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O timu

Nas je tim najlakSe opisati kao skupinu zaljubljenika u IT. Zadivljeni svime
Sto se dogada danas u svijetu tehnologije, zelimo postati dio toga i
doprinijeti toj zajednici. Uvedeni smo u taj svijet putem nase Skole, Ill.
gimnazije Split, koja nam pruza potporu i resurse kako bismo razvijali
svoje mogucnosti i zelje. U takvom smo okruzenju, Zeleci ostvariti
doprinos, dosli i na ovu ideju. Promatrali smo ostatak IT zajednice i
primjetili problem s kojim se ona suocava; vrijeme izrade projekta. Kako bi
se IT podrucja svela na Sto manje tipkanja i Sto vise na same izvedbe
projekta. Razni proizvodaci su pokusali pronadi rjeSenje. No, uvidom da su

neka rjesenja preskupa ili neoptimalna, dosli smo na ideju za MacroTouch.

Ekipa se sastoji od troje maturanata lll. gimnazije Split. Svi dijelimo istu
strast prema programiranju, uz razlike u vremenu razvitka te zanimacije.
Voda projekta je najduze u podrudju IT-a. Sa svojim je predznanjem on
pokrenuo interes ostatka ekipe za to podrudje i opskrbio ju potrebnim

znanjem za pocetak.

Josip Bartulovié

Voditelj ekipe koji se programiranjem bavi od sedmog razreda osnovne
Skole kada se po osnovnoskolskom programu upoznao sa
programiranjem u BASIC-u pomocu kojeg je izradivao jednostavne igrice.
Nakon toga samostalno usvaja osnove Jave i u osmom razredu sudjeluje

na svom prvom InfoKupu u kategoriji algoritama. U isto vrijeme pohada



vannastavne aktivnosti embedded programiranja u Arduinu. Nakon
osnovne Skole upisuje MIOC gdje se na poticaj profesorice iz informatike
upoznaje s C-om, C++-om, a kasnije i Pythonom kojim se do danas sluzi.
Tokom srednje Skole redovito sudjeluje na natjecanjima RoboKup, InfoKup
i Honi te u Zzelji da nauci kako programiranje funkcionira “kod velikih”
upisuje internship program udruge DUMP. Tu se susree sa web
developmentom i prihvada programiranje kao disciplinu kojom se Zeli

baviti cijeli zivot.

Matej Kozica

Clan ekipe koji se IT-om poceo baviti u prvome srednje. Python ga je
upoznao sa svijetom programiranja i nakon godinu dana vjeZbanja
algoritama uSao je u svijet objektno-orijentiranog programiranja. Na
DUMP Internshipu naucio je osnove C#, Entity frameworka te HTML i CSS.
Nakon toga samostalno se uputio u svijet frontenda i naucio Java Script te
React. Od malih nogu gajio je ljubav prema creatanju i dizajnu pa je svoje

vjestine ukomponirao sa znanjem na frontendu.

Tonino Kastelan

Clan ekipe koji je najkasnije u$ao u svijet IT-a. Kako nije bio u istom
razrednom odjelu kao ostatak tima, put u IT nalazi u Centru izvrsnosti gdje
je i upoznao ostatak ekipe. PocCeo je s web aplikacijama na frontendu s
Reactom te je kasnije napravio tranziciju na backend. Na backendu se
upoznao s Pythonom i frameworkomFlask. U Pythonu i C++ je naucio
pisati algoritme. Ovaj projekt mu je postavio novi izazov u upoznavanju s

embeddedprogramiranjem unutar Pythona. Osim Pythona, poznaje i C#.



Slika 1. Ekipa






Problem

Kako je navedeno, pred danasnje tzv. Content creatore postavljeni su
rokovi koje je vise nego Cesto, teSko ispuniti. Nekad zato Sto je projekt
kompleksan i zahtjevan, a nekad zato Sto je vremenski neizvediv, iako vrlo
jednostavan za realizaciju. Vecina aplikacija i programa ima precace koji
zamjenjuju koristenje misa, npr. Ctrl[+B u Microsoft Office Wordu
podebljava tekst. No kratica je puno, postaju sve sloZenije te svaka
aplikacija ima svoj set kratica koje treba zapamtiti. Pamtedi sve kratice i
tipkajuci ih ne gubi se puno vremena, no korisnicnima bi bilo puno lakse

kada ih ne bi trebali pamtiti i kada bi njihov unos bio puno brzi.

Slika 2. Koristenje vise tipkovnica zbog razli¢itin makro konfiguracija
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Sto MacroTouch nudi?

S ciljlem da ucinimo svakodnevno koriStenje racunala udobnijim, brzim i
lakSim osmislili smo proizvod koji pruZza nov i inovativan nacin interakcije
sa racunalom. Taj uredaj je MacroTouch. Njegov je smisao da vam na

svom 7" zaslonu sve najbitnije funkcije pruzi nadohvat ruke.

On se na vase racunalo spaja preko lokalne mreZe, sikronizira se sa
aplikacijama koje koristite i njihovo graficko sucelje vam pruza nadohvat

ruke.

Slika 3.MacroTouch
Ima sposobnost zamjene osnovnih ulaznih jedinica poput misa i

tipkovnice sto ga Cini savrSenim za koriStenje iz udobnosti kreveta i kauca.



One funkcionalnosti koje vama nedostaju na MacroTouchu moZete sami
napraviti. On vam daje mogucnost izrade gotovo beskonacnog broja
makroa, neogranicenih sekvenci tipkovnickin naredbi koje se mogu
paralelno ili jedno za drugim izvodit. S obzirom da gotovo sve aplikacije
danas za funkcionalnosti grafickog sucelja imaju ekvivalentnu kraticu na
tipkovnici mogucnosti personaliziranja vaseg radnog prostora i vremena

postaju beskrajne.

Postoji rjeSenje slicno nasem, zvano StreamDeck, no MacroTouch za
razliku od StreamDecka nudi mnogo vise mogucnosti. Slobode dodavanja
velikog broja konfiguracija, koriStenje raznih widgeta, toolbara od

aplikacija itd.

(&) STREBMTROG
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Slika 4.StreamDeck uredaj

Ostala rjeSenja (poput Logitechovih tipkovnica) kao i StreamDeck nailaze

zapravo na isti navedeni problem, ogranicenost. Cilj u stvaranju
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MacroToucha bio je stvoriti uredaj koji ¢e korisniku dati slobodu
upravljanja njime na koji god nacin zeli. Stoga nas uredaj nije ogranicen
fizicki, ve¢ samo Zeljama i mastom njegovog korisnika. Dakle, nas uredaj za
malu cijenu nudi ugodu u stvaranju novih sadrzaja i realizaciji projekata

kakvu ne nudi niSta na trenutnom trzistu.
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O aplikaciji
Posto imamo fizicki dva dijela, odnosno MacroTouch uredaj i korisnicko

racunalo, tako imamo i dva dijela aplikacije za svaki fizicki dio.

Racunalo nema velik dio aplikacije, zapravo nema nikakvo graficko sucelje
ve¢ samo sluSa podatke sa uredaja te ih obraduje i vrSi operacije ovisno

zahtjevu. Pa tako na racunalu imamo samo proces koji se vrti u pozadini.

S druge strane, na MacroTouchu, se deSava sva logika programa.
MacroTouch obraduje sve podatke koje je korisnik odabrao (primjerice
makro naredba) u Zeljen oblik, te ih Salje na desktop server. Tako se
ostvaruje komunikacija izmedu naSa dva dijela aplikacije. Osim Sto
Raspberry Salje podatke na desktop, on je ujedno onaj koji radi tezi posao
kod povezivanja. Pretrazuje lokalnu mrezu, nade ip adresu racunala te se

tada medusobno povezu.
Ostavljanjem teZeg dijela posla na Raspberry Pi, ciljali smo na rasterelenje

korisnickog raCunala i nesmetanog izvodenja naredbi na desktopu u Sto

kracem vremenu Sto smo tako i uspjeli.

13



Podatci

RPI PC
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Koristenje
Uredaj

MacroTouch nema kompleksno hardversko sucelje. Cilj je bio napraviti
uredaj koji je intuitivan za koriStenje u svakom smislu. Tako smo na njega

kao fizicku tipku jedino postavili On/Off prekidac.

Slika 5. On/Off prekidac¢

PokreCe ga baterija, stoga zahtijeva punjenje. Kako bi se mogao puniti, s
vanjske strane ima utor za micro USB kabel. Plan je kasnije napraviti
tranziciju na USB tip C, iz razloga Sto on polako zamjenjuje micro USB. Ta
dva elementa su zapravo jedina koja trebaju za koriStenje hardverskog

dijela.

16



Software

SUCELJE

Apps

Apps kartica korisniku nudi aplikacije koje su podrzane na MacroTouchu.
lznad same mreZe ikonica, nalazi se aplikacija koja se trenutacno koristi na
racunalu. Dodirom ikonice aplikacije koja se trenutacno koristi na racunalu
pali se njeno sucelje na MacroTouchu. MacroTouch trenutacno podrzava

Adobe Photoshop te Microsoft Office Word.

8 Panel displays the list of apps the device currently supports
Widgets

Devices
Microsoft Word

Adobe Photoshop F’S Adobe Photoshop Adobe Photoshop

Adobe Photoshop PS Adobe Photoshop P‘j Adobe Photoshop

Slika 6. “Apps” kartica

Adobe Photoshop sucelje nam u mreznom rasporedu tipki predstavlja
njegov klasicni toolbar. Dodirom neke od ponudenih tipki na

MacroTouchu, na korisnickom racunalu se aktivira pripadajuca naredba.

17



Mnogi dizajneri koriste¢i Adobe Photoshop moraju uciti njegove kratice i
raditi vratolomije na tipkovnici kako bi neke od njih napravili. Pomocu
Adobe Photoshoptoolbara na MacroToucha korisnici Photoshopa
nadohvat ruke imaju sve najcesce koristene kratice i uz jedan dodir poziva

se funkcija tih kratica.

Widgets

Devices

Macros

Slika 7. Adobe Photoshop sucelje

Microsoft Office Wordsucelje imitira Wordovu alatnu traku u kojoj su sve
ikone poredane sistemati¢no. KoriStenje i rad ovoga sucelja analogno je
koristenju Photoshopovog sucelja. Mnogim korisnicima Microfost Office
Worda dok piSu nezgodno im je koristiti i miS samo kako bi podebljali tekst
ili ga centrirali. Uz pomo¢ Microsoft Office Word toolbara na MacroTouchu
korisnicima su te kratice nadohvat ruke i uz jedan dodir ekrana njihov

tekst je podebljan bez da su koristili mis sto ubrzava pisanje.

18



Widgets

Devices

Macros

Slika 8. Microsoft Office Word sucelje

Widgets

Widgeti su samostalne aplikacije koje ne ovise o racunalu koje koristimo
vec su svojstvene za MacroTouch uredaj. Widgetima pristupamo klikom na
karticu “Widgets” u glavnom izborniku. Widgeti su prikazani u obliku
ikonica sloZzenih u mrezu. Klikom na ikonicu palimo widget. Nakon S$to
udemo u widget klikom na 3 tockice na lijevoj strani ekrana vracamo se na
glavni izbornik. MacroTouch za sada nudi System Monitor, Music Player,

Kalendar i Notes.

System Monitorje widget koji nam omogucava nadgledanje performansi
nasega racunala tj. performanse procesora, graficke kartice, radne

memorije, diskova, interneta, ethernet i bluetootha.
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Widgets
Devices
15%

10%

Macros

p
3 10%
&4

5%
MEM 1/8 GB
DATA 10/100 GB
TEMP 6&0°C

Slika 9. System Monitor widget

Music playeromogucava pauziranje, prebacivanje na sljedecu tj. proslu
pjesmu, ponavljanje trenutacne pjesme te stavljanje playliste na shuffle. U
buducnosti planiramo ovaj widget povezati sa playerima kao Sto su Spotify
i Deezer tako da korisnik moze vidjeti sliku albuma, ime pjesme, izvodaca i

albuma.

20



Devices

Macros

Slika 10. Music Player widget

Kalendar je widget na kojem mozemo koristiti kalendar operacijskog
sustava racunala. U bududnosti kalendar planiramo povezati sa
korisnikovim Google racunom tako da moze uredivati buduce dogadaje u

kalendaru i podijeliti ih sa prijateljima.
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Devices

veljac¢a, 2019.
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Slika 11.Widget kalendara

Notes je widget koji sluzi brzom zapisivanju zabiljeski koje kasnije sprema
u obliku JSON-a u bazu podataka. U buduénosti notes planiramo povezati
sa korisnikovim Google racunom kako bi mogao imati pristup Keep Notes

te tamo spremati zabiljeSke.
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Devices

Macros

Slika 12. Notes widget

4.2.2019.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Curabitur libero ante, mollis sed sem at, feugiat maxi-

4.2.2019.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Nunc porttitor mauris vitae quam eleifend rutrum.
Morbi non metus ac ipsum laoreet pharetra. Phasellus
vel laoreet ipsum. Aliquam sit amet sollicitudin justo.
Morbi convallis sagittis condimentum. Nam a nibh
laoreet, fermentum erat quis, ultrices erat. Duis

4.2.2019.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Curabitur libero ante, mollis sed sem at, feugiat maxi

4+ Write a New Note
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Macros

Kao Sto samo ime sugerira nasa aplikacija nudi i koriStenje makro naredbi.
Makro naredba je slijed naredbi koje definiraju neku funkciju. Dodirom na
karticu “Macros” korisnik pristupa makroima koji su prikazani u obliku
ikona u mreznom rasporedu. Pritiskom na ikonicu makro se aktivira te se
zadana funkcija izvrSava na racunalu. Makro naredbe su u potpunosti
dostupne na uredivanje kako bi ih korisnik mogao oblikovati prema svojim
potrebama. Na primjer igraci World ofWarcrafta mogu napraviti makroe
prilagodene igri tako da kombinaciju gumbova na tipkovnici mogu

zamijeniti jednom tipkom u Macrotouchu.

Apps
Widgets

Devices

+ Add New

Slika 13. Kartica “Macros”
Kako bi dodali makro konfiguraciju potrebno je prvo dodirnuti [ + Add
New ] tipku. Ona otvara dijalog za unos imena. Unesite ime konfiguracije i

potvrdite za nastavak.

24



New macro page

Name:

Novi macro page

Slika 14. Unos imena konfiguracije

Nakon unosa imena konfiguracije, pred vama se otvara mreZasti raspored.
Mjesta u mrezi predstavljaju moguce pozicije makroa. Makro naredbe ne
moraju nuzno i¢i redom s lijeva na desna ve¢ mogu biti pozicionirana na

bilo koje mjesto u mrezi.

Apps
Widgets

Devices

+ Add New

Slika 15. Grid

25



Kako bi pozicionirali makro, dodirnite neko prazno mjesto u mrezi. Nakon
dodira otvara vam se mogucnost unosa nove makro naredbe. Pri unosu:
Pri odjeljivanju naredbi, neka separator bude ‘+' (bez apostrofa). Mozete

dodati i viSe makro naredbi po konfiguraciji.

New macro

Name;

Novi macro

Command:

ctri+alt+t

Slika 16.Unesi makro

26



Devices

Htjeli smo Sto viSe toga uklopiti u nas uredaj, stoga smo dodali i opciju
koristenja MacroToucha kao neki od osnovnih ulaznih uredaja. Sto znadi
da se moze Kkoristiti umjesto misa, (tocnije trackpada) tipkovnice i
joysticka. Time Zelimo korisniku omogucditi koristenje MacroTouch-a kao
nesto visSe od samo radne platforme. To ga ¢ini pogodnim za uporabu u
situacijama kada racunalo ne koristimo za radnim stolom, ve¢ iz udobnosti

nasih kreveta ili kauca.

Kako bi korisnik pristupio virtualnim ulaznim uredajima, mora pristupiti
kartici “Devices” s lijeve strane ekrana uredaja. Nakon pritiska na devices,

suocen je s izborom ulaznih uredaja poredanih u mreznom rasporedu.

Apps

8 Emulate common PC input devices
Widgets

O =B &

Slika 14. Kartica “Devices”
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Kako bi korisnik pristupio virtualnom uredaju dovoljan je dodir na ikonicu

zeljenog uredaja. Ispred korisnika tad se otvara sucelje tog uredaja.

a. Tipkovnica

Sucelje tipkovnice isto je kao i ono klasicne Android tipkovnice s kojom su
svi korisnici ve¢ upoznati. Dodirom na Zeljeni znak na korisnikovu racunalu
se u istom trenutku simulira pritisak tipke. Manjkavost ove tipkovnice je ta
Sto ne omogucava pritisak na vise tipki u isto vrijeme, ali to je

nadoknadeno u tabu sa makroima.

Apps

Widgets

Slika 15. Sucelje virtualne tipkovnice

28



Sucelje za virtualni mis je siva povrsina sa dvije tipke. Kako bi pomakli mis
na svom racunalu, dovoljno je kliznuti prstom po sivoj plohi. Vrijedi
spomenuti da ovaj mis ne radi poput obi¢nog trackpada, pratedi brzinu
pokreta prsta, vec raCunalu Salje poziciju vaseg prsta u odnosu na velicinu
misSa. To znaci da ako Zelite pomaknuti mis ne trebate vudi prstom po
dodirnoj podlozi nego samo dotaknuti na poziciju na kojoj zelite da se
cursor racunala pomakne. Za lijevi klik je dovoljno pritisnuti lijevu virtualnu

tipku na sucelju za virtualni mis. Analogno vrijedi i za desni klik.

Apps

Widgets

Macros

Config

Slika 16. Suceljevirtualnog misa
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Dizajn

Zbog popularnosti tamnijih tonova u modernim aplikacijama te ujedno iz
razloga Sto tamnije boje na ekranima uzrokuju manje umaranje ociju, kao
primarne boje aplikacije uzeli smo razliCite nijanse sive te svijetlo

ljubicastu.

#/e57c2 #212121 #262626 #HIFfff

Slika 17. Paleta boja

Takoder smo i dizajn samog kudista napravili u slicnim bojama. Odludili
smo se za minimalistican izgled grafickog sucelja. Ujedno smo odabrali
malu paletu boja zbog jednostavnosti i apela prema mladim klijentima.
Aplikacija koristi klasiCne elemente sucelja kako bi krivulja ucenja
koriStenja aplikacije bila Sto manja. Glavne izborne kategorije poredane su
u glavhom meniju sa lijeve strane. Ikonice aplikacija, widgeta, uredaja i
makroa poredane su u mrezni raspored kako bi im korisnik lakSe
pristupio. Tok aplikacije napravljen je s time na umu da korisnik u 2 dodira
moze dodi do bilo kojeg dijela aplikacije. Logotip je dizajniran na nacin da
bude jednostavan i prepoznatljiv te da ukratko opisuje samu aplikaciju.

Ikonice koristene u aplikaciji izradili su korisnici web stranice Flaticon.

30
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Tehnologije

HARDWARE
Raspberry Pi

U pozadini uredaja nalazi se mikro racunalo Raspberry Pi. lako neSto vece
od plika karata dovoljno je snazno za potrebe MacroTouch-a. Pokrece ga
64-bitni Cetverojezgreniprocessor brzine 1,4 GHz, armchip koji je danas
Cesto dostupan na trzistu i nalazi se u mnogim pametnim telefonima. Ima
1 GB SDRAM-a, a kao trajna memorija koristi se memorijska kartica. Prije
samog koriStenja potrebno je na nju zaprZiti jedan od operacijskih sustava
koje RaspberryPi procesor moze pokrenuti. Najpopularniji medu njima su

Raspbian i Windows 10 loT.

Raspbian je GNU/LINUX operacijski sustav. Tocnije derivat Debiana.
Mogucnosti koje dobivamo instalacijom ovakvog operacijskog sustava su
veC instalirana podrSka za vedinu programskih jezika, jednostavna

nadogradnja i konfiguriranje cijelog sustava.

Windows 10 loT jednostavnija je i manja verzija windowsa. Namijenjen je
korisnicima koji nisu upoznati sa radom na GNU/LINUX operacijskim
sustavima koji zahtijevaju poznavanje rada u konzoli. Njima pruza vec
poznato sucelje u kojem mogu lako dodi do stvari koje su im potrebne.

lako je manji i jednostavan za razliku od obi¢nog Windows 10, svejedno je
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viSe kompleksan od Raspbiana i preporuka za vece i ozbiljnije projekte na

Raspberryu ga nije preporuceno koristiti.

Moguce je spojiti ga na internet preko wifi-a ili ethernet kabela. Ima
podrSku za bluetooth protokol te sadrzi 4 USB ulaza za spajanje ulaznih i
izlaznih jedinica. Takoder ima HDMI i audio izlaz Sto omogucava spajanje
na vanjski monitor i zvucnik. Osim tih klasicnih metoda komunikacije ima i
40 programabilnih GPIO (general purpose input output) pinova na koje
mozemo spojiti senzore za: pokrete, svjetlinu, dodir, protok vode, otpor
struje... Vrijednosti tih senzora moZemo dohvatiti u programu na nasem

raspberry-u te ih koristiti u izradi raznih aplikacija.

Slika 18. Svjetlosni senzor

Osim senzora moZemo spajati i razna troSila poput: LED dioda, motora,
aktuatora i displaya. Protok struje kroz njih mozemo takoder programski
kontrolirati. Sve ove specifikacije ¢ine Raspberry Pi izvrsnom platformom
za izradu loT (internet ofthings) uredaja, a to nam dokazuje i ¢injenica da

se nalaze i u splitskim pametnim klupama.
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Slika 19. Pametna klupa

34



Touchscreen

Uredaj se koristi pomocu 7 inchnogtouch displaya koji je na Raspberry
spojen preko HDMI kabela preko kojeg se prenosi slika i USB kabela koji

prenosi signale dodira i napaja elektricnom energijom display.

Slika broj 20. 7" ekran koji koristimo

35



Grada

Grada je mozda bila najvedi problem. Trebalo je staviti Raspberry Pi,
napajanje i sve kabele koji idu uz to u jednu malu kutiju. Optimalno
rieSenje s te strane joS nije postignuto, jer smatramo da moZemo jos
smanjiti visinu MacroToucha. To namjeravamo putem promjene na
Raspberry Pi Zero-a i drukcijeg HDMI kabela koji nece zauzimati toliko
mjesta. Planiramo s trenutnih 225 x 140 x 40mm dodi na upola nize

kuciste.

Trenutno, nas je prvi prototip graden od 3D printa plastike te drva.
Namjera nam je imati aluminijsko kuciSte i drvenu konstrukciju sa strane.
To je bio cilj od pocetka, no sad nismo bili u mogucnosti realizirati takvo
nesto najvise iz financijskih razloga. No osim materijala, izgled ¢e ostati
priblizno isti. Sto se tice funkcionalnosti, omogucditi ¢e pasivno hladenje uz
rupice s donje strane uredaja. Kako ni drvo ni aluminij nisu teski uredaj ¢e
biti prenosiv, no ujedno i izdrZljiv. Sa strane dizajna ciljali smo na moderan

i prirodan dizajn koriste¢i kombinaciju metala i drva.

36



Slika 21. Materijali koje namjeravamo koristiti

S unutarnje strane, podijelili smo kudiSte, na dva dijela; dio s baterijom i
kabelima, te dio s Raspberryem. Sve unutra je dobro pric¢vrs¢eno kako
nebi doSlo do loma prilikom prenoSenja. Stoga prototip sam trenutno nije
robustan i otporan no finalni produkt e biti ¢vrst i modi Ce se koristiti bez

ikakvog straha od loma.
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Software

PYTHON

Kivy

Kivy je opensourcePython biblioteka za brz razvoj aplikacije kojima je
potrebno moderno i intuitivno graficko sucelje. Posebno je usmjereno na

aplikacije koje kao glavni nacin interakcije koriste dodir poput tablet i

mobilnih aplikacija, ili u nasem slucaju loTsusatava.

Osim Sto je opensourcekivy je napravljen s ciljiem da ga mogu pokrenuti
svi veliki operacijski sustavi: OS X, Android, Windows, GNU/LINUX, iOS. Uz

to rad na ve¢em broju platformi ne zahtijeva nikakvo mijenjanje koda.

Besplatan je za koriStenje te je pod MIT-ovom licencom. Razvija ga tim
profesionalaca i koristi se u izradi komercijalnih proizvoda. Framework je
stabilan, ima dobro dokumentiran APl i vodi¢ za programiranje koji uvelike
olakSava proces ucenja. Jednostavan za koriStenje programerima svih

razina znanja.

fromkivy.appimport App
fromkivy.uix.buttonimportButton

classTestApp(App):

defbuild(self):
returnButton(text="Hello World")

TestApp().run()

Izraden je preko OpenGL ES, graficke biblioteke. Dolazi sa vise od 20
vec integriranih widgeta. Pisan je u C programskom jeziku pomocu

Cython-a koji kompilira Python u C.
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lzrada aplikacija u Kivyu uvelike je olakSana koriStenjem njegovog jezika
posvecenog izradi grafickog sucelja i interakcije izmedu pojedinih
komponenti ili kako ih Kivyframework naziva - widgeta. Svaki widget je
samo instanca Python klase koja nasljeduje od nekog od vec napravljenih

widgeta.

Primjer definiranja i koriStenja widgeta u Kivy jeziku

<BotunKlasa@Button>: #Izrada nove klase botuna pomocu kivy jezika
text: "Text botuna"

BotunKlasa: #Instanciranje napravljene klase

Primjer definiranja i koriStenja widgeta u Pythonu

fromkivy.appimport App
fromkivy.uix.buttonimportButton

classBotunKlasa(Button):
text = "Text botuna"

classNovaApp(App) :
defbuild(self):
returnBotunKlasa()

Jezik je vrlo sli¢an CSS-u. Sastoji se nekoliko glavnih komponenti:

« Pravilo
Slicno CSS pravilu, Kivy pravilo se pridjeljuje odredenom widgetu unutar
stabla widgeta i modificira njegova svojstva. Pravila se koriste za

dodavanjem grafickih svojstava (npr. podloga za crtanje ili orjentacija
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elemenata na ekranu) ili dodavanjem pravila za interakciju prilikom
odredenog eventa (npr. funkcija koja se pokrece klikom na botun)

o Prvi widget u stablu (tzv. rootwidget)
Aplikacija mora sadrZzavati barem jedan rootwidget zbog toga Sto, sli¢no
kao i web stranica, ima strukturu stabla.

« Dinamicke klase

Omogucdavaju izradu novih widgeta bez njihove deklaracije unutar Python

koda.
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Struktura koda:

raspberry
—— aPp.py
— common
—— common. kv
— common. py
— _init__.py
controllers
connection_controller.py
connector.py
__init__.py
macro_controller.py
mouse_controller.py
system_data_controller.py
wifi controller.py
creator
— config creator.py
— _init_ .py
data.json
fonts
icons
KivyCalendarDev
— calendar_data.py
— calendar.py
— calendar_ui.py
— _init_ .py
my . kv
panels
— apps
}—— apps . kv
— apps.py
— _init__ .py
— word
F—— __init__.py
— word. kv
— word. py
— devices
— devices.kv
devices.py
__init_ .py
keyboard
— __init__ .py
— keyboard. kv
— keyboard. py
mouse
— __init__ .py
— mouse.kv
— mouse.py
— __init .py
— macros
P—— __init__.py




— macros.kv
L— macros.py
widgets
— calculator
— calculator.kv
F—— calculator.py
__init_ .py
__pycache
}—— calculator.cpython-36.pyc
L— __init__ .cpython-36.pyc
lendar
t:: calendar. kv
calendar.py
L— __init_ .py
__init_ .py
system_monitor

': __init__.py

system_monitor.kv
— system_monitor.py
widgets.kv
widgets.py

ifi_interface

— _init__ .py

— wifi_interface.kv

— wifi_interface.py

Raspberry je glavni folder kivy dijela aplikacije u kojem su strukturirani svi
ostali Python paketi. Svaki paket sadrzi glavne .py i .kvfileove. U .kv fileu
definirani su svi widgeti te njihov izgled, a u .pyfileovime funkcionalnosti i

interakcije koje medusobno vrse.

App.py definira glavnu klasu, tj prozor aplikacije, njene dimenzije. Definira
funkciju za izmjenu prikazanih elemenata te svim panelima prosljeduje

funkcije potrebne za komunikaciju sa racunalom.

Unutar foldera common nalaze se widgeti koji se koriste kroz veci broj
kvfileove. To je napravljeno sa Zeljeom pisanja Sto manje

kolicineredudantnog koda.
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Panels direktorij sadrzi sve glavne panele aplikacije kojei se izmjenjuju
klikom na jednu od trakica na izborniku. Svaki od panela sadrzi pod pakete
u kojima su svi elementi koji se nalaze unutar panela. Tako devices ima
pakate za mis, tipkovnicu i joystick, widgets ima system monitor notes i

kalendar, apps ima paket za svaku od podrzanih aplikacija

Fonts sadrzava downloadane koriStene fontove, a icons sve potrebne slike
i ikone. To se nalazi unutar samo aplikacije kako bi smanijili vrijeme
ucitavanja prilikom pokretanja uredaja.

Unutar data.json file se spremaju svi potrebni trajni podatci. Za sada su to
svi postojeci makroi i notesi koje korisnik zapise. Nismo htjeli korsititi bazu
podataka kako bi smanijili broj procesa koji se na uredaju stalno pokrece.

Time produljujemo radno vrijeme samog uredaja i radni vijek baterije.

44



Sockets

Imali smo dvije opcije na umu za komunikaciju MacroToucha s korisnickim
racunalom, Bluetooth i putem lokalnog Wi-Fi-a. Trenutacno uredaj radi
opcijom lokalnog Wi-Fi-a, no u buducnosti planiramo razviti i Bluetooth
komunikaciju u slucajevima kada korisniku internetska mreza nije
dostupna. Da bi imali komunikaciju putem lokalne mreze, potrebni su

nam socketi.

Socketi su zapravo nacin komunikacije dva elementa koji se nalaze na istoj
mrezi. Rade tako da jedan socket sluSa i Ceka podatke dok mu ih drugi
Salje. Drugim rijeCima, jedan socket se ponasSa kao server dok je drugi
klijent koji mu Salje podatke. Postoje dva tipa socketa, TCP
(TransmissionControlProtocol) i UDP (UserDatagramProtocol). TCP sockete
nalazimo u web komunikaciji te su oni zapravo oslonac internet
komunikacije. UDP socketi se koriste rjede u web komunikaciji, odnosno
koriste se vedinom u slucajevima kad je potreban tzv. Real time
messagingflowprotocol. U nasem slucaju, koristili smo UDP sockete. Takvi
socketi, za razliku od TCP socketa, ne trebaju potvrdu veze, te iz tog
razloga nije sigurno hode li svi podaci doc¢i na server no to nadoknaduju
svojom brzinom. To nam je mnogo vaznije, jer povremeno izgubljeni

podatak nije toliko vazan koliko i brzina slanja tih podataka.
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Slika 22. TCP socket vs. UDP socket

Za socket komunikaciju u nasem projektu, koristili smo Pythonov istoimeni
paket socket. Putem tog paketa, Python na vrlo jednostavan nacin
omogucava komunikaciju putem socketa. Paket smo koristili na sljededi

nacin:

« import socket- omogucava koristenje paketa socket u nasem kodu
o socket.socket( socket.AF_INET, socket.SOCK DGRAM ) - stvara
objekt socketa koji koji spada u obitelj AF_INET i tipa SOCK_DGRAM
« socket.sendto(data, address) - socket Salje objekt data, odnosno
podatke, na dani argument adrese

« socket.bind(address) - socket se veZe na danu adresu i prima
podatke koji dolaze sa te adrese

« socket.recvfrom(size) - prima podatke do dane veli¢ine sa adrese

na koju je socket vezan

AF_INET definira obitelj adresa gdje je hoststring koji predstavlja ime neke

adrese ili ip adresu, a port je integer koji definira port na zadanoj ip adresi.

SOCK_DGRAM postavlja tip socketa na UDP socket. Argument data u

46



metodi sendto() je tipa bytes, dok je argument address tipa tuple.
Argument sizeje tipa integer i on definira velicinu podataka u bytesima.

Nasa struktura komunikacije izgleda ovako:

Macro Command

MacroController I MacroServer

Request for Data

SystemMonitorController T —— SystemMonitor

Mouse Movement Data

MouseController MouseServer

Slika 23. Struktura komunikacije u projektu

Posto komunikacija izmedu socketa nema razlicite vrste zahtjeva, a nama
su bili potrebni, rijeSili smo to na svoj nacin. Podaci koji se salju su tipa
dictionary. Svaki podatak koji se Salje u sebi ima kljuc type postavljen na tip
zahtjeva u kojem se S3alje taj podataka. Kad socket koji sluSa primi
podatak, obradi ga ovisno o tipu requesta kojeg procita iz navedenog

Kljuca.
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Threading

Kao Sto smo napomenuli, koristimo sockete za komunikaciju. Pa tako
imamo u programu sockete koji jako Cesto primaju podatke. Tu smo se
suoCili s problemom. Nas uredaj treba imati vrlo brzu komunikaciju s
korisnickim racunalom, a uz jako Ceste zahtjeve i tada obrade podataka,
dolazi do usporavanja. Takoder postoji mogucnost da se izgubi podatak za
vrijeme obradivanja drugog podatka. Stoga smo shvatili da su nam

potrebni threadovi.

Sto je zapravo thread? Thread je tako redi niZa razina od procesa. Ne

Input

'

-
-

N

[Thread] [Thread] [Thread}

N

-
-

'

Output

koriste mnogo resursa, te omogucavaju da se djelovi vasSeg koda pokrecu
neovisno jedan o drugom te tako paralelno izvrSavaju kod.

Slika 24. Graficki prikaz rada threadova
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Uzmimo za primjer, da imamo 3 for petlje te recimo, zbog jednostavnosti,
da svaka zahtijeva 1 sekundu za izvrSavanje. Ukupno izvrSavanje tog
programa traje 3 sekunde. Stavimo li svaku for petlju u zasebni thread,
dobiva se mnogo bolji rezultat. Iz razloga Sto je svaka petlja u svom
threadu, izvrSavaju se paralelno te tada izvrSavanje traje malo viSe od 1

sekunde (predprocesiranje + 1s + postprocesiranje).

hmj A

broj
threadova threadova

4 - 4

Trajanje bloka koda broj 2 Predproces + Postproces

| | ] >

2 3 4

1 2 3 4
Single Thread Multiple Threads

vrijeme

Slika 25.Primjer optimizacije koda putem threadova

Danas postoje programski jezici koji nisu tzv. multi-threaded jezici,
odnosno ti jezici rade na jednom threadu sve. Python je multi-threaded
jezik, stoga za rad s threadovima sve Sto nam je trebalo za rad s
threadovima jest uvesti paket threading. Navedeni paket nudi jednostavno

koriStenje threadovima uz uvjet poznavanja rada s njima.

. import threading- omogucava koriStenje paketa Threading u kodu
. threading.Thread- klasa Thread iz koje nase klase u kodu
nasljeduju
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« threading.Thread.start() - metoda koja stvara thread i pokrece
svoju metodu run()

« threading.Thread.run() - metoda koja sadrzi kod koji se pokrece u
stvorenom threadu odmah nakon stvaranja

« threading.Thread.close() - metoda koja zatvara thread nad kojim je

pozvana

Sada za ilustraciju naseg problema, zamislimo da dolaze dva zahtjeva s
MacroToucha na korisnicko racunalo. Bez threadova, postoji mogucénost
da se zbog obradivanja prvih podataka, drugi podaci izgube. Uz threadove,
pri dolasku zahtijeva stvara se poseban thread za njega koji se zatvara pri

zavrSetku obrade. Na taj nacin smo sacuvali svaki poslani podatak.
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Struktura koda:

desktop
— app.py
— Pipfile
Pipfile.lock
servers

connection. py
__init__.

macro. py
t:: monitor_utilities.py

system_monitor.py
start.sh

— UdpClient.class
L— UdpClient.java

Folder desktop, sa strane komunikacije, sadrzi samo serverski dio
aplikacije. Svi serveri se nalaze u folderu servers i pri pokretanju aplikacije

oni se zapravo pokrecu na korisnickom racunalu.

Utilities folder sadrzi sve one klase i funkcije koje mogu biti potrebne u
serverima za obradivanje dobivenih podataka ili moZda dobavljanje

nekakvih podataka.

Java klasa i file smo koristili kako bi optimizirali simuliranje micanja misa

zbog izvrsnog paketa Robot.
Folder raspberry sadrzi, sa strane komunikacije, pretezno sockete koji

Salju zahtjeve na desktop. Pa tako controllers folder u sebi sadrzi klase

koje Salju makro naredbe ili micanje miSa na desktop aplikaciju.
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Creator folder u sebi sadrZi sve one klase koje sluZe za dodavanje osobnih
konfiguracija ili u buducnosti mozda cak i widgeta. Te konfiguracije se

dakako spremaju u json file koji se nalazi u sredisnjem folderu.

PyUserinput

Srz nase ideje jest bez muke simulirati pritisak makro naredbe. Kako bi to
uopce funkcioniralo, potrebno je simulirati pritisak tipki na korisnickom
racunalu. Python, sre¢om, ima inutitivan paket zvan PyUserinput. On na
vrlo jednostavan nacin omogudava simulaciju pritiska tipke. Na taj nacin

smo rijesili racunalni dio softwarea.

« import PyUserinput- omogucava koriStenje paketa koji su dio
PyUserinputa; PyKeyboard, PyMouse...

« PyKeyboard() - stvara objekt virtualne tipkovnice

« PyKeyboard.alt_key- predstavlja pozicijsku vrijednost ALT tipke,
analogno vrijedi i za ostale tipke

« PyKeyboard.press_keys( key_sequence ) - metoda koja prima listu
tipki te simulira pritisak njihov pritisak

« PyKeyboard.tap_key( key ) - metoda prima integer koji predstavlja

poziciju te tipke na tipkovnici i simulira njen pritisak

Nas uredaj ima vec navedenu sposobnost dodavanja makro naredbi. Pri
stvaranju te opcije suocili smo se sa problemom kompatibilnosti. Paket
PyUserinput ima zasebne oznake specijalnih tipki za Windows, MacOS i

Linux distribucije. Kako ne bi svakog puta provjeravali sistemske postavke
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korisnickog raCunala te potom pozivali ovisno o tome odredeni algoritam,
nasli smo drugo rjesSenje. Uocili smo da unato¢ drugim imenima tipki
(primjerice Commandi Control), tipke slicnih odnosno istih funkcija nalaze
se pod istom pozicijskom vrijednosti (Command i Control nose vrijednosti
37). S tom informacijom smo kreirali objekt rjecnika koji sadrzi imena tipki

i pretvara ih u numericku vrijednost te tipke. Ovako to izgleda u kodu:

frompykeyboardimportPyKeyboard
k = PyKeyboard()

SPECIAL_KEYS DICT = {
"CTRL": k.control key,
"ALT": k.alt_key,
"F1": k.function_ keys[1],
"F2": k.function_keys[2],
"F3": k.function_keys[3],
"F4": k.function_keys[4],
"F5": k.function_ keys[5],
"F6": k.function_ keys[6],
"F7": k.function_keys[7],
"F8": k.function_keys[8],
"F9": k.function_keys[9],
"F10": k.function_keys[10],
"F11": k.function_keys[11],
"F12": k.function_keys[12],
"TAB": k.tab_key,
"SHIFT": k.shift_key,
"ESCAPE": k.escape_key,
"PRTSCR": k.print_screen_key,
"INSERT": k.insert_key,
"DELETE": k.delete_key,
"PAGE_UP": k.page up key,
"PAGE_DOWN": k.page_down_key,
"HOME": k.home_key,
"BACKSPACE": k.backspace_key,
"SUPER": k.super_1l key,

k
k
k
k
k
k
k
k
k

Dakle, treba priznati da PyUserinput nije uredno rijeSio problem
kompatibilnosti, stoga smo mi morali improvizirati. No kako nam je on
klju¢an za nastavak razvitka ovog projekta, urediti éemo sami paket i

rijeSiti problem kompatibilnosti.
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JAVA | JAVASCRIPT

Kad smo krenuli tek u izradu aplikacije, i kad su se radili prvi koncepti,
shvatili smo da nam je brzina klju¢na. Python nam to u jednom slucaju nije
mogao pruziti. Pythonov paket PyUserinput je vrlo sporo simulirao kretnje
misa, i stoga smo se dali u potragu za nekim drugim nacinom. Pronasli
sSmo ga u Javi. Java ima paket zvan Robotkoji jako brzo i optimizirano
simulirano kretnje misa. Stoga smo uzeli njega kako bi aplikacija bila sto

optimiziranija.

Javascript smo koristili samo u jednom fileu. Javascript nam je ponudio
rjeSenje problemu s kojim smo se suocili i to u samo nekoliko linija koda.
Za rad dijela naSeg softwarea potrebno je dohvatiti program koji je u
fokusu na korisnickom racunalu. Kako svaki OS na razliciti nacin dohvaca
te podatke, naisli smo na problem. Smatrali smo da mora postojati
jednostavan univerzalan nacin za izvesti to. Tako smo se dali u potragu za
korisnim paketima, i tu nam je rjeSenje ponudio Javascript. Naime postoji
modul active-window, koji je ve¢ odradio posao kompatibilnosti i vama
samo vraca prozor koji se koristi. Tu skriptu smo pozivali unutar python

koda.
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Zahvala

Na kraju se Zelimo zahvaliti svima koji su svo ovo vrijeme bili uz nas i

pomogli nas da ovaj projekt privedemo kraju.

Medu njih spadaju:
profesor Ante Bartulovi¢ zajedno sa gospodinom Damirom Brci¢em koji su
nam putem PICS-a pruzili opremu za rad i odlicno radno okruzenje u

kojem smo razvijali veliki dio naseg projekta.

Vanjski mentor Ilvan LukSi¢ koji je uz nas bio od samog pocetka uvijek
spreman pruziti bilo kakvu uslugu, koji nas je poticao na rad, hvalio sve

nase uspjehe i analizirao sve probleme u kojima smo se nasli.

Tibor ZavirSek, comicrelief cijelog procesa rada na projektu i osoba koja

nas je naucila kako normalno drzati kameru.

Svi prijatelji i kolege koji su trpili nasSe ispade posljednjih tjedan dana.

Mentorica Sani DuZevi¢ koja je u posljednje Cetiri godine od skupine
individualaca stvorila tri osobe koje su spremne na sve Sto svijet velikih IT-
evaca moze baciti na njih, koja je slusala sve nase glupe ideje i dopustala
nam da sami shvatimo koliko su glupe. Osim Sto nam je pomogla da
nauCimo sve Sto dosada znamo, upucivala nas gdje da idemo i
upozoravala na sve Sto nas moze zadesiti na putu, pomogla nam je

izgraditi karakter i vlastito ja i zbog toga smo joj neizmjerno zahvalni.
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