulatwia interpretacji wynikow
w odniesieniu do innych zawodnikéw. Kolejnym poziomem wizualizacji b¢dzie naniesienie
danych kilku uczestnikow na wykres, gdzie zostang one bezposrednio porownane. Mozliwe
bedzie zestawienie konkretnych zawodnikéw, §rednich wynikow przedstawicieli wybranych
narodowosci lub wszystkich sportowcow.

Niewatpliwie przydatng dla trenera funkcja bedzie takze mozliwo$¢ analizy postepow



dokonywanych przez zawodnika w czasie. Tutaj przydatny moze by¢ wykres z naniesionymi

osiggnigciami sportowca na przestrzeni tygodni, miesigcy czy lat.

2.2. Wymagania niefunkcjonalne

2.21. Wydajnosé
Waznym aspektem jest rowniez wydajnos$¢ aplikacji. Aplikacja bedzie generowata
réznorodne statystyki i wizualizacje dla poszczegélnych zawodnikéw, stad istotne jest ich
wyswietlanie w taki sposob, aby uzytkownik nie byt zmuszony do czekania na zakonczenie
wszystkich obliczen. W tym celu zaimplementowano mechanizmy, ktore na biezaco
wyswietlaja kolejne analizy, a takze zapobiegaja wielokrotnemu wykonywaniu tych samych

obliczen.

2.2.2. Przejrzysty interfejs aplikaciji
Interfejs aplikacji powinien by¢ przejrzysty oraz intuicyjny dla kazdego uzytkownika.
Poszczegdlne jego elementy zostaly zaprojektowane w taki sposob, aby mogly by¢ uzyte

ponownie. Dzigki temu zapewniona zostanie spojnos¢ poszczegdlnych widokow.



3. Analiza technologiczna

W rozdziale zostang opisane najwazniejsze technologie wykorzystane do utworzenia

aplikacji, bedacej przedmiotem tej pracy.

3.1. Git

Git jest darmowym, rozproszonym systemem kontroli wersji. Umozliwia on $ledzenie
wszystkich zmian dokonywanych na pliku, a takze szybki powrdt do dowolnej, wczedniej
zapisane] wersji. Ulatwia réwniez jednoczesng prace nad roéznymi elementami

oprogramowania, poprzez tworzenie dedykowanych gatezi (ang. branches) [2].

3.2. Kotlin

Kotlin to statycznie typowany, obiektowy, mi¢dzyplatformowy jezyk programowania.
Jest w pelni kompatybilny z Java, dzigki czemu moze wykorzystywac jej liczne biblioteki.
Wprowadza wiele udogodnien wzgledem Javy, takich jak wnioskowanie o typach, funkcje
wyzszego rzedu, czy mechanizmy zabezpieczajace przed pojawieniem si¢ niepozadanych
wartos$ci typu null. Uzywany przede wszystkim w produkeji aplikacji na systemy Android,
znajduje zastosowanie takze w innych dziedzinach, jak tworzenie stron internetowych, rozwoj

aplikacji serwerowych i desktopowych, czy nawet produkcja gier [3].

3.3. Gradle

Gradle stuzy do automatyzacji budowania, testowania i wdrazania oprogramowania.
Jest oficjalnym narze¢dziem dla projektow na platforme Android, wspierajacym takie jezyki jak
Java, Kotlin, JavaScript, Scala. Uzywa jezyka specyficznego dla domeny (ang. domain-
specific language - DSL) napisanego w Groovy lub Kotlinie, pozwalajacego na dostosowanie
logiki budowania do potrzeb programisty. Jedna z kluczowych mozliwosci Gradle jest
zarzadzanie zalezno$ciami w projekcie, co pozwala w wygodny sposob dodawaé¢ nowe
biblioteki. Utatwia on takze generowanie dokumentacji, oraz zapewnia wsparcie

dla testow [4].



3.4. Compose

Compose jest zestawem narzedzi opartym o jezyk programowania Kotlin, ktore
pozwalaja na tworzenie interfejsow uzytkownika w sposob deklaratywny - definiowany jest
jedynie pozadany stan interfejsu, a narzedzie zajmuje si¢ jego realizacja. Jest to kontrast do
klasycznego podej$cia imperatywnego, w ktorym nalezy przygotowac kod jawnie zmieniajacy
stan interfejsu - kod taki jest bardziej podatny na wystepowanie bledow, a takze trudniejszy w
utrzymaniu. Compose moze by¢ wykorzystany do tworzenia aplikacji mobilnych, webowych

1 desktopowych [5].

3.5. Realm

Realm to wbudowana, obiektowa baza danych, umozliwiajaca tworzenie aplikacji
dziatajacych w czasie rzeczywistym i w trybie ciagglym. Zostala zaprojektowana w taki sposob,
ze nie wymaga pisania zlozonych zapytan SQL. Realm zapewnia rdwniez szereg
zaawansowanych funkcji, takich jak szyfrowanie i kompresja, ktore moga by¢ przydatne
w zabezpieczeniu wrazliwych danych. Baza danych pozwala programistom na wykorzystanie
wbudowanego wsparcia dla relacji danych i zapytan, ktore moga by¢ wykorzystane do

filtrowania i sortowania danych [6].

3.6. JUnit

JUnit to zestaw narzedzi, umozliwiajacych testowanie oprogramowania. Stluzy do
pisania i uruchamiania testoéw jednostkowych dla kodu Java, czyli matych, izolowanych
testow, ktore sprawdzaja, czy poszczegélne jednostki kodu, takie jak metody czy klasy,
dziataja poprawnie. JUnit dostarcza zestaw adnotacji i asercji, ktore sg uzywane do
definiowania i uruchamiania testow, a takze do sprawdzania ich wynikéw. Testy JUnit sg
zazwyczaj uruchamiane automatycznie, na przyktad jako czg$¢ procesu ciaglej integracji,
budowania, lub w zautomatyzowanym zestawie testow. Pozwala to programistom na wykrycie
1 naprawienie btgdow we wczesnym etapie procesu rozwoju, zanim kod zostanie wdrozony do

produkc;ji [7].

3.7. Selenium

Selenium to projekt stuzacy do automatyzacji przegladarek - zapewnia rozszerzenia

emulujace interakcj¢ uzytkownika, pozwalajagcego migdzy innymi na testowanie
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oprogramowania. Napisany kod moze by¢ uruchamiany na wielu popularnych przegladarkach.
Selenium umozliwi takze wyodrgbnienie poszczegdlnych elementéw strony internetowe;,

a nast¢pnie ich odczytywanie [8].

3.8. CRUD

CRUD (ang. Create, Read, Update, Delete) - akronim pochodzacy od czterech
podstawowych funkcji w aplikacjach korzystajacych z bazy danych [10]. Tworzony model
musi by¢ w stanie tworzy¢, odczytywacé, aktualizowac i usuwac zasoby. Przyjmuje si¢, ze jesli
implementowana czynno$¢ nie moze by¢ opisana przez jedng z tych czterech operacji, to

powinna stanowi¢ wlasny model.



4. Implementacja systemu

4.1. Zakres funkciji

W ponizszym podrozdziale zostang omowione wszystkie funkcje, spelniane przez

poszczegolne czgsci systemu.

41.1. Pobieranie danych

Aby zapewni¢ doktadne i aktualne informacje o zawodnikach aplikacja pobiera dane
z oficjalnej strony internetowej Miedzynarodowej Federacji Wspinaczki Sportowej (IFSC).
Strona ta zawiera informacje o sportowcach, takie jak imig¢, nazwisko, narodowos¢ 1 wiek,
a takze wyniki zawodow, w ktoérych brali udzial. Proces ekstrakcji danych odbywa si¢ za
pomoca napisanego w jezyku Kotlin modutu, ktory wykorzystuje techniki web scrapingu.
Odczytane dane sa3 w odpowiedni sposob przetwarzane, w celu zapewnienia ich spojnosci oraz
szybkiego i wygodnego wykorzystywania w procesie dziatania aplikacji. Pobrane informacje
zostajg ostatecznie zapisane w lokalnej bazie danych, w celu umozliwienia bezproblemowego

dostepu do nich.

41.2. Prezentowanie i edycja informacji

Aplikacja zapewnia przyjazny dla uzytkownika interfejs do przegladania i edycji
informacji. Jedng z glownych cech programu jest mozliwo$¢ wyswietlania danych
zawodnikow w formie tabeli. Tabela wyswietla nazwiska, narodowosci i wiek wspinaczy oraz
pozwala uzytkownikowi na sortowanie i filtrowanie danych w oparciu o dowolny z tych
atrybutow. Dodatkowo, mozliwe jest odfiltrowanie zawodnikow w taki sposob, aby widziec¢
tylko tych, ktorzy przynajmniej raz brali udzial w dowolnych zawodach. Uzytkownik moze
réwniez r¢gcznie wprowadzi¢ nowego zawodnika, dzigki czemu moze on by¢ zaprezentowany
w jednej tabeli z innymi sportowcami, utatwiajac poréwnywanie ich wynikéw. Oprocz
przegladania danych uzytkownik ma réwniez mozliwos$¢ ich edycji. Dzieki temu aplikacja
moze by¢ na biezaco aktualizowana o najnowsze informacje o wspinaczach. Kluczowa cecha
aplikacji jest mozliwos$¢ przegladania wynikow wybranego wspinacza. Po wybraniu przez
uzytkownika rekordu w tabeli wy$wietlana jest kolejna tabela, ktora prezentuje wszystkie
wyniki wspinacza. Tabela ta zawiera informacje takie jak data zawodow, miejsce zajgte przez
wspinacza oraz osiagni¢te rezultaty. Ta funkcja umozliwia uzytkownikom przegladanie

szczegbdtowej historii rozwoju zawodnika. Mozliwos¢ przegladania osiggnie¢ wybranego
9



wspinacza w osobnej tabeli utatwia uzytkownikowi znalezienie poszukiwanych informacji,

a takze pozwala na poréwnanie ze sobg réznych wspinaczy.

4.1.3. Analiza wynikow

Oprécz wyswietlania danych w formie tabeli, aplikacja zapewnia rowniez mozliwo$¢
generowania wykresow do wizualizacji i analizy wynikéw wspinaczy sportowych. Wykresy te
pozwalaja uzytkownikom tatwo dostrzec wzorce i trendy w danych, utatwiajac identyfikacje
obszar6w mocnych i stabych dla poszczegdlnych wspinaczy lub poroéwnanie rezultatow
w stosunku do pozostatych zawodnikoéw. Jednymi z kluczowych cech wykresow sa mozliwos¢
przegladania postepoéw sportowca w czasie, czy tez pordéwnania wynikéw réznych wspinaczy.
Poprzez wygenerowanie wykresu, ktory pokazuje wyniki wielu zawodnikow w jednym
miejscu, uzytkownicy moga tatwo zobaczy¢, jak pod wzgledem efektywnos$ci wspinacze

prezentuja si¢ na tle konkurencji.

4.2. Architektura systemu

UzZytkownik I E ﬁ

Klient Lokalna baza
danych

Rys. 4.1 Architektura systemu [opracowanie wlasne]

Prosta architektura skladajaca si¢ z klienta dedykowanego na komputer osobisty
ilokalnej bazy danych ma kilka zalet. Po pierwsze, eliminuje potrzebe posiadania
scentralizowanego serwera i zwigzanych z tym kosztoéw, takich jak jego utrzymanie, czy
bezpieczenstwo. Po drugie, posiadanie lokalnej bazy danych oznacza, ze dostep do danych
iich przetwarzanie jest szybsze, poniewaz nie ma potrzeby wysytania zapytan przez sie€.
Dodatkowo dane sa przechowywane na urzadzeniu uzytkownika, co zapewnia mu peing
kontrol¢ nad nimi i gwarancj¢ ochrony przed nieautoryzowanym dostgpem. Ponadto baza
danych Realm oferuje bezproblemowa integracj¢ z klientem desktopowym, zmniejszajac
ztozonos¢ architektury i ulatwiajac zarzadzanie. W rezultacie ta prosta architektura zapewnia
optacalne i bezpieczne rozwigzanie do przechowywania i przetwarzania rekordow dotyczacych

wspinaczy i ich wynikow.
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4.3. Diagram ERD

ERD (ang. Entity Relationship Diagram), czyli diagram zwigzkow encji to graficzna

reprezentacja struktury bazy, przedstawiajgca rézne encje i relacje mi¢dzy nimi.

Lead Result

PK

id char(20) NOT NULL

date char(10) NOT NULL
competitionld char(255)
competitionTitle char(255)
competitionCity char(255)

rank char(255) NOT NULL
climberld char(10) NOT NULL
qualification char(50) NOT NULL
semiFinal char(50)

final char(50)

elementem niezbednym do funkcjonowania calego systemu.

Boulder Result

PK

id char(20) NOT NULL

date char(10) NOT NULL
competitionld char(255)
competitionTitle char(255)
competitionCity char(255)

rank char(255) NOT NULL
climberld char(10) NOT NULL
qualification char(50) NOT NULL
semiFinal char(50)

final char(50)

Climber

PK

id char(10) NOT NULL

Speed Result

name char(50) NOT NULL

sex char(5)

dateOfBirth char(10) NOT NULL
country char(3) NOT NULL
federation char(255) NOT NULL

recordType char(10) NOT NULL

PK

id char(20) NOT NULL

date char(10) NOT NULL
competitionld char(255)
competitionTitle char(255)
competitionCity char(255)
rank char(255) NOT NULL
climberld char(10) NOT NULL
laneA char(20)

laneB char(20)

oneEighth char(20)
quarter char(20)

semiFinal char(20)
smallFinal char(20)

final char(20)

Rys. 4.2 Diagram ERD [opracowanie wlasne]

Diagram ERD przedstawiony na rysunku 4.2 obrazuje strukture bazy danych bedace;j

Fundamentalng czg$cia opisywanej bazy danych jest tablica zawodnikdw wspinaczki

(climber). Przechowuje ona podstawowe informacje o zawodnikach, jak na przyktad ich pte¢,

data urodzenia, czy narodowo$¢. Wymienione dane umozliwiaja podziat sportowcdéw na grupy,
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czy tez analizg ich osiagnie¢ w oparciu o wiek w chwili startu w zawodach. Kazdy zawodnik
posiada swoj klucz identyfikacyjny - zawodnicy, o ktérych informacje pobrane zostaty ze
strony internetowej IFSC, maja przypisany numer pokrywajacy si¢ z tym, ktorym sa
identyfikowani takze na wspomnianej stronie. Rozwigzanie takie pozwala na ich proste
odszukanie w celu np. weryfikacji poprawno$ci danych, ich aktualizacj¢ lub poszerzenie
zakresu. W przypadku zawodnikéw dodanych recznie przez uzytkownika aplikacji klucz
zawodnika generowany jest przez aplikacje.

Drugg czgscig bazy jaka moze zosta¢ wyodrgbniona sg tabele z wynikami uzyskanymi
na roznych zawodach. Poza samymi wynikami w poszczeg6lnych konkurencjach kazdy rekord
zawiera klucz zawodnika, do ktorego nalezy wynik, a takze informacje o wydarzeniu, podczas
jakiego zostal uzyskany (np. Mistrzostwa Swiata, Mistrzostwa Europy). Klucz kazdego
rekordu w tabelach z wynikami generowany jest z wykorzystaniem id wydarzenia, oraz klucza
zawodnika, co zapewnia jego niepowtarzalnos¢.

Projekt bazy danych odzwierciedla krytyczny wymog ustanowienia relacji pomigdzy
kazdym wynikiem, a odpowiadajgcym mu wspinaczem. Wynik musi by¢ powigzany
z doktadnie jednym wspinaczem, podczas gdy wspinacz moze nie mie¢ zadnych wynikow lub
mie¢ ich wiele. Ten typ relacji znany jest jako relacja jeden do wielu i stuzy jako podstawowy
aspekt architektury bazy danych. Implementacja tej relacji pozwala na przejrzyste
1 zorganizowane przechowywanie danych, umozliwiajac tym samym efektywne wyszukiwanie

informacji 1 analiz¢ wynikow.

4.4. Baza danych

Gléwnym zadaniem aplikacji jest pobieranie, przechowywanie i przetwarzanie danych
o zawodnikach i ich osiggnigciach. Oczywistym jest wigc zapotrzebowanie na prosty i szybki
dostep do nich, a takze mozliwo$¢ utrwalenia tworzonych, czy modyfikowanych rekordow.
W projekcie wykorzystana zostata baza Realm, begdaca lekka i wydajng alternatywa dla
SQLite, znajdujaca zastosowanie w produkcji aplikacji na komputery osobiste, urzadzenia
mobilne, czy tez przegladarki, co pozwoli na mozliwie proste rozszerzenie dost¢gpnosci

aplikacji o wymienione platformy.
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4.5. Wybrane elementy implementacyjne

4.51. Wyswietlanie zdjeé
W celu tatwiejszej identyfikacji konkretnego zawodnika, na jednym z ekranow
aplikacji wyswietlane jest jego zdjgcie. Na listingu 4.1 przedstawiono fragment kodu,

odpowiedzialny za wyswietlanie takiego zdjecia.

fun loadImageOfClimber (imageUrl: String): ImageBitmap? {
try {
val url = URL (imageUrl)
val connection = url.openConnection () as HttpURLConnection
connection.connect ()
val inputStream = connection.inputStream
val bufferedImage = ImagelIO.read (inputStream)
val stream = ByteArrayOutputStream ()
ImageIO.write (bufferedImage, "png", stream)
val byteArray = stream.toByteArray ()
return Image.makeFromEncoded (byteArray) .toComposeImageBitmap ()
} catch (e: Exception) {

return null

Listing 4.1 Przygotowanie zdjecia do wyswietlenia [opracowanie wlasne]

Przedstawiona funkcja jest odpowiedzialna za przygotowanie zdj¢cia zawodnika przed
jego wyswietleniem. Przyjmuje ona pojedynczy parametr imageUrl, reprezentujacy adres URL
obrazu, ktéry ma zosta¢ zatadowany. Na poczatku podejmowana jest proba potaczenia z danym
adresem URL 1 w przypadku powodzenia strumien wejsciowy jest odczytywany, a nastgpnie
wykorzystywany do utworzenia buforowanego obrazu. Nastepnie obraz jest konwertowany na
tablice bajtow, z ktorej ostatecznie powstaje instancja klasy Image. Jezeli w trakcie
generowania obrazu wystapi btad zwigzany np. z brakiem internetu lub niepoprawnym

adresem URL zwracany jest null.

4.5.2. Pobieranie danych z sieci

Pobieranie danych w celu ich analizy jest fundamentalng funkcja aplikacji, stad

szczegolnie istotna byla jej staranna i przemyslana implementacja. Sposrod wielu dostepnych
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narzedzi najwlasciwszym okazalo si¢ Selenium be¢dace popularnym frameworkiem open-
source do automatyzacji przegladarek internetowych.

Przed rozpoczeciem pobierania jakichkolwiek danych, niezbg¢dna jest odpowiednia
konfiguracja sterownika. Aby umozliwi¢ dziatanie Selenium, wymagana jest zainstalowana na
urzadzeniu przegladarka internetowa, a konkretnie Google Chrome. Uzytkownik musi takze
pobraé sterownik [9] zgodny z aktualng wersja przegladarki. Listing 4.2 przedstawia proces
inicjowania sterownika, ktory jest uzalezniony od systemu operacyjnego. Dodawany jest takze

parametr headless umozliwiajacy wykonywanie si¢ kodu na przegladarce otwartej w tle.

private fun setupDriverOptions() {
val os = System.getProperty("os.name") .toLowerCase ()
if (os.startsWith ("windows")) {
System.setProperty ("webdriver.chrome.driver", "chromedriver.exe")
} else if (os.startsWith("mac")) {
System.setProperty ("webdriver.chrome.driver", "chromedriver")

}

driverOptions.addArguments ("--headless")

Listing 4.2 Przygotowanie sterownika do pracy [opracowanie wlasne]

Jedna z niewatpliwych zalet wykorzystania Selenium jest to, ze moze ono wchodzié
w interakcj¢ ze strong internetowa, tak jak uzytkownik. Jest to szczegdlnie przydatne
np. w iterowaniu po poszczegdlnych latach czy rodzajach wydarzen sportowych, poniewaz
wymaga to wybrania konkretnej opcji z listy. Na listingu 4.3 zaprezentowany zostat fragment
kodu odpowiedzialny za uzyskanie dostepu do podstawowych danych niezbednych do
pobrania doktadnych wynikow.

val competitions = mutablelListOf<CompetitionData>
tagsWithDates.forEach { tagsWithDate ->
tagsWithDate.first.forEach { tag ->
val href = (tag as RemoteWebElement)
.findElementsByTagName ("a")
.firstOrNull ()
?.getAttribute ("href")
?: return@forEach

val type = tag.text.split(" ").first

14



val dateElements = tagsWithDate.second.split (" ")
val date = dateElements[0] + " "
+ dateElements[1] + " "
+ dateElements.last ()
val formatter = DateTimeFormatter
.0fPattern ("d MMMM yyyy")
.withLocale (Locale.ENGLISH)
val formattedDate = LocalDate.parse(date, formatter).toString/()

competitions.add (CompetitionData (href, type, formattedDate))

Listing 4.3 Przygotowanie zestawu danych do pobierania wynikéw [opracowanie wlasne]

Przedstawiony na listingu 4.3 kod odpowiada za zapis typu i daty rozpoczgcia zawodow
oraz linku do strony z tablica wynikéw. Data bedzie przydatna podczas analizowania postepu
konkretnych zawodnikow lub generalnych zmian zachodzacych w dyscyplinie. Link zostanie
w dalszej czgsci kodu wykorzystany do pobrania szczegdélowych wynikéw kazdego
zawodnika. Typ (np. zawody na czas lub prowadzenie) definiuje doktadny sposéb pobierania

wynikow.

val results: MutablelList<BoulderGeneral> = mutableListOf ()
val table = driver.findElementById("table id")
val rows =
table.findElement (By.tagName ("tbody")) .findElements (By.tagName ("txr"))
rows.forEach { row ->
val result = fetchBasicResultFromTable (row)
if (result.climberId != null) {
results.add(
BoulderGeneral (
rank = result.rank,
climberId = result.climberId,
qualification = result.qualification,
semiFinal = result.semiFinal,

final = result.final

}

val competitionId = generateCompetitionId (url)
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database.writeBoulderResults (results, date, competitionId, eventTitle,

eventCity)

Listing 4.4 Pobieranie i zapis wynikow z zawodow typu bouldering

private fun fetchBasicResultFromTable (row: WebElement): BasicResult ({
val rank = (row as RemoteWebElement)
.findElementsByClassName ("rank")
.firstOrNull () ?.text?.toIntOrNull ()

val climberId = row.findElementByTagName ("a") .getAttribute ("href")

.split ("=") .last () .toIntOrNull ()
val scores = row.findElements (By.className ("tdAlignNormal"))
val qualification = scores[0].text
val semiFinal = scores.getOrNull (1) ?.text

.takeUnless { it.isNullOrBlank() }
val final = scores.getOrNull (2)?.text.takeUnless { it.isNullOrBlank() }
return BasicResult (rank, climberId.toString(), qualification,
semiFinal, final)

}

Listing 4.5 Odczytywanie wynikoéw z tabeli [opracowanie wlasne]

Zaprezentowane na listingach 4.4 1 4.5 cz¢$ci kodu odpowiadaja za odczytanie
wynikow z tabeli oraz ich zapis do bazy w ostatecznej postaci. W pierwszej kolejnosci
poszczegolne elementy struktury strony internetowej, takie jak tabela i znajdujace si¢ w niej
rekordy sa wyodrgbniane z wykorzystaniem ich numeréw id lub nazw tagéw HTML.
Nastepnie warto$¢ z kazdej komorki zostaje odczytana i rzutowana na odpowiedni typ. Na tym,
etapie link wykorzystany wczesniej do otworzenia strony z tabelg ponownie jest przetwarzany
- wyodrebniona zostaje z niego informacja o id zawodow. Numer ten jest uzywany do
wygenerowania unikalnego identyfikatora rekordu zapisywanego w bazie danych.

W osobnym procesie pobierane sg takze niezbedne dane zawodnikéw. Do dziatania
systemu wymagane s3 informacje takie jak ich wiek, narodowos¢, czy pte¢. Proces ich

pobierania przedstawiony zostat na listingach 4.6 1 4.7.

suspend fun fetchAllClimbers () {
val url = "https://www.ifsc-
climbing.org/index.php?option=com ifsc&task=athlete.display&id="
var climberId = 0
val driver = ChromeDriver (driverOptions)

loop@ while (climberId < MAX CLIMBER ID) {
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try {
climberId++
driver.get(url + climberId)
val climber = getClimberDataFromTable (climberId, driver)
?: continue(loop
database.writeClimber (climber)
} catch ( : NoSuchElementException) {

continue@loop

}

driver.close ()

Listing 4.6 Iterowanie po dostgpnych zawodnikach [opracowanie wlasne]

private fun getClimberDataFromTable (
climberId: Int,
driver: ChromeDriver
): Climber? {
val wait = WebDriverWait (driver, 30)
try {
wait.until (
ExpectedConditions.visibilityOfElementLocated (By.className ("name"))
)
} catch (e: Exception) {
Arbor.e ("Climber with id $climberId could not be fetched")

return null

val name = driver.findElementByClassName ("name") .text
.takeUnless { it.isBlank() } ?: return null
val country = driver.findElementByClassName ("country") .text

val federation = driver.findElementByClassName ("federation") .text

val sex =
if (driver.pageSource.contains ("WOMEN")) Sex.WOMAN
else if (driver.pageSource.contains ("MEN")) Sex.MAN

else null
val age =
(driver.findElementByClassName ("age") as RemoteWebElement)
.findElementByTagName ("strong") .text.toIntOrNull ()
val dateOfBirth = age?.let {
Calendar.getInstance () .get (Calendar.YEAR) - it
}.toString ()

return Climber (climberId.toString(), name, sex, dateOfBirth, country,



federation, RecordType.OFFICIAL)
}

Listing 4.7 Pobieranie danych zawodnika [opracowanie wlasne]

Funkcja fetchAllClimbers odpowiedzialna jest za otwieranie kolejnych stron
internetowych zawierajacych dane o sportowcach. W tym przypadku jest to prostsze niz dla
wynikow, poniewaz do statycznego adresu HTTPS wystarczy dopisa¢ inkrementowany
zkazda iteracja parametr id. Przygotowana strona zostaje przekazana do funkcji
getClimberDataFromTable razem z id zawodnika. Na tym etapie odczytywane sa wszystkie
dostepne informacje, takie jak narodowos¢, wiek, czy pte. Jezeli zostang odczytane
pomyslnie, tworzony i zwracany jest obiekt wspinacza. Obiekt zapisujemy do bazy danych
w funkcji z listingu 4.6. W przeciwnym wypadku funkcja zwraca warto$¢ null, co skutkuje
przerwaniem aktualnej iteracji i przej$ciem do nastepnej. Caty proces kontynuowany jest do

momentu osiggni¢cia maksymalnej mozliwej wartosci id.
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5. Interfejsy uzytkownika

W tym rozdziale omodwione zostang najwazniejsze

interfejsy uzytkownika

zamieszczone w aplikacji. Przedstawione ekrany pochodza z systemu operacyjnego Windows,

do ktorego tez odnosza si¢ uzywane terminy.

5.1. Strona gtéwna

00 o
R

Lista zawodnikow Pobierz wydarzenia

o)
—¥

Pobierz zawodnikow

Rys. 5.1 Strona gléwna aplikacji [opracowanie wlasne]

Na rysunku 5.1 przedstawiony zostal minimalistyczny ekran startowy aplikacji, umozliwiajacy

uzytkownikowi nawigacje do kolejnych elementdéw systemu:

e listy dostepnych zawodnikow,
e pobierania zawodnikow,

e pobierania wynikéw z wydarzen sportowych.
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5.2. Lista zawodnikow

Id Imi¢ i nazwisko Ple¢ Data urodzenia Kraj Edytuj Usun
3 —
437 ROMAIN DESGRANGES Mezczyzna 1983 FRA , .
- » —3
455 HELENE JANICOT Kobieta 1994 FRA , .
—
462 MANON HILY Kobieta 1994 FRA ,’ .
3 —
466 JULIA CHANOURDIE Kobieta 1997 FRA , .
- gy —
467 SALOME ROMAIN Kobieta 1997 FRA , .
469 FANNY GIBERT Kobieta 1994 FRA ,’ .
470 JEREMY BONDER Mezczyzna 1992 FRA /’ (]
474 GUILLAUME MORO Mezczyzna 1995 FRA /’ (]
479 ANOUCK JAUBERT Kobieta 1994 FRA ,’ .
486 ALBAN LEVIER Mezczyzna 1995 FRA ,’ .
488 AURELIA SARISSON Kobieta 1998 FRA ,’ .
3 —
490 MANUEL CORNU Mezczyzna 1994 FRA , .
3 —
492 HUGO PARMENTIER Mezczyzna 1999 FRA , .
3 —
494 PIERRE REBREYEND Mezczyzna 1998 FRA , .
3 —
505 LEO AVEZOU Mezczyzna 2000 FRA , .
3 —
511 VICTOIRE ANDRIER Kobieta 1997 FRA , .
= —

Rys. 5.2 Lista zawodnikow [opracowanie wlasne]

Brat udziat w zawodach
Oficjalny Nieoficjalny
Mezczyzna Kobieta L

Rys. 5.3 Lista filtrow [opracowanie wlasne]
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d M

Imie | nazwisko

Data urodzenia

Kraj

Rys. 5.4 Tryby sortowania [opracowanie wlasne]

Po wybraniu pierwszej opcji z ekranu gtownego uzytkownikowi wys$wietlana jest lista
zapisanych w bazie zawodnikow. Ma on mozliwos¢ dostosowania jej zawartoSci
z wykorzystaniem filtrow przedstawionych na rys. 5.3, a takze zmiany kolejno$ci wpisow przy
uzyciu opcji sortowania zamieszczonych na rys. 5.4. Domy$lnie zaznaczona jest opcja
filtrowania ,,Bral udzial w zawodach”, dzigki czemu ignorowana jest duza cze$¢ sportowcow,
dla ktorych nie sg dostepne zadne wyniki.

Z poziomu przedstawionego ekranu uzytkownik moze usuwaé zawodnikéw z bazy.
Aby unikng¢ przypadkowego usunigcia sportowca nalezy zaznaczy¢ domyslnie odznaczony
checkbox umieszczony w prawym goérnym rogu ekranu, obok ikony kosza. Dopiero wtedy

w poblizu zawodnikow pojawiajg si¢ przyciski umozliwiajace ich usuniecie.
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5.3. Importieksport danych

Zawodnicy Edytuj | Usun

- Czas

Prowadzenie

|
L
Bouldering /’ i
|
||

7 |

Rys. 5.5 Typy danych do zaimportowania [opracowanie wlasne]

Kolejnymi dostepnymi funkcjami sg import oraz eksport danych. Po wybraniu ikony
odpowiadajacej eksportowi, wszystkie informacje o zawodnikach i zawodach sg zapisywane
w plikach CSV, po czym otwierany jest zawierajacy je folder. W przypadku importu,
uzytkownik najpierw wybiera z listy przedstawionej na rys. 5.5 typ danych, ktore chce
wprowadzi¢ do aplikacji. Nastepnie wskazuje plik w eksploratorze plikéw, po czym nastepuje

zapisanie informacji do bazy.
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5.4. Dodawanie zawodnika

Dodawanie zawodnika

(® Mezczyzna

(O Kobieta

Rys. 5.6 Wprowadzanie danych nowego zawodnika [opracowanie wtasne]

Dodawanie zawodnika

(®  Mezczyzna
(O Kobieta

Rys. 5.7 Niepoprawnie wprowadzone dane zawodnika [opracowanie wiasne]
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Mozliwe jest takze wprowadzenie do systemu nowego zawodnika poprzez r¢czne
wpisanie jego danych. Na rysunku 5.6 przedstawiony zostal formularz z cze$ciowo
uzupelionymi informacjami, ktére pozwalajg na zapisanie zawodnika. Natomiast rysunek 5.7
pokazuje sytuacje, w ktorej dane sa bledne, a przycisk potwierdzajacy jest nieaktywny.
Wymagane w formularzu dane to:

e imig¢ i nazwisko,
e pled,
® kraj.

Dodatkowo, zaimplementowana zostala walidacja treSci podanej w polu z datg
urodzenia zawodnika - musi by¢ ona w formacie yyyy-mm-dd, przy czym mozliwym jest
wprowadzenie tylko roku lub roku i miesigca bez doktadnego dnia. Rozwigzanie to umozliwia

uzyskanie przyblizonego wieku zawodnika, gdy nie jest znana jego doktadna data urodzenia.

5.5. Edycja zawodnika

I NURITLa I
1 Aktualizacja zawodnika X B
1 Imie i nazwisko r
Patryk Zaucha
Data urodzenia
~  2000-07 1
1 Kraj 3
POL
— Link do zdjecia B
Aktualizuj

Rys. 5.8 Formularz edycji zawodnika nieoficjalnego [opracowanie wlasne]
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1 T 1
Aktualizacja zawodnika X

Imie i nazwisko

ROMAIN DESGRANGES

Data urodzenia

1983
1 Kraj |
FRA

Link do zdjecia

= https:/ifsc.results.info/athletes/437/photo -
Aktualizuj

Rys. 5.9 Formularz edycji zawodnika oficjalnego [opracowanie wlasne]

Uzytkownik aplikacji moze w pewnym stopniu edytowa¢ dane kazdego sportowca.
Przedstawione na rysunku 5.8 edytowanie zawodnika nieoficjalnego, czyli wprowadzonego
recznie, pozwala na zmian¢ dowolnej informacji poza plcig. Obowigzuje taka sama walidacja
pol jak w przypadku dodawania nowego rekordu.

Podczas pokazanego na rysunku 5.9 dodawania zawodnika oficjalnego, czyli
pobranego ze strony internetowej IFSC, mozliwa jest jedynie zmiana daty urodzenia -
pozostale pola sa wyltaczone. W aplikacji udostepniono mozliwos¢ edycji tego parametru
z jednego powodu - ta konkretna informacja nie jest dostgpna na stronie w odpowiednio
czytelnej formie. Podczas pobierania danych sportowcdéw odczytywany jest wiek sportowca,
na bazie ktérego podaje si¢ rok urodzenia - nie ma tu wigc mozliwosci uzyskania doktadne;j
daty.

W obydwu przypadkach stosowana jest walidacja wprowadzanych danych taka sama

jak na formularzu dodawania nowego zawodnika.
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5.6.

Szczegély zawodnika

EKATERINA KIPRIIANOVA (Id: 55)
Zawody typu czas: 3
Zawody typu prowadzenie: 5

Zawody typu bouldering: 15

Analiza wynikéw v

Data Pozydjaw Miasto Nazwa zawodow Kwalifikacje Poffinat Finat
2021-04-16 37 MEIRINGEN (SUI) [P0 CUIMENSUERID G 31526 10
2021-06-23 31 INNSBRUCK (AUT) FEE CL'MB('Q'E)WORLD el 1t4z 110
2021-09-16 2 MOSCOW EﬁgMFﬁ%mgmgs"‘(’gELs? 34256
2020-11-21 8 MOSCOW (RUS) ‘Fgﬁ /Er\lAJFFSIgZESHFP%'\‘(Eng)\L 3t52510 23224
2018-04-21 21 MOSCOW (RUS) IESCCLIMBING WOREDCUR 35267
1IEQM 1 IMRINC \WNORI NP

Zawody typu prowadzenie: 0

Zawody typu bouldering: 11

Bouldering

LUKAS GEUKENS (Id: 313)
Zawody typu czas: 0

Rys. 5.10 Ekran szczegdtow zawodnika [opracowanie wlasne]

Na ekranie z informacjami o zawodniku przedstawiane sg takie informacje jak jego
imi¢ 1 nazwisko, czy wyniki ze wszystkich zawodow, w jakich brat udzial. Wyswietlane jest
réwniez zdjecie, o ile jest dostgpne. Zdjgcia zawodnikdw nie sg przechowywane w bazie
danych, jedynie linki do nich. W przypadku braku internetu lub po prostu braku zdjecia,
wyswietlane jest zdjecie zastgpcze widoczne na rysunku 5.11. Dla kazdego rodzaju zawodow
przygotowana zostata osobna tabela, na ktorg mozna si¢ przetaczy¢ uzywajac odpowiadajacych
im przyciskow przedstawionych na listingu 5.10. Przyciski sa wyswietlane, gdy w danej
kategorii zawodnik posiada wpisy. Pod nimi znajduje si¢ rozwijane menu z ré6znymi analizami

wynikow, ktore zostang omoéwione w osobnym podrozdziale.
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Rys. 5.11 Ekran szczegdtow zawodnika bez zdjecia [opracowanie wiasne]

Pozycja w ) i P i ¥

Data o Miasto Nazwa zawodow Kwalifikacje Poffinat Finat
2018-04-13 101 MEIRINGEN (SUI) IFSE CL'MB'”('BG) UIOIRLDEL 02207
2018-06-02 43 HACHIOJI (JPN) IFSE CUN NS UL 1t4z4 8
2018-08-17 89 MUNICH (GER) LSC C'—'MB"(“S PIORLDCE 03209
2018-09-06 89 INNSBRUCK (AUT) IR M WORLD 02208
2017-04-07 85 MEIRINGEN (SUI) e C'—'MB'”(‘g) HORUDEU 119 3015

1IEQ 1 IMRINC \WNORI DCLIP




5.7. Dodawanie wynikow
I‘Dcrdawanle wyniku zawodnika rDodawanie wyniku zawodnika X
Czas Bouldering Prowadzenie Czas Bouldering Prowadzenie
P Data zawodow
Data zawodow 2023-02-12
L Nazwa zawodéw
Nazwa zawoddow Mate Zawody
. Miasto
Miasto Tamow
L. Miejsce w zawodach
Miejsce w zawodach 5 ! !
1 |
| Tor A Tor B 1
Tor A Tor B 1.3 15
€ 1
1/8
A o o Cwiercfinat
Cwiercfinat 1K§rc e
) Poffinat
Péifinat S
Maty Finat Maty Finat
Finat Finat

Rys. 5.12, 5.13 Dodawanie nowego wyniku dla zawodnika [opracowanie wlasne]

Rysunki 5.12 i 5.13 przedstawiaja proces dodawania wyniku uzyskanego przez
sportowca w zawodach na czas. Formularz ten otwierany jest przez kliknigcie w ikong¢ plusa
w prawym goérnym rogu na ekranie ze szczegdtami zawodnika. Dostgp do tej funkcji zostat
ograniczony jedynie do zawodnikéw nieoficjalnych, a na ekranie szczegotow zawodnikow
oficjalnych przycisk nie jest widoczny. Na formularzu zastosowano podobna walidacj¢ danych
wejsciowych jak na tych opisywanych do tej pory, jednak tutaj wymagana jest data
z doktadno$cia do dnia miesigca. Ponadto, poszczegdlne pola tekstowe staja si¢ aktywne
progresywnie, to znaczy zeby wpisac¢ np. czas uzyskany w ' finatu, wczesniej trzeba podaé
czas na przynajmniej jednym torze z etapu kwalifikacji. Nie mozna takze wypetni¢ p6l matego

finatu 1 finatu jednoczes$nie, poniewaz zawodnik nie mogt bra¢ udzialu w obu tych etapach.
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5.8. Edycja wynikow

Aktualizacja wyniku X

Aktualizuj

D

Rys 5.14 Edycja wyniku zawodnika [opracowanie wtasne]

Na rysunku 5.14 przedstawiony zostal formularz edycji wyniku zawodnika w kategorii
czas, otwierany poprzez kliknigcie na rekord w tabeli wynikdw. Funkcja ta, analogicznie do
dodawania nowego wyniku, dostgpna jest tylko w konteks$cie zawodnikow nieoficjalnych.
Walidacja pol pozostaje doktadnie taka sama jak w przypadku wczesniej wspomnianego

formularza.
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5.9. Wyniki i osiggniecia

Udziat we startach

B oswvaitiacie

B rozostale

Rys 5.15 Wykres udzialu dyskwalifikacji zawodnika we wszystkich startach

[opracowanie wlasne]

Postep zawodnika w czasie

v
"
75 ./I +

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29
Index

Rys. 5.16 Wykres postepu zawodnika w czasie [opracowanie wilasne]

Dla zawodnikow posiadajacych wyniki z zawodow na czas moga zosta¢ wygenerowane
1 wyswietlone analizy w postaci wykresow. Na rysunku 5.15 przedstawiony zostal wykres
kotowy, reprezentujacy procentowy udzial dyskwalifikacji zawodnika we wszystkich jego
zawodach. Dyskwalifikacja nastgpuje zazwyczaj na skutek rozpoczgcia wspinaczki zbyt
wczesnie lub przez upadek ze $cianki wspinaczkowej. Podczas generowania wykresu brane sg
pod uwage wszystkie wyniki zawodnika.

Drugim przykladowym wykresem, przedstawionym na rysunku 5.16, jest rozwoj

zawodnika w czasie. W procesie jego generowania analizowane sg wyniki uzyskane przez
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zawodnika na poszczegdlnych etapach zawodow, takich jak kwalifikacje, ¢wiercfinat itd. na

przestrzeni wszystkich lat.
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6. Testy integracyjne

Testowanie integracyjne jest rodzajem testowania oprogramowania, ktore ma na celu
zatwierdzenie interakcji i komunikacji pomig¢dzy wieloma komponentami oprogramowania lub
systemami. Celem testow integracyjnych jest zidentyfikowanie wszelkich problemoéw, ktére
moga powstac, gdy r6zne komponenty lub systemy sg polaczone. Czesto sg to btedy zwigzane
z kompatybilno$cia, spadkiem wydajnosci, czy utrata danych. Testy integracyjne pomagaja
upewni¢ si¢, ze rozne komponenty systemu oprogramowania dziataja razem zgodnie
z przeznaczeniem 1 mogg odkry¢ potencjalne problemy, pozwalajac na ich rozwigzanie we
wczesnej fazie rozwoju programu. Testy integracyjne moga by¢ wykonywane na rdéznych
etapach cyklu zycia oprogramowania, od testow jednostkowych do testow systemowych. Moga
by¢ zautomatyzowane lub reczne i moga by¢ wykonywane przy uzyciu réznych narzedzi
i technik. Testy integracyjne pomagaja zwigkszy¢ ogolng jako$¢ systemu oprogramowania
1 zmniejszy¢ ryzyko wystapienia problemow, ktore moglyby powsta¢ w wyniku interakcji

pomiedzy komponentami lub systemami.

6.1. Testy bazy danych

Baza danych umozliwia przechowywanie zréznicowanych danych, ktore aplikacja
odczytuje i modyfikuje przez znaczng cz¢$¢ dziatania. Jej bezawaryjne dziatanie jest kluczowe

dla funkcjonowania calego systemu.

internal class ClimberArgumentProvider : ArgumentsProvider {
@Throws (Exception: :class)
override fun provideArguments (context: ExtensionContext): Stream<out
Arguments?> {
return Stream.of (
Arguments.of (
Climber (
"123",

"John Doe",

4

4

"USA",
"USAC",
RecordType.UNOFFICIAL
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)
Arguments.of (
Climber (

"321",
"Arkadiusz Justynski",
Sex.MAN,
"1987",
"POL",
"Polska Federacja Wspinaczki Sportowej",

RecordType.UNOFFICIAL

Listing 6.1 Przygotowanie obiektow do testow parametryzowanych [opracowanie wlasne]

Listing 6.1 przedstawia instancj¢ implementacji ArgumentsProvider w frameworku
testowym JUnit 5. Interfejs ten stuzy do zapewnienia zrodta argumentow wejsciowych dla
testow sparametryzowanych, ktére sa rodzajem testow wykonujacych si¢ wielokrotnie ze
zmiennymi zestawami danych wejsciowych. Klasa ClimberArgumentProvider implementuje
ten interfejs i dostarcza pojedynczy zestaw argumentdw testu w postaci instancji klasy Climber.
Klasa ta ma kilka wtasciwosci, ktére definiujg wspinacza, w tym id, nazwe, kraj, organizacje
wspinaczkowa 1 typ rekordu. Poprzez implementacj¢ ArgumentsProvider i dostarczenie
instancji wspinacza jako argumentu. Kod pozwala na wykonanie sparametryzowanych testow,
ktére wykorzystuja dostarczony argument Climbera. Ta cecha zapewnia elastyczne
1 wielokrotnego uzytku podejscie do testowania, pozwalajac na zastosowanie tej samej logiki

testowej do wielu zestawow wejs¢.

@BeforeEach
fun setUp() {

database = Database ("test.realm")

Listing 6.2 Przygotowanie nowej instancji bazy do testow [opracowanie wilasne]

Funkcja z adnotacja @BeforeEach zostaje wywotana przed kazda metoda testowa. Jest

ona niezbedna, poniewaz przygotowuje nowa, pustg baze danych, na ktérej mozna wykonywacé
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dowolne operacje, nie martwigc si¢ o integralno$¢ danych przechowywanych w gtéwnej bazie

aplikacji.

@AfterEach
fun tearDown () {
database.close ()
File ("test.realm.management") .delete ()
File ("test.realm") .delete ()
File ("test.realm.lock") .delete()

Listing 6.3 Zamkniecie polaczenia z baza danych i usuniecie plikow konfiguracyjnych

[opracowanie wlasne]

Adnotacja @AfterEach uzyta na listingu 6.3 dziata analogicznie do tej przedstawione;j
na listingu 6.2, jednak wykonuje si¢ juz po zakonczeniu dzialania metody testowe;.
Przedstawiona funkcja odpowiada za usuwanie testowej bazy danych, dzigki czemu mamy
pewnos¢, ze kazdy test zostanie przeprowadzony na pustej bazie, co umozliwi poprawne

zweryfikowanie testowanej metody.

6.1.1. Zapis i odczyt zawodnika z bazy danych
W celu poprawnego dziatania aplikacja wymaga dostepu do réznych danych, takich jak
te o zawodnikach. Aby unikna¢ btedow podczas zapisu, skutkujacych pdzniej praca na

nieaktualnych lub nieprawdziwych informacjach przygotowane zostaly odpowiednie testy.

@ParameterizedTest
@ArgumentsSource (ClimberArgumentProvider::class)
fun ‘write and read single climber (climber: Climber) = runTest {
// act
database.writeClimber (climber)
//assert
val savedClimber = database.getClimberById(climber.climberId)

assertEquals (climber, savedClimber)

Listing 6.4 Test zapisu zawodnika [opracowanie wlasne]
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Przedstawiony =~ kod  reprezentuje sparametryzowany  test. Adnotacja
@ParameterizedTest wskazuje, ze metoda testowa jest testem parametryzowanym, a adnotacja
@ArgumentsSource okresla zrodlo argumentéw dla metody testowej, ktorym jest opisana
wcezesniej klasa ClimberArgumentProvider. Metoda testowa przyjmuje obiekt Climber jako
argument wejsciowy i wykonuje dwie akcje: Zapis obiektu do bazy danych i pobranie go po
jego id. Pobrany zawodnik jest nastgpnie porownywany z oryginalnym obiektem za pomoca
funkcji assertEquals w celu sprawdzenia, czy operacje zapisu iodczytu zakonczyty sig
sukcesem. Ta metoda testowa zapewnia kompleksowe i zautomatyzowane podejscie do

testowania operacji zapisu 1 odczytu pojedynczego obiektu Climber z bazy bazy danych.

DatabaseTest.write and read single climber

12 ¥ =

ingle climber(Climber)[jv

Rys. 6.1 Wynik uruchomienia testu zapisu zawodnika do bazy [opracowanie wlasne]

6.1.2. Usuwanie wyniku z bazy danych
Zapisane w bazie danych wyniki zawodnikow moga by¢ usuwane. Aby nie dopuscié
do sytuacji, w ktorej w wyniku bledu programu zostatyby usuniete rekordy inne niz

zamierzone, funkcja ta powinna by¢ doktadnie sprawdzona pod katem poprawnosci.

@Test
fun “delete one boulder result from many () = runTest {
//arrange
val boulderResults = 1istOf (
BoulderGeneral (
1,
myw,
w127,
WAL,
null,
) s

BoulderGeneral (
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2,
L
"i2",
"iiv,
null,
)
BoulderGeneral (
3,
n3w
"i2",
"iiv,
null,

)
database.writeBoulderResults (boulderResults, "2020-06-12", "MS-1",

"IFSC", "Berlin")
val resultId = database.getAllBoulders() [1].id
//act
database.deleteBoulderResult (resultId)
//assert
assertAll (
{ assertFalse (database.getAllBoulders () .isEmpty()) 1},
{ assertFalse(resultId in database.getAllBoulders().map { it.id })

s

Listing 6.5 Test usuwania wyniku z bazy [opracowanie wlasne]

Metoda najpierw tworzy liste trzech obiektoéw BoulderGeneral, zapisuje je do bazy
danych, a nastepnie pobiera id drugiego wyniku. Drugi wynik jest usuwany z bazy danych przy
pomocy metody deleteBoulderResult. Ostatecznie metoda weryfikuje, czy baza danych nie
jest pusta oraz id usunie¢tego wyniku nie jest juz obecne w kolekcji wynikow. Ta metoda
testowa zapewnia kompleksowe i zautomatyzowane podejscie do testowania funkcjonalnos$ci
usuwania pojedynczego wyniku boulderowego z bazy danych i pomaga zwigkszy¢ ogdlng

jako$¢ systemu oprogramowania.
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DatabaseTest.delete one boulder result from many

v @ 1 I = QKX 12 %

-

DatabaseTest[jvm]

delete one boulder result from man

Rys. 6.2 Wynik uruchomienia testu usuwania wyniku z bazy [opracowanie wlasne]

6.2. Testy importu i eksportu danych

Kolejnym rodzajem akcji wykonywanym na danych przechowywanych przez aplikacje
jest ich eksport do zewnetrznych, dostepnych dla uzytkownika plikow tekstowych, a takze

analogiczny import.

6.2.1. Generowanie pliku CSV
Przed rozpoczgciem eksportu danych nalezy upewni¢ sig¢, ze istnieje odpowiedni plik
docelowy. W tym podrozdziale przedstawiony zostanie test sprawdzajacy wymieniong funkcje

systemu.

@Test

fun “create new file for climbers if not exists’ (@TempDir tempDir: File) ({
// arrange
val id = "123"
val name = "John Doe"

val sex = Sex.MAN

val dateOfBirth = "1998"
val country = "USA"
val federation = "USAC"

val recordType = RecordType.OFFICIAL
val climbers = 1istOf (
ClimberRealm() .apply {
this.id = id
this.name = name
this.sex = sex.name
this.dateOfBirth = dateOfBirth
this.country = country

federation

this.federation

this.recordType = recordType.name
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)

val fileName = "climbers"

val fullPath "S{tempDir.path}\\$fileName.csv"

// act
csvHelper.writeClimbers (climbers, "${tempDir.path}\\", fileName)
//assert

assertTrue (File (fullPath) .exists ())

Listing 6.6 Test generowanie nowego pliku jesli taki nie istnieje

[opracowanie wlasne]

Segment kodu jest kolejng metoda testowg JUnit 5, wskazang przez adnotacj¢ @T7est.
Metoda, ‘create new file for climbers if not exists’, testuje funkcjonalno$¢ zapisu kolekcji
wspinaczy do pliku CSV. Metoda testowa najpierw tworzy liste jednego obiektu
ClimberRealm, ktéra nastepnie jest przekazywana do metody writeClimbers obiektu
csvHelper. Metoda okre§la katalog tymczasowy, tworzony automatycznie dzigki
wykorzystaniu adnotacji @TempDir jako miejsce zapisu pliku CSV, a jako nazwe pliku
ustawia ,,climbers”. Petna $ciezka do pliku jest konstruowana przez potaczenie $ciezki katalogu
tymczasowego 1 nazwy pliku. Na koniec metoda weryfikuje, czy plik istnieje w oczekiwane

lokalizacji.

CsvHelperTest.create new file for climbers if not exists

v © I 1= = QKX 12 B

v

v Test Results

create new file for climbers if not exists(File)[jvm]

Rys. 6.3 Wynik uruchomienia testu generowania pliku CSV [opracowanie wlasne]

6.2.2. Zapis danych do pliku CSV
Test przedstawiony na listingu 6.7 weryfikuje poprawno$¢ zapisu wynikow z zawodow

typu lead do pliku CSV.

@ParameterizedTest
@ArgumentsSource (LeadResultRealmArgumentProvider: :class)
fun ‘write lead results data to file (results: List<LeadResultRealm>,

@TempDir tempDir: File) {
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// arrange

val pathName = "StempDir/"
val fileName = "leads"
// act

val fullPath = csvHelper.writeleads (results, pathName, fileName)

// assert
var expectedContent = ""
results.forEach { result ->
with (result) {
expectedContent +=
"$id, $date, $ScompetitionId, ScompetitionTitle, $ScompetitionCity, $rank, $climber
Id, Squalification, $semiFinal, $final\n"
}

}
val writtenContent = File (fullPath.toString()) .readText ()

assertEquals (
expectedContent,

writtenContent

Listing 6.7 Test zapisu wynikow do pliku CSV [opracowanie wiasne]

Nastepng testowang funkcja systemu jest zapis danych do pliku CSV. Przedstawiony
fragment kodu operuje konkretnie na danych typu LeadResultRealm. Test przyjmuje jako
argumenty wejsciowe liste wynikdw oraz katalog tymczasowy. Lista wynikow przekazywana
jest poprzez LeadResultRealmArgumentProvider, ktory shuzy jako zrédto argumentéw dla
testu. W pierwszym kroku ustawiana jest §ciezka katalogu i nazwa pliku CSV. Nastepnie
wywolywana jest metoda writeLeads z obiektu csvHelper z lista wynikéw, $ciezka katalogu
inazwg pliku jako parametrami. Zwracana jest pelna $ciezka do nowo utworzonego pliku.
Ostatni krok polega na sprawdzeniu zawartosci pliku. Oczekiwana zawarto$¢ jest
konstruowana przez potaczenie wartosci pol kazdego obiektu LeadResultRealm. Rzeczywista
zawartos$¢ pliku jest odczytywana 1 porownywana z oczekiwang zawarto$cia. Jesli zawarto$¢

sie zgadza, test przechodzi pomy$lnie, w przeciwnym razie konczy si¢ niepowodzeniem.
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ata to file

Rys. 6.4 Wynik uruchomienia testu zapisu danych do pliku CSV [opracowanie wlasne]
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7. Testy sprzetowe

Waznym aspektem z punktu widzenia koncowego odbiorcy systemu jest mozliwos¢
jego wykorzystania na komputerach z systemami MacOs oraz Windows. Na przestrzeni catego
procesu implementacji, poszczegélne rozwigzania byly testowane na tych systemach
réwnolegle. Rowniez po zakonczeniu prac, poprawno$¢ dzialania catego systemu zostata
zweryfikowana. Wszystkie namierzone problemy zostaly rozwigzane, skutkujac wysoka
wygoda uzytkowania i bezawaryjnos$cia na obu systemach. Wygenerowane zostaty takze pliki
wykonywalne, umozliwiajace dystrybucj¢ programu bez koniecznos$ci udostgpniania kodu

zroédtowego, a takze utatwiajace proces uruchamiania go.
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8. Podsumowanie

Celem pracy dyplomowej byto utworzenie systemu, ktéry umozliwitby uzytkownikowi
utworzenie bazy zawodnikow i ich osiggni¢¢, a nast¢pnie ich analize. Wszystkie z wymagan
funkcjonalnych i niefunkcjonalnych opisanych w drugim rozdziale zostaty zrealizowane:

e aplikacja umozliwia pobranie zawodnikow 1 ich wynikow z oficjalnej strony
internetowej z roznych lat i rodzajow wydarzen sportowych,

uzytkownik moze dodawac r¢cznie wlasnych zawodnikow oraz ich wyniki,
informacje o zawodnikach mogg by¢ aktualizowane oraz usuwane,
uzytkownik moze filtrowac i sortowaé przegladanych sportowcow,
aplikacja umozliwia import i eksport danych w wygodnej formie,

generowane i prezentowane s3 analizy wynikdw w postaci wykresow.

System nadal posiada wiele mozliwos$ci przysztego rozwoju. Dzigki zastosowaniu
technologii Kotlin Multiplatform mozliwe jest rozszerzenie dostgpu do aplikacji o nowe
platformy, szczegoOlnie urzadzenia mobilne. Dostep do bazy zawodnikéw z poziomu
urzadzenia przenosnego byltby szczegdlnie przydatny dla treneréw zawodnikéw wspinaczki
sportowej w czasie treningdw.

Modut odpowiedzialny za pobieranie danych z sieci moze zosta¢ w przysztosci
usprawniony i rozbudowany. Mozliwe jest rozszerzenie zakresu jego dzialania w taki sposéb,
aby informacje byly pobierane z réznych stron internetowych, a nast¢pnie poréwnywane
i scalane. Rozwigzanie to pozwoli na uzyskanie dostepu do wigkszej ilosci doktadniejszych
danych, czego efektem bedg trafniejsze analizy.

Omowiona praca umozliwita utrwalenie oraz poszerzenie wiedzy i umiej¢tnosci
uzyskanych w trakcie studiow, jak i poznanie nowych technologii. Pozwolita takze na
doskonalenie procesu zdobywania specjalistycznej wiedzy, jaka jest wspinaczka sportowa,
a nastgpnie jej wykorzystywanie w procesie implementacji funkcji systemu.
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