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Abstrakt

Snaha zobrazovat informace jednodussim zpisobem vedla ke vzniku tohoto projektu. V da-
tabazovych systémech existuje nékolik informaci, které popisuji databazovy model a jejich
textova reprezentace je velmi rozséhld a neprehlednd. Vizualizaci téchto informaci se méa
dosahnout nazornéjsiho pohledu na databazovy model a jednodussi prace s nim. Nastroj
vytvareny v tomhle projektu slouzi ke ziskani informaci z databazového systému a néasled-
nému zobrazeni téchto informéci ve zvoleném editofe anebo prohlizeci. Nastroj je schopny
udélat konverzi jednoho souborového forméatu na jiny.

Abstract

This project tries to give information to the user in a simpler way. In the database system
a lot of information exists which describes the database model. Text representation of this
information is bulky and not well-arranged. You can get a much a more vivid view at the
database model by using visualization and you can work with it easier. You get information
from a database system by using a tool developed in this project and after that you can
visualize them in a editor or viewer of your choice. This tool can convert one file format to
another.
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Kapitola 1

Uvod

V tvode dokumentu sa hovori o pojme vizualizacie a o vyuziti vizualizacii v dnesnom svete.
V dalSich ¢astiach st nacrtnuté ciele, ktoré si kladie tento projekt a v zaverecnej Casti st
predstavené podobné nastroje ako tento projekt, pri ktorych st struéne popisané ich vyhody
a nevyhody.

1.1 Vizualizacia

Vizualizacia nie je Ziadnym novym prevratom v Zivote ¢loveka, pretozZe jej zaciatky pocha-
dzaju uz z obdobia, kedy boli praveki Tudia schopni nakreslit vo svojich jaskyniach alebo
v miestach, kde zili, nejaky obraz. V tej dobe zobrazovali ¢innosti, ktoré vykonavali alebo
bohov, ktorych uctievali. Neskor si Iudia vytvorili obrazy, ktoré reprezentovali jednotlivé
Casti redlneho sveta a vzniklo tak hieroglyfické pismo[5]. Postupne vznikali nové formy
pisma vratane tej §Gcasnej, v ktorej jeden znak zastupuje jednu hlasku. Dalsim prikladom
vizualizacie st mapy, ktoré graficky popisuji, ktorym smerom sa vydat, aby sme dosiahli
vytazeny ciel.

Z odborného hladiska by sa vizualizicia dala definovat ako proces, ktorého cielom je
vytvorenie obrazu, diagramu alebo animécie za tcelom podania nejakej informécie alebo
stuboru informacii[10]. Napriklad takymto procesom vizualizcie je vytvorenie grafu. Pred-
stavte si, ze mate hodnoty teplot zmeranych kazdt hodinu za nejaké obdobie. Tieto hodnoty
teplot v definicii predstavuja informécie a ich zobrazenim do stradnicového systému vy-
tvorime graf.

Vyuzitie vizualizacie je dnes velmi populdrne vo vSetkych odvetviach vedy a techniky,
kde sa roznymi vypoctami, simuldciami a testami ziskava velké mmnozstvo dat. Vizuali-
zécia napoméha tieto dita analyzovat tym, Ze ich zobrazi vhodnou formou. Prikladom
mozu byt crash testy 4dut, kde sa najprv simuldciou alebo testovanim zmeraji hodnoty
sily, ktoré na auto alebo na osoby v nom pri zrazke posobili a potom sa vytvori animéacia,
ktora zobrazi miesta a intenzitu posobiacich sil[7]. Inym vyuzitim vizualizicie je sposob,
pri ktorom st informacie definované rucne, teda nie si vysledkom Ziadnych testov a simu-
lacii. Tento sp6sob sa vyuziva napriklad pri navrhovani dizajnu predmetov, kde sa vytvori
technicky vykres, na zaklade ktorého sa potom vytvori 3D model.

Tym sa dostédvame k tomu, preco sa dnes informacie vizualizuju. Dévodom je najmi to,
7e vizualizacia ndm poskytuje nazornejSie zobrazenie informécie. Predstavme si napriklad,
7ze mame sto hodndt o teplote nameranych za posledny tyzden. Zobrazenie teplot v grafe
nadm pomdha lepSie porozumief, ako sa teplota menila, aké boli teplotné rozdiely medzi



jednotlivymi dnami. Pri sledovani teplotnych zmien ndm nevadi ani fakt, ze graficka repre-
zentacia nie je tak presnd ako ¢iselnd, pretoZe nepotrebujeme sledovat konkrétnu teplotu,
ale len to, ¢i teplota stupala alebo klesala. Ak by sme v8ak chceli vediet presnti hodnotu
o 7:00 rédno, tak by sme to z grafickej reprezentdcie nevedeli povedat presne a v takom
pripade nie je tato reprezentéacia vhodna. V takom pripade by mohla byt lepSia tabulkova
reprezentacia, v ktorej je mozné zapisanie presnej hodnoty teploty v poZzadovanom case.

Spomenuté boli klady a dovody, preco vizualizdcie vyuZit a teraz je namieste hovorif aj
o0 jej zaporoch. Jeden bol v skuto¢nosti uz spomenuty, a tym je nepresnost. Za dalsi zdpor sa
povazuje fakt, Ze je nutné mat isté znalosti o zobrazovanej skuto¢nosti, v opa¢nom pripade
moze dojst k nevhodnému pochopeniu informécie.

Pre vysvetlenie by mohol sluzit nasledujtci obrazok 1.1.

Obréazek 1.1: Priklad vizualizacie

Pokial sa ¢lovek pozrie na obréazok bez podania akejkolvek informaécie, tak si moze infor-
méciu reprezentovanu obrazkom domysliet, ale je veImi mdlo pravdepodobné, Ze bude hned
vediet, aku informéciu obrézok reprezentuje. Moze si myslief, Ze je to napriklad chemicka
mriezka. Pokial ¢lovek obdrzi informaciu, Ze ide o dokument HTML, jeho pohlad na obra-
zok sa zmeni. Pokial sa mu povie, Ze ¢ierny uzol v grafe znamend znacku BODY, modré
uzly st odkazy, oranzové sii odstavce, zelené sii oddiely a sivé st ostatné znacky v HTML
dokumente, tak uzivatel ziska velmi presnt infoméciu o vztahoch medzi jednotlivymi uzlami
v dokumente.

1.2 Ciele projektu

Téato Cast je kratkym pohladom na to, ¢o sa od projektu ocakdva a aj odpovedou na otazku,
preco projekt vznika.

Hlavnym cielom projektu je umoznif uzivatelovi jednoduchsi pohlad na databazovy
model. Konkrétne by mal byt schopny z databazy ziskat informécie o relaciach, ich vlast-
nostiach a vztahoch, ktoré st medzi jednotlivymi reldciami. DalSou jeho schopnostou by



malo byt vizualizovanie ziskanych informécii a to napriklad uloZenim informécii do stiboru
v takej podobe, ktorej zvoleny editor alebo prehliada¢ rozumie a je schopny zobrazit.

Jednou velmi délezitou vlastnostou je rozsirovanie nastroja o podporu pre dalSie data-
bazové systémy a tieZz o podporu pre dalSie siiborové forméaty.

1.3 Podobné nastroje

Existuje zopar nastrojov, ktoré sa venuji rovnakej problematike ako tento projekt. Jednu
skupinu tvoria komeréné néastroje, akymi st napriklad SQL Studio od Microsoftu alebo
Database Visual Architect od Visual Paradigm. Tieto nastroje st komplexnym riesenim,
¢o sa tyka navrhu a vizualizdcie databdzového modelu, avSak st schopné generovat vystup
len sami pre seba. Medzi sebou st tieto néstroje nekompatibilné a nie je ich moZné pouZzivat
na vzajomnu spolupracu.

Druht skupinu tvoria nekomeréné nastroje, ktorych najvicsou chybou alebo skor mi-
nusom je to, Ze pracuju iba s konkrétnym databazovym systémom. Ide o nastroje MySQL
Workbench, pgDesigner a Postgresql autodoc.

1.4 Strukttara prace

e Uvod — Kapitola hovori o dévodoch, pre¢o projekt vznika a aké st jeho ciele. Struéne
su v nej popisané vyhody a nevyhody vizualizacie.

e Databdza — Kapitola poskytuje zakladny pohlad na databdzu a databdzovy systém,
ktory je nutny pre lepSie pochopenie ostatnych casti dokumentu. Popisuje ANSI-
SPARC architektaru a vysvetluje, s akymi databdzovymi modelmi sa mozno stretnit
a aké vlastnosti jednotlivé modely popisuju.

e Python — V kapitole je popisand kratka histéria programovacieho jazyka Python.
Diskutuje sa v tejto kapitole o jednotlivych vlastnostiach, ktorymi Python disponuje.
Na konci kapitoly je uvedené vyuzitie jazyka.

e Poziadavky — Kapitola zahfna informécie o poziadavkach, ktoré boli definované na tento
projekt. Hovori sa v nej o funkénych a nefunkénych poziadavkach a je uvedena analyza
tychto poziadaviek a ako vysledok tejto analyzy st definované pripady uzitia.

e Navrh — V sebe zahfna informécie o navrhovych triedach. Definuje ich nazvy, atri-
bty a metdédy, ktoré sa s objektami tychto tried daji vykondvat. Popisané st pluginy
a rozhranie, ktoré pluginy vyuzivaja pri praci s vnatornym modelom kniznice. Uve-
dend je v navrhu aj architektira, ktora reprezentuje jednotlivé bloky néastroja a ich
zévislosti medzi sebou.

e Implementacia — V implementéacii je uvedeny popis jednotlivych ¢asti nastroja z po-
hladu ,,ako“ tieto Casti funguji. Popisany je URI parser, vstupné a vystupné pluginy.

e Zaver — V kapitole sa hovori o rozsireniach, ktoré by mohli byt v budicnosti imple-
mentované. Zhrnuté su vlastnosti, ktorymi nastroj v aktualnom stave disponuje.



Kapitola 2

Databaza

Déata a praca s nimi je dnes neodmyslitelnou stucastou kazdého vypocétového systému. Kazdu
chvilu dochadza k spracovaniu velkého mnozstva dat. Je nutné aby tieto data boli efektivne
uloZené, aby k nim bolo mozné jednoducho pristupovat a aby bola praca s nimi rychla.
Tieto vlastnosti sa povazuju za tie najdolezitejSie a mé ich kazdy dobry systém pre riadenie
bazy dat. Dnes sa ¢asto hovori o jednej vlastnosti a tou je bezpecnost a zabezpedenie dat.
Tato vlastnost sa dosahuje mechanizmami, ktoré sa dovoluju pripojif len tym uzivatelom,
ktori maji na to pravo. Otazku zabezpecenia dat rieSia néstroje, ktoré st schopné sifrovat
a desifrovat data.

V tejto kapitole si1 objasnené pojmy ako data, databaza a tiez ANSI-SPARC architek-
tara, ktord nadm poskytuje rozne uhly pohladu na databazu.

2.1 Data, databaza a databazovy model

Déta st reprezentéaciou akejkolvek skutoénosti. Je ich mozné prenésat, uchovéavat, interpre-
tovat alebo spracovéavat[l1]. Ak hovorime o détach v stvislosti s poc¢ita¢mi, tak hovorime
0 hodnotéach, ktoré st urcéitého datového typu. Databazy zabezpecuju trvalé ulozenie dat.

Databaza je organizovana kolekcia suvisiacich dat. To akym spdsobom st data organi-
zované ndm podmiernuje sposob a rychlost neskorSieho ziskavania tychto dat z databéazy.
Akym spdsobom st data uloZené nam popisuje tzv. datovy model.

Databazovy model (databazova schéma) je Struktira alebo formét v akom st jednotlivé
data usporiadané. Model sa va¢Sinou popisuje formalnym jazykom, ktorému systém riadenia
bazy dat rozumie. Najcastejsie je to jazyk SQL, ktory je standardom, ale je beZznou zalezi-
tostou, ze databazové systémy si tento jazyk prisposobia podla potrieb. Napriklad MySQL
pouziva pre pomenovanie ¢iselného datového typu, ktory ma velkost Styri bajty ndzov INT
a podla standardu by mal byt tento ndzov INTEGER. Pre kazd( databdzu sa definuje
specificky model, ktory je vytvoreny tak, aby ¢o najviac vyhovoval acelu, na ktory bude
pouzity.

V nasledujtcej ¢asti bude predstavend ANSI- SPARC! architektira databéz, ktord nam
objasni rozne uhly pohladu na databdzu a pomodze ndm aj k detailnejsiemu objasneniu
pojmu databazovy model.

! American National Standards Institute, Standards Planning And Requirements Committee



2.2 ANSI-SPARC Architektiara

ANSI-SPARC architektira[3] je standard pre ndvrh systému riadenia bazy déat. Prvy krat
bola predstavena v roku 1975 a odvtedy sa stala Standardom pri ndvrhu databazovych
systémov. Napriek svojej dlhej minulosti nebol tento Standard nikdy formalne popisany.

C Pohfad 1 C Pohlad 2 ) { Pohlad N ) | Externd Grovef |
Fy

h 4
( Konceptudiny model ) | Konceptudina droven |
h

Y

C Fyzicky model ) | Fyzicka drover |

Obréazek 2.1: Urovne ANSI-SPARC architektiry

Tato architektira sa snazi vytvorit tri irovne abstrakcie nad datami. Snazi sa oddelit
skuto¢né ulozenie dat v hardvéri od prace s datami (v zmysle pridédvania, mazania a editécie
dat). Rozlozenie jednotlivych vrstiev ANSI- SPARC architektiury je vidiet na obrazku 2.1.
Jej hlavné ¢rty st zhrnuté v nasledujicich bodoch:

e Vytvaranie pohladov — pohlad sliZi na spristupnenie len tych dat, ktoré st pre ista
skupinu uzivatelov podstatné a pripustné.

e Schovat detaily fyzického uloZenia dat — uzivatel nepotrebuje vediet, akym spdosobom
budu data na fyzickom médiu ulozené.

e Zmena fyzického uloZenia nemé vplyv na zobrazenie dat uzivatelovi — ak by adminis-
trator zmenil sposob fyzického ulozenia déat (pridal by napriklad index nad nejakou
skupinou dat kvoli zrychleniu pristupu), nemalo by to ovplyvnit zobrazenie dat uzi-
vatelovi

e Zmena hardvéru nemé vplyv na Struktiru uloZenia dat — prikladom mozZe byt vymena
pevného disku alebo pocitaca, na ktorom bezi databazovy server.

e Zmena logickej reprezenticie dat nemd vplyv na zobrazenie dat uZivatelovi — pridanie,
zmena alebo odstranenie datovych Struktir sa nesmie vdzne dotknif zobrazenia dat
uzivatelovi.

Architektara sa sklada z troch trovni, ktoré st popisané pomocou tzv. schém alebo
modelov. Tie popisuju Struktiru alebo format dat na kazdej tirovni architektury.

2.2.1 Fyzicka aroven

Fyzicka tiroven zahrnuje skuto¢ni reprezentaciu dat v systéme, strukttru uloZenia dat v da-
tabaze a v pocitaci, definicie pre uloZenie jednotlivych zaznamov, metédy reprezentécie dat,
datovych poli a indexov. Pre kazdy databazovy systém je fyzickd schéma len jedna a vy-
tvaraju ju programatori databazovych systémov. Medzi zakladné modely fyzickej trovne
ANSI-SPARC architektary patria:



e  Flat file“ model — data st ukladané do dvojrozmerného pola (tabulky). Predpoklada
sa, ze hodnoty v stipcoch tabulky st rovnakého typu a jednotlivé hodnoty na riadku
maji medzi sebou nejaky vztah.

e Hierarchicky model — data st organizované v stromovej Strukture. Pri tejto struktare
je mozné modelevanie vztahov 1:N. Nevyhodou je redundancia jednotlivych hodnot.

e Siefovy model — vychédza z hierarchického modelu, ktory rozsiruje o moznost, ze ka-
7d4 polozka nachadzajica sa v stromovej Struktire méze mat viacerych predkov a via-
cerych naslednikov. Vysledkom je odstranenie redundancie z databazy.

e Rela¢ny model — vychadza z tedrie mnozin, pre ktort si zakladné terminy relacia,
atribiit a doména. Reprezentaciou relacie v implementacii databazového systému su
tabulky, ktoré zastupuji ista entitu v skutoénom svete. Jednotlivé stipce tabulky st
v tedrii mnozin atributmi a st vyjadrenim istej vlastnosti alebo stavu entity v redlnom
svete. Mnozina hodnot, ktora sa v stipci moze vyskytovat sa nazjva doména.

e Objektovo - orientovany model — snaZi sa o to aby reprezentacia dat v databaze bola
¢o najpribuznejsia s reprezentaciou dat v aplikacnom programe.

2.2.2 Konceptualna uroven

Na tejto trovni dochadza k popisu dat, ktoré buda v databaze ulozené. Uroveini zahfiia
aj vztahy medzi definovanymi datami. NeSpecifikuje, akym spésobom budia data fyzicky
uloZené, ale zahfna definiciu, aky datovy typ bude priradeny k datam, aké vtahy budt medzi
tymito datami a tiez aké integritné obmedzenia st kladené na jednotlivé data. Nad tymto
modelom mé administrator databazy najvicsiu kontrolu. Definuje data a vztahy, taktiez de-
finuje uzivatelské pohlady. Kazd4 databdza ma jednu taktto schému. Tato praca sa venuje
najmi tejto trovni ANSI-SPARC architektury.

Pri vytvarani konceptualnej schémy sa pouziva E-R modelovanie’. Pod pojmom E-R
modelovanie sa rozumie proces, ktory prebieha najmé na zaciatku vytvarania informacénych
systémov a jeho vysledkom je popis informécii, ktoré sa maju v databaze ukladat. Grafickym
vystupom je tzv. E-R diagram, v ktorom st popisané jednotlivé entity, ich atributy a vztahy
medzi jednotlivymi entitami.

2.2.3 Externa tGroven

Sem patria uzivatelské pohlady, ktoré istej skupine uzivatelov spristupiniuju tie informécie,
ktoré st pre nich podstatné. Pomocou pohladov sa zamedzuje aj tomu, aby pred uzivatelom,
ktory nemad opravnenie k prezeraniu istych dat, boli tieto data skryté. Schém popisujucich
uzivatelské pohlady moze byt niekolko a vaéSinou st ich definicie obrazom toho, akej skupine
uzivatelov st data spristuptiované.

2.3 Jazyk SQL

Jazyk SQL? vznikol v 70. rokoch 20. storo¢ia. Pévodne sa jazyk volal SEQUEL a bol uréeny
pre vytvaranie a ziskavanie dat. Za vznikom jazyka SQLI[G] stoja dvaja muzi: Donald D.

2Entity - relationship modeling
3Structured query language



Chamberlin a Raymond F. Boyce. Bol urceny pre databazovy systém od spolo¢nosti IBM,
nazyvany System R. Neskor v 70.rokoch prisla na trh firma, ktorad si osvojila koncept
relaénych databéaz a tiez koncept jazyka SQL. Tato firma, dnesny Oracle, vytvorila prvy
komercény systém pre riadenie bazy dat. Prvymi zakaznikmi boli trady americkej vlady,
databazovych systémov.

Jazyk ma tri podmnoziny a kazda podmnozina plni inti funkciu pri modelovani databézo-
vého modelu. Tieto funkcie a s nimi spojené konstrukcie jazyka st rozobrané v nasledujucich
castiach dokumentu.

2.3.1 Jazyk pre definiciu dat — DDL

Tato podmnozina jazyka slizi na vytvorenie konceptualneho modelu databazového systému.
Pomocou nej definujeme, aké relacie a aké vtahy medzi relaciami sa budi vyskytovat v data-
béze. Pripadne, modZeme definovat vlastnosti, ktoré ovplyviiuju fyzické ulozenie dat. Jednou
moznostou je vytvorenie indexu nad istou mnozinou hodnét. Tu sa vyuzivaju nasledovné
konstrukcie jazyka:

e CREATE - slazi na vytvorenie databizovych objektov, akymi st tabulky, pohlady,
funkcie, menné priestory, indexy a iné.

e ALTER - slazi na vykonavanie zmien v jednotlivych objektoch. Typickymi st zmeny
nazvu, datového typu, obmedzeni a podobne.

e DROP - sltzi na zmazanie databazovych objektov.

2.3.2 Jazyk pre manipulaciu dat — DML

Tato podmnozina jazyka je ovela CastejSie pouzivand, kedze definicia objektov v databé-
prevadzky databazy. Pristup k datam, pridédvanie dat, editacia a pripadné odstranovanie
su CastejSimi operaciami, ktoré sa vykonavaju v databaze. Tento jazyk vyuZziva nasledujtce
konstrukcie jazyka:

e SELECT - sluzi na vyber dat z tabuliek, pohladov, réznych spojeni jednotlivych ob-
jektov. Pomocou klauzuly WHERE je mozné vybraf tie riadky tabulky, ktoré spliaji
urc¢iti podmienku. T4 sa Specifikuje za spominanou klauzulou. Uvedenim klauzuly
ORDER BY dojde k zoradeniu vysledku podla kltca, ktory je Specifikovany bezpro-
stredne za klauzulou.

e INSERT - sluzi na vkladanie novych dat do tabuliek.
e UPDATE - sltzi na zmenu hodnét konkrétnych atribatov v tabulke.

e DELETE - slaZi na zmazanie dat z tabulky.

4Central intelligence agency



2.3.3 Jazyk pre riadenie pristupu k datam — DCL

Mnozina slizi na vytvaranie alebo rusenie autorizac¢nych pravidiel pre uzivatelov. Vyuziva

konstrukcie:
e GRANT - sluzi k povoleniu vykonavania istej operacie a
e REVOKE - sluzi k zakazaniu vykonavania istej operacie,

pomocou ktorych sa zabratiuje v pristupe uzivatelov k datam, ktoré nie st pre nich urcené.
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Kapitola 3

Python

Vyber programovacieho jazyka mé velky vplyv na neskorsi Uspech softvéru, pretoZe nie
kazdy jazyk sa hodi pre kazdy typ tloh. Ak chcem vyvijat weboviu aplikiciu, tak vhod-
nym pouzitim je napriklad PHP. V pripade vytvarania desktopovych aplikicii je vhodné
pouzit Javu, C++ a iné. Dalsie faktory ovplyviujice vyber jazyka mozu byt ¢as vyvoja,
pozadovand rychlost aplikicie alebo pouzitd platforma a iné.

V tomto projekte je pouzity programovaci jazyk Python, pretoze to je jednou z pozi-
adaviek, ktoré su kladené na projekt a vdaka istej Grovni abstrakcie nad datovymi typmi
a Struktirami je v iom vyvoj softvéru rychlejsi. Dokonca podla autora Pythona Guida van
Rossuma je vyvoj rychlejsi 5-krat[13] .

Nasledujuce Casti tejto kapitoly popisuju tento jazyk, jeho historiu a vlastnosti, ktorymi
disponuje.

3.1 Historia

Tento jazyk sa zacal formulovatf v neskorych 80. rokoch 20. storocia a jeho vyvoj zacal v de-
cembri 1989[12]. Jeho autorom je Holandan Guido van Rossum. Hlavnou myslienkou bolo
vytvorenie mechanizmu pre spravu vynimiek a vytvorenie rozhrania pre komunikaciu s vte-
daj$imi opera¢nymi systémami nazyvanymi Amoeba. Len pre zaujimavost, nazov tohto ja-
zyka je odvodeny od serialu, ktory bol vtedy vysielany, s ndzvom Lietajici cirkus Montyho
Pythona.

V roku 1991 uzrela svetlo sveta jeho prva verzia pod oznacenim 0.9.0. Verzia obsahovala
zakladné rysy ako triedy, dedi¢nosti, systém na odchytavanie vynimiek, funkcie a zakladné
datové struktiury list, dict, str. Jazyk bol uz od jeho zaciatku modularny a v tejto verzii bol
spravca modulov poZi¢any z jazyka Modula-3.

V januari roku 1994 vychadza nova verzia Python 1.0, ktora bola obohatenad o nové
prvky z oblasti funkciondlneho programovania (pridané funkcie map, reduce, lambda a
filter). V dalSej verzii s oznacenim Python 1.4 boli pridané nové vlastnosti a to keyword
argumenty’ vo funkcidch alebo poé¢itanie s komplexnymi ¢islami.

Vo verzii Python 2.0 prichddza s velmi vyznamnou novinkou nazvanou garbage collec-
tor, ktort vSak vyvojari Pythona nepouzili ako prvi. Autorom garbage collectoru je John
McCarthy, ktory ho pouzil v roku 1959 pre jazyk Lisp. Ide o spravcu paméte, ktory uvolnuje

largument funkcie, ktorému sa hodnota nepreda na zaklade pozicie v definicii funkcie, ale pomocou
priradenia hodnoty pri volani funkcie
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zabrané paméitové miesta, ktoré uz nie st pre program potrebné. V prvom kroku vyhlada
miesta, ku ktorym sa uz nedd z programu pristupif a v druhom kroku tieto miesta uvolni.

Pocas vyvoja jazyka dochadzalo k vytvaraniu novych a obcas aj duplicitnych sposo-
bov pre vykonanie rovnakej tlohy. KedZe hlavnou myslienkou Pythona je poskytnutie len
jedného spdsobu ako vyriesit istt tlohu, tak verzia Python 3.0 bola navrhnuté tak, aby sa
tieto duplicity odstranili z jazyka. Pri vytvéarani verzie 3.0 neexistovala poziadavka, ktora by
hovorila o spétnej kompatibilite s verziou 2.x. Zakladnymi zmenami v Pythone 3.0 st napri-
klad prikaz print, ktory sa zmenil na funkciu alebo vyuzitie Standardu unicode pre vsetky
textové retazce.

3.2 Programovacie paradigma

.....

len jednu. Napriklad jazyk C vyuziva Strukturdlne programovanie, jazyk LISP zase funk-
cionélne. Python je jeden z méla jazykov, v ktorom sa d4 vyuZivat viacero spdsobov pro-
gramovania. Tym zakladnym je objektovo- orientované programovanie, v ktorom sa data
a funkcie, ktoré s nimi pracuji, zdruzené do jedného celku - objektu. Takémuto zdruzeniu
sa hovori zapuzdrenie a poskytuje ndm vytvorenie istej irovne abstrakcie nad reprezento-
vanou skuto¢nostou. Objekty sa tvéria ako ¢ierne skrinky, pri ktorych programator nemusi
vidiet do vnutra a vediet vSetky detaily ale sta¢i mu vediet, ¢o sa s danym objektom da
robit.

Narozdiel od objektovo-orietovaného programovania st v Strukturadlnom programovani
data samostatne uloZené a pracuju s nimi samostatné funkcie, ktoré maju jeden vstup
a jeden vystup. V Pythone je moZné vyuzivat aj tento sposob programovania.

V kazdom programovacom jazyku sa lisi implementacia objektovo-orientovaného progra-
movania. Python podporuje napriklad viacnasobnt dedi¢nost alebo prefazenie operatorov,
avSak nepodporuje riadenie pristupu k jednotlivym ¢lenom objektu. To znamend, Ze kazdy
¢len objektu je verejny a len pomocou mangling metody” je ho mozné skryt.

Pri malych projektoch je vytvaranie novych tried a ich metéd skor zalezitostou, ktora zdrzuje
programatora, preto je v malych projektoch vhodnejsie vyuzit strukturalne programova-
nie[9].

Len pre Uplnost je nutné dodat, Ze Python obsahuje aj niektoré konstrukcie jazyka,
ktoré st zname z funkciondlneho programovania.

3.3 Interpretovany jazyk

Interpretované jazyky st ¢asto povazované za jazyky, ktoré si pomalsie oproti tym kompi-
lovanym. Pri kompilovanych sa zdrojovy kéd prelozi do instrukcii procesora.

Interpretované jazyky prekladaju zdrojovy kéd do tzv. bajtového kédu a tento kéd
ktory instrukcie v bajtovom kdéde prevadza na instrukcie procesora. Pri kazdom spusteni
takéhoto kédu dochadza k prekladu do bajtovej podoby a to spdsobuje spomalenie celého
programu.

Python pre zvysenie vykonu v tomto smere robi to, ze automaticky preklada zdrojovy
kéd do bajtového kédu a tento bajtovy kéd si ulozi do siboru. Pri dalsom spusteni programu

2nazov Elena objektu zadina podtrznikom
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uz nedochédza k prekladu do bajtového kédu (pokial nebol zdrojovy kéd zmeneny), ale je
spustany bajtovy kéd zo stboru, ktory bol predtym vytvoreny.

3.4 Typovanie

Python vyuZiva silné dynamické typovanie. Dynamické typovanie znamena, Ze datovy typ
premennej je odvodeny od priradenej hodnoty. Vyhodou tohto principu je jednoduchsie
programovanie, pretoze premennd moze nadobudaf pocdas behu programu rozne datové
typy. Nevyhodou je nemoznost optimalizovat program na vykon.

Silné typovanie znamend, Ze je mozné kontrolovat datovy typ premennych pri behu
programu a je mozné kontrolovanie ich chybného pouZzitia.

3.5 Syntax

Tvorcovia Pythona povazuju tauto cast jazyka za velmi déleziti a venuju jej velké usilie.
SnaZia sa o vytvorenie jazyka s ¢o najjednoduchsou a priamociarou syntaxou. TieZ sa snazili
do syntaxe vlozit, ¢o najmenej konstrukcii, ktoré by zvadzali programatora k chybam. Jeden
z velmi dobrych znakov syntaxe je odsadenie. Telo funkcie je odsadené od definicie funkcie,
rovnako aj blokové prikazy v cykloch a podmienkach sii odsadené od vyrazu porovnania.
To opét napomédha k zamedzeniu tvorby chyb. Napriklad v jazyku C je niekedy hladanie
zlozenej zatvorky velmi zdlhavé a programétora stoji vela nervov. Dal§im znakom syntaxe
je minimalizmus, ktory predstavuje malé mnoZstvo konstrukcii pre podporu riadenia toku
programu. V Pythone existuje jedna konstrukcia pre podmienené vykonéavanie kédu, jedna
pre koneény pocet cyklov, jedna pre podmieneny pocet cyklov.

3.6 Prenositelhost

Python mé velmi dobrt prenositelnost programov a je mozné ich spustat na réznych har-
dvérovych architektirach a pod roznymi opera¢nymi systémami. Podporované operacné
systémy su Microsoft Windows, Unixové systémy vratane Linuxu, Mac OS X a mobilné
platformy (WindowsCE, Symbian60, Maemo).

vané kniZnice, ktoré nie st tplne prenositelné. Teda je mozné, ze program bude fungovat
v systéme Microsoft Windows, ale pri pouziti v Linuxe uz nebude funkény alebo bude
jeho funkcionalita obmedzena. Napriklad standardnéd kniznica obsahuje niektoré moduly,
ktoré st pouzitelné len pre isty opera¢ny systém. Ide najmi o systémovo Specifické veci,
napriklad modul pre pricu s registrami v Microsoft Windows je nemoZné pouzit pre Li-
nux. Dostupnost modulov v jednotlivych opera¢nych systémoch je popisand v dokumentacii
Pythonu[3].

3.7 Vyuzitie

Python sa stal neoddelitelnou si¢astou velkého mnoZstva opera¢nych systémov. Casto sa vy-
uziva na definovanie komunika¢ného rozhrania medzi systémovymi volaniami a kniznicami.
TieZ sa vyuziva ako doplnok pri programovani aplikécii, ktoré maji mat programovatelné
rozhranie.
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Python v ramci Standardnej kniznice podporuje pracu s retazcami a sibormi. Podporuje
prvky kryptografie a niekolko algoritmov v tejto oblasti, internetové protokoly (HTTP,
IMAP, POP, FTP, SMTP atd.), oblasti softvérového inZinierstva (unit testing, logging,
profiling a dalsie), pracu s multimédiami a vytvéranie uzivatelskych rozhrani.
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Kapitola 4

PozZiadavky

Vytvorenie poziadaviek je prvym krokom pri vyvoji projektu. Bez definicie poziadaviek
nie je mozné vyvijat akykolvek projekt, pretoZe v skuto¢nosti neexistuje ziadna predstava
o tom, ¢o by mal projekt robit, kto by ho mal vyuzivat a podobne.

Poziadavky mozno rozdelit do dvoch skupin:

e Funkcéné poziadavky — definuji funkcionalitu systému. Predstavte si, Ze méate ako
projekt spravcu uzivatelov, tak jeho funkénymi poziadavkami moze byt priddvanie,
zruenie a autorizovanie uzivatelov.

e Nefunkéné poziadavky — definuju vlastnosti alebo obmedzujice podmienky systému.
V pripade spravcu uzivatelov méze byt nefunkénymi poziadavkami obmedzenie poctu
autorizovanych uzivatelov v istom ¢asovom obdobi, spravca mé byt multiplatformovy
a podobne.

Do tychto dvoch skupin budu rozdelené aj poziadavky pre tento projekt.

V tejto stvislosti stoji za zmienku, Ze zaddvatelom tohto projektu bola firma Red Hat
zastupovana Martinom Bacovskym, ktory definoval vsetky poziadavky na projekt.

V nasledujucich castiach tejto kapitoly budu definované funkéné a nefunkéné pozia-
davky.

4.1 Funkéné poziadavky

Funkéné poziadavky popisuji spravanie budtcej aplikacie. Neskor st vyuzité pri testovani
aj na spatnu kontrolu, ¢i sa aplikicia sprava tak, ako bolo pozadované. Na tento projekt s
kladené nasledujice poziadavky.

4.1.1 Nacditanie informacii z databazy

Prvou poziadavkou na tento projekt je schopnost nacitat informécie o tabulkach a to nazov,
popis, nazov schémy, do ktorej tabulka patri. Kazda tabulka obsahuje stipce a o nich by
sa mali ziskat informécie akymi st nazov, datovy typ, popis, implicitnd hodnota. Dalsie
informaécie, ktoré sa maju z databdzy ziskat st integritné obmedzenia pre jednotlivé tabulky
a ich atributy. Medzi tieto integritné obmedzenia patria nutnost uvedenia hodnoty atributu
tabulky, primarny kIu¢, unikdtna hodnota a obmedzenie hodnoty podla zadaného vyrazu.
Poslednou informaciou, ktord sa mé z databizy ziskavat je tzv. cudzi kIG¢, ktorym sa
odkazuje do inej tabulky a na zdklade tychto kli¢ov dochadza ku spdjaniu tabuliek.
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4.1.2 Vizualizacia informacii

Nacitané informacie z databdzy je nutné zobrazit vo vhodnej forme, tak aby uZivatel ziskal
¢o najlepsi pohlad na databézu, vyuZitim niektorého z dostupnych editorov alebo prehlia-
dacov.

4.1.3 Aktualizovanie modelu

Pri aktualizdcii databidzového modelu je nutné zabezpecit, aby formétovacie informacie,
akymi st napriklad pozicia tabulky v obraze, farba a podobne zostdvali zachované a boli
doplnené o aktudlne informécie z databazy. Modelova situdcia by mohla vyzerat nasledovne.
Tabulka je zobrazena pri vizualizicii vlavo dole a mé ¢ervend farbu a obsahuje pit stipcov.
V databéaze sa do tabulky vlozil novy stlpec. Po aktualizacii databazového modelu musi
maf tabulka ¢ervent farbu, musi byt vlavo dole a musi obsahovat Sest stipcov.

4.2 Pripady uzitia

Tento projekt nezahrnuje rozliént funkcionalitu pre viacero osdb a preto diagram pripadov
uZitia na obrazku 4.1 definuje len jedného aktéra, ktory je pomenovany ako uZivatel.

Vytvorit model % Aktualizovat model
Uzivatel
UloZit model

Obrazek 4.1: Diagram pripadov uzitia

Prvym pripadom pouZitia projektu uZivatelom je vytvorenie modelu, ktory je v di-
agrame zaznaceny ako pripad Vytvorif model. Tento pripad uzitia zastupuje poZziadavku
nacitania informacii z databézy.

Dalsiu funkcionalitu, ktora projekt poskytuje je uloZzenie informécii z databazy do si-
boru, pomocou ktorého sa moze databazovy model zobrazit vo zvolenom prehliadaci. Tento
pripad je v diagrame oznaceny ako UloZit model. Pripad reprezentuje poZiadavku vizuali-
zécie databazového modelu a uloZenia do stiboru vo zvolenom formate, ktorému prehliada¢
rozumie.

Trefou moZnostou pouzitia projektu uzivatelom je aktualizovanie uZ existujiceho mo-
delu, ktory sa nachddza vo zvolenom subore. Tento pripad je v diagrame oznaceny ako
Aktualizovat model. Tento pripad moze sluzit aj na konverziu medzi jednotlivymi siboro-
vymi formatmi, pri ktorej dojde k aktualizdcii informécii o tabulkidch a obmedzeniach.
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4.3 Nefunk¢éné poziadavky

Nefunkénymi poziadavkami sa rozumie Specifikdcia pre vlastnosti systému a obmedzenia,
ktoré systém musi spliiaf. V tomto projekte bolo Specifikovanych niekolko nefunkénych
poziadaviek, ktoré budu prediskutované v nasledujiicom texte.

4.3.1 Databazové systémy

Uz viackrat bolo spomenuté, Ze by projekt mal byt rozsiritelny. Jednym z moznych rozsireni
by mali byt databazové systémy. Pre tento projekt bol pozadovany hlavne databazovy
systém s nazvom PostgreSQL.

V pripade neskorsieho vyvoja projektu by sa mohli pridat systémy SQLite, MySQL,
Oracle database, Microsoft SQL server.

4.3.2 Programovaci jazyk

Programovaci jazyk Python 2.5 bol poZiadavkou na implementacny jazyk najmé kvéli pod-
pore v operac¢nych systémoch Fedora a Red Hat Enterprise Linux, ale aj kvéli podpore API
so spominanym databazovym systémom PostgreSQL a podpore pre pracu s XML doku-
mentami.

4.3.3 Formaty saborov

Vystupné formaty stuborov sltzia na uloZenie informécii ziskanych z databazy a ich na-
slednt vizualizaciu vo zvolenom editore. Jednym z pozadovanych vystupnych forméatov je
forméat vhodny pre zobrazenie v Dia — Diagram Editor. Dalsim formatom ma byt vlastnym
sposobom Struktirovany XML stbor.

Pri rozsirovani kniznice by sa mohli doplnif dalsie forméaty siborov ako napriklad SVG,
PDF, DocBook a iné.

4.3.4 Identifikacia zdrojov pomocou URI

Pre pristup do databdzového systému je nutné, identifikovat umiestnenie a zadanie na-
priklad mena, hesla alebo ¢isla portu, na ktorom pozadovany databazovy systém ocakava
spojenia. Pre tito identifikdciu bolo pozadované pouzitie URI'.

V pripade databaz by mal mat tento identifikdtor tvar:

<protokol>://<uzivatel>:<heslo>@<umiestnenie>:<port>/<databidza>/<schéma>

Taktiez je nutné identifikovatl vystupny sibor alebo v pripade aktualizicie aj stubor
vstupny. V tomto pripade by mal mat URI tvar:

file://<cesta k stboru>

1Unified resource identifier - jednotny identifikitor zdroja
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Kapitola 5

Navrh

Tato Cast sa venuje dalSej etape pri vyvoji softvérového produktu a tou je etapa navrhu,
ktorej hlavnym cielom je vytvorenie diagramu tried a definicia rozhrania. Kapitola popisuje
prave tieto spominané ciele. V Givode je predstaveny diagram a popis jednotlivych tried.
V druhej casti je predstavené rozhranie, pomocou ktorého jednotlivé Casti nastroja spolu
komunikuju.

5.1 Navrh tried

V tejto casti budu rozoberané jednotlivé triedy, ktoré budua pouzité pri implementéacii.
Pri kazdej triede bude uvedeny kratky popis toho, ktori entitu v redlnom svete reprezentuje,
popis atribatov, ktoré sa v nej nachadzaji a metddy, ktoré je mozné s objektom danej triedy
vykonavat. Diagram tychto tried a vztahy medzi nimi st na obrazku 5.1. Jednotlivé triedy,
ktoré sa vyskytuju v diagrame:

¢ DbModel - trieda je vnutornou reprezentaciou databazového modelu. Zahrnuje zoz-
nam odkazov na tabulky, ktoré sa v databaze vyskytuji. Obsahuje dve metddy:

— ezport_model — podla vstupného argumentu s ndzvom plugin sa zvoli, do akého
formatu sa budi transformovat informécie obsiahnuté vo vnitornom modeli.
Po vytvoreni zvoleného formatu obsahu sa tento obsah zapiSe do stboru identi-
fikovaného argumentom s nazvom uri, ktory je URI identifikdtorom.

— update_model — tato metdda sluzi na aktualizaciu uz existujiceho stuboru. Podla
in_plugin a out_plugin sa identifikuje o aky vstupny a vystupny formét mé uzi-
vatel zaujem. Dalsie dva argumenty slizia na identifikovanie stiboru, z ktorého
sa budu naéitavat formatovacie informécie a na identifikdciu siboru, do ktorého
sa zapiSe vysledok.

e Table — trieda zastupuje z databidzového modelu tabulku a jej vlastnosti:

— name — nazov tabulky,

description — popis tabulky,

owner — vlastnik tabulky, najcastejsie osoba, ktora tabulku vytvorila,

— namespace — schéma, do ktorej tabulka patri a

otd — jednoznacny identifikdtor tabulky.
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DbModel

+ export_model{uri : string, plugin : string)
+ update modeliupd_ur : string, out_uri : string, in_plugin : string, out_plugin : string)

Object

+ normalfont : Font

+ commentfont : Font
+ tablenamefont : Font
+ bgcolor : Color

+ position : Pasition
+ init_properties()

$: 0:}—?

-

1

Table

pvi

+ name : string

+ description : string
+ namespace : string
+ owner : string
+oid @ int

- name : string

- description : string
- default : string

- notnull : bool

- datatype : string

- attnum : int

Column

+ add foreign_key(key : Foreignkey)
+ add_column(caol : Column)

+ add_check(check : Check)

+ add_uniquefunigue : Unigue)

1

+ name : string

+ reftable : string

+ refcolkey : array

+ refnamespace : string
+ delaction : string

+ updaction : string

+ matchtype : string

1
1

Check
e

Constraint

T

+ description : string

+ namespace : strin
+ change ng Key : array)

name : string

?ﬂi

3

k¥

ForeignProp

+ start : Position
+ end : Position
+ font : Font

|

Font

+ family : string
+ style : string
+ name : string

+ change_test_posiion(pos : sting)
+ change_end_paintsistart : Position, end : Position)

+ init_properties()
L 8
1 2
Position
+ posx : fMloat
+ : float
+ :Eange_pnsltlun[newx : string, newy : string)
1 [+ get position()

+siza :int
+ color : Color

2

‘Color’

+ set_colorRGE(newred : string, newgreen : string, newblue : sting)
+ set_colorHTML{ hexvalue : string)
+ set_color{value : string)

+ get_colorHTMLE)

+ get_colorRGE()

Udrzuje si zoznamy o ukazateloch na objekty, ktoré reprezentuju stlpce a o inte-
gritnych obmedzeniach, ktoré tabulka musi spliiaf. K priradeniu stipca k tabulke
sluzi metéda add_column, ktorej parametrom je objekt triedy Column. Pre prida-
vanie integritnych obmedzeni sluzia metédy add_primary_key, add_check, add_unique
a add_foreign_key, ktorych argumentami st objekty tried v poradi PrimaryKey, Check,

Unique, ForeignKey.

Column - reprezentuje jednotlivé stipce v tabulkich a udrzuje si nasledujice vlast-

nosti o stipcoch:

Obrazek 5.1: Diagram tried

datatype — datovy typ,

description — popis stlpca,

name — nazov stipca, ktory slazi ako jednoznaény identifikator,

defoult — implicitnd hodnota, ktord je nastavend pri vkladani nového riadku

tabulky, pokial nie je hodnota zadand explicitne,
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— notnull — integritné obmedzenie, ktoré hovori, Ze v tomto stipci musi alebo ne-
musi byt hodnota uvedené a

— attnum — poradové é&slo stlpca v tabulke.

e Constraint — trieda je nadradenou triedou pre triedy ForeignKey, Check, Unique,
PrimaryKey. Pre tieto triedy st nasledujiice vlastnosti spolo¢né:

— name — nazov integritného obmedzenia,

— key — zoznam stipcov, ktorych sa obmedzenie tyka,

description — popis obmedzenia a
— namespace — nazov schémy, do ktorej obmedzenie patri.
e ForeignKey — udrziava informécie o cudzich klic¢och existujicich v tabulke. Trieda
dedi metddy a vlastnosti od triedy Constraint. Obsahuje eSte dalsie vlastnosti:
— reftable — ndzov tabulky, na ktort sa klu¢ odkazuje,
— refcolkey — zoznam stlpcov, ktoré slizia v odkazovanej tabulke ako jednozna¢né
identifikacia,
— refnamespace — ndzov schémy, do ktorej odkazovand tabulka patri,

— updaction — v pripade zmeny hodnét v odkazovanej tabulke sa vykonaji zmeny
v odkazujucej tabulke podla akcie uvedenej v tejto vlastnosti,

— delaction — v pripade zmazania hodnot v odkazovanej tabulke sa vykonaju zmeny
v odkazujucej tabulke podla akcie uvedenej v tejto vlastnosti a

— matchtype — nastavenie presnosti zhody cudzich kli¢ov pri porovnévani.
e Check — udrziava informaciu o integritnom obmedzeni, ktoré kontroluje ¢i hodnoty v
danom stipci alebo stlpcoch vyhovujt zadanému vyrazu. Okrem vlastnosti a metéd,

ktoré ziska pomocou dedicnosti od triedy Constraint, je trieda rozsirend o vyraz,
ktorému maji hodnoty vyhovovat.

e Unique — tato trieda je identickd s triedou Constraint a v diagrame je vytvorena ako
zvlastna trieda kvoli naznacdeniu, Ze tabulka moze obsahovat niekolko integritnych
obmedzeni unikétnosti stipca alebo skupiny stipcov.

e PrimaryKey — trieda je identickd s triedou Constraint a slizi len k znézorneniu
faktu, ze tabulka méze mat najviac jeden priméarny kIué.

Uvedené triedy sua triedami, ktoré sluzia najmé pre ulozenie ziskanych informécii z da-
tabazy. Pre popis formatovacich informécii slizia nasledujuice triedy:

e Font — trieda popisuje typ pisma, ktory sa pouZije pre akykolvek element, ktory mé
textovy charakter. Prikladom moze byt pismo jednotlivych stipcov, pismo pre nazov
tabulky a pod. Vlastnosti pism4 st reprezentované nasledujicimi atribitmi triedy:

— family — skupina, do ktorej pismo patri (serif, sans-serif, cursive, fantasy, mo-
nospace),
— style — rez pisma (tuéné, kurziva, normalne),

— size — velkost pisma,
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— name — nazov pisma (Times New Roman, Arial, Verdana a iné) a

— color — farba pisma (reprezentovand v RGB forméate alebo v hexadecimalnom
formate pouzivanom v HTML).

e Color - trieda popisuje farbu napriklad pri pisme alebo pri farbe pozadia v tabulke
a podobne. Farba je reprezentovand bud v RGB forméte alebo v hexadecimalnom
formate, ktora sa pouziva v jazyku HTML (4000000 znamené ¢iernu farbu). K farbe
je mozné pristupovat pomocou metédy get_colorHTML alebo get_colorRGB. Pre na-
stavenie novej farby slizi metéda set_color.

e Position — trieda popisuje poziciu v dvojrozmernom priestore. Obsahuje atribut
suradnice na osi X a na osi Y.

Dalsie triedy sltizia na zoskupenie vlastnosti, ktoré patria pri zobrazeni objektu. Ide o triedy:

e Object — Trieda zoskupuje formdatovacie vlastnosti pre Tabulku. Ak by sa projekt
rozsiroval o zobrazenie informdcie o pohladoch, tak z tejto triedy by mohla préave
trieda reprezentujica pohlad dedif vlastnosti. Trieda zahriiuje tieto vlastnosti:

normalfont — implicitnd hodnota pre typ pisma pouzivaného pri zobrazeni,

commentfont — typ pisma pre informacie, ktoré st komentarmi istého objektu,

tablenamefont — typ pisma pouzitého pre zobrazenie ndzvu tabulky,

— bgcolor — farba pozadia tabulky vyuZivand pre odliSenie ¢lenstva tabulky v sché-
mach a

— position — pozicia tabulky vo vyslednom obraze.

e ForeignProp — Trieda zoskupuje formatovacie vlastnosti pre cudzie kltuce. Od tejto
triedy dedi trieda ForeignKey vlastnosti, ktorymi st zaciatoény a koncovy bod Sipky
znadiacej vztah medzi dvomi tabulkami a typ pisma pouzitého pre zobrazenie textu.

5.2 Architektara nastroja

V nasledujtcej ¢asti dokumentu budi popisané jednotlivé ¢asti néstroja spolu s rozhranim,
cez ktoré komunikuju. Graficky popis architektiry je zobrazeny na obrazku 5.2.

Aplikicia pomocou uzivatelského rozhrania komunikuje s kniZnicou, presnejsie s ovlada-
¢om. Ten zabezpecuje riadenie programu na zéklade toho, o akt funkcionalitu mé uZivatel
zaujem.

Jenotlivé vystupné alebo vstupné pluginy sluzia na rozsirovanie kniznice, napriklad
rozs$irenim podpory pre databazové systémy alebo pre rozsirenie podpory novych vystup-
nych formatov. Viac o tom, akym spdsobom maji byt jednotlivé pluginy navrhnuté si
povieme v dalSej casti dokumentu.

Cast architekttry s nazvom model je vnttornou reprezenticiou databdzového modelu.
UdrZuje informécie ziskané z databazového systému a forméatovacie informacie. Vytvaranie
tohto modelu riadi vstupny plugin pre databazu. Vstupny plugin vyuziva sluzby rozhrania,
ktoré st v systéme definované. St to napriklad funkcie pre pridanie tabulky, pridanie stipca,
pridanie integritnych obmedzeni a podobne.

Dalsou ¢astou systému je URI parser, ktory prijma URI identifikator a z neho je schopny
ziskat pozadované informécie. URI identifikdtor sa vyuziva na identifikdciu umiestnenia da-
tabazy, specifikovanie autentizacnych tidajov a Specifikovanie mena databézy alebo schémy,
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Obréazek 5.2: Architektira kniznice

informécie ¢itat v pripade aktualizécie.

Obsah suboru je vysledkom vykonania vystupného pluginu. Je to reprezentacia infor-
mécii, ktoré sa budi zapisovat do siboru a bude ich potom moZné pomocou prehliadaca

zobrazif.

5.3 Popis pluginov

Vyznamom pluginov v tomto projekte je rozsirovanie moznosti pouzitia kniznice. To zna-
mend pridavanie podpory pre dalSie databdzové systémy alebo pridédvanie podpory pre da-

Vstupny plugin

15ie vistupné formaty. Kazdy plugin musi spliiat nasledujice $pecifikacie:

e Rozhranie s kniznicou — Je nutné, aby kniznica po pripojeni pluginu vedela spustit
plugin a preto kazdy vstupny plugin musi obsahovat funkciu load, ktorej vstupnym
parametrom je URI identifikator zdroja. Pre vystupné pluginy plati, Ze musia obsaho-
vat funkciu s ndzvom save, ktorej parameter je URI identifikujci meno a umiestnenie

novovzniknutého stiboru.
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e Rozhranie s vnutornym modelom — Pluginy musia vyuzivat rozhranie, ktoré je za-

hrnuté v kniZnice a sliZi na pracu s vnutornym modelom. Popis tohto rozhrania je
popisany v Casti 5.3.2.

5.3.1 Vystupny diagram

Vystupny plugin by mohol generovat vystup podobny ako je zobrazeny na obrazku 5.3.
Avsak podla zvoleného editoru sa tento vystup moZe menif, pretoze kazdy editor mé svoje

vlastné néstroje a identického zobrazenie sa nedé dosiahnuf. Preto by vystup na obrazku
5.3 mal sluzit ako doporucené zobrazenie.

{toaccount -= id}

<<public‘:v> ==customer=>=
transaction account
Owner: ivan owner: ivan
Description: This table stores transfer
information #id: integer = nextval('account_id seq'::regclass)
#fromaccount: integer = Not null :isase:kl:lurine‘r:ic
#toaccount: integer = Not null #id ?: .t.nieger
#amount: numeric = Not null _ctlent: integer
= = +<=customer=> Primary key(id)
;;;zﬂfk;?f:{ tl:arnlsrl‘;acltrr:nI;:;rrifrumaccuunt,tuaccuunt,amount) +=<customer>> Check(CHECK ((state = (8)::numeric)))
- == - 1
{fromaccount -= id} PR
e '
P '
- L
-
- 1
- ) 7 [{id_bank -= id}
- = {id_client -> id} |
- - 1
- I
-
- I
- 1
£ i
<<customer>> <<administrator=>
client bank

Owner: ivan Owner: ivan

#id: integer = nextval('bank_id_seq'::regclass)

#1id: integer = Not null

#firstname: character varying #master: character varying
#lastname: character varying #name: character varying
+<<customer=> Primary key(id) #address: character varying

+<<administrator=> Primary key{id)

Obrazek 5.3: Vystupny diagram

Nazvy tabuliek sa zobrazuju vo vrchnej Casti objektu a st zapisané tuénym pismom.
Nad nédzvom tabulky je zobrazeny ndzov schémy, do ktorej tabulka patri. Pod ndzvom
je zobrazeny vlastnik tabulky a popis tabulky. V druhej ¢asti objektu st zobrazené jed-
notlivé stipce tabulky oddelené od datového typu dvojbodkou. Ak stipec obsahuje nejaki
implicitni hodnotu, tak je tdto hodnota uvedend za znamienkom rovna sa. Ak neobsahuje
ziadnu implicitnd hodnotu, ale vyzaduje sa uvedenie hodnoty v tomto stipci tabulky, tak sa
za znamienko rovné sa uvedie refazec ,Not null“. Inak sa za nazov stipca neuvadza nic.

V tretej casti objektu st zobrazené integritné obmedzenia. V kazdom riadku je najskor
nazov schémy, do ktorého integritné obmedzenie patri, potom je nazov integritného obmed-
zenia, (Primary Key, Check, Unique) a za ndzvom je v zatvorkach uvedeny zoznam stipcov,
ktorych sa integritné obmedzenie tyka.

Cudzie kluc¢e st zobrazené pomocou sipiek od jedného objektu k druhému. Pri kazdej
Sipke je uvedené, ktory stipec v prvej tabulke sa odkazuje na stlpec v druhej tabulke.
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5.3.2 Rozhranie pre pracu s modelom

Pre préacu s vnutornym modelom sliuzi rozhranie, ktoré umoznuje do modelu vkladat ta-
bulky, stipce tabuliek a dalsie informacie stivisiace s modelom. Rozhranie je vyuzivané pro-
graméatormi novych rozsirujucich pluginov. Pri ich vytvarani je odporucané pouzit préave
toto rozhranie, pretoze pri vkladani novych informécii do vnitorného modelu sa kontroluje
spravnost pouzitych datovych typov a tym je zabezpedend aj kompatibilita s ostatnymi plu-
ginami. Rozhranie je reprezentované objektom PluginInterface a mé nasledujice metédy,
ktoré pracuju s vnatornym modelom.

Pre pridanie tabulky do modelu slizi metéda add_table a jej vstupnym argumentom
je objekt triedy Table. Pridanie riadkov do tabulky vykonava funkcia add_column a jej
argumentami st nazov tabulky, do ktorej sa vklada stipec a objekt triedy Column.

Pre vkladanie integritnych obmedzeni tabuliek sa vyuZivaju metédy set_primary_key,
add_foreign_key, add_check, add_unique. Kazda tato metéda mé ako jeden argument nazov
tabulky a druhym argumentom je objekt triedy podla typu integritného obmedzenia (triedy
PrimaryKey, ForeignKey, Check, Unique).

Pre ziskavanie informécii z modelu sluzia metddy get_table, get_column. Prva spomenuté
metdda ziska informécie o vSetkych tabulkich, ktoré sa v modeli vyskytuji. Druh4 metdéda
ziska vSetky informécie o jednotlivych stlpcoch v tabulke podla zadaného argumentu, kto-
rym je nazov tabulky.

Ziskavanie informacii o integritnych obmedzeniach sa vykondva metédami get_check,
get_primary_key, get_foreign_key, get_unique, ktorych jedinym argumentom je nézov tabulky,
z ktorej sa integritné obmedzenia ziskavaju.

Tymto rozhranim je v modeli mozné nastavovanie a ziskavanie formatovacich informécii
pomocou metdd, ktoré maju vidy ako prvy argument nizov tabulky, pre ktorti sa novéa
vlastnost nastavi alebo ziska. Nastavenie a ziskanie pozadia pre tabulku sa deje pomocou
get_bgcolorHTML, set_bgcolorHTML, kde argumentom pri nastaveni farby je hexadeciméalna
hodnota farby.

Pri nastavovani pisma pre jednotlivé ucely sluzia metédy get_normalfont, set_normalfont,
get_commentfont, set_commentfont, get_tablenamefont, set_tablenamefont. Argumentami v tychto
metédach st ndzov tabulky a informécie stvisiace s fontom v poradi: skupina pisma, rez
pisma, nézov pisma, velkost, farba.

Pre nastavenie a ziskanie pozicie tabulky vo vyslednom zobrazeni sa pouZiva metéda
set_position, get_position, ktorej argumentami st nidzov tabulky a stiradnice na osi X a osi
Y.
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Kapitola 6

Implementacia

Implementécia je predposlednym krokom, ktory sa v zivotnom cykle softvéru nachadza'.
Je to proces, pri ktorom sa z ndvrhu stava pouzitelny softvér, mézeme povedat, ze navrh
sa transformuje do konstrukcii programovacieho jazyka a nésledne do spustitelného kédu.
V tejto kapitole budii popisané jednotlivé casti nastroja, nie z pohladu ,,¢o“ robia, ale
z pohladu ,,ako“ to robia. Popisany bude URI parser, vstupné a vystupné pluginy.

6.1 URI Parser

URI parser sluzi na rozdelenie URI refazca a ziskanie informécii, ktoré v sebe refazec
zahfna. Zo Standardnej kniznice vyuziva modul re, ktory slizi na pracu s regularnymi
vyrazmi. Regularny vyraz, ktory rozdeluje vstupny URI retazec na jednotlivé jeho ¢asti bol
pouzity z RFC 3986]1] a jeho zapis vyzera nasledovne:

T/ #] ) D2/ / /741 )) 2 (2] %) (\7(LT#]1%)) 7 (#(. %)) ?

Pri identifikicii databdzového systému je URI parser schopny ziskat zo zadaného retazca:
e protokol — nazov databazového systému napriklad postgres, mysql alebo sqlite,
e uzivatel — meno uzivatela, ktory sa do databazy prihlasuje,
e heslo — heslo, ktorym sa uzivatel autentizuje,

e umiestnenie databazového systému — identifikacia pomocou doménového mena alebo
IP adresy,

e port — ¢islo portu, na ktorom databazovy systém ocakava spojenia,
e nizov databdzy — ndzov databdzy, ktort chceme vizualizovat a
e nizov schémy — obmedzenie zobrazenia len na jednu schému.

Modul URI parser sa vola pomocou funkcie uri_split(), ktorej argumentom je URI refazec.
Navratovou hodnotou tejto funkcie je objekt URIparse a pomocou jeho metdd je mozné
pristupovat k jednotlivym hodnotam, ktoré boli v URI retazci zadané. V pripade, Ze hod-
nota v URI refazci nebola zadand, tak metéda vrati hodnotu None.

'Plati pre model Waterfall
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6.2 Vstupné pluginy

Existuju dva typy vstupnych pluginov moZeme ich oznadit:
e Databazové — ziskavaju infomécie o databazovom modeli z databazového systému.

e Suborové — ziskavaju formatovacie informécie zo siboru, ktory uz bol vytvoreny.

Databazové vstupné pluginy vyuzivaju jeden z vytvorenych modulov pre komunikéciu s da-
tabazovym systémom. Pri databazovom systéme PostgreSQL bol pouzity modul PyGreSQL.
Na vytvorenie spojenia sluzi funkcia, ktorej navratovou hodnotou je objekt triedy pgobject.
Jednou z metdd tohto objektu je metdda query, ktorej vstupnym argumentom je dotaz
zapisany v jazyku SQL a navratova hodnota tejto metédy je objekt pgqueryobject. Je to
objekt reprezentujici odpoved, ktorti databdzovy systém vrati na dotaz. Pgqueryobject ob-
jekt spristupnuje vysledok pomocou metédy getresult alebo getdict, ktoré vratia vysledok
ako zoznam n-tic alebo ako zoznam asociativnych poli. K n-ticiam je mozné pristupovat
pomocou ¢iselnych indexov a do asociativneho pola je moZzné pristupovat pomocou kltca.
V takom pripade je klt¢om nézov stlpca, z ktorého chceme hodnotu pouzit.

Vytvéaranie modelu sa deje nasledovne a to ziskanim informadcii o tabulkéch a pre kazdu
tabulku sa zistia informacie o stipcoch a integritné obmedzenia, ktoré musia hodnoty ta-
bulky spliiat. Kazd4 tabulka je reprezentovana objektom triedy Table a udrzuju si referencie
na objekty triedy Column, ktora je abstrakciou pre stipce v databazovom modeli. Uplne
rovnako je to aj s integritnymi obmedzeniami, ktoré si reprezentované objektami tried
PrimaryKey, ForeignKey, Check a Unique.

Stuborové vstupné pluginy neziskavaju informdcie o tom, aké tabulky sa v stibore naché-
dzaju a aké stlpce & integritné obmedzenia st tam, ale ziskavaj len formatovacie informécie
z existujiceho siiboru. Formaty siiborov, ktoré si momentalne podporované kniznicou, su
formaty znackovacieho jazyka XML. V Pythone existuje niekolko modulov, ktoré umoziiuju
pracu s takto struktirovanymi sibormi. Pre siborové pluginy bol vybrany modul etree,
ktory je sucastou balicka lxml. Tento modul zo zadaného stiboru vytvori jeho model a po-
mocou jazyka XPath je mozné pristupovat k jednotlivym c¢astiam dokumentu. Pomocou
tohto jazyka sa ziskavaju jednotlivé formatovacie informacie, ako napriklad: umiestnenie
tabulky vo vyslednom obraze, velkost, farba, typ pisma pouZité v jednotlivych tabulkich
a podobne.

6.3 Vystupné pluginy

Vystupné pluginy transformuja model, ktory bol vytvoreny pomocou vstupnych pluginov
na model, ktory reprezentuje Struktiru vo vystupnom subore. Format vystupnych siiborov
je vytvoreny pomocou znackovacieho jazyka XML. K vytvaraniu uzlov a struktary suboru
bol pouzity modul etree z balicka Ixml. Po vytvoreni modelu siiboru sa tento model zapise
do stiboru. Plugin pristupuje k vnutornej reprezentacii databazového modelu pomocou roz-
hrania, ktoré bolo pre tento ucel vytvorené. Ziskava informacie o modeli a nasledne tieto
informéacie vklada do sktruktiry suboru.

Pre odlisenie tabuliek podla toho, do ktorej schémy patria sa vyuZiva to, Ze sa ich
podklad vo vyslednom obraze farebne lisi. Pri vytvarani struktary siboru je vzdy vytvorené
asociativne pole, ktoré mapuje jednotlivé ndzvy schém na hodnotu farby pre ich podklad.

Vystupné Struktira siboru zadina korefiovym uzlom podla definicie struktiry. Neskor sa
k nemu pripoja uzly, ktoré reprezentuju tabulky a uzly, ktoré reprezentuju dalsie informacie
spojené s tabulkou.
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Kapitola 7

Z.aver

Cielom tejto prace bolo vytvorenie néstroja, ktory by bol schopny vizualizovat databé-
zovy model. Tento projekt nemal so sebou priniest Sirokt podporu pre rézne databdzové
systémy alebo podporu pre rozliéné vystupné siborové forméaty, ale jeho prioritou bolo
vytvorenie jadra kniZnice, ktoré by sa jednoducho mohlo rozsirovat o podporu pre dalsie
databazové systémy a pre siiborové forméaty. Na rozsirovanie slizia tzv. pluginy, ktoré mézu
byt rozdelené na vstupné a vystupné. Vstupné pluginy slizia na ziskavanie informacii z da-
tabazového systému a vytvaranie vnitorného modelu, ktory je nasledovne transformovany
vystupnymi pluginmi na struktidrovany obsah, ktory moZno zobrazit v prehliadac¢i alebo
v editore. Vstupné pluginy umoziuju nacitavat formétovacie informécie zo zvoleného si-
boru, ktory bol predtym vytvoreny tymto nastrojom. Vdaka tymto pluginom je moZné
prevadzat jeden formét siboru na iny, v aktudlnej verzii je tento prevod mozné vykonat
medzi nativnym fomatom XML suboru a formatom pre existujuci program Dia — diagram
editor.

Pri ziskavani informacii z databazového systému sa vytvara model, ktory v sebe uklada
zékladné informadcie zistitelné z kazdého systému. Ak by kazdy databazovy systém ziskaval
iné informécie a vytvaral vlastny model, tak by bolo nutné pre kazdy databazovy systém vy-
tvarat vlastné pluginy. Vytvorenim spolo¢ného modelu sa zabezpecuje kompatibilita medzi
jednotlivymi pluginmi a pre jeden vystupny format existuje prave jeden vystupny plugin.

7.1 Aktualny stav

V aktualnom stave vie tento projekt zobrazif zakladné informécie o tabulkdch, ktoré sa
v databaze nachadzaja. Informéacie, ktoré tento dokument zmienuje st nasledujtce:

e zikladné informécie o tabulke — ndzov, vlastnik, popis,
e informécie o stipcoch — nazov, datovy typ, implicitnad hodnota a

e integritné obmedzenia — primarny klué, cudzi k¢, kontrola hodnoty, unikatnost hod-
noty, moznost neuviest hodnotu vo zvolenom stlpci.

Podpora databazovych systémov je v aktudlnej verzii na nizkej trovni, ale vzhladom
na poziadavky, ktoré boli kladené na ndstroj je mozné povedat, Ze boli v tomto smere
naplnené. Existuje podpora pre systém PostgreSQL, ktory poZzadoval zastupca firmy Red
Hat, Martin Bacovsky.
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Poziadavky tykajuce sa podpory vystupnych stborovych formatov sa tiez podarilo na-
plnit a preto je mozné vyuzivat v néstroji dva stiborové forméty a tym st nativny formét
XML a forméat pre Dia — diagram editor.

Pomocou néastroja je mozné zo ziskanych informécii z databazového systému ziskat
procesom vizualizicie obrazovi informéciu. Tato informécia méZze byt popisand jednym
zo suborovych formatov. Ako bolo spomenuté vyssie v tejto kapitole, tak je moZzné robit
konverziu jedného suborového formatu na druhy pomocou tohto nastroja. Pri tejto konverzii
dochadza k nacitaniu formatovacich informacii zo vstupného siboru a doplnenie tychto
infomacii o aktualne informacie ziskané z databazového systému.

7.2 Rozsirenia

Projekt sa nachadza v ranej verzii a je preto velmi pravdepodobné, ze by jeho moZnosti
mohli byt rozsirené. Jednotlivé rozsirenia, ktoré by sa mohli aplikovat na néstroj sa ty-
kaju zobrazovanych informacii, databazovych systémov, siborovych formatov a rozloZenia
tabuliek vo vyslednom zobrazeni.

Na trhu existuje niekolko databdzovych systémov a tie najznamejsie a najpouZivanejsie
by mohli byt podporované v dalsich verzidch néastroja. Napriklad by mohla byt vytvorena
podpora databazovych systémov MySQL, Microsoft SQL Server, Oracle database a inych.
Dalsou databazou, ktora sa velmi éasto vyuziva v aplikicidch napriklad pre rychle, jedno-
duché a perzistentné ukladanie dat sa nazyva SQLite. Ide o databazu, ktora nepotrebuje
ziadny komunika¢ny proces medzi klientom a serverom. Databaza podporuje SQL dotazy
a st vykonané priamo nad stborom, ktory sa nachadza na lokdlnom disku alebo inom mé-
diu. Vdaka jej jednoduchosti ju ¢asto podporuji aj programovacie jazyky a tato databdza
by mohla mat svoju podporu vo vytvaranom nastroji.

MoZnymi rozsireniami v oblasti podpory stiborovych formatov by mohli byt podpora pre
SVG forméat, DocBook, HTML. Néastroj by mohol byt schopny vytvarat vystupny format pre
systém IXTREX, aby bolo mozné vyuzivat obrazovi informéaciu priamo v odbornych ¢lankoch
alebo publikdcidch. Ndastroj by mohol vygenerovat popis modelu pre prostredie picture,
ktoré sluzi na kreslenie vektorovej grafiky.

Ziskavanie informécii len o tabulkdch by sa mohlo rozsirit o podporu ziskavania a ne-
skorsieho zobrazenia dal$ich informécii. Tymi st myslené informaécie o indexoch alebo uziva-
telskych pohladoch, ktoré slizia na zobrazenie istého vyrezu informécii, ktoré st podstatné
pre istt skupinu uZivatelov. Pripadne by sa mohli z databdzy ziskavat informécie o trigge-
roch, ktoré st vykonavané na zaklade nejakého podnetu. Dalsimi informéciami ziskavanymi
z databdzového systému by mohli byt informécie o procedtrach alebo o Statistickych tda-
joch, ktoré sa daju ziskat z databdzy.

Aktualne sa tabulky vo vyslednom obraze skladaji na jedno miesto. KedZe nebola defi-
novana poziadavka na rozmiestnenie tabuliek vo vyslednom zobrazeni, tak neboli v nastroji
implementované ziadne algoritmy, ktoré by mohli pomoct s rozlozenim tabuliek vo vysledku.
Preto by mohlo implementovanie algoritmov, ktoré st schopné vytvorit vysledné rozloze-
nie pomoct, pri praci s tymto nastrojom. Najmi by sa uSetril ¢as, ktory by musel byt
pouzity na rozmiestnenie tabuliek, ak by algoritmy neboli implementované. Algoritmy by
mohli zahriovat aj vlastnost, ktord hovori o ¢o najmensom krizovani jednotlivych vztahov
pri tabulkach.
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7.3 Vlastny prinos

Myslienka vytvorit tento projekt bola iniciovana firmou Red Hat. Firmu zastupoval Martin
Bacovsky, ktory definoval ciele a poZiadavky projektu. Poc¢as vyvoja projektu bol kazdy po-
krok konzultovany s Martinom Bacovskym a na zdklade konzultacii boli upravené niektoré
poziadavky, pripadne doplnené nové Specifikicie. Kedze projekt sa radi medzi tie mensie,
tak som nastroj pre vizualizaciu implementoval sim a stojim za jeho analyzou a navrhom.

Firma Red Hat by chcela, aby tento nastroj bol nadalej udrzovany a obohacovany o nové
moznosti. Preto verim, Ze spoluprica na tomto projekte bude pokracovat a dosiahneme
nakoniec hlavného cielu — zahrnutie baliku do distribucie Fedora.
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Dodatek A

Obsah CD

CD-ROM obsahuje:
e visualizer — nastroj na vizualizaciu,
e potrebné pluginy — pluginy, ktoré je nutné nainstalovat, kvoli funkénosti programu,

— argparse-1.1
— PyGreSQL-4.0

e teoreticka ¢ast bakalarskej prace — zdrojové sibory dokumentu napisane v ETEXu a

e skript testovacej databazy.
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Dodatek B
Navod na pouzitie nastroja

V tejto sekcii bude popisand instalacia a pouzivanie nastroja, ktory bol vyvijany v tomto
projekte. V dobe pisania dokumentu nebol néstroj zverejneny na internete a jediny spdsob
ako ho ziskat, je skopirovanie adreséra visualizer z prenosného nosica, ktory je prilozeny k
dokumentu.

B.1 Instalacia

Aktudlna verzia néstroja pouziva moduly, ktoré nie st sicastou Standardnej kniznice jazyka
Python a preto je nutné ich doinstalovat. Jednym z modulov, ktory je nutné doinstalovat,
je argparser, ktory slizi na ziskavanie informécii z prikazového riadku. Modul je mozné
stiahnut a nainstalovat podla ndvodu uvedeného na strankach [4], alebo ho mozete skopi-
rovat do pocitaca z CD. Nachidza sa v adresari ,Potrebné moduly“. Adresir s ndzvom
,argparse-1.1“ skopirujete a spustite skript pomocou nasledujiceho prikazu:

python setup.py install

sa modul nainstaluje. Rovnako postupujte aj pri inStalovani modulu s nadzvom ,,PyGreSQL-
4.0¢, ktory je dostupny na strankach [2] alebo na CD.

Nastroj na vizualizaciu je na CD neskomprimovany a teda jeho instalacia spociva v
skopirovani adresara ,,visualizer“ do pocitaca.

B.2 Ovladanie

Néstroj sa spusta pomocou skriptu main.py z prikazového riadku. Pre zobrazenie ndpovedy
zadaj prikaz:

python main.py --help

Nasledujtice parametre je nutné zadavat vzdy pri pouzivani nastroja.
e —input_uri — za nim je zadany identifikator URI pre databazovy systém,

e —output_uri — za nim je zadany identifikdtor vystupného siiboru
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e —input_plugin — nazov pouzitého pluginu. V pripade PostgreSQL databazového sys-
tému je to in_postgres.

e —output_plugin — ndzov pouzitého pluginu pre vystupny obsah. V pripade Dia je to
op_dia a v pripade nativneho formatu XML je to op_zml.

Napriklad prikazom:

python main.py --input_uri postgres://user@192.168.2.1/test
-—input_plugin ip_postgres
--output_uri file:///home/user/output.dia
--output_plugin op_dia

sa ziskavaju infomacie z databazového systému spusteného na adrese 192.168.2. 1, konkrétne
sa ziskavaju z databézy s ndzvom test a prihldsenie do databazy sa deje cez uzivatela user.
Vyuziva sa pri tom plugin s ndzvom ip_postgres. Vystupom je stibor identifikovany pomocou
URI file:///home/user/output.dia a ako vystupny plugin sa pouzije op_dia.

Pri aktualizacii uz existujiceho stboru by sa nastroj spustil nasledovne:

python main.py --input_uri postgres://user@192.168.2.1/test
-—input_plugin ip_postgres
--output_uri file:///home/user/output2.dia
--output_plugin op_dia
--update_uri file:///home/user/output.dia
--update_plugin ip_dia

V tejto situdcii sa vytvori model, podla aktualneho stavu databdzy a doplnia sa formatovacie
informécie zo stuboru file:///home/user/output.dia. Pri tomto doplneni sa vyuzije ip_dia
plugin.
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