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РЕФЕРАТ 

Робота містить: 40 сторінок основного тексту, 25 сторінок додатків, 7 

рисунків, 15 використаних джерел.  

 ето  ви ускно  квалі іка і но  роботи є  роектування і розробка 

сховища мультимедіа, де нарівні з самими  а лами  овинна зберігатися і 

додаткова ін орма ія  ро  х вміст у вигляді кл чових слів. 

У роботі було досліджено розробку алгоритму  ошуку  а лів  о 

 ошуковим за итам. 

Система реалізована від овідно всім вимогам технічного завдання. 

Зроблено детальни  о ис  ро есу розробки системи.   
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ВСТУП 

Актуальність досліджень. В сучасних  а лових системах л дина 

 ра  є з ін орма іє  за до омого  таких абстрак і , як  а л і  а ка 

[5]. Якщо розглянути суку ність всіх шляхів до всіх  а лів  а лово  

системи, що склада ться з вкладених  а ок, то    можна  редставити у 

вигляді дерева. Тому, в  ілому таку структуру організа і   а лів можна 

назвати деревовидно  або ієрархічно . Вона є зручно  для ком ' тера, 

оскільки є однаково  і добре масштабується. Однак л дина мислить 

інакше, ніж ком ' тер, л дина мислить асо іа іями. Один і то  же 

об'єкт с іввідноситься у свідомості л дини з набором визначень, назв, 

схожих  онять і категорі , до яких  е  об'єкт можна віднести. Власне, 

л дина і визначає сам об'єкт за до омого   ього безлічі асо іа і .  

Таким чином, будучи  обудовані за іншим  рин и ом, 

обмеження в о исі даних незмінно тягне складності  ри  х  ошуку: 

адже ком ' тер зберігає тільки малу частку ін орма і   ро  ото, а 

л дська  ам'ять не безмежна. В дани  час мова  де вже не  ро декілька 

десятків мегаба т ін орма і , що зберіга ться у кожно  л дини.  

Сучасні користувачі ма ть в своєму роз орядженні вже сотні 

гігаба т і тисячі унікальних  а лів, як на риклад, відео,  отогра і  і 

документи. Л ди, які рідко використову ть деяку частину своє  

ін орма і , швидко забува ть, де і як вона зберігалася. При  ьому, 

коли  м необхідно зна ти   , вони ма ть у своєму роз орядженні лише 

неточним і уривчастих    о исом. І таки  о ис становить  евни  образ 

вмісту необхідного  а лу або необхідних  а лів, за яким користувач 

може  х шукати.  

Однак єдині легко зада ться  араметри, за якими ведеться  ошук 

в сучасних  а лових системах, -  е назви всіх  а ок в дорозі до  а лу і 

сама назва  а лу. А такі  араметри не завжди можуть  овніст  
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від овідати вмісту  а лу або, у всякому разі, не завжди зручні для 

 овно інного о ису  а лу. Отже, то  образ  отрібних користувачеві 

 а лів, за яким користувач може  х шукати, може далеко не  овніст  

від овідати  араметрам, за якими можна зді сн вати  х  ошук в 

 а лових системах. Внаслідок  ього важливо збільшити е ективність 

організа і  ін орма і , щоб  овніше о исувати  а ли, і від овідно 

е ективність  ошуку необхідних  а лів. Саме існування більшого 

числа кл чових слів, у зберігається  а лу може с рияти тому, що 

л дина швидше і легше зна де необхідну  ому ін орма і  у великому 

масиві даних.  

Таким чином, виникли іде  створення систем, в яких  а л буде 

визначатися не тільки  ого міс езнаходженням і назво , а   о исом 

 ого вмісту. Прикладами таких систем є Windows Media Player [12], 

Adobe Photoshop Lightroom [8], різні системи контрол  та інші системи. 

Однак всі вони  ризначені лише для роботи з  евними  орматами 

даних, що ви равдано для л де , які більшу частину часу  ра   ть в 

конкретні   редметні  області. Тим не менш, не для всіх користувачів 

 е  ри нятно. На риклад,  ри  ошуку суку ності  а лів абсол тно 

різних  орматів доведеться використовувати кілька інструментів і 

від овідно витратити час на «ручне» зіставлення  х результатів. 

 

Об’єкт досліджень: Створення сховища даних мультимедіа з 

угру ованням даних за категоріями. 

Предмет досліджень: Проектування і розробка сховища мультимедіа, 

де нарівні з самими  а лами  овинна зберігатися і додаткова ін орма ія  ро 

 х вміст у вигляді кл чових слів. 

Завданням дано  ди ломно  роботи є  роектування і розробка сховища 

мультимедіа, де нарівні з самими  а лами  овинна зберігатися і додаткова 

ін орма ія  ро  х вміст у вигляді кл чових слів. За до омого   іє  системи 
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має зді сн ватися  ошук  а лів, як за назво   а лу і метаданих, так і за 

о исом  х вмісту. Сама система  овинна складатися з сховища і ядра, і, як 

додаток в ма бутньому, віртуально   а лово  системи. На більш 

від овідно  осново  для зберігання кл чових слів є база даних [4], в які  

без особливих труднощів можна реалізувати відношення «багато до 

багатьох», тобто багато  а ли можна о исати багатьма від овідними 

кл човими словами. Таким чином, сховище  овинне вкл чати в себе  евну 

частину тради і но   а лово  системи, відведену  ід зберігання самих 

 а лів, і базу даних, в які   овинна зберігатися вся додаткова ін орма ія.  

Ядро, як основна ком онента системи, має від овідати за у равління і 

редагування  а лів, а також за взаємоді  з базо  даних, збереження 

 ілісності зв'язків і актуальності ін орма і . Віртуальна  а лова система 

 овинна емул вати тради і ну  а лову систему з деревовидно  

організа іє   а лів. Це необхідно для того, щоб  рограми, що  ра   ть 

тільки з тради і ними  а ловими системами, могли  ра  вати з даними зі 

сховища.  

При  ьому кл чові слова будуть відображатися в каталоги віртуально  

 а лово  системи 

Завдання дослідження:  Проектування і розробка системи для 

зберігання  а лів, що реалізує такі  унк і : 

а) збереження  а лів у сховищі і видалення  а лів зі сховища; 

б) додавання, зміна, видалення кл чових слів,  ов'язаних з  а лом; 

в) відкриття  а лів для редагування у від овідних додатках; 

г)  ошук  а лів  о окремим  араметрам; 

е)  ошук  а лів  о  ошуковому за иту. 
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 етодологічна та теоретична основа дослідження: Розробка алгоритму 

 ошуку  а лів  о  ошуковим за итам. 

 етоди дослідження: Огляд і аналіз існу чих рішень в області систем 

зі зберігання  а лів з угру ованням даних за категоріями або схожих систем, 

що дозволя ть зберігати о ис даних, додани  користувачем. 

Практичне значення отриманих результатів:  Створення  ризначеного 

для користувача інтер е су для роботи з  а ловим сховищем. 
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РОЗДІЛ 1 АНАЛІТИЧНИЙ ОГЛЯД 

 

Сховище даних -  е база даних, яка зберігається окремо від о еративно  

бази даних організа і .  У сховище даних немає частих оновлень. 

Він володіє консолідованими історичними даними, які до омага ть 

організа і  аналізувати сві  бізнес. Сховище даних до омагає керівникам 

організовувати, розуміти і використовувати сво  дані для  ри няття 

стратегічних рішень. 

Системи сховища даних до омага ть в інтегра і  різноманітних 

 рикладних систем. Система сховища даних до омагає в консолідованому 

аналізі історичних даних. Чому сховище даних відокремлено від о еративних 

баз даних 

Сховища даних зберіга ться окремо від о ера і них баз даних з 

насту них  ричин: 

  О еративна база даних створ ється для добре відомих завдань і 

робочих навантажень, таких як  ошук  евних за исів, індекса ія і т. Д. У 

контрактах за ити до сховища даних часто є складними і явля ть загальну 

 орму даних. 

 О ера і ні бази даних  ідтриму ть одночасну обробку декількох 

транзак і .  еханізми контрол  і відновлення  аралелізму  отрібні для 

ді чих баз даних, щоб забез ечити наді ність і узгодженість бази даних. 

  О еративни  за ит до бази даних дозволяє читати і змін вати о ера і , 

тоді як для за иту OLAP  отрібно тільки досту  тільки для читання до 

збережених даних. 

  О еративна база даних  ідтримує  оточні дані. З іншого боку, сховище 

даних  ідтримує історичні дані. 
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О еративна база даних створ ється для добре відомих завдань і 

робочих навантажень, таких як  ошук  евних за исів, індекса ія і т. Д. У 

контрактах за ити до сховища даних часто є складними і явля ть загальну 

 орму даних. 

О ера і ні бази даних  ідтриму ть одночасну обробку декількох 

транзак і .  еханізми контрол  і відновлення  аралелізму  отрібні для 

ді чих баз даних, щоб забез ечити наді ність і узгодженість бази даних. 

О еративни  за ит до бази даних дозволяє читати і змін вати о ера і , 

тоді як для за иту OLAP  отрібно тільки досту  тільки для читання до 

збережених даних. 

О еративна база даних  ідтримує  оточні дані. З іншого боку, сховище 

даних  ідтримує історичні дані. 

Кл чові особливості сховища даних обговор  ться нижче: 

  Предметно-орієнтовани . Сховище даних є  редметно-орієнтованим, 

оскільки надає ін орма і   о  редмету, а не  о  оточних о ера іях 

організа і . Такими суб'єктами можуть бути  родукт, клієнти,  остачальники, 

 родажу, виручка і т. Д Сховище даних не орієнтоване на  оточні о ера і , а 

зосереджено на модел ванні і аналізі даних для  ри няття рішень. 

  Інтегровани . Сховище даних створ ється шляхом інтегра і  даних з 

різнорідних джерел, таких як реля і ні бази даних,  лоскі  а ли і т. Д Ця 

інтегра ія  ідвищує е ективність аналізу даних. 

Варіант часу - дані, зібрані в сховище даних, іденти іку ться з  евним 

 еріодом часу. Дані в сховищі даних нада ть ін орма і  з історично  точки 

зору. 

  Незалежни  - незалежни  означає, що  о ередні дані не видаля ться 

 ри додаванні нових даних. Сховище даних зберігається окремо від 
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о еративно  бази даних, і тому часті зміни в о еративні  базі даних не 

відобража ться в сховище даних. 

Додатки сховища даних 

Як обговор валося раніше, сховище даних до омагає керівникам 

 ід риємств організовувати, аналізувати і використовувати сво  дані для 

 ри няття рішень. Сховище даних служить єдино  частино  системи 

зворотного зв'язку « лан-виконання-о інка» для у равління  ід риємством.  

Ти и сховищ даних 

Обробка ін орма і , аналітична обробка та вилучення даних -  е три 

ти и додатків сховища даних, які обговор  ться нижче: 

 Обробка ін орма і  - сховище даних дозволяє обробляти зберіга ться 

в ньому дані. Дані можуть бути оброблені за до омого  за итів, базового 

статистичного аналізу, звітності з використанням крос-табли ь, табли ь, 

діаграм або гра іків. 

Аналітична обробка - сховище даних  ідтримує аналітичну обробку 

ін орма і , що зберігається в ньому. Дані можна аналізувати за до омого  

базових о ера і  OLAP, вкл ча чи зрізи і деталі, деталіза і , деталіза і  і 

 оворот. 

  Інтелектуальни  аналіз даних. Інтелектуальни  аналіз даних  ідтримує 

виявлення знань шляхом  ошуку  рихованих закономірносте  і асо іа і , 

 обудови аналітичних моделе , виконання класи іка і  та  рогнозування. Ці 

результати видобутку можуть бути  редставлені з використанням 

інструментів візуаліза і . 

1.1 Коротки  історични  огляд 
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Ідея надати користувачеві більш дружн , ніж  а лова система, 

середовище для зберігання даних має ті ж джерела що і ідея "кан елярських" 

мета ор, таких як "робочи  стіл", " а ка", "корзина". Джерелом даних 

"кан елярських" мета ор була ком анія Xerox, яка застосувала  х в системах 

Xerox Alto і Xerox Star. Саме  і системи стали  рототи ами систем ком ані  

Apple, Inc.,  ро яку  іде мова далі. 

Заклада чи і змі н  чи тради і  мета ори "о існого робочого 

 ростору", яких дотриму ться і досі, система Apple Lisa відображала дані 

 а лово  системи у вигляді, звичних л дині, кан елярських об'єктів. 

Каталоги  оказувалися у вигляді  а ок, вміст яких можна було  ереглянути у 

вікні. Фа ли, що зберіга ть документи різно   рироди (тексти, табли і, 

зображення) відображалися за до омого  різних іконок. На тому ж робочому 

 росторі  еребували і мета ори інструментів: текстових  ро есорів, 

календарів, годин. 

Деякі мета ори могли здатися за сучасними мірками дуже 

буквальними: так, на риклад, був с е іальни  об'єкт " ачка  а еру", з якого 

можна було витягти листи для на исання нового документа. Обробл вані в 

дани  момент документи  оміщалися на робочи  стіл. Для того, щоб 

зберегти і закрити документ, необхідно було  еретягнути  ого іконку назад в 

 а ку, з яко  документ був взяти  або в іншу. [3], [7]. 

Одна з  ікавих і важливих в контексті дано  роботи особливосте  

мета ори робочого  ростору - можливість завдання однакових імѐн для 

різних документів Apple Lisa [10]. Вже на  очатку 1980-х років твор і 

системи усвідомл вали, що о ератору ком ' тера ім'я документа, саме  о 

собі, може говорити мало, і дозволили для відображення на робочому столі 

використовувати т.зв. віртуальні імена, що не були унікальні. Так, на риклад, 

створена ко ія документа називалася, так само як і оригінал, хоча  ри 

редагуванні еѐ і оригіналу властивості  очинали відрізнятися. Надалі 
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користувач розрізняв документи за  х властивостями (дато , розміром) і 

вмісту. При збереженні на диск дані документів за исувалися в  а ли, 

 ізичні імена яких були унікальні і від овідали накладається  а лово  

системо  обмеженням. Зрозуміло, користувач міг змінити і логічне ім'я 

документ, якщо вважав за  отрібне. У сучасних ОС сіме ств Windows і в 

UNIX- одібних логічні імена  а лів не застосову ться. 

Microsoft  риділила належну увагу дружньому іменування документів 

в о існих і домашніх версіях сво х систем (розширивши можливості  о 

іменування  а лів  а лово  системи FAT за до омого  надбудови VFAT) 

більш ніж на 10 років  ізніше, в 1995 ро і  ри створенні Windows 95 [6]. 

У Windows NT, орієнтовано  с очатку на кор оративни  сектор, 

можливості іменування  а лів відразу були досить багатими. Частина з них 

 а лово  системо  NTFS була ус адкована від  а лово  системи HPFS ОС 

OS / 2. 

Таким чином, вже в середині 1990-х рр. Microsoft  ішла тради і ним 

шляхом, надавши користувачу тради і ну  а лову систему з досить 

широкими можливостями в  орівнянні з сіме ством DOS, на риклад. Ця 

тенден ія зберігалася ще більше 10 років аж до ви уску Windows Vista, в 

які  була в ерше  ри нята деяка  унк іональність, ставилася до  ього 

тільки до дослідни ького  роекту WinFS. 

 

1.2 Сучасні  а лові системи 

 

Нагальна  отреба в нових  рин и ах систематиза і  даних  ривела до 

 ояви останнім часом розробок і досліджень  о додаванн  до  а лів 

додатково  ін орма і   ро вміст  а лу. Певні розробки на дану тему 
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з'явилися і в останніх версіях о ера і них систем, таких як Windows і Mac 

OS [11]. Що говорить  ро ді сну значимість даного  итання. 

У них були введені можливості для  ошуку  а лів не тільки  о шляху, 

назво , метаданих, а   за тегами (коментарів в Spotlight Mac OS [11]), що 

були додані користувачами до  а лів. 

Розглянемо докладніше Mac OS X. З  ояво  в OS X ново   унк і  

Spotlight,  ошук на Mac став як ніколи швидким і зручним. Spotlight с ростив 

 ошук  а лів  о тегам (або мітках), не вимага чи від користувача знання 

точно  назви  а лів або  х вмісту. 

Проте,  рикрі ити мітку до документа для швидкого  ошуку не так-то 

 росто. Кл чові слова можна вкл чати в назву документа або відкривати 

властивості  а лу і  ро исувати теги в  оле "Коментарі Spotlight". Для більш 

 ростого додавання міток в Mac, розроблені с е іальні  рограми, такі як 

Tags і Punakea. 

У Windows ж  очина чи з XP і до  ояви 7  версі , хоча   існувала 

можливість додавання міток, використовувати    було не тільки незручно, але 

  мало хто був в курсі дано  можливості. Так як щоб дістатися до  ього, 

 отрібно було за ти в 

«Властивості», а  отім на вкладку «Зведення» і так вже виставити 

додаткову ін орма і . Якщо уявити що дані мані уля і   отрібно  роробити 

з кожним з тисячі  а лів. Однак Microsoft усвідомило недоліки дано  

системи і необхідність і зручність для користувача додавати додаткову 

ін орма і  у вигляді кл чових слів до  а лів для ма бутнього  ошуку. 

Таким чином, вже в недавно ви шла Windows 7 з'явилися зручни  інтер е с 

для додавання кл чових слів без заходу в властивості  а лу, а також 

моди іковані можливості  о каталогіза і  і категориза і   а лів в 

бібліотеках за  ими кл човими словами. Під бібліотеко  в Windows 7 
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розуміється  евни  користувачем набір  а ок с е и ічного змісту, що 

 редставляє дані незалежно від ієрархі   а ок. 

1.3 Вузькос е іалізовані  рограми - каталоги відео і  отогра і  

 

На теми, аналогічні освітлені  в роботі, багатьма невеликими ком аніями 

були створені вузькос е іалізовані  рограми - сховища, які є суто 

комер і ними  роектами і  ри  ьому закритими для сторонніх оче . Тому 

складно роз овісти, як вони вирішували технічні  итання,  ов'язані зі 

створенням  их додатків. Крім того, дані сховища орієнтовані на  евні 

 а лові системи і  ра   ть тільки з  евними ти ами  а лів, такими як 

відео або зображення, іноді тексти. У них є можливість додавання тегів і 

 ошуку  о ним. 

На риклад Adobe Photoshop Lightroom використовує каталог для 

відстежування міс е оложення  а лів і за ам'ятовує  ро них ін орма і . 

Каталог, як база даних, містить за иси  отогра і  користувача. Ця за ис 

зберігається в каталозі і містить такі дані, як  осилання, що вказу ть, де 

знаходяться  отогра і  на ком ' тері, метадані, що о ису ть  отогра і  

При о ін ванні  отогра і  можна додати метаданих і кл чові слова, 

організовувати  отогра і  в колек і  або видалити  отогра і  з каталогу, 

навіть якщо вихідні  а ли в автономному режимі  ото налаштування 

зберіга ться в каталозі. 

Крім роботи з музико ,  рогравач Windows Media Player 11 надає нові 

величезні можливості зберігання і використання  и рового мультимедіа. Він 

значно с рощує досту  до всіх відеоза исів, зображень і за исаним 

теле ередач на ком ' тері. Не тільки музика, але інші види мультимедіа 

(відео, зображення і за исані теле ередачі) виділені те ер в окрему 

категорі  на  анелі «Бібліотека». У бібліоте і можна в орядкувати музику за 

кл човими словами. 
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1.4 WinFS - система зберігання і у равління даними на основі реля і но  

бази даних 

 

Єдиним далеко  росунулися  роектом  о розроб і більш 

універсально   а лово  системи на основі категорі , до яко  також було 

докладено багато сил, є  роект Microsoft [14]. Він  олягав у створенні ново  

 а лово  системи, скорочено звано  WinFS. Передбачалося, що вона буде 

являти собо   а лову систему ма бутньо  о ера і но  системи. На жаль, 

дани   роект був закрити , через ускладненість завдання, бажання охо ити 

всі можливі    ас екти і якісно  х розробити. У ньому  ередбачалися не тільки 

складна  унк іональність, а   уні іка ія всіх  а лів  ід єдину структуру 

[13]. Однак все ж на ра  вання з  ього  роекту все ж уві дуть в насту ні 

о ера і ні системи, а також в Microsoft SQL Server і ADO.NET [14]. 

 

1.5 Використовувані технологі  

 

Microsoft .NET 

В якості основно   лат орми в дані  роботі використовується 

 лат орма Microsoft .NET. Оскільки існує необхідність тісно  взаємоді  

 рограмно  частини і бази даних,  отрібно було вибрати на більш зручні 

технологі  зі створення бази і  о створенн   рограмного забез ечення 

 ра  є з  іє  базо . 

 ово   рограмування для реаліза і  сховища мультимедіа був 

обрани  C #. Таким чином, код реаліза і  можна буде ском іл вати за 

до омого  Mono, а Mono може виконувати модулі на багатьох інших 

о ера і них системах крім Windows, на риклад, Lunix. Тим самим 

забез ечується можливість в ма бутньому використання розробленого 
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 рототи у сховища мультимедіа кросс лат орменно. А для розробки бази 

даних використовується Microsoft SQL Server, що вкл чає в себе .NET. 

Проект Irony 

Проект Irony є засіб розробки і реаліза і  мов на .NET. Він містить 

 лат орму для реаліза і  мов, LALR і NLALR  арсер. За до омого  Irony 

можна  исати сво  власні граматики,  о засобом яких можна роз арсити 

рядок введення в дерево за до омого  арсеру, яки  також о исани  

всередині окремо  бібліотеки. Крім того дани   роект на исани   овніст  на 

C #. Він використовує гнучкість і мі ь мови C # і. NET Framework 3.5 для 

зді снення абсол тно ново  і модернізовано  технологі   обудови 

ком іляторів. 

GNU libextractor 

GNU libextractor -  е бібліотека, використовується в даному  роекті для 

вилучення метаданих з  а лів довільного ти у. Вона створена з 

використанням до оміжних бібліотек, що виробля ть вилучення даних, і 

легко розшир ється зовнішніми модулями, модулями, що  ідтриму ть інші 

ти и  а лів. libextractor  е  акет GNU. GNU відкрита Unix  одібна 

о ера і на система. 

Вона має  евні недоліки, такі як  роблема з кодуваннями не  ідтримка 

UTF-8. Крім того в версія для Windows старіша, ніж  оточні та не містять 

 евних ви равлень багів системи. Однак дані недоліки можна обі ти і в 

більшості ви адків. Використання  іє  бібліотеки дозволяє зручно отримати 

метадані  о  а лах абсол тно різних  орматів, таких як HTML, PDF, PS, 

OLE2 (DOC, XLS, PPT), OpenOffice (sxw), StarOffice (sdw), DVI, MAN, 

FLAC, MP3 (ID3v1 and ID3v2), NSF (E) (NES music), SID (C64 music), OGG, 

WAV, EXIV2, JPEG, GIF, PNG, TIFF, DEB, RPM, TAR (.GZ), ZIP, ELF, S3M 

(Scream Tracker 3), XM (eXtended Module), IT (Impulse Tracker), FLV, REAL, 

RIFF (AVI), MPEG, QT і ASF. 
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1.6 Ком оненти структура системи 

 

Головно  частино  системи є ядро або, так звана, керу ча система, 

яка буде від овідати як за введення даних в сховищі, так і за обробку за итів 

 ошуку до сховища, тобто від овідати за вс  роботу з даними. 

 

Рис.1.1 - Загальна структура ком онент системи. 

Визначено саме сховище, що дозволяє зберігати не тільки самі дані, але 

і вс  додаткову ін орма і , додану користувачем,  ри  ьому має адекватну 

НЕ дерево одібну структуру. Структура  овинна  ідтримувати відносини 

багато до багатьох. Так як кожен  а л може мати багато тегів, а тег може 

бути у багатьох  а лів. 

 іж ядром і користувачем або додатками, так би мовити, зовнішнім 

світом, створ  ться с е іальні бібліотеки. Ці бібліотеки є інтер е сами, що 

 рихову ть і структуровану  унк іональність ядра. 

Вся система  овинна бути зручно  і  росто . Зручність, тому що, не 

має сенсу створ вати нову  а лову систему, більш незручно , ніж існу ча 

 а лова система. Простота, так як будь-яки  надмірне ускладнення в 

 останов і завдання веде до ускладнення в    реаліза і  і не гарантує виграш в 

е ективності. 
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Узагальнену модель зберігання  а лів в  а лову систему на основі 

категорі  можна  редставити у вигляді  росто  моделі Сутність-Зв'язок [2]. 

Сутностями є  а ли, ін орма ія  ро яких  овинна зберігатися в сховищі, а 

також теги.  іж  а лами і від овідними тегами створ ється зв'язку, 

 ричому  і зв'язки ти у багато до багатьох, внаслідок того, що  а л може 

бути  ов'язани  з багатьма тегами, а тег зі багатьма  а лами. Атрибутами в 

даному ви адку можуть бути, на риклад, назва  а лу, або деякі метадані, 

такі як дата створення і дата моди іка і   а лу. Пошук ведеться як  о 

атрибутах, так і  о зв'язаних тегами. Тому основни  ознака  іє  моделі 

 олягає в тому, чим більше критері в ми вводимо в  ошук, тим вже вибірку з 

від овідних результатів ми отримуємо. 

За умови розробки абстрактного ядра, сховище даних може бути  о 

суті будь-яким. Однак була обрана реля і на база даних, як на більш  роста, 

зручна модель зберігання даних і  одання  х, як для л дини, так і для 

машини. За до омого  табличні структури можна  оказати вс  

багатогранність визначень сутності  а лу. А база даних на більш е ективна 

для зберігання будь-яко  ін орма і . При  ьому існує можливість варі вати 

структуру в залежності від необхідності. 

Крім того, сучасні технологі  добре розроблені в рамках створення 

самих РСУБД [3]. Звича но, не викл чено, що с е іалізоване  ід нашу 

модель сховища даних може виявитися краще. Але на даному ета і  ого 

розробка не  ередбачена. 

Необхідна розробка  ронт-ендів для забез ечення можливості для 

існу чих додатків  ра  вати з ново   а лово  системи. При  ьому для 

 рограми не  овинні турбуватися істотні зміни. Так як ніхто не стане робити 

нові версі  додатків  ід яку-небудь нову  а лову систему. Що в  овніше 

логічно. 
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Для додатків, які будуть  ідтримувати нову  а лову систему, будуть 

розроблені бібліотеки. Ці бібліотеки дозволятимуть  ра  вати з додатками з 

мо м сховищем через ядро замість звича но   а лово  системи. Також для 

існу чих  рограм, які  ідтриму ть  лагіни, можна створити  лагін для 

роботи з бібліотеко . 

Не всі  рограми зможуть читати дані з ново   а лово  системи за 

до омого  бібліотек. Так, на риклад, легаси додатки. Вони можуть 

взаємодіяти тільки з  а лово  системо  деревовидно  структури. Для таких 

додатків  отрібно розробити віртуальну  а лову систему  о наші   а лово  

системи, яка являє собо  дерево одібну структуру, через яку легаси додатки 

зможуть мати досту  до даних. 

Для обох  ронт-ендів можна розглядати шлях до  а лу як за ит до 

бази. Так як обидва  ронт-енду  ра   ть з ядром від нашо  системи, а вона 

знаходить  а л за за итом до бази. 

Представлену вище модель можна розширити, за до омого  ім ліка і  

міток, а також додавання синонімів, і  редикатів - відносин між мітками або 

даними, на риклад відносини  рямування. Це звича но ускладнить 

 унк іональність, але може дати нові можливості. 

У сховищі можна зберігати не тільки самі  а ли і мітки,  ов'язані з 

 а лами, але також і  х метадані. До речі  е може бути досить корисно для 

користувачів. Так як  м  ікаво не тільки, чи є в сховищі таки  об'єкт з таким 

ім'ям і мітками, а   які у даного об'єкта є  араметри, характеристики, як би 

 ого " ізичні" дані. Для  ього необхідно витягувати метадані і додавати  х в 

базу. 

Вся система складається з трьох частин: 

1. База даних містить схему бази даних, збережених  унк і , на исані 

на T- SQL, на MSServer. 
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2. Додатки, реалізовані на мові C #, що склада ться з: 

a. Class Library - Ядро 

b. Віконне додаток - GUI, що  ри ускає використання Ядра через API 

3.  одуль синтаксичного аналізу для рядка за иту клієнта (див. Розділ 

Граматика) 

a. Окрема бібліотека Irony [5]. 

b. Бібліотека, яка містить граматику. 

 

Рис. 1.2 - Діаграма ком онент і  х взаємозв'язок. 

 

 1.7 База даних як основа сховища системи 

 

Фа л та база даних 

Самі  а ли зберіга ться не в базі, а в  а лово  системі. Це 

 оясн ється недо ільніст  реаліза і   актичного зберігання  а лу в базі, 

через не універсальності ти ів  а лів, так як в базі даних  ередбачається 

зберігання одноти них елементів в ш альтах. Через  е довелося б не тільки 
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створ вати універсальни  ти  для всіх видів  а лів, що само  о собі велика 

задача, але і моди ікувати базу даних  ід  і  отреби. 

При внесенні ін орма і   ро  ото, необхідно враховувати, що слід 

вносити нову ін орма і  в інші табли і, на риклад, якщо якогось 

розширення в базі немає, необхідно додати. 

При видаленні  а лу треба враховувати, що в базі можуть залишитися 

від овідні мітки або розширення, які більше ні з чим не  ов'язані, в такому 

ви адку також варто  х видалити. 

 

Пошук  о базі даних 

Є набір даних, які можуть бути отримані від користувача для  ошуку: 

a. ім'я 

b. розширення 

c. Категорія 

d. метадані 

e.  ітки 

У  ьому с иску вони в орядковані за значиміст , тобто якщо у нас є 

ім'я то, швидше за все с очатку шукати треба  о ньому і  отім шукати з 

насту ними даними щодо отримано  вибірки. 

1. Поки  ошук  о автору не враховується. Рішення як  е можна буде зробити 

см. Пункт 4 с иску аналогічно, тільки для Табли і Автор. 

2. Якщо нам дано розширення  о категорі  не шукаємо 

3. Розширення  а лу (як і категорія) в  ошукових даних може бути в однині, 

тобто конкатена ія результатів не  ередбачена і два варіанти розширення 
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можна вважати взаємовикл чними (результат = 0) або  росто ігнорувати все 

крім  ершого. 

 

 

 

Рис. 1.3 - База даних ля зберігання даних  ро  ото 

 

1.8 Організа ія  ошуку 

 

Питання  олягає в тому за до омого , чого краще шукати. 

Існує насту ні варіанти с особу реаліза і   унк іональності бази: 

1. Збережені  ро едури з динамічним 

2. Статичні збережені  ро едури 



27 
 

3. Код на .NET в ядрі, т. Е. Реаліза і   оза само  бази 

4. CLR  унк і  

У  ошукових за итах нам важлива швидкість роботи, як відомо 

методи, на исані на CLR1, зручні для використання більш складно  

 унк іональності, яку не можна або ма же не можна на исати на T-SQL. 

Але вони  ра   ть  овільніше, ніж T- SQL, крім того,  х використання дещо 

 сує кросс лат орменность. 

У  лані швидкості гарні збережені  ро едури і  унк і , без 

використання динамічного SQL. Однак якщо  исати все статично, то 

 отрібно близько 20 окремих  унк і , з урахуванням значущості даних і для 

всіх варіантів  х  оєднання. Хочу зауважити, що на исання декількох 

збережених  унк і , без залежності один від одного і  отім об'єднання 

( еретин) результатів, с очатку вважається не о тимальним. Оскільки краще 

вести  ошук  о меншому безлічі, якщо  ого зменшення можливо за іншими 

більш конкретних даних. 

Існує ще варіант використання динамічного SQL в  ро едурах, що 

зменшить загальне число методів. З  ро едурами на T-SQL є ще одна 

складність необхідність використання локальних табли ь, для  ередачі    

результатів роботи  о ередньо   ро едури (на риклад, результат роботи 

 ошуку  о розширенн   овинен бути  ередани  в за ит  ро едури  ошуку 

 о мітках). Тільки  унк і  можна без осередньо вставляти в за ит без 

необхідності  ередачі    результату в локальну змінну. 

Нарешті, в  рин и і, можна констру вати рядок за иту в ядрі,  отім 

виконати  е  за ит в базі, і  овернути результат в Ядро. 

Отримуємо чотири варіанти на исання коду 

a. На исати частина у вигляді  ро едур, де динамічно  ідставля ться дані в 

за ит 
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b. На исати окремі статичні  унк і  (так звані Inline stored functions) для 

кожного ви адку на T-SQL 

c. На исати  унк і  на CLR, що, швидше за все, буде  овільніше  ра  вати, 

ніж варіант з T-SQL. 

d. Зробити рядок за иту в ядрі і виконати    з нього ж. 

Поки в якості основи був обрани  варіант використання всього, крім 

CLR (він  равда теж  отрібен, якщо  ри устимо, буде  отрібно зробити 

агрегує  унк і  для конкатена і  рядків, на риклад). З урахуванням того що 

швидкість важливіше, на краще використовувати Збережені  ро едури. 

Однак захо л ватися не варто. Вважа , досить буде використовувати  х для 

ви адків, коли є тільки дані одного роду або з двох ти ів - ім'я і ще що-

небудь. 

Крім того такі дані, як метадані, в за иті беруть участь швидше за все в 

нерівностях (на риклад "data_created <04.10.09") або рівності; важко 

 ередбачити яким знак буде використовуватися, тому о тимально для 

 ошуку з метаданими  ередавати метадані як готову рядок, вставляти в 

за ит, а краще як виклик  унк і  з  араметрами. Тобто для  ошуку з 

метаданими можна використовувати насту ні варіанти: збережені  ро едури 

з динамічним SQL або код на .NET в ядрі. 

Решта не складно на исати, збира чи рядок за иту в ядрі. отримуємо: 

4 збережені  унк і  від одного  араметра даних, а також ще 3  унк і  від 

динамічно   ро едура для  ошуку з метаданими, якщо нам не дано мітки. 

Щоб не було необхідності в локальні  табли і для вилучення результату з 

 іє   ро едури і використання  ого  ри  ошуку  о мітках. 4  унк і  

 оверта ть рядки (швидше за все лежать в ядрі) для збирання рядки за иту в 

ядрі. 
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1.9 Функ іональність 

 

Функ і  та  ро едури, які на исані на T-SQL і знаходяться в базі. 

Збережені  унк і  з бази: Поверта ть 

1. table 

a. SearchByName (@name nvarchar (50)) 

b. SearchByExt (@ext nvarchar (4)) 

c. SearchByCat (@cat nvarchar (20)) - категорія 

d. SearchByTags (@tags nvarchar (50)) 

e. SearchByExtwName (@ext nvarchar (4), @ name nvarchar (50)) 

f. SearchByCatwName (@catnvarchar (20), @ namenvarchar (50))-категорія 

g. SearchByTagswName (@tags nvarchar (50), @ name nvarchar (50)) 

h. GetTagsOfFile (@fid uniqueidentifier) 

i. GetCategs () 

j. GetExtOfCat (@cat nvarchar (20)) 

k. GetExt () 

l. GetTagsIdOfFile (@fid uniqueidentifier) 

2. uniqueidentifier 

a. GetIdOfFile (@fadr nvarchar (50)) 

b. GetExtId (@ext nvarchar (4)) 

c. CheckExExt (@ext nvarchar (4)) 

d. CheckExName (@ext nvarchar (4), @ name nvarchar (50)) 
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e. CheckExTags (@list ntext, fid uniqueidentifier) 

1. SearchByMeta (@metadata nvarchar (50), @ X nvarchar (50)) - Про едура, в 

які  за ит виконується  о динамічно з складено  рядку, де  араметр Х - 

рядок, що містить табли  , з яко  беруться дані. Тобто безліч, звідки ми 

вибираємо дані, може бути вже більш вузьким, в залежності від наявності 

інших даних. 

2. UpdF (@fadrvarchar (50), @ namevarchar (50), @idext uniqueidentifier) 

3. checkExistExt (@extern nvarchar (4), @res uniqueidentifier OUTPUT) 

4. checkExistTags (@list ntext, @ fileid uniqueidentifier) 

5. InsrtF (@fadr nvarchar (50), @name nvarchar (50), @ext nvarchar (4), @fileid 

uniqueidentifier OUTPUT) 

6. deleteRedundantExt (@extid uniqueidentifier) 

7. deleteRedundantTags (@fileid uniqueidentifier) 

8. DeleteF (@fileid uniqueidentifier) 

9. UpdTags (@fileid uniqueidentifier, @list ntext) 

Ядро - основна частина системи контрол є обробку  а лів,  осилає 

за ити до бази для додавання, моди іка і  даних  ро  а лах. 
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РОЗДІЛ 2. АЛГОРИТМ РАБОТИ 

 

Загальни  алгоритм роботи ядра  редставлени  на схемі. Залежно від 

ді , яке  отрібно зробити, або  де  ошук  о базі даних з висновком 

результату  ошуку, або зді сн ється у равління  а лами. 

У равління  а лами складається з двох незалежних ета ів, що 

становлять одну транзак і . Вони  роводяться  ослідовно, так щоб в разі 

виникнення  омилки, система раніше скасувала виконані зміни. Фізично 

 а ли обробля ться на другому ета і, оскільки тоді складніше скасувати ді , 

вироблені в  а лово  системі, і так як  ри взаємоді  з базо  даних імовірніше 

виникнення не оладок. 

При виникненні  омилки, робота  ри иняється, і система  овертає код 

 омилки. При  ьому, якщо в сховище були  роведені зміни, вони 

скасову ться. 

Детальніше алгоритм  ошук буде розглянуто в розділі «Пошук  а лу». 

 

Рис. 2.1 - Алгоритм роботи ядра. 
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У равління  а лами складається з двох частин: зміна від овідних 

даних в базі даних - manage data at database, у равління  а лом в сховище 

 ізично - open, delete, update, insert file. 

Таким чином, робота ядра ділиться за діє  на: 

- адміністрування  а лів:   збереження, видалення, моди іка ія,  відкриття; 

-  ошук  а лів. І  о оброб і даних. 

- Обробка ін орма і   ро  ото в базі даних. 

- Обробка  ізичного  а лу. 

 одель ядра 

 

Рис. 2.2- Узагальнена діаграма класів ядра. 

Ядро (Core) - керу ча система. Ядро складається з  ошука (Searcher), 

що від овідає за  ошук даних  о базі даних, менеджера (Manager), що 

від овідає за у равління взаємодіє  між менеджера  а лів (FileManager) і 

менеджера бази даних DBManager. У сво  чергу менеджер  а лів  ра  є з 

 а лами зі сховища на рівні  а лово  системи, а менеджер бази даних - на 

рівні даних в базі даних. Для  ошуку і для у равління існу ть окремі 
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структури, в які зберігається ін орма ія, за до омого  яко  зді сн ється 

необхідні ді , від овідно SearchData і ManageData. Також в ядрі міститься 

аналізатор (Analyser), яки  обробляє користувальни ьки  за ит для 

 ошукача, так щоб  ого можна було зберегти як SearchData, за яким і буде 

складатися необхідні за ити до бази даних. 

2.1 API ядра 

 

Для створення зручних інтер е сів, в API  ередбачені основні методи, 

необхідні для роботи з сховищем. Їх реаліза ія  рихована від користувачів. 

API вкл чає  унк і : 

-  ошук, 

- виведення всіх  а лів в системі,   додавання  а лу, 

- видалення  а лу, модерніза ія даних  о  а лу,   збереження змін в  а лах,   

відкриття / закриття  а лу, 

-   видалити  а л зі сховища ( еренесення в звича ну  а лову систему), 

-    еревірка існування  а лу з таким же ім'ям (вкл ча чи розширення  а лу) 

в сховище, 

-   виведення всіх розширень  а лів знаходяться в системі, 

-   виведення всіх розширень  а лів, що від овіда ть конкретні  категорі , 

виведення всіх категорі   а лів системи. 

 

2.2 Робота з  а лом 

 

Збереження, видалення, моди іка ія  а лів складається з двох 

незалежних ета ів: внесення даних в базу даних і обробка  а лу на рівні 

 а лово  системи. 
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Самі  а ли зберіга ться не в базі, вони знаходяться в окремі  області 

 а лово  системи, с е іально виділено   ід сховища. Так як немає 

необхідності зберігати  а л всередині бази. Єдина  роблема, яка може 

виникнути в даному ви адку, видалення або  ереміщення і зміна  а лу без 

синхроніза і  з базо  даних. Однак щоб  ього не сталося,  а ли будуть 

зберігатися в окремому  рихованому міс і, виділеному для зберігання, коли 

він додається в базу. 

Причому, щоб уникнути  роблем з іменами, було вирішено зберігати 

 а ли в вигляді  а лів, імена яких від овіда ть  х іденти ікаторів в базі, а 

розширення є власним розширенням сховища. 

Позитивні сторони даного  ідходу можна викласти в насту ному.  и, 

як було сказано вище, уникаємо  роблеми з  ере менуванням  а лу  ри 

наявності іншого  а лу з аналогічним ім'ям, але іншим змістом. При  ьому 

досту  до нього  овинен бути обмежени , оскільки  а л не можна 

змін вати без  овідомлення системи. При  одібному  ідході ззовні не можна 

буде точно визначити "на око" яки   а л нас равді знаходиться  ід тим чи 

іншим іденти ікатором. Також  а л однозначно визначається, як 

зберігається в сховищі, що додає можливість  роведення асо іа і  між 

даними розширенням і додатком для роботи зі сховищем. 

Потрібно зауважити, що  ри виникненні  омилки на будь-якому ета і 

всі зміни в базі і в сховище, якщо вони були зроблені,  овинні бути видалені. 

 

2. 3 Додавання і видалення  а лів 

 

При збереженні дані  ро  ото вводяться в базу даних. 

Сам  а л  ереноситися з  оточного міс я знаходження в сховище, 

окрема частина  а лово  системи. Перед  им зді сн  чи  еревірку на 
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існування  а лів з таким же  овним ім'ям, ім'я разом з розширенням. У разі 

існування аналогічних  а лів, слід виводити  х у вигляді с иску 

користувачеві, для того щоб він міг зорієнтуватися, чи був аналогічни   а л 

вже внесени  в сховище або в ньому міститься  ого стара версія, яку 

необхідно замінити. 

Від овідно  ри видаленні аналогічно дані  ро нього видаля ться з 

бази, а  а л  ізично видаляється зі сховища. Зауважимо, що в такому 

ви адку в ма бутньому необхідно  ередбачити відновлення, якщо треба, 

 ідвищу чи без еку даних. 

Крім  овного видалення  а лу, існує висновок  а лу зі сховища, а 

саме збереження  ого  о якому або адресо  з  ого  овним ім'ям і  одальшим 

видаленням  ого зі сховища. 

 

2.4 Відкриття  а лу в сторонніх додатках 

 

Для того щоб змінити сам  а л,  ого  отрібно відкрити через ядро 

системи,  ередавши  ому, або адреса  а лу, або іденти ікатор. 

Про ес відкриття  а лу в сховище складається з двох ета ів. 

1. Створення ко і   а лу з  ого с равжнім ім'ям в тимчасові   а  і. 

2. Відкриття ко і  у від овідні   рограмі. 

Таким чином, зада ться такі визначення:  а л зі сховища є відкритим, 

якщо у нього існує тимчасова ко ія, за нята в будь-якому  ро есі, 

моди ікованим, якщо ко ія має більш  ізн  дату зміни  а лу. Хочеться 

зауважити, що,  о суті, моди іковані  а ли можна так само вважати 

відкритими, оскільки нас равді зміни ще не були внесені в  а л зі сховища. 
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В ядрі так само  ередбачені настро ки, в яких зберіга ться дані,  ро те 

які  а ли були відкриті і де  х тимчасова ко ія знаходиться. В такому 

ви адку зручно замін вати стару версі   а лу в сховище на тимчасови  

 а л, якщо в нього були внесені зміни і користувач бажає  х зберегти. Для 

 ього можна  ослати ядру вказівку зберегти зміни (всі  а ли, відкриті до 

 ього моменту, замін  ться сво ми тимчасовими ко іями,  отім ко і  

видаля ться) або зберегти зміни для конкретного  а лу (конкретни   а л 

замін ється на  ого тимчасову ко і , ко ія видаляється). При  ьому 

визначимо насту не, закрити  а л в сховище -  е насту на комбіна ія ді : 

 рибрати  а л зі с иску відкритих, внісши або НЕ внісши зміни в сам  а л, 

видалити ко і . Поки мені не хочеться робити автоматичну заміну 

відкритого  а лу  ри звільненні  ого ко і   ро есами. 

З легкіст  закрити  а л без внесення змін, якщо ра том були зроблені 

не бажані зміни. Така можливість теж  ередбачена в ядрі. 

Ядро може  овідомляти с исок відкритих  а лів, для яких існу ть 

ко і . Це  олегшить моніторинг відкритих  а лів. 

 

2.5 Відстеження змін у  а лі 

 

Як було сказано вище, необхідно забез ечити с остереження за 

змінами в  а лах. Це можна зробити за до омого  двома варіантами. 

1. За обігання зміни  а лу без використання с е іального  ризначеного для 

користувача інтер е су. 

2. Відстеження в реальному часі за зміно   а лів. 

Для відстеження в реальному часі необхідно, щоб система  ра  вала 

весь час  ід час роботи ком ' тера. Крім того якщо система була відкл чена 

деяки  час, то необхідно забез ечити сканування всіх  а лів на  редмет 
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невід овідність з даними з бази даних. В даному ви адку нам немає 

необхідності відстеження в реальному часі, так як основне завдання сховища 

мультимедіа додавання кл чових слів і реаліза ія  ошуку  о ним. Тому для 

реаліза і   рототи у системи був обрани   ерши  варіант. 
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РОЗДІЛ 3. РЕАЛІЗАЦІЯ 

 

3.1 Пошук  а лів 

Ядро  овертає набір даних містить дані з табли ь від овіда ть 

критеріям  ошуку. 

 

Рис.3.1 -  Алгоритм роботи  ошуку. 

Загальна схема  ошуку  роста, ми отримуємо дані для  ошуку, 

будуємо  о ним за ит до бази даних і  осилаємо за ит, якщо все в 

 орядку  овертаємо результат. 

Було вирішено забез ечити користувачів можливіст  шукати 

 а ли за до омого  так званих користувальни ьких за итів, 

аналогічних інтернет  ошуковим за итам до різних інтернет 

 ошуковикам, таким як, на риклад, Google і Yahoo. Тобто 

користувальни ьки  за ит являє собо  рядок, в які   ерераховані всі 

критері   ошуку. 

Якщо ж необхідно обробити користувальни ьки  за ит, то 

алгоритм ускладн ється. За до омого  аналізатора  роводиться аналіз 

ін орма і  з  ризначеного для користувача за иту,  о ньому буду ться 

дані для  ошуку, а далі аналогічно звича ному  ошуку. 



39 
 

3.2 Віртуальна  а лова система 

 

Віртуальна  а лова система необхідна для того що б  а ли 

можна було відкривати без використання с е іального  ризначеного 

для користувача інтер е су над сховищем а  рямо з сторонніх 

додатків. Тобто вона  овинна емул вати тради і ну  а лову систему з 

деревовидно  організа іє   а лів. При  ьому кл чові слова будуть 

відображатися в каталоги віртуально   а лово  системи. А  а ли 

будуть від овідати  а лам зі сховища. 

Віртуальну  а лову систему можна реалізувати різними 

варіантами. Однак створення віртуально   а лово  системи з нуля і    

реаліза ія в задачу дано  роботи не входить. Тому, хочеться зауважити, 

яким чином    можна реалізувати і с іввіднести зі сховищем. 

По- ерше, існує не мало розробок в с ері самих віртуальних 

 а лових систем. На риклад, Callback File System SDK дозволяє 

створ вати віртуальні  а лові системи і диски, які дозволя ть 

керувати даними, так як якщо б вони були  а ли на локальному диску. 

Однак він не надається безкоштовно і не є відкритим, хоча вважається 

одніє  з кращих на ра  вань у  і  с ері. 

По-друге, в якості віртуально   а лово  системи можна 

використовувати локальни  ftp сервер. Дане рішення значно  ростіше в 

реаліза і , однак ускладн ється необхідніст  налаштування 

можливості досту у до сервера, яка, на риклад, в Windows особливо 

жорстка для захисту самого користувача. Однак оскільки таке рішення 

 ростіше, воно і є о тимальним. 
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3.3 Пошук  о за иту користувача 

 

Під час реаліза і  виникло  итання: як організувати  ошук за 

за итом користувача? Ідея за иту користувача аналогічна  о 

використанн  користувачем  ошуковим за итам до інтернет 

 ошуковикам. Однак, так як сховище зберігає не тільки ASCII об'єкти, 

то будувати  ошук аналогічно за алгоритмом не  редставляється 

можливим або скільки-небудь адекватним. Важливо  властивіст  

використання  ризначеного для користувача за иту, яке треба 

реалізувати, і  х зручність, що можна отримати результат у вмісті 

абсол тно різного виду і  оєднання критері в в ближчі  для л дини 

 ормі. На риклад, « отогра і  Каті з морем, на  рироді створені з 

10.06 до 31.08» 

 

3.4 Використання граматики 

Пошуково  за ит містить в собі критері   ошуку, які треба 

розібрати, і максимально е ективно  обудувати за  ими критеріями 

за ит до бази даних. Критері   ошуку  оділя ться на види: мітки, 

назва, категорія, розширення, дата створення або моди іка і . Для 

роз ізнавання ін орма і  в рядку можна використовувати не ронні 

мережі. Однак розробка від овідно  не ронно  мережі і навчання    ж в 

більшості ви адків складніше і тим самим неви равдано в рамках 

даного завдання. Завдання  олягає в тому, щоб адекватно розібрати 

рядок на частини відносяться до одного виду. Ї  можна вирішити і за 

до омого  с е іально на исано  граматики і  арсера. Для реаліза і  

 іє  частини  рототи у системи була обрана до оміжна відкрита 

бібліотека Irony. 

За до омого  Irony була на исана с е іальна граматика для 
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розбиття  ризначеного для користувача за иту в дерево. Правда,  оки 

мова користувальни ького за иту  овинен бути англі сько . Хотілося 

створити як би  севдо мову близьки  до л дського. Але створити 

 севдо мову росі сько  з урахуванням всіх відмін дуже складно, 

англі ська ж не містить відмін слів. 

Приклад конструк і   севдо мови насту ни : <something1> with 

<Something2> або  росто <something>, де <something> - с исок всіх 

даних  ро  ото за якими вестиметься  ошук, за исані за  равилами 

граматики. Крім with можна також використовувати where і about. 

Така рядок введена користувачем  ередається ядру, де за 

до омого , окремо на исано  бібліотеки для роботи з одними 

за итами, SearchQueryAnalyser, яка  ра  є з Irony і з граматико , вона 

 еретвор ється в дерево, яке аналізується і дані з нього розбива ться 

на мітки, метадані, розширення і т. . Так само теоретично можна 

вважати що  еред «with» швидше за все ім'я або категорія. Так чином 

можна  орівняти відразу дані  еред with з набором категорі  з бази 

(вибира ться вони за до омого  збережено   унк і ), для с рощення 

 ошуку. Тому граматика на исана з урахуванням  іє  особливості, так 

що в  ерші  частині  еред with не можна  исати мітки. 

Граматики складається з насту них терміналів: Terminal WITH = 

Symbol ("With"); Terminal ABOUT = Symbol ("About"); Terminal 

WHERE = Symbol ("Where"); Terminal comma = Symbol (","); Terminal 

pc = Symbol (";"); Terminal dot = Symbol ("."); Terminal ABOUT = 

Symbol ("About"); Terminal greater = Symbol (">"); Terminal less = 

Symbol ("<"); Terminal equal = Symbol ("="); 

Terminal BETWEEN = Symbol ("Between"); Terminal AT = Symbol 

("At"); 
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Правила: 

F .-> FE | SWOTg + WE; 

FE.Rule -> GT + FE | GT | AdvT | AdvT + FE; GT -> PTg | Extens; 

WithT -> WITH | ABOUT | WHERE; 

WE -> WithT + PTg | WithT + AdvT | WE + PTg | WE + AdvT; SWOTg -> 

GT + SWOTg | GT; 

AdvT -> MTgs | ME; MTgs -> TBSep + TgS; 

TgS -> LngTg + TBSep + TgS | LngTg; Sep -> pc | comma; 

LngTg -> LngTg + PTg | Tag | Eof; TBSep -> Tag + Sep; 

Ineq -> greater | less | equal; 

ME -> Ineq + Date | BETWEEN + Date + Date | AT + Date; PTg -> 

identifier; 

Extens -> ext; 

Tag -> identifier; 

Date -> da 
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Рис. 3.2 – Інтер е с користувача  
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ВИСНОВОК 

 

При виконанні дано  роботи були отримані насту ні результати: 

1. Проведено огляд і аналіз таких рішень: 

a) Windows Media Player; 

b) Adobe Photoshop Lightroom; 

c) сіме ство о ера і них систем Windows NT: Windows XP, 

Windows Vista, Windows 7; 

d) Mac OS X; 

e) WinFS - система зберігання і у равління даними на основі 

реля і но  бази даних. 

2. С роектована архітектура  рототи у системи і реалізовані 

насту ні  ого ком оненти: 

a) сховище з базо  даних (Microsoft SQL Server); 

b) ядро (розроблено на мові C #); 

c) віртуальна  а лова система. 

3. Розроблено та реалізовано алгоритм  ошуку  а лів  о 

 ошуковим за итам в  а ловому сховищі. 

4. Розроблено механізм  ідтримки і збереження  ілісності та 

актуальності ін орма і  в сховищі  ри моди іка і   а лів з 

сторонніх додатків. 

5. Створено  ризначени  для користувача інтер е с для роботи з 

 а ловим сховищем. 
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ДОДАТОК А 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

using System.Xml; 

using System.IO; 

 

namespace TveMA.SearchQueryAnalyser 

{ 

    /// <summary> 

    /// kind of data 

    /// </summary> 

    public enum DataKind 

    { 

        Ext, 

        Meta, 

        NotTag, 

        PossibleTag, 

        Tag 

    } 
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    public class TreeAnalyser 

    { 

        private const string _xmlBuffer = "treeBuffer.xml"; 

        private XmlDocument tree; 

        /// <summary> 

        /// fills by path of visited and not left terms from xml 

        /// </summary> 

        private Stack<Term> stack; 

        private bool noTags; 

        /// <summary> 

        /// possible current tag is continuation of last tag 

        /// </summary> 

        private bool possibleLongTag; 

        /// <summary> 

        /// how many tags could be one long tag 

        /// </summary> 

        private int possibleLongTagCount; 

        /// <summary> 

        /// should to join possible long tags 

        /// </summary> 
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        private bool addPrevToLastTg; 

        private Dictionary<DataKind, List<string>> _data; 

        /// <summary> 

        /// output data 

        /// </summary> 

        public Dictionary<DataKind, List<string>> Data 

        { 

            private set { _data = value; } 

            get { return _data; } 

        } 

 

        private TreeAnalyser() { } 

 

        public TreeAnalyser(XmlDocument inputTree) 

        { 

            Data = new Dictionary<DataKind, List<string>>(); 

            foreach (DataKind dK in Enum.GetValues(typeof(DataKind))) 

            { 

                Data.Add(dK, new List<string>()); 

            } 

            stack = new Stack<Term>(); 



50 
 

            tree = inputTree; 

        } 

 

        /// <summary> 

        /// analyses input tree and fill output data 

        /// </summary> 

        /// <returns></returns> 

        public int AnalyseTree() 

        { 

            using (FileStream str = File.Create(_xmlBuffer)) 

            { 

                tree.Save(str); 

            } 

            try 

            { 

                stack.Push(Term.ParseTree); 

                using (XmlTextReader reader = new XmlTextReader(_xmlBuffer))                 

                while (reader.Read()) 

                { 

                    switch (reader.NodeType) 

                    { 
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                        case XmlNodeType.Element: 

                            if (reader.AttributeCount == 3) 

                            { 

                                reader.MoveToFirstAttribute(); 

                                Term kind = (Term)Enum.Parse(typeof(Term), reader.Value); 

                                //identifier 

                                if (kind == Term.Ident) 

                                { 

                                    AnalyseIdent(reader); 

                                } 

                                //extension 

                                else if (kind == Term.Ext) 

                                { 

                                    reader.MoveToAttribute(2); 

                                    Data[DataKind.Ext].Add(reader.Value); 

                                } 

                                else if (kind == Term.Day || kind == Term.Year || kind == 

Term.Month) 

                                { 

                                    //to do 

                                } 
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                            } 

                            else 

                            { 

                                if (reader.HasAttributes) 

                                    AnalyseTerm(reader); 

                            } 

                            break; 

                        case XmlNodeType.EndElement: 

                            stack.Pop(); 

                            break; 

                        default: 

                            break; 

                    } 

                } 

            } 

            catch { return -1; } 

            return 0; 

        } 

 

        /// <summary> 

        /// analyses situation where the term is current 
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        /// </summary> 

        /// <param name="reader"></param> 

        private void AnalyseTerm(XmlTextReader reader) 

        { 

            reader.MoveToFirstAttribute(); 

            var termKind = (Term) Enum.Parse(typeof(Term), reader.Value); 

            stack.Push(termKind); 

            switch (termKind) 

            { 

                case Term.ExprWithOutTag: 

                    noTags = true;  

                    break; 

                case Term.WithExpr: 

                    noTags = false;  

                    break; 

                case Term.TagBeforeSepr: 

                    if (possibleLongTag) 

                    { 

                        possibleLongTag = false; 

                        addPrevToLastTg = true; 

                    } 
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                    break; 

                case Term.LongTag: 

                    possibleLongTag = true;  

                    break; 

                case Term.PossibleTag: 

                    if (possibleLongTag) 

                        possibleLongTagCount++; 

                    break; 

            } 

        } 

 

        /// <summary> 

        /// analyses identifier where the term is current 

        /// </summary> 

        /// <param name="reader"></param> 

        private void AnalyseIdent(XmlTextReader reader) 

        { 

            reader.MoveToAttribute(2); 

            switch (stack.Peek()) 

            { 

                case Term.Tag: 
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                    if (addPrevToLastTg) 

                    { 

                        addPrevToLastTg = false; 

                        for (int i = 0; i < possibleLongTagCount; i++) 

                        { 

                            int lastIndex1 = Data[DataKind.Tag].Count - 1; 

                            int lastIndex2 = Data[DataKind.PossibleTag].Count - 1; 

                            Data[DataKind.Tag][lastIndex1] = 

Data[DataKind.Tag][lastIndex1] 

                                + " " + Data[DataKind.PossibleTag][lastIndex2]; 

                            Data[DataKind.PossibleTag].RemoveAt(lastIndex2); 

                        } 

                        possibleLongTagCount = 0; 

                    } 

                    Data[DataKind.Tag].Add(reader.Value); 

                    break; 

                case Term.PossibleTag: 

                    if (noTags) 

                        Data[DataKind.NotTag].Add(reader.Value); 

                    else 

                        Data[DataKind.PossibleTag].Add(reader.Value); 
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                    break; 

 

            } 

        } 

    } 

} 

using System; 

using System.Collections.Generic; 

using System.Linq; 

using System.Text; 

using Irony.Parsing; 

using System.Diagnostics; 

using System.Windows.Forms; 

using System.Xml; 

 

namespace TveMA.SearchQueryAnalyser 

{ 

    /// <summary> 

    /// search query parser 

    /// </summary> 

    public class SQParser 
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    { 

        Grammar grammar; 

        LanguageData language; 

        Parser parser; 

        ParsingContext parsingContext; 

        ParseTree parseTree; 

        string _elapsedTime; 

        string _source; 

        private TreeView tvParseTree; 

        private List<CompErrors> gridCompileErrors; 

 

        public SQParser(string source) 

        { 

            tvParseTree = new TreeView(); 

            gridCompileErrors = new List<CompErrors>(); 

 

            grammar = getGrammar(); 

            _source = source; 

            ConstructParser(); 

        } 
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        /// <summary> 

        /// initializes a new instance of grammar 

        /// </summary> 

        /// <returns></returns> 

        private Grammar getGrammar() 

        { 

            Grammar grammar = new SQGrammar(); 

            return grammar;  

        } 

 

        /// <summary> 

        /// constructs parser 

        /// </summary> 

        private void ConstructParser() 

        { 

            parseTree = null; 

            grammar.ParseMethod = ParseMethod.Lalr; 

            Stopwatch sw = new Stopwatch(); 

            try 

            { 

                sw.Start(); 
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                language = new LanguageData(grammar); 

                parser = new Parser(language); 

                parsingContext = new ParsingContext(parser); 

                sw.Stop(); 

            } 

            finally 

            { 

                _elapsedTime = sw.ElapsedMilliseconds.ToString(); 

            } 

        } 

 

        /// <summary> 

        /// parses source 

        /// </summary> 

        public void Parse() 

        { 

            ParseSample();            

        } 

 

        /// <summary> 

        /// returns 
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        /// </summary> 

        /// <returns></returns> 

        public TreeView GetTree() 

        { 

            ShowParseTree(); 

            return tvParseTree; 

        } 

 

        public List<CompErrors> GetErrors() 

        { 

            ShowCompilerErrors(); 

            return gridCompileErrors; 

        } 

        public XmlDocument GetXmlTree() 

        {             

            return parseTree.ToXmlDocument(); 

        } 

 

        private void ParseSample() 

        { 

            if (parser == null || !parser.Language.CanParse()) return; 
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            parseTree = null; 

            parsingContext = new ParsingContext(parser); 

            parsingContext.SetOption(ParseOptions.TraceParser, true); 

            try 

            {  

                if(String.IsNullOrEmpty(_source)) 

                    throw new Exception("there is no any input"); 

                parser.Parse(parsingContext, _source, "<source>"); 

            } 

            catch (Exception ex) 

            { 

                gridCompileErrors.Add(new CompErrors(null, ex.Message, null)); 

                throw; 

            } 

            finally 

            { 

                parseTree = parsingContext.CurrentParseTree; 

                ShowCompilerErrors(); 

                ShowParseTree(); 

            } 

        } 
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        private void ShowCompilerErrors() 

        { 

            gridCompileErrors.Clear(); 

            if (parseTree == null || parseTree.Errors.Count == 0) return; 

            foreach (var err in parseTree.Errors) 

                gridCompileErrors.Add(new CompErrors(err.Location, err.Message, 

err.ParserState)); 

        } 

 

        private void ShowParseTree() 

        { 

            tvParseTree.Nodes.Clear(); 

            if (parseTree == null) return; 

            AddParseNodeRec(null, parseTree.Root); 

        } 

 

        private void AddParseNodeRec(TreeNode parent, ParseTreeNode nodeInfo) 

        { 

            if (nodeInfo == null) return; 

            string txt = nodeInfo.ToString(); 
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            TreeNode newNode = (parent == null ? 

              tvParseTree.Nodes.Add(txt) : parent.Nodes.Add(txt)); 

            newNode.Tag = nodeInfo; 

            foreach (var child in nodeInfo.ChildNodes) 

                AddParseNodeRec(newNode, child); 

        } 

    } 

 

    public struct CompErrors 

    { 

        public CompErrors(Nullable<SourceLocation> loc, string err, ParserState 

state) 

        { 

            this.loc = loc; this.err = err; this.state = state; 

        } 

        Nullable<SourceLocation> loc; 

        string err; 

        ParserState state;  

    } 

} 

/// <summary> 
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    /// search query grammar 

    /// </summary> 

    [Language("SearchFileData", "3", "Search of File Data Grammar")] 

    class SQGrammar : Grammar 

    { 

        private HashSet<string> _keyterm = new HashSet<string>(new String[]  

        { "with","about","where","between","at", 

             ">","<","=","and"}); 

 

        public HashSet<string> KeyTerm 

        { 

            get { return _keyterm; } 

            private set { _keyterm = value; } 

        } 

 

        public SQGrammar() 

        { 

            // Terminals 

            IdentifierTerminal identifier = new 

IdentifierTerminal(GetNameOfTerm(Term.Ident), IdFlags.IsNotKeyword); 

            identifier.AllFirstChars += Strings.DecimalDigits; 
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            IdentifierTerminal ext = new 

IdentifierTerminal(GetNameOfTerm(Term.Ext), IdFlags.NameIncludesPrefix 

                & IdFlags.IsNotKeyword); 

            ext.AllChars = Strings.AllLatinLetters; 

            ext.AddPrefix(".", IdFlags.NameIncludesPrefix & IdFlags.IsNotKeyword); 

            ext.EscapeChar = ' '; ext.AllFirstChars = "."; 

 

            NumberLiteral day = new NumberLiteral(31, 

GetNameOfTerm(Term.Day), 2, 1); 

            day.Flags = NumberFlags.IntOnly; //day.EscapeChar = ' ';   

            NumberLiteral mnth = new NumberLiteral(12, 

GetNameOfTerm(Term.Month), 1, 2); 

            mnth.Flags = NumberFlags.IntOnly; 

            NumberLiteral year = new NumberLiteral(GetNameOfTerm(Term.Year), 

4, 2); 

            year.Flags = NumberFlags.IntOnly; 

            KeyTerm WITH = ToTerm("with"); 

            KeyTerm ABOUT = ToTerm("about"); 

            KeyTerm WHERE = ToTerm("where"); 

            KeyTerm comma = ToTerm(","); 

            KeyTerm and = ToTerm("and"); 
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            KeyTerm pc = ToTerm(";"); 

            KeyTerm dot = ToTerm("."); 

            KeyTerm greater = ToTerm(">"); 

            KeyTerm less = ToTerm("<"); 

            KeyTerm equal = ToTerm("="); 

            KeyTerm BETWEEN = ToTerm("between"); 

            KeyTerm AT = ToTerm("at"); 

 

            // Non-terminals  

            var FE = CreateNonTerminal(Term.FullExpr); 

            var Tag = CreateNonTerminal(Term.Tag); 

            var AdvT = CreateNonTerminal(Term.AdvancedTerm); 

            var MTgs = CreateNonTerminal(Term.ManyTags); 

            var TgS = CreateNonTerminal(Term.TgS); 

            var PTg = CreateNonTerminal(Term.PossibleTag); 

            var Ineq = CreateNonTerminal(Term.Inequality); 

            var Date = CreateNonTerminal(Term.Date); 

            var Sep = new NonTerminal(","); 

            Sep.SetOption(TermOptions.IsPunctuation); 

            var Extens = CreateNonTerminal(Term.Extension); 

            var WithT = CreateNonTerminal(Term.WithTerm); 
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            var WE = CreateNonTerminal(Term.WithExpr); 

            var GT = CreateNonTerminal(Term.GeneralTerm); 

            var TBSep = CreateNonTerminal(Term.TagBeforeSepr); 

            var F = CreateNonTerminal(Term.Full); 

            var SWOTg = CreateNonTerminal(Term.ExprWithOutTag); 

            var ME = CreateNonTerminal(Term.MetaExpr); 

            var LngTg = CreateNonTerminal(Term.LongTag); 

 

            // BNF rules 

            this.Root = F; 

            F.Rule = FE 

                    | SWOTg + WE; 

            FE.Rule = GT + FE 

                   | GT 

                   | AdvT 

                   | AdvT + FE; 

            GT.Rule = PTg 

                       | Extens; 

 

            WithT.Rule = WITH 

                          | ABOUT 
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                          | WHERE; 

            WE.Rule = WithT + PTg 

                          | WithT + AdvT 

                          | WE + PTg 

                          | WE + AdvT; 

            WE.SetOption(TermOptions.IsList); 

 

            SWOTg.Rule = GT + SWOTg 

                      | GT; 

 

            AdvT.Rule = MTgs 

                       | ME; 

            MTgs.Rule = TBSep + TgS; 

            TgS.Rule = LngTg + TBSep + TgS 

                    | LngTg; 

 

            Sep.Rule = pc 

                     | comma; 

            LngTg.Rule = LngTg + PTg 

                      | Tag 

                      | Eof; 
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            TBSep.Rule = Tag + Sep; 

            Ineq.Rule = greater 

                    | less 

                    | equal; 

            ME.Rule = Ineq + Date 

                          | BETWEEN + Date + Date 

                          | AT + Date; 

            PTg.Rule = identifier; 

            Extens.Rule = ext; 

            Tag.Rule = identifier; 

            Date.Rule = day + dot + mnth + dot + year 

                      | day + dot + mnth; 

 

            // Operators precedence 

 

            MarkTransient(GT, AdvT, LngTg, TgS, SWOTg, FE, Ineq); 

        } 

 

        /// <summary> 

        /// creates non-terminal by constant from enumeration  

        /// </summary> 
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        /// <param name="value"></param> 

        /// <returns></returns> 

        private NonTerminal CreateNonTerminal(Term value) 

        { 

            return new NonTerminal(GetNameOfTerm(value)); 

        } 

        /// <summary> 

        /// gets name of constant from enumeration 

        /// </summary> 

        /// <param name="value"></param> 

        /// <returns></returns> 

        private static string GetNameOfTerm(Term value) 

        { 

            return Enum.GetName(typeof(Term), value); 

        } 

    } 

} 


