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คาํนํา 

หนังส ือเล มน ี ้ม ีว ัตถ ุประสงค  เพ ื ่อเป น เอกสารประกอบการฝ กอบรมในหล ักส ูตร  

“การโคดด ิ ้งรวมกับไมโครคอนโทรลเลอรส ําหรับการพัฒนาหุ นยนต และระบบอัตโนมัติ”  

ของสถาบันพัฒนาบุคลากรสาขาเทคโนโลยีการผลิตอัตโนมัติและหุนยนต (MARA) กรมพัฒนาฝมือ

แรงงาน กระทรวงแรงงาน  

ผูแตงในฐานะวิทยากรประจําหลักสูตร ไดเรียบเรียงเนื้อหาเกี่ยวกับการเขียนโคดโปรแกรม

ภาษาไพธอน (Python) เพื่อควบคุมบอรดไมโครคอนโทรเลอรอาดูอิโน (Arduino) ซึ่งจะเปนพื้นฐาน

สาํคญัในการพัฒนาหุนยนตและระบบอัตโนมัติ 

ในหนังสือเลมนี้ผูอานจะไดศึกษาตัวอยางโคดท่ีจําเปนในการทําความเขาใจไวยากรณท่ีสําคัญ

ของการเขียนโปรแกรมภาษาไพธอน ตลอดจนการสรางซอฟทแวรสวนตอประสานกับผู ใช (GUI)  

เพื่อควบคุมหุนยนตประเภทแขนกล 

ผูแตงหวังเปนอยางยิ่งวาหนังสือเลมนี้จะเปนประโยชนไมมากก็นอยตอผูอานซึ่งมีความมุง

หมายที่จะศึกษาวิธีการเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตและอัตโนมัติดวยภาษาไพธอน 

 

 

 

 

         รอยโท ดร. ชัชรนิทร  เลิศยศบดินทร 

                                                                      ผูแตง 
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บทที่ 1 การติดต้ัง Python 

  Python เปนภาษาเขียนโปรแกรมระดับสูงที ่ใชกันอยางกวางขวางในการเขียนโปรแกรม

สําหรับวัตถุประสงคทั่วไป ภาษา Python นั้นสรางโดย Guido Van Rossum และถูกเผยแพรคร้ัง

แรกในป ค.ศ. 1991 โดย Python นั้นเปนภาษาแบบ interpreter ที่ถูกออกแบบโดยยึดหลักการที่จะ

ทําใหโคดอานไดงาย และมโีครงสรางของภาษาที่สามารถเขาใจไดงาย  

  กอนที่จะเร่ิมตนการเขียนโปรแกรมดวยภาษา Python นั้นจะตองเร่ิมดวยการติดตั้งเคร่ืองมือ

ในการพัฒนาโปรแกรม ซึ่งซอฟตแวรเหลานี้เปนซอฟตแวรฟรีจาก Python โดยคุณตองไปท่ีลิงก 

https://www.python.org/ftp/python/3.9.0/python-3.9.0-amd64.exe 

  หลังจากที่คุณไดทําการดาวนโหลด ไฟลตัวติดต้ัง python-3.9.0-amd64.exe เรียบรอยแลว 

ตอไปจะเปนการติดต้ัง Python ลงบนคอมพิวเตอรของคุณ โดยใหคุณเลือกชอง “Add Python 3.9 

to PATH” แลวกดเลือกเมนู “Customize installation”  

 เม ื ่ อกดเล ือกเมน ู  “Customize installation”แล วจะ เข  าส ู หน  าต  าง  “Optional 

Features” ใหคุณเลือก option ในรายการทั ้งหมด แลวกด “Next” จากนั ้นจะเขาสูหนาตาง 

“Advanced Options” ใหคุณเลือก option ในรายการทั้งหมด แลวกด “Install” 

 

รูปแสดงหนาตางติดต้ัง Python 
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รูปแสดงหนาตาง Optional Features จากการเลือกเมนู“Customize installation” 

 

รูปแสดงหนาตาง Advanced Options  

เมื่อคุณติดต้ัง Python เรียบรอยแลวใหใช IDLE เพื่อเปดเคร่ืองมือเขียนโคด Python ทั้งนี้ให

ทานเลือกเมนู “File” > “New File” บนหนาตาง IDLE Shell เพื่อเปด Text Editor หนาตางใหม 

หลังจากนั้นใหทานเลือกเมนู “File” > “Save as…” บนหนาตาง Text Editor แลวเลือกพื้นที่เก็บ

ไฟลพรอมต้ังช่ือไฟลใหมซ่ึงลงทายดาย .py ยกตัวอยางเชน test.py 
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รูปแสดงไอคอน IDLE 

 

 
รูปแสดง IDLE Shell 

 

 
รูปแสดง IDLE Text Editor  

 

 

รูปแสดง Text Editor ของไฟล test.py 
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บทที่ 2 โครงสรางของภาษา Python 

  ในบทนี้ คุณจะไดเรียนรู และทําความเขาใจเกี่ยวกับโครงสรางของภาษา Python ซึ่งส่ิง

เหลานี ้ถูกกําหนดเพื่อเปนรูปแบบที่คุณจะเขียนโคดของคุณเพื ่อใหเขาใจโดยตัวแปลภาษาหรือ

คอมไพเลอร 

ตอนท่ี 1 Simple Python program 

  เพื่อเริ่มตนการเรียนรูภาษา Python มาดูตัวอยางของโปรแกรมอยางงาย โดยเปนโปรแกรม

ที่แสดงขอความทักทายทางหนาจอ มาเริ่มเขียนโปรแกรมแรกในภาษา Python ของคุณโดยให

คัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

print ('Welcome to Python.') 

ผลลัพธ 

 

ตอนท่ี 2 Comment 

  คอมเมนทในภาษา Python นั้นเริ่มตนดวยเครื่องหมาย # ตามดวยคําอธิบาย ซึ่งโดยทั่วไป

แลวคอมเมนทมักจะใชสําหรับอธิบายซอสโคดที ่เราเขียนขึ ้นและมันไมมีผลตอการทํางานของ

โปรแกรม โดยชุดคําส่ังตอไปนี้เปนตัวอยางการคอมเมนทในภาษา Python  

# My first Python program 
print ('Hello Python.') # Inline comment 

ผลลัพธ 
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ตอนที่ 3 Statement 

  Statement คือคําสั ่งการทํางานของโปรแกรม โดยแตละคําสั่งในภาษา Python นั้นจะ

แบงแยกดวยการข้ึนบรรทัดใหม หรือใชเคร่ืองหมายเซมิโคลอน (;) ในการแบงแยกคําส่ังหลายคําส่ังใน

บรรทัดเดียวกันในตอนนี้ใหคุณคดัลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE  

print ('Sa-Wad-Dee') 
print ('Welcome to Python.'); print ('Do you love it?') 

ผลลัพธ 

 

ตอนที่ 4 Indentation and white space 

  ในภาษา Python นั้นใช White space และ Tab สําหรับกําหนดบล็อคของโปรแกรม เชน 

คําสั่ง If, Else, For หรือการประกาศฟงกชัน(def) ซึ่งคําสั่งเหลานี้เปนคําสั่งแบบบล็อค โดยจํานวน

ชองวางที่ใชนั้นตองเทากัน มาดูตวัอยางของบล็อคคําส่ังในภาษา Python 

n = 5 
if (n > 0): 
 print ('x is positive number') 
else: 
 print ('x is not positive number') 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 5 Expressions 

  Expression คือการทํางานรวมกันระหวางตัวแปร และตัวดําเนินการ โดยในภาษา Python 

นั้นมี Expression อยูสองแบบ  

1) แบบแรกคือ Boolean expression เปนการกระทํากันระหวางตัวแปรและตัวดําเนินการ

เปรียบเทียบคาหรือตัวดําเนินการตรรกศาสตร และจะไดผลลัพธเปน Boolean 

2) แบบที่สองคือ Mathematic expression เปนการกระทํากันระหวางตัวแปรและตัว

ดําเนินการคณิตศาสตร และจะไดรบัคาใหมเปนตัวเลขหรือคาที่ไมใช Boolean  

ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

a = 4 
b = 5 
 
# Boolean expressions 
print(a == 4) 
print(a == 5) 
print(a == 4 and b == 5) 
print(a == 4 or b == 8) 
 
# Non-boolean expressions 
print(a + b) 
print(a + 2) 
print(a * b) 
print("Python " + "Language") 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 6 Keywords 

  Keyword เปนคําที ่ถูกสงวนไวในการเขียนโปรแกรมภาษา Python เราไมสามารถใชคํา

เหลานี้ในการตั้งชื่อตัวแปร, ชื่อฟงกชัน, ชื่อคลาส หรือตัวระบุชื่อใด ๆ ที่กําหนดข้ึนโดยโปรแกรมเมอร 

ตารางตอไปนี้เปนรายการของ Keyword ในภาษา Python 

False None True and 

as assert break class 

continue def del elif 

else except finally for 

from global if import 

in is lambda nonlocal 

not or pass raise 

return try while with 

yield    

  ในบทนี้ คุณไดเรียนรู เกี่ยวกับโครงสรางของภาษา Python แบบเบื ้องตนไปแลว และสิ่ง

เหลานี้จะใชเปนขอกําหนด หรือกฎเกณฑในการเขียนโปรแกรมทุก ๆ โปรแกรมที่คณุเขียน  
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บทที่ 3 ตัวแปรและประเภทขอมูล 

  ในบทนี้ คุณจะไดเรียนรูเก่ียวกับตัวแปรและประเภทขอมูลในภาษา Python เราจะพูดถึงการ

ประกาศตัวแปรและการนําตวัแปรไปใชงานในโปรแกรม  

ตอนท่ี 1 ตัวแปรประเภท Numbers 

  ในภาษา Python นั้นสนับสนุนขอมูลแบบตัวเลขโดยแบงออกเปนประเภท Integer, Float, 

Decimal และ Complex ซึ่งประเภทของตัวแปรที่มักถูกใชบอย ๆ ในการเขียนโปรแกรมควบคุม

หุนยนต คือตัวแปรประเภท Integer ซึ่งเปนการเก็บขอมูลแบบจํานวนเต็ม รวมถึง Float ซึ ่งเปน

ขอมูลแบบจํานวนจริง ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

a = 1 
b = 2 
c = 3.21 
d = a + b 
e = a / b 
f = a - b 
 
print ('a = %d' % a) 
print ('b = %d' % b) 
print ('c = %f' % c) 
print ('d = %f' % d) 
print ('e = %f' % e) 
print ('f = %d' % f) 

ผลลัพธ 
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ตอนที่ 2 ตัวแปรประเภท Strings 

  Strings เปนประเภทขอมูลที่สําคัญและใชงานทั่วไปในการเขียนโปรแกรม โดย String เปน

ลําดับของตัวอักษรหลายตัวเรียงตอกัน ซ่ึงในภาษา Python นั้น String จะอยูในเคร่ืองหมาย Double 

quote หรือ Single quote เทานั้น ในตอนนี้ใหคุณคดัลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

sentent1 = "What's your name?" 
sentent2 = 'I\'m a teacher.' 
sentent3 = "He said \"I would learn Python first\"." 
sentent4 = 'His teach replied "Oh well!"' 
print (sentent1) 
print (sentent2) 
print (sentent3) 
print (sentent4) 
 
site = 'ABC' + '.com' 
tutorial = 'Python' ' Language' 
 
print(site) 
print(tutorial) 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 3 ตัวแปรประเภท Lists 

  Lists เปนประเภทขอมูลที่มีรูปแบบการจัดเก็บแบบเปนชุดและลําดับ กลาวคือมันสามารถ

เก็บขอมูลไดหลายคาในตัวแปรเดียว และมี Index สําหรับเขาถึงขอมูล โดยในภาษา Python นั้น List 

จะเปนเหมือนอาเรยในภาษา C แตมีความพิเศษกวาตรงที่สามารถเก็บขอมูลในประเภทที่แตกตางกัน

ไดในตัวแปรเดียวตอไปนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรนัใน IDE 

mix = [-1, 2, 3.21, 'k', "Python"] 
print(mix) 
print("Index at 0 = ", mix[0]) 
print("Index at 1 = ", mix[1]) 
print("Index at 2 = ", mix[2]) 
print("Index at 3 = ", mix[3]) 
print("Index at 4 = ", mix[4]) 
mix[3] = "Java" 
print(mix) 

ผลลัพธ 

 

ในบทนี้ คุณไดเรียนรูเกี่ยวกับตัวแปรและประเภทขอมูลในภาษา Python เราไดพูดถึงการ

ประกาศและการใชงานตัวแปร รวมถึงขอมูลประเภทตางๆ ในภาษา Python เชน ตัวเลข String และ 

List เปนที่เรียบรอยแลว ในบทตอไปจะเปนการกลาวถึงการนําเขา(Input) และ แสดงผล(Output) 

ในภาษา Python 
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บทท่ี 4 การรับคาและแสดงผล 

  ในบทนี้ คุณจะไดเรียนรูเกี่ยวกับการรับคาและการแสดงผล ซึ่งเปนสิ่งที่ใชเชื่อมโยงระหวาง

โปรแกรมกับผูใชงานโปรแกรม โดยการรับคาคือการรับขอมูลจากภายนอกโดยทั่วไปแลวมักจะเปน

การรับคาทางคียบอรด สวนการแสดงผลนั้นจะเปนแสดงขอความบน Console  

ตอนที่ 1 การแสดงขอความบน Console 

  การแสดงผลในภาษา Python นั้นจะใชฟงกชัน print() เพื่อแสดงขอความ ตัวเลข หรือขอมูล

ประเภทอื ่น ๆ ออกทางหนาจอในสวน Console (Python Shell) ซึ ่งคุณสามารถใช keyword 

อารกิวเมนตสําหรับกําหนดการแสดงผลเพื ่อกําหนดรูปแบบการแสดงผลของแตละอารกิวเมนต 

ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนาํไปรันใน IDE 

print("Hello Python") 
print("A", "B", "C") 
print("A" + "B" + "C") 
print("One", end=' ') 
print("Two", end=' ') 
print("Three", end=' ') 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 2 การรับคาจากคียบอรด 

  นอกจากการแสดงผลแลวนั้น การติดตอกับผูใชในอีกรูปแบบหนึ่งคือการรับคา โดยทั่วไปแลว

มักจะเปนการรับคาทางคียบอรด ในภาษา Python เราใชฟงกชัน input() สําหรับการรับคา String 

จากทางคียบอรด อยางไรก็ตาม ในการที่จะรับขอมูลประเภทอื่น ๆ เชน Integer หรือ  Float เรา

สามารถใชฟงกชันที่มากับภาษา Python ในการแปลงขอมูลจาก String ไปเปนขอมูลประเภทอื่นได 

ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

name = input("Enter your name: ") 
 
print("Hello " + name)  
 
a = int(input("Enter first number you need: ")) 
b = int(input("Enter second number you need: ")) 
 
print("a + b = %d" % (a + b)) 
print("a x b = ", str(int(a) * float(b))) 

ผลลัพธ 

 
 

 ในบทนี้ คุณไดเรียนรูเกี่ยวกับการรับคาและการแสดงผล ในภาษา Python เราไดพูดถึงการ

รับขอมูลจากภายนอกทางคียบอรด และแสดงขอความบน Console ในบทตอไปจะเปนการกลาวถึง 

ตัวดําเนินการ (Operators) ในภาษา Python 
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บทท่ี 5 ตัวดําเนนิการ 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเก่ียวกับตัวดําเนินการ (Operators) ซ่ึงเปนกลุมของเครื่องหมายหรือ

สัญลักษณที่ใชทํางานเหมือนกับฟงกชัน แตแตกตางกันตรงไวยากรณ โดยในพื้นฐานภาษา Python 

จะพบการใชตัวดําเนินการ 3 ประเภทหลัก ๆ ไดแก ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร (Arithmetic 

operators) ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ (Comparison operators) และ ตัวดําเนินการตรรกศาสตร 

(Logical operators) 

ตอนท่ี 1 ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร 

  ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร (Arithmetic operators) คือตัวดําเนินการที่ใชสําหรับการ

คํานวณตัวเลข เชน การบวก การลบ การคูณ และการหาร มากไปกวานั้น ในภาษา Python ยังมีตัว

ดําเนินการทางคณิตศาสตรเพิ่มเติม เชน การหารเอาเศษ (Modulo) การหารแบบเลขจํานวนเต็ม 

และการยกกําลัง เปนตน 

Operator Name Example 

+ Addition a + b 

- Subtraction a - b 

* Multiplication a * b 

/ Division a / b 

% Modulo a % b 

** Power a ** b 

 

  ในตารางขางตนนี้ แสดงตัวดําเนินการทางคณิตศาสตรประเภทตาง ๆ สําหรับการคํานวณ

ตัวเลข ดวยวิธีการตาง ๆ ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 
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a, b = 5, 3 
print("a + b = ", a + b) 
print("a - b = ", a - b) 
print("a * b = ", a * b) 
print("a / b = ", a / b) 
print("a % b = ", a % b)  
print("a ** b = ", a ** b)  

ผลลัพธ 

 

ตอนท่ี 2 ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ 

  ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ (Comparison operators) ค ือตัวด ําเนินการที ่ใช ส ําหรับ

เปรียบเทียบตัวเลข หรือ คาในตัวแปร ซึ ่งผลลัพธของการเปรียบเทียบนั้นจะเปน True (1) หาก

เงื่อนไขเปนจริง และเปน False (0) หากเงื่อนไขไมเปนจริง ตัวดําเนินการเปรียบเทียบมักจะใชกับ

คําส่ังตรวจสอบเง่ือนไข if และคําส่ังวนซ้ํา for หรือ while เพื่อควบคุมการทํางานของโปรแกรม 

Operator Name Example 

< Less than a < b 

<= Less than or equal a <= b 

> Greater than a > b 

>= Greater than or equal a >= b 

== Equal a == b 

!= Not equal a != b 

   

  ในตารางขางตนนี้ แสดงตัวดาํเนินการเปรียบเทียบประเภทตาง ๆ เชน การเปรียบเทียบความ

เทากัน หรือการเปรียบเทียบคามากกวาหรือนอยกวา ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลว

นําไปรันใน IDE 
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print('4 = 4? :', 4 == 4) 
print('3 > 10? :', 3 > 10) 
 
a = 10 
b = 8 
 
print('a != b? :', a != b) 
print('a - b = 2? :', a - b == 2) 

ผลลัพธ 

 

ตอนที่ 3 ตัวดําเนินการตรรกศาสตร 

  ตัวดําเนินการตรรกศาสตร (Logical operators) คือตัวดําเนินการที่ใชสําหรับประเมินคา

ทางตรรกศาสตร ซ่ึงมีเพียงจริง (True) และเท็จ (False) เทานั้น  

Operator Example Result 

and a and b True if a and b are true, else False 

or a or b True if a or b are true, else False 

not not a True if a is False, else True 
 

  ในภาษา Python นั้นมีตัวดําเนินการทางตรรกศาสตร 3 ชนิด คือ ตัวดําเนินการ and ตัว

ดําเนินการ or และตัวดําเนนิการ not ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 
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username = input('Username: ') 
password = input('Password: ') 
if (username == 'admin' and password == '1234'): 
 print(' User and Password is True ') 
elif (username == 'admin' or password == '1234'): 
 print(' User or Password is False ') 
else: 
 print('Invalid username or password.') 

ผลลัพธ 

 
 

 
 

 

ในบทนี้ คุณไดเรียนรูเกี่ยวกับ ตัวดําเนินการ 3 ประเภทหลัก ตัวดําเนินการทางคณิตศาสตร 

(Arithmetic operators) ตัวดําเนินการเปรียบเทียบ (Comparison operators) และ ตัวดําเนินการ

ตรรกศาสตร (Logical operators) เปนที่เรียบรอยแลว ตอไปคุณจะไดเรียนรูกับการตั้งเงื่อนไขของ

โปรแกรม 
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บทที่ 6 คําสั่งเงื่อนไข 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเกี่ยวกับคําสั่งเงื่อนไขในภาษา Python เราจะพูดถึงการควบคุมการ

ทํางานโปรแกรมดวยคําสั ่ง if, if else และ elif เพื ่อใหโปรแกรมสามารถทํางานซับซอนและมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน  

ตอนที่ 1 คําสั่ง if 

  คําส่ัง if เปนคําส่ังที่ใชควบคุมการทํางานของโปรแกรมท่ีเปนพ้ืนฐานและงายที่สุด เราใชคําส่ัง 

if เพื่อสรางเงื่อนไขใหโปรแกรมทํางานตามที่เราตองการเมื่อเงื่อนไขนั้นตรงกับที่เรากําหนด เชน การ

ตรวจสอบคาในตัวแปรกับตัวดําเนินการประเภทตาง ๆ ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลว

นําไปรันใน IDE 

n = 10 
if n == 10: 
 print('n equal to 10') 
 
logged_in = False 
 
if not logged_in: 
 print('You must login to continue') 
 
m = 4 
if m % 2 == 0 and m > 0: 
 print('m is even and positive numbers') 
 
if 3 > 10: 
 print('This block isn\'t executed') 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 2 คําส่ัง if else 

  หลังจากที่คุณไดรู จักกับคําสั่ง if ไปแลว อีกคําสั่งหนึ่งที่ทํางานควบคูกับคําสั่ง if คือคําส่ัง 

else clause โดยโปรแกรมจะทํางานในคําส่ัง else ถาหากเง่ือนไขในคําส่ัง if นั้นไมเปนจริง กลาวอีก

นัยหนึ่งคือ มันจะทํางานเมื่อเงื่อนไขกอนหนานั้นไมเปนจริง ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลาง

แลวนําไปรันใน IDE 

n = 5 
if n == 10: 
 print('n equal to 10') 
else: 
 print('n is something else except 10') 
 
name = 'B' 
if name == 'B': 
 print('Hi, B.') 
else: 
 print('Who are you?')  
 
money = 300 
if money >= 350: 
 print('You can buy an iPad') 
else: 
 print('You don\'t have enough money to buy an iPad') 

ผลลัพธ 
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ตอนที่ 3 คําสั่ง if elif 

  คําส่ัง elif นั้นเปนคําส่ังที่ใชสําหรับสรางเงื่อนไขแบบหลายทางเลือกใหกับโปรแกรมที่มีการ

ทํางานเชนเดียวกับ switch case ในภาษาอื่น ๆ คําสั่ง elif นั้นจําเปนตองใชหลังจากคําสั่ง if เสมอ 

และสามารถมี else ไดในเง่ือนไขสุดทาย ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

print('Welcome to Robot\'s game') 
level = input('Enter level (1 - 4): ') 
 
if level == '1': 
 print('Easy') 
elif level == '2': 
 print('Medium') 
elif level == '3': 
 print('Hard') 
elif level == '4': 
 print('Expert') 
else: 
 print('Invalid level selected') 

ผลลัพธ 

 

 

 

ในบทนี้คุณไดเรียนรูเก่ียวกับคําส่ังเงื่อนไขซ่ึงประกอบไปดวยคําส่ัง if, if else และ elif เปนที่

เรียบรอยแลว ตอไปคุณจะไดเรียนรูเก่ียวกบัการสรางโปรแกรมแบบวนซ้ํา 
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บทท่ี 7 คําสั่งวนซํ้า 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเกี่ยวกับการควบคุมการทํางานของโปรแกรมโดยการใชคําสั่ง while 

loop และ for loop คําส่ังเหลาน้ีสามารถควบคุมโปรแกรมใหทํางานซ้ํา ๆ ในเง่ือนไขที่กําหนด 

ตอนท่ี 1 คําส่ัง while loop 

  คําสั่ง while loop เปนคําสั ่งวนซํ ้าที่งายและพื้นฐานที่สุดในภาษา Python คําสั่ง while 

loop นั้นใชควบคุมโปรแกรมใหทํางานบางอยางซ้ํา ๆ ถาหากเงื่อนไขของ while loop นั้นยังคงเปน

จริงอยู ในตอนนี้ใหคุณคดัลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

i = 1 
while i <= 10: 
 print(i, end = ', ') 
 i = i + 1 
print('END') 

ผลลัพธ 

 
 

 

รูปแสดงผังงาน (Flowchart) การทํางานของ while loop 
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ตอนที่ 2 คําสั่ง for loop 

  คําส่ัง for loop เปนคําส่ังวนซํ้าที่ใชควบคุมการทํางานซํ้า ๆ ในจํานวนรอบที่แนนอน มักจะ

ใชสําหรับการวนอานคาภายในฟงกชัน range() ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรัน

ใน IDE 

for i in range(5): 
 print(i, end = ', ') 
print('END') 
 
for i in range(3, 6): 
 print(i, end = ', ') 
print('END') 
 
for i in range(3, 8, 2): 
 print(i, end = ', ') 
print('END') 

ผลลัพธ 

 

 ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเกี่ยวกับการควบคุมการทํางานของโปรแกรมโดยการใชคําสั่ง while 

loop และ for loop เปนที่เรียบรอยแลว ตอไปจะเปนเรื่องของ ฟงกชัน ซึ่งเปนบทสุดทายที ่เปน

พ้ืนฐานของภาษา Python  
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บทท่ี 8 ฟงกชัน 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเกี่ยวกับฟงกชันในภาษา Python โดยเราจะพูดถึงการสรางและการ

ใชงานฟงกชันในเบ้ืองตน เชน Default Argument และ Keyword Augment  

ตอนท่ี 1 การสรางและเรียกใชฟงกชัน 

  ฟงกชัน (Function) คือสวนของโปรแกรมที่ทํางานเพื่อวัตถุประสงคบางอยาง โดยในภาษา 

Python คุณสามารถสรางฟงกชันของคุณไดเองเพื่อใหโปรแกรมทํางานตามที่ตองการ ในการเขียน

โปรแกรมเรามักจะแยกโคดที่มีการทํางานเหมือนๆ กันเปนฟงกชันเอาไว และเรียกใชฟงกชันนั้นซ้ํา ๆ 

ซึ่งเปนแนวคิดของการนําโคดกลับมาใชใหม (Code reuse) ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลาง

แลวนําไปรันใน IDE 

 
def hello(name): 
 print('Hello, '+name) 
 
def area(width, height): 
 c = width * height 
 return c 
 
hello('Robotics') 
 
print('Area 5x5 = ',area(5, 5)) 

ผลลัพธ 
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ตอนที่ 2 Default Argument Values 

  ในภาษา Python เราสามารถสรางฟงกชันโดยการกําหนด Default Argument ใหกับ

ฟงกชันได โดย Default Argument เปนการการกําหนดคาเริ่มตนใหกับอารกิวเมนตที่สงเขามายัง

ฟงกชัน นั่นทําใหเราสามารถเรียกใชงานฟงกชันโดยการสงอารกิวเมนตนอยกวาจํานวนที่กําหนดไวใน

ฟงกชันได ซึ่งอํานวยความสะดวกในการใชงานมากขึ้น มาดูตัวอยางการสรางและใชงานฟงกชันกับ 

Default Argument ดวยการคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

def show_info(name, salary = 999, lang = "Python"): 
 print('Name: %s' % name) 
 print('Salary: %d' % salary) 
 print('Language: %s' % lang) 
 print() 
 
show_info('Robobotic') 
show_info('Robot', 200) 
show_info('Programing', 300, 'Java') 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 3 Keyword Arguments 

  ในภาษา Python เราสามารถเรียกใชงานฟงกชันในรูปแบบของ Keyword Argument โดย

การใชชื่อของพารามิเตอรสําหรับสงอารกิวเมนตไดโดยตรง ซึ่งในการใชงานนั้นพารามิเตอรตองมีการ

ก ําหนดในร ูปแบบของ Default Argument ก อนเสมอ มาด ูต ัวอย างการใช  งาน Keyword 

Arguments ดวยการคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนาํไปรันใน IDE 

def create_button(id, color = '#ffffff', text = 'Button', size = 
16):   
 print('Button ID: %d' % id) 
 print('Attributes:') 
 print('Color: %s' % color) 
 print('Text: %s' % text) 
 print('Size: %d px' % size) 
 print() 
 
create_button(10) 
create_button(11, color = '#4286f4', text = 'Sign up') 
create_button(id = 12, color = '#323f54', size = 24) 

ผลลัพธ 

 

  

ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูการสรางและการใชงานฟงกชันในภาษา Python เปนท่ีเรียบรอยแลว

ถือเปนอันจบเนื ้อหาพื ้นฐานการเขียนโปรแกรมภาษา Python โดยสมบูรณ ตอไปจะเปนการ

ประยุกตใชภาษา Python ในการทํางานเก่ียวกับการควบคุมหุนยนต 
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บทที่ 9 สวนตอประสานกับผูใชดวยกราฟฟก 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเกี ่ยวกับสวนตอประสานกับผูใชดวยกราฟฟก (Graphical User 

Interface) หรือเรียกตัวยอวา GUI โดยในภาษา Python มีโมดูล Tkinter ที ่ย อมาจาก Toolkit 

Interface ซึ่งเปนชุดคําสั่งสําหรับการสราง GUI ที่ติดมากับ Python อยูแลว ซึ่งในบทเรียนนี้คุณจะ

ไดเรียนรูวิธีการใชโมดูลนี้ 

ตอนที่ 1 โครงสรางของ GUI 

  กอนที่จะสราง GUI คุณจําเปนจะตองเขาใจองคประกอบของ GUI อยางงายที่สุดตามภาพ

ขางลางนี้ 
 

 
 

  องคประกอบหลักของการสราง GUI ประกอบไปดวย 2 องคประกอบหลัก ๆ ไดแก 

  1) Root Window คือ กรอบของสวนที่ตองการใหแสดงผล 

  2) Widget คือ สวนประกอบยอย ๆ ในการแสดงผล ซ่ึงในบทเรียนนี้จะพูดถึง  

Widget 4 ชนิด ไดแก 

    2.1) Label คือ พื้นที่วางสําหรับแสดงผลขอความ สัญลักษณ หรือ รูปภาพ 

    2.2) Button คือ ปุมกด 

    2.3) Entry คือ ชองสําหรับกรอกขอความ หรือ ตัวเลข 

    2.4) Scale คือ แถบเล่ือน 
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ตอนท่ี 2 Root window 

  Root window คือ กรอบของสวนที่ตองการใหแสดงผล(หนาตาง) ซ่ึงเปนหัวใจหลักของ GUI 

โดยกอนจะเริ่มการสรางคุณตองเรียกใช โมดูลคําสั่ง tkinter บน Python เสียกอน จากนั้นคุณจะ

สามารถกําหนดขนาดของหนาตางไดดวยคําสั่ง geometry และสามารถกําหนดชื่อของหนาตางได

ดวยคําส่ัง title ในตอนน้ีใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 
 

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
window.title("Robotics") 

ผลลัพธ 

 

ตอนท่ี 3 Widget Label 

  Label คือ พื้นที่วางสําหรับแสดงผลขอความ สญัลักษณ หรือ รูปภาพ ทั้งนี้ ในบทเรียนนี้จะ

พูดถึงการแสดงชุดขอความบนหนาตาง โดยวิธีการสราง Widget สามารถทําไดโดยใชคําสั่งเรียก

ประเภทของ Widget และกําหนดคุณสมบัติของ Widget นั้น และ หลังจากนั้นใหกําหนดวาจะวาง 

Widget นั้นลงบนพิกัดใดของหนาตาง ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนาํไปรันใน IDE 

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
L1 = Label(window, text = "Robotics") 
L1.place(x=110,y=80) 
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ผลลัพธ 

 

ตอนที่ 4 Widget Button 

  Button คือ ปุมกด และทุก ๆ การกด จะเกิดงาน(Command Event) ขึ้นในระบบ ซึ่งคุณ

สามารถสรางชุดของฟงกชันเพ่ือใหระบบดําเนนิการเม่ือถูกกดปุมได ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรม

ขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
window.title("Robotics") 
 
def ok(): 
    print("OK") 
 
B1 = Button(window, text= "OK", command=ok) 
B1.place(x=135,y=80) 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 5 Widget Entry รวมกับ Button 

  Entry คือ ชองสําหรับกรอกขอความ โดยมากแลวจะใชรวมกับปุมกดเพื่อสั่งใหระบบนําเขา

ขอความ ผานคาํส่ัง get() ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
window.title("Robotics") 
 
def Print(): 
    text_value = E1.get() 
    print(text_value) 
 
E1 = Entry(window, width=10) 
E1.place(x=100,y=50) 
 
B1 = Button(window, text= "Print", command=Print) 
B1.place(x=135,y=80) 

ผลลัพธ 
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ตอนที่ 6 Widget Scale 

  Scale คือ แถบเล่ือน และทุก ๆ การเล่ือนจะเกิดงาน (Command Event) ขึ้นในระบบ โดย

คาตัวเลขใน Scale จะถูกเก็บไวในตัวแปรที่เปนตัวแปรตั้งตน (val)  ดังนั้นคุณสามารถนําคาตัวเลข

ของ Scale มาใชไดดวยคําสั่ง get() เพื่ออานคาจาก val ของ Scale นั้น ๆ ในตอนนี้ใหคุณคัดลอก

โปรแกรมขางลางแลวนาํไปรันใน IDE 

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
window.title("Robotics") 
 
def print_s1(val): 
    scale_value1 = S1.get() 
    print("Scale1: "+ str(scale_value1)) 
     
def print_s2(val): 
    scale_value2 = S2.get() 
    print("Scale2: "+ str(scale_value2)) 
 
S1 = Scale(window, from_=0, to=100,width=20, length=180, orient = 
VERTICAL, command=print_s1) 
S1.place(x=10, y=0) 
 
S2 = Scale(window, from_=0, to=50,width=10, length=100,orient = 
HORIZONTAL, command=print_s2) 
S2.place(x=80, y=80) 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 7 การทํางานรวมกันหลาย Widget 

  หลังจากที่คุณไดเรียนรูเก่ียวกับการใช Widget หลากหลายประเภทไปแลว ในตอนที่ 7 นี้ จะ

เปนการประยุกตใชความรูหลายเร่ืองเขาดวยกัน  

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
window.title("Leanbotic") 
 
def print_s1(val): 
    global scale_value1 
    scale_value1 = S1.get() 
     
def print_s2(val): 
    global scale_value2 
    scale_value2 = S2.get() 
 
def change_label(): 
    global scale_value1 
    global scale_value2 
    L1.configure(text=scale_value1 + scale_value2) 
    L1.update() 
 
L1 = Label(window, text=0, bg="yellow") 
L1.pack() 
B1 = Button(window,text="Show Result",command=change_label) 
B1.pack() 
S1 = Scale(window, from_=0, to=100,width=20, length=180, orient = 
VERTICAL, command=print_s1) 
S1.place(x=10, y=0) 
S2 = Scale(window, from_=0, to=50,width=10, length=100,orient = 
HORIZONTAL, command=print_s2) 
S2.place(x=80, y=80) 

ผลลัพธ 
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บทท่ี 10 การเช่ือมตอ Microcontroller 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรู เกี ่ยวกับโมดูล pyFirmata ซึ ่งเปนโมดูลสื่อสารผาน Protocol(

ขั ้นตอน) มาตรฐานที ่ถ ูกสร างข ึ ้นไว ส ําหร ับสั ่งการ Pin Analog และ Pin Digital ของบอรด 

Microcontroller Arduino  

ตอนท่ี 1 การติดต้ังโมดูล pyFirmata 

  กอนที่จะเร่ิมใชชุดคําสั่งตาง ๆ ในโมดูล pyFirmata คุณจําเปนจะตองติดตั้ง โมดูลดังกลาวลง

ในเครื่องคอมพิวเตอรของคุณ โดยมีลําดับข้ันตอนดังน้ี 

  1) เปด Command Prompt (CMD) ของ Microsoft Windows 

  2) เรียกใชคําสั่ง pip (C:\Users\.........>pip) ใน CMD แลวคุณจะพบรายการคําสั่งของ pip 

ทั้งหมด 

  3) เรียใชคําสั่ง pip install pyFirmata (C:\Users\.........>pip install pyFirmata)  

  4) รอจนกระทั้ง ระบบจะแจงวา Successfully installed pyFirmata… เปนอันสําเรจ็ 

ตอนท่ี 2 ติดต้ัง Standard Firmata บนบอรด Arduino 

  กอนที ่จะเริ ่มควบคุมบอรด Arduino ดวย pyFirmata คุณจําเปนตองบรรจุช ุดคําส่ัง 

Standard Firmata ในภาษา C++ บน Arduino ผาน Arduino IDE กอน โดยมีลําดับข้ันตอนดังนี้ 

  1) ดาวนโหลดและติดตั้ง Arduino IDE ลงบนคอมพิวเตอรของคุณ 

  2) เชื่อมสาย USB ระหวางบอรด Arduino กับ คอมพิวเตอร  

  3) เปด Software Arduino IDE จากนั้น เลือกชนิดบอรดและกําหนดหมายเลข COM port  

  4) เลือกเมน ูFile > Example > Firmata > Standard Firmata 

  5) อัพโหลดชุดคําส่ังลงบอรด Arduino เปนอันสําเร็จ 
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ตอนท่ี 3 ทดสอบ Protocol Firmata 

  คุณสามารถทําการทดสอบ Protocol หลังจากที ่บรรจุชุดคําสั่ง Standard Firmata แลว 

โดยการใช Software สําเร็จรูปที่สามารถดาวนโหลดมาใชไดฟรี มีข้ันตอนการทดสอบ Protocol ดังนี้ 

  1) ดาวนโหลดล้ิงก http://www.pjrc.com/teensy/firmata_test/firmata_test.exe 

  2) เป ดไฟล firmata_test.exe ที ่ดาวนโหลดสําเร็จ จากน ั ้นใหค ุณกําหนดหมายเลข  

COM port  

  3) ทดลองกดปุม Low สลับกับ High ที่ ตําแหนง Pin 13  

  4) ในระหวางท่ีกดปุมใหสังเกต LED ดวงเล็ก ๆ บนบอรด Arduino  

  5) หาก LED ดวงดังกลาว ติด/ดบั ตามการกดปุม High สลับกับ Low เปนอันสมบูรณ 

  6) หาก LED ดวงดังกลาวไมมีการติด / ดับตามการกดปุม High สลับกับ Low ใหคุณกลับไป

ทําตอนติดต้ัง Standard Firmata บนบอรด Arduino ใหมอีกคร้ัง 

 

 
 

รูปแสดงการใชซอฟตแวร Firmata Test กับบอรด Arduino Nano 
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บทที่ 11 การเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

  ในบทนี้คุณจะไดเรียนรูเก่ียวกับรายละเอียดของคําสั่งเพื่อควบคุมมอเตอรหุนยนตแขนกลผาน

โมดูล pyFirmata ซึ่งคุณไดทําการติดตั ้งและทดสอบการสื่อสารระหวางคอมพิวเตอร และ บอรด 

Arduino ไปแลว 

ตอนที่ 1 การควบคุม Output LED 

  LED ยอมาจาก Light Emitting Diode ซึ่งหมายถึง ไดโอดชนิดเปลงแสง มีคุณสมบัติในการ

สองแสงออกมาเมื่อมีกระแสไฟฟาไหลผาน ซ่ึงในบอรด Arduino ของคุณจะมี LED ติดตั้งอยูควบคูกับ 

Pin Digital 13 ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE เพื่อทดลองควบคุมการ

เปด/ปด LED  

from pyfirmata import Arduino 
import time 
board = Arduino('COM…') 
print("Communication Successfully") 
 
led13 = board.get_pin('d:13:o') 
 
while(True): 
    led13.write(1) 
    time.sleep(1) 
    led13.write(0) 
    time.sleep(1) 

ผลลัพธ 

 

 

 

 

 

เปด 

LED 

ปด 

LED 



37 

 

ตอนท่ี 2 การควบคุม Servo 180 degree  แบบกําหนดคาเปาหมาย 

  Servo 180-degree เปนมอเตอรชนิดหนึ่งที ่คุณสามารถควบคุมองศาของการหมุนไดใน

ขอบเขต 0 – 180 องศา ดวยการใหสัญญาณ PWM ไปยัง จุด Signal(สายสีสม/สีนํ้าตาล) แลววงจร

ภายในมอเตอรจะกําหนดปริมาณและทิศทางของกระแสไฟฟา เพื่อใหมอเตอรหมุนไปหยุดยังองศาที่

กําหนด โดยในชุดหุนยนตนี้มอเตอรตองการไฟเลี้ยงที่มีแรงดันขนาด 5 โวลต (สายสีแดง) และทั้งวงจร

จะตองถูกอางอิงดวยจุด Ground (สายสีดํา) รวมกัน ทั้งนี้คุณสามารถใช โมดูล pyFirmata เพื่อ

กําหนดเปาหมายขององศาที่ตองการใหมอเตอรนี้ไปหยุด ณ ตําแหนงใด ๆ ในชวง 0 – 180 องศา ซึ่ง

ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE พรอมทั ้งตอสายมอเตอรเขาที่ Pin 

Digital 3 ดังภาพ เพ่ือทดลองการกําหนดองศาของมอเตอร  

 

รูปแสดงการตอมอเตอร Servo 180 degree เขากับบอรดขยาย Arduino Nano 

 
from pyfirmata import Arduino 
import time 
board = Arduino('COM…') 
print("Communication Successfully") 
 
Servo3 = board.get_pin('d:3:s') 
 
while(True): 
    Servo3.write(0) 
    time.sleep(1) 
    Servo3.write(180) 
    time.sleep(1) 
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ผลลัพธ 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

0 องศา 

180 องศา 
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ตอนท่ี 3 การใช Widget Scale ควบคุม Servo 180 degree  

  หลังจากที่คุณไดเรียนรูชุดคําสั่งเกี่ยวกับการสราง GUI รวมถึงการควบคุมองศาของมอเตอร

ไปแลว ในตอนนี้จะเปนการประยุกตใชความรูทั้ง 2 เร่ือง เพ่ือการสราง Widget Scale ข้ึนมาควบคุม 

Servo 180 degree ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 
 

from pyfirmata import Arduino 
import time 
board = Arduino('COM…') 
print("Communication Successfully") 
Servo3 = board.get_pin('d:3:s') 
 
from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x200") 
window.title("Leanbotic") 
 
def print_s1(val): 
     
    scale_value1 = S1.get() 
    print("Scale1: "+ str(scale_value1)) 
    Servo3.write(scale_value1) 
     
 
S1 = Scale(window, from_=0, to=180,width=20, length=250, orient = 
HORIZONTAL, command=print_s1) 
S1.place(x=10, y=0) 

ผลลัพธ 

                

 

 

 

 

 

 

180 องศา 
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ตอนที่ 4 การควบคุม Servo 180 degree แบบปรับละเอียด 

  ในตอนที่ 2 คุณไดทดลองควบคุมองศาของ Servo 180 degree โดยการกําหนดเปาหมาย

ขององศาท่ีตองการใหมอเตอรไปหยุด ณ ตําแหนงใด ๆ ในชวง 0 – 180 องศาไปแลว ซ่ึงคุณจะพบวา

มอเตอรจะหมุนไปยังจุดตางในลักษณะการกระชากตัวไปอยางรวดเร็ว ดังนั้นในตอนที่ 4 นี้จะเปน

เทคนิคการเขียนโปรแกรมเพื่อใหมอเตอรเคลื่อนที่ไปยังจุดที่เปนเปาหมายอยางชา ๆ ทีละองศา เพ่ือ

นําไปประยุกตใชตามความเหมาะสมในการใชงานตามความตองการของงานแตละประเภทที่แตกตาง

กันไป ตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

from pyfirmata import Arduino 
import time 
board = Arduino('COM…') 
print("Communication Successfully") 
 
Servo3 = board.get_pin('d:3:s') 
Servo3.write(0) 
time.sleep(1) 
 
position=0 
while(position<=180): 
    Servo3.write(position) 
    position = position+1 
    time.sleep(0.008) 
 
position=180 
while(position>=0): 
    Servo3.write(position) 
    position = position-1 
    time.sleep(0.008) 

ผลลัพธ 

 

 



41 

 

ตอนท่ี 5 การควบคมุทาทางแขนกล  

 
 

รูปแสดงหมายเลข Pin ท่ีมอเตอรแตละตัวของแขนกลที่จะใชในตัวอยางโปรแกรมตอนที่ 5 

 

 
 

รูปชุดหุนยนตเมื่อตอเขากับไมโครคอนโทรลเลอรแลว 
 

 

 

 

 

10 

11 

8 

Pin Pin Pin 

9 

Pin 
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ในตอนที่ 5 นี้คุณจะไดทดลองสรางระบบสั่งการหุนยนตแขนกล ใหเริ่มการทํางานตามที่ต้ัง

คาไว โดยแบงรูปแบบการสั่งการออกเปน 2 แบบ ไดแก 1) สั่งการใหหุนยนตทํางานจนครบกระบวน

ทาเพียงรอบเดียว 2) สั่งการใหหุนยนตทํางานไปแบบวนซํ้า โดยหลังจากที่คุณติดตั้งหุนยนตเขากับ

ไมโครคอนโทรลเลอรเรียบรอยแลว ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน IDE 

from tkinter import* 
window = Tk() 
window.geometry("300x300") 
window.title("Robot_arm") 
from pyfirmata import Arduino 
import time 
board = Arduino('COM…') 
 
Servo_A = board.get_pin('d:11:s')  
Servo_B = board.get_pin('d:10:s')  
Servo_C = board.get_pin('d:9:s')  
Servo_D = board.get_pin('d:8:s')  
Servo_A.write(80) #limit 70-180 
Servo_B.write(90) #limit 50-120 
Servo_C.write(120) #limit 90-150 
Servo_D.write(90) #limit 5-175 
time.sleep(0.5) 
print("Communication Successfully") 
 
def reset_position(): 
 Servo_A.write(80) 
 Servo_B.write(90) 
 Servo_C.write(120) 
 Servo_D.write(90) 
 time.sleep(0.5) 
 
def arm_action(): 
 Servo_A.write(90) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_B.write(90) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_C.write(150) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_D.write(90) 
 time.sleep(0.5) 
 
 Servo_A.write(180) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_B.write(120) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_C.write(125) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_D.write(90) 
 time.sleep(0.5) 
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 Servo_A.write(180) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_B.write(80) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_C.write(150) 
 time.sleep(0.5) 
 Servo_D.write(90) 
 time.sleep(0.5) 
 reset_position() 
 
def run_onece(): 
 arm_action() 
 
def run_repeat(): 
 while(1): 
      arm_action() 
 
B0 = Button(window,text = "Reset all Position", 
command=reset_position) 
B0.pack() 
B1 = Button(window, text="Run one time",command = run_onece) 
B1.pack() 
B2 = Button(window,text="Run repeat", command = run_repeat) 
B2.pack() 

ผลลัพธ 
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ตอนท่ี 6 การรับคาจากเซนเซอร  

  เซนเซอรท่ีใชในการทาํหุนยนต โดยทั่วไปแลว สามารถแบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก  

    1) เซนเซอรชนิดดิจิทัล (Digital Sensor) เปนเซนเซอรที่จะใหผลลัพธ (Output) ใน

รูปแบบสัญญาณที่ไมตอเนื่อง มีสถานะอยู เพียง 2 สถานะคือ 0 และ 1 เทานั้น ทั้งนี้เซนเซอรชนิด

ดิจิทัลที่สามารถนํามาใชอธิบายหลักการไดดีที่สุดคือ เซนเซอรปุมกด ซึ่งมีสถานะเพียง 2 สถานะ คือ 

ปลอย และ กด 

    2) เซนเซอรชนิดอนาล็อก (Analog Sensor) เปนเซ็นเซอรท่ีจะใหผลลัพธ (Output)   

ในรูปแบบของสญัญาณ หรือ แรงดันที่เปลี่ยนแปลงไปตามปริมาณของการวัด ซึ่งเปนปริมาณที่มีความ

ตอเน่ือง ยกตัวอยางเซนเซอรที่มีปริมาณที่เปนเชงิเสนตอเนื่อง ไดแก เซนเซอรวัดการสะทอนแสง (มืด 

สลัวๆ สวาง สวางจา) เซนเซอรวัดความเขมเสียง (เงียบ เบา ดัง ดังมาก) และ เซนเซอรวัดอุณหภูมิ 

(เย็นจัด เย็น อุน รอน) เปนตน 

  ตัวอยางการใชเซนเซอรในหลักสูตรนี้ จะเปนการใชโมดูลคันโยก(Joy Stick) เพื่อทดลองการ

อานคาอนาล็อก และ โมดูลปุมกดเพื่อทดลองการอานคาดิจิทัล ตอนนี้ใหคุณเชื่อมตอสายไฟระหวาง

โมดูลคันโยก และ โมดูลปุมกด กับไมโครคอนโทรลเลอรดังภาพ แลวคัดลอกโปรแกรมขางลางแลว

นําไปรนัใน IDE เพื่อทดลองอานคาจากเซนเซอรของโมดูลดังกลาว 

 

 
รูปแสดงการตอเซนเซอร Digital และ Analog เขากับบอรดขยาย Arduino Nano 
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from pyfirmata import* 
import time 
board = Arduino('COM…') 
it = util.Iterator(board)   
it.start() 
print("Communication Successfully") 
 
Sensor_x = board.get_pin('a:0:i') 
Sensor_y = board.get_pin('a:1:i') 
Sensor_sw = board.get_pin('d:7:i') 
 
while(True): 
    x=Sensor_x.read() 
    y=Sensor_y.read() 
    sw=Sensor_sw.read() 
    print("x= ",end=" ");print(x,end=" ") 
    print("y= ",end=" ");print(y,end=" ") 
    print("sw= ",end=" ");print(sw) 
    time.sleep(0.1)     

ผลลัพธ 
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ตอนที่ 7 การควบคุม Servo 180 degree ดวยโมดูลคันโยก 

ในตอนที่ 7 นี้คุณจะไดทดลองควบคุมตําแหนงองศาของ Servo 180 degree ดวยการใช

คาที่อานไดจากโมดูลเซนเซอรชนิดคันโยก ในตอนนี้ใหคุณคัดลอกโปรแกรมขางลางแลวนําไปรันใน 

IDE 

from pyfirmata import* 
import time 
board = Arduino('COM…') 
 
it = util.Iterator(board)   
it.start() 
 
print("Communication Successfully") 
 
Sensor_x = board.get_pin('a:0:i') 
Servo3 = board.get_pin('d:3:s') 
 
while(True): 
    x=Sensor_x.read() 
    if (x == None): 
       pass 
    else: 
       print("x= ",end=" ");print(x) 
       Servo3.write(x*180) 
       time.sleep(0.001)   

ผลลัพธ 
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ประวัติผูแตง 

รอยโท ดร.ชัชรินทร เลศิยศบดินทร 

 

ตําแหนงหนาที่ 

2560 - ปจจุบัน  อาจารยผูชวยประจํากองวิชาวิทยาศาสตร  

โรงเรียนเตรียมทหารสถาบันวิชาการปองกันประเทศ 

2562 - ปจจุบัน  ผูรวมกอตั้ง และ ฝายวิชาการ โครงการการเรียนรูนวัตกรรมและการศึกษาเชิง

ประลอง “Innovedex” 

2558 – 2560 อาจารยประจําวิชางานชาง โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 

คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

การศกึษา 

พ.ศ. 2566 ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขานวัตกรรมการเรียนรูและเทคโนโลยี  

   คณะครศุาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

พ.ศ. 2565  หลักสตูรประกาศนียบัตร MIT Professional Education "Leadership & 

Innovation" Massachusetts Institute of Technology สหรัฐอเมริกา 

พ.ศ. 2565  หลักสตูรประกาศนียบัตร Asian Affairs Center  "Global Leadership"  

University of Missouri สหรัฐอเมริกา 

พ.ศ. 2563  ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการเรียนรูและส่ือสารมวลชน 

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 

พ.ศ. 2561  หลักสตูรฝกอบรม "Global Problem-Based Learning" Shibaura Institute of 

Technology ณ ประเทศญี่ปุน 

พ.ศ. 2558 เทคโนโลยีบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและส่ือสารมวลชน 

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
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รางวัลประกวดนวัตกรรม 

1. รางวัล Best Design in Physical Robot Category การแขงขัน Student Design Competition  

ในงาน ACM/IEEE International Conference on Human-Robot Interaction วันที่ 13-16

มีนาคม 2566 เมืองสต็อกโฮลม ประเทศสวีเดน 

2. รางวัลเหรียญทองแดง ผลงาน "หุนยนตโขนนวัตกรรมสําหรับสตีมศึกษา" งานประกวดนวัตกรรม  

ระดับนานาชาติ 47th International Exhibition of Inventions Geneva วันที่ 11 เมษายน 

2562 เมืองเจนีวา สมาพันธรัฐสวิสเซอรแลนด  

3. รางวัลเหรียญทองแดง ผลงาน "หุนยนตชวยสอนเพื่อสงเสริมความผูกพันและการเรียนรู" งาน

ประกวดนวัตกรรมระดับนานาชาติ 46th International Exhibition of Inventions Geneva 

วันที่ 13 เมษายน 2561 เมืองเจนีวา สมาพันธรฐัสวิสเซอรแลนด  

รางวัลการแขงขันหุนยต 

1. รางวัลผู ควบคุมทีมดีเดน การแขงขันโอลิมปกหุ นยนตระดับชาติ (WRO) ประเภทความคิด

สรางสรรค ณ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง วันที่ 6-8 กันยายน 

2562  

2. รางวัลผูควบคมุทีม รางวัลรองชนะเลิศ การแขงขันโอลิมปกหุนยนตระดับนานาชาติ (Hongkong-

IRO) ประเภทหุนยตเตะจุดโทษ ณ เขตบริหารพิเศษฮองกงแหงสาธารณรัฐประชาชนจีน  

วันที่ 1-6 สิงหาคม 2559 

3. รางวัลเหรียญทอง  Robot Soccer รุ นอายุไมเกิน 19 ป การแขงขันโอลิมปกหุ นยนตระดับ

นานาชาติ (WRO) ณ เมืองอาบูดาบี สหรัฐอาหรบัเอมิเรตส วันที่ 18-20 พฤศจิกายน 2554 

 

 

 

 


