
     1. SD Card เสียบ SD Card ขนาด �� GB ที�ติดตั�งระบบปฏิบติัการ Raspbian เรียบร้อยแลว้ เขา้กบัช่องเสียบ SD Card ที�อยูด่า้นล่างของ

บอร์ด Raspberry Pi

 

     �. สาย Adapter เสียบสาย Adapter เพื�อจ่ายไฟเลี�ยงใหก้บับอร์ด Raspberry Pi

    �. จอทชัสกรีน

           �.� ต่อสาย Micro HDMI to HDMI เขา้กบัพอร์ต HDMI ของบอร์ด Raspberry Pi
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           �.� ต่อสายทชัสกรีนจากจอทชัสกรีนเขา้กบัพอร์ต USB ของบอร์ด Raspberry Pi

 

     �. กล้องเวบ็แคม ต่อสายกลอ้งเวบ็แคมเขา้กบัพอร์ต USB ของบอร์ด Raspberry Pi

 

     �. มอเตอร์ � ตวั

           �.� นาํแกนเฟืองมาติดกบัมอเตอร์ทั�ง � ตวั ดงัรูป



 

           �.� นาํเฟืองยดึติดกบัปลายเหลก็สปริงทั�ง � ชิ�น ดงัรูป

 

           �.� นาํมอเตอร์แต่ละตวัมาติดกบัเหลก็สปริง ดงัรูป

 

           �.� เสียบสายแพเสน้สีแดงเขา้กบั PIN 2 (5V) ของบอร์ด Raspberry Pi เชื�อมต่อกบัแถว + บน Breadboard



 

           �.� เสียบสายแพเสน้สีดาํเขา้กบั PIN 6 (GND) ของบอร์ด Raspberry Pi เชื�อมต่อกบัแถว - บน Breadboard

 

           �.� เชื�อมต่อบอร์ด Raspberry Pi กบัมอเตอร์ตวัที� � (ขนมฮานาม)ิ

                  - เสน้สีดาํของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว - ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีแดงของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว + ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีขาวของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัขา PIN 29 ของบอร์ด Raspberry Pi

 

           �.� เชื�อมต่อบอร์ด Raspberry Pi กบัมอเตอร์ตวัที� � (ขนมสแน็คแจค็)

                  - เสน้สีดาํของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว - ของบอร์ด Raspberry Pi



                  - เสน้สีแดงของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว + ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีขาวของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัขา PIN 31 ของบอร์ด Raspberry Pi

 

           �.� เชื�อมต่อบอร์ด Raspberry Pi กบัมอเตอร์ตวัที� � (ขนมเลย์)

                  - เสน้สีดาํของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว - ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีแดงของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว + ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีขาวของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัขา PIN 33 ของบอร์ด Raspberry Pi

 

           �.� เชื�อมต่อบอร์ด Raspberry Pi กบัมอเตอร์ตวัที� � (ขนมปาปริก้า)

                  - เสน้สีดาํของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว - ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีแดงของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว + ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีขาวของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัขา PIN 35 ของบอร์ด Raspberry Pi



 

           �.�� เชื�อมต่อบอร์ด Raspberry Pi กบัมอเตอร์ตวัที� � (ขนมปาร์ตี�)

                  - เสน้สีดาํของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว - ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีแดงของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว + ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีขาวของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัขา PIN 36 ของบอร์ด Raspberry Pi

 

           �.�� เชื�อมต่อบอร์ด Raspberry Pi กบัมอเตอร์ตวัที� � (ขนมแจ๊กซ์)

                  - เสน้สีดาํของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว - ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีแดงของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัแถว + ของบอร์ด Raspberry Pi

                  - เสน้สีขาวของมอเตอร์เชื�อมต่อกบัขา PIN 37 ของบอร์ด Raspberry Pi

 

     �. เตรียมไฟลฐ์านขอ้มูล � ไฟล ์(ซึ� งสร้างไวใ้นหน่วยการเรียนรู้ที� �) ดงัรูป



 

     �. เตรียมไฟล ์GUI 3 ไฟล ์(ซึ� งสร้างไวใ้นหน่วยการเรียนรู้ที� �) ดงัรูป

 

     �. คดัลอกไฟล ์ haarcascade_frontalface_default.xml และ trainer.yml จากโฟลเดอร์ Face_recognition มาไวใ้นโฟลเดอร์ Snack

Machine Vending เพื�อใชใ้นระบบวเิคราะห์ใบหนา้

 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งสําหรับเปิดหน้าจอ main.ui (หน้าจอหลกั)

      �. เปิดโปรแกรม Thonny Python IDE โดยคลิกสญัลกัษณ์   จากนั�นเลือกเมนู Programming à Thonny Python IDE



 

     �. เมื�อเปิดโปรแกรม Thonny Python IDE ขึ�นมาแลว้ใหค้ลิกปุ่ม New เพื�อสร้างไฟลใ์หม่

 

     �. เขียนโคด้คาํสั�ง ดงันี�

 



     �. บนัทึกไฟลชื์�อ snack_machine.py และกดปุ่ม Run ผลลพัธ์ที�ไดคื้อ หนา้ต่าง main.ui จะถูกเปิดขึ�นมาแสดง ดงัรูป

 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งในการคลกิปุ่มบนหน้าจอหลกั

     �. เขียนโคด้คาํสั�งดา้นล่างโคด้ loadUi('main.ui', self) ที�อยูใ่น class MainWindow() ดงันี�



 

     �. คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกทุกปุ่มที�อยูบ่นหนา้จอ GUI แลว้สงัเกตขอ้ความในช่อง Shell วา่แสดงผลถูกตอ้งหรือไม่ ซึ� งเมื�อกดปุ่ม

จะตอ้งแสดงขอ้ความในช่อง Shell ดว้ยคาํสั�ง print() ดงัรูป



 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งในฟังก์ชันการเลือกซื�อขนม

     หลกัการทาํงาน คือ เมื�อคลิกรูปขนมชนิดใด จะแสดงชื�อและราคาของขนมชนิดนั�นขึ�นมา และหากคลิกปุ่ม “ยกเลิก” จะทาํการรีเซ็ต

หนา้จอการเลือกขนม โดยมีขั�นตอนดงันี�

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่มขนมฮานาม ิselectHanami()

           �.� กาํหนดราคาขนมแต่ละชนิด ไวด้า้นบนคลาส MainWindow(QDialog)

 

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectHanami() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่มขนมฮานามิ



 

          จะปรากฏชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่มขนมสแน็คแจ๊ค selectSnackJack()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectSnackJack() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่มขนมสแน็คแจ๊ค



 

          จะปรากฏชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่มขนมเลย์ selectLays()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectLays() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่มขนมเลย์



 

          จะปรากฏชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่มขนมปาปริก้า selectPaprika()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectPaprika() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่มขนมปาปริกา้



 

          จะปรากฏชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่มขนมปาร์ตี� selectParty()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectParty() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่มขนมปาร์ตี�



 

          จะปรากฏชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่มขนมแจ๊กซ์ selectJaxx()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectJaxx() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่มขนมแจ๊กซ์



 

          จะปรากฏชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่ม “ยกเลกิ” selectClear()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectClear() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกเลือกขนม จากนั�นคลิกปุ่ม “ยกเลิก”



 

          จะรีเซ็ตชื�อขนมและราคาขนม ดงัรูป

 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งในการเพิ�มข้อมูลลูกค้า

     หลกัการทาํงาน คือ เมื�อคลิกปุ่ม “บนัทึกขอ้มูลลูกคา้” จะเปิดฟอร์มกรอกชื�อและจาํนวนเงินที�ตอ้งการเติมเพื�อบนัทึกเขา้ฐานขอ้มูล จาก

นั�นเมื�อคลิกปุ่ม “ถ่ายรูป” จะปรากฏป๊อบอพัขึ�นมาเพื�อแจง้ใหลู้กคา้มองกลอ้ง เมื�อคลิกปุ่ม “OK” กลอ้งจะถูกเปิดขึ�นมาและทาํการถ่ายรูป

ใบหนา้จาํนวน �� รูปเกบ็ไวใ้นโฟลเดอร์ dataset จากนั�นกค็ลิกปุ่ม “กลบัหนา้หลกั” เพื�อกลบัมายงัหนา้หลกัของโปรแกรม โดยมีขั�นตอน

ดงันี�

     �. แก้ไขฟังก์ชันปุ่มข้อมูลลูกค้า gotoAddCustomer()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั gotoAddCustomer() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 



          �.� สร้างคลาสหนา้ต่าง AddCustomer() ขึ�นมา เนื�องจากมีการอา้งอิงถึงคลาส AddCustomer() โดยใหพิ้มพโ์คด้คาํสั�งไวด้า้นบนคาํ

สั�ง app=QApplication(sys.argv) ดงันี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่ม “เพิ�มขอ้มูลลูกคา้”

 

          จะเห็นวา่หนา้จอ GUI จะเปลี�ยนเป็นหนา้จอฟอร์ม addcustomer.ui ดงัรูป

 

     �. เขยีนโค้ดคาํสั�งสแกนและบันทกึใบหน้าในคลาส AddCustomer()

          �.� คดัลอกไฟล ์face_training.py จากโฟลเดอร์ Face_recognition ที�เขียนโคด้คาํสั�งไวใ้นหน่วยการเรียนรู้ที� � มาไวใ้นโฟลเดอร์

Snack Machine Vending เพื�อใชใ้นการเรียนรู้ใบหนา้



 

          �.� สร้างโฟลเดอร์ dataset เพื�อเกบ็ไฟลรู์ปภาพใบหนา้ลูกคา้

 

          �.� นาํเขา้โมดูลสาํหรับฐานขอ้มูลและโมดูลที�ใชส้าํหรับการวเิคราะห์ใบหนา้

 

          �.� พิมพโ์คด้คาํสั�งในการเชื�อมต่อฐานขอ้มูลและเรียกใชไ้ฟลส์าํหรับการวเิคราะห์ใบหนา้

 



          �.� เขียนโคด้คาํสั�งในคลาส AddCustomer() ดงันี�



 

          �.� คลิกปุ่ม Run จากนั�นคลิกปุ่ม “เพิ�มขอ้มูลลูกคา้”

 

          �.� กรอกขอ้มูลลูกคา้ จากนั�นคลิกปุ่ม “ถ่ายรูป”

 



          �.� จะปรากฏหนา้ต่างป๊อบอพัขึ�นมา ใหค้ลิกปุ่ม OK

 

          �.� กลอ้งจะถูกเปิดขึ�นมา เพื�อวนลูปบนัทึกใบหนา้ �� รูป เกบ็ไวใ้นโฟลเดอร์ dataset

 

          �.�� ขอ้มูลที�กรอกเขา้ไป จะถูกบนัทึกเขา้ไปในฐานขอ้มูลที�อยูใ่นโฟลเดอร์ Database ชื�อไฟลว์า่ customer สามารถดบัเบิ�ลคลิกที�

ไฟล ์customer เพื�อเปิดดูเรคอร์ดขอ้มูลได้

 

          �.�� ไฟลฐ์านขอ้มูลจะถูกเปิดดว้ยโปรแกรม DB Browser for SQLite ใหค้ลิกที�เมนู Browse Data เพื�อดูเรคอร์ดขอ้มูลลูกคา้ที�บนัทึก

เขา้มาในระบบ



 

          �.�� กลบัมาที�หนา้จอโปรแกรม คลิกปุ่ม “กลบัหนา้หลกั” เพื�อไปยงัหนา้หลกัของโปรแกรม

 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งระบบเตมิเงนิ

     หลกัการทาํงาน คือ เมื�อคลิกปุ่ม “เติมเงิน” จะเปิดกลอ้งขึ�นมาเพื�อวเิคราะห์ใบหนา้วา่มีในฐานขอ้มูลหรือไม่ ถา้มีในฐานขอ้มูลจะเปิด

หนา้ต่างฟอร์มการเติมเงินขึ�นมา โดยจะแสดงยอดเงินคงเหลือในระบบ และใหเ้ลือกจาํนวนเงินที�ตอ้งการเติม จากนั�นคลิกปุ่ม “เติมเงิน” ก็

จะอพัเดตยอดเงินในฐานขอ้มูล

     �. แก้ไขฟังก์ชันปุ่มเตมิเงนิ gotoAddMoney()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั gotoAddMoney() ที�อยูใ่นคลาส MainWindow() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� สร้างคลาสหนา้ต่าง AddMoney() ขึ�นมา เนื�องจากมีการอา้งอิงชื�อคลาส โดยใหพิ้มพค์าํสั�งไวด้า้นบนโคด้คาํสั�ง

app=QApplication(sys.argv) ดงันี�



 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่ม “เติมเงิน”

 

          จะเห็นวา่หนา้จอ GUI จะเปลี�ยนเป็นหนา้จอฟอร์ม AddMoney.ui ดงัรูป

 

     �. เขยีนโค้ดคาํสั�งวเิคราะห์ใบหน้าและเตมิเงนิเข้าระบบในคลาส AddMoney()

           �.� เขียนโคด้คาํสั�งในคลาส AddMoney() ดงันี�





 

           �.� คลิกปุ่ม Run จากนั�นคลิกปุ่ม “เติมเงิน”

 



           �.� จะปรากฏหนา้ต่างป๊อบอพัขึ�นมาใหม้องกลอ้งเพื�อสแกนหนา้ ใหค้ลิกปุ่ม OK

 

          �.� กลอ้งจะเปิดขึ�นมาเพื�อวนลูปสแกนใบหนา้ �� รอบและวเิคราะห์ใบหนา้ จากนั�นจะดึงขอ้มูลในฐานขอ้มูลมาแสดงในฟอร์มเติม

เงิน

 

          �.� คลิกเลือกจาํนวนเงินที�จะเติม จากนั�นคลิกปุ่ม “เติมเงิน”

 

          �.� ระบบจะอพัเดตจาํนวนเงินที�เติมเขา้ไปในฐานขอ้มูล โดยสามารถดบัเบิ�ลคลิกเปิดไฟล ์customer ที�อยูใ่นโฟลเดอร์ Database ดูได้



 

          �.� ฐานขอ้มูลจะถูกเปิดดว้ยโปรแกรม DB Browser for SQLite จากนั�นคลิกแทบ็ Browse Data จะเห็นวา่ฟิลด ์money ไดท้าํการ

อพัเดตยอดเงินเรียบร้อยแลว้

 

          �.� หนา้ต่างฟอร์มเติมเงินจะแสดงยอดเงินที�อพัเดต ปุ่มเติมเงินจะถูกซ่อน ใหเ้หลือแค่ปุ่มกลบัหนา้หลกั ใหค้ลิกปุ่ม “กลบัหนา้หลกั”

เพื�อกลบัไปยงัหนา้หลกัของโปรแกรม

 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งระบบชําระเงนิ

     หลกัการทาํงาน คือ เมื�อเลือกขนมและคลิกปุ่ม “ยนืยนั” จะปรากฏหนา้ต่างป๊อบอพัขึ�นมาเพื�อแจง้ใหลู้กคา้มองกลอ้ง จากนั�นคลิกปุ่ม

“OK” กลอ้งจะเปิดขึ�นมาเพื�อสแกนใบหนา้วา่ตรงกบัฐานขอ้มูลหรือไม่ ถา้ตรวจสอบแลว้มีในฐานขอ้มูล จะแสดงขอ้มูลลูกคา้ขึ�นมาในช่อง

ตรวจสอบขอ้มูลลูกคา้ หากถูกตอ้งใหค้ลิกปุ่ม “ชาํระเงิน” หากไม่ถูกตอ้งใหค้ลิกปุ่ม “ยกเลิกการชาํระเงิน” จะทาํการรีเซ็ตหนา้จอทั�งหมด

มีขั�นตอนดงันี�

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่ม “ยืนยนั” selectOK()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั SelectOK() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�



 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่ม “ชําระเงนิ” selectPay()



          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั selectPay() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run จากนั�นเลือกขนม � ชนิด แลว้คลิกปุ่ม “ยนืยนั”

 

          �.� จะปรากฏป๊อบอพัขึ�นมา ใหค้ลิกปุ่ม “OK”



 

          �.� กลอ้งจะเปิดขึ�นมาสแกนและวเิคราะห์ใบหนา้ โดยจะแสดงชื�อลูกคา้ขึ�นมา

 

          �.� ขอ้มูลของลูกคา้ที�อยูใ่นฐานขอ้มูลจะถูกดึงมาแสดงในหนา้จอ ดงัรูป

 

          �.� คลิกปุ่ม “ชาํระเงิน” จะแสดงขอ้ความในช่อง Shell วา่ไดรั้บขนมเรียบร้อยแลว้ และจะรีเซ็ตหนา้จอทั�งหมด



 

          �.� คลิกเขา้ไปดูในฐานขอ้มูล จะเห็นวา่จาํนวนเงินของลูกคา้จะถูกหกัเงินออกไปตามราคาขนม

 

     �. กาํหนดฟังก์ชันปุ่ม “ยกเลกิการชําระเงนิ” SelectCancelPay()

          �.� ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั SelectCancelPay() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

          �.� คลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองเลือกสินคา้และสแกนใบหนา้ จากนั�นลองคลิกปุ่ม “ยกเลิกการชาํระเงิน” ขอ้มูลบนหนา้จอจะถูกรีเซ็ต

ทั�งหมด ดงัรูป



 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งให้ขนมหล่นลงมายงัช่องรับขนม

     �. เขียนคาํสั�งเรียกใชข้า GPIO ของบอร์ด Raspberry Pi

 

     �. กาํหนดขา GPIO ที�เชื�อมต่อกบัมอเตอร์แต่ละตวั ก่อนคาํสั�ง class MainWindow() ดงัรูป



 

     �. แกไ้ขโคด้คาํสั�งในฟังกช์นั selectPay() โดยลบคาํสั�ง print() ในแต่ละเงื�อนไขออก แลว้ใส่โคด้คาํสั�งใหม้อเตอร์หมุน ดงัรูป

 

การเขยีนโค้ดคาํสั�งปิดหน้าจอโปรแกรม



     �. ลบคาํสั�ง print() ในฟังกช์นั gotoClose() ที�อยูใ่นคลาส MainWindow() แลว้เปลี�ยนเป็นคาํสั�งต่อไปนี�

 

     �. เมื�อคลิกปุ่ม Run แลว้ทดลองคลิกปุ่ม “ปิดหนา้จอ” หนา้จอ GUI จะถูกปิด

 

โค้ดคาํสั�งทั�งหมดของโปรแกรมตู้จาํหน่ายขนมอตัโนมตัิ
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