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คํานํา

ป
 จจบุนัภาษาไพธอนถกูนาํไปใชเปนเครื+องมอืในการเขียนโคดสาํหรับงานแขนงตาง ๆ  ในรูป 

 แบบที่หลากหลาย อยางไรก็ตาม ถึงแมภาษาไพธอนจะมีวิธีการเขียนโคดที่เรียบงาย แต

เมื+อนําไปพัฒนาแอปพลิเคชันที่ซับซอนมากขึ้น ความยุงยากและซับซอนในการเขียนก็เพิ่มขึ้นมา

เปนลาํดบั ดงันัน้ เพื+อเปนการลดความยุงยากตามทีก่ลาวมา จึงมีกลุมนกัพฒันาไดสรางเครื+องมอื

ในรูปแบบของไลบรารเีสรมิ เขามาชวยใหการพฒันาแอปพลเิคชนับางอยางสามารถทาํไดงายขึน้ 

โดยมีไลบรารีใหเลือกใชงานอยางหลากหลายและมีวัตถุประสงคที่แตกตางกันออกไป

สาํหรับในหนังสอืเลมนี ้จะกลาวถงึไลบราร ี2 อยางทีก่าํลงัไดรบัความนยิมในกลุมนกัพฒันา

ที่ใชภาษาไพธอน นั่นก็คือ PyQt ที่เนนการสราง GUI เพื+อติดตอกับผูใชในแบบกราฟก เปนหลัก 

โดยมีวิดเจ็ตใหเลือกใชงานอยางหลากหลายและครอบคลุมเกือบทุกดาน และไลบรารีอีกอันที่จะ

กลาวถึงก็คือ Pygame ที่ใชในการสรางเกมแบบ 2D พรอมตัวชวยมากมายซึ่งจะชวยลดภาระ

ความยุงยากในการเขียนโคดของเกมใหงายขึ้น จนเราสามารถพัฒนาเกมไดเองโดยใชความรูใน

ภาษาไพธอนแคระดับพื้นฐานทั่วไปก็เพียงพอแลว 

ไลบรารีทั้งหมดที่จะกลาวถึงในหนังสือเลมนี้ตางก็เรียนรูไดงาย และสามารถนําไปใชงาน

ไดจรงิ ดงันัน้ ผูเขยีนจงึหวงัวา ผูอานจะไดรบัประโยชนจากหนงัสอืเลมนีอ้ยางเต็มทีแ่ละครบถวน 

จนสามารถนําไปประยุกตใชงานเพื+อสรางแอปพลิเคชันดานตาง ๆ  ไดตามตองการ

บัญชา ปะสีละเตสัง

banchar_pa@yahoo.com

facebook.com/DeveloperThai
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ก
ารพัฒนาแอปพลิชันในปจจุบัน เรามักคํานึงถึงความสะดวกสบายของผูใชงานเปนหลัก 

ดังนั้น เรามักเลือกสรางในรูปแบบที่มีการติดตอกับผูใชในกราฟก หรือที่เรียกวา Graphic 

User Interface (GUI) แตในสวนของภาษาไพธอน จะไมมีเครื+องมือในการ GUI โดยตรง หรือ

ถามีก็เปนพวกไลบรารีเสริมจากภายนอก เชน TKinter แตชุดเครื+องมือดังกลาวยังมีขอบกพรอง

หลายประการ นอกจากน้ียังขาดความสวยงาม และความยืดหยุนตอการพัฒนาแอปพลิเคชันที่

ซับซอนอีกดวย ดังนั้น จึงมีนักพัฒนาหลายกลุม ไดพัฒนาชุดไลบรารีสําหรับการสราง GUI ที่มี

ความสามารถเหนอืกวา TKinter แมจะใหเลอืกใชงานอยูหลายอัน แตทีไ่ดรบัความนิยมสงูสดุกค็อื 

PyQt ตามที่จะนําเสนอในหนังสือเลมนี้ แตอยางไรก็ตาม ขอบเขตเนื้อหาของ PyQt มีคอนขาง

มาก โดยในบทนี้ เราจะเริ่มตนจากลักษณะพื้นฐานและการจัดโครงรางของ UI กันไปกอน สวน

วิธีการอื+น ๆ  จะกลาวเพิ่มเติมในบทตอ ๆ  ไป

การจัดเตรียมเครื/องมือสําหรับเขียนโคด
กอนที่เราจะเขาสูเนื้อหาของการเขียนโคดตามที่จะกลาวถึงในหัวขอตอ ๆ  ไป สิ่งที่เราควร

ดําเนินการเปนลําดับแรกก็คือ การจัดเตรียมเครื+องมือการเขียนและทดสอบโคด ซึ่งในหนังสือ 

เลมนี้ ผูเขียนเลือกใช Visual Studio Code (VS Code) รวมกับ Jupyter Notebook เชนเดียว

กบัในหนงัสอื การเขยีนโปรแกรม Python ฉบบัพืน้ฐาน แตอยางไรกต็าม ในทีน่ีก้จ็ะกลาวทบทวน 

สิ่งที่ตองจัดเตรียมโดยสังเขปอีกครั้ง ดังนี้

1
พื้นฐาน PyQt  

และการจัดโครงราง
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 การติดตั้งภาษาไพธอน

 ๏ สามารถดาวนโหลดไดที่ https://www.python.org/downloads

 ๏ ขั้นตอนการติดตั้งก็ทําเหมือนกับโปรแกรมทั่วไป 

1

2

 การติดตั้ง VS Code 

 ๏ ดาวนโหลดไฟลติดตั้งไดที่ https://code.visualstudio.com/download

 ๏ ขั้นตอนที่สําคัญในการติดตั้งเปนดังภาพ

1 1

2

2
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 การติดตั้ง Jupyter Notebook

1) ที่ VS Code ใหคลิกที่ไอคอน Extension ที่แถบดานซาย

2) พิมพคําวา Jupyter ลงในชองคนหา (ขณะนั้นตองเชื+อมตออินเทอรเน็ต)

3) ตามปกต ิผลการคนหาจะมรีายการทีช่ื+อ Jupyter (ทีผ่านการตรวจสอบจาก Microsoft  

แลว) และถามไีอคอนรปูเฟองปรากฏทีก่รอบรายการดงักลาว แสดงวา Jupyter ถกู 

ตดิตัง้เอาไวแลว ซึง่เราไมจาํเปนตองทาํอะไรตอ สามารถคลกิไปทีไ่อคอน Extension  

เพื+อปดหนาจอการคนหาสวนเสริมไดเลย

2

1

3

4) แตหากทีก่รอบรายการ Jupyter (ผลการคนหา) ปรากฏปุมทีม่คีาํวา Install แสดงวา 

ยังไมไดติดตั้ง Jupyter ก็ใหเราคลิกปุมดังกลาวเพื+อติดตั้งลงใน VS Code ไดเลย

4

ในหนังสือเลมน้ี จะเก็บโคดทั้งหมดไวที่ c:\python-plus และเนนการเขียนโคดดวย  

Jupyter Notebook เปนหลกั เพื+อความสะดวกตอการรนัทดสอบ และลดความยุงยากในการสราง

ไฟลแยกยอยจํานวนมากสําหรับแตละตัวอยาง ดังนั้น จึงขอกลาวทบทวนแนวทางการเขียนและ

รันทดสอบโคดบน Jupyter Notebook ไวพอสังเขป ดังนี้
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1. ในที่นี้จะเก็บไฟลทั้งหมดของหนังสือเลมน้ีไวที่ c:\python-plus ถายังไมมีโฟลเดอร 

ดังกลาว เราตองสรางขึ้นมากอน (ใชวิธีใดก็ได) 

2. เขาสู VS Code แลวเปดโฟลเดอร c:\python-plus เชน เลอืกเมน ูFile > Open Folder

3. หลังจากเปดโฟลเดอร ถายังไมมีไฟล เราตองสรางไฟลขึ้นมากอน หลังจากนั้นใหทํา

ดังนี้

1) ใหคลิกไอคอน New File

2) กาํหนดชื+อไฟลตามตองการ โดยใหมสีวนขยายเปน .ipynb โดยไฟลจะถกูจดัเกบ็ลง 

ในโฟลเดอรทีเ่รากาํลงัเปดในขณะน้ัน สาํหรับในหนงัสอืจะใชชื+อไฟลตามชื+อบท เชน

โคดทั้งหมดของบทที่ 1 จะเก็บไวในไฟล chapter1.ipynb

โคดทั้งหมดของบทที่ 2 จะเก็บไวในไฟล chapter2.ipynb

...

     

3) เมื+อเราคลิกเปดไฟลที่มีสวนขยายเปน .ipynb สวน Editor ของ VS Code ก็

จะแสดงเครื+องมือในมุมมองของ Jupyter โดยอัตโนมัติ จากนั้นก็เขียนโคดลง 

ในชองเซลล และรนัทดสอบโดยคลกิไอคอนทีข่อบดานซายของชองเซลล หรือกด 

<Ctrl + Alt + Enter>



บทที่ 1   15

สําหรับรายละเอยีดเพิม่เติมเก่ียวกบั VS Code และ Jupyter Notebook รวมถึงลกัษณะ

ปลีกยอยอื+น ๆ  สามารถยอนกลับไปทบทวนไดจากหนังสือ การเขียนโปรแกรมดวย Python ฉบับ
พื้นฐาน ของผูเขียน

ทบทวนหลักการสําคัญของคลาส
การเขียนโคดแทบทุกบทในหนังสือเลมนี้ จะตองเขียนรูปแบบของคลาสทั้งหมด แมจะ

ไมมีองคประกอบที่ซับซอนมากนัก โดยใชเพียงหลักการพื้นฐานธรรมดา แตผูอานบางทานอาจไม

คอยสันทัดเกี่ยวกับเรื+องนี้มากนัก ดังนั้น จึงขอนําลักษณะที่เราจะตองใชงานอยูบอย ๆ  มากลาว

ทบทวนอีกครั้งหนึ่ง ดังนี้

 สวนใหญแลว คลาสที่เราสรางขึ้น จะเปนการสืบทอดจากคลาสตนแบบอันใดอันหนึ่ง 

ตามวัตถุประสงคของการใชงาน ซึ่งลักษณะโครงสรางจะเปนดังนี้

class MyClass(Superclass):  #ถา Superclass คือชื+อคลาสตนแบบที่จะสืบทอด

 def __init__(self):  #Initializer หรือเรียกสั้น ๆ  วา Init
  super().__init()__  #super() ใชอางถึงคลาสตนแบบ

  ...     #super().__init__() จึงเปนการอางถึง

       #Init ของคลาสตนแบบ เพื+อการเชื+อมโยงถึงกัน

 ภายในคลาส สวนใหญเราจะสรางสมาชิกเปนเมธอด ซึ่งขอกําหนดที่สําคัญคือ ตอง

ใหพารามิเตอรตัวแรกเปนคําวา self เพื+อใชอางถึงสมาชิกหรือเมธอดอื+น ๆ  ในคลาส

นั้น เชน

class MyClass(Superclass):
 def __init__(self):
  super().__init()__

 def m1(self):
  pass

 def m2(self, a, b):
  self.m1()  #เรียกเมธอด m1() ผาน self
  ...

 เมื+อเราตองการใชคลาสที่สรางขึ้น ก็ตองกําหนดตัวแปรอางอิงหรืออินสแตนซ พรอม

กับสรางออบเจ็กตของคลาสดังกลาว ตอไปก็เขาถึงสมาชิกของคลาสผานอินสแตนซ  

เชน
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mycls = MyClass()
mycls.m1()
a = mycls.m2()

สําหรับลักษณะปลีกยอยอื+น ๆ  หากอยูเกินขอบเขตที่เราเคยไดเรียนรูมา ก็จะอธิบายหลัก

การเพิ่มเติมใหทราบในขั้นตอนที่เกี่ยวของตอไป

เกี่ยวกับ PyQt และการติดตั้ง
Qt เปนชุดเครื+องมือ (Toolkit) หรือไลบรารี (Library) ซึ่งใชใน

การสราง GUI (Graphic User Interface) สําหรบัภาษา C++ ท่ีสามารถ

ทํางานขามแพลตฟอรมทั้งระบบ Windows, MacOS, Linux และอื+น ๆ  

ซึ่งผูริเริ่มโครงการของ Qt ก็คือ Eirik Chambe-Eng และ Haavard 

Nord ในป 1991 ทีป่ระเทศนอรเวย ในยคุเริม่แรกก็ไดกอตัง้เปนบริษทัชื+อ Trolltech จนในปจจบุนั

ไดกลายมาเปน The Qt Company ซึง่นอกจาก Qt จะประกอบดวยชดุเครื+องมือสําหรับการสราง 

GUI แลว ยังครอบคลุมถึง ชุดเครื+องมือเกี่ยวกับ ฐานขอมูล มัลติมีเดีย กราฟก และอื+น ๆ  อีก

มากมาย รวมถึงการทํางานรวมกับอุปกรณเคลื+อนที่ (Mobile) อีกดวย 

สวน PyQt เปนชดุเครื+องมอืของภาษาไพธอน (หรืออาจเรยีกวา Framework) ทีใ่ช Qt เปน 

ฐานในการทาํงาน หรอืกลาวไดวา PyQt ก็คอืชดุไลบรารทีีห่อหุม (Wrap) อยูรอบ ๆ  C++ Qt Library 

นั่นเอง ทั้งนี้ PyQt ถูกพัฒนาโดยบริษัท Riverbank Computing Limited ในสหราชอาณาจักร 

ซึ่งในขณะที่เขียนหนังสือเลมนี้ PyQt มีการปรับปรุงมาจนถึงเวอรชัน 6 แลว หรือเรียกวา PyQt6 

และแมวาวัตถุประสงคหลักของ PyQt จะใชในการสราง GUI คลายกับ Tkinter ที่ไดกลาวไวใน

หนังสอื การเขียนโปรแกรมดวย Python ฉบบัพืน้ฐาน แตกม็จีดุเดนทีน่�าสนใจหลายประการ เชน

 รูปรางหนาตาของแตละวิดเจ็ต จะสวยงามและน�าใชงานมากกวาของ Tkinter

 มีจํานวนวิดเจ็ตใหเลือกใชงานที่หลากหลายและครอบคลุมมากกวา

 PyQt ประกอบดวยคลาสยอย ๆ  มากกวา 440 คลาส และฟงกชันมากกวา 4,000 

ฟงกชัน (และอาจมีจํานวนเพิ่มขึ้นเรื+อย ๆ  ตามเวอรชัน)

 นอกจากวิดเจ็ตในการสราง GUI แลว ใน PyQt ยังมีเครื+องมือสําหรับงานดานอื+น ๆ  

อีกหลายอยาง เชน ฐานขอมูล กราฟ มัลติมีเดีย เน็ตเวิรก กราฟก และแอนิเมชัน 

เปนตน ดังนั้น จึงมีทางเลือกสําหรับการประยุกตใชงานที่หลากหลายกวา

 PyQt รองรับการใชงานขามแพลตฟอรมเชนเดียวกับ Tkinter
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อยางไรก็ตาม PyQt ไมใชองคประกอบพื้นฐานที่มีอยูแลวในภาษาไพธอน ซึ่งเราใชงานได

เลยเหมือนกับ Tkinter แตเปนชุดเครื+องมือจากภายนอกที่เราตองติดตั้งเพิ่มลงไปในรูปแบบของ

โมดูล จึงจะใชงานได ดังขั้นตอนตอไปนี้

1. ขณะนั้นตองเชื+อมตอกับอินเทอรเน็ต

2. เปดเขาสู VS Code แลวเปดแสดง Terminal (เมนู Terminal > New Terminal) 

หรืออาจเปด Command ของระบบก็ได

3. พมิพคาํสัง่ลงใน Terminal เพื+อตดิตัง้ PyQt6 ดังนี ้(เวอรชนัขณะทีเ่ขยีนหนงัสอืเลมนี)้

pip install pyqt6

หลังจากติดตั้งลงไปแลว PyQt ก็จะเปนสวนหนึ่งของภาษาไพธอน ตอไปเราก็สามารถ 

ใชงานจากที่ใดก็ไดภายในเครื+องนั้น

พื้นฐานการสราง GUI ดวย PyQt
แมขั้นตอนการสราง GUI ของ PyQt จะแตกตางจาก Tkinter แตหากเราผานการเรียนรู 

วธิกีารของ Tkinter มาแลว ก็จะชวยไดมาก เพราะสามารถนาํแนวคดิบางสวนมาใชได ซึง่จะชวย

ใหเราเขาใจวิธีการไดงายและรวดเร็วขึ้น โดยลักษณะโคดพื้นฐานท่ีสุดในการแสดงเพียงวินโดว

วาง ๆ  ที่ยังไมเขียนแบบคลาส จะเปนดังนี้

ตัวอยาง 1-1  การสราง GUI ดวย PyQt ที่มีเพียงวินโดววาง ๆ

from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget

app = QApplication([])

window = QWidget()
window.show()

app.exec()
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 from PyQt6.Xxx คลาสทั้งหมดของ PyQt6 จะอยูในโมดูลที่มีชื+อข้ึนตนดวยคําวา 

PyQt6 ทั้งหมด สวน Xxx คือชื+อกลุมยอย ๆ  เชน QtWidgets ซึ่งก็ขึ้นกับคลาสที่เรา

จะนํามาใชงานวาจัดอยูในกลุมใด ทั้งนี้ เราจะไดศึกษาเรียนรูกันไปเรื+อย ๆ

 import QXxx, QYyy เปนการระบุคลาสที่เราจะนํามาใชงาน โดยคลาสทั้งหมดของ 

PyQt จะมีชื+อขึ้นดวยตัว Q ซึ่งก็มาจากคําวา Qt นั่นเอง

 app = QApplication([ ]) เปนการกําหนดอินสแตนซหรือสรางออบเจ็กตของคลาส 

QApplication นั่นเอง ซึ่งการกําหนดลิสตวาง ([ ]) เปนอารกิวเมนตก็เพราะในที่นี้เรา

ไมไดผานคาใด ๆ  เขาไป จึงอาจกําหนดเปนลิสตวางแทนก็ได

 window = QWidget( ) เปนการสรางออบเจก็ตของคลาส QWidget เพื+อใชเปนวนิโดว 

หรือฟอรมในการจัดวางวิดเจ็ตอื+น ๆ  ทั้งหมดใน PyQt

 window.show( ) ตามปกติ วินโดวจะถูกซอนเอาไวกอน ดังนั้น เราตองเรียกขึ้นมา

แสดงดวย window.show( ) ทุกครั้ง จึงจะปรากฏวินโดวใหเห็น

 app.exec( ) เปนการวนลูปเพื+อตรวจจับอีเวนต ในขณะที่กําลังรันแอปพลิเคชัน หรือ

เรียกวา Event Loop ซึ่งก็เทียบเทากับเมธอด mainloop( ) ใน Tkinter นั่นเอง

หมายเหตุ

กรณทีีเ่ราตองนาํเขาหลายคลาสจากโมดลูเดยีวกนั ซึง่ตามปกตเิราสามารถใชเครื+องหมาย * แทน

คลาสหรืออื+น ๆ  ทั้งหมดในโมดูลนั้นได หรือเรียกวา Wildcard Import เชน

from PyQt6.QWidgets import *

แตทางผูพัฒนา PyQt แนะนําใหหลีกเลี่ยงวิธีนี้ เพราะในแตละโมดูลจะประกอบดวยตัวแปร 

ฟงกชัน และอื+น ๆ  อีกจํานวนมาก ซ่ึงหากเราแทนดวยเครื+องหมาย * จะหมายถึงองคประกอบ

ทั้งหมดในโมดูลนั้น ซึ่งบางครั้งเราอาจประกาศชื+อตัวแปร หรือฟงกชัน หรืออื+น ๆ  ซํ้ากับสิ่งที่มีอยู

แลวในโมดูล ก็อาจจะไปแทนที่การทํางานเดิมของสิ่งนั้น จนกอใหเกิดขอผิดพลาดได

หากเราเขียนโคดดังกลาวนี้ในแบบไฟล .py เมื+อรันโคดซํ้า ๆ  จะไมเกิดปญหาใด ๆ  แตหาก

เราเขียนโคดดวย Jupyter Notebook สมมติวารันครั้งแรกแลวปดวินโดว จากนั้นหากรันซํ้าครั้ง

ตอไป จะเกิดปญหาโดยแจงขอผิดพลาดวา The kernel 'Python ...' died ...  ก็ใหเราแกไขโดย

เพิ่มโคดในขั้นตอนการสรางอินสแตนซของแอป ดังนี้
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ตัวอยาง 1-2  แนวทางการแกไขปญหาการรันซํ้าเมื+อเขียนโคดบน Jupyter Notebook 

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget

#แกปญหา Kernel died ใน Jupyter เมื+อรันซํ้าครั้งตอไป

app = QCoreApplication.instance()
if app is None:
 app = QApplication([])

window = QWidget()
window.show()
app.exec()

อยางไรกต็าม การสราง GUI ทีถู่กตองตามหลกัการของ PyQt และสามารถจัดวางวิดเจต็ 

ลงไปได ตองทําในรูปแบบของคลาสที่สืบทอดมาจาก QWidget (สวนใหญนิยมใชคลาสนี้) โดย

องคประกอบพื้นฐานที่ตองมีภายในคลาสคือ Init พรอมเรียก __init( )__ ของ Superclass ดัง

แนวทางตอไปนี้

ตัวอยาง 1-3  การสราง GUI ที่ถูกตองตามหลักการของ PyQt 

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget

class MainWindow(QWidget):  #ใชชื+อคลาสอะไรก็ได แตใหสืบทอดจาก QWidget
 def __init__(self):
  super().__init__()  #หรอื super(MainWindow, self).__init__()

  self.setWindowTitle('PyQt GUI')   #ขอความที ่Titlebar
  #self.show()                      #อาจเรียก show() ที่นี่ก็ได

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()   #สรางอินสแตนซของคลาสที่ใชกําหนดวินโดว

window.show()         #ถาเรียกเมธอดนี้ในคลาสแลว ก็ไมตองเรียกที่นี่อีก

app.exec()
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ตอไป ถาเราจะสราง UI ก็วางวิดเจ็ตในคลาสของวินโดวไดเลย แตเนื+องจากเรายังไมได

ศึกษาเกี่ยวกับการจัดโครงราง จึงจะใชวิธีการระบุตําแหน�งที่จะวางมุมบนซายของวิดเจ็ตโดยใช

เมธอด move(x, y) ซึง่ก็เทยีบเทากบัเมธอด place( ) ของ Tkinter นัน่เอง ดังแนวทางในตัวอยาง

โคดถดัไป (รายละเอยีดของวดิเจ็ตแตละชนดิจะกลาวถึงในบทตอไป แตในบทนีจ้ะใช Button และ 

Label ประกอบการอธิบายลวงหนาไปกอน)

ตัวอยาง 1-4  พื้นฐานการจัดวางวิดเจ็ตลงบนวินโดวดวยการระบุตําแหน�งโดยตรง

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget, QLabel, QPushButton 

class MainWindow(QWidget): 
 def __init__(self):
  super().__init__()
  self.setWindowTitle('PyQt')

  lbl = QLabel('Hello World', self)   #ใหวางบนวินโดวนี ้(self)
  lbl.move(10, 10)

  btn = QPushButton('OK', self)
  btn.move(80, 50)

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()
window.show()
app.exec()

ทั้งที่กลาวมาในหัวขอนี้ เปนเพียงแนวทางการสราง GUI ในเบื้องตนเทานั้น สวนรูปแบบ

ที่ซับซอนยิ่งขึ้น เราจะไดเรียนรูตอไปเรื+อย ๆ

การกําหนดโครงรางแบบตาง ๆ
ถึงแมเราสามารถจัดวางวิดเจ็ตโดยใชเมธอด move( ) ดังที่ไดกลาวไวในหัวขอที่แลว แต

การกําหนดตําแหน�งอาจเปนเรื+องที่ยุงยากพอสมควร ทั้งนี้ หาก UI ที่ตองการออกแบบ สามารถ

จัดวางโดยใชหลักการเดียวกันทั้งหมด เชน เรียงจากซายไปขวาในแถวเดียวกัน หรือเรียงจากบน
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ลงลางในแนวคอลัมนเดียวกัน หรือจัดเรียงแบบชองตาราง (กริด) เปนตน ก็อาจลดความยุงยาก

ในการระบุตาํแหน�ง โดยเปลีย่นมาใชวธิจีดัโครงราง (Layout) แบบใดแบบหนึง่ทีม่อียูใน PyQt ซึง่

อันที่น�าสนใจและนิยมใชกันเปนสวนใหญคือ VBox Layout, HBox Layout และ Grid Layout 

หรืออาจใชโครงรางหลายแบบรวมกัน เพื+อสราง UI ที่ซับซอนขึ้น สําหรับรายละเอียดของโครง

รางแตละแบบมีดังนี้

โครงรางแบบ VBox

VBox มาจากคําวา Vertical Box หรือถาเรียกตามชื+อคลาสก็คือ QVBoxLayout 

เปนการจัดเรียงวิดเจ็ตในแนวตั้งจากบนลงลาง หรือในคอลัมนเดียวกัน ซึ่งก็คลายกับเมธอด 

pack(side=TOP) ของ Tkinter นั่นเอง โดยมีแนวทางดังตอไปนี้

 โครงรางแบบนี้ กําหนดดวยคลาส QVBoxLayout ซึ่งอยูในโมดูล 

PyQt6.QtWidgets

 เราตองสรางอินสแตนซของคลาส QVBoxLayout แลวกําหนดให

เปนโครงรางของวนิโดวดวยเมธอด setLayout(vBox) ภายในคลาส

ที่เราใชสรางวินโดวนั้น เชน 

class MainWindow(QWidget):
 ...
 vBox = QVBoxLayout()  
 self.setLayout(vBox) #กําหนดใหเปนโครงรางของวินโดวนี้

 ตอไปก็กําหนดวิดเจ็ตแตชนิดที่จะสราง UI แลวเพิ่มลงในโครงรางดวยเมธอด  

addWidget( ) เชน

lbl = QLabel('Test')
vBox.addWidget(lbl)  #เพิ่มวิดเจ็ตลงบนโครงราง

...
btn = QPushButton('OK')
vBox.addWidget(btn)

วดิเจ็ตจะถกูเพิม่ลงใน VBox โดยเรยีงตามลาํดบัทีเ่ราเรียกเมธอด addWidget( ) สาํหรับ

ขั้นตอนอื+น ๆ  ก็ทําเหมือนเดิม ดังแนวทางในตัวอยางตอไปนี้
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ตัวอยาง 1-5  การวางวิดเจ็ตลงในโครงรางแบบ VBox

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget, \
      QVBoxLayout, QWidget, QPushButton

class MainWindow(QWidget): 
 def __init__(self):
  super().__init__()

  vBox = QVBoxLayout()
  self.setLayout(vBox)

  btn1 = QPushButton('One') 
  vBox.addWidget(btn1)

  btn2 = QPushButton('Two')   
  vBox.addWidget(btn2)

  btn3 = QPushButton('Three')  
  vBox.addWidget(btn3)

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()
window.show()
app.exec()

โครงรางแบบ HBox

HBox มาจากคําวา Horizontal Box หรือถาเรียกตามชื+อคลาสก็คือ QHBoxLayout 

เปนการจัดเรียงวิดเจ็ตในแนวนอนจากซายไปขวา หรือ

ในแถวเดียวกัน ซึง่กค็ลายกบัเมธอด pack(side=LEFT) 

ของ Tkinter นั่นเอง 

สําหรับหลักการตาง ๆ  ก็คลายกับ VBox เพียงแตเปลี่ยนมาใชคลาส QHBoxLayout  

ดังแนวทางในตัวอยางถัดไป ซึ่งเพื+อลดขั้นตอนการเขียนโคดที่ซํ้าซอนกัน ก็จะนําโคดในสวนของ

การกําหนดและเพ่ิมวิดเจ็ตลงใน HBox มาสรางเปนเมธอด แลวผานขอมูลที่จําเปนของแตละ 

วิดเจ็ตไปทางพารามิเตอร
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ตัวอยาง 1-6  การวางวิดเจ็ตลงในโครงรางแบบ HBox

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication, QSize, Qt
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QHBoxLayout, \
                            QWidget, QPushButton

class MainWindow(QWidget):
 def __init__(self):
  super().__init__()
  hBox = QHBoxLayout()
  self.setLayout(hBox)

  for b in ['Red', 'Green', 'Blue']:
   self.add_button(b, hBox)     
   
 def add_button(self, text, layout):
  btn = QPushButton(text)
  layout.addWidget(btn)

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()
window.show()
app.exec()

โครงรางแบบ Grid

โครงรางแบบกริด (Grid) เปนการจัดเรียงวิดเจ็ตคลายกับชองตาราง เชนเดียวกับการใช

เมธอด grid( ) ของ Tkinter โดยเราตองระบุลําดับแถวและคอลัมนดังในภาพถัดไป

หลักการพื้นฐานทั่วไปของ Grid จะคลายกับ VBox และ HBox ดังที่กลาวมาแลว แต

สวนท่ีตางกันคือ เมธอด addWidget( ) ตองระบลุําดับแถวและคอลัมนลงไปดวย ในรูปแบบดังนี้

addWidget(widget, row, column)

grid.addWidget(btn1, 0, 0)  #แถวที ่1 คอลัมนที ่1
grid.addWidget(btn2, 0, 1)  #แถวที ่1 คอลัมนที ่2
grid.addWidget(btn3, 1, 0)  #แถวที ่2 คอลัมนที ่1
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สําหรับแนวทางการเขียนโคดในตัวอยางถัดไป เนื+องจากเปนวิดเจ็ตชนิดเดียวกันลงใน 

Grid และตองเขียนโคดในลักษณะเดิมซํ้าๆ กัน ดังนั้น จึงจะใชลูป for ในการจัดวางวิดเจ็ต โดย

แยกบางขั้นตอนออกมาสรางเปนเมธอด เพื+อใหโคดสั้นลง 

ตัวอยาง 1-7  การวางวิดเจ็ตลงในโครงรางแบบ Grid

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication, QSize, Qt
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QGridLayout, \
      QWidget, QPushButton

class MainWindow(QWidget):
 def __init__(self):
  super().__init__()
  grid = QGridLayout()
  self.setLayout(grid)
  '''
  ลักษณะเลขลําดับของการจัดวางที่ตองการ

  0 1 2
  3 4 5
  6 7 8
  '''

  r, c = 0, 0
  for i in range(10):
   if i % 3 == 0:  #ลําดับที ่3 หารลงตัว 
    r += 1   #ใหขึ้นแถวใหม

    c = 0   #กลับไปเริ่มที่คอลัมนแรก

   self.add_button(i+1, r, c, grid)
   c += 1
        
 def add_button(self, num, row, col, layout):
  btn = QPushButton(f'Button {num}')
  layout.addWidget(btn, row, col)

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()
window.show()
app.exec()
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การจัดวางโครงรางซอนกัน (Nested Layout)

โดยท่ัวไปแลว หากเปนการสรางแอปพลิเคชันในระดับการใชงานจริง ลักษณะการ

ออกแบบ UI อาจมีความซับซอนเกินกวาที่จะใชโครงรางเพียงแบบเดียวได ดังนั้น หากเราไมใช

เมธอด move( ) กอ็าจตองใชโครงรางหลาย ๆ  แบบรวมกนั เชน VBox รวมกบั HBox หรือ VBox  

รวมกับ Grid หรือใชทั้งหมดรวมกันก็ได ทั้งนี้ก็ขึ้นกับลักษณะ UI ที่เราตองการเปนหลัก ซึ่งขอให

ดูจากแนวทางตอไปนี้ เพื+อเลือกใชโครงรางที่จะวางซอนกัน

 อันดับแรก เราตองพิจารณาลักษณะ UI ที่เราตองการกอนวา ควรใชโครงรางแบบใด

ซอนกันจึงจะเหมาะสมที่สุด หากใชไดหลายแบบ ควรเลือกแบบที่ซับซอนนอยที่สุด

 ในขั้นตอนการเขียนโคด หากจะใชแนวทางของผูเขียน ก็อาจเริ่มจากการกําหนดโครง

รางชัน้นอกสดุขึน้มากอน จากนัน้กค็อยกาํหนดโครงรางชัน้ในพรอมกบัวางวดิเจต็ลงไป  

ทัง้นี ้คลาสของโครงรางแตละแบบ จะมีเมธอดชื+อ addLayout( ) สาํหรบัใชในการวาง 

โครงรางยอย ๆ  ซอนลงไป คลายกับการวางวิดเจ็ต เชน

#สมมติวาโครงรางชั้นนอกจะใหเปน HBox ชั้นในจะใช VBox (มีหลายอัน)
hBox = QHBoxLayout()
self.setLayout(vBox)  #วางโครงรางช้ันนอกลงในวินโดว

vBox1 = QVBoxLayput()  #กําหนดโครงรางชั้นในตามปกติ

hBox.addLayout(vBox1)  #วางโครงรางช้ันในลงในโครงรางชั้นนอก

...
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vBox2 = QVBoxLayput()  #กําหนดโครงรางชั้นในอันถัดไป

hBox.addLayout(vBox2)  #วางโครงรางชั้นในอันถัดไปลงในโครงรางชั้นนอก

...

สําหรับแนวทางการใชงานโดยรวม ขอใหดูจากตัวอยางโคดตอไปนี้

ตัวอยาง 1-8  การวางโครงรางซอนกัน โดยชั้นนอกจะใช HBox สวนชั้นในจะใช VBox

   

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget, QPushButton, \
      QHBoxLayout, QVBoxLayout

class MainWindow(QWidget): 
 def __init__(self):
  super().__init__()
  main_layout = QHBoxLayout()  #ถาใช Grid จะซับซอนกวานี้

  self.setLayout(main_layout)

  inner_layout1 = QVBoxLayout()
  main_layout.addLayout(inner_layout1)
  btn1 = QPushButton('Top Left')
  inner_layout1.addWidget(btn1)
  inner_layout1.addWidget(QPushButton('Center Left'))
  inner_layout1.addWidget(QPushButton('Bottom Left'))
 
  inner_layout2 = QVBoxLayout()
  main_layout.addLayout(inner_layout2)
  inner_layout2.addWidget(QPushButton('Center Center'))

  inner_layout3 = QVBoxLayout()
  main_layout.addLayout(inner_layout3)
  inner_layout3.addWidget(QPushButton('Right Top'))
  inner_layout3.addWidget(QPushButton('Right Bottom'))

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])
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window = MainWindow()
window.show()
app.exec()

การกําหนดขนาดและระยะหาง
การสราง UI ทีผ่านมานัน้ เราไมไดกาํหนดขนาดและระยะหางระหวางวดิเจต็ หรือเปนการ

ใชคาดีฟอลตนั่นเอง ซึ่งในบางกรณี UI ที่ไดอาจไมตรงตามที่เราตองการอยางแทจริง นอกจาก

นี้ ก็มีปญหาบางอยางที่เราตองคํานึงถึงก็คือ วิดเจ็ตบางชนิดอาจเปลี่ยนขนาดและระยะหางตาม

การยอหรือขยายขนาดของวินโดว ดังภาพ (ใชโครงรางแบบ VBox)

      

เพื+อปองกันการแสดงผล UI ท่ีผิดเพี้ยนดังที่กลาวมา เราควรกําหนดขนาด และ/หรือ  

ระยะหางที่แน�นอนใหแกวิดเจ็ต โดยมีแนวทางดังตอไปนี้

การกําหนดขนาดของวิดเจ็ต
การกําหนดขนาดของวิดเจ็ตใหคงที่ เราตองใชเมธอดอันใดอันหนึ่งดังตอไปนี้

setFixedSize(size) กําหนดขนาดวิดเจ็ตใหมีคาคงที่ (ไมสามารถยอหรือขยายขนาดได)

setFixedWidth(width) กําหนดความกวางของวิดเจ็ตใหมีคาคงที่ (สวนความสูงใชคาดีฟอลต)

setFixedHeight(height) กําหนดความสูงของวิดเจ็ตใหมีคาคงที่ (สวนความกวางใชคาดีฟอลต)

สําหรับแนวทางการใชงาน มีหลักการโดยสังเขปดังนี้

 หากใชเมธอด setFixedSize เราตองกําหนดท้ังความกวางและความสูงดวยคลาส 

QSize ซึ่งคลาสนี้อยูในโมดูล PyQt6.QtCore โดยสรางอินสแตนซของคลาสนี้พรอม

ระบคุวามกวางและสงูทีต่องการ จากน้ันกน็าํไปกาํหนดใหแกเมธอด setFixedSize( ) เชน
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size = QSize(50, 30)
btn.setFixedSize(size)
#หรือเขียนแบบรวบรัดเปน

#btn.setFixedSize(QSize(50, 30))

 ถาใชเมธอด setFixedWidth( ) หรอื setFixedHeight( ) สามารถกาํหนดคาเปนตวัเลข

ตามที่ตองการไดเลย แตเมธอดทั้งสองอันนี้ ไมมีอยูใน QWidget จึงใชกําหนดขนาด

ของวินโดวไมได (กรณีนี้ใหใช setFixedSize แทน)

สําหรับแนวทางการใชงาน ใหดูจากโคดตัวอยางตอไปนี้

ตัวอยาง 1-9  เปนการเปรียบเทียบระหวางการใชขนาดคาดีฟอลต (ไมระบุ) กับขนาดคงที่

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication, QSize
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QVBoxLayout, \
      QWidget, QPushButton

class MainWindow(QWidget): 
 def __init__(self):
  super().__init__()
  self.setFixedSize(QSize(300, 150))
  vBox = QVBoxLayout()
  self.setLayout(vBox)

  btn1 = QPushButton('Default Size')
  vBox.addWidget(btn1)

  btn2 = QPushButton('Fixed Size')
  btn2.setFixedWidth(90)
  vBox.addWidget(btn2)

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()
window.show()
app.exec()
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การกําหนดระยะหางและจัดแนวขอบของวิดเจ็ต
คลาสในกลุมการจัดโครงราง เชน VBox จะมีเมธอด setSpacing( ) ในการกําหนดระยะ

หางหรือชองวางระหวางวิดเจ็ต แตหากเราใชเมธอดนี้เพียงอยางเดียว จะไมไดผลตามตองการ 

ซึ่งจากการทดสอบของผูเขียนพบวา วิธีที่ไดผลคือ ตองใชรวมกับเมธอด setAlignment( ) เพื+อ

กําหนดวา จะจัดแนวของวิดเจ็ตชนิดใหชิดขอบดานใดของโครงราง ซึ่งมีวิธีการโดยสังเขปดังนี้

 การจัดแนวขอบของวิดเจ็ต จะตองใชเมธอด setAlignment( ) แลวกําหนดคาจาก 

ตัวเลือกของคลาส Qt เชน หากตองใหวิดเจ็ตทั้งหมดใน VBox ชิดขอบดานบนของ

โครงราง ก็กําหนดโคดเปน

vBox.setAlignment(Qt.AlignmentFlag.AlignTop)  #Top, Left, Right, Bottom

 หลังจากนั้น ก็กําหนดระยะหางระหวางวิดเจ็ตดวยเมธอด setSpacing( ) โดยระบุคา

เปนตัวเลขตามตองการ เชน vBox.setSpacing(7)

สําหรับแนวทางการใชงาน ใหดูจากโคดตัวอยางตอไปนี้

ตัวอยาง 1-10  เปนการเปรียบเทียบระหวางการใชระยะหางแบบคาดีฟอลต (ไมระบุ) กับ

ระยะหางที่กําหนดคาเอง

from PyQt6.QtCore import QCoreApplication, QSize, Qt
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QVBoxLayout, \
      QHBoxLayout, QWidget, QPushButton

class MainWindow(QWidget):  
 def __init__(self):
  super().__init__()
  hBox = QHBoxLayout()
  hBox.setAlignment(Qt.AlignmentFlag.AlignLeft)
  hBox.setSpacing(30)
  self.setLayout(hBox)

  vBox1 = QVBoxLayout()
  hBox.addLayout(vBox1)
  for x in ['One', 'Two', 'Three']:
   self.add_button(x, vBox1)



30 เขียนโปรแกรมดวยภาษา Python ฉบับเพิ่มเติมกับ PyQt และ Pygame

  vBox2 = QVBoxLayout()
  vBox2.setAlignment
           Qt.AlignmentFlag.AlignTop) 
  vBox2.setSpacing(2) 
  hBox.addLayout(vBox2)
  for x in ['Red', 'Green', 'Blue']:
   self.add_button(x, vBox2)
        
 def add_button(self, text, layout):
  btn = QPushButton(text)
  btn.setFixedWidth(60) 
  layout.addWidget(btn)
 

app = QCoreApplication.instance()
if app is None: app = QApplication([])

window = MainWindow()
window.show()
app.exec()

การจัดรูปแบบดวย Qt Style Sheets (QSS)
ตามปกตินั้น ใน PyQt ก็มีคลาสสําหรับการปรับแตงและกําหนดรูปแบบพื้นฐานทั่วไปอยู

แลว เชน คลาส QFont, QColor เปนตน แตสิ่งที่พิเศษอยางหนึ่งก็คือ PyQt สามารถรองรับ

การจดัรปูแบบในลักษณะเดยีวกบั CSS (Cascading Style Sheets) ท่ีเราใชในการปรบัแตงเพจ  

ดังนั้น เราอาจเรียกวิธีการนี้วา Qt Style Sheets (QSS) แตอยางไรก็ตาม QSS จะรองรับ 

การปรับแตงเฉพาะลักษณะพื้นฐานเพียงบางสวนเทานั้น ถึงกระนั้นก็ตาม QSS ก็ยังเปนสิ่งที่น�า

สนใจและนิยมใชกันอยางแพรหลาย โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้

พร็อปเพอรตี้พื้นฐานของ QSS 

หากผูอานเคยใช CSS ในการจัดรูปแบบเว็บเพจมาแลว ก็จะเขาใจหลักการของ QSS 

ไดทันที แตบางคนอาจยังไมเคยเรียนรูสิ่งนี้มากอน ดังนั้น จึงขอแนะนําพื้นฐานบางสวนใหทราบ

ไวลวงหนา โดยลักษณะแตละอยางที่เราจะจัดรูปแบบ เชน สีขอความ พื้นหลัง เสนขอบ ฟอนต 

จะเรียกวาพร็อปเพอรตี้ (Property) ซึ่งใน QSS ก็รองรับการใชพร็อปเพอรตี้ตามแบบของ CSS 

แตไมครบท้ังหมด สําหรับในหัวขอน้ี จะแนะนําใหรูจักกับพร็อปเพอรตี้ที่น�าสนใจบางสวนซึ่งมัก

นํามาใชงานอยูบอย ๆ  ดังนี้
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color กําหนดสีขอความ ในแบบ

 ชื+อสีในภาษาอังกฤษ เชน red

 rgb(r, g, b) โดยทั้ง r, g และ b จะมีคาระหวาง 0-255

 #hhhhhh กําหนดคาแบบ hex เปนเลข 0-9 หรือ a-f จํานวน 

6 ตัว เชน #00ffee

background-color หรือ

background

ใชกําหนดสีพื้นหลังในแบบเดียวกับ color เชน  

background-color: yellow

border-width ขนาดความหนาของเสนขอบ เชน border-width: 2px

border-style รูปแบบของเสนขอบ ซึ่งอาจเปน solid, dashes หรือ dotted  

และตองกําหนดความหนาเสนขอบมากกวา 0 พร็อปเพอรตี้นี้จึง

จะมีผล เชน border-style: solid

border-color สีของเสนขอบ กําหนดคาเชนเดียวกับ color  

โดยตองกําหนดความหนาเสนขอบมากกวา 0 พร็อปเพอรตี้นี้จึง

จะมีผล เชน border-color: green

border กาํหนดทัง้ 3 ในพร็อปเพอรตีเ้ดยีวกัน เชน border: 2px solid blue

font-family กําหนดชื+อฟอนต เชน font-family: tahoma  

โดยตองมีฟอนตดังกลาวอยูในเครื+องนั้น

font-size ขนาดของฟอนต เชน font-size: 12pt

font-style มักใชเมื+อตองการฟอนตแบบตัวเอียง เชน font-style: italic

font-weight นํ้าหนักของฟอนต เชน font-weight: bold

height ความสูงของวิดเจ็ต เชน height: 50px

margin-top/left/right/bottom ระยะหางกับวิดเจ็ตถัดไป ของดาน บน/ซาย/ขวา/ลาง ตามลําดับ 

เชน margin-top: 10px หรือ margin-right: 5px

margin ระยะหางกบัวดิเจต็ถัดไปทัง้ 4 ดาน (เทากนัหมด) เชน margin: 8px

text-align การจัดแนวขอความภายในวิดเจ็ตวาจะใหชิดขอบดานใดระหวาง 

left, center, right เชน text-align: center

width ความกวางของวิดเจ็ต เชน width: 100px
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พร็อปเพอรตี้ที่แสดงในตาราง เปนคําแนะนําโดยสังเขปเทานั้น หากผูอานตองการทราบ

รายละเอียดที่ชัดเจน สามารถดูไดจากหนังสือที่เกี่ยวกับ CSS เชน หนังสือ พัฒนา Web App 
แบบ Responsive ดวย Bootstrap5 รวมกับ Vue.js และ Node.js ของผูเขียน หรือศึกษาเพิ่ม

เติมจากเว็บไซตที่เกี่ยวของ สวนวิธีการใชงาน ใหดูในหัวขอถัดไป

หมายเหตุ

สาํหรบัการกาํหนดพรอ็ปเพอรตีท้ีเ่ก่ียวกบัส ีเชน color, background-color กใ็ชหลกัการเดยีวกับ 

CSS หรือสามารถดูเพิ่มเติมไดจากเว็บไซต https://htmlcolorcodes.com

การกําหนดรูปแบบ QSS ใหกับวิดเจ็ตโดยตรง

วิดเจ็ตสวนใหญใน PyQt จะมีเมธอด setStyleSheet( ) สําหรับกําหนดรูปแบบ QSS ให

กับมันโดยตรง ดังรูปแบบตอไปนี้ 

setStyleSheet('''
 property_1: value_1;
 property_2: value_2;
 ...
''')

 ตองคั่นระหวางพร็อปเพอรตี้และคาของมันดวยเครื+องหมาย :

 ตองคั่นระหวางพร็อปเพอรตี้ดวยเครื+องหมาย ;

 เราสามารถกําหนดพร็อปเพอรตี้จํานวนเทาไหรก็ได

 พร็อปเพอรตีท้ัง้หมดตองเขยีนรวมไวในสตรงิเดยีวกนั (นาํสตรงิยอยมาเชื+อมตอกนัได)

แตอยางไรก็ตาม ขอใหระลึกไวเสมอวา พร็อปเพอรตี้แตละอัน จะใชไดผลกับวิตเจ็ต

เพียงบางชนิดเทานั้น ซึ่งวิธีที่เราจะรูไดก็คือ นําพร็อปเพอรตี้นั้นไปทดสอบกับวิดเจ็ตเปาหมาย 

หากไมมีการเปลี่ยนแปลง แสดงวาพร็อปเพอรตี้ดังกลาวใชกับวิดเจ็ตนั้นไมได สําหรับแนวทาง

การนําไปใชงาน มีดังนี้
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from PyQt6.QtCore import QCoreApplication, QSize, Qt
from PyQt6.QtWidgets import QApplication, QWidget, \
      QVBoxLayout, QPushButton, QLabel

class MainWindow(QWidget): 
 def __init__(self):
  super().__init__()
  self.setFixedSize(QSize(250, 500))
        
  vBox = QVBoxLayout()
  self.setLayout(vBox)
  vBox.setAlignment(Qt.AlignmentFlag.AlignTop)

  lbl = QLabel('สวัสด'ี)
  lbl.setStyleSheet(
   '''
   color: red;
   font-family: 'Tahoma';
   font-size: 12pt;
   '''
  )
  vBox.addWidget(lbl)

  btn1 = QPushButton('หนึ่ง')
  btn1.setFixedWidth(100) 
  btn1.setStyleSheet(
   '''
   color: blue;
   font-family: Tahoma;
   font-size: 11pt
   '''
  )
  vBox.addWidget(btn1)

  btn2 = QPushButton('สอง')
  btn2.setFixedSize(QSize(100, 60))
  btn2.setStyleSheet(
   '''
   color: green;
   font-family: Tahoma;
   font-size: 14pt;
   font-weight: bold;
   margin-top: 20px;




