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1. UVOD

U danasnje vrijeme postoji veliki broj razli¢itih vrsta datoteka koje ovisno o svome
sadrzaju imaju i odredeni nastavak (ekstenzija). Nastavak datoteke oznacava karakteristiku
sadrzaja datoteke 1 uobicajeno je odjeljen od naziva tockom. Takoder nastavke datoteka koristi
operacijski sustav za prepoznavanje aplikacija koje su povezane s pojedinim vrstama datoteka,
npr. ako otvorimo datoteku s nastavkom “jpg” operacijski sustav trazi aplikaciju koja ima

mogucnost otvaranja navedene vrste datoteke.

Cilj ovog zavr$noga rada je upoznavanje sa Java programskim jezikom, te u konacnici
kreiranje vlastite aplikacije za pretrazivanje multimedijalnog sadrzaja po nastavcima datoteka. U
drugom poglavlju rada obraden je teorijski dio Java programskog jezika, njegove znacajke te
razvoj kroz vrijeme, upoznavanje sa integriranim razvojnim okruzenjem NetBeans i metoda
rekurzivnog stabla. Sljedece poglavlje detaljnije opisuje izradu korsini¢kog sucelja i glavne
funkcionalnosti aplikacije uz primjere koda. Zadnje, ¢etvrto, poglavlje prikazuje nacin koriStenja

aplikacije i testira aplikaciju uz par primjera.

1.1. Zadatak zavr$nog rada

Potrebno je napraviti aplikaciju za osobno racunalo koja ¢e pretrazivati slike, audio 1
video zapise poznatijih formata na osnovu zaglavlja datoteke. Preporucena tehnologija je JAVA

programski jezik.



2. PRIMJENJENE TEHNOLOGIJE | ALATI

2.1. Java programski jezik

Java 1) je programski jezik opée namjene Koji je objektno orijentiran i temelji se na
klasama. Projekt Java jezika pokrenuli su James Gosling, Mike Sheridan i Patrick Naughton u
lipnju 1991. godine. Java je izvorno bila dizajnirana za interaktivnu televiziju, ali je tada bila
previse napredna za industriju digitalne kablovske televizije. Jezik se u pocetku zvao Hrast po
hrastu koji je stajao ispred Goslingovog ureda. Kasnije je projekt prozvan imenom Green i
kona¢no preimenovan u Java po istoimenim zrnima kave. Gosling je Javu dizajnirao sa sintaksom
u stilu C i C++ programskih jezika jer bi na taj nain ve¢ bila poznata programerima sustava i
aplikacija. Sun Microsystems je prvu javnu implementaciju Jave objavio pod imenom Java 1.0
1996. godine. Jedna od glavnih prednosti ovog jezika je ta Sto kada se jednom napise kod on se
moze pokretati na svim platformama koje podrzavaju Javu bez potrebe za rekompilacijom, zbog
toga su koristili slogan WORA[2; (Write Once, Run Anywhere) $to u prijevodu znaci “Napisi
jednom, pokreni bilo gdje”. Java aplikacije obi¢no se kompiliraju u bajt kod koji se moze pokrenuti
na bilo kojem Java virtualnom stroju (JVM) bez obzira na temeljnu raCunalnu arhitekturu (Slika

2.1).

Izvorni kod .
L (Program) -Java
Kompajler

1

——

-
| | |
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(Windows) | || (Linux)

l l l

JVM (Mac)
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Strojni kod Strojni kod Strojni kod

Slika 2.1. Nacin rada Java bytecode-a



Zadano je pet primarnih ciljeva pri stvaranju Java programskog jezika:

Mora biti objektno orijentirano, jednostavno i poznato.
Mora biti sigurno i robusno.
Mora biti prijenosno i neovisno o arhitekturi.

Mora imati mogucnost izvrSavanja s visokim performansama

o ~ w0 DN e

Mora biti dinami¢no, tumaceno i povezano.

U pocetku je jezik bio dosta jednostavan zbog izbacivanja mehanizama i konstrukcija koristenih

od strane C-a i C++-a, a koji su mogli dovesti do gresaka. To su :

o define i typedef

e unije i strukture koje mozemo realizirati klasama

e funkcije koje imaju moguénost realiziranja statiCkim metodama na razini klase
e viSestruko nasljedivanje

e naredba goto

e preopterecivanje operatora

e pokazivaéi, a umjesto njih koristimo reference

Javina robusnost se najviSe temelji na mehanizmima rane i kasne dinamicke provjere
programskog koda tijekom izvrsavanja stroge sintakse i takoder njene provjere za vrijeme
prevodenja. U javi je eliminirana bilo kakva moguénost da dvije varijable posjeduju istu
memorijsku lokaciju te tako odmah sprjecava greske tijekom pisanja koda. Jos jedna od ugradenih
mogucnosti kod Jave je 1 provjera indeksa polja i niza znakova gdje se u slu¢aju pogreSnog
kori$tenja pojavljuju iznimke.. 1znimke 31 (exceptions) su Java objekti koji se kreiraju kada se u
programskom kodu pojavi neka iznimna situacija kao $to su npr greska korisnickog unosa, greska
uredaja, fizicko ogranicenje, programerska greSka. Javu smatramo dinami¢nim programskim
jezikom jer za vrijeme rada moze ucitavati kod program i izvrSavati ga. Takoder vrlo bitno za
spomenuti je i ¢injenica da se svaki prevedeni program pohranjuje u vise datoteka na disku
racunala tj. svaka klasa ima svoju zasebnu datoteku gdje se sprema. Ovaj nacin spremanja klasa
omogucuje da se prevode samo dijelovi koji su izmjenjeni za razliku od C++-a gdje se sve klase

prevode bez obzira na promjene.



2.2. Sintaksa u Javi

Kada govorimo o Java programu , mozemo ga definirati kao skupinu objekata koji

komuniciraju pozivanjem metoda. Pogledajmo sada $to sve moze sadrzavati java sintaksa [4]:

e Klasa — Predlozak kojime definiramo metode i varijable odredenih objekata.
e Metoda — Metoda je zapravo ponasanje Svaka klasa moze sadrzavati vise metoda unutar
kojih se obraduju podaci i ostale radnje.
e Varijabla instance — svaki objekt ima svoje jedinstvene varijable instance te je njegovo
stanje stvoreno sa vrijednostima koje su dodane tim instancama.
e Objekt — objekti mogu imati stanja i ponasanja.
o Stanje (auto: boja auta, ime auta, brzina auta)

o Ponasanje (auto: ubrzavanje, usporavanje, kocenje)

Primjer jednostavnog Java programa:

public class MojPrviProgram {

/* Ovo je jednostavni java program.
* Ispisati ¢e poruku Dobar dan!

*/

public static void main(String []args) {
System.out.println ("Dobar dan!"); // Ispisuje Dobar dan!

}

Programski kéd 2.1. Jednostavni Java program

Savjeti za deklaraciju varijabli/klasa/metoda:

e Osjetljivost na malo i veliko slovo — Java je osjetljiva na veliko i malo slovo, §to znaci da
identifikatori bok i Bok imaju razli¢ita znacenja.

e Imena klasa — Za sva imena klasa vrijedi da bi prvo slovo trebalo biti veliko, u slu¢aju da
klasa sadrzi vise rijeCi treba svaku novu rije¢ zapoceti velikim slovom (npr. PrimjerKlase).

e Imena metoda — Imena metoda trebaju pocinjati malim slovom dok svaku sljedecu rije¢
piSemo velikim (npr. public void primjerMetode()).

¢ Ime datoteke programa — Ime programa trebalo bi se podudarati sa imenom klase.




Svakoj Java komponenti moramo dodjeliti ime kako bi je program razlikovao od ostalih. Imena
koja koristimo za varijable, metode i klase nazivamo identifikatorima. Unutar Java programa

postoji nekoliko pravila za identifikatore na koje bi trebalo paziti. Neka od njih su:

e Svaki identifikator bi trebao zapoceti sa slovom (a-z ili A-Z), znakom valute (3$) ili donjom
crtom ().

e Kao $to smo vec naveli i identifikatori su osjetljivi na veliko i malo slovo.

e Nakon prvog slova u imenu mozemo koristiti bilo koji znak.

e Primjer dobrog imenovanja identifikatora : prezime, $novac, _ime.

e Primjer loSeg imenovanja identifikatora: 123ime, .tip, --broj.

Nakon $to dodjelimo ime nekoj od varijabli isto tako moramo joj dodjeliti i tip podatka koji ¢e
predstavljati. Tipovi podatakas; u Javi odreduju razne veli¢ine i vrijednosti koje se spremaju u

varijablu. Postoje dvije vrste podataka u Javi :

1. Primitivni tipovi podataka (boolean, char, byte, short, int, long, float i double)

2. Slozeni tipovi podataka (nizovi, klase i sucelja)

Tablica 2.1. Prikaz primitivnih tipova podataka, njihovih veli¢ina i opisa

Tip podatka | Veli¢ina Opis

byte 1 byte Cijeli brojevi od -127 do 128.

short 2 bytes Cijeli brojevi od -32,768 do 32,767.

int 4 bytes Cijeli brojevi od -2,147,483,648 do 2,147,483,647.

long 8 bytes Cijeli brojevi od -9,223,372,036,854,775,808 do
9,223,372,036,854,775,807.

float 4 bytes Decimalni brojevi. Dovoljno za spremanje 6-7 decimala.

double 8 bytes Decimalni brojevi. Dovoljno za spremanje 15 decimala

boolean 1 byte Sprema istinite ili lazne tvrdnje.

char 2 bytes Sprema jedan znak/slovo ili ASCII vrijednost




2.3. Stablo podataka

U Informatici pojam stabla predstavlja Siroko upotrebljavanu apstraktnu vrstu podataka
koja simulira hijerarhijsku strukturu stablarsj, sa korijenskom vrijednos¢u i podstablima djece sa

roditeljskim ¢vorom, predstavljenih kao skup povezanih ¢vorova.

Slika 2.2. Primjer strukture stable

Podatkovna struktura stable moZze se rekurzivno definirati kao skup ¢vorova (pocevsi od
korijenskog ¢vora), pri ¢emu je svaki ¢vor struktura podataka koja se sastoji od vrijednosti,
zajedno sa popisom referenci na ¢vorove uz ograni¢enje da niti jedna referenca nije kopija 1 niti

jedna ne pokazuje na korijen.

NajkoriStenija vrsta stabla u programiranju je binarno stablo. Binarno stablo je podatkovna

struktura kojoj svaki ¢vora sadrzi maksimalno dva djeteta (lijevo dijete i desno dijete).

Slika 2.3. Primjer strukture binarnog stabla



2.4. NetBeans

NetBeans7] je integrirano razvojno okruzenje za Java programski jezik i prikazan je slikom
2.4. Omogucava razvoj aplikacija iz skupa modularnih softverskih komponenti koje se nazivaju

moduli. NetBeans radi na vise platformi (Windows, Mac, Solaris, Unix) a uz to podrzava i

proSirenja za neke druge programske jezike kao sto su: C, C++, HTMLS, PHP 1 JavaScript.

Razvoj NetBeansa je zapoCeo 1996. godine pod imenom Xelfi, kao studentski projekt Java
integriranog razvojnog okruzenja pod vodstvom Fakulteta matematike i fizike na SveuciliStu
Charles u Pragu. Roman Stanek 1997. godine formira tvrtku povedenu uspjehom projekta,
zapocinje sa komercijalnom proizvodnjom NetBeans IDE-a sve dok ga 1999. godine ne otkupljuje
Sun Mycrosystems. Nakon kupnje NetBeans-a Sun odustaje od komercijalizacije te prebacuje

projekt u softver otvorenog koda (open source). Sun (vlasnik NetBeans-a) 2010. godine kupljen je

od strane Oracle korporacije.

() MarsRoverviewer - MetBeans IDE 6.8

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

T8 b oG-

e

<default config>

: Prajects: =

=& Marskoverviewer
- [} Source Packages
| [ META-INF.services
i B marsrovervigwer
~[E] LoadimageTask.java
~[d] MarsRoverviewsraboutBox. java
|8 MarsRoverviewerApp java
“ B mMarsRovertiemerview.java
@[] marsroverviswer.resources
© @[] marsroverviswer.resources.busyicons
ii-[g Libraries

iL - Havigator a=

=65 LoadimageTask :: Task=Bufferedimage, ¥oid=
o ¢ LoadImageTaskiApplication app, URL url)
% cancelledy)

%) dolnBackground() : Bufferedimage

% Falled(Thrawable &)

L8 findimageReader(URL Url) : Imagskeadsr
L% finished()

%) getImageURL : URL

% mkerrupted(InteruptedException &)

L8 loadimags(imaasR sadsr readsr, 110ResHPrag)

1%y succeeded(Bufferedimage image)
« 0 v

i [MEEE =

campletioniessage(String resourcekey) =

Members Yiew -

[&] LoadimageTask.java % |

EEN R I TSI

60

Qe | search (Corl+D)

[l s

public class LoadImageTask extends Task<BufferedImage, Voids {

private static Logger logger = Lo
private £inal URL url:
private ImageReader imageReader =

public LoadImageTask (ipplication
super (app, "LoadInageTask"):
this.url = url;

}

protected final URL getImageURL ()
return url;
}

Boverride protected BufferedImmge
IIOReadProgresslistener rpl =
Boverride
public void imageProgress
setProgress(p, 0.0%,
¥
r:
message [ "startedloading lnage"
imageReader = findImageReader

return loadlmage (inageReadsr,
}

& Boolean

) Byte

Iraported Tterns; Press ‘Gb+SPACE' Again for All teras |

ass.getName ()] :

EH>PE

Jjava.awtlimage

public class BufferedImage extends Image implements

WritableRenderedImage, Transparency

The BufferedInage subclass describes an Imace with an accessible buffer of

image data. A BufferedImage is comprised of & ColorModel and a Raster of
image data. The number and types of bands in the SawpleModel of the Raster E
rust match the number and types required by the ColorModel o represent its

color and alpha components, All BufferedInage ohjects have an upper left

corner coordinate of (0, 0). Any Raster used fo construct a BufferedInage must

therefore have minX=0 and minY=0.

This class relies on the data fetching and setting methods of Raster, and on the

color characterization methods of ColorMadel,

See Alsn:

{url);
rpl);

private void completionMessage (String resourceKey) {
message (resourceKey, url, getExscutionDuration(TimeUnit.MILLISECONDS)):

}

Boverride protecred void cancelledi) {

if (imageRsader != null) {
imageReader . abort () ;

i

I

[ ez |ms

Slika 2.4. Prikaz NetBeans IDE sucelja




NetBeans platforma je okvir za pojednostavljenje razvoja Java Swing desktop aplikacija uz

podrsku za dinami¢nu instalaciju modula

Platforma nudi usluge za viSekratnu upotrebu

uobicajene za desktop aplikacije, Sto omogucuje programerima da se usredotoce na logiku koja je

specifi¢na za njihovu primjenu.
Medu glavnim znacajkama platforme su :

e Upravljanje korisnickim suceljem (izbornici i alatne trake)
e Upravljanje korisni¢kim postavkama

e Upravljanje skladistenjem

e Upravljanje prozorima

e Framework ¢arobnjak

e NetBeans vizualna knjiznica

e Integrirani razvojni alati (GUI alat prikazan na slici 2.5.)
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Slika 2.5. Prikaz NetBeans GUI alata za dizajn aplikacije



3. IMPLEMENTACIJA SUSTAVA
3.1. Dizajn korisnickog sucelja

Za dizajn ove aplikacije koristen je Swing GUI alat koji je integriran unutar NetBeans IDE-
a te koristi povuci i spusti (“drag and drop”) nacin pozicioniranja komponenti. Aplikacija se oCituje
jednostavnim dizajnom sa bojama koje odvajaju razlicite funkcionalne dijelove. Izgled aplikacije

mozemo vidjeti na slici 3.1.

|£| Multimedia Search — ] g

Enter starting directory:

Enter file name:

==

Slika 3.1. Prikaz pocetnog zaslona aplikacije Multimedia Search



lako skromnog dizajna, aplikacija sadrzava dostatan broj Java Swing komponenata Cija je

inicijalizacija prikazana programskim kédom 3.1.

jPanell = new javax.swing.JPanel () ;
jPanel3 = new javax.swing.JPanel () ;
jLabell = new javax.swing.JLabel () ;
JjTextRoot = new javax.swing.JTextField() ;
jLabel2 = new javax.swing.JLabel () ;
JjTextName = new javax.swing.JTextField() ;

jButtonSearch = new javax.swing.JButton () ;
jButtonClear = new javax.swing.JButton () ;
jPanel2 = new javax.swing.JPanel () ;
jLabel3 = new javax.swing.JLabel () ;
jCheckJpg = new javax.swing.JCheckBox ()
jCheckPng = new javax.swing.JCheckBox ()
jCheckAvi = new javax.swing.JCheckBox () ;
jCheckMp3 = new javax.swing.JCheckBox () ;
()
()
0

’

’

’

jCheckGif = new javax.swing.JCheckBox
jCheckMkv = new javax.swing.JCheckBox
jCheckWav = new javax.swing.JCheckBox
jCheckMp4 = new javax.swing.JCheckBox () ;
jScrollPanel = new Jjavax.swing.JScrollPane();
JjTextResults = new javax.swing.JTextAreal() ;

’

’

Programski kod 3.1. Inicijalizacija Java Swing komponenata

Na sljede¢im primjerima (Programski kod 3.2., Programski kod 3.3., Programski kod 3.4.) biti ¢e

prikazana graficka svojstva iznad inicijaliziranih komponenata.

jPanell.setBackground (new java.awt.Color (54, 33, 89));
jPanell.setName ("Multimedia Search");

jPanel3.setBackground (new Jjava.awt.Color (54, 33, 89));

jLabell.setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 14));

jLabell.setForeground (new java.awt.Color (255, 255, 255));

jLabell.setText ("Enter starting directory:");

jLabel2.setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 14));

jLabel2.setForeground (new java.awt.Color (255, 255, 255));

jLabel2.setText ("Enter file name:");

jLabel2.setMaximumSize (new Jjava.awt.Dimension (147,
jLabel2.setMinimumSize (new java.awt.Dimension (147,
jLabel2.setPreferredSize (new java.awt.Dimension (147,

17))
17))
17

Programski kod 3.2 Grafi¢ka svojstva Swing komponenti (Oznake i paneli)

10




jButtonSearch.setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 11));

jButtonSearch.setText ("Search") ;

jButtonSearch.addMouselistener (new java.awt.event.MouseAdapter ()
public void mouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt)

jButtonSearchMouseClicked (evt) ;

}
)

jButtonClear.setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 11));

jButtonClear.setText ("Clear");

jButtonClear.addMouselListener (new java.awt.event.MouseAdapter ()
public void mouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt)

jButtonClearMouseClicked (evt) ;

}
});

Programski kod 3.3. Grafi¢ka svojstva Swing komponenti uz dogadaj pritiska misa (Tipke

Search i Clear)

jCheckdpg.
jCheckdpg.
jCheckdpg.

jCheckPng.
jCheckPng.
jCheckPng.

jCheckAvi.
jCheckAvi.
jCheckAvi.

jCheckMp3.
jCheckMp3.
jCheckMp3.

jCheckGif.
jCheckGif.
jCheckGif.

setBackground (new java.awt.Color (110, 89, 222));

setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 12));
setText (".jpg") ;

setBackground (new java.awt.Color (110, 89, 222));

setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 12));
setText (".png") ;

setBackground (new java.awt.Color (110, 89, 222));

setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 12));
setText (".avi");

setBackground (new java.awt.Color (110, 89, 222));

setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 12));
setText (".mp3") ;

setBackground (new java.awt.Color (110, 89, 222));

setFont (new java.awt.Font ("Tahoma", 1, 12));
setText (".gif");

jTextResults.setColumns (20) ;
jTextResults.setRows (D) ;
jScrollPanel.setViewportView (jTextResults) ;

Programski kéd 3.4. Grafi¢ka svojstva Swing komponenti (Kucié¢e za oznacavanje, tekstni

okvir i traka za pomicanje)

11




3.2. Funkcionalnost i komponente aplikacije

Aplikacija je zamiSljena tako da korisnik u polje “Enter starting directory:” unosi pocetni
direktorij od kojega Zeli zapoceti pretragu. U polje “Enter file name:” moze a i ne mora unjeti
traZzeni pojam ili dio pojma. Sljede¢i korak je oznacavanje kucica koje sadrZavaju nastavke
(ekstenzije) datoteka koje korisnik ima namjeru pretraziti. Nakon unosa svih podataka i
oznacavanja zeljenih kuéica, klikom na tipku search izlizistavaju se rezultati pretrage u tekstni
okvir. Klikom na tipku “Clear” briSe se sadrzaj svih polja i tekstnog okvira. Prikaz funkcionalnosti

aplikacije mozemo vidjeti na slici 3.2.

|£) Multimedia Search — 0O ¥

Enter starting directory:

Kuéice za odabir
ieljenih vrsta

datoteka za
Enter file name: pretragu
|
Tipke za pretragu i
brisanje unesenog Tekstni okvir
sadrZaja i rezultata gdje su prikazani

rezultati pretrage

Slika 3.2. Prikaz funkcionalnosti aplikacije Multimedia Search
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Nadalje, filitriranje i pretrazivanje datoteka odradeno je uz pomo¢ if iskaza kojima se provjerava
koje od kuéica tipova podataka su oznacene. Kada program provjeri koja od kuéica je oznacena
izvrSava se kod unutar if izjave koji na temelju unesenog pocetnog direktorija uz pomo¢ funkcije
walk prolazi kroz stablo direktorija. Dok prolazi stablom direktorija filtrira datoteke prema
nastavku i unesenom imenu te ih sprema u listu stringova $to je prikazano programskim kddom
3.5.

List<String> allResults = new ArrayList<String>();
if (jCheckdpg.isSelected()) {
try (Stream<Path> walk =

Files.walk (Paths.get (jTextRoot.getText ()))) {
List<String> extensionResult = walk.map(x -
>x.toString()) .filter(f -> f.endsWith(".Jjpg")).collect (Collectors.tolList())

//Filter by extension

List<String> result =
getFileNamesFromListThatContains (extensionResult, jTextName.getText ());
//Filter by file name

for (String item: result)allResults.add(item) ;

Programski kod 3.5. Filtriranje datoteka prema nastavku i imenu datoteke

Filtriranje datoteka koje sadrzavaju Zeljeno ime ili pojam odraden je sa metodom
getFileNamesFromListThatContains. Ona uzima cijelu putanju datoteke, odvaja dijelove kod
znaka “\” te uzima samo ime datoteke. Dobiveno ime datoteke usporeduje sa onim unesenim od
strane korisnika i ako ima podudranja sprema ga u listu. Primjer ove metode mozemo vidjeti u

programskom kodu 3.6.

public List<String> getFileNamesFromListThatContains (List<String>
nameStrings, String matchingPart) {
List<String> fileNames = new ArrayList<String>();
if (nameStrings.size () >0) {
for (String nameString :nameStrings) {
if (nameString.contains (".")) {
String[] pathParts = nameString.split ("\\\\");
String onlyNameString = pathParts[pathParts.length-1];
onlyNameString = onlyNameString.split ("\\.")[0];

if (onlyNameString.contains (matchingPart) ) fileNames.add (nameString) ;
}
}
}

return fileNames;

Programski kéd 3.6. Metoda getFileNamesFromListThatContains
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Na kraju nam ostaje samo jo$ dobivene rezultate uz pomo¢ for petlje spremiti u obliku string-a

kako bi bili spremni za ispis u tekstnom okviru (Programski kod 3.7.).

String displayResult = "";
for (String resultString :allResults) {
displayResult += resultString + "\n";
}
JjTextResults.setText (displayResult) ;

Programski kéd 3.7. Prikaz rezultata pretrage

Za brisanje rezultata pretrage i unosa korisnika koristimo gumb “Clear” (Programski kod 3.8.).

private void jButtonClearMouseClicked (java.awt.event.MouseEvent evt) {
JjTextResults.setText ("");
JjTextName.setText ("") ;
JjTextRoot.setText ("") ;
}

Programski kod 3.8. Funkcija gumba Clear

14




4. TESTIRANJE APLIKACIJE
Na sljedec¢ih nekoliko primjera biti ¢e prikazan testni direktorij te njegovi poddirektoriji i

test pretrazivanja navedenog direktorija (Slika 4.1., Slika 4.2., Slika 4.3.)

I = Picture Tools ~ Test - ] x
“ Home Share View Manage 0
« = v 41 » ThisPC » Local Disk (C) » Test arJ) Search Test o
7 Quick access
~
@ OneDrive \0.) ‘ o ' ' o ’ ?
3 This PC
Subdirektorij crted glazba glazbal laznjak.avi Moan
¥ Network
) Catch!
p‘ (585
.
ptica videol
9 itermns ==

Slika 4.1. Sadriaj korijenskog direktorija “Test”

] < | Subdirektorijl
Home Share View
(_

¢ M

s Quick access
@ OneDrive
[ This PC

Subdirektorij2
=¥ Network

) Catch!

> ThisPC » Local Disk (C:) > Test » Subdirektorijl

(o] -~
2

glazba3 laznjak.jpg minioni

v 0

Search Subdirektorij1

4items

Slika 4.2. Sadrzaj poddirektorija 1
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| = Video Tools  Subdirektorij2 - O X
Home Share View Play - 0

<« v » ThisPC > Local Disk (C) » Test » Subdirektorijl » Subdirektorij2 v O Search Subdirektorij2 »

s Quick access

( ) S

# OneDrive ° - I

= This PC

|_j Network glazbad laznjak.gif video2 video-mpd

) Catchl

4items EEE

Slika 4.3. Sadrzaj poddirektorija 2

Enter starting directory:

CiTest

Enter file name:

C:\Test‘.rl.l'lnnn_.jpg ) S
CATestiSubdirektorij1minioni jpag

CATestiSuncokret jpg

Slika 4.4. Pretraga samo jedne vrste datoteka bez unosa imena
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Enter starting directory:

CiTest

Enter file name:

CiTe sﬂ.crtezr_:rn a ) . o .
CATestiZubdirektorij1\Subdirektorij2wideo2. avi

CATestiptica.qif

Slika 4.5. Pretraga vise vrsta datoteka bez unosa imena

| %] Multimedia Search — O W

Enter starting directory:

CiTest

Enter file name:

Suncokret

m CATestiSuncokret jpg

Slika 4.6. Pretraga vise vrsta datoteka sa unosom imena
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5. ZAKLJUCAK

Ovaj zavrsni rad zahtjevao je znanje rada u Java programskom okruzenju te poznavanje
strukture mapa i datoteka na Windows operativnom sustavu. Sve tehnologije koje su koristene
opisane su unutar zavrSnoga rada. Prva faza izrade aplikacije bila je osmiSlavanje njenog dizajna
i rasporeda funkcionalnih cjelina. Druga faza je podrazumijevala pisanje koda te njegovo
pridruzivanje grafickom sucelju aplikacije. Dok je tre¢a faza sluzila isklju¢ivo za testiranje

kreirane aplikacije.

Aplikacija za pretrazivanje multimedijalnog sadrzaja je jednostavna aplikacija za brzo
pretrazivanje mapa filitriranih po imenima i nastavcima datoteka. Omogucava korisniku unos
pocetne mape koju zeli pregledti a uz to i trazenje po imenu datoteke te odabranim nastavcima.

Aplikaciju odlikuje njezina jednostavnost i moguénost traZenjja vise vrsta datoteka odjednom.
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SAZETAK

U zavrSnom radu razvijena je aplikacija za pretragu multimedijalnog sadrzaja uz pomo¢
Java programskog jezika unutar NetBeans programskog okruzenja. Aplikacija omogucava
korisniku unos korijenske mape od koje Zeli zapoceti pretragu, unos imena datoteke ili dijela
imena te nudi odabir tipa datoteke koje ¢e pretrazivati u obliku datote¢nih nastavaka. Glavni
cilj ove aplikacije je brza pretraga manje razgranatog stabla mapa te prikaz dobivenih rezultata

unutar aplikacije.

Kljuéne rijeci: Java, NetBeans, pretraga, datoteka

TITLE

Multimedia content search

ABSTRACT

In this bachelor's thesis, a multimedia content search application has been developed with
the help of the Java programming language using the NetBeans programming environment.
The application allows the user to enter the root folder from which they want to start searching,
enter a file name or part of said file name, and offers a choice of the file type to search in the
form of file extensions. The main goal of this application is to quickly search less extensive
folder trees and show the results obtained within the application.

Keywords: Java, NetBeans, search, file
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