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Abstrakt

Slovenský abstrakt v rozsahu 100-500 slov, jeden odstavec. Abstrakt stru£ne suma-

rizuje výsledky práce. Mal by by´ pochopite©ný pre beºného informatika. Nemal by

teda vyuºíva´ skratky, termíny alebo ozna£enie zavedené v práci, okrem tých, ktoré sú

v²eobecne známe.

K©ú£ové slová: jedno, druhé, tretie (prípadne ²tvrté, piate)
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Abstract

Abstract in the English language (translation of the abstract in the Slovak language).
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Úvod

V sú£asnosti sú pouºívatelia desktopových po£íta£ov a notebookov v²etkých opera£-

ných systémov vystavovaní doslova nezvládate©nému po£tu súborov v stromových ²truk-

túrach, ktoré za£ínajú by´ ´aºkopádne a nepreh©adné.

Súborov s pribúdajúcim £asom nebúde ubúda´, práve naopak. Aj pri kompulzívnej

kategorizácií a manuálnom usporadúvaní v²etkých nových súborov do vopred ur£ených

prie£inkov v istom bode v budúcnosti nastane stav, kedy sa táto ²truktúra stane nedos-

ta£ujúcou - preklikáva´ sa z prie£inku do prie£inku a h©ada´ ºelaný súbor môºe zabera´

netriviálne mnoºstvo £asu. Je nutné poznamena´, ºe Windows, na ktorý bol tento infor-

ma£ný systém vyvíjaný, nemá zlý súborový prehliada£. File Explorer na Windows 10

má ve©a uºito£ných funkcií - vyh©adávanie pod©a mena, vyh©adávanie v obsahu súboru,

zora¤ovanie a dokonca aj group by funkciu. Av²ak stále to nie je dos´, o £om sved£í

aj nehynúce vyuºívanie Total Commander-u a iných alternatív, ktoré sú tu uº od roku

1993, kedy sa priemerný pouºívate© stretával so zna£ne men²ím po£tom súborov.

�o keby sme na chví©u zabudli na klasickú stromovú ²truktúru a vytvorili náhradu,

ktorá bude spo£íva´ len z jedného stup¬a vnorenia sa? �o keby sme okrem klasického

textového vyh©adávania poskytli pouºívate©ovi moºnos´ so súbormi skladova´ viac in-

formácií, pod©a ktorých bude môc´ vyuºíva´ komplexnej²ie spôsoby h©adania a mnoho

¤al²ích funkcií?

Dostali by sme Inteligentný Organizátor Súborov (Intelligent File Organizer), IFO.

1



Kapitola 1

Preh©ad podobných existujúcich

systémov

1.1 MusicBrainz Picard

Obr. 1.1: MusicBrainz Picard

MusicBrainz Picard je vo©ne dostupný open-source softvér slúºiaci na identi�káciu, ta-

govanie a organizovanie digitálnych audio nahrávok. Picard identi�kuje audio nahrávky

2



KAPITOLA 1. PREH�AD PODOBNÝCH EXISTUJÚCICH SYSTÉMOV 3

a CD nosi£e porovnávaním ich metadát s poloºkami v MusicBrainz databáze. Metadáta

audio nahrávok sú prostriedkom pre ukladanie informácií o súbore. Picard umoº¬uje aj

pridávanie nových informácií, ako napríklad meno umelca, názov albumu, názov nahrá-

vacieho ²túdia, dátum vydania, prípadne zoznam umelcov a in²trumentov, na ktorých

hrajú. Tieto informácie sú dostupné aj v databáze, ktorá je udrºiavaná dobrovo©níkmi.

[?]

Medzi nevýhody patrí fakt, ºe Picard je ur£ený len pre hudobné súbory.

1.2 Stu� Organizer

Obr. 1.2: Stu� Organizer

Stu� Organizer je vo©ne dostupný open-source softvér ktorý umoº¬uje kategorizovanie

súborov a prie£inkov, rozba©ovanie archívov a extrahovanie ISO súborov. Podporuje

tagy a £ítanie NFO súborov.

Stu� Organizer pracuje na báze vytvorenia internej databázy, v ktorej si udrºiava

informácie o na£ítaných súboroch, ktoré sa potom rozdelia do kategórií ako Aplikácie,

E-knihy, Hry, Movies a pod. Pouºívate©ovi dovolí vytvori´ aj podkategórie. Na£ítané

súbory je ¤alej moºné ©ubovolne posúva´ po disku (prípadne ich aj vytiahnú´ z ar-

chívu). Ku kaºdému súboru je moºné prida´ tagy a description. Do programu sa dajú

prida´ aj rôzne pluginy. [?]

Medzi nedostatky patrí neprítomnos´ komplexnej²ieho vyh©adávacieho mechanizmu

a slab²ia podpora tagov.
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1.3 TAGSPACES

Obr. 1.3: TAGSPACES

TAGSPACES je ¤al²í vo©ne dostupný, multi platformový open-source organizátor. Me-

dzi podporované platformy patrí Windows, Linux, OS X, Android, Firefox a Chrome.

TAGSPACES obsahuje funkcie ako jednotlivé/masové tagovanie, usporadúvanie súbo-

rov, vyh©adávanie, farebné rozli²ovanie tagov a pod. Tagy môºu by´ organizované do

skupín - ak existuje tagová skupina, dajú sa ²peci�kova´ ktoré tagy patria do tejto

skupiny a pri tagovaní súborov sa rozbalia. [?]

Medzi nedostatky patrí len základný �le management, tagy sa uchovávajú v menách

súborov (pri ve©a tagoch pri súbore môºe by´ názov ne£itate©ný).
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1.4 Zhrnutie

výhody nevýhody

MusicBrainz Picard

prepracovaný organiza£ný systém,

ve©ká databáza udrºiavaná dobrovo©níkmi,

ve©ká podpora formátov a metadát,

podpora pluginov, viac platoformový

zameranie len na jeden typ súborov

Stu� Organizer

presúvanie súborov po disku,

vytváranie kategórií, rozzipovanie, okrem

tagov pridávanie aj description

slabé vyh©adávanie, malá podpora

tagov

TAGSPACES
mohutný systém tagovania, hierarchia tagov,

multi platformový, responzívny dizajn,

len základné �le management

funkcie, uchovávanie tagov v menách

súborov, zameranie len na tagy

Tabu©ka 1.1: Zhrnutie



Kapitola 2

Analýza závere£ných prác s podobnou

tématikou

2.1 L.I.S.T. - Long-term Internet Storage of Tasks

L.I.S.T. je dlhodobé internetové úloºisko úloh. Bol navrhnutý ako bakalárska práca

Andreja Jursu v roku 2013. Okrem vytvárania a správy úloh umoº¬uje vytvára´ aj

zostavy úloh, odovzdávania zdrojových kódov, ich hodnotenie, vytváranie unit testov

a pú²´anie týchto unit testov na odovzdané odpovede so zobrazením výsledkov.

Medzi najzaujímavej²ie funkcie patrí �ltrovanie zadaní s vyuºitím výrokovej logiky,

konkrétne konjunkcie a disjunkcie.

Obr. 2.1: Filtrovanie

[?]

6



Kapitola 3

Pouºité technológie

Kapitola obsahuje stru£né informácie o pouºitých technológiách.

3.1 Java 8

Java je multi-paradigmový, objektovo orientovaný, generický a konkurentný progra-

movací jazyk. [?] Java bola navrhnutá spôsobom "write once, run anywhere"[?], £o v

skratke znamená, ºe Java programy sa kompilujú do bajtkódu, £o je séria in²trukcií

pre Java Virtual Machine (JVM). [?]

Medzi najdôleºitej²ie novinky v Java 8 pre tento projekt patrí umoºnenie písania

lambda výrazov. [?]

3.1.1 JVM

Java Virtual Machine je abstraktný výpo£tový stroj ktorý umoº¬uje po£íta£u spusti´

program napísaný v Jave a skompilovaný do bajtkódu. Kaºdá implementácia JVM sa

musí drºa´ ²peci�kácie, ktorá zaru£uje interoperabilitu a schopnos´ Java programov

beºa´ v²ade, kde je podporovaná Java (kávomaty, bankomaty, a pod.) [?]

7
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Obr. 3.1: �peci�kácia JVM

3.1.2 JDK

Java Development Kit obsahuje nástroje pre vývojárov, ako je javac (kompilátor),

javadoc (generátor dokumentácie), java (loader/interpreter pre JVM), jar (archivátor

na zabalenie tried projektu do jedného .jar súboru). [?]

3.1.3 JRE

Java Runtime Enviroment je podmnoºinou JDK. Je to softvér obsahujúci prerekvizity

potrebné na spustenie Java programu - spomínaný JVM a k tomu Java Class Library

(JCL). JCL sú kniºnice, ktoré môºe Java aplikácia vola´ po£as runtime-u. Ke¤ºe Java

nie je závislá od opera£ného systému, aplikácie sa nemôºu spolieha´ na kniºnice v

platforme, na ktorej beºia. [?]

3.2 JavaFX

JavaFX je softvér na vytváranie desktopových aplikácií a Rich Internet Applications

(RIAs). JavaFX bola vytvorená ako náhrada za Swing, ²tandardnú Java GUI kniºnicu

pre Java SE. [?]

Do verzie 2.0 vývojári pouºívali JavaFX Script kompilovaný do bajtkódu, ktorý

beºal na kaºdom PC obsahujúci Java SE, internetový prehliada£ podporujúci Java EE

a mobilné zariadenie s podporou Java ME. Od verzie 2.0 je JavaFX implementovaná

ako natívna Java kniºnica, napísaná v Java kóde.

JavaFX vyuºíva FXML, skriptovací zna£kovací jazyk zaloºený na XML, ktorý slúºi

na de�novanie pouºívate©ských rozhraní. Obsahuje cez 60 formulárov, komponentov a

grafov, ktoré sú prispôsobite©né cez CSS.
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JavaFX obsahuje podporu pre desktopové aplikácie a prehliada£e beºiace na ope-

ra£ných systémoch Windows, OS X a Linux. [?]

Na komplexnej²ie prispôsobenie súborov .fxml sa vytvárajú tzv. controllery. Con-

troller je Java trieda, ktorá je referencovaná v hlavi£ke .fxml súboru a dajú sa v nej

de�nova´ metódy na ovládanie tla£idiel a iných objektov v JavaFX.

3.2.1 XML a CSS

XML

Extensible Markup Language je zna£kovací jazyk de�nujúci pravidlá na kódovanie do-

kumentov. [?]

Obr. 3.2: XML syntax

CSS

Cascading Style Sheet je ²týlovací jazyk pouºívaný na de�novanie prezentácie doku-

mentu písaného v nejakom zna£kovacom jazyku. [?] V prípade tejto práce je to FXML.
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Obr. 3.3: CSS syntax

3.3 JSON

JavaScript Object Notation je alternatíva k XML. Je to formát na vymie¬anie dát,

£itate©ný pre ©udí a ©ahko parsovate©ný/generovate©ný pre stroje. JSON je zaloºený na

nadmnoºine JavaScript-u. JSON nie je závislý od ºiadneho programovacieho jazyku,

aj ke¤ pouºíva konvencie z tých najpopulárnej²ích. [?]

JSON je stavaný na dvoch ²truktúrach:

• asociatívne páry meno -> hodnota; ako HashMap v Java, dict v Python

• usporiadaný zoznam hodnôt; ako Array v Java, list v Python

Tieto univerzálne dátové ²truktúry vyuºíva JSON práve kvôli tomu, ºe sú vyuºívané

v kaºdom modernom programovacom jazyku.

3.3.1 JSON Objekt

Objekt je neusporiadaná mnoºina dvojíc meno -> hodnota. De�nícia objektu za£ína

{ a kon£í }, hodnota sa k menu pride©uje cez : (dvojbodku) a objekty sa odde©ujú ,

(£iarkou).

3.3.2 JSON Pole

Pole je usporiadaná kolekcia hodnôt. De�nícia po©a za£ína [ a kon£í ], hodnoty sa

odde©ujú , (£iarkou).
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3.3.3 JSON Hodnota

Hodnota môºe by´ string, £íslo, true, false, null, objekt alebo pole.

3.3.4 JSON String

JSON String je následnos´ nula alebo viacerých Unicode charakterov obalených dvoj-

itými úvodzovkami. Charakter je reprezentovaný ako string s jedným charakterom.

3.3.5 JSON �íslo

JSON �íslo je ako Java �oat.

[?]

3.4 Gson

Gson je Java kniºnica od Google slúºiaca na konvertovanie Java Objektov do ich JSON

reprezentácie a naspä´, textov vo formáte JSON do Java Objektov. Gson dokáºe se-

rializova´ aj objekty ku ktorým pouºívate© nemá zdrojový kód, podporuje aj Java

Generics.

Gson obsahuje jednoduché metódy ako toJson() a fromJson(), ktoré zabezpe£ujú

samotnú serializáciu a deserializáciu. [?]

3.5 Python

Python je moderný, vysoko-úrov¬ový, multi-paradigmový, dynamicky programovate©ný

jazyk. Na beh skriptov napísaných v Python-e je potrebný nain²talovaný interpreter.

Tieto skripty sa v²ak dajú zamrazi´ do spustite©ných programov, ktoré nepotrebujú

interpreter na svoje fungovanie. [?]



Kapitola 4

Návrh

Táto kapitola obsahuje návrh informa£ného systému Inteligentný organizátor súborov.

4.1 Databáza

Ke¤ºe aplikácia si bude potrebova´ zachováva´ informácie o na£ítaných súboroch a iné

dôleºité dáta aj po jej zatvorení, bude potrebné vytvori´ databázu, v ktorej budú tieto

informácie programu kedyko©vek dostupné.

Z typu vyuºitia databázy vyplýva, ºe nebude potrebné vyuºíva´ sú£asné databá-

zové systémy, ale sta£í si navrhnu´ vlastný, jednoduchý, malý, ©ahko serializovate©ný,

modulárny a preh©adný systém.

Databáza sa bude otvára´ vºdy pri spustení a vypínaní programu na £ítanie a

zapisovanie informácií do a z interných dátových ²truktúr.

Ak databáza nebude existova´, IFO túto skuto£nos´ detekuje a bude sa pod©a toho

správa´.

4.1.1 Modularita

Aplikácia bude ma´ práve jednu hlavnú databázu (¤alej databáza). Databáza bude

dostupná na pevnom disku. Pouºívate© si bude môc´ databázu skopírova´ a pouºíva´

aj v inej in²tancii IFO.

4.1.2 Serializácia

Hlavný nárok je jej kompletná serializácia.

Databáza sa bude serializova´ bu¤ na vyºiadanie pouºívate©a alebo pri zatvorení

aplikácie. Vhodné prirovnanie je ukladanie ©ubovolného textového dokumentu.

Deserializovanie bude prebieha´ pri otvorení programu, alebo opä´ na vyºiadanie.

Pri ve©kých databázach program pouºívate©ovi oznámi, ºe musí po£ka´ a zabráni mu

12
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zasahova´ do GUI.

Aplikácia pracuje s ve©kým mnoºstvom citlivých dát a preto je dôleºité, aby mala

mechanizmy na zabránenie úplnej straty dát. Pri zlyhaní zapisovania databázy do sú-

boru sa obnoví posledný fungujúci stav databázy. Tento stav sa bude udrºiava´ v sepa-

rátnom prie£inku. Pri zlyhaní na£ítania databázy do aplikácie o tom bude pouºívate©

informovaný.

4.1.3 Jednoduchos´

Informácie, ktoré si databáza bude musie´ pamäta´ sú nasledovné - informácie o súbo-

roch, informácie o kolekciách súborov a posledný pouºitý unikátny k©ú£. V niektorých

prípadoch môºe obsahova´ tisíce súborov a stovky kolekcií, preto je dôleºité, aby par-

sovanie a vkladanie do pamäte aplikácie pri na£ítaní netrvalo dlho, £o platí aj pri

zapisovaní do databázy.

Databáza bude £itate©ná aj pre ©udí, av²ak ako je vidno na obrázku 4.1, nie je

vytváraná s týmto cie©om.

Obr. 4.1: Náh©ad databázy

4.1.4 Databáza v kontexte aplikácie

Obr. 4.2: Databáza v kontexte aplikácie
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4.2 Funkcie

Táto £as´ do podrobna popisuje poºiadavky na funkcionalitu aplikácie.

Poloºky databázy (¤alej len poloºky) budú atomickou jednotkou aplikácie.

Kolekcie budú zoznamy poloºiek.

4.2.1 Poloºky

Táto pod£as´ popisuje narábanie s poloºkami.

Poloºky v databáze si budú okrem informácií získaných z metadát súborov od ope-

ra£ného systému pamäta´ aj vlastné údaje - tagy, popis a iné.

Obr. 4.3: Súbory

Pridávanie súborov/poloºiek

Pridávanie súborov do databázy (a teda vytváranie poloºiek) bude zabezpe£ené dvoma

spôsobmi.

Prvý spôsob bude pridávanie súborov manuálne, vybraním prie£inku cez dialóg.

Pouºívate© si bude môc´ vybra´, £i sa súbory budú nahráva´ aj rekurzívne, tj. z pod-

prie£inkov v danom prie£inku. Kaºdý súbor bude môc´ by´ nahraný aj viackrát. Po
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úspe²nom vykonaní akcie bude pouºívate© informovaný textom v stavovom riadku v

spodnej £asti aplikácie (¤alej stavový riadok).

Druhý spôsob bude importovanie databázy. Ke¤ºe aplikácia na fungovanie niekto-

rých funkcií potrebuje vedie´ lokáciu súborov na disku, po na£ítaní databázy (aj pri

iných situáciách) sa bude overova´, £i v²etky súbory ëxistujú", to znamená, £i sa na-

chádzajú na mieste, ktorý de�nuje databáza. Ak nie, pouºívate©ovi sa to oznámi v

stavovom riadku.

Odstra¬ovanie poloºky

Aplikácia bude zabezpe£ova´ viacero foriem odstra¬ovania poloºiek.

Jeden spôsob je úplné odstránenie, to znamená, ºe sa vymaºe akáko©vek referencia

na zvolenú poloºku, aj zo v²etkých kolekcií.

Druhý spôsob je odstránenie z vybranej kolekcie, £o zmaºe len referenciu v príslu²-

nom kontajneri (kolekcii). Poloºka sa bude v databáze nachádza´ aj po vykonaní tohto

úkonu.

Úspe²né, respektíve neúspe²né vykonanie týchto akcií budú pouºívate©ovi oznámené

v stavovom riadku.

Presúvanie poloºiek

Presúvanie poloºiek bude ma´ taktieº viacero foriem.

Prvá forma bude presúvanie poloºiek po kolekciách. Pouºívate© si vyberie poloºku/poloºky,

ktoré chce presunú´ a cie©ovú kolekciu. V databáze sa zmenia informácie o kolekciách

- z tej, ktorej boli poloºky presúvané sa vymaºú referencie a pridajú sa do novej.

Druhá forma je presúvanie súborov po HDD, z prie£inku do prie£inku, dvoma spô-

sobmi. Opera£ný systém poskytuje kopírovanie a presúvanie. Pri kopírovaní sa vytvorí

nový súbor na disku, totoºný s originálom a v databáze sa poloºka skopíruje s rov-

nakými tagmi a popisom. Pri presúvaní sa súbor na disku zmaºe zo zdrojovej cesty a

vytvorí v cie©ovej ceste. Nová poloºka reprezentujúca súbor v databáze sa skopíruje na

koniec databázy so v²etkými tagmi a popisom a pôvodná sa zmaºe.

4.2.2 Tagy

Tagy budú k©ú£ové slová, pomocou ktorých sa dá okrem jednoduchého textového vyh©a-

dávania pouºi´ aj vyh©adávanie na základe mnoºinových operácií - má zmysel h©ada´

poloºky, ktoré nejaký konkrétny tag neobsahujú (ak to pouºívate© explicitne zadá).

Tagov bude môc´ ma´ kaºdá poloºka neobmedzene ve©a, budú case sensitive a budú sa

uchováva´ v databáze pri poloºkách ku ktorým patria.
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Pridanie tagov ku poloºkám

Pri tejto funkcii bude moºné prida´ tagy do poloºiek dvoma spôsobmi. Oba spôsoby

zah¯¬ajú pridávanie do jednej, alebo aj viacerých poloºiek.

Prvý spôsob bude zah¯na´ vpisovanie jednotlivých tagov do po©a, pri£om po vypl-

není kaºdého ºelaného tagu ho bude treba potvrdi´. Polí£ko sa vymaºe a bude pripra-

vené na prijímanie ¤al²ích tagov.

Druhá metóda bude umoº¬ova´ masové pridávanie - do druhého polí£ka bude moºné

zada´ viac tagov naraz oddelených £iarkami. Tie sa potom rozparsujú a popridávajú

ku poloºke.

Ak sa nejaký tag bude v poloºke uº nachádza´, jeho pridanie sa odignoruje. Ak

budú tagy pridávané do viacerých poloºiek naraz, pridajú sa len do tých v ktorých sa

e²te nenachádzajú.

Aplikácia následne informuje pouºívate©a cez stavový riadok o úspe²nosti akcie.

Odstránenie tagov z poloºiek

Ke¤ºe bude moºné zvoli´ aj viacero poloºiek naraz, funkcia odstránenie tagov z poloºiek

zobrazí okno so zoznamom v²etkých tagov v²etkých vybraných poloºiek. Pouºívate© si

zvolí tagy, ktoré chce odstráni´ a potvrdí vstup. Ak sa vybraný tag nenachádza vo

v²etkých vybraných súboroch, jeho odstránenie sa v týchto prípadoch odignoruje.

4.2.3 Popis

Popis bude text priradený k poloºke a bude limitovaný na ur£itý po£et charakterov.

Bude zoh©adnený pri textovom vyh©adávaní a jeho hlavnou nápl¬ou bude zorientovanie

sa pre pouºívate©a, doplní kontext tam, kde tagy nebudú sta£i´.

Pridanie popisu

Funkcia slúºi na pridanie popisu ku v²etkým zvoleným poloºkám. Ak je sú£asný popis

neprázdny, nahradí sa.

Odstránenie popisu

Vzh©adom na moºnos´ vybrania viacerých poloºiek naraz je relevantné, aby existovala

explicitná funkcionalita na odstránenie popisu.

Aj táto, aj funkcia Pridanie popisu oznámi pouºívate©ovi úspe²nos´ v stavovom

riadku.
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4.2.4 Kolekcie

Kolekcie budú zoznamy poloºiek. Kolekcia nebude ma´ limit na po£et obsahujúcich

objektov, bude si udrºiava´ len referencie na poloºky pod©a príslu²ných id v databáze.

Kaºdá poloºka sa bude môc´ v konkrétnej jednej kolekcii nachádza´ len raz. Názvy

budú case sensitive.

Kolekcia bude základný stavebný kame¬ celého programu - kaºdá poloºka sa musí

nachádza´ aspo¬ v jednej kolekcii. Táto kolekcia (¤alej hlavná kolekcia) bude ma´

²peciálne nastavenia, popísané v jednotlivých pod£astiach.

Vytvorenie kolekcie

Vytvorenie kolekcia sa bude da´ zrealizova´ opä´ dvoma spôsobmi.

Prvý - vytvorenie prázdnej kolekcie. Táto metóda vytvorí prázdny kontajner/nádobu

s pouºívate©om zadaným menom, ktorá je schopná prijíma´ súbory.

Druhý spo£íva vo vytvorení kolekcie z vybraných súborov. Pouºívate© si vyberie

súbory z inej kolekcie a tie sa potom skopírujú do novej kolekcie, do ktorej, ak sa

nevyplní meno, vloºí sa prednastavené.

Kopírovanie kolekcie

Kopírovanie kolekcie vytvorí novú poloºku v databáze, identickú s kolekciou, ktorej

kópiu pouºívate© vyrába. Meno kolekcie ostane rovnaké, pridá sa identi�kátor ku menu

kópie.

Hlavná kolekcia bude skopírovate©ná.

Odstránenie kolekcie

Táto funkcia odstráni vybranú kolekciu z databázy, £ím sa zabudnú referencie na jed-

notlivé súbory, ktoré obsahovala. Ak sa súbory budú nachádza´ v iných kolekciách,

ostanú v nich nezmenené a s nimi aj ich dáta (tagy, popis, a metadáta).

Hlavná kolekcia sa nebude môc´ da´ odstráni´.

Premenovanie kolekcie

Funkcia premenuje kolekciu na pouºívate©om zadané meno. Ak uº existuje kolekcia s

rovnakým menom, k novému menu sa pridá identi�kátor na rozlí²enie.

Hlavná kolekcia sa nebude da´ premenova´.

Kopírovanie kolekcie na disku

Táto funkcia bude slúºi´ na kopírovanie súborov na disku, v kolekcii.
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Obr. 4.4: Tagy, súbory a kolekcie v kontexte
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4.2.5 Filtrovanie a vyh©adávanie

Ku základným funkciám bude musie´ e²te zaru£ene patri´ aj spôsob na vyh©adávanie

súborov. IFO bude pozna´ tri cesty na vyh©adávanie:

• �ltrovanie

• textové vyh©adávanie

• vyh©adávanie pomocou mnoºinových operácií

Filtrovanie

IFO bude ukazova´ zoznam kolekcií a po kliknutí na kolekciu zobrazí v²etky súbory,

ktoré sa v nej nachádzajú. Na rýchlej²í prístup k súborom bude program poskyto-

va´ funkcionalitu na zúºenie výberu zobrazených poloºiek databázy pod©a toho, £i vo

svojom mene obsahujú re´azec v textovom poli slúºiacom na �ltrovanie.

Táto funkcionalita bude spomedzi v²etkých troch poskytovaných najjednoduch²ia

a najprístupnej²ia, pretoºe bude fungova´ len nad menami súborov.
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Textové vyh©adávanie

Textové vyh©adávanie bude zastre²ova´ vyh©adávanie nad menami, popismi a tagmi

poloºiek v databáze. Vytvorí náh©ad na súbory vyhovujúce vyh©adávaniu. Bude to

vlastne pseudokolekcia, ktorá sa neuloºí do databázy a po kliknutí na kolekciu zapa-

mätanú v databáze sa zabudne. Nad touto pseudokolekciou bude moºné vykonáva´

v²etky funkcie ako na ostatnými, normálnymi kolekciami, popísané v kapitole Kolekcie

a aj Filtrovanie.

Obr. 4.5: Znázornenie vyh©adávania

Vyh©adávanie pomocou mnoºinových operácií

Tento spôsob vyh©adávania bude prebieha´ len nad tagmi v poloºkách databázy. Bude

to najkomplexnej²í spôsob vyh©adávania. Na korektné fungovanie tejto funkcionality

je potrebné vyplnenie tagov v aspo¬ niektorých súboroch, lebo poloºky bez tagov sa

do vyh©adávania nezarátavajú.

Medzi operácie vykonávajúce sa patrí konjunkcia, disjunkcia a negácia. SKONZUL-

TOVAT KOKOS



Kapitola 5

Implementácia

Táto kapitola obsahuje implementáciu informa£ného systému Inteligentný organizátor

súborov (¤alej IFO alebo program).

5.1 Ifo�le.java

Ifo�le je vlastná dátová ²truktúra, ktorá ukazuje na súbor na disku a je poloºkou v

databáze.

Ifo�le má nasledujúce triedne premenné:

• Integer id - identi�ka£né £íslo v databáze; kaºdý prvok má svoje vlastné, unikátne

£íslo

• String description - popis

• TreeMap tags - mapa tagov

• String absolutePath - absolútna cesta de�nujúca súbor na disku

• String name - meno súboru a zárove¬ aj poloºky v databáze

• boolean linked - £i sa súbor nachádza na mieste de�novanom absolútnou cestou

• a ¤al²ie...

Okrem spomínaných premenných obsahuje táto základná trieda aj metódy na ma-

nipulovanie s nimi. Medzi zaujímavej²ie patrí samotný kon²truktor, ktorý na£íta súbor

z cesty, ktorú dostane v parametri a za pomoci Java kniºnice java.io.File z neho vyberie

metadáta (meno, rodi£a, £i je to súbor alebo prie£inok a iné).

�al²ia netriviálna metóda je setNewRawCustomAttributes, ktorá do zvoleného sú-

boru korektne nastaví nové tagy a popis.

21
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Medzi jednoduch²ie, no nemenej dôleºité metódy patrí pridávanie a odstra¬ovanie

tagov do a z TreeMap, nastavovanie popisu, prepínanie logickej hodnoty linked a ¤al²ie.

Je dôleºité podotknú´, ºe aj ke¤ databáza je vlastne "nádoba", v ktorej je id prira-

dené súboru, v záujme zrýchlenia niektorých algoritmov (ktoré budú popísané neskôr)

je výhodnej²ie, aby si aj kaºdý súbor pamätal vlastné id, pod ktorým je uloºený.

5.2 Ifocol.java

Ifocol je trieda a dátová ²truktúra reprezentujúca kolekcie v IFO.

Ifocol je mnoºina, v ktorej sa nachádzajú id poloºiek z databázy. Pamätá si aj

vlastné meno. Obsahuje metódy na narábanie s mnoºinou (pridávanie, odstra¬ovanie,

zobrazovanie).

Za spomenutie stojí metóda clone, ktorá sa vyuºíva na vytváranie nových kópií

kolekcie. Tieto kópie sa nevytvárajú len ako nové referencie, ale nakopírujú sa v pamäti.

Toto rie²enie je podstatné v pri narábaní so súbormi na disku, ktoré je rozobraté v £asti

(SEM REF).

5.3 Utility.java

Utility je úºitková trieda obsahujúca statické metódy a premenné, ktoré logicky neza-

padali do iných tried v IFO.

Sú to metódy oba©ujúce triedy z JavaFX kniºnice.

5.3.1 directoryChooser

Metóda, ktorá pouºívate©ovi zobrazí dialóg, v ktorom si vyberie prie£inok a directory-

Chooser ho následne spracuje a vráti.

Obr. 5.1: directoryChooser GUI
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5.3.2 textInput

Metóda zobrazujúca dialóg s vstupným textovým polí£kom, do ktorého pouºívate© zadá

informáciu, ktorá sa vráti.

Obr. 5.2: textInput GUI

5.3.3 �leChooser

Metóda, ktorá zobrazí dialóg podobný directoryChooser, s tým rozdie©om, ºe tentokrát

pouºívate© ukazuje na súbor, nie na prie£inok.

Obr. 5.3: �leChooser GUI

5.3.4 deletionWarning

Dialóg ktorý pouºívate©a varuje pred akciou, ktorú sa chystá vykona´. Stla£ením tla-

£ídla OK sa akcia vykoná, Cancel ju zru²í.
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Obr. 5.4: deletionWarning GUI

5.3.5 createBeginningAlert

Metóda zobrazujúca dialóg pri prvom spustení programu. Detekcia prvého spustenia

prebieha tak, ºe sa program snaºí nájs´ a otvori´ svoj databázový súbor, ktorého lokácia

je predde�novaná a relatívna k lokácii programu. Ak sa tento súbor nepodarí otvori´,

existuje ve©ká pravdepodobnos´, ºe program je spustený po prvýkrát. V tomto prípade

sa teda pouºívate©ovi poskytnú dve moºnosti.

Prvá je importovanie súborov - zavolá sa directoryChooser a súbory zo zvoleného

prie£inku sa na£ítajú do databázy.

Druhá je importovanie databázového súboru. Toto rie²enie predpokladá pokro£i-

lého pouºívate©a. Databáza sa na£íta do interných ²truktúr programu a skopíruje na

vlastné miesto, kde sa bude IFO pri ¤al²om spustení pozera´. Pri tejto moºnosti je

e²te dôleºité skontrolova´, £i súbory de�nované v databáze naozaj existujú. Na to slúºi

trieda Handler, s ktorou táto metóda úzko spolupracuje.

Vyuºíva konkrétne tri metódy - �llInternalStructures, deserialize, checkFilesExis-

tence.

Obr. 5.5: createBeginningAlert GUI
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5.4 Handler.java

Zmyslom tejto triedy je narábanie so v²etkými ostatnými triedami v IFO, okrem tých,

ktoré ovládajú pouºívate©ské rozhranie.

Obsahuje databázu:

• �les - HashMap, ktorá ma ako k©ú£ id a hodnotu Ifo�le

• collections - HashMap, ktorá má ako k©ú£ meno kolekcie a ako hodnotu samotnú

kolekciu

• allTags - HashSet (mnoºina), ktorá si pamätá v²etky v sú£asnosti existujúce tagy

zo súborov

• logicFound - pomocná mnoºina na uchovávanie výsledkov pomocou vyh©adávania

pomocou mnoºinových operácií

5.4.1 �llInternalStructures

Metóda, ktorá ako parametre dostáva cestu a boolean hodnotu, £i má preh©adáva´ aj

rekurzívne (podprie£inky).

addFile

Metóda volaná z �llInternalStructures, ktorá má za úlohu korektne vloºi´ súbor do

databázy, to znamená so správnym id, a vloºi´ ju do správnych východzích kolekcií a

hlavnej kolekcie. Východzie kolekcie sa ur£ujú pod©a prípon súborov, nachádzajú sa v

statickom asociatívnom poli. Napríklad prípona .avi sa vloºí do kolekcie Video.

5.4.2 serialize

Metóda volaná pri kaºdom vypnutí programu a pouºívate©om zadaným príkazom export,

ktorá otvorí súbor predstavujúci databázu a pomocou Gson kniºnice serializuje a ná-

sledne zapí²e vnútorné dátové ²truktúry.

5.4.3 deserialize

Metóda volaná pri kaºdom zapnutí programu. Metóda otvorí databázový súbor, roz-

parsuje informácie a naplní interné dátové ²truktúry pomocou Gson kniºnice - súbory,

kolekcie, v²etky tagy. Následne skontroluje existenciu súborov spomenutých v poloº-

kách databázy pomocou metódy checkFilesExistence, ktorá sa vykonáva v inom vlákne,

ako to, na ktorom beºí IFO.
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5.4.4 Text Search

Realizácia vyh©adávania v menách poloºiek, v tagoch a popise ktoré obsahujú, je usku-

to£nená prejdením celej databázy súborov a h©adaním zhody s pouºívate©om zadaným

textovým výrazom. Identi�kátory poloºiek vyhovojúcim tomuto kritériu sa uloºia a

vrátia.

5.4.5 Logic Search

Vyh©adávanie nad tagmi poloºiek je zabezpe£ené metódou logicSearchCore, ktorá vy-

uºíva dve pomocné metódy - ifoAnd a �leContainsTags.

�leContainsTags berie ako argumenty Ifo�le a set tagov. Ak súbor neobsahuje £o i

len jeden tag, vráti logickú hodnotu false, inak true.

ifoAnd berie ako argumenty dva sety, prvý obsahuje pouºívate©om zadané tagy,

ktoré musí poloºka obsahova´; druhý obsahuje tagy, ktoré poloºka nesmie obsahova´. Na

zis´ovanie, £i poloºka vyhovuje obom podmienkam sa pouºíva predchádzajúca pomocná

metóda.

Ako posledný úkon vyh©adávania sa vykoná zjednotenie medzi v²etkými poloºkami,

ktoré pouºívate© zadal cez dialóg.

5.4.6 Hlavné metódy

Trieda Handler.java obsahuje aj ¤al²ie metódy, ktoré tvoria jadro funkcionality IFO a

narábajú s poloºkami, súbormi a kolekciami.

Sú to nasledujúce metódy:

• addTagsToFiles - pridá tagy do zvolených súborov

• addDescriptionToFiles - pridá popis do zvolených súborov

• removeDescriptionFromFiles - odstráni popis zo v²etkých zvolených súborov

• copyFile - vyuºíva Java metódu Files.copy na skopírovanie súborov zo zdrojovej

cesty do cie©ovej, vloºí nový súbor do databázy a kolekcií a prekopíruje aj tagy

a popis

• createAnEmptyCollection - vytvorí prázdny kontajner na súbory

• copyOnlyCollection - skopíruje celú kolekciu aj so súbormi v databáze

• deleteACollection - vymaºe kolekciu

• renameACollection - premenuje kolekciu
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• addFilesToCollection - pridá poloºky do kolekcie

• removeFilesFromCollection - odstráni poloºky z kolekcie

• copyFilesFromColToCol - skopíruje poloºky z jednej kolekcie do druhej kolekcie

• moveFilesBetweenCollections - premiestni poloºky z jednej kolekcie do druhej

kolekcie

• deepCopyCollections - vytvorí hlbokú kópiu z kolekcií (vytvorí sa v pamäti na-

novo)

• moveFile - vyuºije Java metódu Files.move na premiestnenie súborov na disku
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5.5 FileExtensions.java

Príjemnej²ie ako otvára´ a parsova´ ¤al²í súbor (okrem databázového) bolo vytvori´

statickú mapu, v ktorej je zade�novaná istá £as´ súborových prípon a kolekcií, do

ktorých patria. Táto trieda sa volá hne¤ pri ²tarte IFO a zotrváva v pamäti aº pokým

nie je vypnutý - v²etky nové poloºky pridané do databázy sa totiº automaticky ukladajú

do kolekcií pod©a tejto mapy.

Archives Documents Audio Video Data Executables

zip docx mp3 avi pdf exe

7z doc wav mp4 xls msi

tar txt aac mov csv bin

rar rtf wma �v ini app

gz odt �ac mpg html dmg

Tabu©ka 5.1: FileExtensions.java
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5.6 Views

Pouºívate©ské rozhranie aplikácie je zabezpe£ené kniºnicou JavaFX. Prvé, jemné vyuºi-

tia boli v triede Handler, pri dialógoch. Tieto dialógy sú v²ak napevno naprogramované

triedy. Okrem nich sa GUI skladá z ôsmich vlastných .fxml súborov a ich controllerov.

Pár najzaujímavej²ích je stru£ne popísaných v tejto sekcii.

5.6.1 MainMenu

MainMenu.fxml a MainMenuController.java sú dva súbory vytvárajúce hlavné, najvý-

uºívanej²ie, menu programu. Controller na za£iatku upraví tla£idlá na li²te a vytvorí

kontextové menu, ktoré sa zobrazuje pri kliknutí na kolekcie a poloºky. Obe menu ob-

sahujú pevný po£et poloºiek, ktoré sú klikatelné relatívne k vybraným riadkom, alebo

po£tom vybraných riadkov. Klikanie na vybrané tla£idlá na ovládacej li²te sa taktieº

determinuje pod©a typu vybraného riadku/riadkov, respektíve ich po£tu.

Náh©ad na kolekcie aj poloºky je vyrie²ený cez JavaFX triedu ListView. Kolekcie

sa zobrazia pri ²tarte programu a poloºky v jednotlivej kolekcii po kliknutí na ¬u.

MainMenuController obsahuje aj inicializáciu v²etkých ostatných controllerov a

metódy vyuºívajúce Handler popísané v sekcií 5.4.



Záver

V bakalárskej práci som sa zaoberal vytvorením plnohodnotného informa£ného systému

vä£²ieho rozsahu, ktorý umoº¬uje pouºívate©ovi usporadúva´ a kategorizova´ súbory,

ktoré si sám zvolí, za pomoci tagov, popisu, �ltrovania a ¤al²ím dvom typom vyh©a-

dávania.

Pri vypracovaní som vytváral vlastnú hierarchiu dátových ²truktúr, konkrétne vlastnú

databázu a poloºky v nej. Poloºky sú zvolené súbory a kolekcie, £o sú nádoby súborov.

Okrem ¤al²ích vlastných dátových ²truktúr som sa pri robení práce stretol s kom-

plikáciami s konkurenciou pri vyuºívaní Java kniºníc na manipulovanie so súbormi

a zapisovaním ve©kej databázy do súboru. Po£as návrhu dátových ²truktúr som ich

implementáciu testoval.

Pri tvorení pouºívate©ského rozhrania som dbal na jeho jednoduchos´ a pouºite©-

nos´. Ovládanie programu je zabezpe£ené tromi cestami - ovládacia li²ta, horné menu

a aj pravý klik my²ou.

Do tejto práce som i²iel s nad²ením, ktoré mi vydrºalo po celý £as písania kódu.

Bola výzva vymý²©a´ a optimalizova´ algoritmy a vlastné dátové ²truktúry, ktorých

vyuºitie v praxi môºem ihne¤ vidie´.

Na za£iatku prebiehal rozsiahly výber technológií, respektíve nástrojov na tvorbu

tejto práce. Hlavné nároky bola jednoduchos´, ke¤ºe komplexita mala prís´ aº v ne-

skor²ích, vy²²ích fázach práce a prepracovaná dokumentácia.

Po zhromaº¤ovaní technológií nasledoval jednoduchý prototyp bez pouºívate©ského

rozhrania a jeho následné testovanie. Tvorba GUI bola náro£ná uº len z toho, ºe to bolo

JavaFx, aj ke¤ lep²ia alternatíva na tvorbu gra�ckých interfejsov v Jave neexistuje.

Nadstavba na túto prácu by mohla obsahova´:

• komplexnej²ia modularita - moºnos´ vytvára´ z kolekcií archívy a prená²a´ ich na

externé HDD/USB a iné médiá

• moºnos´ pouºívate©ovi zade�nova´ vlastné súborové prípony a ich zara¤ovanie

do kolekcií
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