
Graphical User Interface (GUI)

      GUI ยอ่มาจาก Graphical User Interface GUI (อ่านวา่ จียไูอ หรือ กยุ)คือ การติดต่อกบัผูใ้ชโ้ดยใชภ้าพสญัลกัษณ์ เป็นการออกแบบ

ส่วนของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใหมี้การโตต้อบกบัผูใ้ช ้ โดยการใช ้ Icon ,รูปภาพ และสญัลกัษณ์อื�น ๆ เพื�อแทนลกัษณะต่าง ๆ ของ

โปรแกรม แทนที�ผูใ้ชจ้ะพิมพค์าํสั�งต่าง ๆ ในการทาํงาน ช่วยทาํใหผู้ใ้ชง้านสามารถทาํงานไดง่้าย และรวดเร็วขึ�น ไม่จาํเป็นตอ้งจดจาํคาํสั�ง

ต่าง ๆ ของโปรแกรมมากนกั ถือเป็นวธีิการใหค้วามสะดวกแก่ผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ ใหติ้ดต่อสื�อสารกบัระบบโดยผา่นทางภาพ เช่น ใชเ้มาส์

กดเลือก icon แทนการพิมพค์าํสั�งดงัแต่ก่อน โดยเฉพาะในบางโปรแกรมที�มีคาํสั�งมาก ๆ เช่น โปรแกรม Autocad ที�ใชใ้นการวาดแบบ ซึ�ง

จะมี คาํสั�งต่าง ๆ ที�ใชใ้นการสร้างรูปมากมาย ผูใ้ชส้ามารถใชเ้มาส์ (mouse) เลือกคาํสั�งที�ตอ้งการจะวาดจาก Icons ที�ปรากฏในโปรแกรม

และใชง้านไดเ้ลย โดยไม่ตอ้งพิมพค์าํสั�งต่าง ๆ ทางแป้นพิมพ ์ ช่วยทาํใหเ้กิดความรวดเร็วในการทาํงาน และไม่ตอ้งเสียเวลาในการเรียนรู้

และจดจาํคาํสั�งที�ตอ้งการมากนกั เพียงดูจาก Icons ที�ปรากฏในโปรแกรมกส็ามารถใชง้านไดท้นัที  ตวัอยา่งโปรแกรมที�ช่วยออกแบบ

โปรแกรมที�ใช ้GUI เช่น Microsoft Visual Basic เป็นตน้

 

PyQt

     ภาษา Python สามารถสร้าง GUI ไดอ้ยา่งไม่ยากนกั มีมอดูลอยูห่ลายตวัที�ใชท้าํแบบนี�ได ้เช่น tkinter, kivy, wxpython เป็นตน้ และที�

นิยมใชก้นัอยา่งกวา้งขวางกคื็อ PyQt ซึ� งเป็นมอดูลสาํหรับเขียนเฟรมเวร์ิก Qt ดว้ยภาษา Python Qt นั�นไดถู้กพฒันาขึ�นมาเรื�อย ๆ ปัจจุบนั

เวอร์ชนั Qt6 เพิ�งจะออกมา โดยมอดูลของ Qt6 ใน Python นั�นมีชื�อวา่ PyQt6 แต่เนื�องจาก Qt6 เพิ�งออกและยงัมีขอ้มูลนอ้ยอยู ่ในที�นี� จะยงั

คงสอน Qt5 เป็นหลกั จนกวา่ Qt6 จะเริ�มอยูต่วัและถูกใชง้านอยา่งกวา้งขวาง
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     ขั�นตอนการออกแบบ GUI ดว้ย PyQt5 (สาํหรับเตรียมทาํตูจ้าํหน่ายขนม) มีดงันี�

     �. ออกแบบหน้าจอหลกั (main.ui)

          �.� สร้างโฟลเดอร์ snack_pic ในโฟลเดอร์ Snack Machine Vending จากนั�นคดัลอกรูปภาพขนม (ตดัพื�นหลงัและปรับขนาดรูปภาพ

ใหเ้ท่ากนัก่อน) มาใส่ในโฟลเดอร์ snack_pic ดงัรูป

 

          �.� เปิดโปรแกรม QT 5 Designer โดยคลิกที�สญัลกัษณ์  จากนั�นคลิกเมนู Programming แลว้เลือกโปรแกรม QT 5 Designer

 



          �.� คลิกเลือก templates/forms แบบ Dialog without Buttons แลว้คลิกปุ่ม Create

 

          �.� กาํหนดความกว้างของหน้าจอ ใหมี้ขนาดเท่ากบัหนา้จอทชัสกรีน (ขนาดหนา้จอทชัสกรีนในที�นี�  คือ ���� x 720) โดยกาํหนดค่า

geometry ในส่วนของช่อง Width = 1280 และช่อง Height = 720

 

          �.� กาํหนดชื�อหัวข้อด้านบนของหน้าต่าง โดยกรอกขอ้ความในช่อง windowTitle



 

          �.� สร้างกล่องข้อความ “Snack Vending Machine”

                 �.�.� คลิกลาก Label ไปวางบนหนา้จอ และดบัเบิ�ลคลิกที� Label เพื�อเปลี�ยนขอ้ความ

 

                 �.�.� คลิกที� Property font เพื�อกาํหนดรูปแบบตวัอกัษรและขนาดของตวัอกัษร

 

                 �.�.� คลิกขวาที�ขอ้ความ จากนั�นเลือกคาํสั�ง Change stylesheet…



 

                 �.�.� คลิกลูกศรหลงั Add Color เลือกคาํสั�ง Color จากนั�นเลือกสีขอ้ความตามตอ้งการ แลว้คลิกปุ่ม OK

 

          �.� สร้างกรอบสี�เหลี�ยมเพื�อกาํหนดพื�นที�ในการวางปุ่มเลือกขนม

                �.�.� ลาก Label ไปวางบนหนา้จอ จากนั�นลากกาํหนดขนาดตามตอ้งการ

 



                �.�.� กาํหนดเส้นขอบ โดยกาํหนด Property frameShape ในที�นี� จะเลือกแบบ StyledPanel

 

                �.�.� ดบัเบิ�ลคลิกที�กล่องขอ้ความ จากนั�นลบขอ้ความ TextLabel ทิ�งไป

                �.�.� คลิกขวากล่องขอ้ความ จากนั�นเลือกคาํสั�ง Change stylesheet…

 

                �.�.� คลิกลูกศรหลงั Add Color เลือกคาํสั�ง Background-color จากนั�นเลือกสีพื�นหลงัตามตอ้งการ แลว้คลิกปุ่ม OK



 

          �.� สร้างปุ่มเลือกขนม � ปุ่ม

                �.�.� ลาก Push Button ไปวางบนกรอบสี�เหลี�ยม จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกบนปุ่ม แลว้ลบขอ้ความบนปุ่มทิ�ง

 

                �.�.� กาํหนดใหแ้สดงรูปภาพบนปุ่ม โดยคลิกลูกศรดา้นหลงั Property icon จากนั�นเลือกคาํสั�ง Choose File…

 

                �.�.� เลือกรูปภาพขนมจากโฟลเดอร์ snack_pic จากนั�นคลิกปุ่ม Open



 

                �.�.� ปรับ Property iconSize (ขนาดไอคอน) ใหน้อ้ยกวา่หรือเท่ากบัขนาดรูป (ในที�นี� รูปขนาด ���*��� จึงปรับขนาดไอคอน

ใหมี้ขนาด ���*��� ดงัรูป) จากนั�นกป็รับขนาดปุ่มใหพ้อดีกบัรูปภาพ โดยลากจุดทั�ง � จุดที�อยูร่อบปุ่ม

 

                �.�.� คดัลอกปุ่มขนมอนัแรกใหเ้พิ�มขึ�นอีก � ปุ่ม



 

                �.�.� เปลี�ยนรูปภาพบนปุ่มที� � – � ใหเ้ป็นรูปภาพขนมอีก � ชนิด โดยคลิกที�ปุ่ม จากนั�นคลิกลูกศรดา้นหลงั Property icon แลว้

เลือกคาํสั�ง Choose File… เลือกรูปภาพขนมในโฟลเดอร์ snack_pic

 

                จะไดผ้ลลพัธ์ดงัรูป

 

                �.�.� คลิกปุ่มขนมทีละปุ่ม จากนั�นแกไ้ขชื�อปุ่มใน Property objectName ดงันี�

                          - ปุ่มขนมฮานามิ ตั�งชื�อ objectName = btnHanami



 

                          - ปุ่มขนมสแน็คแจค็ ตั�งชื�อ objectName = btnSnackjack

 

                          - ปุ่มขนมเลย ์ตั�งชื�อ objectName = btnLays

 

                          - ปุ่มขนมปาปริกา้ ตั�งชื�อ objectName = btnPaprika

 

                          - ปุ่มขนมปาร์ตี�  ตั�งชื�อ objectName = btnParty



 

                          - ปุ่มขนมแจก็ซ์ ตั�งชื�อ objectName = btnJaxx

 

          �.� สร้างขอ้ความ “แตะเลือกขนม”

                �.�.� ลาก Label มาวางดา้นล่างหนา้จอ ดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความเป็น “แตะเลือกขนม” จากนั�นกาํหนด Property objectName

= lblSnack

 

                �.�.� กาํหนดรูปแบบตวัอกัษรที� Property font



 

                �.�.� ปรับขอ้ความใหชิ้ดขวา โดยกาํหนด Property alignment Horizontal = AlignRight

 

          �.�� สร้างช่องแสดงราคาขนม

                   �.��.� ลาก Label มาวางบนหนา้จอ ดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความเป็น “�” จากนั�นกาํหนด Property objectName = lblPrice

 

                   �.��.� กาํหนดรูปแบบตวัอกัษรที� Property font



 

                   �.��.� ปรับขอ้ความใหอ้ยูต่รงกลาง โดยกาํหนด Property alignment Horizontal = AlignCenter

 

                   �.��.� เปลี�ยนสีขอ้ความและสีพื�นหลงั โดยคลิกขวาที�ช่องแสดงราคาขนม จากนั�นเลือก Change styleSheet

 



                   คลิกลูกศรดา้นหลงั Add Color แลว้เลือก color เพื�อเลือกสีขอ้ความ จากนั�นคลิกลูกศรดา้นหลงั Add Color อีกครั� ง แลว้เลือก

background-color เพื�อเลือกสีพื�นหลงัขอ้ความ แลว้คลิกปุ่ม OK

 

          �.�� คดัลอก Label แสดงราคาขนม นาํมาวางต่อจาก Label แสดงราคาขนม จากนั�นเปลี�ยนขอ้ความเป็น “บาท”

 

          �.�� สร้างปุ่ม “ยนืยนั”

                  �.��.� ลาก Push Button มาวาง แลว้ดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่มเป็น “ยนืยนั”

 

                  �.��.� แกไ้ข Property objectName = btnOK



 

                  �.��.� กาํหนดรูปแบบตวัอกัษรที� Property font และสีพื�นหลงัปุ่มที� Property styleSheet

 

          �.�� สร้างปุ่ม “ยกเลิก” โดยคดัลอกปุ่มยนืยนั จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่มเป็น “ยกเลิก” และแกไ้ข Property

objectName = btnClear

 

          จะไดห้นา้จอ GUI ดงัรูป



 

          �.�� คดัลอกกรอบสีฟ้า ไปวางดา้นขวาของหนา้จอ จากนั�นคลิกขวาเลือก Change styleSheet แลว้คลิกลูกศรดา้นหลงั Add Color

เลือกคาํสั�ง background-color เพื�อเปลี�ยนสีพื�นหลงั ดงัรูป

 

          จะไดก้รอบสี�เหลี�ยมเพิ�มขึ�นมาอีก � กรอบ ดงัรูป

 



          �.�� สร้างกล่องขอ้ความ “ขั�นตอนการใชง้าน”

                  �.��.� คดัลอกกรอบสี�เหลี�ยมขึ�นมาอีก � อนั วางดา้นบนกรอบสี�เหลี�ยมดา้นขวา แลว้เปลี�ยนสีพื�นหลงัที� Property styleSheet

 

                  �.��.� ลาก Label มาวางดา้นบนกรอบสี�เหลี�ยม จากนั�นแกไ้ขขอ้ความ ดงัรูป

 

          �.�� สร้างช่องแสดงขอ้มูลลูกคา้

                   �.��.� คดัลอกกรอบสี�เหลี�ยมขึ�นมาอีก � อนั วางดา้นล่างขั�นตอนการใชง้าน แลว้เปลี�ยนสีพื�นหลงัที� Property styleSheet

 



                   �.��.� ลาก Label มาวางในกรอบสี�เหลี�ยม จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกแกไ้ขขอ้ความ จดัวาง Label แกไ้ขรูปแบบขอ้ความใน Property

font และเปลี�ยนสีขอ้ความใน Property styleSheet ดงัรูป

 

                   �.��.� ลาก Label มาวางดา้นหลงัขอ้ความ “รหสัลูกคา้ :” จากนั�นปรับรูปแบบขอ้ความใน Property font ใส่สีขอ้ความและพื�น

หลงัใน Property styleSheet และแกไ้ข objectName = lblID

 

                   �.��.� คดัลอก Label แสดงรหสัลูกคา้ นาํมาวางดา้นหลงัขอ้ความ “ชื�อลูกคา้ :” จากนั�นแกไ้ข objectName = lblName

 

                   �.��.� คดัลอก Label แสดงรหสัลูกคา้ นาํมาวางดา้นหลงัขอ้ความ “เงินคงเหลือ :” จากนั�นแกไ้ข objectName = lblMoney



 

          �.�� สร้างปุ่มชาํระเงินและยกเลิกการชาํระเงิน

                   �.��.� คดัลอกปุ่มยนืยนั มาวางดา้นล่างส่วนแสดงขอ้มูลลูกคา้ จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่มเป็น “ชาํระเงิน” และ

กาํหนด Property objectName = btnPay

 

                   �.��.� คดัลอกปุ่มชาํระเงิน มาวางดา้นหลงัปุ่มชาํระเงิน จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่มเป็น “ยกเลิกการชาํระเงิน”

และกาํหนด Property objectName = btnCancelPay

 

          �.�� สร้างปุ่มเพิ�มขอ้มูลลูกคา้ โดยลาก Push Button มาวางดา้นบนขั�นตอนการใชง้าน ดบัเบิ�ลคลิกบนปุ่มเพื�อเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่ม

เป็น “เพิ�มขอ้มูลลูกคา้” และกาํหนด Property objectName = btnAddCust



 

          �.�� สร้างปุ่มเติมเงิน โดยคดัลอกปุ่มเพิ�มขอ้มูลลูกคา้ จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกบนปุ่มเพื�อเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่มเป็น “เติมเงิน” และ

กาํหนด Property objectName = btnAddMoney

 

          �.�� สร้างปุ่มปิดหนา้จอ โดยคดัลอกปุ่มเพิ�มขอ้มูลลูกคา้ จากนั�นดบัเบิ�ลคลิกบนปุ่มเพื�อเปลี�ยนขอ้ความบนปุ่มเป็น “ปิดหนา้จอ”

และกาํหนด Property objectName = btnClose

 

          จะไดห้นา้จอหลกั ดงันี�



 

          �.�� บนัทึกไฟล์

                   �.��.� คลิกที�เมนู File --> Save

 

                   �.��.� เลือกบนัทึกไฟลใ์นโฟลเดอร์ Snack Machine Vending โดยพิมพชื์�อไฟลใ์นช่อง File name วา่ main.ui จากนั�นคลิกปุ่ม

Save



 

     �. ออกแบบหน้าจอเพิ�มข้อมูลลูกค้า (addcustomer.ui)

          �.� คลิกเมนู File --> New

 

          �.� คลิกเลือก templates/forms แบบ Dialog without Buttons จากนั�นคลิกปุ่ม Create

 

          �.� ปรับหนา้จอใหมี้ขนาด ��� x 400 pixels โดยกาํหนดค่า Property geometry Width = 600 และ Height = 400



 

          �.� ลาก Label วางบนหนา้จอ แกไ้ขขอ้ความและปรับเปลี�ยนลกัษณะของขอ้ความ ดงัรูป

 

          �.� สร้างช่องสาํหรับกรอกขอ้มูลลูกคา้

                   �.�.� สร้างช่องสาํหรับกรอกรหสัลูกคา้ ลาก Line Edit มาวางดา้นหลงัขอ้ความ “รหสัลูกคา้” จากนั�นปรับสีและขนาดตวัอกัษร

และแกไ้ข Property objectName = txtID

 

                   �.�.� สร้างช่องสาํหรับกรอกชื�อภาษาไทย โดยคดัลอกช่องกรอกรหสัลูกคา้ มาวางดา้นหลงัขอ้ความ “ชื�อภาษาไทย” จากนั�น

แกไ้ข Property objectName = txtThainame



 

                   �.�.� สร้างช่องสาํหรับกรอกชื�อภาษาองักฤษ โดยคดัลอกช่องกรอกรหสัลูกคา้ มาวางดา้นหลงัขอ้ความ “ชื�อภาษาองักฤษ” จาก

นั�นแกไ้ข Property objectName = txtEngname

 

          �.� สร้างตวัเลือกจาํนวนเงิน

                   �.�.� ลาก Radio Button มาวาง ดบัเบิ�ลคลิกเพื�อเปลี�ยนขอ้ความจาก “RadioButton” เป็น “��” ปรับเปลี�ยนรูปแบบตวัอกัษร

และแกไ้ข Property objectName = rBtn_20

 

                   �.�.� คดัลอก Radio Button วางเพิ�มอีก � ปุ่ม ดบัเบิ�ลคลิกเปลี�ยนขอ้ความจาก “��” เป็น “��”, “���” และ “���” ตามลาํดบั

จากนั�นแกไ้ข Property objectName เป็น rBtn_50, rBtn_100 และ rBtn_200 ตามขอ้ความที�อยูบ่นปุ่ม Radio Button นั�นเอง



 

          �.� สร้างปุ่ม

                   �.�.� สร้างปุ่มถ่ายรูป โดยลาก Push Button มาวาง ดบัเบิ�ลคลิกแกไ้ขขอ้ความบนปุ่มเป็น “ถ่ายรูป” ปรับแต่งขอ้ความตาม

ตอ้งการ จากนั�นแกไ้ข Property objectName = btnCapture

 

                   �.�.� สร้างปุ่มกลบัหนา้หลกั โดยคดัลอกปุ่มถ่ายรูปมาวาง ดบัเบิ�ลคลิกแกไ้ขขอ้ความบนปุ่มเป็น “กลบัหนา้หลกั” จากนั�น

แกไ้ข Property objectName = btnBack

 

          �.� บนัทึกไฟล ์โดยคลิกเมนู File --> Save จากนั�นเลือกบนัทึกไฟลใ์นโฟลเดอร์ Snack Machine Vending โดยพิมพชื์�อไฟลใ์นช่อง

File name วา่ addcustomer.ui จากนั�นคลิกปุ่ม Save



 

    �. ออกแบบหน้าจอเตมิเงนิ (AddMoney.ui)

           �.� คดัลอกหนา้จอเพิ�มขอ้มูลลูกคา้ โดยเปิดไฟล ์addcustomer.ui ขึ�นมาก่อน จากนั�นคลิกเมนู File --> Save As

 

           �.� เปลี�ยนชื�อในช่อง File Name เป็น AddMoney.ui จากนั�นคลิกปุ่ม Save



 

           �.� เปลี�ยนขอ้ความ Label ในหนา้จอ ดงัรูป

 

          �.� แกไ้ข Property objectName ดงันี�

                �.�.� คลิกที�ช่องกรอกรหสัลูกคา้ กาํหนด objectName = txtUpdateID

 

                �.�.� คลิกที�ช่องกรอกชื�อลูกคา้ กาํหนด objectName = txtUpdateName



 

                �.�.� คลิกที�ช่องยอดเงินคงเหลือ กาํหนด objectName = txtUpdateMoney

 

          �.� ดบัเบิ�ลคลิกปุ่มถ่ายรูป แกไ้ขขอ้ความเป็น “เติมเงิน” และกาํหนด objectName = btnAddMoney

 

          �.� บนัทึกไฟล ์โดยคลิกเมนู File --> Save
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