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Abstract 
Touch screen displays are an essential part of our life. We all use smartphones, tablets, public devices, presentation 

screens and many other devices, equipped with touch screen displays on daily basis. There are many libraries and 
frameworks that can be used for programming for these displays. The paper presents one way to build such programs, 
using a library - Kivy, installed on a Raspberry Pi computer. The main goal of the paper is to share the undocumented 
behavior of the library and the experience of the author to overcome these unexpected features. 
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ВЪВЕДЕНИЕ 

Много съвременни устройства използват 
тактилни дисплеи – мобилни телефони, та-
блети, екрани за автомобилни табла, пу-
блични дисплеи. Съществуват много про-
грамни среди и библиотеки, които могат да 
се използват за прихващане и обработка на 
докосването на потребителя до дисплея.  

В настоящия доклад се описва опитът на 
автора с една такава библиотека – Kivy – 
безплатна библиотека с отворен код, позво-
ляваща използване с програмен език Python. 
Библиотеката е многоплатформена, поддър-
жа Android, iOS, Linux, macOS и Windows.[1] 

Въпреки че проектът се развива вече 12 
години от общност, наброяваща над 150 ду-
ши и наличието на документация на сайта 
на проекта, не всички функционалности ра-
ботят както е описано, понякога документа-
цията е доста повърхностна и не може да се 
разбере лесно как и какво точно трябва да 
се направи. Поради широкото и използване 
има много въпроси за конкретни функции 
или употреба в Интернет пространството, 

които получават различни отговори и три-
кове, които понякога работят, друг път – не. 

При разработката на конкретен проект 
беше избрана тази библиотека за управле-
ние на устройство чрез тактилен дисплей и 
бяха открити доста различия на поведение-
то от документацията, както и бяха преодо-
ляни доста трудности.  
 
ИЗЛОЖЕНИЕ 

Основна цел на проекта беше замяна на 
блок с механични бутони с тактилен ди-
сплей, като се симулират софтуерни буто-
ни, при натискането на които да се изпраща 
команда към машината, но да бъдат добаве-
ни допълнителни функционалности. Част 
от тях са добавяне на екрани с допълнител-
на информация за компанията оперираща 
машините, извеждане на анкета за качест-
вото на услугите, възпроизвеждане на ре-
кламен клип, въвеждане на многоезичен 
интерфейс, както и екрани, съобщаващи за 
нефункционалност на машината и за режим 
на отдалечена диагностика. 
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За управлението на машината беше из-
бран Raspberry Pi 4B компютър с 4 GB 
RAM памет и с операционна система 
Raspbian версия 11 (bullseye). Изборът беше 
продиктуван от наличието на HDMI порт за 
дисплея и USB портове за получаване на 
информация за докосване на екрана, както 
и от наличието на достатъчен брой вход-
но/изходни портове за симулиране на 22 
броя хардуерни бутони за машината. 

Използваният дисплей е ZHIXIANDA 
21.5 Inch Wide Screen FHD 1920x1080 With 
HDMI VGA USB Input Industrial Open 
Frame Touch Monitor, поради подходящия 
му размер за вграждане в машината. Той 
използва HDMI интерфейс за извеждане на 
информация и USB интерфейс за предаване 
на информацията за докосването към ком-
пютъра. При свързването и двете функции 
бяха автоматично разпознати от операцион-
ната система и не се наложи да се инстали-
рат драйвери или да се калибрира система-
та, управлението на операционната система 
се изпълняваше успешно чрез докосвания 
на екрана. 

За управление на машината бяха инста-
лирани библиотеката Kivy и необходимите 
допълнителни компоненти, според инстала-
ционната процедура от документацията, 
както и необходимите компоненти за про-
грамиране с Python. [4] 

В Kivy графичните примитиви (бутони, 
текстови полета, изображения) се наричат с 
общото наименование Widget. Те могат да 
се добавят към подложки (Layouts), които 
имат различен начин на разполагане на 
обектите в тях. 

Свойствата на всеки обект – цвят, размер 
и други се управляват, променяйки свой-
ството на обекта в програмата на Python 
или чрез специален език – Kivy Language, 
чрез който във външен файл с разширение 
.kv се описват свойствата. Пример за такова 
описание е представен на фигура 1.  

 
MyWidget: 
    canvas: 
        Color: 
            rgba: 1, .3, .8, .5 

 
Фиг. 1. Пример за Kivy Language 

 

Примерът създава фон (Canvas) с цвят 
100% червено, 30% зелено, 80% синьо и 
50% прозрачност. Еквивалентният код на 
Python е показан на фигура 2. 

 
with self.canvas: 
   Color(1,.3,.8,.5, mode='rgba') 
 

Фиг. 2. Еквивалентен код на Python 
 
Поради относителната спешност на про-

екта и непознаването на Kivy Language, не-
говото използване беше изоставено и целия 
код на обектите в приложението беше опи-
сан на Python. В последствие беше устано-
вено, че избраният подход може би не е 
най-добрият, защото кодът на финалната 
програма надвиши 1300 реда и стана тру-
ден за ориентация, както и промяната на 
свойствата на някои обекти се затрудни. 

Цялата структура на обектите е дърво-
видна – коренът на дървото е главният 
обект на приложението, като в него могат 
да се добавят различни обекти – деца 
(Children), които в себе си могат да съдър-
жат други обекти. 

Идеята на изгражданото приложение бе-
ше то да има различни екрани за различни-
те функционалности. Затова за главен обект 
беше избран ScreenManager – обект, който 
може да съдържа в себе си много екрани и 
да сменя активния при команда. 

Отделните екрани съдържат различни 
обекти. В зависимост от начина на подреж-
дане на обектите е удобно като контейнери 
да се използват подложки (Layouts). Под-
държат се следните видове подложки:  

- BoxLayout – хоризонтален или верти-
кален. Разпределя обектите по хори-
зонтала или по вертикала, разделяйки 
пространството между всички обек-
ти; 

- GridLayout – нарежда обектите в ре-
шетка с фиксиран брой редове и/или 
колони; 

- AnchorLayout, където позицията на 
елемент може да се избира между го-
ре, център и долу във вертикална по-
зиция и ляво, център и дясно в хори-
зонтална; 

- FloatLayout, където позицията на все-
ки елемент може да се посочва в 
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относителни или абсолютни коорди-
нати. 

 Тези елементи могат да се наслагват 
един върху друг, за да се постигне желаната 
подредба. При докосване на екрана, всеки 
обект, който е в обсега на докосването по-
лучава събитие on_press и on_release, неза-
висимо на каква дълбочина се намира. 

В нашия случай главният екран на при-
ложението ще бъде с фиксиран размер и 
изисква подреждането на 18 еднакви по 
размер бутона, наредени в три колони. 
Освен тях са необходими още 5 допълни-
телни бутона, разположени на фиксирани 
места. Разположението на екрана е показа-
но на фигура 3. 

 

 
 

Фиг. 3. Основен екран на приложението 
 
Бутоните за избор на напитка са разпо-

ложени под съответната картинка и са на-
редени автоматично в GridLayout. Добавя-
нето на един бутон е показано на фигура 4, 
за другите е аналогично.  

grid = GridLayout(cols=3, rows=6,       
spacing = (50,50), padding = (80,    
300, 80, 150)) 

         
btn1=Button(text='Button 1', 
background_color = (0,0,0,0)) 

        
btn1.bind(on_press=coffee_btn)    
btn1.bind(on_release=clear_out)             
grid.add_widget(btn1) 

 
Фиг. 4. Добавяне на бутони в GridLayout 
 
На горните три реда се създава 

GridLayout с три колони и 6 реда, задава се 
разстоянието между отделните бутони и от-
стоянието на елементите от границите на 
екрана. След това се създава бутон с име 
Button 1. Името е важно, защото после във 
функциите, присъединени към събитията 
на бутоните ще се разпознава кой бутон е 
натиснат или отпуснат по името на бутона. 
Чрез действието bind се назначават функ-
циите, които се изпълняват при натискане и 
отпускане на бутон и накрая бутонът се до-
бавя в подложката.  

При добавяне на елементи в Layout тряб-
ва да се има предвид, че в масива, описващ 
поделементите на подложката – children[] 
елементът с индекс 0 е последния добавен 
бутон, а не първия. 

Другите бутони са в полетата горе вляво 
под емблемата на клиента за портфолио, го-
ре в средата за регулиране на захар, долу 
вляво за информация и долу вдясно за смя-
на на език. Освен тях има две текстови по-
лета за сумата, която е пусната в машината 
и горе вдясно за изписване на текущия час. 
Всички тези елементи са наредени в един 
FloatLayout и позициите им са фиксирани 
твърдо. Добавянето на първия елемент е 
показано на фигура 5, за останалите е ана-
логично. 

 
floatlay = FloatLayout() 
button = Button(text='About', 
size_hint = (.5, .05), pos = (0, 0)) 

        
button.bind(on_press=callback) 
floatlay.add_widget(button) 

 

Фиг. 5. Добавяне на бутон във FloatLayout 
 

Първият ред създава FloatLayout, а вто-
рия – бутон. Размерът на бутона в полето 
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size_hint е в проценти от размера на екрана. 
В случая размерът на бутона е половината 
от ширината (x – координатата) на екрана, а 
по височина – 5% от размера на дисплея. В 
последствие създаденият FloatLayout с 
добавените към него бутони се добавя като 
подчинен елемент на екрана.  

След аранжирането на бутоните най-от-
горе се добавя изображение, което скрива 
графичното представяне на бутоните. Вър-
ху него се добавят двете текстови полета за 
кредит и час. Кодът е показан на фигура 6. 

 
screen1.add_widget(Image(source='imag
es/menu.jpg'))                               
lblCredit = Label(text='0.00') 
lblCredit.color=(0, 0, 0, 1) 
lblCredit.background_color=(0,0,0,0) 
lblCredit.font_size=70 
lblCredit.bold=True 
lblCredit.pos=(90, 890) 

 
Фиг. 6. Добавяне на изображение и текстово 

поле 
 
Първият ред добавя картинката, която е 

най-отгоре на екрана. След това се създава 
текстово поле с бял цвят на текста и про-
зрачен фон с голям размер шрифт, удебелен 
и се позиционира на абсолютна позиция на 
екрана. По същия начин се създава и тек-
стовото поле за часа. 

Повечето останали екрани са статични 
изображения с добавени един или няколко 
бутона, тяхното създаване е аналогично. 
По-голям интерес представляват екраните с 
анкетата, която се предлага на потребителя 
след избора на напитка и екранът с реклам-
ното видео, който се визуализира след от-
каз от анкета. 

На екрана с анкетата могат да се изобра-
зяват до 4 въпроса, което е определено от 
размера на екрана и времето, което потре-
бителят има, за да попълни анкетата. Въ-
просите могат да бъдат с по един възможен 
отговор или с по няколко възможни отгово-
ра. Тъй като трябва да се осигури възмож-
ност за задаване на въпросите и възможни-
те отговори е дефиниран формат на текстов 
файл, в който собственика на машината да 
записва опциите за анкетата. При стартира-
не на програмата се изчита файла и се кон-
струира анкетата с необходимите контроли 
и текст, както е показано на фигура 7. 

Questions=4 
Question1=Доволни ли сте от 
качеството на напитките? 
Type=radio 
Answers=2 
Answer1=Да 
Answer2=Не           

 
Фиг. 7. Формат на файла за анкета 

 
Най-отгоре се указва броя на въпросите, 

след това за всеки въпрос се указва текста 
на въпроса, типа на отговорите – дали е с 
радио-бутони (един възможен отговор) или 
с чек-бокс – няколко възможни отговора. 
След това се показват броя отговори и тех-
ните текстове. За всеки въпрос са предвиде-
ни до 4 възможни отговора и ако предложе-
ните отговори са по-малко, останалото про-
странство се допълва с празни текстови по-
лета. 

Интересното при избора на отговорите в 
Kivy е, че и в двата случая контролата се 
нарича checkbox. Ако трябва да има само 
един възможен отговор, трябва да се обеди-
нят няколкото възможни отговора в група с 
един и същ номер. Друг интересен момент 
е, че въпреки че иначе противоречи на пра-
вилата е възможно да няма нито един мар-
киран радиобутон. Проблемът, който беше 
забелязан беше, че библиотеката използва 
графични примитиви за радио бутоните и 
чек боксовете, които се изрязват от предва-
рително записано графично изображение. 
Поисканата от клиента функционалност да 
увеличим размера на изображението не мо-
жеше да се осъществи по стандартен начин. 
За да стане възможно увеличаването на раз-
мера на чек-боксовете и радио-бутоните се 
наложи да се промени файла по подразби-
ране на библиотеката Kivy, който указва от 
коя точка и колко точки да бъдат изрязани 
от оригиналното изображение. Файлът се 
нарича defaulttheme.atlas, по подразбиране 
се намира в папка /usr/local/lib/python3.9/dist-
packages/kivy/data/images/ и показва от кои 
координати на комбинираното изображение 
колко точки да се изрежат. За да се уголеми 
изображението на радиобутоните, се нало-
жи да бъдат сменени всички координати на 
текстовете, съдържащи checkbox. Примерен 
текст на бутон е: "checkbox_radio_off": 
[196, 137, 26, 26]. Левите две стойност се 
увеличават спрямо подразбиращите се с 4  
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пиксела, а десните две се намаляват с 4. 
Когато даден бутон бъде натиснат, про-

грамата влиза в съответната функция, която 
е закачена при дефиницията на бутона. Въз-
можно е функциите да са различни – при 
натискане и при отпускане на бутона, както 
е разработено в настоящата система. Един 
интересен ефект, който беше забелязан при 
настоящата разработка и не беше открит 
отговор при нито един Интернет форум бе-
ше, че при всяко натискане на бутон или 
чекбокс програмата влизаше два последова-
телни пъти в прикачената функция и също 
така при отпускане влиза два пъти в съот-
ветната функция. Това наложи филтриране 
на натискането и отпускането – проверка 
дали това е първото натискане, при което 
да се предприема съответното действие и 
при второ задействане да пропуска извик-
ването на функцията. 

Друг интересен момент при работата на 
приложението беше с инициализацията на 
серийния порт. Разработваният софтуер си 
комуникира чрез USB интерфейс с външен 
контролер, свързан към LCD дисплей на 
машината за осигуряване на информация за 
текущия статус на машината и други вход-
ни параметри.  

 
try: 
    ser=serial.Serial("/dev/ttyUSB0",115200) 
except: 
    logging.info("ttyUSB0 not found!") 
    try: 
        

ser=serial.Serial("/dev/ttyUSB1",115200) 
    except: 
        logging.info("ttyUSB1 not found") 
 

Фиг. 8. Инициализация на сериен порт 
 
Без промяна на физическия USB порт, в 

който е включен контролера, веднъж интер-
фейса се разпознава като устройство 
ttyUSB0, друг път като ttyUSB1. За преодо-
ляване на този проблем, трябва да се напра-
ви проверка в началото на програмата ка-

къв е текущият номер, както е показано на 
фигура 8. 
 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В заключение Kivy е една удобна би-
блиотека за обработка на събития при рабо-
та с тактилен дисплей. Въпреки широкото 
си разпространение, документацията на 
проекта е доста оскъдна и някои функцио-
налности имат различно от документирано-
то поведение. В бъдеще са планирани по-
добни разработки за Android, както и раз-
ширяване на функционалността на съще-
ствуващата разработка. 
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