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Streszczenie

Praca dotyczy zagadnienia pozyskiwania wiedzy z nieustrukturyzowanych zrodet danych.
Informacje wydobyte ze stron WWW, aby mogly by¢ wykorzystane w aplikacjach, wymagaja
przetworzenia. Procesorem dla stron internetowych sg skrapery. Skraper to narzedzie stuzace do
przetwarzania struktur HTML w celu wyodr¢bnienia z nich interesujacych informacji. Szereg
dostawcow na rynku udostgpnia ustuge utworzenia skrapera na zamoéwienie klienta, ale tylko
pojedyncze firmy oferuja mozliwos¢ samodzielnego wygenerowania skrapera za pomocag
udostepnionych narzedzi. W wigkszosci przypadkéw narzedzia te nie sg doskonale i nie nadajg si¢ do
uzytku dla osob bez zaawansowanej wiedzy technicznej. Wigkszo$¢ skraperow nadal tworzonych jest
przez programistow. Wytwarzane skrapery zazwyczaj na najnizszym poziomie bazuja na selektorach
XPATH lub CSS. Ze wzglgdu na konstrukcje skrapery musza by¢ nieustannie aktualizowane, zeby
nadazy¢ za ciagle zmieniajagcymi si¢ stronami WWW. W zwiagzku z konieczno$Cia angazowania

programistow rozwigzania te sa kosztowne i czasochtonne.

Z powodoéw wskazanych powyzej zrodzita si¢ koncepcja zdefiniowania i zaprojektowania
narzedzia, ktére w sposob prosty umozliwi utworzenie skrapera. Aplikacja skierowana jest do
uzytkownikow nieposiadajacych wiedzy technicznej. W przystepny sposob umozliwi im stworzenie
podstawowego skrapera i skorzystanie z niego. Jednoczesnie udostgpnieni ona zawansowane opcje dla
programistow. Prototyp powinien umozliwi¢ latwe rozszerzanie o nowe funkcjonalnosci przez
programistow i umozliwi¢ jego integracje z zewngtrznymi aplikacjami. Prototyp zostat

zaimplementowany w jezyku JavaScript.

Stowa kluczowe:

Nieustrukturyzowane Zrodta Danych, Web Scraping, Strony Internetowe
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1. Wstep

XXI wiek nazywany jest wiekiem informacji. llo§¢ bodzcéw 1 komunikatow przerosta ludzkie
mozliwosci percepcji i analizy nawet w zyciu codziennym. W celu przetwarzania danych stosowane sg
komputery. Pozyskiwanie wiedzy wciaz nie jest zadaniem prostym. Powstatlo wiele projektow
majacych na celu umozliwienie dostarczenia ustrukturyzowanej informacji do komputerow, takich jak
na przyktad wikidata.org. Jednak w wielu przypadkach, by uzyska¢ szczegotowe tresci potrzebne do
zasilenia aplikacji, niezbedne jest wciaz przetworzenie zasobow tatwo dostgpnych dla cztowieka, lecz
niezrozumiatych dla maszyn. Z takiej potrzeby zrodzita si¢ koncepcja pracy. Ponizsze podrozdziaty sa

wprowadzeniem do problemu ekstrakcji wiedzy z nieustrukturyzowanych zrodet.

1.1. Elastyczny skraper stron WWW jako ustuga

Jednym z kanatow zdobywania uzytecznych danych sa strony internetowe. Fora, portale i
aplikacje webowe zawieraja informacje, ktore niosg warto$¢ biznesowa i moga okazaé si¢ cenne w

automatyzacji procesow, analizie rynkowej i tym podobnym.

Skraperem! nazywamy program komputerowy przetwarzajacy strony internetowe. Skrapery
operuja na kodzie HTML strony, wybierajac z niej interesujace szczegodty. Wydobyte w ten sposob
dane moga zosta¢ tatwo zinterpretowane przez zewngtrzne aplikacje i uzyte w okreslonym celu.

Proces umozliwia zasilenie systemow w wiedze.

Z uzytkowaniem skraperow wigza si¢ kwestie prawne z obszaru ochrony wlasnosci
intelektualnej. Na terenie Rzeczpospolitej Polskiej tresci publikowane na stronach internetowych sa
chronione przez prawo o dostgpie do baz danych [2]. Jest to dostosowanie polskiego prawa do
regulacji Unii Europejskiej [3]. Zgodnie z ustawa z dnia 27 lipca 2001 r. o ochronie baz danych
dziatalno$¢ taka jest niedozwolona: ,,Nie jest dozwolone powtarzajace si¢ i systematyczne pobieranie
lub wtérne wykorzystanie sprzeczne z normalnym korzystaniem i powodujace nieusprawiedliwione
naruszenie shusznych interesow producenta.” [2]. Kwestie powyzsze na terenie innych krajow
regulowane s3 na mocy praw lokalnych. Dzialalno$¢ taka jest legalna na przyktad w Stanach

Zjednoczonych Ameryki Péinocne;j [4].

Na potrzeby pracy skorzystano z zapisu ,,Art. 8. 1. Wolno korzysta¢ z istotnej, co do jakosci lub

ilodci, czgsci rozpowszechnionej bazy danych: 1) do wilasnego uzytku osobistego, ale tylko z

! Skraper spolszczona wersja angielskiego stowa scraper. Czasownik to scrap oznacza czynno$é¢ dekompozycji
przedmiotow, najczesciej wykonanych z metalu, szczegdlnie w celu jego ponownego wykorzystania [1].
Rzeczownik scraper oznacza narz¢dzie do wykonywania tej czynnosci. W zwigzku z brakiem bezposredniego
odpowiednika w jezyku polskim zdecydowano o uzyciu w ramach pracy wersji spolszczonej stowa.



zawarto$ci nieelektronicznej bazy danych, 2) w charakterze ilustracji, w celach dydaktycznych lub
badawczych, ze wskazaniem zrodta, jezeli takie korzystanie jest uzasadnione niekomercyjnym celem,

dla ktérego wykorzystano baze,” [2]

Osobiste do$wiadczenia autora zwigzane z optymalizacja procesOw biznesowych oraz ze
zrobotyzowang automatyzacja procesow wskazujg na konieczno$¢ rozwoju technologii, ktore sa w
stanie wyodrebni¢ wsad z nieustrukturyzowanych zrodet. Z tych doswiadczen zrodzit si¢ pomyst
utworzenia systemu umozliwiajacego o0sobie nieposiadajacej ani wyksztatcenia, ani wiedzy
technicznej, utworzenia tak zwanego skrapera WWW. System ma pozwoli¢ na wytworzenie skrapera
przy uzyciu prostego interfejsu uzytkownika, ktory bedzie wykorzystany na przyktad w aplikacjach
klienckich.

W niniejszej pracy zostala przedstawiona i omoéwiona propozycja rozwigzania probujgca

odpowiedzie¢ na takie wtasnie zapotrzebowanie.

1.2. Cel pracy

Celem pracy jest omdéwienie problemoéw zwigzanych ze skrapowaniem stron WWW, czyli
pozyskaniem wiedzy z nieustrukturyzowanych zrddet informacji w postaci stron internetowych.

Prezentacja i dyskusja zaproponowanego rozwigzania.

Dokument ma tez na celu wskazanie cech, ktérymi powinny charakteryzowac si¢ narzegdzia
umozliwiajace skrapowanie, by bylty w pelni uzyteczne. W ramach analizy problemu wytworzono

narzedzie umozlwiajace definicje skraperow.

Praca przedstawia funkcjonalny prototyp odpowiadajacy na postawione w niej problemy oraz
wskazuje przyszty kierunek rozwoju prezentowanego oprogramowania. Podjeta zostata rowniez proba

wskazania potencjalnych wad oraz zalet zaproponowanego systemu.

1.3. Rezultaty pracy

Rezultatem pracy jest prototyp aplikacji webowej bedacy elastycznym skraperem stron WWW.
Aplikacja webowa umozliwi pobieranie informacji ze stron internetowych za pomoca
wygenerowanego API lub poprzez udostepnienie pliku JSON. Skraper i API sg utworzone za pomoca
interfejsu uzytkownika umozliwiajacego definiowanie skrapera poprzez wskazanie interesujgcych

elementow strony internetowej za pomocg wskaznika myszki.



1.4. Organizacja pracy

W pierwszych dwoch rozdziatach pracy omoéwiono problem skrapowania stron WWW oraz
przedstawiono dostepne na rynku narzedzia. Przeprowadzono analiz¢ wad i zalet wybranych

systemow.

W trzecim rozdziale omowiono propozycje rozwigzania probleméw postawionych w pracy.
Przedstawiono propozycje prototypu systemu. Pokazano jego mozliwosci oraz zestawiono je z

istniejacymi juz produktami.
Kolejny rozdziat opisuje technologie, ktére wykorzystano podczas tworzenia prototypu.

Nastepny rozdzial opisuje przyjete konwencje oraz szczegoty implementacji przedstawionego
prototypu.

Rozdzial szosty prezentuje przyktadowe uzycie przygotowanego narz¢dzia do tworzenia

skraperow.

W ostatnim rozdziale podsumowano pracg. Przedstawiono wady 1 zalety zaproponowanego

rozwigzania i omowiono mozliwosci rozwoju aplikacji.



2. Istniejace rozwiazania

W rozdziale zostaly opisane konkurencyjne rozwigzania i dostgpne na rynku produkty
wpisujace si¢ w nature¢ prezentowanego problemu. W ponizszych podrozdziatach opisano systemy,

ktore cechujg si¢ pewng innowacyjnoscia i dostgpnoscig dla uzytkownika.

2.1. Platforma grepsr.com

Platforma grepsr.com oferuje zarejestrowanym uzytkownikom mozliwo$¢ opisania wymagan
do zakresu pozyskiwanych danych, z ktorych pracownicy firmy tworza skraper [5]. Program jest
uruchamiany zgodnie z zadang czgstotliwo$cig. Rezultaty skrapowania wysytane sg do klientow za
pomocg poczty elektronicznej. W bardziej zaawansowanej wersji ustugi dane moga by¢ umieszone na
zdalnym zasobie wspierajacym FTP lub na przyktad na Google Drive w postaci wybranego typu pliku
tekstowego.

Wymagania odnosénie zakresu skrapowanych danych mozna przesyta¢ za pomocg opisu, jak
réwniez zrzutu ekranu z zaznaczonymi elementami. Dodatkowo firma oferuje ustuge skrapowania po
stronie klienta za pomoca rozszerzenia do przegladarki. Dzigki zainstalowanemu rozszerzeniu
mozliwe jest skrapowanie poprzez kliknigcia myszki. Rozwigzanie to nie jest darmowe i wymaga
rejestracji w programie. Pobieranie wigkszych ilosci danych jest dodatkowo ptatne. Wykupujac
najwyzszy plan ustugi platforma umozliwia skorzystanie z APl w celu pobrania wynikow

skrapowania, jednak nie umozliwia uruchomienia skrapera z jego pomoca.

Zalety:
e Uzycie nie wymaga umiejetnosci technicznych oraz zrozumienia struktur HTML;

o Skrapowanie odbywa si¢ po stronie platformy grepsr. Wymusza to na firmie grepsr
odpowiedzialno$¢ za zapewnienie dziatania skrapera oraz, ze nie zostanie on zablokowany

przez administratorow skarpowanej strony;

e Firma grepsr odpowiada za jako$¢ skrapera, a na wyzszym poziomie ustugi odpowiada tez za

jego utrzymanie i dostosowanie do zmian na stronie.
Wady:
e Brak kontroli nad wykonaniem skrapera — brak mozliwo$ci wywotania skrapera ad hoc;

e  Mozliwos¢ zmiany skrapera tylko poprzez posrednictwo firmy autorskiej;



2.2.

Tylko najwyzszy plan taryfowy S$wiadczenia ustugi umozliwia dostegp do pozyskanych
informacji za posrednictwem API. Tansze wersje ustugi udostegpniaja tresci wytacznie jako pliki

tesktowe.

Platforma scrapehero.com

Platforma Scrapehero prowadzona jest przez firme specjalizujaca si¢ w skrapowaniu sklepow

internetowych. Umozliwia ona monitorowanie dostgpnosci oraz cen wskazanych produktow.

Zarejestrowany uzytkownik moze zamoOwié skraper pobierajacy dane konkretnych sklepow i

konkretnych produktéw [6]. Platforma skupiajac si¢ na pozyskiwaniu danych o produktch dostarcza

dodatkowe ustugi umozliwiajace wizualizacje trendow cen i dostgpnosci artykutow, co ulatwia

podejmowanie strategicznych decyzji kierownictwu i obstudze sklepow internetowych. Dodatkowg

ustuga jest monitorowanie cen i mozliwo$¢ otrzymywania ostrzezen o ich zmianie. Platforma

umozliwia skrapowanie real-time za pomocg API, ktore mozna zamoéwi¢ do utworzonego skrapera. Na

stronie firmy brakuje przyblizonych kosztow utworzenia skrapera i jego eksploatacji.

Zalety:
Uzycie nie wymaga umiej¢tnosci technicznych oraz zrozumienia struktur HTML;

Skrapowanie odbywa si¢ po stronie platformy scrapehero. Wymusza to na firmie scrapehero
odpowiedzialno$¢ za zapewnienie dzialania skrapera oraz Ze nie zostanie on zablokowany przez

administratoréw skarpowanej strony;

Firma scrapehero odpowiada za jako$¢ skrapera, a na wyzszym poziomie ustugi odpowiada tez

za jego utrzymanie i dostosowanie do zmian na stronie;

Dostepne sg dodatkowe ustugi umozliwiajace lepsze prowadzenie sklepu e-commerce poprzez

analize rynku oraz ostrzezenia o zmieniajacych si¢ cenach;
Szeroka gama typow danych wyjéciowych.

Wady:

Wysoka specjalizacja;

Ograniczony zakres ustug;

API jako dodatkowa ustuga.



2.3.

datahen.com

Kanadyjska firma udostepniajaca ustugi skrapowania stron WWW. Oferuje mozliwosé

zbudowania skrapera dla wybranych stron internetowych na zadanie klienta [7]. Natomiast w opcji

Enterprise udostepnia platforme dla developerow umozliwiajacg budowanie wlasnych skraperow. W

przypadku opcji Enterprise zbudowanie skrapera wymaga zaawansowanej znajomosci technologii

internetowych. Zbudowane przez zespot deweloperski skrapery mozna uruchomi¢ tylko na

dedykowanej platformie firmy datahen.com. Firma datahen.com podkresla, ze jej skrapery sa w Stanie

skrapowac tresci zabezpieczone system captcha.

2.4.

Zalety:

Firma udostgpnia rozwigzania zarowno dla os6b bez znajomosci technologii webowych, jak i

zaawansowana wersje¢ ustugi dla zespotéw deweloperskich;

W kazdym planie dostepna jest darmowa pula zgdan do API;

Mnogo$¢ formatow wyjsciowych;

Rozwigzanie radzi sobie z zabezpieczeniami stron internetowych typu captcha.
Wady:

Brak mozliwos$ci wywotania skrapera na wtasnej infrastrukturze.

scrapinghub.com

Scrapinghub.com to firma §wiadczaca ustugi skrapingowe. Zostata ona zatozona przez tworcow

framework-u Scrapy, stuzacego do pisania skraperow i web-crawleréw w jezyku programowania

Python. Firma oferuje ustugi doradcze, jak i budowe oraz wykonywanie skrapera na infrastrukturze

klienta. Poza standardowymi ustugami firma oferuje cztery narzedzia [8], dzigki ktorym uzytkownicy

mogg tworzy¢ wlasne skrapery:

Scrapy Cloud — platforma umozliwiajaca zbudowanie wilasnego skrapera/web-crawlera za
pomocg framework-u Scrapy. Aplikacja umozliwia tatwe skalowanie swoich skraperow w

zaleznosci od zapotrzebowania;

Portia — aplikacja webowa umozliwiajaca wizualne skrapowanie stron WWW. Strona
umozliwia zbudowanie i wykonanie skrapera z poziomu platformy. Budowa skrapera polega na

zaznaczeniu i opisaniu elementow strony WWW;

Splash — przegladarka typu headless. Przegladarka nie posiada interface-u graficznego, ale

potrafi uruchomi¢ skrypty w jezyku JavaScript w celu renderowania peinej zawartosci strony.

10



Przegladarka umozliwia uzycie zbudowanego skrapera i udostgpnia wynik skrapowania jako
API;

Crawlera — sie¢ proxy umozliwiajgca maskowanie skraperow w celu unikniecia blokad IP.
Crawelra gwarantuje, ze wielokrotne odpytywanie tej samej strony internetowej w celu
pobrania jej zawartosci nie skonczy si¢ zablokowaniem IP poprzez przekierowanie ruchu przez
wilasne serwery. Crawelera automatycznie ponawia zapytania z innych IP, jezeli zadanie

zakonczy si¢ kodem HTTP mogacym oznacza¢ blokadg IP.

Zalety:

Szeroki wachlarz oferowanych ustug;

Wygodne narzedzia dla programistow utatwiajace skrapowanie stron WWW.

Woady:

2.5.

Portia nie udostepnia mozliwosci uruchomienia / pobrania rezultatu Crawlera za pomoca API;

Wyniki dostepne sg tylko w formacie JSON.

octoparse.com

Firma Octoparse.com oferuje aplikacj¢ Octoparse oraz platform¢ Octoparse Cloud, ktore stuza

do tworzenia i skrapowania stron internetowych. Octoparse jest grubym klientem umozliwiajagcym

generowanie skraperow wizualnie za pomocg kliknig¢ na zaladowanej stronie internetowej.

Umozliwia zdefiniowanie serii akcji, ktore bedg wykonane przed rozpoczeciem skrapowania, przez co

umozliwia tatwe skrapowanie storn wymagajacych na przyklad zalogowania do serwisu [9].

Ocotparse umozliwia uruchomienie skrapera na wiasnej infrastrukturze i wyeksportowanie rezultatow

do wybranego formatu danych. Ocotoparse udostepnia tez platforme Octoparse Cloud umozliwiajaca

uzycie wygenerowanych skraperéw na infrastrukturze dostarczonej przez Octoparse.com.

Zalety:

Wygodne generowanie skraperow;

Mozliwos¢ generowania przeptywow i akcji do wykonania na stornie przed skrapowaniem;
Wiynik skrapowania dostgpny jest w wielu formatach.

Wady:

Wymaga instalacji dodatkowego oprogramowania.

11



2.6. webscraper.io

Webscraper.io to wtyczka do przegladarki Chrome umozliwiajagca wizualne budowanie
skraperéow. Rozszerzenie bazuje na narzedziach deweloperskich przegladarki. Umozliwia wykonanie
zdefiniowanych skraper6w na otwartych stronach. Niestety, interfejs graficzny wtyczki jest
skomplikowany. Forum wtyczki jest wypetnione prosbami o pomoc w zbudowaniu dziatajacego
skrapera.

Zalety:

e Rozwiazanie jest darmowe.

Wady:

e Proces skrapowania moze by¢ uruchomiany tylko manualnie;

e Pomimo interfejsu graficznego, zbudowanie skrapera jest trudne i wymaga wiedzy na temat

technologii sieciowych.

2.7. parsehub.com

Firma parsehub.com dostarcza grubego klienta do tworzenia skraperéw. Aplikacja jest wygodna
i intuicyjna w uzyciu. Umozliwia uruchomienie skrapera lokalnie lub zatadowanie do konta na

parsehub. Zdefiniowane skrapery mozna wywota¢ za pomocg API lub strony internetowej.
Zalety:
e Wygodny i intuicyjny interface;
e  Mozliwo$¢ wykonania zarowno w aplikacji jak i za posrednictwem strony internetowej lub API.
Wady:

e Wymaga instalacji dodatkowego oprogramowania.

2.8. dexi.io

Firma dexi.io dostarcza rozwigzanie skrapujace bazujac na podejsciu Robotic Process
Automation. Zamiast definiowaé prosty skraper, ktory pobiera dane ze strony, firma proponuje
zbudowanie robota. Robot zdefiniowany za pomoca aplikacji dexi porusza si¢ we wskazany sposob po
stronie WWW i nawiguje pomigdzy podstronami w celu pobrania wszystkich danych imitujac

zachowania cztowieka [10].
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Zalety:

e Inne podejscie do skrapowania umozliwiajace definiowanie zalezno$ci i nawigacji pomigdzy

stronami WWW,
o  Graficzne definiowanie skrapera.
Wady:
e Definiowanie robota moze okazaé si¢ trudne dla niektorych uzytkownikow;

e W przypadku prostych skraperdw narzut na tworzenie robota jest wigkszy niz w przypadku

innych rozwiazan.

2.9. Podsumowanie istniejacych rozwiazan

Rynek oferuje ustugi zwigzane ze skrapowaniem stron WWW, w wigkszosci wypadkow
dziatalno$¢ ta polega na opracowaniu skrapera na zamowienie klienta i pdzniejsze umozliwienie
pobrania zdefiniowanych danych. Takie rozwigzanie jest dopasowane do potrzeb uzytkownika
nieposiadajacego wiedzy z zakresu technologii. Jest ono odpowiednie takze dla firm, ktore chca
outsource-owac takg dziatalnos¢, gdyz podejscie to przenosi cato$¢ odpowiedzialnosci na wykonawcg.
Odbiorcami pozostatych dostgpnych ustug sa eksperci potrafigcy je wykorzystaé. Szczegdlnym
przyktadem takiego podejscia jest scrapinghub.com, opisany w 2.4, ktory udostgpnia narz¢dzia
ulatwiajace programistom tworzenie skraperow. Pojedyncze firmy rozwijaja narzedzia umozliwiajace
skrapowanie stron WWW za pomoca skraperow zdefiniowanych w sposob wizualny. W przypadku
zbadanych serwisow do$wiadczony uzytkownik nie ma mozliwosci samodzielnej edycji utworzonego

skrapera. Dostepne kreatory wizualne dzielg si¢ na dwie kategorie:
e Dostepne za posrednictwem grubego klienta;
e Udostepnione poprzez aplikacje webowa.

Integracja z rozwigzaniami udostgpnionymi za posrednictwem przegladarki odbywa si¢ poprzez
wymiane plikow. Platformy te udostepniajg inne formy integracji tylko w przypadku wykupienia
platnych wersji ustugi. Dodatkowo rzadko$cig jest oprogramowanie umozliwiajace wykonanie
skrapera ad hoc, a nie o zdefiniowanej czestotliwosci. Posrdd dostepnych rozwigzan brakuje takich,

ktore umozliwityby wygodne i wizualne utworzenie skrapera oraz pozwolityby zaawansowanym

uzytkownikom na wtasng modyfikacje skrapera oraz jego integracje.
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3. Propozycja rozwiazania

W tym rozdziale zostala przedstawiona propozycja elastycznego skrapera stron WWW
udostepnionego jako ustuga internetowa. Opisana propozycja sktada si¢ z dwoch zasadniczych czgsci:
z API oraz aplikacji internetowej. Aplikacja internetowa jest portalem, na ktory uzytkownik moze si¢
zalogowa¢ w celu zdefiniowania skrapera dla nowej strony lub zmiany istniejacych skraperéw. Druga
udostepniong czescig rozwigzania jest bezstanowe API. APl umozliwia uruchomienie skrapera oraz

zarzadzanie projektami i skraperami utworzonymi na platformie.

3.1. Opis architektury

Aplikacja bedzie dostepna na dwa sposoby: za posrednictwem przegladarki internetowej oraz za
pomoca APl dostgpnego poprzez HTTP. Udostepnione APl bedzie rozszerza¢ funkcjonalnosci
dostepne w portalu. Konsumenci APl bedg mogli wykona¢ te same akcje co korzystajacy z portalu,
lecz jako uzytkownicy zaawansowani bgda mieli dostgp do funkcjonalnosci nie udostepnionych w
portalu. Strona WWW i APl wspéldzielg jeden serwer aplikacyjny. Wszystkie zadania do
zewngtrznych zasobdw, takich jak na przyktad skrapowane strony, wykonywane sg za posrednictwem
serwera aplikacyjnego. Rysunek 1 opisuje komunikacje¢ migdzy komponentami, uzytkownikiem a

podstawowymi elementami aplikacji.

Zewnetrzne strony WWW

Pobieranie stron WWW

) Przegladarka
w celu skrapowania

Internetowa

HTTP

Baza danych ‘. -'.

Serwer aplikacyjny .

REST AFI

Rysunek 1. Diagram opisujacy podstawowg architekture zaproponowanego rozwigzania.
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3.2. Aplikacja internetowa

Aplikacja internetowg okreslony zostat portal majacy umozliwi¢ uzytkownikom stworzenie
skraperéw stron internetowych za pomoca prostego interface-u. Zatozeniem portalu jest dotarcie do
szerokiej rzeszy odbiorcow, zarowno analitykéw biznesowych, jak i programistow znajacych dobrze
technologie webowe. Grupa odbiorcow bez wiedzy technicznej bedzie w stanie utworzy¢ skraper za
pomocg wizualnego edytora. Osoby posiadajace umiejetnosci techniczne, poza utworzeniem skrapera,
beda w stanie rozwijac skraper za pomocg zaawansowanego edytora. Dodatkowo portal ma zachecaé
uzytkownikow do dzielenia si¢ swoimi Skraperami poprzez publiczne udostgpnianie utworzonych
projektow. Z analizy istniejacych rozwigzan wynika, ze skrapery tworzone sa ekskluzywnie na
potrzeby pojedynczego klienta. Zrozumiata jest potrzeba utrzymania niektorych zrodet danych w
tajemnicy i faktu sprawdzania tychze. Istnieje duza cze$¢ skraperow, ktore moga by¢ udostgpnione

publicznie.
Zadaniem portalu bedzie grupowanie skraperow w projekty. Projekty sa najwyzsza jednostka
organizacyjnag w portalu. Projekt moze by¢ prywatny lub publiczny. Projekty publiczne beda

umozliwialy podglad i wykonanie oraz pobranie wynikow skrapowania stron internetowych

wszystkim zalogowanym uzytkownikom portalu. Rysunek 2 przedstawia hierarchie uzytkownikow

1

Ytasciciel projektu

portalu.

Cztanek Projektu

Lalogowany Ubtkownik

Rysunek 2 Hierarchia uzytkownikow portalu
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Wrhasciciel projektu moze zdecydowaé czy udostgpni¢ go publicznie czy tylko wskazanym
osobom. Odbywa si¢ to przez dodanie ich jako cztonkéw zespotu projektowego. Wiasciciel projektu
moze usung¢ projekt lub zmodyfikowaé jego szczegdly, jednoczesnie ma mozliwos¢ wykonania
wszystkich czynnosci na skraperach, ktore sa dostepne takze cztonkowie zespotlu. Ponadto jest
jedynym cztonkiem zespotu, ktorego nie mozna wykluczy¢ z projektu. W zaproponowanym
rozwigzaniu tytut wtasciciela projektu posiada tylko uzytkownik, ktory utworzyt projekt. Tytut ten jest
niezbywalny i nie mozna go nada¢ innym. Rysunek 3 przedstawia mozliwe akcje dla wilasciciela

projektu.

Zrmief dane projekiu

Idostepnij projetk publicznie

= [ =eetend==>

-~

-
==mdend== T~

Fmien projekt w projekt prdwatmy

|

Otwdrz projekt 5= ==extend==

O
A

Wiasciciel projektu ==gutend== \\\

YWypisz cztonkdw zespotu

==gxtends==

-

- zzpytend== \\\

Dodaj usitkownika do projekiu Usun usytkownika Z projekty

Rysunek 3 Diagram Use Case przedstawiajacy mozliwosci wlasciciela projektu

Czlonkowie projektu dostaja dostgp do zarzadzania skraperami, bedacymi czeScig projektu,
moga edytowac skrapery, uaktualnia¢ ich definicje i tworzy¢ nowe. Cztonek zespotu jest uprawniony
do zobaczenia pelnej historii wywotania skrapera. Projekty oznaczone przez wiasciciela jako prywatne

sa widoczne tylko dla cztonkow zespotu i whasciciela.

Portal musi umozliwi¢ utworzenie skrapera w prosty sposob. Skraper jest tworzony w sposob
graficzny poprzez otworzenie wskazanej przez uzytkownika strony WWW z zatadowana specjalng

bibliotekg JavaScript podswietlajacg wskazany element i tworzacg selektor CSS, ktory bedzie uzyty
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do skrapowania strony. Programisci beda mogli edytowac recznie definicje skrapera poprzez
modyfikacje lub dodawanie selektorow. Proces tworzenia nowego skrapera przez uzytkownika bedzie
wygladat nastepujaco:

1. wybodr nazwy dla skrapera oraz podanie jego opisu;

2. wskazanie adresu URL prowadzacego do strony internetowej, ktora ma by¢ skrapowana;

3. parametryzacja URL za pomoca zmiennych.

4. podanie wartosci zmiennych, ktérymi ma zosta¢ uzupetniony URL na potrzeby budowania
definicji.
otwarcie strony przez platformg, do ktorej prowadzi uzupetniony URL.
zaznaczenie myszka elementow, ktore majg zosta¢ skrapowane ze strony
(opcjonalnie) edycja wygenerowanych selektoréw CSS.

testowanie utworzonych skraperow poprzez zmiang wartosci w URL.

© © N o g

zapisanie skraper w systemie.

Po utworzeniu skrapera uzytkownik jest przenoszony do widoku szczegotow skrapera. W
widoku szczegdtow opisany jest model odpowiedzi skrapera oraz wygenerowane API. Uruchomienie
skrapera moze nastgpi¢ z poziomu przegladarki internetowej. Rezultat wywotania zostanie pobrany do
przegladarki w pliku JSON. Z poziomu przegladarki mozliwy jest tez podglad szczegotow i

historycznych wywotan skrapera. Rysunek 4 przedstawia opisane mozliwosci uzytkownikow

Wiynisz cztonkiw zespotl

1
==gxtands==
]

bedacych cztonkami projektu.

=zinclude==

cpptendss Dodaj skraper

1 - \ ==includess=
b

. S
==include== ~_ f
hl

Edvytuj skraper

==pytend==

Cztonek Projektu -

- 8 -
e \ N (=1al e )
=:=ertendrjiz =<edtend==*, Wiykonaj skraper
w ZFobacz historie wiwotan

Rysunek 4 Diagram Use Case przestawiajacy mozliwosci uzytkownika bedacego czlonkiem zespotu
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Kazdy zalogowany uzytkownik ma mozliwos$¢ edycji swojego profilu jak réwniez utworzenia
nowego projektu i dostgpu do projektéw publicznych. Osoba nie bedaca wiascicielem ani cztonkiem
zespolu ma ograniczony dostep do projektu udostepnionego publicznie. Taki uzytkownik moze
zobaczy¢ wszystkie skrapery i je uruchomi¢. Nie ma on praw do edycji projektu i zawartych w nim
skraperéw. Historia wykonania skrapera jest dla niego ograniczona tylko do wtasnych wywotan.

Wszystkie mozliwosci zalogowanego uzytkownika przedstawione sa na

"
Llsuniecie konta

Rysunek 5

Zrmiana damych ufytkownika

-
D -
.

<<e;¢tend=>\\\ e
-
. L ==eend== Wylogowanie sig
Edycja profilu

Wyvpisz projekty whasne i w kioryeh jest cztonkiem

Wypisz skrapery Wiykonaj skraper
; K
5
A . ;J‘

#
s
".r' =zeyieng==

Wiypisz projekty publiczne

Zalogowany uZytkownik \\ <<odends= .
Al -’

&
|
==gytend=» S ==edend==,
Y

- 5 !
" - \ _;"
. - Zobacz historie whasnych wykonad
Uworz projekt Otwarz projekt Otwirz skraper “¥e ==
==exend==

Rysunek 5 Diagram Use Case przedstawiajacy mozliwosci zalogowanego uzytkownika

Zaproponowane podejscie do tworzenia skraperéw jest innowacyjne w stosunku do rozwigzan
dostepnych na rynku, gdyz taczy ono i rozszerza standardowe funkcjonalnosci, ktére mozna znalez¢ w

innych produktach:

e Umozliwia wizualng generacj¢ skrapera oraz re¢czng edycje dla zaawansowanych
uzytkownikow. Jednoczesne wystepowanie tych dwoch opcji nie jest dostgpne w zadnym ze

rozpatrywanych platform;
e Udostepnia interfejs uzytkownika, a takze API umozliwiajgce wykonanie skrapera na zgdanie;

e Nie wymaga instalacji dodatkowego oprogramowania, podczas gdy wigkszos¢ dostepnych

narzedzi wymaga instalacji klientow lub rozszerzen do przegladarki;
e Umozliwia wspotprace w ramach projektu;

e Umozliwia tatwe testowanie wytworzonego skrapera;
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e Umozliwia dostgp do projektow publicznych i dzielenie si¢ rozwigzaniami, cecha ta nie jest

dostepna w innych produktach;

3.3. Skraper

Struktura definicji skrapera w portalu powinna by¢ jak najprostsza i czytelna dla osoby
posiadajacej podstawowa wiedze o technologiach internetowych. Uzytkownik nie powinien by¢
zmuszony do nauki zadnych dodatkowych notacji. Jest to szczegodlnie wazne, gdyz portal udostepni
mozliwo$¢ recznej edycji skrapera, co umozliwi lepsza kontrole nad zakresem skrapowanych danych
oraz umozliwi tworzenie i edycj¢ skraperow poprzez API. Skraper bedzie zapisywany w systemie jako

obiekt JSON zawierajacy selektory do poszczegdlnych elementéw w postaci selektorow CSS3.

Skraper przedstawiony w Przyklad 2 definiuje pobieranie danych ze strony HTML
przedstawionej w Przyktad 1. Ze strony w Przyktad 1 pobierana jest warto$¢ elementu z atrybutem id

o wartosci ,,pojedynczy” oraz wartosci elementow listy ,,id " o wartosci ,,/ista .

<!DOCTYPE html>

<html>

<head></head>

<body>

<div>

<div id="pojedynczy”>

Wartos¢ elementu pojedynczy
</div>

</div>

<div>

<ul id="lista’”>
<li><div><a>jeden</a></div></1i>
<li><div><a>dwa</a></div></1i>
</ul>

</div>

</body>

</html>

Przyklad 1. Przykladowy dokument HTML na potrzeby opisu struktury skrapera

Skraper dla pojedynczego elementu zapisany jest w obiekcie JSON jako atrybut przyjmujacy
warto$¢ w postaci selektora CSS. W zaprezentowanym przypadku selektor zaczyna si¢ od
najwyzszego elementu dokumentu, czyli HTML. Selektory nie musza zaczyna¢ si¢ od znacznika

HTML, wazne by wskazywaly na pojedynczy element oraz byty poprawnymi selektorami CSS. Moga
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by¢ one oparte o atrybut id elementow. W przypadku chgci pobierania wartosci pojawiajacej si¢ na
stronie cyklicznie, tak jak np. warto$¢ w liscie z id=lista, konieczne jest zdefiniowanie kolekcji
elementow. Dzieje si¢ to poprzez utworzenie atrybutu przyjmujacego za warto§¢ obiekt. Obiekt ten

zawiera trzy obowiazkowe atrybuty:

e Path — opisujacy $ciezke do rodzica elementu, wewnatrz ktorego powtarzajg si¢ elementy do

skrapowania;

e Common — powtarzajacy si¢ element wspolny, bedacy rodzicem elementow zawierajacych

pobierang wartos$¢;

e Elements — obiekt bedacy kolekcja nazwa-warto$¢, gdzie nazwa to nazwa elementu, a warto$¢

to selektor CSS lub obiekt definiujacy zagniezdzong kolekcje.

{
“pojedynczy”: “html>body>div:eq(0)>div”,
“kolekcja”: {

“path”: “html>body>div:eq(l)>ul “,

“common”: “1li”,

“elements”: {

“elementKolekcji”: “div>a”

}
}

Przyklad 2. Przyklad struktury skrapera

Zdefiniowane kolekcje moga by¢ wielokrotnie zagniezdzane i moga zawiera¢ wigcej niz jeden
element. Definicja skrapera wptywa bezposrednio na ksztalt obiektu wyjsciowego. W przypadku
pojedynczych elementéw beda one mialy t¢ sama nazwe, co odpowiadajace elementy w skraperze.
Natomiast w przypadku kolekcji pod odpowiadajaca nazwa bedzie znajdowac sig lista obiektow, ktore
beda kolekcja klucz-wartos¢, gdzie klucze beda odpowiadaly kluczom definiowanym w atrybucie
elements. Wartosci przyjmg odpowiednio rezultaty skrapowania albo w przypadku zagniezdzonych
kolekcji, listy odpowiadajacych obiektow. Przyktad 3 zawiera rezultat wykonania skrapera

zdefiniowanego w Przyktad 2 na stronie internetowej opisanej w Przyktad 1.
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,pojedynczy”: ,Wartos¢ elementu pojedynczy”,
~kolekcja”: [{
,elementKolekcji”: , jeden”
|
~€lementKolekcji”: , dwa”
}]
}

Przyklad 3. Rezultat skrapowania dla skrapera podanego w Przyklad 2 na stronie z Przyklad 1.

3.4. API

Jednym z zatozen prototypu elastycznego skrapera jest dostarczenie otwartego API. Celem
udostepnienia APl jest umozliwienie rozbudowy i rozwoju portalu przez spoleczno$¢ oraz
umozliwienie integracji deweloperom z zaproponowanym rozwigzaniem. Prosta struktura skrapera
oraz otwarte APl umozliwi spoteczno$ci rozbudowanie platformy poprzez np. utworzenie wtyczek do

przegladarek umozliwiajgcych tworzenie skraperow lub grubych klientow.

Udostepnione API bedzie zaprojektowane w architekturze REST. Wyeksponuje ono zasoby:

e document,
e  execute,

e  project,

e  scraper,

e user.

Wigkszos¢ zasobdw jest dostgpnych tylko dla uwierzytelnionych uzytkownikow. W celu
uwierzytelnienia trzeba umiesci¢ w zadaniu naglowek Authorization z poprawnym uwierzytelnieniem
typu Basic. W odpowiedzi zwrocony zostanie kod statusu odpowiedzi oraz w przypadku sukcesu

(status 200) zadana reprezentacja zasobu.

Statusy odpowiedzi sg spojne ze standardem HTTP opisanym przez Internet Assigned Numbers
Authority [17].

3.4.1 User

Zasob User odpowiada za zarzadzanie uzytkownikami aplikacji. Udostgpnia metody do

tworzenia encji, modyfikacji oraz pobierania szczegotow.
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e POST /user/

Metoda shuzy utworzeniu uzytkownika w systemie. Tre$¢ zadania:

{
,username” : ,uzytkownik”,
r~email” : ,uzytkownik@example.com”,
,firstName” : ,imie”,
,lastName” : ,nazwisko”,
,password” : ,tajnehaslo”
}

Przyklad 4. Przykladowa tre$¢ zadania tworzaca uzytkownika.

W tresci zadania nalezy przekaza¢ nastepujace atrybuty:

e username — wymagany, maksymalna dlugos¢ 16 znakow. Wartos¢ wskazuje na unikatowa

nazwe uzytkownika, ktora bedzie wymagana przy uwierzytelnieniu;
e email — wymagany, maksymalna dtugos¢ 60 znakow. Email;
e firstName - wymagany, maksymalna dtugos¢ 60 znakow. Imig;
e lastName - wymagany, maksymalna dtugos¢ 60 znakow. Nazwisko;

e password - wymagany, maksymalna dtugo$¢ 40 znakow. Hasto, ktore bedzie uzywane w celu;
uwierzytelniania uzytkownika. Hasto nie bedzie przechowywane w postaci jawne;.
Przechowywana bedzie tylko jego reprezentacja wygenerowana za pomaca algorytmu SHA?2

wykonanego na konkatencji hasta i UUID-u przypisanego do uzytkownika.

W Tabela 1 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis
200 { ,id” = ,1”7 } Id utworzonego uzytkownika
409 Istnieje juz uzytkownik o zadanym username.
422 Nieprawidlowa tres¢ zadania. Tres¢ zadania nie przeszia
walidaciji.
500 Btad techniczny serwera.

Tabela 1. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi POST /user/.
e GET /user/:id

Ustuga zwraca dane uzytkownika o ID wskazanym w URI. Ustuga wymaga podania

uwierzytelnienia w nagtdéwku. W Tabela 2 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

22



Kod odpowiedzi | Tres¢ odpowiedzi Opis

{ Podstawowe dane uzytkownika

Lid7: 1, oraz zestaw dodatkowych flag .

,username”: , uzytkownik ,,

,email”: ”

uzytkownik@example.com”,

,firstName”: , imie”,
»lastName”: ,nazwisko”,
200 »1isActive”: 1,
“isPremium”: O,
“isAdmin”: 0,

“createTime”: “2017-12-
04T20:54:18.000z",

,updateTime” : »2017-12-
04T20:54:18.0002"

101 Uzytkownik nie zostat
uwierzytelniony poprawnie.
Uwierzytelnienie uzytkownika

403 powiodlo sig, lecz nie ma on
uprawnien do tego zasobu.

404 Uzytkownik nie istnieje.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 2. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:id.
e DELETE /user/:id

Ustuga usuwa uzytkownika o ID wskazanym w URI. Ustuga wymaga podania uwierzytelnienia

w naglowku. W Tabela 3 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tre$é¢ odpowiedzi Opis
200 Uzytkownik zostal usuniety
401 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony
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poprawnie.

Uwierzytelnienie uzytkownika powiodto

403 si¢, lecz nie ma on uprawnien do tego
zasobu.

404 Uzytkownik nie istnieje.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 3. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi DELETE /user/:id.

PUT /user/:id
Ushuga modyfikuje uzytkownika o ID wskazanym w URI. Ustuga wymaga podania
uwierzytelnienia w nagtéwku. Tres¢ wiadomosci jest identyczna jak w przypadku zadania utworzenia

z Przyktad 4. W Tabela 4 znajduje si¢ doktadny opis dostgpnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis

200 Uzytkownik zostat zmodyfikowany

101 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony
poprawnie.

103 Uwierzytelnienie uzytkownika powiodlo sig,
lecz nie ma on uprawnien do tego zasobu.

404 Uzytkownik nie istnieje.

422 Nieprawidlowa tre$¢ zadania. Tre$¢ zadania nie
przeszta walidacji.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 4. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi PUT /user/:id.
e PATCH /user/:id

Ushluga umozliwia zmienienie hasta uzytkownika o ID wskazanym w URI. Ustluga wymaga

podania uwierzytelnienia w nagtdéwku. Przyktad 5 pokazuje przyktadowe wywolanie ustugi.

{

,password” : ,nowehaslo”

}

Przyklad 5. Przyklad zadania zmieniajacego PATCH /user/:id/.
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W Tabela 5 znajduje si¢ doktadny opis dostgpnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$é¢ odpowiedzi Opis
200 Hasto dla uzytkownika zostalo zmienione
401 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony poprawnie.

Uwierzytelnienie uzytkownika powiodto sie, lecz nie ma on

403 ]
uprawnien do tego zasobu.

404 Uzytkownik nie istnieje.

422 Nieprawidlowa tres¢ zadania. Tre$¢ Zadania nie przeszta
walidacji.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 5. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi PATCH /user/:id.

3.4.2 Project

Zasob pozwala na zarzadzanie projektami uzytkownika, ktorych jest whascicielem. Wtasciciel
projektu moze edytowaé dane projektu i dodawac cztonkow zespotu. W URI w miejscu parametru
:userld nalezy poda¢ ld uzytkownika, w ktorego kontekscie wykonywana jest ustuga, i ktorego

szczegOly uwierzytelnia wymagane sa przy dostepie do kazdej z ustug.

e GET /user/:userld:/project

Usluga zwraca list¢ projektow, ktorych uzytkownik jest wlascicielem lub cztonkiem zespotu.

W Tabela 6 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres¢ odpowiedzi Opis
[{ Lista projektow, ktorych
“ig”: 1 uzytkownik jest wilascicielem lub

cztonkiem zespotu.
“title”: “tytul”,
e id - identyfikator projektu

“createTime”: “2017-12-
04T21:21:38.0002", o title — nazwa projektu
200 “ownerId”: 1, e createTime - czas utworzenia

, , projektu
“isPublic”: 1,
e updateTime — czas ostatniej
“updateTime”: “W2017-12- P J

04T21:21:38.000%" modyfikacji szczegotow

projektu

]
e ownerld — identyfikator
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uzytkownika bedacego

wlascicielem projektu

e isPublic — flaga wskazujaca
czy projekt jest udostepniony
publicznie.

401 Uzytkownik nie zostat
uwierzytelniony poprawnie.

Uwierzytelnienie uzytkownika
403 powiodto sie, lecz nie ma on

uprawnien do tego zasobu.

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 6. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld/project/.
e  GET /user/:userld:/project/public

Ustuga zwraca liste projektow, do ktérych uzytkownik ma dostgp z racji tego, ze sa
udostepnione publicznie. W Tabela 7 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres¢ odpowiedzi Opis
[{ Lista projektow publicznych
“id”: 1, e id - identyfikator projektu
“title”: “tytul”, e title — nazwa projektu
“createTime”: “2017-12-

e createTime - czas utworzenia
04T721:21:38.000z2", projektu

ownerld”: 1, e updateTime — czas ostatniej

200 “isPublic”: 1, modyfikacji szczegotow
rojektu
“updateTime”: “2017-12- proJ
04T21:21:38.0002" e ownerld — Id uzytkownika

bedacego wiascicielem

H]
projektu

e isPublic — flaga wskazujaca
czy projekt jest udostepniony
publicznie.

101 Uzytkownik nie zostat
uwierzytelniony poprawnie.
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Blad techniczny serwera.

Tabela 7. Opis dost¢epnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld/project/public.

e POST /user/:userld:/project

Ustuga tworzy nowy projekt w systemie. Uzytkownik, w ktorego konteks$cie wywotana zostata

ustuga, staje si¢ wiascicielem projektu. Przykladowa wiadomo$¢ znajduje si¢ w Przyktad 6.

W tresci wiadomosci musi znalez¢ sig:

e Title — tytut projektu. Wymagane pole, maksymalna dtugos¢ 45 znakow;

e Descirption — opis projektu. Wymagane pole, maksymalna dtugos¢ 200 znakow;

e isPublic — flaga wskazujaca, czy projekt jest udostepniony publicznie. Warto$§¢ wymagana

mogaca przyjac jedna z dwoch wartosci: 1 lub 0, gdzie warto$¢ jeden oznacza, ze projekt jest

udostepniony publicznie.

{

“title” : “tytul”,

“description”

“isPublic”
}

\\opisl/ ,

Przyklad 6. Przykladowa tres¢ wiadomosci do ustugi POST /user/:userld:/project.

W Tabela 8 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis

200 {“id”: 1} Identyfikator utworzonego projektu

101 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony
poprawnie.

103 Uwierzytelnienie uzytkownika powiodto sie, lecz
nie ma on uprawnien do tego zasobu.

422 Nieprawidlowa tre$¢ zagdania. Tre$¢ zadania nie
przeszta walidacji.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 8. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi POST /user/:userld:/project.
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e  GET /user/:userld:/project/:projectld

Usluga zwraca szczegdly wskazanego projektu, jesli uzytkownik ma uprawnienia aby

otworzy¢. W Tabela 9 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

g0

Kod odpowiedzi Tres¢ odpowiedzi Opis
200 { Szczegodty projektu. Opis pol
. znajduje si¢ w Tabela 7.
“id”: 168,
“title”: “test_project”,
“createTime”: “2017-12-04721:21:38.000Z”,
“ownerld”: 430,
“isPublic”: 1,
“isActive”: 1,
“updateTime”: “2017-12-04T21:21:38.0002”
}
401 Uzytkownik nie zostat
uwierzytelniony poprawnie.
403 Uwierzytelnienie uzytkownika
powiodto sie, lecz nie ma on
uprawnien do tego zasobu.
404 Projekt nie istnieje.
500 Btad techniczny serwera.

Tabela 9. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld:/project/:projectld.

o DELETE /user/:userld:/project/:projectld

Ustuga usuwa projekt o ID wskazanym w URI. W Tabela 10 znajduje si¢ dokltadny opis

dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tre$¢ odpowiedzi Opis
200 Projekt zostal usunigty
401 Uzytkownik nie zostat
uwierzytelniony poprawnie.
403 Uwierzytelnienie uzytkownika
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powiodlo sie, lecz nie ma on

uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje.

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 10. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi DELETE /user/:userld:/project/:projectld.
e PUT /user/:userld:/project/:projectld

Ustuga modyfikuje projekt o ID wskazanym w URI. Tres¢ wiadomosci jest identyczna jak w
przypadku zadania tworzenia uzytkownika z Przyktad 6. W Tabela 11 znajduje si¢ doktadny opis
dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis
200 Projekt zostal zmodyfikowany
401 Uzytkownik nie zostat uwierzytelniony
poprawnie.
403 Uwierzytelnienie uzytkownika powiodtlo sie,

lecz nie ma on uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje.

422 Nieprawidlowa tres¢ zadania. Tre§¢ zadania nie

przeszta walidacji.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 11. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi PUT /user/:userld:/project/:projectld.
e GET /user/:userld:/project/:projectld/users

Ustuga zwraca list¢ uzytkownikow majacych uprawnienia do projektu. W Tabela 12 znajduje

si¢ doktadny opis dostgpnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres¢ odpowiedzi Opis

[{ Lista uzytkownikow przypisanych

vidr: 430, do projektu.
“username”: “StefanTester”,
200
“email”: “testowy@tester.com”,

,firstName”: ,Stefan”,

,lastName”: ,Tester”
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H]

Uzytkownik nie zostat

401 i ] .
uwierzytelniony poprawnie.
Uwierzytelnienie uzytkownika

403 powiodtlo sig¢, lecz nie ma on
uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje.

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 12. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld:/project/:projectld/users.
o PUT /user/:userld:/project/:projectld/users/:Username

Wskazany uzytkownik poprzez uzupehlienie parametru: Username o nazweg uzytkownika,
zostaje dodany do projektu. Tylko wtasciciel projektu moze wykonac te akcje. W Tabela 13 znajduje
si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis
200 Uzytkownik zostat dodany do projektu
401 Uzytkownik nie zostat uwierzytelniony
poprawnie.
403 Uwierzytelnienie uzytkownika powiodlo sie,

lecz nie ma on uprawnien do tego zasobu.

404 Uzytkownik nie istnieje.
409 Uzytkownik jest juz cztonkiem projektu
500 Blad techniczny serwera.

Tabela 13. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi PUT /user/:userld:/project/:projectld/users/:Username.
o DELETE /user/:userld:/project/:projectld/users/:removeUserld

Wskazany uzytkownik, poprzez uzupelnienie parametru :removeUserld o ID uzytkownika,
zostaje usunigty z projektu. Tylko wiasciciel projektu moze usuwac cztonkow zespolu. Wiasciciel

projektu nie moze usuna¢ siebie z projektu. W Tabela 14 znajduje si¢ dokladny opis dostepnych

odpowiedzi ustugi.
Kod odpowiedzi Tre$¢ odpowiedzi Opis
200 Wskazany uzytkownik zostat usuniety
z projektu.
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401 Uzytkownik nie zostat uwierzytelniony
poprawnie.

403 Uwierzytelnienie uzytkownika powiodtlo sie,
lecz nie ma on uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje.

409 Wihasciciel projektu nie moze zosta¢ usunigty
z projektu

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 14. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi DELETE /user/:userld:/project/:projectld/users/:removeUserld.

3.4.3 Scraper

Zasob pozwala na zarzadzanie skraperami w projekcie :projectld. W przypadku projektow

publicznych wszyscy uzytkownicy maja uprawnienia do pobierania danych o skraperach. Ustugi

modyfikujace skraper dostepne sg tylko dla oséb uprawnionych: wiasciciela projektu oraz cztonkow

zespotu. W URI w miejscu parametru :userld nalezy poda¢ ID uzytkownika, w ktorego kontekscie

uruchamiana jest ushuga, i ktorego szczegély uwierzytelnia wymagane sg przy dostepie do kazdej z

ustug. W miejscu parametru :projectld nalezy poda¢ ID projektu, do ktorego nalezy skraper.

e  GET /user/:userld:/project/:projectld/scraper/:scraperld

Ushluga zwraca szczegdly skrapera wskazanego w :scraperld. W Tabela 15 znajduje sie

doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi

Tres¢ odpowiedzi

Opis

200

{

”7id”: 33,

“status”: O,

“name” : “scraperName",
“url”: “www.url.com”,

“definition”:

“html>body>div”}”,
“projectId”: 250,
“isActive”: 1,

“createTime”:

06T00:31:00.0002",

zadaniu.

id — identyfikator skrapera
e  status — status skrapera
e name — nazwa skrapera

e url —url strony, ktorej dotyczy

“{"test”: skraper

z opisem w rozdziale 3.3

e createTime - czas utworzenia
skrapera

“2017-12- | e updateTime — czas ostatniej

modyfikacji szczegotow skrapera

Szczegéty skrapera wskazanego w

o defintion — obiekt skrapera zgodny
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,lastUpdate”: ,2017-12-
06T00:31:00.000z2",
»CreatedBy”: {

»1d”: 640,

,username”: ,Uzytkownik”

by
“updatedBy”: |
\\idll:

640,

“username”: “ Uzytkownik ™

e projectld — Identyfikator projektu,
do ktorego nalezy skraper

e createdBy — obiekt zawierajacy
identyfikator i username
uzytkownika, ktory utworzyt
skraper.

e updatedby — obiekt zawierajacy
identyfikator i username
uzytkownika, ktory modyfikowat
skraper

Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony

401 )
poprawnie.
Uwierzytelnienie uzytkownika

403 powiodto si¢, lecz nie ma on uprawnien
do tego zasobu.

404 Skraper nie istnieje

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 15. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld/project/.

e GET /user/:userld:/project/:projectld/scraper/

Ustuga zwraca list¢ skraperéw zdefiniowanych w projekcie. W Tabela 16 znajduje si¢ doktadny

opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi

Tre$é odpowiedzi

Opis

[
7id”: 1,

“status”: O,

Lista skraperéw przypisanych do
projektu.

200 “name”: N7,
“url”: V7,
“projectId”: 1
H]

401 Uzytkownik nie zostat
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uwierzytelniony poprawnie.

Uwierzytelnienie uzytkownika
403 powiodlo sig, lecz hie ma on

uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 16. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld:/project/:projectld/scraper/.
o POST /user/:userld:/project/:projectld/scraper/

Ustuga tworzy nowy skraper i przypisuje go do projektu wskazanego w :projectld. Przyktadowa

tres¢ wiadomosci znajduje si¢ w Przyktad 7.

{
»id” 1,
,name” : ,skraper”,

surl” : ,www.url.pl/{paraml}”,

“definition”:”{}”,
“description”: “opis”,
“urlParams” : [“paraml”]

}

Przyklad 7. Przykladowa tres¢ wiadomosci do ustugi POST /user/:userld:/project/:projectld/scraper/.

W Tabela 17 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tre$¢ odpowiedzi Opis
200 { “id” : 1} Identyfikator utworzonego skrapera
401 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony poprawnie.

Uwierzytelnienie uzytkownika powiodtlo sie, lecz

403 ) )
nie ma on uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje

422 Nieprawidtowa tres¢ zadania. Tres$¢ zadania nie
przeszla walidacji.

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 17. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi POST /user/:userld:/project.
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o DELETE /user/:userld:/project/:projectld/scraper/:scraperld

Ustuga usuwa skraper o ID wskazanym w URI. W Tabela 18 znajduje si¢ doktadny opis

dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis
200 Skraper zostat usunigty
401 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony poprawnie.
403 Uwierzytelnienie uzytkownika powiodlo sig, lecz

nie ma on uprawnien do tego zasobu.

404 Skraper nie istnieje.

500 Btad techniczny serwera.

Tabela 18. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi DELETE /user/:userId:/project/:projectld/scraper/:scraperld.

e PUT /user/:userld:/project/:projectld/scraper/:scraperld

Ustluga modyfikuje skraper o ID wskazanym w URI. Tre$¢ wiadomosci jest identyczna, jak w
przypadku zadania tworzenia uzytkownika z Przyktad 7. W Tabela 19 znajduje si¢ doktadny opis
dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tres$¢ odpowiedzi Opis
200 Skraper zostal zmodyfikowany
401 Uzytkownik nie zostat uwierzytelniony poprawnie.

Uwierzytelnienie uzytkownika powiodto si¢, lecz nie ma

403 ]
on uprawnien do tego zasobu.

404 Projekt nie istnieje.

422 Nieprawidlowa tres¢ zadania. Tre$¢ Zadania nie przeszia
walidacji.

500 Blad techniczny serwera.

Tabela 19. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi PUT /user/:userld:/project/:projectld.
e  GET /user/:userld:/project/:projectld/scraper/:scraperld/result

Ushluga zwraca historic wywotan skrapera. Dla wtlasciciela i cztonkow zespolu zwracana jest
petna historia skrapera, za$ dla uzytkownikow tylko z dostepem publicznym, zwracana jest tylko

historia ich wtasnych wywotlan. W Tabela 20 znajduje si¢ doktadny opis dostgpnych odpowiedzi ustugi.
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Kod odpowiedzi

Tre$é odpowiedzi

Opis

[{

“createTime”: “2017-12-

06T00:31:00.000Z"

Lista zawierajaca historie

i statusy wywotan:

e createTime - czas wywotania
skrapera.

“timeTaken”: 123,
e timeTaken — czas skrapowania
“url” : “www.exmple.com”, wyrazony w milisekundach.
200 “requestId”: 1, e url-URL pod ktorym znajduje si¢
skrapowana strona.
“result”: {}, . . .
e requestld — identyfikator zadania.
status”: 07, e result — obiekt reprezentujacy
“message”: 7 wynik skrapowania.
e  Status — status wykonania
s skrapera.
e Message — tres¢ bledu.
101 Uzytkownik nie zostal uwierzytelniony
poprawnie.
Uwierzytelnienie uzytkownika
403 powiodto si¢, lecz nie ma on uprawnien
do tego zasobu.
404 Skraper nie istnieje.
500 Blad techniczny serwera.

Tabela 20. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userId:/project/:projectId/scraper/:scraperId/result.

e  GET /user/:userld:/project/:projectld/scraper/:scraperld/result

Ustuga zwraca szczegoty konkretnego wywolania skrapera. W Tabela 21 znajduje si¢ doktadny

opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi

Tres¢ odpowiedzi

Opis

200

K

“request”: {

“id”: 1,
“createTime”:”2018-01-15T00:19:25.000Z”,
“urlParams”: {},

“user”: {

Szczegoty wykonania skrapera
zawierajg zaroOwno obiekt
wywolania opisany w Przyktad 8
oraz szczegoty odpowiedzi

opisane w Tabela 20.
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99, 66

“username”: “example”,
“id”: 1

33

“response”: {
“timeTaken”: 123,
“requestld”: 1,

“result”: {},

“Sta‘L'U.S”Z 660”’

€4message?’: €
}
|
Uzytkownik nie zostat
401 ] ) .
uwierzytelniony poprawnie.
Uwierzytelnienie uzytkownika
403 powiodto sig¢, lecz nie ma on
uprawnien do tego zasobu.
404 Skraper nie istnieje.
500 Blad techniczny serwera.

Tabela 21. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userld:/project/:projectld/scraper/:scraperld/result.

3.4.4 Execute

Endpoint stuzy do wykonywania zdefiniowanych skraperow.

e POST /execute/:scraperld

Wykonuje skraper o wskazanym Id, jesli uzytkownik ma uprawnienia do tej akcji. Umozliwia

uruchomienie skrapera z okre$lonymi parametrami. W jednym zadaniu mozna dokonaé¢ wigcej niz

jednego skrapowania przekazujac list¢ parametrow. Dodatkowo w zadaniu mozna przekaza¢ funkcje

transformujaca wyniki skrapowania. Funkcja przyjmuje jeden parametr i zwraca zmodyfikowany

obiekt.
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“transform”:

,urlParams”: [({

H
}

,example”: ,example,,

“function(data) {return data;}”,

Przyklad 8. Przykladowe Zadanie do wykonania skrapera.

Przyklad 8 pokazuje przyktadowe zadanie do skrapera. Zadanie przyjmuje nastepujace warto$ci:

e transform — funkcja transformujgca wyniki skrapowania (opcjonalna).

o urlParams — lista obiektow zawierajacych wartos$ci, ktorymi zostanie uzupetlniony szablon

URL. Podajac wiele parametrow spowoduje rownolegte wykonanie wielu skraperéw na

wskazanych w Zadaniu stronach. W odpowiedzi zostanie zwrocony jeden requestld i lista

odpowiedzi.

W Tabela 22 znajduje si¢ doktadny opis dostepnych odpowiedzi ustugi.

Kod odpowiedzi Tre$¢ odpowiedzi Opis
[{ Lista zawierajaca historie i statusy
“timeTaken”: 123, wywotan:
“requestId”: 1 e timeTaken —czas
skrapowania wyrazony w
“url”: “www.example.pl” ..
milisekundach.
“result”: {},
e url-URL pod ktorym
“status”: “07, znajduje si¢ skrapowana
“‘message”: “ strona.
200
H]
e requestld — identyfikator
reguestu.
e result — obiekt reprezentujacy
wynik skrapowania.
e  status — status wykonania
skrapera.
e Message — tres¢ bledu.
Uzytkownik nie zostat
401

uwierzytelniony poprawnie.
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http://www.example.pl/

Uwierzytelnienie uzytkownika

403 powiodlo sig, lecz hie ma on
uprawnien do tego zasobu.
404 Skraper nie istnieje.
Nieprawidtowa tre$¢ zadania.
Tre$¢ zadania nie przeszia
422 . .. .
walidacji lub byta niezgodna z
definicja skrapera.
500 Blad techniczny serwera.

Tabela 22. Opis dostepnych odpowiedzi ustugi GET /user/:userId:/project/:projectld/scraper/:scraperld/result.
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4. Jezyki, metodyki, narzedzia zastosowane w pracy

W rozdziale zostaty zaprezentowane technologie oraz narzedzia wykorzystane do wytworzenia

prototypu skrapera.

4.1. JavaScript

JavaScript to jezyk programowania zaprojektowany przez firmg¢ Netscape w 1995 roku. Jezyk
uzywany jest przede wszystkim w tworzeniu interaktywnych stron internetowych. Zostat
spopularyzowany wraz z rozwojem stron WWW i aplikacji webowych. JavaScript jest wspierany przez

wigkszos¢ komercyjnych przegladarek internetowych i stanowi podstawe interakcji na stronach.

Cechy charakterystyczne JavaScript:

e Wieloparadygmatyczno$¢ — jezyk implementuje wigcej niz jeden paradygmat programowania.
W przypadku JavaScript sg to paradygmaty: obiektowy, funkcyjny oraz imperatywny;

e Dynamiczne typowanie — typy danych w jezyku JavaScript sg rozpoznawane podczas

wykonywania skryptu.

W poczatkowych fazach zycia jezyka powstato wiele dialektéw i silnikéw JavaSciprt, ktore
roznity si¢ od siebie w niektorych aspektach, szczegdlnie zwigzanych z integracja ze srodowiskiem
uruchomieniowym przegladarki. W celu ujednolicenia jezyka JavaScript firma Ecma International
opublikowata standard nazywany ECMAScript [11]

JavaScript w zaleznos$ci od srodowiska rozszerzany jest poprzez odpowiednie mechanizmy:

e Po stronie klienta w przegladarce — mechanizmy umozliwiajace kontrole przegladarki,
manipulacje obiektem DOM czy obstuge zdarzen, takich jak na przyktad zmiana warto$ci

elementu input;

e Po stronie serwera - mechanizmy umozliwiajagce komunikacj¢ z bazg danych, obstuge plikéw

oraz inne aspekty komunikacji.

4.2. TypeScript

Jezyk TypeScript stworzony przez firm¢ Microsoft w 2012 roku. TypeScript jest nadzbiorem
JavasScript, rozszerza jezyk JavaScript o takie elementy sktadni, jak klasy, enumy oraz daje
mozliwo$¢ statycznego typowania zmiennych. Jezyk TypeScript nie jest interpretowany przez
przegladarki. Z tego powodu nie jest on wykonywany, a raczej ttumaczony do jezyka JavaScript [12].

Dzigki przepisaniu framework-u Angular na jezyk TypeScript zyskal on na popularnosci. Zatozeniem
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TypeScriptu jest rozszerzenie jezyka JavaScript o statyczne typowanie, klasy i enumy w celu
ulatwiania programowania duzych aplikacji z wieloma zalezno$ciami, gdzie wsparcie dla typéw oraz

sprawdzanie typow podczas kompilacji utatwia weryfikacje poprawnosci kodu.

4.3. HTML

HTML to jezyk hipertekstowy opisujacy strukturg danych na stronie internetowej. Jezyk HTML
sktada si¢ z atrybutow i znacznikéw. HTML jest przetwarzany przez przegladarke do obiektu DOM,

ktory jest interpretowany i wyswietlany w przegladarce internetowe;.
e Znacznik (tag) — opisuje strukture dokumentu i zawiera tresci strony;

e Atrybuty — opisuja dodatkowe cechy znacznika. Zapisane jako para nazwa-warto$¢:

odseparowane znakiem ,,=". Szczegblnymi atrybutami sg:

e Id — specjalny atrybut nadajacy elementowi unikatowy identyfikator. Umozliwiajacy
jednoznaczne odnalezienie elementu na stronie internatowej lub zdefiniowanie wygladu
elementu w CSS;

e Style — specjalny atrybut umozliwiajacy in linowe zdefiniowanie wygladu elementu na

stronie internetowej;

e Class — specjalny atrybut odnoszony do klas CSS opisujacych wyglad elementu.

4.4. CSS

Kaskadowe arkusze stylow (z ang. Cascading Style Sheets). CSS to jezyk stworzony w 1996 r.
przez organizacje W3C w celu odseparowania formy prezentacji od struktury HTML. CSS opisuje, jak
przegladarka ma prezentowaé¢ wskazane elementy HTML. W arkuszu CSS nalezy zdefiniowac
selektory stuzace wskazaniu elementow, ktore maja podlega¢ danej regule oraz wartosci, jakie maja
przyja¢ ich wiasnosci. Nazwa ,kaskadowe” wynika z faktu, ze kolejne reguly nawzajem si¢

wykluczaja i uzupetniaja definiujac finalny wyglad strony.

45. HTTP

Z angielskiego Hypertext Transfer Protocol to protok6t wymiany dokumentéw hipertekstowych
w $rodowisku serwer-klient. HTTP to generyczny bezstanowy protokot warstwy aplikacyjnej
umozliwiajacy wymiang danych, ktory dzigki swoim wiasciwosciom znalazt szersze zastosowanie, niz
tylko wymiang dokumentéw HTML. Poprzez rozszerzenie standardowych metod oraz naglowkow

znalazt on zastosowanie na przyklad w integracji systemow rozproszonych. Protokot z zalozenia
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ukrywa wszelkie szczegdly implementacji serwera, natomiast serwer nie musi znaé szCzegOlow

implementacyjnych klienta oraz celu jego zadania. Obecny standard HTTP opisany jest w dokumencie
RFC 7230 [14].

Protokot HTTP definiuje naglowki, ktore sa podstawa interpretacji danych zawartych w

wiadomosci. Naglowki wysytane sa na poczatku wiadomosci. Jest to kolekcja nazwa-wartos¢, gdzie

nazwa od wartosci oddzielona jest znakiem ,,:

2

, a kolejne nagtéwki oddzielone sg znakami CRL.

Koniec nagltowkoéw oznaczony jest pusta linig. Protokot HTTP definiuje podstawowe nagtowki, ale tez

nie ogranicza uzytkownikow przed definiowaniem wiasnych naglowkow.

4.6.

Protokot HTTP wysyta w Zzadaniu metode wskazujaca jakiej akcji oczekuje od serwera klient:

GET — metoda oczekuje odpowiedzi zawierajacej reprezentacje zasobu, ktorego dotyczy
zadanie. Zgodnie ze specyfikacjg protokotu metoda ta powinna by¢ w pehni idempotentna, a

zadanie nie powinno wprowadza¢ zadnych zmian na serwerze;

HEAD - oczekuje takiej samej akcji, jak w wypadku metody GET, ale bez zwracania wiasciwej
tre$ci wiadomo$ci. Uzywana jest do sprawdzania naglowkow odpowiedzi bez narzutu na

transport danych;

POST - zadanie wysylane w celu utworzeniu na serwerze nowej instancji wskazanego zasobu,

ktorej szczegoty znajduja sie w tresci wiadomosci;

PUT - wskazuje, ze dany zaséb powinien by¢ umieszczony pod podanym URI. Jesli URI

zadania wskazuje na istniejacy juz zasob, powinien on zosta¢ nadpisany;
DELETE — metoda usuwajgca wskazany zasob;
TRACE — metoda stuzaca diagnostyce komunikaciji;

OPTIONS — w odpowiedzi serwer powinien wskaza¢ dozwolone metody do wykonania na

wskazanym URI,;
PATCH — metoda stuzy zmienianiu pojedynczych wtasnoéci wskazanego zasobu;

CONNECT - za pomocg tej metody mozna potaczy¢ sie do serwera posredniczacego w drodze

do serwera docelowego, dla ktérego przeznaczone bedg komunikaty.

REST

REST to styl architektoniczny opisujacy sposob komunikacji pomigdzy Systemami

rozproszonymi. REST zawiera zestaw regut i dobrych praktyk, z czego gtéwnymi sa:

Jednolity interfejs:

e  Zasoby sg dostepne pod unikalnym URI;
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e  Zasoby sa udostepniane i modyfikowany zgodnie z ich reprezentacja;
e  Samoopisowos¢ poprzez nagtdwek media type;

e HATEOAS - stan klienta i szczegoly zadania powinny by¢ przestane za pomoca

naglowkow i parametrow zapytania;

e Bezstanowos$¢:

o Wszystkie dane potrzebne do obstugi zgdania znajdujg si¢ w tresci zadania;
e Mozliwos¢ cacheowania:

e  OdpowiedzZ serwera okresla, jak powinny by¢ cacheowane dane;
e Klient-serwer:

e Niezalezno$¢ klienta od serwera;
e  Warstwowosc:

e  Serwer ukrywa warstwy przed klientem;

e Code on demand:
e Jedyna reguta opcjonalna;

e  Zjdania mogg zawieraé¢ reguty/logike, ktora ma zostaé wykonana w ramach obstugi zadan.

4.7. NodeJdS

NodeJS jest srodowiskiem uruchomieniowym JavaScript. Stworzony w roku 2009 przez Ryana
Dahl. Srodowisko domyslnie dziata na silniku V8, stworzonym przez firme Google. NodeJS jest
kompatybilny z innymi silnikami. NodeJS jest wieloplatformowym otwartym srodowiskiem stuzacym
do wykonywania kodu napisanego w jezyku JavaScript po stronie serwera. Gtéwnym zatozeniem
NodeJS byto stworzenie $rodowiska umozliwiajacego pisanie aplikacji webowych w jednym je¢zyku,
zaréwno dla Front Endu jak i Back Endu. Kolejka zdarzen JavaScript w naturalny sposob nadaje si¢
do obstugi zadan jako serwer WWW przez co NodeJS gwarantuje wysoka skalowalno$¢ i jest w stanie
obstuzy¢ duze iloéci zadan w jednym czasie. W NodeJS kolejne zadania nie tworzg nowych watkow
czy procesoOw, zamiast tego system wywotuje zarejestrowany callback i zadanie trafia do kolejki
zdarzen [11].

Wraz z popularyzacja JavaScript dla NodeJS powstato bardzo wiele pakietow utatwiajacych i
przyspieszajacych rozwoj oprogramowania. Wigkszos¢ tych bibliotek jest zarzadzana przez

menadzera pakietow NPM (node package manager). NPM powstat w roku 2010. Jest napisany w pelni
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w jezyku JavaScript. Wywotuje si¢ go za pomocg wiersza polecen, umozliwia on pobieranie i

utrzymywanie licznych zaleznosci w aplikacjach napisanych w NodeJsS.

4.8. EXpressJS

ExpressJS (zwany takze Express) to framework do budowania serwerow w NodeJS. Jeden z
podstawowych elementéw MEAN stack - czyli stosu technologicznego Mongo-Express-Angular-Node.
Sam Express jest lekkim framework-iem utatwiajacym tworzenie serwerow HTTP, nie zawiera on
wielu funkcjonalnosci, ale moze by¢ tatwo rozszerzalny o dodatkowe biblioteki. To czyni go

wygodnym i wszechstronnym narzedziem [13]. Podstawowe elementy Express to:

e Routing — Router express mapuje $ciezke URI na modul, ktéry powinien by¢é wykonany w
zadaniu. Router umozliwia zadeklarowanie konkretnego handlera celem obstugi Zgdania dla

danego URI i dla danej metody HTTP. Handler przyjmuje trzy obiekty na wejsciu:
e Request - opisujacy zadanie;
e Response — obiekt zawierajacy metody stuzace do ustawienia i wystania odpowiedzi;

e Next — funkcja, ktorej wywotlanie spowoduje przejscie do nastepnego zadeklarowanego
handlera pasujgcego do URI Zadania. Dzigki temu mechanizmowi mozna nha przyktad

rozszerzy¢ obiekt request lub obstugiwaé btad 404.

e Middleware — specjalny rodzaj routera, ktory mozna wykorzysta¢ do obstugi zadan bez
podawania $ciezki. Sygnatura wejscia middlewarea, jest ona identyczna, jak w wypadku
routerow. Middleware jest uzywany na przyktad w celu logowania zgdan, uwierzytelniania

uzytkownika lub wzbogacania requestu o dane sesji.

4.9. Postman

Postman to narzedzie do testowania endpoint-ow aplikacji webowej. Umozliwia sporzadzenie
testbw automatycznych oraz wykonywanie zadan HTTP z okreslonymi parametrami. Postman
pozwala na zdefiniowanie workspace-u, w obrebie, ktorego mozna zdefiniowa¢ zmienne i state uzyte
na przyktad do uzupetienia URL, naglowkow lub tresci zadan. W obrebie workspace-u mozna
zdefiniowa¢ kolekcje. Kolekcje reprezentuja grupy zgdan, ktoére maja zosta¢ wykonane w
zadeklarowanej kolejnosci. Do kazdego z zadan mozna zadeklarowaé serie asercji umozliwiajacych
weryfikacje pozadanego zachowania endpoint-6w. Testy stworzone w aplikacji postman mogg zostaé
wykonane za pomoca: wtyczki do przegladarki Google Chrome, samodzielnej aplikacji lub za pomoca

biblioteki newman do NodeJsS.
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4.10. Winston

Winston to biblioteka NodeJS stuzgca do logowania. Winston umozliwia logowanie do wielu
kanatow, takich jak na przyktad baza danych, wyjscie konsoli lub plik. Winston umozliwia logowanie

komunikatow z nastepujacymi poziomami logowania:

e error,
e warn,

e info,

e verbose,
e debug,

o silly.

Biblioteka umozliwia tez zdefiniowanie wlasnych poziomow logowania oraz zachowania dla
kazdego z nich. Dodatkowo w ustawieniach domys$lnych Winston przechwytuje wszystkie bledy na

najwyzszym poziomie aplikacji i loguje je.

4.11. Morgan

Morgan jest middleware-em do Express)S. Pozwala na logowanie zadan, odpowiedzi i
odpowiadajagcych im czaséw. Middleware umozliwia zdefiniowanie wlasnych sposobow

formatowania logoéw oraz definiowanie poziomu ich szczegdtowosci.

4.12. Angular 5

Angluar to framework stworzony przez firme Google w 2010. Angular jest framework-iem
bazujacym na architekturze MVC do tworzenia frontend-u stron internetowych. Od pierwszego

wydania Angular przeszedt wiele zmian, takich jak na przyktad przepisanie go na TypeScript.

Aplikacje napisane w Angular sktadaja si¢ z modutow. Moduty definiujg komponenty i serwisy.
Komponenty odpowiadajg za logike oraz za wyglad elementow za pomocg zdefiniowanych template-
ow. Serwisy to singletony stuzace do dostarczania danych do komponentow. Templatey Angular
przypominajg HTML, ale dopiero po stronie przegladarki sg przetwarzane na poprawny HTML, gdzie
sg parsowane i renderowane. Komponenty definiujg tagi i dyrektywy, ktore sg rozwijane i

wykonywane, aby utworzy¢ finalny wyglad strony [13].
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W celu utatwienia procesu rozwoju aplikacji w Angular i uniknigciu pisania duzej ilosci kodu,
Angular wyposazony jest w aplikacj¢ konsolowa angular-cli. Aplikacja generuje strukture folderow,

pliki oraz podstawowe elementy kodu.

4.13. Bootstrap

Bootstrap jest framworkiem CSS stworzonym przez programistow firmy Twitter. Jest to zestaw
klas CSS oraz kontrolek JavaScript ulatwiajacych szybka budowe prostych stron internetowych
zgodnych z responsive design. Bootstrap sktada si¢ z wielu komponentéw, z ktorych najbardziej
podstawowym jest grid sktadajacy si¢ z wierszy. Kazdy wiersz sktada si¢ z kolumn o szerokos$ci

sumujacej si¢ do dwunastu jednostek.

Bootstrap sktada si¢ z wielu klas i komponentow, ktore tworza podstawy nowoczesnych stron
WWW. Przyktadami takich komponentow sa:

e Scrollspy — element nawigacji w obrebie jednej strony umozliwiajacy nawigacje pomigdzy
artykutami i sekcjami;

o Modal — pop-up umozliwiajacy pokazanie dodatkowych szczegoty lub potwierdzenie akcji;

e Jumbotron — kontener dla artykutow;

e Alerts — pasek ostrzegajacy lub informujacy uzytkownika o zdarzeniach;

e Badges — uzywane w celu przekazania uzytkownikowi prostych dodatkowych informacii;

e Cards — karty organizujace przestrzen kontenerow;

e  Carousel — kontrolka wyswietlajaca zdjecia jako pokaz slajdow.

4.14. Jquery

Jquery to biblioteka rozszerzajaca i utatwiajaca integracje JavaScript z przegladarka. Biblioteka
powstata w roku 2006 i szybko zyskata znaczng popularno$¢. Jquery pozwolito na rozwigzanie wielu
problemow z niespojnosciami APl pomiedzy starszymi przegladarkami oferujac jednolite API dla
wszystkich wspieranych przegladarek. Na popularnos¢ Jquery sktada si¢ tez fakt, ze tatwo rozszerzyé
ja o dodatkowe wtyczki. Spotecznos¢ web developerow ciepto przyjeta Jquery i szybko pojawito sie
duzo rozszerzen oraz komponentow. Wraz z ujednoliceniem API przegladarek Jquery traci na

popularnosci i stosowanie go jest coraz czesciej uwazne za ztg praktyke [11].
Najwazniejsze funkcjonalnosci Jquery:

e  Selektory zgodne z CSS3 umozliwiajgce wygodniejsze trawersowanie DOM;
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e  Wygodna i spdjna manipulacja elementami DOM, takimi jak atrybuty czy style;

e Rozbudowana obstuga zdarzen na przyktad utatwione dezaktywacja handler-6w zdarzen z

elementu.
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5. Implementacja

W rozdziale zostatly opisane przyjete konwencje podczas implementacji zaproponowanego

prototypu, szczegdty wykonania oraz przedstawiono rezultaty pracy nad nim.

5.1. Klient

Interfejs uzytkownika zostal wykonany we framework-u Angular 5, przy uzyciu jezyka
TypeScript. W projektowaniu interfejsu uzytkownika wykorzystano bibliotek¢ CSS Bootstrap 4 oraz
dotaczone do niej kontrolki. Aplikacja jest serwowana domyslnie na porcie 8080 za pomocg serwera

Node.JS opisanego w rozdziale 5.5.

Aplikacja zostata podzielona na moduty:

e User — zawiera komponenty i serwisy odnoszace si¢ do zarzadzania uzytkownikiem;
e Project — zawiera komponenty i serwisy odnoszace si¢ do zrzadzania projektami;

e  Scraper — zawiera komponenty i serwisy odnoszace si¢ do zrzadzania skraperami;

o Cover — zawiera komponenty opisujgce landing page aplikacji;

e  Commons — zwiera komponenty wspdlne uzywane w obrebie aplikacji;

e Navigation — zawiera elementy nawigacji w portalu;

e Session — zawiera serwis odpowiadajacy za sesje uzytkownika.

W rozdziale 6.1 opisano sposob uzycia portalu. Jednym z najwazniejszych elementow aplikacji
webowej jest ekran definiowania skrapera przedstawiony na Rysunek 14. Ekran zawiera iframe ze
strong, na ktorej definiowany jest skraper. URL przetwarzany w iframe zbudowany jest nastepujaco
<HOST>:<PORT>/api/document/<URL>; Gdzie <URL> to wtasciwy URL skarpowanej strony. Przed
wyswietleniem w iframe strona musi zosta¢ przekierowana przez serwer by oming¢ problemy
zwigzane z Cross-Origin Resource Sharing [16] dodatkowo storna rozszerzana jest o skrypt
komunikujacy si¢ z portalem. Komunikacja odbywa si¢ za posrednictwem metody postMessage
obiektu Window. Metoda ta jest przeznaczona do dwustronnej komunikacji z iframe-mami.

Wstrzyknigty skrypt zajmuje si¢ wyliczaniem selektorow oraz wszystkimi operacjami w obrgbie

wyznaczania jednego elementu.
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5.2. Baza danych

Jako system zarzadzania relacyjnymi bazami danych dla prototypu zostal wybrany MySql.

| project v
W INT(11)
tte VARCHAR(45)
createTime DATETIME

» ownerld INT(11)
isPublic INT(11)
SACtve INT(11)
updateTime DATETIME
description VARCHAR(250)

>

A
| user_project ¥
| ¢ userd INT{11) |
? projectld INT(11) [
>

] scraper v
o INT{11)
status INT(11)
name VARCHAR(45
url VARCHAR(200)
definttion JSON
» projectid INT(11)
— — g sActive INT(11)
createTime DATETIME
fastUpdale DATETIME

» createdBy INT(11)

urlParams JSON

|
|
|
|
|
|
| » updatedBy INT(11)
|
|
|
|
|
|

description VARCHAR(200)
-
YRR yl_' ¥
] user v
W INT(11)

I
: usemame VARCHAR(16)
; password VARCHAR(40)
| email VARCHAR(60)
firstName VARCHAR(60)
lastName VARCHAR(80)
uuid VARCHAR(36) "
sAclive INT(11)
sPremium INT(11)
sAdmin INT(11)
createTime DATETIME
updateTime DATETIME

>

Rysunek 6. Diagram przedstawiajacy strukture bazy danych.

| result v

W INT(11
_______ » requestid INT(11)
result JSSON
createTime DATETIME
timeTaken INT(11)
status INT(11)
message TEXT
url VARCHAR(400)
»>

-

|
A +
] request v
i INT(11)
scraperld INT(11)
definition JSON
urlPaams JSON
" & urlTemplate VARCHAR(200)
createTime DATETIME
» userld INT(11)

transform TEXT

Rysunek 6 przedstawia strukturg bazy danych, sktadajaca si¢ z 6 tabel:

SHA2 hasta;

nalezg;

Project — tabela zawiera szczegoty projektu;

Request — przechowuje szczegdty kazdego zadania;

User — tabela przechowuje podstawowe dane uzytkownika. Pole password zawiera hash

User_Project — tabela zawiera relacje pomiedzy uzytkownikami a projektami, do ktérych

Scraper — przechowuje definicje oraz szczegdty skraperéw;

Result — zawiera rezultaty odpowiadajacych wywotan.

Jako zasad¢ implementacyjng przyjeto, ze konto uzytkownika wykorzystywane przez serwer do

dostepu do bazy danych, ma uprawnienia wylacznie do wywolywania procedur sktadowanych.

Wszystkie operacje bazodanowe wykonywane sa przez odpowiadajace im procedury sktadowane. W
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przypadku bardziej ztozonych zapytan lub ztaczen pomiedzy tabelami procedury korzystaja z
perspektyw zamiast bezposredniego odwotywania si¢ do tabel.

5.3. Konfiguracja aplikacji

Cala konfiguracja prototypu znajduje si¢ w pliku config.json umieszczonym w gléwnym
katalogu aplikacji serwerowej. Konfiguracja sklada si¢ z przedstawionych ponizej sekcji i

parametrow:
e Log - opisuje konfiguracj¢ logger-a:
e Level — minimalny logowany do pliku poziom zdarzen. Wartosci: error, warn, info,

verbose, debug, silly;
e Path —$ciezka, w ktorej odktadane sg logi;

e morganFormat — nazwa wbudowanego formatu logéw biblioteki Morgan shuzacej

logowaniu zadan. Wartosci: combined, common, dev, short, tiny;
e Server — opisuje konfiguracje serwera:

e IP — przyjmuje wartosci 0.0.0.0 lub 127.0.0.1 w zaleznosci od tego, czy serwer oczekiwac

zadan pochodzacych z localloop back czy tez z Internetu;
e Port - port, na ktorym serwer nastuchuje wywotan;
e Method — wskazuje, czy serwer powinien dziata¢ w oparciu o HTTP, czy HTTPS;
e staticPath - ciezka, z ktorej sa serwowane statyczne zasoby.

e Scraper — opisuje pliki, ktore majg zosta¢ wstrzykniete do stron, ktore sa przekierowywane w

celu definicji skrapera:
e Injectables — pliki lokalne wstrzykiwane do strony;
e JS-lista plikow JavaScript, ktore nalezy wstrzyknac;
e  CSS - lista plikow CSS, ktore nalezy wstrzyknaé;
e remotelnjectables— pliki zdalne wstrzykiwane do strony:
e JS —lista plikow JavaScript, ktore nalezy wstrzyknac;
e  (CSS - lista plikow CSS, ktore nalezy wstrzykna¢;
o Database — konfiguracja bazy danych:
e Host — host bazy danych;
e User — nazwa uzytkownik - uzytkownik musi posiada¢ uprawnienia do wykonywania

procedur sktadowanych;
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e Password — hasto do uwierzytelnia w bazie danych;

e Database — nazwa bazy danych.

5.4. Logowanie

Wszystkie logi sktadowane sg w katalogu wskazanym w konfiguracji opisanej w podrozdziale
5.3. Aplikacja loguje wszystkie zadania oraz ich podstawowe szczegoty do pliku request.log. Format

logow zadan jest wskazany w konfiguracji.

Aplikacja dodatkowo loguje wszystkie wazniejsze zdarzenia do pliku debug.log. Minimalny
poziom logowania jest konfigurowalny. Przyktadowy wpis do logu znajduje si¢ w Przyktad 9. Format
logu to: <data>T<czas>Z [<modut aplikacji z ktorego pochodzi log>] <poziom zdarzenia>: <tre$¢

zdarzenia>

2018-01-18T15:30:00.697Z [API_PROJECT] info: Start get project with id : 424

Przyklad 9. Przykladowa linia logow aplikacji.

5.5. Serwer

Aplikacja zostata napisana w NodeJS, przy zastosowaniu ExpressJS do zarzadzania serwerem

HTTP. Aplikacja jest podzielona na trzy warstwy:

e APl — Definicje endpont-ow oraz obstuga zadah. Warstwa zawiera podstawowa logike
biznesows, odwotujac si¢ do modelu ustawia odpowiednie kody, odpowiedzi i tresci
wiadomosci;

e Model — Warstwa waliduje poprawnos$¢ i spojnos¢ danych. Przetwarza komunikaty na obiekty

Klas. Posredniczy we wszystkich zapytaniach do warstwy bazy danych;

o DB — Warstwa przetwarza obiekty na zapytania bazodanowe i pobiera dane z bazy danych.

Udostepnione ustugi zorganizowane sg w taki sposob, by kod ustugi zajmowat si¢ wylacznie
dostarczeniem reprezentacji zadanego zasobu. Wszystkie niezbedne szczegdly potrzebne do
zrealizowania zadania oraz uwierzytelnianie i sprawdzanie, czy uzytkownik ma wystarczajace
uprawnienia realizowane s3a za posrednictwem middlware. Przyklad 10 przedstawia przyktadowa
definicje ustugi. Zanim zostanie wykonana ustuga get, by zwroci¢ reprezentacje projektu, uzytkownik
jest najpierw uwierzytelniany za pomoca middlaware-u autheticate.basic majacego na celu sprawdzi¢
nagtéwek authenticate metoda basic. Jesli uwierzytelnienie powiedzie si¢, obiekt request zostanie
uzupetniony o dane uzytkownika. Nastepnie projectMiddleware pobierze szczegoty projektu i

uzupelni obiekt request o pobrane dane. W ostatniej fazie middlware authorization sprawdzi listg
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wymagan, ktore musza by¢ spelnione, zeby uzytkownik miat uprawnienia do wykonania danej ushugi

na przyktad sprawdzi, czy projekt jest publiczny lub czy zadajacy jest wiascicielem projektu.

router.route('/:projectId')

//200 OK

//14

// "id": 168,

// "title": "test project",

// "createTime": "2017-12-04T21:21:38.000z",
// "ownerId": 430,

// "isPublic": 1,

// "isActive": 1,

// "updateTime": "2017-12-04T21:21:38.000z"

//}

//401 Unauthorized

//403 Forbidden

//404 Not Found

//500 Internal Server Error

.get (authenticate.basic,
projectMiddleware,
authorization([utils.isHimself, utils.isPublicOrMember]),
services.get

)

//200 OK

//401 Unauthorized

//403 Forbidden

//404 Not Found

//500 Internal Server Error

.delete (authenticate.basic,
projectMiddleware,
authorization([utils.isHimself, utils.isOwner]),
services.remove

)

Przyklad 10 Definicja ustug get i delete w Project API.

Wszystkie serwisy zaimplementowane w aplikacji pokryte sg testami automatycznymi
sprawdzajgcymi ich dziatanie i poprawno$¢. Testy napisane s w Postman i moga by¢ uruchomione za

pomocg aplikacji Postman lub za pomoca komendy npm test.
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Najwazniejszg ushuga zaimplementowang na serwerze jest usluga wykonujaca wskazany

skraper na zadanej stronie internetowej. Zrodta do modutu stuzacego do skrapowania znajduja sie

zasobie src/scraper-server/modules/scraper/scraper.js. Modut eksportuje pojedyncza funkcje execute.

w

const execute = function(definition, url) {

let startTime = new Date() .getTime() ;

logger.info (" [${startTime}] Start executing scraper’) ;

logger.silly( [${startTime}] Url is : ${url} Defined is ${definition}’);

var result = {};

var isError = false;

var exception = null;

return new Promise (function (fulfill, reject) {

JSDOM. fromURL (url, ({
runScripts: "dangerously",
pretendToBeVisual: true,
resources: '"usable"
}) .then(dom => {

logger.info( [${startTime}] DOM Object built. start scrapping’) ;
var result = parseDOM(dom, definition, startTime) ;
dom.window.close () ;

logger.info( [${startTime}] Scraping finished, result is
${JSON.stringify (result)}’);

let endTime = new Date() .getTime() ;

fulfill({ startTime: startTime, endTime : endTime, result : result
isError : isError, exception : exception}) ;

}) .catch (err => {
logger.error( [${startTime}] error while scraping ${err}’);
exception = err;
isError = true;
let endTime = new Date () .getTime() ;

reject({ startTime: startTime, endTime : endTime, result : result,
isError : isError, exception : exception}) ;

})
})

}

4

Przyklad 11 Fragment kodu skarpujacego strone WWW
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Fragment kodu przedstawiony w Przyktad 11 zawiera kod funkcji execute. Funkcja przyjmuje

dwa argumenty:
e obiekt JSON zawierajacy definicje skrapera, ktoéry ma pobra¢ dane ze strony;

e  URL strony, ktéra ma zosta¢ skrapowana.

Funkcja w pierwszej kolejnosci wyznacza czas swojego startu w celu utatwienia korelacji
logéw oraz by monitorowa¢ czas dziatania skrapera. Funkcja natychmiast zwraca nowg instancje
obiektu Promise. Obietnica zostaje speiniona, gdy skrapowanie zostanie zakonczone sukcesem w
innym wypadku konczy si¢ odrzuceniem. W funkcji przekazanej do obietnicy pobierana jest petna
tre$¢ strony, znajdujace si¢ na niej zasoby i skrypty. Biblioteka JSDOM wykonuje zawarty na stronie
JavaScript w celu wyrenderowania catosci strony. Gdy obiekt DOM jest gotowy, wywotywana jest
funkcja pomocnicza parseDOM. Funkcja pomocnicza przetwarza obiekt DOM i wybiera z niego
wymagane informacje. Wynik skrapowania zostaje przetworzony i zwracany jest wraz ze spelnieniem
obietnicy. Metoda parseDOM posredniczy w skrapowaniu wywotujac metode getValue w kontekscie

calej strony.

const getValue = function getValue ($, element, definition, result,
startTime) {

Object.keys (definition) . forEach( (label) => {
var scraperElement = definition[label];
if (typeof scraperElement === 'string') ({
result[label] = getText($, element, scraperElement) ;

logger.silly( [${startTime}] processing scraper element : ${label}
path is ${scraperElement} value ${result[label]}’);

} else {

logger.silly( [${startTime}] processing scraper collection : ${label}
path is ${scraperElement.path} common ${scraperElement.common}’) ;

result[label] = [];

getCollection($, element, scraperElement.path,
scraperElement.common) .each (function (idx) {

var out = getValue ($,this, scraperElement.elements, {}, startTime)

logger.silly( [${startTime}] processing scraper collection
${label} index ${idx}’):;

if ('hasAllPropertiesNull (out)) result[label] .push (out) ;
})

3]

return result;
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const parseDOM = function(dom, definition, startTime) ({
var $§ = require("jquery") (dom.window) ;
return getValue ($, null, definition, {}, startTime)

}

Przyklad 12Fragment kodu przedstawiajacego wykonywanie skrapownia

Metoda getValue przyjmuje nastgpujace argumenty:
¢ Instancje biblioteki JQuery uzywanej w celu trawersowania obiektu DOM,;
e Element, na ktorym wykonywane jest skrapowanie;
e  Obecna zgl¢bienie definicji skrapera
e  Obiekt wyniku
e Czas startu.

Przyktad 12 prezentuje kod funkcji getValue i parseDOM. Funkcja iteruje po Kluczach obiektu
definicji skrapera. Dla kazdego klucza sprawdzane jest czy jest on selektorem czy deklaracja kolekcji.
W przypadku, gdy klucz jest selektorem warto$¢ wybierana jest z elementu wskazanego przez selektor
1 przypisana do obiektu przechowujacego wynik. Jesli dla klucza wskazana byta kolekcja pobierane sa
z obiektu wszystkie elementy spelniajace selektory opisujace kolekcje. Dla kazdego z wybranych
elementow wykonywana jest funkcja getValue wraz z zagl¢biong definicja skrapera. Funkcja konczy

si¢, gdy cata definicja skrapera zostanie przetworzona, a wynik zostanie zapisany w zdefiniowanych

miejscach.
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6. Zastosowanie prototypu

Nastgpne podrozdzialy opisujg sposoby uzycia przygotowanego prototypu oraz prezentuja

przyktadowy skraper stworzony za pomoca portalu i rezultaty jego zastosowania.

6.1. Sposoby uzycia portalu

Po otwarciu aplikacji uzytkownik zobaczy prosty landing page zawierajacy szczegoty

biznesowe platformy na przyktad informujace o ofercie i §wiadczonych ustugach.

° About Register Login
R =Y TR

Scraper

The web scraper for ALL!

No matter if you are tech genius or every day average computer user Scraper is the tool right for you
Scraper allows for visual scrapers creation and deliver it's all scraping potential through open REST API

Rysunek 7. Ekran landing page aplikacji skraper.

Na Rysunek 7 wida¢ landing page przygotowanego prototypu. Nawigacja strony znajduje si¢ na
gornej belce oznaczonej na rysunku numerem 1. Znajduja si¢ tam tez linki do zaktadek oznaczone
numerem 2. Klikniecie w zaktadkg¢ About, jak i w logo powoduje przejscie do landing page. Link
Register prowadzi do formularza, dzieki ktéremu mozna zarejestrowaé nowego uzytkownika. Dla

wygody w ladning page zostata osadzona sekcja rejestracji. Link Login prowadzi do formy logowania.
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Scraper About Register Login

Login form

Usemame

Administrator

Password

© Copyright 2017 Pawet Polczynski - All rights reserved.

Rysunek 8. Ekran logowania.

Uzytkownik loguje si¢ do aplikacji po kliknigciu w link Login, za pomoca formy do logowania,
na ktorej podaje swoja nazwe¢ uzytkownika oraz haslo. Forma logowania prezentowana jest

na Rysunek 8.

Scraper o About Projects (@) Admin root ~ o

Private Public 5

(2) Create new project IMDB

IMDB scraper
Title

Creat

Updal

Description

Make project public ?

Open project

© Copyright 2017 Pawet Polczyriski - All rights reserved.

Rysunek 9. Widok projektéw zalogowanego uzytkownika.

Po zalogowaniu si¢ do portalu widok nawigacji ulega zmianie 1 dostgpne sg nowe linki. Widok
zalogowanego uzytkownika prezentowany jest na Rysunek 9. Dodatkowo oznaczano na nim elementy
widoku projektow:

1. Zmieniona nawigacja. Dostgpna jest zaktadka Projects, prezentowana na rysunku oraz

mozliwo$¢ wejscia w szczegdty uzytkownika;
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2. Szczegbly uzytkownika po rozwinigciu dropdownu. Rozwinigcie umozliwia wylogowanie si¢
z aplikacji oraz edycj¢ danych;

3. Forma stuzaca do utworzenia nowego projektu. Aby utworzy¢ nowy projekt, uzytkownik musi
poda¢ tytul oraz opis nowo tworzonego projektu. Domy$lnie utworzony projekt nie jest
projektem publicznym, mozna go uczynic¢ publicznym poprzez zaznaczenie checkobox-a;

4. Lista zdefiniowanych juz projektow zawierajaca podstawowe dane o projekcie oraz link
otwierajacy szczegoty projektu;

5. Nawigacja pomig¢dzy projektami publicznymi i prywatnymi. Zmieniajgc zaktadke uzytkownik
przechodzi do analogicznego widoku.

Nowoutworzone projekty trafiajg na liste jako nowa karta. Aby przejs¢ do szczegdtow projektu
1 mozliwos$ci definiowania skraperow nalezy przej$¢ do widoku szczegotow projektu, pokazanego na

Rysunek 10, klikajgc w link Open project.

Scraper About  Projects

Projects / reddit U
reddit ‘=
reddit scraper
[povese D

Updated - 2016-04-21721-38:31.000Z

Scrapers Members Edit project | 4

New scraper

Create new scraper 5

Start by pressing the create button and you
will be guided through three scraper
creation process.

© Copyright 2017 Pawel Polczyriski - All rights reserved.

Rysunek 10. Widok szczegoléw projektu.

Po wejsciu na widok szczegdldw projektu uzytkownik widzi liste skraperow zdefiniowanych
wewnatrz projektu oraz moze podja¢ konkretne akcje. Elementy ekranu zostaly oznaczone

odpowiednimi liczbami:
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Nawigacja typu bredcrumb pozwalajaca na szybki powrot do widoku projektow;
Szczegoly projektu;

Badge wskazujacy na cechy projektu i poziom dostepu zalogowanego uzytkownika;

w N e

Zaktadki umozliwiajace przechodzenie pomigdzy widokami projektu:
a. Widok Scrapers wyswietla liste zdefiniowanych skraperéw w projekcie;
b. Widok Members pozwala zarzadza¢ osobami w projekcie;
c. Widok Edit project pozwala na zmiang podstawowych szczegotow projektu;

4. Lista skraperow oraz karta umozliwiajaca przejscie do tworzenia nowego skrapera.

Rysunek 11 przedstawia widok zarzadzania uzytkownikami w projekcie. Daje on mozliwos¢

wlascicielom projektow dodawania i usuwania cztonkdéw zespotu.

Scraper About Projects dmin root ~

Projects / reddit

reddit

reddit scraper

G owner

Updated : 2018-04-2172138

Scrapers Members Edit project

Administrator
Admin root (Administrator@ Administrator.com)

ownet (2
test (4%
test test (test@test.com)

Add user test 3_,:

© Copyright 2017 Pawet Polczyriski - All rights reserved.

Rysunek 11. Widok zarzgdzania uzytkownikami w projekcie.
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Istotne elementy interfejsu oznaczone zostaty na Rysunek 11 za pomoca liczb:

1. Karty przedstawiajace uzytkownikow bedacych cztonkami zespotu. Widok nie jest dostepny
dla gosci w projektach publicznych;

2. Badge prezentujace poziom uprawnien uzytkownia oraz umozliwia tatwa lokalizacje
zalogowanej osoby na liscie;

3. Element umozliwiajacy dodawanie cztonkoéw zespotu do aplikacji. Dostepny jest on tylko dla
wiascicieli projektu;

4. Przycisk umozliwia wykluczenie 0soby z projektu. Dostepny tylko dla wiascicieli projektu.

Dodatkowo nie ma mozliwos$ci usunigcia whasciciela z projektu.

Analogicznie po przej$ciu do zaktadki Edit project wtasciciel projektu bedzie moglt zmienié

szczegOty projektu, a takze go usunaé. Powyzsze funkcjonalnosci przedstawione sg na Rysunek 12.

Scraper About Projects

Projects / reddit

reddit

reddit scraper
[ Private OO

Updated - 2018.04-21T21:36:31.000Z

Scrapers Members Edit project

) Change your data :

Title reddit

Description reddit scraper

Is project public ?

Delete project:

Delete project 3

© Copyright 2017 Pawel Polczyniski - All rights reserved.

Rysunek 12. Widok edycji projektu.

Na rysunku zaznaczono istotne elementy interfejsu:
1. Formularz zmiany szczeg6low projektu;

2. Przycisk zapisujacy zmiany w projekcie;
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3. Przycisk usuwajacy projekt. Przed usunigciem projektu zostanie zaprezentowany modal

proszacy o potwierdzenie tej akcji.

Zasadnicza czgsdcia interfejsu graficznego jest widok tworzenia skrapera. Dostgpny poprzez

kliknigcie w przycisk Create widoczny na Rysunek 10.

Scraper About Projects Admin root =

Projects / reddit / Create scraper

) Basic scraper details

Scraper name reddit
Description Reddit basic scraper
el
url =y https:/faww.reddit.com/r/{subreddit}/
To add parameters t
Resulting Url "3} hitps:/iwww.reddit.com/r/ @ITITTY
Value of JavaScript L)

© Copyright 2017 Pawet Polczyniski - All rights reserved.

Rysunek 13 Widok tworzenia skrapera - wprowadzanie szczegélow skrapera.

Kreator skrapera przeprowadzi uzytkownika poprzez nastepujace kroki:
e wypelnienie podstawowych szczegotow skrapera;
e zdefiniowanie skrapera;

e testowanie.

Pierwszym krokiem w celu utworzenia nowego skrapera jest wypelnienie szczegotéw za
pomocg widoku pokazanego na Rysunek 13. Na rysunku liczbami zaznaczono istotne jego elementy:

1. Formatka umozliwiajaca wypetnianie szczeg6tdw skrapera;

2. URL do strony, ktéra bedzie skrapowana za pomocg tworzonego skrapera. Zdefiniowany tu
URL zawiera zmienne wprowadzone poprzez umieszczenie ich pomiedzy znakami {} w ciggu
znakow URL;

3. Wynikajacy URL. Wyraznie zostajg oznaczajg zmienne, przez co uzytkownik moze miec¢

pewnos$¢, ze wprowadzit poprawnie sparametryzowany URL;
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4. Sekcja wpisywania parametrow zdefiniowanych w URL. Podane tu wartosci postuza otwarciu

odpowiedniej strony, na ktorej definiowany bedzie skraper.

Po wypehieniu szczegoélow skrapera nalezy przejs¢ dalej w celu zdefiniowania czeSci

zasadniczej skrapera. Widok definiowania skrapera widoczny jest na Rysunek 14.

Scraper

Projects / reddit / Create scraper

Start by clicking on the 1
elements you want to scrap

reddit

title 2

Welcome to Reddit,
the front page of the internet.

BECOME A REDDITOR

and subscribe to one of thousands of communities.

Experience enjoyable JavaScript development
with WebStorm. With smart code completion,
safe refactoring, and first-class support for

Node.js, Angular and React. Download free

all
trial! Submit Link sul
JetBrains_official

Open advance editor [i]

javascript

¢ promoted

Administrator  eeeesesseen
5 ) WTF Wednesday (April 18, 2018) i TErrd
= AutoModerator [} remember me  rese
3 comments share save hide report

Showoff Saturday (April 21, 2018)ErEEred

Rysunek 14. Widok definiowania skrapera.

Na Rysunek 14 zaznaczono istotne elementy interfejsu:

1. Wiadomos¢ informujgca uzytkownika o dostepnych akcjach zwigzanych z definiowaniem
skrapera;

2. Wizualne odwzorowanie definicji skrapera. W tym przypadku reprezentuje skraper dla
pojedynczego elementu na stronie. Najechanie na niego kursorem spowoduje pod$wietlenie
odpowiadajacego elementu na zatadowanej stronie;

3. Przycisk otwierajacy zaawansowany edytor, poprzez ktory uzytkownik moze edytowac
wygenerowane selektory;

4. Zatadowana strona, na ktorej tworzona jest definicja skrapera;

Podswietlony element, ktorego klikniecie spowoduje otworzenie modalu do opisania elementu

skrapowanego.

Po zaznaczeniu elementu i potwierdzeniu wyboru kliknigciem zostanie otwarty modal widoczny

na Rysunek 15, pozwalajacy na opisanie wybranego fragmentu.
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1 ]
~ Element Selected
Element name '3:‘_ ) | title]
# |s a collection ?

Collectionname {4 ) aricle

Select another elemenii

Rysunek 15. Modal potwierdzenia wyboru elementu.

Modal bedzie wygladat roznie, w zaleznosci od kontekstu. Jesli kliknigty element bedzie
znajdowat si¢ w juz zdefiniowanej kolekcji, dostgpna bedzie lista rozwijana, umozliwiajagca wybor
istniejacej kolekcji. Na Rysunek 15 oznaczono wazniejsze elementy modalu.

1. Modal stuzacy do wprowadzenia;

2. Nazwa elementu, ktora znajdzie odwzorowanie w obiekcie bedacym wynikiem skrapowania;

3. Checkbox wskazujacy na to, ze element jest elementem nowej kolekeji;

4. Nazwa nowej kolekcji;

5. Przycisk zatwierdzajacy wybor. Bedzie on rdznit si¢ kontekstualnie. W przypadku wyboru
pojedynczego elementu lub wskazania, ze element jest czg¢$cig juz istniejacej kolekcji przycisk
bedzie zamykat modal i zapisywat element. W przypadku wyboru definicji nowej kolekcji

uzytkownik zostanie poproszony o wskazanie jeszcze jednego elementu danej kolekcji.

Kiedy definiowana jest kolekcja, sposob wyboru elementow na ekranie zmienia si¢, by utatwié
obstugujacemu poprawne wybranie elementow kolekcji. Na Rysunek 16 widaé, ze wiadomo$¢ dla
uzytkownika (oznaczona na obrazku numerem 1) uleglta zmianie. Zmiany widoczne sg tez na
zatadowanej stornie. Wybrany inicjalnie element pod$wietlony jest innym kolorem (na rysunku
zaznaczony numerem 2). Gdy wybierany zostanie bratni element w kolejnej czesci kolekcji, zostanie

on podswietlony w sposob analogiczny jak w przypadku wyboru pojedynczego elementu (numer 3 na
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rysunku). Jednoczesnie pod$wietlone zostang wszystkie nastgpne pasujace do definicji elementy

(numer 4 na rysunku).

Scraper t cts (@ A >

Projects / reddit / Create scraper

', \Please select another title in
collection article

reddit

Open advance editor

Welcome to Reddit,
the front page of the internet.

BECOME A REDDITOR

and subscribe to one of thousands of communities.

4+ Experience enjoyable JavaScript development
with WebStorm. With smart code completion,
safe refactoring, and first-class support for

Node.js, Angular and React. Download free

rial!
trial! Submit Link Sul
JetBrains_official

javascript
248,347 readers

™ promoted

Administrator

(WY

'WTF Wednesday
- AutoModerator [) remember me
3 comments share save hide report

3 ) Showoff Saturday (April 21, 2018)EEREEd

= AutoModerator [
2 comments share save hide report

DS with JS | Data Structures with JavaScript — Chapter
Four — Hash tables — |
mehlagaurav

*)

Rysunek 16. Ekran podczas definiowania kolekcji.

Po zdefiniowaniu kolekcji dodawanie kolejnych elementéw do niej sprowadza si¢ do wybrania

pozadanej nazwy kolekeji z listy rozwijanej widocznej na Rysunek 17.

Element Selected

Is part of collection Mot part of collection =

Not part of collection
Element name

Is a collection ?

Rysunek 17. Dodawanie nowych elementow do zdefiniowanej kolekcji.

Lista rozwijana zawiera tylko nazwy kolekcji, wewnatrz ktoérych wskazany element mogtby sig¢

znajdowaé. W tym momencie uzytkownik ma mozliwo$¢ wskazania, ze nowy element kolekcji bedzie
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nowg zagniezdzong kolekcja. Kolekcje widoczne sg w bocznym panelu w sposob przedstawiony na
Rysunek 18. Elementy w kolekcji s umieszone w elemencie nadrzgdnym, co w sposob wizualny

zaznacza ich hierarchie.

reddit

article

title
author
timeAgo
upvotes

comments

Open advance editor

Rysunek 18. Reprezentacja kolekcji.

Widok definicji skrapera wyposazony jest w mozliwos¢ edycji wygenerowanych selektorow.
Dostepny jest poprzez guzik oznaczony numerem 3 na Rysunek 14. Po kliknigciu w przycisk otwiera

si¢ modal.

Advance Editor

Scraper definition :

{
"article™: {

“path": "html>body>div:eq(5)>div:eq(1)>div",

“common”: "div”,

"elements™: {
“title": "div:eq(1)>div:eq(0)>p:eq(0)>a",
"author": "div:ieq(1)>div:eq(0)>p:eq(1)>a",
“timeAgo": "divieq(1)>div:eq(0)>p:eq(1)>time",
"upvotes": "div:eq(0)>div:eq(2)",
“comments": "div:eq(1)>div:eq(0)>ul>li:eq(0)>a"

Rysunek 19. Rysunek przedstawiajacy zawansowane edytor selektoréw.
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Modal edycji skrapera przedstawiony jest na Rysunek 19 i zawiera pole edycji. Pole zawiera
obiekt JSON zdefiniowany zgodnie ze schematem opisanym w rozdziale 3.3. Po zapisaniu zmian,
reprezentacja skrapera w prawym panelu zostaje automatycznie zaktualizowana, a uzytkownik moze
sprawdzi¢ poprawnos¢ wprowadzonych zmian poprzez najechanie kursorem na odpowiadajace

elementy w panelu, co spowoduje pod$wietlenie ich na zatadowanej stronie.

Po zdefiniowaniu skrapera uzytkownik przechodzi do nastepnego ekranu, na ktérym moze
przetestowac poprawno$¢ dziatania nowo utworzonego skrapera, na przyktad poprzez podanie innych

parametréw wejsciowych.

Scraper

Projects / reddit / Create s

Test your scraper

Url template hitps:/fwww.reddit.com/r/ EITIEEEY

worldnews

Value of CIIEID

(o [ e [

2

Result
(3)
article ) A ) ; e

title Report: Gunfire and explosions have been reported outside the home of the Saudi King in Riyadh
author OSINTElephant
timeAgo 2 hours ago
upvotes 4735
comments 441 comments
title ‘World Bank recommends that countries eliminate minimum wage, dismantle wrongful dismissal

rules and contractual protections for workers

author *me7

timeAgo 5 hours ago

upvotes 4675

comments 1042 comments

fitle Mumber of Beheadings in Saudi Arabia Rises by 70%
author middleeastnewsman

timeAgo & hours ago

Rysunek 20. Widok testowania nowego skrapera.

Na Rysunek 20 przedstawiono widok testowania skrapera. Kluczowym elementem widoku jest
mozliwo$¢ wprowadzenia nowych wartosci podstawionych do URL w celu przetestowania skrapera.
Warto$ci wprowadzone sg w pole oznaczone numerem 1 na Rysunek 20. W sekcji nr 3 przedstawione
sa elementy skrapowania strony za pomoca stworzonej definicji po naci$nigciu przycisku Test w sekcji

oznaczonej numerem 2. Po przetestowaniu proces tworzenia skrapera zostaje zakonczony przez
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nacis$nigcie przycisku Create. W przypadku problemow ze skraperem uzytkownik moze wycofaé si¢

do ekranu definiowania poprzez kliknigcie przycisku Back.

Po wecisnigciu Create utworzony skraper jest gotowy do uzycia, a uzytkownik zostaje

przeniesiony do widoku szczeg6low skrapera zaprezentowanym na Rysunek 21.

Scraper About  Projec

Projects [ reddit / reddit

< reddit

Reddit basic scraper

https:/fwww. reddit.com/r/ @I/ 1

o

Basic = Advance  History | 2.":

Run

Url template https:/feww. reddit. com/r/ IRy

Value of 3 subreddit

o of - [
Status

Current scaper statusis : 0
Edit

© Copyright 2017 Pawel Polczy - All rights reserved.

Rysunek 21. Widok szczegotéw utworzonego skrapera.

Z poziomu ekranu szczeg6léw widoczne sa nastepujace elementy:
1. Podstawowe informacje o utworzonym skraperze;
2. Nawigacja pomiedzy:
a. widokiem podstawowym - dajacym mozliwo$¢ uruchomienia i edycji skrapera;
b. widokiem zawansowanym - opisujacym API;
c. widokiem historii - zwierajacym histori¢ wywotan;

3. Panel umozliwiajacy podanie parametroéw URL;
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4. Przyciski +/— umozliwiajg dodanie lub usuniecie dodatkowych parametrow, co umozliwia
skrapowanie wielu stron naraz;

5. Przyciski umozliwiajace zarzadzanie skraperem. Po kliknigciu Update uzytkownik zostanie
przeniesiony do widoku analogicznego do widoku tworzenia skrapera, ktéry umozliwi mu

zmiang szczegotow oraz definicji skrapera. Przycisk Delete pozwala na usunigcie skrapera.

Po kliknigcie przycisku Run rozpocznie si¢ proces skrapowania a po jego zakonczeniu

przegladarka rozpocznie $ciaganie pliku JSON zawierajacego wyniki.

Projects / reddit / reddit

< reddit

Reddit basic scraper

https:/fwww.reddit.com/T/\ETELy

wrator @R

Basic Advance History
Services
POST /apilexecute/464

Service runs the scraper substituting varaibles in URL tempat with the values passed in the body of the request.

Request Response
Name Description Name Description
Header  Authorization: Basic dXNicmShbWUBcGFzc3dvemQ= Status 200 Success
401 Unauthorized
Body { 403 Forbidden
"transform": "function(data) {return data;}". 404 Mot Found

urlrParams": [ 421 Misdirected Request

422 Unprocessable Entity

"subreddit": "example subreddit”
3 500 Internal Server Error
1
1
Body [
urlParams : list of parameters to be substituted in url {
(Optionaly transform : function to transform the result of "timeTaken": 123,

scraping. Reutrns modified data. "requestId”: 1,

"result": {
"article": [
{
"title": "example title",
"author": "example author”,
"timeAgo": "example timeAgo",
"upvotes": "example upvotes",
"comments”: "example comments"
1
1
b
"etarps": "a"

Rysunek 22. Widok szczegoléw skrapera przeznaczonych dla uzytkownikéw posiadajacych wiedze
techniczna.

Uzytkownik moze zobaczy¢ wszystkie zdefiniowane endpoint-y dla danej instancji skrapera, po

przejsciu do zaktadki widoku zaawansowanego. Widok przeznaczony jest dla programistow oraz
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uzytkownikow posiadajacych wiedzg techniczna, ktorzy beda wykorzysta¢ utworzony skraper w
aplikacji zewnetrznej. W kolejnych kartach opisane sa szczegoétowo wejscia i wyjscia dostepnych

ustug.

Scraper About Projects (@) Admin root ~

Projects / reddit / reddit

< reddit

Reddit basic scraper

hitpsihaww. reddit.com/'r/ EIEEEEY

“rou

Basic Advance History

1)# 2 )id: 1169 3 ) hitps:/fwww.reddit.com/rfJavaScript/ 4 ) OK

#2 id : 1170 hitps:ffwww.reddit.comirfworldnews/ OK

© Copyright 2017 Pawet Potczynski - All rights reserved.

Rysunek 23. Widok historii skrapera.

Ostatnia zaktadka zostata przedstawiona na Rysunek 23. Historia zawiera szczegdty odpowiedzi

oznaczone na rysunku za pomoca liczb:
1. Numer porzadkowy wywotania skrapera;

2. Identyfikator zadania, ktory mozna wykorzystaé, by pobra¢ wszystkie szczegdty zadania i

odpowiedzi;
3. Wynikowy URL zasobu, ktory byt skrapowany;

4. Status odpowiedzi skrapera. Jesli skrapowanie zakonczylo si¢ sukcesem status bedzie

miat warto$¢ OK, jesli podczas skrapowania wystapily problemy NOT OK.

6.2. Skraper

Poza mozliwoscia wykonania skrapowania za po$rednictwem strony, mozliwe jest tez tatwe

skrapowanie za pomocg APl. Po wygenerowaniu skrapera za pomocg platformy w zakladce
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Zawansowane, widocznej na Rysunek 22, opisane sg serwisy, ktore mozna wykona¢ za posrednictwem

dowolnego klienta umozlwiajacego wystanie zadania HTTP.

curl -X POST \

http://localhost:8080/api/execute/464 \
H ‘Authorization: Basic QWRtaW5pc3RyYXRvcjpBZG1pbmlzdHJhdGY9y’ \
H ‘Cache-Control: no-cache’ \
H ‘Content-Type: application/x-WWW-form-urlencoded’ \

d
urlParams=%5B%7B%22subreddit%22%20%3A%20%22JavaScript%22%7D%5D

Przyklad 13. Przyklad wywolania skrapera za pomocg cURL.

W Przyklad 13 prezentowana jest instrukcja stluzaca do wykonania skrapera za pomoca

wieloplatformowej biblioteki cCURL. Opis wszystkich interfejsow znajduje si¢ w rozdziale 3.4.

6.3. Przykladowy skraper zbudowany za pomocg prototypu

W celu zaprezentowania mozliwosci przygotowanego rozwigzania utworzono Skraper do
pobierania szczegdtow filmoéow dostepnych na stronie imdb.com. Po utworzeniu projektu zdefiniowany
zostal nowy skraper. Utworzono go dla sciezki https://www.imdb.com/title/:id gdzie :id to unikatowy
identyfikator filmu w systemie IMDB.

Na Rysunek 24 przedstawiono ekran definicji skrapera wraz ze definiowanym skraperem.

Zakres skrapowanych danych o filmach oraz odpowiadajgce im nazwy w zbudowanym skreperze:
o Tytul (title);
e Data premiery (date);
e Dlugos$¢ trwania (time);
e Kaolekcja aktorow filmu (stars) z polem imig i nazwisko aktorem(star);
o Kolekcja gatunki (genres) z polem gatunek (genre);
e Rezyser (director)

e  Opis filmu (decription)
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Scraper About Projects (@) Admin asfd ~

Projects / IMDB / IMDE

Start by clicking on the

) il elements you want to scrap
Movies, TV Celebs, Events News & o o
- & Photos - - Watchlist ~

& Showtimes Community
IMDB

FULLC ) TRIVIA USER REVIEWS IMDbPro MORE
ade (2018) e
fComed 1 Jun time
stars
star
title
genres
genre
director
Set in the near-future, technology controls nearly all aspects of life. But when Grey, a self-identified
technophobe, has his world turned upside down, his only hope for revenge is an experimental computer chip
implant called Stem descnpuon

Director: Leigh Whannell
Writer: Leigh Whannell
Stars: Logan Marshall-Green, Richard Anastasios, Rosco Campbell = See full cast & crew »

Reviews Popularity

16 crit A We hit the streets to {
5 user | 16 critic 168 ( ) ‘ Ba Next ’
dirty dysfunctional T\ ck e

1 win. See more awards » See which families m

Videos

Related News

on IMDb 01:01
Brutal New Trailer
Unleashed
2 ead C

Rysunek 24 Zrzut ekranu przedstawia zdefiniowany skraper

Open advance editor

Zdefiniowany skraper zostal wykonany na stronie IMDB za posrednictwem portalu dzigki

wykorzystaniu widoku podstawowego przedstawionego na Rysunek 21. Wynikiem skrapowania jest

plik JSON.

"requestId": "1152",
"result": {
"date": "1 June 2018 (USA)\n\n",
"time": "\n 1h 35min\n
"stars": [
{
"star": "Logan Marshall-Green"

b,
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"star": "Richard Anastasios"
},
{

"star": "Rosco Campbell"

1,
"title": "Upgrade (2018) "

"genres": [
{
"genre": "Action"
},
{
"genre": "Comedy"
},
{
"genre'": "Horror"
}
1,
"director": "Leigh Whannell",
"description": "\n Set in the near-future,

technology controls nearly all aspects of life. But when Grey, a self-
identified technophobe, has his world turned upside down, his only hope for
revenge is an experimental computer chip implant called Stem.\n

},
"timeTaken": 2597,

"status": "0",
"message": null,

"url": "http://www.imdb.com/title/tt6499752"

"requestId": "1152",
"result": {
"date": null,
"time": "\n 1h 56min\n W
"stars": [
{
"star": "Evan Peters"

b,
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"star": "Ann Dowd"
},
{
"star": "Barry Keoghan"
}
1,
"title": "American Animals (2018) ",
"genres": [
{
"genre": "Crime"
},
{
"genre'": '"Drama"
}
1,
"director": "Bart Layton",
"description": "\n Four young men mistake their

lives for a movie and attempt one of the most audacious heists in U.S.
history.\n "

},

"timeTaken": 3125,
"status": "0",
"message": null,

"url": "http://www.imdb.com/title/tt6212478"

]

Przyklad 14 Wynik wywolania skrapera filméw IMDB

Uzyskany wynik, zaprezentowany w Przyktad 14, zawiera wszystkie pozadane szczegoty filmu.
Wynik skrapowania nie jest jednak pozbawiony wad. Rezultat zawiera wiele znakow biatych, ktore
czynig go nienadajacym si¢ do zastosowania w aplikacji. Zaprezentowana metoda wykorzystuje
najbardziej podstawowe mechanizmy zaimplementowane w prototypie, stworzone z mys$lg o tatwosci
uzycia. Przeznaczone sg dla osob nieposiadajgcych wiedzy technicznej, ktorych prawdopodobng
intencja nie bedzie wykorzystanie wyniku w aplikacji. Uzytkownik zaawansowany moze pobra¢ dane

za pomocg API i wykorzysta¢ zaawansowane funkcjonalnosci takie jak transformacja wyniku.
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curl -X POST \
http://localhost:8080/api/execute/274 \
-H 'authorization: Basic QWRtaW5pc3RyYXRvcjpBZGlpbmlzdHJhdG9y' \
-H 'cache-control: no-cache' \
-H 'content-type: application/x-www-form-urlencoded' \

-H 'postman-token: £d9£7292-673a-4e69-3ec3-1al97b6857c6' \

'transform=function (data) $20%7B%$0A%$090bject.keys (data) . forEach (function (key
) $20%7B%0A%09%09if (typeof%20data%s5Bkey%5D%20%3D%3D%3D%20"'\ "' 'string'\"'"') %$20%
7B%09%09%0A%09%09%09data%5Bkey%$5D%20%$3D%20data%$5Bkey%$5D. trim () $3B%0A%$09%09%
7D%$0A%09%7D) $0A%09data.time%20%3D%20data. time.split ($22%20%22) . reduce (funct
ion (acc%2C%20item) $7B%20var$20multi®20%3D%20item. index0Of ($22h%22) %20!%3D%3D
$20-
1%20%3F%2060%20%3A%201%3B%20acc%$20%2B%$3D%20multi%20*%20parselInt (item) $3B%20
return%$20acc%$20%7D%2C0) $3B%$0A%09return%20data%s3B%$0A%7D&urlParams=%5B%0A%20%
20%20%20%7B%0A%20%20%20%20%20%20%22movieId%$22%3A%20%22tt6212478%22%0A%20%20
%$20%20%7D%2C%20%7B%0A%20%20%20%20%20%20%22movieId%22%3A%20%22tt6499752%22%0
A%20%20%20%20%7D%0A%20%20%5D"'

Przyklad 15 Wywolanie skrapera za pomoca cURL z zaawansowanym filtrowaniem

Przyktad 15 prezentuje wywotanie skrapera za pomoca CURL. Z zakresem skrapowania
analogiczny jak w przypadku poprzedniego wywotania. Wraz z identyfikatorami filméw przekazana
jest funkcja usuwajaca znaki biale z poczatku i konca wartosci oraz transformujgca dhugosé¢ filmu.
Dtugosé¢ filmu na stornie IMDB.com prezentowana jest jako liczba godzin i minut, opisana funkcja
przeksztatca ja do warto$ci wyrazonej w minutach. Zaprezentowana funkcja zostata zamieszczona w

Przyktad 16.

function(data) {
Object.keys (data) . forEach (function (key) {
if (typeof datal[key] === 'string') {
data[key] = datalkey].trim() ;

9]

data.time = data.time.split(" ") .reduce(function(acc, item){ var
multi = item.indexOf("h") !== -1 ? 60 : 1; acc += multi * parselInt(item);
return acc },0);

return data;

}

Przyklad 16 Funkcja uzyta do transformacji wyniku

Po wykonaniu skrapera z podanymi parametrami zaawansowany uzytkownik uzyska dane

gotowe do importu do zewnetrznej aplikacji. Wynik tej operacji zostat przedstawiony w Przyktad 17.
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"requestId": "1156",
"result": {
"date": null,
"time": 116,
"stars": [
{
"star": "Evan Peters"
},
{
"star": "Ann Dowd"
},
{
"star": "Barry Keoghan"
}
1,
"title": "American Animals (2018)",
"genres": [
{
"genre": "Crime"
},
{
"genre": "Drama"
}
1,
"director": "Bart Layton",
"description": "Four young men mistake their lives for a movie

and attempt one of the most audacious heists in U.S. history."

b,

"timeTaken":

3165,

"status": "0",

"message": null,

"url": "http://www.imdb.com/title/tt6212478"

"requestId":
"result": {

"date":

"1156" ,

"l June 2018 (UsSA)",
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"time": 95,

"stars": [
{
"star": "Logan Marshall-Green"
},
{
"star": "Richard Anastasios"
},
{
"star": "Rosco Campbell"

1,
"title": "Upgrade (2018)",

"genres": [
{
"genre": "Action"
b,
{
"genre": "Comedy"
b,
{
"genre": "Horror"
}
1,
"director": "Leigh Whannell",
"description": "Set in the near-future, technology controls

nearly all aspects of life. But when Grey, a self-identified technophobe,
has his world turned upside down, his only hope for revenge is an
experimental computer chip implant called Stem."

},

"timeTaken": 2561,
"status": "0",
"message": null,

"url": "http://www.imdb.com/title/tt6499752"

]

Przyklad 17 Przetworzony wynik skrapowania
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7. Podsumowanie

Rozdziat jest proba podsumowania zaproponowanego rozwigzania, przedstawia jego wady i

zalety. Zawiera rowniez propozycje dalszego rozwoju oprogramowania.

7.1. Wady i zalety rozwigzania

Praca nad prototypem pozwolita ujawnic¢ niektore jego wady. Zagadnienia wypisane ponizej s3
charakterystyczne dla wstepnej fazy projektu i moga by¢ usunigte w dalszym rozwoju.
Wady:
e Dane wyjs$ciowe dostgpne tylko w formacie JSON;

e Ograniczona odpornos¢ selektorow na zmiany na stronie; wynikajagca z ograniczen

zaimplementowanego algorytmu wyliczania selektora;

¢ Nie zaimplementowano wielu funkcjonalnosci potrzebne do codziennego korzystania z portalu,

takich jak: wyszukiwanie skrapera, sortowanie projektow i tym podobne;

e Prototyp wykonuje wszystkie zadania z jednego adresu IP co przy regularnym wykorzystaniu

najprawdopodobniej skutkowatoby blokada IP;

e Prototyp nie posiada mozliwosci automatycznego uruchomienie skrapera w okreslonych

interwatach czasowych, ktora jest dostepna w konkurencyjnych produktach.
Zalety:
e Rozwiazanie jest latwe w uzyciu i kazdy uzytkownik moze z niego skorzystac;

e Prototyp zawiera palete funkcjonalnosci umozliwiajagca efektywne stosowanie przez
programistow;
e Aplikacja moze by¢ tatwo rozszerzana i rozbudowana dzigki udostepnionemu API;

o  Przygotowany prototyp jest konkurencyjny dla istniejgcych uslug i ma wysoki potencjat na
dalszy jego rozwdj;

e Rozwigzanie od poczatku celuje w budowe spolecznosci poprzez funkcjonalnosci

umozliwiajace udostepnianie skraperow.
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7.2. Kierunki rozwoju prototypu

Portal przygotowany na potrzeby prototypu nie jest kompletny i nie zawiera wszystkich

funkcjonalnosci niezbg¢dnych do wygodnego uzytkowania. Rezultatem pracy jest plan udoskonalenia

zaproponowanego rozwigzania oraz lista funkcjonalnosci, o ktore nalezy wzbogacié¢ platforme:

Wersjonowanie skrapera — Waznym elementem zespotowej pracy nad skraperami jest
kontrola wersji. Portal powinien umozliwi¢ wersjonowanie skrapera i mozliwos¢ powrotu do

poprzednich wers;ji;
Rozbudowa funkcjonalno$ci spotecznos$ciowych portalu

e  mozliwo$¢ dyskutowania, komentowania skraperow;

zaproszenia, mozliwo$¢ polecania;

gamifikacja - promowanie aktywnych autoré6w skraperow;
e system ocen skraperow.

Wyszukiwanie projektow i skraperow — Dla rozwoju spoleczno$ci wazna jest mozliwos¢

wyszukiwania gotowych rozwiazan oraz inspiracji;
Rozwdj wizualnego kreatora skraperow

e  Automatyczne wykrywanie kolekcji;

e  Tworzenie bardziej odpornych na zmiany selektoréw;

Wtyczka do przegladarki — Jednym z zalozen byl brak grubego klienta. Okazalo sig, ze
zdefiniowanie skrapera dla niektérych stron internetowych jest niemozliwe za pomoca
zaproponowanego rozwigzania, ze wzgledu na ich aktywna obron¢ przed byciem otwartym w
iframe. Dzigki otwartemu API prototypu taka wtyczka moze by¢ rozwijana oddzielnie od

platformy;
Rozwéj API — Udostepnienie API za pomoca SOAP;

Usluga generowania kodu - Udostepnienie ustugi generujacej biblioteki (.dll, jar)

umozliwiajace skrapowanie stron internetowych bez posrednictwa platformy;

Usluga skrapowania w zadanych interwalach czasowych - Umozliwi¢ wykonywanie

skrapera w konkretnych godzinach i wystanie raportow do klienta;

Notyfikacjach o zmianach — Rozwoj skrapera by umozliwi¢ notyfikacje o zmianach na

stronach, na przyktad w celu monitorowania cen.

Uniewrazliwi¢ skraper na blokowanie IP — Przy skrapowaniu za posrednictwem platformy

nalezy si¢ spodziewaé, ze strony bedg blokowaé IP, z ktorego pochodzi duza ilo§¢ zadan.
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Blokady IP uniemozliwig dzialanie skreperowi. W celu uniewrazliwienia skrapera nalezy
zastosowaé rozwigzanie proxy takie jak np. zaprezentowana w rozdziale 2.4 platforma

crawlera;

e Monetyzacja platformy — Platforma powinna wprowadzi¢ opcj¢ premium dla uzytkownikow

na przyktad poprzez ograniczenie iloci cztonkéw projektéw prywatnych lub inne ograniczenia;

e Zwiekszenie iloSci formatow wyjsciowych.

Rozwigzanie, juz w fazie prototypu, posiada duzy potencjat do dalszego rozwoju. Prowadzac
praca w zaproponowanym kierunku mozna osiaggna¢ petno wartosciowy produkt, ktory moze staé sie

liderem w swojej domenie.

7.3. Whnioski koncowe

Poprzedzajace rozdzialy wprowadzily czytelnika w problem skrapowania stron WWW oraz
przeprowadzity dyskusje dotyczaca mozliwych rozwigzan problemu. Po analizie produktow
dostgpnych na rynku zaprojektowano i dokonano implementacji alternatywnego podejscia.
Przedstawiony pomyst elastycznego skrapera WWW wyrdznia grupa docelowa; narzedzie moze by¢
uzywane przez uzytkownika zaawansowanego jak i nie posiadajacego wiedzy technicznej. Prototyp
cechuje tatwo$¢ wytarzania skraperéw przy uzyciu myszki. Jednoczes$nie tatwos¢ rozszerzania oraz

otwartos¢ umozliwiaja zaawansowanym uzytkownikom wykorzystanie petnego potencjatu narzedzia.

Narzegdzie, nawet w wersji prototypu, moze konkurowaé¢ z komercyjnymi produktami o

podobnej tematyce.

Uwazam, ze zaproponowane rozwigzanie, po rozszerzeniu go o Wspominane zmiany
wypracowane podczas tworzenia prototypu w pelni odpowiada na problem postawiony w temacie

pracy i dostarcza elastyczny skraper stron WWW dostepny dla szerokiej grupy odbiorcow.
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