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Python – 14. časť
Dash
Touto časťou seriálu síce nadviažeme na predošlé články, avšak diametrálne zmeníme prístup k tvorbe vzorovej aplikácie. Aj naďalej sa budeme venovať grafickej reprezentácii údajov prostredníctvom webových stránok. Budeme pracovať na štvrtej verzii aplikácie, ktorej úloha ostáva nezmenená a síce bude slúžiť na zobrazenie technických parametrov áut vo forme grafov. Framework Flask však vymeníme za jeho nadstavbu s názvom Dash čím kompletne zmeníme náš programátorský prístup k vývoju aplikácie.
Dash (https://dash.plotly.com)
Open-source framework Dash v mnohom využíva funkcionalitu viacerých významných Python knižníc ako napr. Flask, Plotly (https://plotly.com/python) či Pandas pričom webové komponenty renderuje pomocou JavaScript knižnice React.js (https://reactjs.org). Autorom frameworku Dash, rovnako ako knižníc plotly.py, Plotly R a plotly.js je spoločnosť Plotly. Ich spoločným menovateľom je podpora vývoja tzv. „Machine Learning and Data Science“ aplikácií.
Hlavnou úlohou Dashu je tvorba interaktívnych webových aplikácií slúžiacich na vizualizáciu údajov. Jeho výstupom sú stránky renderované webovými prehliadačmi. Ide teda o multiplatformový framework použiteľný aj na mobilných zariadeniach. Dash sa prioritne zameriava na analýzu / revíziu / kontrolu údajov a ich vizualizáciu / modelovanie / reportovanie. Okrem toho obsahuje nástroje na tvorbu interaktívnych GUI.
Jeho dôležitými vlastnosťami je deklaratívnosť a reaktívnosť kódu. Výsledkom je vysoko abstraktný kód, pomocou ktorého je rozsiahla funkcionalita aplikácie obsiahnutá vo veľmi krátkom programovom kóde. Ten kompletne generuje webovú stránku pričom nie je nutné vkladať žiaden ďalší HTML ani JavaScript kód. Samozrejmosťou je implementácia CSS štýlov či modifikovateľnosť takmer každého GUI prvku. Reaktivita kódu je implementovaná formou tzv. Callback dekorátorov. Funkcie označené dekorátormi reagujú na zmenu svojho vstupu pričom menia vlastnosti príslušných GUI elementov.
Plotly.py / Plotly.js
Grafické jadro Dashu je umiestnené v knižnici Plotly.py, ktorá využíva na tvorbu interaktívnych grafov funkcie pôvodnej open source grafickej knižnice Plotly.js. Tá podporuje viac ako 40 rôznych štatistických, vedeckých, finančných, geografických a ďalších typov grafov. Ide o najrôznejšie 2D a 3D grafy, ktoré možno okrem iného vkladať a manipulovať s nimi priamo v rámci našich webových stránok. Z programátorského hľadiska ide o prácu s tzv. grafickými zobrazeniami – obrázkami (figures). Veľkou výhodou knižnice plotly je jej podpora v rámci Jupyter Notebookov (vrátane JupyterLab), v rámci ktorých je možné získať grafický výstup okamžite po zadaní príslušných príkazov.
React.js
Ide o JavaScript knižnicu určenú na tvorbu webových používateľských rozhraní. Obsahuje množstvo interaktívnych komponentov ako napr. Input, Dropdown, Slider, Textarea, Checkboxes, Button, Tabs…, ktoré môžu byť použité v rámci Dash aplikácií prostredníctvom funkcií knižnice dash_core_components. Ďalšou dôležitou knižnicou je knižnica dash_html_components. Tá obsahuje triedy, pomocou ktorých sú dynamicky renderované značky HTML. Dash je s React.js veľmi úzko previazaný čo umocňuje fakt, že pomocou tzv. React-to-Dash reťazca nástrojov možno portovať, resp. upraviť ľubovolný React komponent na jeho ekvivalent v jazyku Python.  
Obr. 1 Webová stránka generovaná Dash aplikáciou
Inštalácia a import
Dash nainštalujeme zadaním jednoduchého príkazu pip3 install dash. Ostatné knižnice inštalujeme veľmi podobne a to v prípadoch, ak ich nemáme v našom systéme nainštalované a interpreter si ich vyžiada.
V prípade našej vzorovej aplikácie je všetok programový kód umiestnený v jedinom súbore s názvom app.py. K nemu prislúcha súbor styles.css, ktorý umiestnime do zložky assets (Dash automaticky nahráva všetky CSS, resp. JavaScript súbory, ktoré umiestnime do uvedenej zložky).
Zloženie vzorovej aplikácie
Vzorovú aplikáciu možno rozdeliť na 3 časti:
1. import nevyhnutných knižníc, resp. balíčkov s následnou definíciou funkcií,
2. definícia Dash layoutu,
3. definícia Callback funkcie.
V prvej časti importujeme knižnicu dash a jej doplnky pre vkladanie HTML značiek dash-html-components a pre prácu s GUI komponentami dash-core-components. Z modulu dash.dependencies importujeme triedy Input a Output pre vstup a výstup Callback funkcie. Nasleduje import modulov plotly.subplots a plotly.graph_objects, pomocou ktorých vytvárame / spravujeme obrázky (rozdelené na pod-obrázky). Import končí knižnicou pandas, pomocou ktorej načítavame obsah CSV súboru.
Následne načítame obsah súboru data/cars.csv, v ktorom máme uložené vstupné údaje, a definujeme funkcie pre naplnenie potrebných zoznamov slovníkov (list of dict).
Dash Layout
V druhej časti vzorovej aplikácie definujeme Dash layout čo v praxi znamená, že tu definujeme samotný vzhľad webovej stránky. Všetky HTML komponenty majú tzv. children atribút, ktorý je vkladaný automaticky, tzn. nie je nutné ho vždy zapisovať. Kombináciou HTML komponentov (html.), atribútov children a CORE komponentov (dcc.) špecifikujeme, aký výsledný HTML kód má Dash aplikácia vygenerovať (renderovať). Pri aplikácii rôznych CSS štýlov sa na ich definície odvolávame pomocou atribútu className.
V našom prípade sme vytvorili veľmi jednoduchú webovú stránku rozdelenú na 2 stĺpce. V ľavom sú umiestnené dva rozbaľovacie zoznamy (dcc.Dropdown), ktoré sú určené na výber áut a ich vlastností, ktoré chceme porovnať. V pravom stĺpci je umiestnený obrázok (dcc.Graph), do ktorého vkladáme pod-obrázky v závislosti na počte vybraných vlastností áut.
Obr. 2 Callback Graph ikona pre debug mód
Callback funkcia
Interaktívnosť stránky je implementovaná v tretej časti aplikácie, v ktorej definujeme Callback funkciu update_graph_object(). Tá reaguje na zmenu hodnôt (value) zoznamu s id=carsselector (výber áut), zoznamu s id=featuresselector (výber vlastností áut) a generuje obrázok (figure) komponentu dcc.Graph s id=graphs.
Algoritmus je pomerne triviálny. V podstate ide o prípravu toľkých pod-obrázkov, koľko vlastností áut sme vybrali. V každom pod-obrázku je zobrazená konkrétna vybraná vlastnosť všetkých vybraných áut. Najdôležitejšími sú pritom funkcie:
# naplnenie zoznamu grafickych zobrazeni
# x = zoznam oznaceni vybranych aut
# y = zoznam hodnot konkretnej vlastnosti vybranych aut
traces.append(go.Bar(x = sel_cars_descr,y = fvalues…
# vytvorenie grafickych zobrazeni podla poctu vybranych vlastnosti
# nazov grafickeho zobrazenia = nazov konkretnej vlastnosti
fig = make_subplots(rows = fcount,cols = 1,subplot_titles = fnames)
Marek Sopko
