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บทคัดย่อ 

 
          บทความนี้เป็นการน าเสนอ การประยุกต์ใช๎เทคโนโลยี ระบบอินเตอร์เน็ต ในการควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้า 
และสร๎างระบบต๎นแบบเพื่อแสดงการท างานของระบบควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผํานระบบอินเตอร์เน็ต เพื่อให๎เกิด 
ความสะดวกสบาย และเพิ่มประสิทธิภาพในการใช๎งานอุปกรณ์ไฟฟ้า การท างานของระบบควบคุมอุปกรณ์ 
ไฟฟ้าผํานโทรศัพท์เคลื่อนที่ สัญญาณควบคุมจะถูกสํงจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ไปยัง ไมโครคอนโทรลเลอร์และ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ท าการ ประมวลผลเพื่อสั่งการให๎อุปกรณ์ไฟฟ้าท างานด๎วย สัญญาณการควบคุมจาก
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ระบบการท างานนั้นพัฒนาจากโปรแกรมตําง ๆ  เชํน ภาษาซี ภาษาไพธอน เป็นต๎น และ
จัดท าเป็นระบบต๎นแบบแสดงการท างานของระบบ การท างานของระบบควบคุม เป็นไปตามโปรแกรมที่
พัฒนาข้ึน และสถานการณ์ท างานของอุปกรณ์ยังมีการแสดงที่ โทรศัพท์เคลื่อนที่เพื่อให๎ผู๎ใช๎งานหรือผู๎ควบคุม
ระบบทราบ 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
         ในปัจจุบันอุปกรณ์ควบคุมการท างานของอุปกรณ์ไฟฟ้าไมํวําจะเป็นตามบ๎านหรือตามอาคารกอง
วิทยาการนั้นจะถูกควบคุมโดยผู๎ใช๎ผํานทางสวิตช์เป็นหลกั ซึ่งบางครั้งไมํสะดวกและไมํคลํองตัว และอาจจะ
มีบํอยครั้งที่อาจจะลืมปิดไฟฟ้าหลังจากออกจากอาคาร ซึ่งท าให๎เกิดการสิ้นเปลืองพลังงานโดยไมํจ าเป็น 
หรือในบางครั้งเราอาจไมํได๎อยูํทีพ่ักอาศัยนาน ๆ เชํน การเดินทางไปตํางจังหวัดนาน ๆ แล๎วเปิดไฟทิ้งไว๎ซึ่ง
อาจท าให๎เกิดไฟฟ้าลัดวงจร ดังนั้นหากเราสามารถควบคุมไฟฟ้าภายในอาคารผํานระบบอินเตอร์เน็ตได๎จะ
เป็นสิ่งที่ดีมากเพื่ออ านวยความสะดวกและตอบสนองความต๎องการของเรา 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงาน 

1.2.1 เพื่อลดความเสี่ยงการสูญเสียพลังงานที่ไมจํ าเป็น 
      1.2.2 เพื่อสะดวกตํอการเปิด-ปิดไฟภายในอาคาร 
      1.2.3 เพื่อประยกุต์ใช๎เทคโนโลยีมีความสอดคล๎องกับชีวิตประจ าวันมากที่สุด 
 
1.3 สมสุติฐาน 
      1.3.1 การควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าสามารถควบคุมได๎โดยตรงผํานสวิตซ์   
      1.3.2 การควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าผํานทางโทรศัพทเ์คลื่อนที่ และ การควบคุมโดยตรงผําน สวิตซ์สามารถ                                              

เช่ือมโยงกันได ๎
      1.3.3 การควบคุมไฟผํานระบบอินเตอร์เน็ตสามารถควบคุมจากโทรศัพท์เคลื่อนที่   
 
1.4 รายละเอียดในการด าเนิน 
      1.4.1 วางแผนจัดท าและค๎นคว๎า 
      1.4.2 ด าเนินการท าโครงงาน 
 
1.5 ขั้นตอนการท างาน   
      1.5.1 PLAN   

- ออกแบบวงจร 
- ออกแบบกลํองติดตั้ง 
- จัดหาอุปกรณ์ 

      1.5.2 Do 
- เขียนค าสั่ง controller 
- ตํอวงจร 
- อัพโหลดค าสัง่ controller ลงบอร์ด mcu esp 8266 
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      1.5.3 Chdeck  

- ทดสอบเปิดไฟโดยการกดปุ่ม On บน Application 
- ทดสอบปิดไฟโดยการกดปุ่ม Off บน Application 

      1.5.4 Action  
- แก๎ไขปรับปรงุสํวนทีบ่กพรํอง 

         
1.6 ขอบเขตโครงงาน 

1.6.1 สร๎างกลํองส าหรบัติดตั้งวงจร 
1.6.2 เขียนโปรแกรม controller 
1.6.3 ติดตั้งอุปกรณ์ตามจุดตํางๆที่ต๎องการจะใช๎ 

 
1.7 ขอบเขตอุปกรณ์ 

1.7.1 บอร์ด NodeMCU-V3-ESP8266 
1.7.2 relay 4 ch for Arduino 
1.7.3 สายจั้ม ตัวผู ๎
1.7.4 หลอดไฟฟลูออเรสเซ็นต์ พร๎อมราง 
1.7.5 ข้ัวหลอดไฟ พร๎อมสาย 
1.7.6 หลอดตะเกียบ 
1.7.7 Switching Power supply  5V 10A 
1.7.8 สายไฟ 20 เมตร 

 
1.8 ระยะเวลา 

1.8.1 ข้ันเตรียมการ 15 ต.ค. 61 – 20 ม.ค. 62 
1.8.2 ข้ันด าเนินการจัดท าโครงงาน 21 ม.ค. 62 - 15 มี.ค. 62 

 
1.9 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

1.9.1 สมรรถนะของผู๎ท าโครงงานสิ่งประดิษฐ์  
1.9.1.1       ความสามารถในการสือ่สาร 
1.9.1.2       ความสามารถในการคิด 
1.9.1.3       ความสามารถในการแก๎ปญัหา 
1.9.1.4       ความสามารถในการใช๎ทักษะชีวิต 
1.9.1.5       ความสามารถในการใช๎เทคโนโลย ี

 
1.9.2 ทักษะในการจัดท าโครงงานสิ่งประดิษฐ์ (3Rs 8Cs) 

              1.9.2.1  ทักษะในสาระวิชาโครงการวิชาชีพ ผํานโครงงานสิ่งประดิษฐ์ (3Rs)  
                         1.9.2.1.1       (R)Eeading (อําน)   
                         1.9.2.1.2       (W)Riting (เขียน)  



   3 
    

1.9.2.1.3      (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) 
 

1.9.2.2 ทักษะการเรียนรู๎และการจัดท าโครงงานสิ่งประดิษฐ ์(8Cs)  
1.9.2.2.1      Critical Thinking and Problem Solving (การคิดวิจารณญาณ และ        
                 แก๎ปัญหา) 
1.9.2.2.2      Creativity and Innovation (การสร๎างสรรค์ และนวัตกรรม) 
1.9.2.2.3      Cross-cultural Understanding (ความเข๎าใจความตํางวัฒนธรรม) 
1.9.2.2.4      Collaboration,Teamwork and Leadership (การท างานเป็นทีม        
                  ภาวะผู๎น า) 
1.9.2.2.5      Communications, Information, and Media Literacy (การสื่อสาร 
                  สารสนเทศ) 

                         1.9.2.2.6      Computing and ICT Literacy (ทักษะด๎านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี) 
1.9.2.2.7      Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และการเรียนรู๎) 
1.9.2.2.8      Compassion (คุณธรรม เมตตา กรุณา ระเบยีบวินัย) 

 
    1.9.3 อื่น ๆ (ระบ)ุ                
           1.9.3.1 ท าใหผ๎ู๎ใช๎มีเวลาในการท างานอื่น ๆ ได๎มากข้ึน 
           1.9.3.2 ผู๎ใช๎น าไปประยุกต์ใช๎งานใน อาคารบ๎านเรอืน อยํางแพรหํลาย 
           1.9.3.3 สามารถลดความกังวล ที่จะสูญเสียพลงังานโดยสิ้นเปลอืง 
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บทท่ี 2 
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
 
 

 
Arduino ESP8266 (NodeMCU) 
 
          ผู๎สร๎างชิป ESP คือคุณ Teo Swee Ann ชาวสิงคโปร์แหํงบริษัท Espressif System โดยในโมดูล 
ประกอบด๎วย ชิป Microcontroller + WiFi Module ราคาถูก ดังนั้นตัวมันสามารถโปรแกรม ลงไปได๎ท า ให๎
สามารถน า ไปใช๎งานแทนไมโครคอนโทรลเลอร์ได๎เลยและมีพื้นที่โปรแกรมที่มากถึง 4MB ท าให๎มีพื้นที่เหลือ
มากในการเขียนโปรแกรมลงไป 
 
          ESP8266 เป็นช่ือของชิปไอซีบนบอร์ดของโมดูล ซึ่งไอซี ESP8266ไมํมีพื้นที่โปรแกรม (flash 
memory) ในตัว ท าให๎ต๎องใช๎ไอซีภายนอก (external flash memory) ในการเก็บโปรแกรม ที่ใช๎การเช่ือมตํอ
ผําน โปรโตคอล SPI ซึ่งสาเหตุน้ีเองท าให๎โมดูล ESP8266 มีพื้นที่โปรแกรมมากกวํา ไอซีไมโครคอนโทรลเลอร์ 
เบอร์อื่นๆ 
 
          ESP8266 ส าหรับติดตํอสื่อสารบนมาตรฐาน WiFi ท างานที่แรงดันไฟฟ้า 3.3-3.6V ท างานใช๎กระแส
โดยเฉลี่ย 80mA รองรับค าสั่ง deep sleep ในการประหยัดพลังงาน ใช๎กระแสน๎อยกวํา 10 ไมโครแอมป์ 
สามารถ wake up กลับมาสํงข๎อมูลใช๎เวลาน๎อยกกวํา 2 มิลลิวินาที ภายในมี Low power MCU 32bit ท าให๎
เราเขียนโปรแกรมสั่งงานได๎ มีวงจร analog digital converter ท าให๎สามารถอํานคําจาก analog ได๎ความ
ละเอียด 10bit ท างานได๎ที่อุณหภูมิ -40 ถึง 125 องศาเซลเซียส 
 
          ESP8266 ท างานที่แรงดันไฟฟ้า 3.3V -3.6V การน าไปใช๎งานรํวมกับ เซ็นเซอร์อื่นๆที่ใช๎แรงดัน 5V 
ต๎องใช๎ วงจรแบํงแรงดัน มาชํวยเพื่อไมํให๎โมดูลพังเสียหายกระแสที่โมดูลใช๎งานสูงสุดคือ 200mA ความถ่ี
คริสตอล 40MHz ท าให๎เมื่อน าไปใช๎งานกับอุปกรณ์ที่ท างานรวดเร็วตามความถ่ี เชํน LCD ท าให๎การแสดงผล
ข๎อมูล รวดเร็วกวําไมโครคอนโทรลเลอร์ยอดนิยมอยําง Arduino มาก 
 
ขาของโมดูล ESP8266แบ่งได้ดังน้ี 
 
- VCC เป็นขาส าหรับจํายไฟเข๎าเพื่อให๎โมดูลท างานได๎ซึ่งแรงดนัที่ใช๎งานไดคื๎อ 3.3 -3.6V 
- GND เป็นขาส าหรับตํอกับไฟ 0V 
-Reset และ CH_PD (หรือ EN) เป็นขาที่ต๎องตํอเข๎าไฟ + เพื่อให๎โมดูลสามารถท างานได๎ท๎ง 2ขานี้ สามารถ
น ามาใช๎รีเซ็ตโมดูลได๎เหมือนกันแตกตํางตรงที่ขา Reset สามารถลอยไว๎ได๎ แตํขา CH_PD (หรือ EN) 
จ าเป็นต๎องตํอเข๎าไฟ + เทํานั้นเมื่อขานี้ไมํตํอเข๎าไฟ + โมดูลจะไมํท างานทันที 
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ESP8266 รุ่นต่าง ๆ ท่ีนิยมใช้ 
 
          โมดูล ESP8266 รุํนที่นิยมเชํน ESP-01 , ESP-03 , ESP-07 , ESP-12E  นอกจากนี้ยังมีบอร์ด 
ESP8266 ที่รวมวงจร USB TTL เข๎าไปท าให๎โปรแกรมกับ Arduino ได๎งํายข้ึนเชํน NodeMCU , Wemos D1 
, Wemosmini  
 
ESP8266 ESP-01 
 
 

 
 

ESP8266 ESP-01 เป็นรุํนที่มีขาตํอออกมาข๎างนอก จึงสามารถตํอกับบอร์ดทดลองได๎งําย มีขา GPIO 4 ขา คือ 
GPIO0 , GPIO1, GPIO2 , GPIO3 
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ESP8266 ESP-03 
 

 

 
 
 
          ESP8266 ESP-03 จะคล๎ายกับ ESP-01 มี package การตํอขาเป็นแบบเซอร์เฟสเมาส์ โดยจะมีขา 
GPIO มากขึ้น ท าให๎เราสั่งงานอุปกรณ์ได๎มากกวํา ESP8266 ESP-01 โดย ESP8266-13 มีขาทั้งหมด 14 ขา มี
เสาอากาศแบบมาให๎ในตัว และยังสามารถตํอสายอากาศเพิ่มเพื่อเพิ่มก าลังการรับสํง ได๎ที่ขา 1 
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ESP8266 ESP-07 
 

 
 
          ESP8266 ESP-07 เพิ่มแผํนเหล็กครอบชิฟ ESP8266 ไว๎เพื่อป้องกันสัญญาณรบกวน มีขาทัง้หมด 16 
ขา โดยมีขา GPIO ให๎เราใช๎งาน 11 ขาและขา Analog Read อีก 1 ขา 
 
ESP8266 ESP-12E 

 
 
          ESP8266 ESP-12E  มีการจัดขาและตํอใช๎งานแบบเดียวกับรุํน ESP-07 โดยเปลี่ยนเสาอากาศมาเป็น
แบบเดินวงจรภายใน PCB และเพิ่มขาอีก 6 ขา คือ SCLK MOSI MISO ส าหรับติดตํอกับเซนเซอร์อื่น ๆ 
โปรโตคอล SPI ซึ่งรุํนน้ีก็ได๎รับความนิยมเป็นอยํางมาก จนเกิดการตํอยอดเป็นบอร์ด ESP8266-12 รุํนตําง ๆ 
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การเขียนโปรแกรม ESP8266 Arduino IDE 
 
          ส าหรับการตํอวงจรของ ESP8266 เพื่อเขียนโปรแกรมด๎วย Arduino เขียนโคดเหมือนกันทุกรุํน โดย
แตํละรุํนจะมีขาไมํเทํากัน ดังนั้นเราจึงต๎องเปรียบเทียบขา GPIO ให๎ถูกต๎องในการสั่งงานก็ใช๎ได๎แล๎ว  การเขียน
โปรแกรมอัพโหลดโคดลงบอร์ด ESP8266 เกือบทุกรุํน จะผํานทาง Serial ที่ขา rx,tx โดยใช๎โมดูล USB TTL 
ซึ่งต๎องเสียเวลาในการตํอวงจรเพื่ออัพโหลดโคด อีกทั้งโมดูล ESP8266 หลาย ๆ รุํนมีการตํอขาที่เป็นแบบเซอร์
เฟสเมาส์ ท าให๎ไมํสะดวกกับการตํอทดลองบนบอร์ดทดลอง 
ดังนั้นจึงมีการรวม โมดูล USB TTL และตํอวงจรขยายขา ESP8266 ให๎เป็นขาระยะหํางขนาด 2.54mm ซึ่ง
สามารถเสียบลงบอร์ดทดลองได๎พอดี กลายเป็น บอร์ด ESP8266 โดยหนึ่งในบอร์ดที่นิยมใช๎งานคือ 
NodeMCU ซึ่งใช๎ โมดูล ESP8266 ESP-12E 

 
 
NodeMCU V2 เป็น ESP8266-12E รวมกบั USB TTL ที่ใช๎ชิฟ CP2102 และขยายขาให๎สามารถตํอทดลองได๎
งํายข้ึน มีปุ่ม reset และ flash ส าหรับใช๎โปรแกรม โดยใช๎ Arduino IDE หรอืโปรแกรมอื่น ๆ ได๎อยํางสะดวก 
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บอร์ด ESP8266 NodeMCU V3 
 

          NodeMCU V3 เป็นบอร์ดทีคล๎ายกับ NodeMCU V2 ที่ตํางกันคือ NodeMCU V3 จะมีขนาดกว๎าง
กวํา และใช๎ชิฟ USB TTL เป็น CH340 ซึ่งการตํอขาใช๎งานและโคดโปรแกรมเหมือนกันทุกประการ 
 

 
 
บอร์ด WeMos D1 
 

 

          ออกแบบให๎คล๎ายบอร์ด Arduino Uno ใช๎ ESP8266-12E เป็นตัวหลัก ชิฟ CH340 เป็นภาค USB 
TTL รองรับไฟ 9-12V ที่ชํอง Adapter , รองรับไฟ 5V ที่ชํอง micro usb และ 3.3V ที่ชํอง VIN 
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บอร์ด WeMos D1 Mini 
 

 

          แปลงบอร์ด Wemos D1 ให๎มีขนาดเล็กลง โดยการแยกสํวน usb ttl และ ESP8266-12E ข๎อดีคือ 
เวลาใช๎งานจริงสามารถถอดเฉพาะสํวน ESP8266-12E ไปใช๎งาน ก็จะท าให๎ประหยัดไฟได๎นิดหนํอย 
 
 

 
 
 
Witty cloud Mini NodeMCU 

 
 

          บอร์ดน้ีมีขนาดเล็ก แยกสํวนได๎ คล๎าย ๆ กับ WeMos D1 Mini โดยใช๎ ESP8266-12F  โดยมี LDR , 
สวิตช์ และ LED RGB ตํอมาให๎ในบอร์ด ท าให๎สะดวกในการตํอทดลอง ข๎อดีของรุํนนี้คือฐานออกแบบมาให๎มา
ขนาดเทํากับบอร์ดขยายขาของ ESP-07 , ESP-08 , ESP-12 ท าให๎สามารถน าไปใช๎โปรแกรมกับ ESP รุํน
ดังกลําวได๎ด๎วย 
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รีเลย์ (Relay) 
 
          รีเลย์ (Relay) เป็นอุปกรณ์ที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าให๎เป็นพลังงานแมํเหล็ก เพื่อใช๎ในการดึงดูด
หน๎าสัมผัสของคอนแทคให๎เปลี่ยนสภาวะ โดยการป้อนกระแสไฟฟ้าให๎กับขดลวด เพื่อท าการปิดหรือ เปิด
หน๎าสัมผัสคล๎ายกับสวิตช์อิเลก็ทรอนิกส์ ซึ่งเราสามารถน ารีเลย์ไปประยุกต์ใช๎ ในการควบคุมวงจรตําง ๆ ในงาน
ชํางอิเล็กทรอนิกส์มากมาย 
 

 

 
 

รีเลย ์ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วนหลักก็คือ 
 
1. สํวนของขดลวด (coil) เหนี่ยวน ากระแสต่ า ท าหน๎าที่สร๎างสนามแมํเหล็กไฟฟ้าให๎แกนโลหะไปกระทุ๎งให๎
หน๎าสัมผัสตํอกัน ท างานโดยการรับแรงดันจากภายนอกตํอครํอมที่ขดลวดเหนี่ยวน านี้ เมื่อขดลวดได๎รับแรงดัน
(คําแรงดันที่รีเลย์ต๎องการข้ึนกับชนิดและรุํนตามที่ผู๎ผลิตก าหนด) จะเกิดสนามแมํเหล็กไฟฟ้าท าให๎แกนโลหะ
ด๎านในไปกระทุ๎งให๎แผํนหน๎าสัมผัสตํอกัน 
 
2. สํวนของหน๎าสัมผัส (contact) ท าหน๎าที่เหมือนสวิตช์จํายกระแสไฟให๎กับอุปกรณ์ที่เราต๎องการ 
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จุดต่อใช้งานมาตรฐาน ประกอบด้วย 
 
          จุดตํอ NC ยํอมาจาก normal close หมายความวําปกติดปิด หรือ  หากยังไมํจํายไฟให๎ขดลวด
เหนี่ยวน าหน๎าสัมผัสจะติดกัน โดยทั่วไปเรามักตํอจุดนี้เข๎ากับอุปกรณ์หรือเครื่องใช๎ไฟฟ้าที่ต๎องการให๎ท างาน
ตลอดเวลา เชํน จุดตํอ NO ยํอมาจาก normal open หมายความวําปกติเปิด หรือหากยังไมํจํายไฟให๎ขดลวด
เหนี่ยวน าหน๎าสัมผัสจะไมํติดกัน โดยทั่วไปเรามักตํอจุดนี้เข๎ากับอุปกรณ์หรือเครื่องใช๎ไฟฟ้าที่ต๎องการควบคุม
การเปิดปิดเชํนโคมไฟสนามหนือหน๎าบ๎าน จุดตํอ C ยํอมากจาก common คือจุดรํวมที่ตํอมาจากแหลํงจํายไฟ 
 

 
 
 
ข้อค าถึงในการใช้งานรีเลย์ท่ัวไป 
 
1. แรงดันใช๎งาน หรือแรงดันที่ท าให๎รเีลยท์ างานได๎ หากเราดูที่ตัวรีเลยจ์ะระบุคํา แรงดันใช๎งานไว๎ (หากใช๎ใน
งานอิเล็กทรอนิกส์ สํวนมากจะใช๎แรงดันกระแสตรงในการใช๎งาน) เชํน 12VDC คือต๎องใช๎แรงดันที่ 12 VDC 
เทํานั้นหากใช๎มากกวําน้ี ขดลวดภายใน ตัวรีเลย์อาจจะขาดได๎ หรือหากใช๎แรงดันต่ ากวํามาก รีเลย์จะไมํท างาน 
สํวนในการตํอวงจรนั้นสามารถตํอข้ัวใดก็ได๎เพราะตัวรเีลยจ์ะไมํระบุข้ัวตํอไว๎(นอกจากชนิดพิเศษ) 
 
2. การใช๎งานกระแสผํานหน๎าสมัผสั ซึ่งที่ตัวรีเลยจ์ะระบุไว๎ เชํน 10A 220AC คือ หน๎าสัมผสัของรีเลย์น้ัน
สามารถทนกระแสได๎ 10 แอมแปรท์ี่ 220VAC แตํการใช๎ก็ควรจะใช๎งานที่ระดับกระแสต่ ากวําน้ีจะเป็นการ
ดีกวําเพราะถ๎ากระแสมากหน๎าสัมผสัของรีเลย์จะละลายเสียหายได ๎
 
3. จ านานหน๎าสมัผสัการใช๎งาน ควรดูวํารเีลย์น้ันมหีน๎าสัมผสัให๎ใช๎งานกี่อัน และมีข้ัวคอมมอนด๎วยหรือไม ํ
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ประเภทของรีเลย์ 
 
แบ่งออกตามลักษณะการใช้งานได้เป็น2ประเภทคือ 
 
1. รีเลยก์ าลงั (power relay) หรือมักเรียกกันวําคอนแทกเตอร์ (Contactor or Magneticcontactor)ใช๎ใน             
   การควบคุมไฟฟ้าก าลังมีขนาดใหญํกวํารเีลย์ธรรมดา 
 
2. รีเลย์ควบคุม (controlRelay) มีขนาดเล็กก าลังไฟฟ้าต่ าใช๎ในวงจรควบคุมทั่วไปทีม่ีก าลงัไฟฟ้าไมํมากนักหรือ     
   เพื่อการควบคุมรเีลยห์รือคอนแทกเตอร์ขนาดใหญํ รีเลย์ควบคุม บางทเีรียกกันงําย ๆ วํา "รีเลย์" 
 
แบ่งตามลักษณะของคอยล์  
 
1. รีเลยก์ระแส (Current relay) คือ รีเลย์ที่ท างานโดยใช๎กระแสมีทั้งชนิดกระแสขาด (Under- current) 
   และกระแสเกิน(Overcurrent) 
 
2. รีเลย์แรงดัน (Voltage relay) คือ รีเลย์ ทีท่ างานโดยใช๎แรงดันมทีั้งชนิดแรงดันขาด (Under-voltage) และ     
   แรงดันเกิน(Overvoltage) 
 
3. รีเลย์ชํวย (Auxiliary relay) คือ รีเลย์ทีเ่วลาใช๎งานจะต๎องประกอบเข๎ากบัรเีลย์ชนิดอื่น จงึจะท างานได๎ 
 
4.รีเลย์ก าลัง (Power relay) คือ รีเลย์ที่รวมเอาคุณสมบัติของรเีลย์กระแส และรีเลย์แรงดันเข๎าด๎วยกัน 
 
5. รีเลยเ์วลา (Time relay) คือ รีเลย์ที่ท างานโดยมเีวลาเข๎ามาเกี่ยวข๎องด๎วยซึง่มีอยูํด๎วยกัน 4 แบบ คือ 
   5.1 รีเลย์กระแสเกินชนิดเวลาผกผันกบักระแส (Inverse time over current relay) คือ รีเลย์ ที่มเีวลา   
        ท างานเป็นสํวนกลับกบักระแส 
   5.2 รีเลย์กระแสเกินชนิดท างานทันที (Instantaneous over current relay) คือรีเลย์ที่ท างานทันททีันใด 
        เมื่อกระแสไหลผํานเกินกวําที่ก าหนดที่ตั้งไว๎ 
   5.3 รีเลย์แบบดิฟฟินิตไทมเ์ล็ก (Definite time lag relay) คือ รีเลย์ ที่มีเวลาการท างานไมํขึ้นอยูํกบัความ 
        มากน๎อยของกระแสหรือคําไฟฟ้าอื่นๆที่ท าใหเ๎กิดงานข้ึน 
   5.4 รีเลย์แบบอินเวอสดิฟฟินิตมินิมั่มไทม์เล็ก (Inverse definite time lag relay) คือ รีเลย์ ที่ท างาน 
        โดยรวมเอาคุณสมบัติของเวลาผกผันกับกระแส (Inverse time) และ แบบดิฟฟินิตไทม์แลก็  
        (Definite time lag relay)เข๎าด๎วยกัน 
 
6. รีเลยก์ระแสตําง (Differential relay) คือ รีเลย์ทีท่ างานโดยอาศัยผลตํางของกระแส 
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7. รีเลยม์ีทิศ (Directional relay) คือรีเลย์ทีท่ างานเมื่อมีกระแสไหลผิดทิศทาง มีแบบรเีลยก์ าลงัมีทิศ   
   (Directional power relay) และรเีลย์กระแสมีทิศ (Directional current relay) 
 
8. รีเลยร์ะยะทาง (Distance relay) คือ รีเลย์ระยะทางมีแบบตํางๆ ดังนี ้
-  รีแอกแตนซ์รเีลย์ (Reactance relay) 
-  อิมพีแดนซ์รเีลย์ (Impedance relay) 
-  โมห์รเีลย์ (Mho relay) 
-  โอห์มรีเลย์ (Ohm relay) 
-  โพลาไรซโ์มห์รเีลย์ (Polaized mho relay) 
-  ออฟเซทโมห์รเีลย์ (Off set mho relay) 
 
9. รีเลย์อุณหภูมิ(Temperature relay) คือรีเลย์ที่ท างานตามอุณหภูมิที่ตัง้ไว 
 
10. รีเลย์ความถ่ี (Frequency relay) คือ รีเลยท์ี่ท างานเมื่อความถ่ีของระบบต่ ากวําหรอืมากกวําที่ตั้งไว๎ 
 
11. บูคโฮลซร์ีเลย์ (Buchholz ‘s relay) คือรีเลย์ที่ท างานดว๎ยก๏าซ ใช๎กับหม๎อแปลงที่แชํอยูํในน้ ามันเมื่อเกิด  
     ฟอลต์ข้ึนภายในหม๎อแปลงจะท าให๎น้ ามันแตกตัวและเกดิก๏าซข้ึนภายในไปดันหน๎าสัมผสั ให๎รเีลยท์ างาน 
 
ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับรีเลย์ 
 
1.1 หน๎าที่ของรเีลย ์คือเป็นอปุกรณ์ไฟฟ้าที่ใช๎ตรวจสอบสภาพการณ์ของทกุสํวนในระบบก าลงัไฟฟ้าอยูํ    
     ตลอดเวลาหากระบบมีการท างานที่ผิดปกติ รเีลยจ์ะเปน็ตัวสั่งการให๎ตัดสํวนทีล่ัดวงจรหรือสํวนที่ท างาน  
     ผิดปกติ ออกจากระบบทันทีโดยเซอรก์ิตเบรกเกอร์จะเป็นตัวที่ตัดสํวนที่เกิดฟอลต์ออกจากระบบจริงๆ 
 
1.2 ประโยชน์ของรีเลย ์
     1.2.1 ท าให๎ระบบสํงก าลังมีเสถียรภาพ (Stability) สูงโดยรีเลย์จะตัดวงจรเฉพาะสํวนที่เกิดผิดปกติ ออก              
             เทํานั้น ซึ่งจะเป็นการลดความเสียหายให๎แกํระบบน๎อยทีสุ่ด 
     1.2.2 ลดคําใช๎จํายในการซํอมแซมสํวนที่เกิดผิดปกต ิ
     1.2.3 ลดความเสียหายไมํเกิดลุกลามไปยงัอุปกรณ์อื่นๆ 
     1.2.4 ท าให๎ระบบไฟฟ้าไมํดบัทั้งระบบเมื่อเกิดฟอลต์ข้ึนในระบบ 
 
1.3 คุณสมบัติที่ดีของรีเลย ์
     1.3.1 ต๎องมีความไว(Sensitivity)คือมีความสามารถในการตรวจพบสิง่ทีผ่ิดปกตเิพียงเล็กน๎อยได๎ 
     1.3.2 มีความเร็วในการท างาน (Speed) คือความสามารถท างานได๎รวดเร็วทันใจ ไมํท าให๎เกิด 
             ความเสียหายแกํอปุกรณ์และไมกํระทบกระเทือนตํอระบบ โดยทั่วไปแล๎วเวลา ที่ใช๎ในการตัดวงจร  
             จะข้ึนอยูํกับระดับของแรงดันของระบบด๎วย 
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             ระบบ6-10เควีจะต๎องตัดวงจรภายในเวลา1.5-3.0วินาที  
             ระบบ100-220เควีจะต๎องตัดวงจรภายในเวลา0.15-0.3วินาที  
             ระบบ 300-500 เควี จะต๎องตัดวงจรภายในเวลา 0.1-0.12 วินาที 
 
 

มาตรฐานการสื่อสารข้อมูล 
 

          การก าหนดมาตรฐานของการสือ่สารข๎อมลูนั้น นับวํามีความจ าเป็นอยํางมากส าหรบัระบบเครือขํายที่มี 
องค์ประกอบของอุปกรณ์ตํางๆ หลากหลายผู๎ผลิต ซึ่งอุปกรณ์ทั้งหมดเหลํานั้นจะต๎องท างานเข๎ากันได๎อยําง
ราบรื่น การก าหนดมาตรฐานตํางๆ นั้นจะเริ่มตั้งแตํโครงสรา๎งพื้นฐานของฮาร์ดแวร์ระบบเครือขําย ได๎แกํ ระบบ
สายเคเบิล อุปกรณ์ในการสํงสัญญาณข๎อมูล ตลอดจนถึง เครื่องเซิร์ฟเวอร์ และซอฟต์แวร์ในการสื่อสารบน
ระบบเครือขําย เพื่อเป็นการรับประกันวําสํวนประกอบตํางๆ จะสามารถท างานรํวมกันได๎ ผู๎ผลิตฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ระบบเครือขําย จะต๎องท าตามค าแนะน าตามมาตรฐานการออกแบบและสร๎างผลิตภัณฑ์ ซึ่งก าหนด
ข้ึนโดย องค์กรมาตรฐานสากล (International Organization for Standardization - ISO)โดยมาตรฐานที่
ก าหนดข้ึนและได๎ประกาศใช๎ตั้งแตํปี คศ.1984 เรียกวํา Open Systems Interconnection Reference 
Model เรียกสั้นๆ วํา OSI Reference Model หรือ ISO/OSI Model 

 
 

แบบจ าลอง OSI 
 

          OSI Reference Model เป็นการก าหนดชุดของคุณลักษณะเฉพาะที่ใช๎อธิบายโครงสร๎างของระบบ
เครือขําย โดยมีวัตถุประสงค์ เพื่อให๎ผู๎ผลิตฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ใดๆ ใช๎เป็นโครงสร๎างอ๎างอิงในการสร๎าง
อุปกรณ์ให๎สามารถท างานรํวมกันได๎อยํางดีบนระบบเครือขําย โดยมีการจัดแบํงเลเยอร์ของ OSI ออกเป็น 7 เล
เยอร์ แตํละเลเยอร์จะมีการโต๎ตอบหรือรับสํงข๎อมูลกับเลเยอร์ที่อยูํข๎างเคียงเทํานั้น โดยเลเยอร์ที่อยูํช้ันลํางจะ
ก าหนดลักษณะของอินเตอร์เฟซ เพื่อให๎บริการกับเลเยอรท์ี่อยูํเหนือข้ึนไปตามล าดับข้ัน เริ่มตั้งแตํสํวนลํางสุดซึง่
เป็นการจัดการลักษณะทางกายภาพของฮาร์ดแวร์และการสํงกระแสของข๎อมูลในระดับบิต ไปสิ้นสุดที่
แอพพลิเคช่ันเลเยอร์ในสํวนบนสุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 OSI Reference Model 
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หลักการออกแบบเลเยอร์ 
 
   -แตํละเลเยอร์จะมีการก าหนดการท างานอยํางละเอียดโดยมีการท างานเป็นอิสระไมํขึ้นตํอกัน 
   -ฟังก์ชันภายในเลเยอรจ์ะพยายามมุํงไปสูํข๎อก าหนดมาตรฐาน (standard protocol) 
   -ขอบเขตของเลเยอรจ์ะถูกเลือกและจ ากัดใหม๎ีปริมาณการเช่ือมตํอระหวํางเลเยอร์ให๎น๎อยทีสุ่ด 
   -จ านวนของเลเยอร์ต๎องมากพอที่จะแยกฟังก์ช่ันทีจ่ าเป็นและแตกตํางกันไมํให๎อยูํในเลเยอรเ์ดียวกัน 
  

 
 
การท างานของ OSI Reference Model 
 
          การที่แพ็กเก็ตข๎อมลูเดินทางจากเครื่องคอมพิวเตอร ์A ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ B นั้น มีกระบวนการ
ท างานดังนี ้
 

 
รูปที่ 2 การสํงแพก็เก็ตใน OSI Reference 

 
จากแผนผัง คอมพิวเตอร์ A และคอมพิวเตอร์ B มีโครงสร๎างเป็น OSI ซึ่งมี 7 เลเยอร์ เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ A 
พร๎อมที่จะสํงสญัญาณข๎อมูลไปยังเครื่องคอมพิวเตอร ์B นั้น แตํละเลเยอร์ในเครื่องคอมพิวเตอร ์A จะเสมือนกบั
วํามีการสื่อสารกับเลเยอรใ์นระดับเดียวกันบนเครื่องคอมพิวเตอร์ B ถึงแม๎วําจะไมํมีการสื่อสารระหวําง เลเยอร์
เหลําน้ีเกิดข้ึนจริง แตํเลเยอร์ในระดับตํางๆ บนเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งคํูนั้นจะท าตามกฎเกณฑ์หรือโปรโตคอล 
(protocol) อยํางเดียวกัน เพื่อให๎มั่นใจได๎วําแตํละเลเยอร์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ฝ่ายผู๎รับจะได๎รับแพ็กเก็ต
ข๎อมูล แบบเดียวกันกับแพ็กเก็ตข๎อมูลที่รวบรวม โดยแตํละเลเยอร์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ฝ่ายผู๎สํง โดยแพ็กเก็ต
ข๎อมูลจะเริ่มที่ระดับสูงสุดคือ Application Layer บนเครื่องคอมพิวเตอร์ A และเคลื่อนลงมาทีละระดับช้ันจน
มาถึงช้ันลํางสุดคือ Physical Layer การที่แพ็กเก็ตเคลื่อนผํานจากระดับหนึ่งไปยังระดับถัดไปนั้น จะมีการ
ก าหนดที่อยูํ การจัดรูปแบบของข๎อมลูและอื่นๆ ซึ่งแตํละเลเยอร์จะเป็นตัวจัดการและมีกระบวนการของตนเอง 
เมื่อแพ็กเก็ตเคลื่อนตัวลงมาถึง Physical Layer ก็จะถูกแปลงให๎เป็นกระแสข๎อมูลแบบอนุกรมและสํงผําน
สื่อกลางคือสายสัญญาณ ซึ่งเป็นเลเยอร์เดียวที่เครื่องคอมพิวเตอร์ A สือสารกับเครื่องคอมพิวเตอร์ B และเมื่อ
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สัญญาณข๎อมูลมาถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ B กระบวนการก็จะเริ่มท าในทางตรงข๎าม คือจะท าการแยกแพ็กเก็ต
ออกผําน OSI ทั้ง 7 เลเยอร์ สํงย๎อนกลับข้ึนไปยัง Application Layer ของเครื่องคอมพิวเตอร์ B เมื่อแพ็กเก็ต
เดินทางผํานเลเยอร์ระดับตํางๆ แตํละเลเยอร์จะแยก ข๎อมูลขําวสารตามก าหนดที่อยูํ และการจัดรูปแบบของ
แพ็กเก็ต จนเมื่อมาถึงเลเยอร์ระดับสูงสุดคือ Application Layer ก็จะเหลือเฉพาะข๎อมูลที่เหมือนกับบน 
Application Layer ของเครื่องคอมพิวเตอร์ A 
 

 
 
1. Physical Layer 
          Physical Layer หรือช้ันกายภาพ ท าหน๎าที่ จัดการเช่ือมตํอและการสํงสัญญาณทางไฟฟ้าจากผู๎สํงไป   
   ยังผู๎รับ โดยผํานสื่อกลาง เชํน สายทองแดง คลื่นวิทยุ สายคํูตีเกลียว และใยแก๎วน าแสงเป็นต๎น โดยสัญญาณ   
   ที่ผํานอาจเป็นสัญญาณไฟฟ้า สัญญาณคลื่นวิทยุ หรือสัญญาณแสง โดยมาตรฐานที่ใช๎กันมากที่สุด  
   ใน Physical Layer คือ RS-232C มาตรฐานของสัญญาณ และสายที่ก าหนด วําสัญญาณไหนท าอะไร และ  
   ระดับแรงดันไฟฟ้าเทําใดแทน 0 หรือ 1 
 
หลักการท างาน  เป็นการรบัสงํข๎อมลูทลีะบิตเรียงตํอกันไป 
 
2. Data Link Layer 
          ท าหน๎าที่ ควบคุมสายข๎อมูล ระหวํางระบบกับปลายทางอีกด๎านหนึ่ง โดยการรวมตัวอักขระเข๎าด๎วยกัน 
   เป็นขําวสาร แล๎วตรวจสอบ กํอนที่จะสํงลงไปในสายสัญญาณ 
 
หลักการท างาน การสํงข๎อมูลใน Layer นี้ จะสํงข๎อมูลกระจาย (Broadcast) ไปบนเครือขําย แล๎วเครื่องที่ 
   ได๎รับ ก็ดูวําข๎อมูลที่ได๎นั้นระบุ Destination Address ตรงกับ Hardware Address ของตัวมันเองหรือเปลํา  
   ถ๎าตรงก็รับข๎อมูลไว๎ ถ๎าไมํตรงก็ทิ้งข๎อมูลไป 
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3. Network Layer 
          ท าหน๎าที ่เลือกเส๎นทางการสงํผํานข๎อมูล โดย เป็นผูต๎ัดสินใจวําเส๎นทางใด ที่ควรสํงข๎อมลูไป ทัง้นี้ 
   ข้ึนอยูํกับ สภาพของเครือขําย ล าดับความส าคัญของบรกิาร และปจัจัยอื่น ๆ ซอฟต์แวร์ใน Network   
   Layer อยูํในสํวนของชุมสาย ในเครือขําย 
 
หลักการท างาน การสํงข๎อมูลใน Layer นี้ จะใช๎หลักการที่เรียกวํา Hop by Hop โดยจะสํงข๎อมูลจากจุด ๆ นึง    
   ไปยังจุดตํอไป (Next Hop) โดยอาศัยจากตาราง Routing ของ Router ซึ่งอาจจะต๎อง สํงผํานหลายจุด กวํา 
   จะไปถึงจุดหมายปลายทางได๎ 
 
4.Transport Layer 
          ท าหน๎าที่ หลายอยํางเหมือน Network Layer ควบคุมคุณภาพ ของข๎อมูลที่ได๎รับ ให๎ถูกต๎องทั้งรูปแบบ 
   และล าดับ ถ๎ามีความเสียหายเกิดข้ึน ในระบบเครือขําย และ ถ๎าเครือขํายล๎มเหลว ซอฟต์แวร์ใน Transport  
   Layer จะมองหาเส๎นทางอื่น ที่จะสามารถไปยังปลายทาง หรืออาจจัดเก็บข๎อมูลที่สํงไว๎จนกระทั่งการ   
   เช่ือมตํอของเครือขําย ถูกสร๎างขึ้นใหมํ 
 
หลักการท างาน การท างานที่ช้ันของ Host - to - Host Layer นี้จะมีบทบาทในการจัดการตํอจากช้ัน   
   ของ Process Layer บางครั้งเรามักเรียกช้ัน Host - To - Host Layer วําเป็น Transport Layer ซึ่งไมํใชํ 
   ช้ันของ Transport Layer ในมาตรฐาน OSI - Reference Model การท างานของ Host - To - Host  
   Layer นี้จะมีการสร๎าง Connection หรือการเช่ือมตํอกันระหวํางแอพพลิเคชันกับ Host - To - Host  
   Layer โดยจุดที่เช่ือมกันเพื่อรับสํงข๎อมูลนี้เรียกวํา Port หรือ Socket และในแตํละแอพพลิเคชัน ก็จะสร๎าง 
   การเช่ือมตํอ ผําน Port ได๎พร๎อมกันหลายแอพพลิเคชัน ซึ่งการใช๎งาน Port ของแตํละแอพพลิเคชันที่อยูํใน 
   ช้ัน Process Layer จะแตกตํางกันตามหมายเลขที่ก าหนดไว๎ และแตํละโปรโตคอลจะมีการใช๎ 
   งาน Port หมายเลขตําง ๆ ไมํซ้ ากัน 
 
 5.Session Layer 
          เป็นระดับที่ผู๎ใช๎ท าการติดตํอกับขํายสื่อสาร โดยผู๎ใช๎ต๎องการจะติดตํอกับเครื่องอื่น ๆ แล๎วการติดตํอจะ 
   เกิดข้ึน เมื่อผู๎ใช๎ใช๎ค าสั่ง หรือข๎อความ ที่ก าหนดไว๎ ป้อนให๎แกํระบบ จากนั้น ผู๎ใช๎ก็จะกลายเป็นผู๎ใช๎ระบบ 
   ทางไกล ซึ่งจะสามารถ สํงผํานข๎อความ หรือแลกเปลี่ยนแฟ้มข๎อมูล กับระบบได๎ ในการสร๎างการโต๎ตอบ  
   ระหวํางกันได๎น้ี ผู๎ใช๎จะต๎องก าหนด รหัสต าแหนํงจุดปลายทาง ที่ต๎องการจะติดตํอด๎วย 
   Session Layer มีความส าคัญมากในระบบที่ท างานบนพีซี มีความสามารถ ท าให๎ Application สองตัว     
   (หรือ Application เดียวกัน แตํมีสองสํวน) ในระบบที่ท างานบนพีซี สามารถสื่อสารข๎ามเครือขํายได๎อยําง   
   ถูกต๎อง เชํนการ dial-up การท า synchronization หรือการ login นอกจากนี้ ยังท าหน๎าที่บริหารและ 
   จัดการ เชํน การบันทึกข๎อมูลการใช๎งาน รวมถึงการ รักษาความปลอดภัย และการแยกแยะช่ือผู๎ใช๎ เป็นต๎น 
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6. Presentation Layer 
          เป็นช้ันทีจ่ะแสดงผลออกมาในรปูของ ภาพตําง ๆทีเ่รามองเห็น เชํน รูปภาพ ที่ปรากฏบน  
   จอคอมพิวเตอร์ และอาจจะรวมไปถงึ การสํงผํานข๎อมูลตาํง ๆในรูปแบบของตัวโปรแกรม ทีม่ีการเข๎ารหัส วํา 
   มีผลเป็นอยํางไร protocol ที่ใช๎งานในช้ันน้ีคือ JPEG, ASCII, Binary,EBCDICTIFF, GIF,MPEG,  
   Encryptions เป็นต๎นตํอจาก SessionLayer ยกตัวอยําง msnmessenger ชํวงที่ connecting  
   ถ๎าnetwork ปกต ิuser และ password ถูกต๎องจะสามารถเข๎าสูmํsnmessenger ไดจ๎ะมหีน๎าตาของ  
   Application ข้ึนมา ซึ่งก็คือ file ภาพตําง ๆนั่นเอง อาจจะเป็น JPEG , BMP เป็นต๎น 
   มีหน๎าที่ในการจัดการเข๎ารหสั และการจัดรูปแบบการป้อนข๎อมูลพเิศษ   อักษรกระพริบ ตัวอักษรกลับสี มี  
   การจัดการ เข๎ารหัสการจัดรปูแบบไฟล์พเิศษ ควบคุม Syntax ของข๎อมูลทีส่ํงเข๎า สํงออก เชํนการเปลี่ยน 
   จากรหัส EBCDIC เป็น ASCII เป็นต๎น โดยจัดรปูแบบของจอภาพ และไฟล์ เพื่อใหผ๎ลข้ันสุดท๎าย มลีักษณะ    
   ตรงตามความตั้งใจ ของนักเขียนโปรแกรม 
 
7.Application Layer 
          ใน Layer นี้ จะครอบคลุมถึงระดับผู๎ใช๎   ที่จะประยุกต์ใช๎งานของแตํละคน เชํน เมื่อมีผู๎ใช๎สองคน   
   จัดท าโปรแกรมบนเครื่องที่แตกตํางกัน แตํทั้งสองฝ่าย ก็สามารถที่จะ ก าหนดสํวนของข๎อความ ที่จะมีผลตํอ   
   การกระท าระหวํางกันและกัน ได๎โดยไมํต๎องค านึงถึงวํา ผู๎ใช๎อีกฝ่ายหนึ่ง ที่จะติดตํอด๎วย ใช๎เครื่องชนิดอะไร  
   นั่นก็คือความแตกตําง ระหวํางชนิดของเครื่อง หรือความสัมพันธ์อื่น ๆ จะต๎องถูกเปลี่ยนโดย Protocol ใน 
   ระดับที่ต่ ากวํา ให๎เป็นที่เรียบร๎อย กํอนจะถึงระดับผู๎ใช๎ทั้งสองฝ่าย ในกรณีเชํนน้ี จะเกิดประโยชน์มาก ใน 
   ระบบฐานข๎อมูล เพราะฐานข๎อมูลแหํงหนึ่งๆ จะต๎องถูกเช่ือมโยง และเรียกใช๎ข๎อมูลภายในฐานได๎ โดยเครื่อง  
   คอมพิวเตอร์ที่ตํางชนิดกันออกไป เชํน ในระบบธนาคาร หรือการส ารองที่นั่งของสายการบินเป็นต๎น 
   โดยท าหน๎าที่ให๎บริการแกํผู๎ใช๎ทุกสิ่ง ตั้งแตํการแบํงปันไฟล์ Print Spooling ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ จนถึง  
   การจัดการฐานข๎อมูลและบัญชี โดยรวบรวม Protocol ตําง ๆ มาใช๎รํวมกันเพื่องานๆ นั้น  ซึ่ง Layer นี้เป็น  
   ช้ันที่ส าคัญที่สุด เนื่องจากผู๎ใช๎ควบคุมได๎โดยตรง   แตํหน๎าที่บางอยําง เชํน Protocol ถํายโอน 
   ไฟล์ FTP) ท างานจาก Application Layer แตํก็มอบหมายงานให๎กับ Layer ที่ต่ ากวําด๎วย 
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หลอดฟลูออเรสเซนต์ 
 
          หลอดฟลอูอเรสเซนต์  (หรือทีเ่รียกวําหลอดนีออน)  เป็นอปุกรณ์ไฟฟ้าที่ให๎แสงสวําง มีลกัษณะเป็น
หลอดแก๎วรูปทรงกระบอก  เป็นหลอดตรง หรอืดัดโค๎งเป็นรปูอื่นๆ เปลงํแสงออกมาจากสารฟลูออเรสเซนต์ที่
เคลือบอยูํบนผิวภายในของหลอด เนื่องจากถูกกระตุ๎น โดยรงัสีอลุตราไวโอเลตไปกระทบกบัสารเรืองแสงที่
เคลือบไว๎ที่ผิวด๎านในของหลอด ท าใหเ๎ปลํงแสงสวํางออกมาได ๎
 

 
การต่อวงจร 
          หลังจากการน าหลอดฟลูออเรสเซนต์ สตาร์ตเตอร์และแบลลสัต์ ตํอเป็นวงจรแล๎วเมื่อกด สวิตซ์ให๎วงจร
เปิด กระแสไฟฟ้าไหลผํานไส๎หลอดด๎านซ๎ายมือ ผํานสตาร์ตเตอร์และไส๎หลอดด๎าน ขวามือ เข๎าสูํแบลลสัต์ ผําน
สวิตซ์ออกไป ยังแผนควบคุมครบวงจร ขณะที่กระแสไฟฟ้าไหลผํานไสห๎ลอดทั้งสอง ไสห๎ลอดจะสวํางพอ
มองเห็น ณ จุดน้ันก็เกิดความร๎อนท าให๎ไอปรอททีบ่รรจุอยูํในหลอดฟุง้กระจายพร๎อมทีจ่ะน าอิเล็กตรอน อิสระ
เคลื่อนที่ภายในหลอดจากซ๎ายมือไปยังขวามือ แตํยังไมสํามารถท างานได๎เพราะแรงดันไฟฟ้าที่ข้ัวทั้งสองยังมี
โวลต์ต่ าอยูํ ขณะเดียวกันสตาร์ตเตอรก์็จะท าตัวตัดวงจรหลกัที่เกิดจากประกายไฟข้ึนแล๎วจึงในขณะนี้เอง
แบลลัสตจ์ะเหนี่ยวน าให๎เกิดความตํางศักย์สงูมากขึ้นระหวํางไส๎หลอดทัง้สอง จงึมีผลท าให๎ไอปรอท แตกตัว
เป็นอิออน ( ประจุไฟฟ้าบวก) น าอิเล็กตรอนอิสระเคลื่อนทีจ่ากปลายซ๎ายมอืไปยังปลายหลอดขวามือโดยไมํ
จ าเป็นต๎องผํานสตาร์ตเตอร์อีก เมื่ออิเลคตรอนเคลือ่นทีผ่ํานไปนั้นจะชนกับไอปรอทและก๏าซอาร์กอน ท าให๎
แตกตัวแปลํงรังสีอุลตร๎าไวโอเลตข้ึน รังสีนี้ตาของเราไมสํามารถมองเห็น และรังสีนีจ้ะไปกระทบกบัสารเรือง
แสงที่อยูทํี่ผิวภายในหลอด สารนีจ้ะดูดกลืนรังสีอุลตร๎าไวโอเลตท าใหเ๎กิดแสงสวํางปรากฏแกํสายตาของ
เรา เมื่อหลอดฟลูออเรสเซนต์สวํางขึ้น สตาร์ตเตอร์จะหมดหน๎าที่ ส าหรบัแบลลัสตจ์ะท าหน๎าที่ ควบคุม
กระแสไฟฟ้าในหลอด มีความงามคงตัว โดยจะเหนี่ยวน ากระแสไฟฟ้ามาต๎านหรือเสริม เมื่อกระแสไฟฟ้าที่ขั้ว
หลอดทั้งสองเกิดการเปลี่ยนแปลงการเกิดสีของหลอดฟลูออเรสเซนต์ 
สารเคมีที่ใช๎ฉาบภายในหลอดฟลอูอเรสเซนต์มีอยูํหลายอยําง ท าให๎สทีี่เกิดข้ึนมหีลายสีดังนี้ 
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สารที่ฉาบ แสงที่ได๎ 
แคลเซียมทังสเตน 
แมกนีเซียมทังสเตน 
แคลเซียมซลิิเกต 

ซิงค์ซลิิเกต 
แคลเซียมฮโลฟอสเฟต 
ซิงค์เอบรเ์ลียมซลิิเกต 

แคดเมียมซลิิเกต 
แคดเมียมโบเรต 

 
 

สีน้ าเงิน 
สีน้ าเงินอํอน 

สีสม๎ 
สีเขียว 
สีเขียว 

สีเหลืองนวล 
สีชมพูแก ํ
สีชมพูแก ํ

 
 
 

 
ปัจจุบันมีการพัฒนาหลอดฟลูออเรสเซนต์เพื่อข้ึนอีก 2 แบบ คือ 
  
1. หลอดฟลูออเรสเซนต์ประสิทธิภาพสูง หลอดน้ีประหยัดพลังงานไฟฟ้ามากกวําหลอดธรรมดา โดยให๎ความ   
   สวํางเทําเดิมหลอดน้ีมีเส๎นผํานศูนย์กลางสั้นกวําหลอดฟลูออเรสเซนต์ธรรมดาเล็กน๎อยแตํความยังคงเดิม   
   บางทีเรียกวําหลอดผอม 
 
2. หลอดฟลูออเรสเซนต์แบบคอมแพค หลอดแบบนี้เป็นหลอดที่มีเกลียวคล๎ายกับหลอดไฟฟ้าแบบธรรมดามีไส๎   
   จึงสามารถใช๎เปลี่ยนแทนกันได๎ทันที มีหลายขนาดก าลังไฟฟ้าให๎เลือกตามความเหมาะสมแตํมีราคาคํอนข๎าง  
   แพง แตํเมื่อพิจารณาแล๎วในระยะยาวจุค๎ุมคํากวําเพราะประหยัดพลังงานไฟฟ้าได๎มากและมีอายุการใช๎งาน  
   มากเมื่อเปรียบเทียบหลอดไฟฟ้าธรรมดาและหลอดเรอืงแสงทีใ่ช๎เพลังงานไฟฟ้าเทํากับพบวํา หลอดเรืองแสง  
   จะให๎พลังงานมากกวํา และมีประสิทธิภาพสูงกวําหลอดไฟธรรมดาประมาณ 4 เทํา เพราะหลอดเรืองแสง 
   พลังงานไฟฟ้าเปลี่ยนไปเป็นพลังงานความร๎อนน๎อยมาก และยังเปลํงแสงสวํางออกมาได๎ทั่วทุกจุดของ 
   หลอด สํวนหลอดไฟฟ้าธรรมดาน้ันพลังงานไฟฟ้าจะเปลี่ยนแปลงพลังงานความร๎อนกํอนแล๎งจึงเปลี่ยนเป็น 
   พลังงานแสง ท าให๎มีการสูญเสียพลังงานความร๎อนไปบ๎าง ทั้งนี้เราสามารถเปรียบเทียบผลการใช๎ของหลอด 
   ไฟฟ้าทั้งสองได๎จากตารางดังตํอไปนี้ 
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หลอดเรืองแสง หลอดไฟฟ้าแบบธรรมดาชนิดไส ๎
1.ให๎ความสวางมากกวํา (เมื่อเปรียบเทียบการใช๎
พลังงานไฟฟ้าเทํากัน ) 
2.มีอายุการใช๎งานนานกวํา 
3.เสียเงินคําพลังงานไฟฟ้าน๎อยกวํา ( มื่อใช๎แสงสวําง
เทํากัน ) 
4.ราคาอุปกรณ์แพงกวํา 
5.การให๎แสงสวํางเพือ่การอํานหนังสือไมํดเีทํากบั
หลอดไฟแบบชนิดมีไส ๎
6.แสงทีป่ลอํยออกมาให๎ความร๎อนน๎อย 
7.ถ๎าแรงดันไฟฟ้าลดลงหรือไฟตกประมาณ 30 % 
หลอดไฟจะดับ 
 

1.ให๎ความสวํางน๎อย 
  
2.มีอายุการใช๎งานสั้น 
3.เสียเงินคําพลังงานไฟฟ้ามากกวํา 
4.ราคาอุปกรณ์ถูกกวํา 
5.การให๎แสงสวํางในการอํานหนังสือดีกวําหลอดเรอืง
แสง 
6.แสงทีเ่ปลํงออกมาให๎ความร๎อนมาก 
7.เมื่อแรงดันไฟฟ้าลดลง หรือเกิดไฟตกหลอดจะไมํดบั 
 

 
 

สตาร์ทเตอร์(starter) 
 

 
 

          สตาร์ทเตอร์ ท างานโดยการปิด-เปิด วงจร อยํางรวดเร็ว ท าให๎เกิดแรงดันสูง พอหลอดติดแล๎วหน๎าที่
ของสตาร์ทเตอร์ก็หมดไป และมีบัลลาสต์ท าหน๎าที่ตํอแทน โดยมีการใช๎ก๏าซเฉ่ือยใสํเข๎าไปในหลอดด๎วยเพื่อชํวย
ในการกระตุ๎นอิเล็กตรอนไอปรอท 
 
          อาจจะกลําวได๎งําย ๆ วํา หลอดฟลูออเรสเซนต์หรือหลอดนีออนน้ัน ใช๎สตาร์ทเตอร์ชํวยจุดหลอดไฟ
นั่นเอง  เมื่อกดสวิทซ์ไฟ กระแสไฟฟ้าจะไหลผํานสวิทซ์สตาร์ทเตอร์ครบวงจร ท าให๎ไส๎หลอดตรงข้ัวหลอดร๎อน
ข้ึน และปลดปลํอยอิเล็กตรอนออกมาในหลอด 
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          สวิทซ์สตาร์ทเตอร์นั้นท าจากหลอดก๏าซขนาดเลก็ บรรจุด๎วยก๏าซซีนอน  เมื่อเรากดสวิทซ์ กระแสไฟฟ้า
ก็จะกระโดดข๎ามชํองวํางในหลอด ข้ัวไฟฟ้าข๎างหนึ่งของสตาร์ทเตอร์ท าด๎วยโลหะติดกัน  2  ชนิดเรียกวําไบเม
ทาลิค  (Bimetallic)   มันจะบิดตัว เมื่อกระแสไหลผํานและเกิดความร๎อน   หลงัจากที่หลอดฟลูออเรสเซนต์
ติดแล๎ว  กระแสไฟฟ้าจะไมํไหลผํานสตาร์ทเตอร์อีก ท าใหโ๎ลหะไบเมทาลิคเย็นลง และแยกออกจากกัน 
 
 
หลอดฟลูออเรสเซนต์ ใช๎สตาร์ทเตอร์  ชํวยจุดหลอดไฟ 
 

 
(รูปวงจรไฟฟ้าของหลอด) 

 
เมื่อกดสวิทซ์ไฟ  กระแสไฟฟ้าจะไหลผํานสวิทซ์สตาร์ทเตอร์  ครบวงจร  ท าให๎ไส๎หลอดตรงข้ัวหลอดร๎อน
ข้ึน  และปลดปลํอยอิเล็กตรอนออกมาในหลอด 
 
สวิทซ์สตาร์ทเตอร์ท าจากหลอดก๏าซขนาดเล็ก  บรรจุด๎วยก๏าซซีนอน   เมื่อเรากดสวิทซ์  กระแสไฟฟ้ากระโดด
ข๎ามชํองวํางในหลอดดังรูป 
 

 
 
ข้ัวไฟฟ้าข๎างหนึ่งของสตาร์ทเตอร์ท าด๎วยโลหะติดกัน  2  ชนิดเรียกวํา ไบเมทาลิค  (Bimetallic)   มันจะบิดตัว 
เมื่อกระแสไหลผํานและเกิดความร๎อน    หลังจากที่หลอดฟลูออเรสเซนต์ติดแล๎ว  กระแสไฟฟ้าจะไมํไหลผําน
สตาร์ทเตอร์อีก ท าให๎โลหะไบเมทาลิคเย็นลง และแยกออกจากกัน 
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บัลลาสต ์
 
          บัลลาสต์ ท าหน๎าที่สร๎างแรงดันคําสูงข้ึนมาในขณะที่หลอดฟลูออเรสเซนต์เริ่มท างาน  เมื่อหลอดฟลูออ
เรสเซนต์ท างานแล๎ว  จ าท าหน๎าที่ลดแรงดันที่ตกครํอมให๎ต่ าลง  และชํวยจ ากัดกระแสไมํให๎ไหลผํานหลอดมาก
เกินไปในขณะที่หลอดเปลํงแสงสวํางออกมา บัลลาสต์ที่ผลิตมาใช๎งานแบํงออกได๎เป็น  2  ชนิด  คือ ชนิดบัล
ลาสต์แมํเหล็กไฟฟ้า (Electromagnetic Ballast) และ ชนิดบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Ballast) 
 

 
 

          บัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่จ าหนํายในเมืองไทยจะใช๎แรงดันไฟฟ้า 220V ความถ่ี 50Hz มีข๎อมูลที่ส าคัญ
อื่นๆที่เกี่ยวข๎องกับบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่ควรทราบดังนี้ 
          1. ปริมาณของกระแสขณะท างาน (Irms และ Ipeak) ปริมาณของกระแสยิ่งน๎อยเทําใดความสูญเสีย
เนื่องจากความร๎อนที่เกิดบนสายไฟก็ยิ่งน๎อยลง 
 
          2. คําประกอบก าลัง (Power Factor)  เป็นคําที่บอกวําบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช๎อยูํสามารถสร๎าง
ความสัมพันธ์ระหวํางกระแสและแรงดันให๎สอดคล๎องกันได๎มากน๎อยเพียงไร บัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่มี
คุณภาพสูงจะมีคํา Power Factorใกล๎เคียง 1.0  ในขณะที่บัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์คุณภาพต่ าจะมีคํา Power 
Factor ต่ า  เมื่อติดตั้งบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีคําPower Factor ต่ าจ านวนมาก จะท าให๎สูญเสียพลังงาน
ไฟฟ้าในระบบไฟฟ้าและในตัวบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์เอง ซึ่งพลังงานที่สูญเสียนี้จะเป็นสัดสวนผกผันกับ
คํา Power Factor 
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          3. คํา THD (Total Harmonics Distortion) เป็นคําที่บอกวําบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช๎อยูํมี
สัญญาณรบกวนความถ่ีสูงมากน๎อยเพียงไร สัญญาณรบกวนความถ่ีสูงที่เกิดจากบัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์จะไหล
เข๎าไปในระบบไฟฟ้า และจะไหลผํานหม๎อแปลงไฟฟ้าที่มีอยูํในเครื่องใช๎ไฟฟ้าตํางๆในบ๎านท าให๎เกิดความร๎อน
ข้ึน มีผลให๎อายุการใช๎งานของเครื่องใช๎ไฟฟ้าในบ๎านลดลง บัลลาสต์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีคุณภาพสูงจะมี
คํา THD ต่ า 
 
 

ภาษา C 
 
          ภาษา C เป็นภาษาคอมพิวเตอร์เพื่อวัตถุประสงค์ทั่วไป เป็นภาษาที่มีความจ าเป็นมาก มันสนับสนุน
การเขียนโปรแกรมที่มีโครงสร๎าง การก าหนดขอบเขตของตัวแปร และการเรียกใช๎ตัวเอง (Recusion) และมัน
เป็นภาษาที่อยูํในระดับต่ า (Low level) นั่นคือ มันเป็นภาษาที่สามารถท างานได๎ดีในระดับของฮาร์ดแวร์ ภาษา 
C เป็นสามารถที่ออกแบบมาให๎สามารถที่จะท างานกับค าสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอร์ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
เพราะฉะนั้นมันจึงถูกพบบอํยในการใช๎สร๎างแอพพลเิคชันในสมัยกอํนที่เขียนโดยภาษาแอสเซมบล ีรวมถึงระบบ
ประฏิบัติการ เชํนเดียวกันกับซอฟต์แวร์ประยุกต์ส าหรับคอมพิวเตอร์ ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ และระบบฝังตัว 
ภาษา C นั้นถูกพัฒนาครั้งแรกโดย Dennis Ritchie ในระหวํางปี 1969 และ 1973 ที่ Bell Labs และใช๎
ส าหรับพัฒนาและปรับปรุงระบบปฏิการ Unix ใหมํ ตั้งแตํนั้นมันได๎มาเป็นภาษาที่มีการใช๎งานอยํางกว๎างขวาง
มากที่สุดตลอดเวลา ที่มากับ C คอมไพเลอร์จากบริษัทพัฒนาตํางๆ ส าหรับพัฒนาในสถาปัตยกรรม
คอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการที่ได๎รับความนิยมเป็นจ านวนมาก ภาษา C ได๎ถูกก าหนดมาตฐานโดย 
American National Standards Institute (ANSI) ตั้งแตํปี 1989 และ International Organization for 
Standardization (ISO) ในเวลาตํอมา 
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ภาษา C เป็นภาษาที่มีรูปแบบการเขียนโปรแกรมเป็นแบบล าดับ (Imperative procedural) ให๎ถูกออกแบบให๎
คอมไพล์อยํางตรงไปตรงมากับคอมไพเลอร์ที่มีความเกี่ยวข๎อง เพื่อให๎สามารถเข๎าถึงการจัดการหนํวยความจ า
ในระดับต่ า และท าให๎โครงสร๎างของภาษาเช่ือมโยงกับค าสั่งการท างานของคอมพิวเตอร์อยํางมีประสิทธิภาพ 
ดังนั้น ภาษา C จึงมีประโยชน์กับการพัฒนาแอพพลิเคชันที่เคยเขียนโดยภาษา Assembly ยกตัวอยําง เชํน 
โปรแกรมระบบ 
ถึงแม๎วําภาษา C มีความสามารถใน Low-level แตํมันยังถูกออกแบบเพื่อชํวยให๎สามารถเขียนโปรแกรมแบบ 
Cross-platform โค๎ดของโปรแกรมที่เขียนข้ึนจากมาตรฐานของภาษา C นั้นสามารถน าไปคอมไพล์ได๎ใน
คอมพิวเตอร์ในแพลตฟอร์มและระบบปฏิบัติการที่หลากหลายโดยเพียงแคํเปลี่ยนแปลงโค๎ดเพียงเล็กน๎อย 
ภาษา C นั้นสามารถใช๎ได๎อยํางกว๎างขวางในแพลตฟอร์มขนาดตํางๆ ตั้งแตํ Embedded microcontrollers 
ไปจนถึง Supercomputer 
หลังจากคุณเรียนจบบทเรียนนี้ คุณจะเข๎าใจพื้นฐานและโครงสร๎างของภาษา C ได๎ดีข้ึนอ รวมถึงแนวคิดและวิธี
ในการเขียนโปรแกรม และสามารถสร๎างโปรแกรมอยํางงํายไปจนถึงโปรแกรมที่มีความซับซ๎อนได๎ โดยคุ ณ
สามารถที่จะน าไปประยุกต์ใช๎ในการเขียนโปรแกรมภาษาอื่นอีกหลายๆ ภาษาได๎ เพราะวําภาษาสํวนมากนั้น
สร๎างมากจากภาษา C เชํน ภาษา C++ ภาษา Java และภาษา PHP ดังนั้น ในการที่คุณเริ่มต๎นเรียนรู๎จาก
ภาษา C คุณจะได๎เปรียบมากกวํา และมันจะงํายส าหรับคุณในการเขียนรู๎การเขียนโปรแกรมในภาษาอื่นตํอไป 
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โครงสร้างของโปรแกรม 
 
Blocks 
           บล็อค คือสิ่งที่ก าหนดขอบเขตและควบคุมการท างานของโปรแกรม ซึ่งจะใช๎เครื่องหมาย { และสิ้นสุด
ด๎วย } ในภาษา C บล็อคนั้นมีหลายรูปแบบ เชํน บล็อคของฟังก์ชัน บล็อคของค าสั่งควบคุม หรือบล็อคยํอยใน
โปรแกรม และนอกจากนี้บล็อคยังสามารถซ๎อนกันได๎ นี่เป็นตัวอยํางของบล็อคในภาษา C 
 

 
 
ในตัวอยําง เป็นโปรแกรมหาผลรวมของตัวเลขสองจ านวนในภาษา C ในโปรแกรมนั้นประกอบไปด๎วย 3 บล็อค 
คือบล็อคของฟังก์ชัน main ซึ่งเป็นฟังก์ชันหลักในการท างานของโปรแกรมซึ่งโปรแกรมจะเริ่มการท างานที่นี่ 
บล็อคที่สองเป็นของฟังก์ชัน sum() ซึ่งเป็นฟังก์ชันส าหรับหาผลรวมของตัวเลขที่เรียกโดยฟังก์ชันหลัก และ
ภายในฟังก์ชัน main มีบล็อคค าสั่งเงื่อนไข if เพื่อควบคุมการท างานของโปรแกรมอยูํภายใน 
 

 
 
นภาษา C ค าสั่ง #include ใช๎ส าหรับน าเข๎าโค๎ดจากไฟล์อื่นเข๎ามาใช๎งานในโปรแกรม โดยปกติแล๎วเราได๎น าเข๎า
ชุดไลบรารี่ stdio.h ของภาษา C ซึ่งประกอบไปด๎วยฟังก์ชันตํางๆ ที่จ าเป็นในการเขียนโปรแกรม เชํน ฟังก์ชัน
ส าหรับแสดงผลออกทางหน๎าจอ หรือรับคําจากคีย์บอร์ด เป็นต๎น คุณสามารถสร๎างไฟล์  .h ของคุณเองได๎เพื่อ
น ามาใช๎ในโปรแกรม 
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Comment 
          Comment เป็นสํวนของโค๎ดที่ไมํมีผลตํอการท างานของโปรแกรม มันถูกใช๎เพื่ออธิบายโปรแกรม
ส าหรับมนุษย์เข๎าใจ ในภาษา C เราสามารถคอมเม๎นท์ได๎สองวิธี คือ การคอมเมนต์แบบหนึ่งบรรทัดและแบบ
หลายบรรทัด 

 

 
 

ในตัวอยํางเป็นการคอมเมนต์แบบหนึ่งบรรทัด เราจะใช๎เครื่องหมาย Double slash (//) และตามด๎วยสิ่งที่เรา
ต๎องการคอมเมนต์ ในตัวอยํางเราได๎สร๎างคอมเม๎นต์สองอันในโปรแกรม 
 
 

 
 

คอมเม๎นท์อีกแบบหนึ่งคือการคอมเมนต์หลายบรรทัด มันจะละเว๎นทุกอยํางหลังจากการปรากฏครั้งแรกของ
เครื่องหมาย Slash star (/*) และสิ้นสุดที่ Star slash (*/) 
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Semicolon 
 

          เซมิโคลอน (Semicolon) (;) เป็นสัญลักษณ์ที่ใช๎เพื่อแบํงแยกค าสั่งภายในโปรแกรม ซึ่งมันหมายถึงการ
จบค าสั่งนั้นๆ เซมิโคลอนใช๎ในภาษาตํางๆ และมันเป็นสิ่งที่บังคับ เพื่อให๎ตัวคอมไพเลอร์ของภาษาสามารถ
แยกแยะค าสั่งในการท างานได๎ 
 

 
 

ในตัวอยํางเรามสีี่ค าสัง่ บรรทัดแรกเป็นการประกาศตัวแปร บรรทัดทีส่องคุณจะเห็นสองค าสงัอยูํในบรรทัด
เดียวกันและมันสิ้นสุดด๎วยเซมโิคลอน บรรทัดทีส่ามจะแสดงคําผลรวมของตัวแปร a และ b 
 
 

Whitespace 
 

          Whitespace คือตัวอักษรหรือเครื่องหมายที่ใช๎แบํงแยกค าสั่งและ Token ในโค๎ดของโปรแกรม ใน
ภาษา C นั้น Whitespace จะประกอบไปด๎วย การเว๎นวรรค Tab และการข้ึนบรรทัดใหมํ Whitespace ที่
เรียงตํอกันเป็นจ านวนมากนั้นไมมํีผลตํอการท างานของโปรแกรมและคอมไพเลอร์ แตํมันชํวยให๎โปรแกรมเมอร์
สามารถท าโค๎ดให๎เป็นระเบียบและสามารถอํานเข๎าใจได๎งํายข้ึนโดยคนอื่นๆ แตํ Whitespace ยังคงต๎องใช๎ใน
บางที่ เชํน ระหวํางค าสั่งของภาษา C และช่ือของตัวแปร เป็นต๎น 
 

 

ในตัวอยําง เป็นการใช๎ Whitespace ในรูปแบบตํางๆ ซึ่งถือวําเป็นรูปแบบการเขียนโปรแกรมของแตํละคน แตํ
โดยปกติแล๎วเรานิยมใช๎ Whitespace ในรูปแบบของการประกาศตัวแปร a 
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Keywords 

 
          Keyword เป็นกลุมํค าที่ถูกสงวนไว๎โดยเราไมสํามารถใช๎ค าเหลําน้ีในการประกาศเป็นช่ือตัวแปร 
ฟังก์ชัน ซึ่งในโปรแกรมทกุภาษาตํางก็มี Keyword 
 
นี่เป็น Keyword มาตราฐานในภาษา C 
 
auto               break      case      char 
const               continue      default      do 
double               else          enum      extern 
float               for                goto      if 
int               long                register      return 
short               signed      sizeof      static 
struct               switch      typedef          union 
unsigned     void                volatile      while 
 
 

ตัวแปรใน Arduino 
 

          ตัวแปร หมายถึง กลุํมของ ตัวอักษร ตัวเลข และ เครื่องหมายใดๆ ที่รวมกันเป็นช่ือ เพื่อใช๎ก าหนด เป็น
ตัวแทนของคําข๎อมูลที่เราต๎องการจะอ๎างถึงในโปรแกรม ทั้งนี้ก็เนื่องจากวําในการท างานของโปรแกรม จริงๆ
นั้นจะใช๎คําตัวเลขที่ผู๎ใช๎ก าหนดให๎ มาท าการประมวลผล ซึ่งในการเขียนโปรแกรมถ๎าเราต๎องเขียน โปรแกรม
โดยก าหนดเป็นคําตัวเลขให๎กับโปรแกรมตรงๆเลย ก็จะท าให๎โปรแกรมที่เราเขียนข้ึนเต็มไปด๎วยคํา ตัวเลขตํางๆ
มากมาย ซึ่งยากตํอการอําน ยากตํอการท าความเข๎าใจ และยากตํอการตรวจสอบความถูกต๎อง และอาจท าให๎
เกิดความผิดพลาดได๎งํายด๎วย ดังนั้นทุกภาษา จึงยอมให๎มีการก าหนดช่ือ ข้ึนมาใช๎งานแทน คําตัวเลข เพื่อให๎
เขียนโปรแกรมได๎สะดวกและงํายตํอการอําน ท าความเข๎าใจ ได๎มากยิ่งขึ้น 
 
          ซึ่งลักษณะของข๎อมูล อาจมีทั้งแบบที่เป็นคําซึง่สามารถเปลี่ยนแปลงได๎ (variable) หรือ อาจเป็น แบบ
ที่มีคําคงที่ไมํสามารถเปลี่ยนแปลงได๎ (constant) ในการประกาศใช๎งานตัวแปร จ าเป็นต๎องประกาศ ชนิดของ
ตัวแปร หรือบางครั้งอาจมีการก าหนดคําเริ่มต๎นให๎กับตัวแปรด๎วยก็ได๎ 
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ชนิดและประเภทของตัวแปร 
 
            ถ๎าหากวําเราจะเปรียบเทียบวํา ตัวแปร คือ ภาชนะส าหรับบรรจุสิ่งของ และ ข๎อมูล คือ สิ่งของที่เรา 
ต๎องการจะเก็บ จะเห็นได๎วํา สิ่งของตํางๆรอบๆตัวเรานั้น จะมีคุณสมบัติที่แตกตํางกันไป ดังนั้ นในการเลือก 
ภาชนะส าหรับใช๎บรรจุสิง่ของ เราก็จ าเป็นต๎องเลือกชนิดของภาชนะให๎มีความเหมาะสมที่จะใช๎เก็บสิ่งของ ด๎วย 
ซึ่งสิ่งแรกที่ต๎องพิจารณาคือ เราจะต๎องรู๎จักคุณสมบัติของสิ่งของที่ต๎องการจะจัดเก็บ และ จุดประสงค์ การใช๎
งาน กํอน จากนั้นจึงจัดหาภาชนะที่มี ขนาด และ รูปทรงของภาชนะ เหมาะสมที่จะใช๎เก็บสิ่งของ เพื่อให๎
สามารถจัดเก็บ และ น าสิ่งของออกมาใช๎งานได๎อยํางเขประหยัดมากที่สุด 
 
ในภาษาซีนั้น มีการก าหนด และ จ าแนก ชนิดของตัวแปร ไว๎เป็น 5 ชนิดด๎วยกัน โดยแตํละชนิดจะมี คุณสมบัติ
การใช๎งานที่ตํางกัน เพื่อใช๎ในการเก็บข๎อมูลที่มรีูปแบบแตกตํางกัน คือ 
 

-char ใช๎เก็บข๎อมูลที่เป็นตัวอักษร (character) ใช๎เก็บข๎อมูลที่เป็นเลขจ านวนเต็มได๎ 256 คํา 
-int ใช๎เก็บข๎อมูลที่เป็นเลขจ านวนเต็ม (integer) ใช๎เก็บข๎อมูลที่เป็นเลขจ านวนเต็มได๎ 65536 คํา  
-float ใช๎เก็บข๎อมูลที่เป็นเลขทศนิยมแบบ Single Precision  
-double ใช๎เก็บข๎อมูลที่เป็นเลขทศนิยมแบบ Double Precision ซึ่ง สามารถเก็บคําตัวเลขทศนิยมที่มี   
 ความละเอียดและถูกต๎องของทศนิยมมากวําแบบ float ถึง 2 เทํา  
-void ใช๎เก็บตัวแปรที่ไมํมีคํา 

 
คุณสมบัติเฉพาะของตัวแปร 
 
           ส าหรับตัวแปรชนิดที่ใช๎เก็บคําเลขจ านวนเต็ม (char และ int) นั้น ในภาษาซี ไมํได๎มีการจ าแนก ชนิด 
ของตัวแปรเพื่อใช๎เก็บคําตัวเลขที่เป็น คําบวก หรือ คําลบ เป็นการเฉพาะ แตํภาษาซี จะใช๎วิธีการเพิ่ม ค าสั่ง 
ส าหรับก าหนดคุณสมบัติเฉาพะให๎กับตัวแปรไว๎อีก 4 ค าสั่ง ส าหรับใช๎ก าหนดคุณสมบัติของตัวแปรแบบนี้ ให๎มี
คุณสมบัติที่เฉพาะเจาะจงลงไปอีกเป็นต๎นวํา จะใช๎ตัวแปรในการเก็บคําตัวเลขที่เป็นคําบวกอยํางเดียว หรือ
ต๎องการเก็บคําตัวเลขแบบคิดเครื่องหมายด๎วย เพื่อให๎ผู๎ใช๎สามารถปรับแก๎คุณสมบัติในการใช๎งานของ ตัวแปร
ให๎มีคุณสมบัติใกล๎เคียงกับความต๎องการใช๎งานมากขึ้นไปอีก และเพื่อจ ากัดขอบเขตการใช๎งานของ ตัวแปรให๎
ตรงกับจุดประสงค์มากยิ่งข้ึน และยังเป็นการชํวยให๎ประหยัดจ านวนของหนํวยความจ าที่ใช๎สร๎าง ตัวแปรด๎วย
และท าให๎โปรแกรมท างานได๎เร็วข้ึนกวําเดิมอีกด๎วย โดยในภาษาซีจะมีค าสั่ง ที่ใช๎ส าหรับระบุ คุณสมบัติเฉพาะ
ของตัวแปรที่ใช๎เก็บคําเลขจ านวนเต็ม 4 ค าสั่ง คือ 

-unsigned ใช๎ระบุให๎เก็บคําเลขจ านวนเต็มในตัวแปรเฉพาะคําที่เป็นบวกเทํานั้น 
-signed ใช๎ระบุให๎เก็บคําเลขจ านวนเต็มในตัวแปรทั้งคํา บวก และ ลบ 
-short ใช๎ระบุให๎เก็บคําเลขจ านวนเต็มในตัวแปรที่มีคําน๎อยกวํา int 
-long ใช๎ระบุให๎เก็บคําเลขจ านวนเต็มในตัวแปรที่มีคํามากกวํา int เป็น 2 เทํา 
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ชนิดข๎อมูล การเกบ็ข๎อมลู ขนาด 

boolean จริง (True) หรือ เทจ็ (False) 1 บิต 

char ตัวเลข หรือตัวอักษร 1 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ -128 ถึง 127 

unsigned char ตัวเลข หรือตัวอักษร 1 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ 0 ถึง 255 

byte ไบต ์ 1 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ 0 ถึง 255 

int ตัวเลขจ านวนเต็ม 2 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ -32,768 ถึง 32,767 

unsigned int ตัวเลขจ านวนเต็ม 2 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ 0 ถึง 65,535 (2^16) - 1) 

long 
ตัวเลขจ านวนเต็มที่มีความ
ยาว 

4 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ -2,147,483,648 ถึง 
2,147,483,647 

unsigned long 
ตัวเลขจ านวนเต็มที่มีความ
ยาว 

4 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ 0 ถึง 4,294,967,295 (2^32 - 
1) 

float 
ตัวเลขทศนิยมใช๎ในการ
ค านวน 

4 ไบต์ ใสํคําได๎ต้ังแตํ 3.4028235E+38 ถึง -
3.4028235E+38 มีทศนิยมได๎ 6 ถึง 7 ต าแหนํง 

double (เฉพาะบอร์ด 
Arduino Due) 

ตัวเลขทศนิยมทีม่ีความยาว
และต๎องการความแมํนย า 

8 ไบต์ ใช๎ในการค านวนที่ต๎องการประสทิธ์ิภาพสูง 

String ข๎อความ ไมํระบ ุ

 
 
การประกาศตัวแปร เซ็ตค่าตัวแปร 
 
การประกาศตัวแปรจะเหมือนกบัภาษา C โดยปกติ คือ 
TYPE KEY; 
โดย TYPE เป็นชนิดของข๎อมลู สํวน KEY เป็นช่ือตัวแปร การประกาศตัวแปรข๎างต๎นคือการประกาศตัวแปร
แบบไมํก าหนดคํา ดังนั้นคําปกติที่อํานจากตัวแปรจะเป็น 0 
 
TYPE KEY = VAL; 
จากตัวอยํางด๎านบน เป็นลกัษณะของการประกาศตัวแปรแบบก าหนดคํา เมื่ออํานคําของตัวแปรออกมา จะได๎
เป็นคําที่ก าหนดไว๎ตอนประกาศ 
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ตัวอยํางการประกาศตัวแปร 
 
int i; 
int a = 10, b = 20; 
จากตัวอยําง จะเห็นวําเราสามารถก าหนดชนิดของข๎อมูลให๎ทีเดียวหลายๆตัวแปรก็ได๎ โดยใช๎เครื่องหมาย,ค่ันไว๎ 
 
int i; 
int a = 10, b = 20; 
i = a + b; 
จากตัวอยํางด๎านบน เราสามารถก าหนดคําให๎กับตัวแปรเมื่อไรก็ได๎ โดยใช๎เครื่องหมายเทํากับ = เป็นตัวเช่ือม 
ช่ือตัวแปรจะอยูํทางซ๎าย และจะก าหนดคําเป็นอะไร ให๎อยูํทางขวา คําที่อยูํทางขวาจะถูกน ามาใสํในคําที่อยูํ
ทางซ๎ายเสมอ 
 
int i = 10, a; 
a = i; 
จากตัวอยํางด๎านบน จะเห็นวํา a ไมํได๎ก าหนดคําไว๎ตอนประกาศ ท าให๎คําที่อํานได๎จาก a คือ 0 แตํบรรทัดถัด
มา มีการก าหนดคําให๎ a เทํากบั i ซึ่งตอนประกาศ i ได๎ประกาศไว๎วําคําเทํากับ 10 เมื่อน ามาใสํ a คําที่อํานได๎
จาก a จึงเป็น 10 ด๎วยเชํนกัน 
 
boolean is = false; 
is = !is; 
จากตัวอยํางด๎านบน มีการประกาศตัวแปร boolean ซึ่งเป็นตัวแปรทางลอจิก มีคําเป็น True (1) หรือ False 
(0) ได๎เทํานั้น ในบรรทัดแรกได๎ประกาศวําตัวแปร is เป็นตัวแปรชนิด boolean และมีคําเป็น false หรือลอจิก 
0 บรรทัดตํอมา ได๎มีการก าหนดให๎ is เทํากับ !is การที่เครื่องหมายนิเสธไปอยูํหน๎าตัวแปร หมายถึงการกลับ
เป็นคําตรงข๎าม จากบรรทัดแรก ตัวแปร is มีคําเป็น false เมื่อเจอ !is คําจึงถูกกลับเป็น true และถูกน าไปเซ็ต
ในตัวแปร is ท าให๎สุดท๎ายแล๎วตัวแปร is มีคําเป็น true 
 
String text = "Myarduino"; 
จากตัวอยํางด๎านบน ได๎มีการประกาศตัวแปรช่ือ text เป็นชนิด String เมื่ออํานคําที่ได๎จาก text จึงได๎คํา
ออกมาเป็น "Myarduino" เลย 
 
* การก าหนดคําแบบข๎อความให๎กับตัวแปร จะต๎องอยูํภายใต๎เครื่องหมาย " " เทํานั้น มิฉนั้นโปรแกรมจะแสดง
ข๎อความผิดพลาดออกมา 
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สรุปชนิดของตัวแปรใน Arduino ท่ีใช้บ่อยๆ 

 boolean ใช๎เก็บคําข๎อมูล เพียง 2 จ านวน คือ TRUE (จริง) และ FALSE (เท็จ) 

 char ใช๎เก็บคําข๎อมูลขนาด 8 บิต ใช๎ส าหรับเก็บคํารหัสของตัวอักษร ซึ่งสามารถก าหนดเป็นคํา หรือ 
เขียนตัวอักษรไว๎ภายใต๎เครื่องหมาย ฟันเดียวก็ได๎ เชํน 'A' หรือ 0x41 หรือ 65 

 byte ใช๎เก็บคําข๎อมูลขนาด 8 บิตที่เป็นคําจ านวนเต็มแบบไมํคิดเครื่องหมาย เหมือนกันกับunsigned 
char ในภาษาซี) ซึ่งสามารถเก็บคําข๎อมูลได๎ 256 คํา คือ 0-255 

 int หรือ Integer ใช๎เก็บคําข๎อมูลขนาด 16บิต ที่เป็นคําจ านวนเต็ม แบบคิดเครื่องหมาย โดยสามารถ
ใช๎เก็บข๎อมูลได๎ 65536 คํา คือ -32768 ถึง +32767 

 unsigned int ใช๎เก็บคําข๎อมูลขนาด 16บิต ที่เป็นคําจ านวนเต็ม แบบไมํคิดเครื่องหมาย โดยสามารถ
ใช๎เก็บข๎อมูลได๎ 65536 คํา คือ 0-65535 

 long ใช๎เก็บคําข๎อมูลขนาด 32บิต ที่เป็นคําเลขจ านวนเต็มแบบคิดเครื่องหมาย โดยสามารถใช๎เก็บ
ข๎อมูลได๎ 4294967296 คํา คือ -2,147,483,648 ถึง 2,147,483,647 

 unsigned long ใช๎เก็บคําข๎อมูลขนาด 32 บิต ที่เป็นคําเลขจ านวนเต็มแบบไมํคิดเครื่องหมาย โดย
สามารถใช๎เก็บข๎อมูลได๎ 4294967296 คํา คือ 0 ถึง 4,294,967,295 

 float ใช๎เก็บคําข๎อมูลที่เป็นเลขทศนิยมแบบคิดเครื่องหมายขนาด 32 บิต โดยสามารถเก็บคําได๎ 
ระหวําง 3.4E-38 ถึง 3.4E+38 (-3.4028235E+38 ถึง 3.4028235E+38) 

 double ใช๎เก็บคํา เลขทศนิยมเชํนเดียวกันกับ float แตํมีคําความละเอียดกวํา float ถึง 2 เทํา 
สามารถเก็บคําได๎มากถึง 1.7E+308 

 void เป็นตัวแปรแบบที่ไมํมีการเก็บคําใดๆ คือ ไมํมีคําน้ันเอง 

 arrays เป็นตัวแปรที่ใช๎เก็บข๎อมูลหลายๆคําไว๎ในตัวแปรตัวเพียงช่ือเดียว แตํมีตัวเลขส าหรับช้ี 
ต าแหนํงการเก็บข๎อมูลตํางกัน โดยตัวเลขที่ใช๎ท าหน๎าที่เป็นตัวช้ีต าแหนํงของข๎อมูล เรียกวํา Index 
Number โดยคําล าดับของข๎อมูลในตัวแปร array ต าแหนํงแรกจะมีคําเป็น ศูนย์เสมอ 

 string เป็นตัวแปรใช๎เก็บข๎อความ หรือ ตัวอักษรหลายๆตัว ซึ่ง string ก็คือ array ของตัวแปร แบบ 
char นั่นเอง 

 pointer เป็นตัวแปรที่ไมํได๎ใช๎เก็บข๎อมูล แตํใช๎เก็บคําต าแหนํงแอดเดรสของหนํวยความจ าที่ใช๎ สร๎าง
เป็นตัวแปรส าหรับเก็บข๎อมูล ซึ่งตัวแปรแบบนี้จะใช๎ท าหน๎าที่เป็นตัวช้ีไปยังต าแหนํงแอดเดรส ของตัว
แปรอื่นๆอีกที่หนึ่ง 
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บทท่ี 3  
ขั้นตอนการด าเนินการ 

  
           ในบทนี้ได๎อธิบายวิธีการออกแบบแตํละสํวนที่ใช๎ในโครงงานนีป้ระกอบไปด๎วย ช้ินสํวนอุปกรณ์ท า
โครงงาน แบงํเป็น ช้ินสํวนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ และ การสร๎างบล็อกไดอะแกรม การท ากลํองวงจร 
 
3.1 ชิ้นส่วนอุปกรณ์ท าโครงงาน  
          ช้ินสํวนและอุปกรณ์ในการท าโครงงานเซนเซอร์กันขโมยแจ๎งเตือนผํานโทรศัพท์มือถือ ประกอบด๎วย  
 
      3.1.1 อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส ์
 
            - NodeMCU คือ บอร์ดคล๎าย Arduino ที่สามารถเช่ือมตํอกับ WiFi ได,๎ สามารถเขียนโปรแกรมด๎วย        
      Arduino IDE ได๎เชํนเดียวกับ Arduino และบอร์ดก็มรีาคาถูกมากๆ เหมาะแกผํู๎ที่คิดจะเริม่ต๎นศึกษา หรือ   
      ทดลองใช๎งานเกี่ยวกับ Arduino , IoT , อิเลก็ทรอนิกส ์หรือแม๎แตํการน าไปใช๎จรงิในโปรเจคตํางๆ ก็ตาม    
      เพราะราคาไมํแพง ภายในบอร์ดของ NodeMCU ประกอบไปด๎วย ESP8266 (ไมโครคอนโทรลเลอร์ที ่
      สามารถเช่ือมตํอ WiFi ได๎) พร๎อมอปุกรณ์อ านวยความสะดวกตํางๆ เชํน พอร์ต micro USB ส าหรับ  
      จํายไฟ/อัปโหลดโปรแกรม, ชิพส าหรับอปัโหลดโปรแกรมผํานสาย USB, ชิพแปลงแรงดันไฟฟ้าและขา 
      ส าหรับเช่ือมตอํอุปกรณ์ภายนอกเป็นต๎น 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://poundxi.com/arduino-%e0%b8%84%e0%b8%b7%e0%b8%ad%e0%b8%ad%e0%b8%b0%e0%b9%84%e0%b8%a3
https://poundxi.com/%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%98%e0%b8%b5%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b9%82%e0%b8%9b%e0%b8%a3%e0%b9%81%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b8%a1-arduino-ide-%e0%b9%80%e0%b8%9a%e0%b8%b7%e0%b9%89%e0%b8%ad%e0%b8%87%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99
https://poundxi.com/%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%98%e0%b8%b5%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b9%82%e0%b8%9b%e0%b8%a3%e0%b9%81%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b8%a1-arduino-ide-%e0%b9%80%e0%b8%9a%e0%b8%b7%e0%b9%89%e0%b8%ad%e0%b8%87%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99
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          -รีเลย์ (Relay)คือ สวิตซ์ตัด-ตํอวงจรแบบอิเลคทรอนิค โดยใช๎หลักการของแมํเหลก็ไฟฟ้า จะท างาน
เมื่อมกีารจํายไฟไปตามก าหนดท าใหเ๎กิดวงจรเปิด เมือ่ไมํมีการจํายไฟจะท าใหเ๎กิดวงจรปิดท าให๎อปุกรณ์ไฟฟ้าที่
ใช๎รีเลยเ์ป็นสวิสต์น้ันไมํท างาน 
 

 
 

          -adapter คือ หม๎อแปลงไฟฟ้า จากไฟฟ้ากระแสสลับ(ไฟบ๎าน)ทีม่ีคําความตํางศักย์ 220 โวลต์ ให๎เป็น
ไฟฟ้ากระแสตรง (DC) ที่มีคําความตํางศักย์ต่ าลง เพื่อให๎สามารถจํายกระแสไฟฟ้าให๎กบัเครื่องใช๎ไฟฟ้าได๎ 
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          -สวิตซ์ 3 ทาง ใช๎เลือกการท างานของวงจรวําจะใช๎ระบบออโตห๎รอืแมนนวล  
   

 
 
 
 3.1.2 อุปกรณ์ท ากลํองวงจร 
 
        -แผํนอะคริลิค (Acrylic) 
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            -กระเป๋าเครื่องมอืงานอเิลก็ทรอนิกส์ (Electronic Tool Pouch) 
 

 
 
 
            -กลํองวงจร 
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3.2Flow chart การท างานของโครงงาน 

 

 
 
 

รูปที่ 1 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อุปกรณ์เชื่อมตํอสัญญาณ 
Internet Wifi 

อุปกรณ์สํงคําสถานะของหลอด
ไปที่ Blynk server 

ค าสั่งจากจาก 
Blynk server 

หลอดที่4 
 

หลอดที่1 

หลอดที่2 

หลอดที่3 
 

เปิด ปิด 

เริ่มต๎น 

จบการท างาน 
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3.3  ภาพรวมการเชื่อมต่อของระบบ (Wiring Diagram) 
 

 
ภาพรวมเปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ต 

 
 
3.4 วิธีการด าเนินโครงงาน   
      
      3.4.1 ประชุมโครงงานท าการประชุมกันภายในกลุํมโครงงานโดยมีครูทีป่รกึษาคอยให๎ค าแนะน า และ แบํง    
             มอบหน๎าที่ให๎แตํละคนที่จะต๎องรับผิดชอบ         
      3.4.2 สืบค๎นข๎อมูล   ค๎นหาข๎อมูลทีเ่กี่ยวข๎องในการท าโครงงาน หาข๎อมูล ของ Application Blynk  
             จากแหลํงข๎อมลูตํางๆ       
      3.4.3 ข้ันตอนการประกอบวงจรเปิด-ปิดไฟดว๎ย Application Blynk ผํานระบบอินเตอร์เน็ต  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   41 
    
          - ติดตั้งบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ NodeMCU ESP8266 ลงบอร์ด 
 
 

 
 
 

           -ตัดแผํนอะครลิิคท าแผํนยึดวงจร 
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-เขียนโปรแกรมลงใสํบอร์ด 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-ติดตั้งวรจรลงในกลํองใสํวงจร 
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-น าโครงงาน เปิด-ปิดไฟ ด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ต ไปติดตั้ง 
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บทท่ี 4 
 ผลการทดลอง 

 
          การสร๎างและพฒันาระบบ เปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอร์เน็ต เรียบร๎อย แล๎ว
ล าตํอไปคือ การทดสอบการใช๎งานระบบ เปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอร์เน็ต โดยทาง
ผู๎จัดท าได๎ด าเนินการทดสอบการใช๎งานโดยมีรายละเอียดซึง่จะได๎กลําวในบทนี้    
 
4.1 วิธีการทดสอบ      
     เนื่องจากระบบเปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ต ที่สร๎างขึ้นนี้จัดวําเป็น 
เครื่องต๎นแบบซึ่งใช๎ระยะเวลานานพอสมควรด๎วยข๎อจ ากัดทางด๎านเวลาและทุนที่ใช๎ในการทดสอบทางผูจ๎ัดท า 
โครงงาน จงึได๎ทดสอบระบบแจง๎เตือนความปลอดภัยโดยแบํงการทดลองเป็น 2 สํวน มีดังนี้        
       4.1.1  การทดลองค าสั่งด๎วยแอปพลเิคชัน 
               ท าการเปิดแอปพลเิคชัน ข้ึนมาโดยกดที่ไอคอน new project จากนั้น เลือกชนิดบอร์ดทีเ่รา
ต๎องการใช๎ และ เลือก วิธีเช่ือมตํอสัญญาณกบับอร์ดเข๎าด๎วยกัน หนา๎จอจะเป็นตาม รปูที่ 4.1 จากนั้นกดสร๎าง 
แอปพลเิคชันจะสํงรหสัโทเคํนไปยัง e-mail และน าโทเคํนทีไ่ด๎มาใสํใน ในข้ันตอนการเขียนโปรแกรมทีเ่ราเขียน
ไว๎ ดังรูปที่ 4.2 ให๎ท าการรอสักพักเพื่อให๎แอปพลิเคชันและบอร์ด เช่ือมตอํกับ wifi จะมีข๎อความวํา 
Connected ข้ึนดัง รูปที่ 4.3 แสดงวําแอปพลิเคชัน เช่ือมตอํกับบอร์ดแล๎วพร๎อมท าการสัง่ ON/OF ตํอไป 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
  
 
 

รูปที่ 4.1 หน๎าจอแอปพลเิคชัน 
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รูปที่ 4.2 แอปพลิเคชันจะท าการสงํ token  
 

 
 

รูปที่ 4.3 น า token ที่ได๎รับใสํในโปรแกรม arduino 
 



   46 
    
4.2 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ ระบบ เปิด-ปิดไฟด้วย Application Blynk ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต                            
      คณะผู๎จัดท าได๎ด าเนินการทดลองโปรแกรมและบนัทึกผลโดยใช๎เกณฑ์จากการใช๎การจบัเวลาเปิด-ปิด และ    
   ใช๎การวัดระยะการสั่งงาน แล๎วน าผลการทดลองที่ได๎มาบนัทึก  
  
ตารางบันทึกผลจากการ ใช้การจับเวลาเปิด และ ปิด 
 
หลอดไฟ เปิดครั้งท่ี1 ปิดครั้งท่ี1 เปิดครั้งท่ี2 ปิดครั้งท่ี2 เปิดครั้งท่ี3 ปิดครั้งท่ี3 

หลอดที่1 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 

หลอดที่2 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 300 วินาที 1 วินาที 250 วินาที 

หลอดที่3 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 1 วินาที 

หลอดที่4 5 วินาที 1 วินาที 5 วินาที 1 วินาที 5 วินาที 1 วินาที 

 
 
 
ตารางบันทึกผลจากการ ใช้การวัดระยะการสั่งงาน 
 
หลอดไฟ เปิดครั้งท่ี1 

10เมตร 
ปิดครั้งท่ี1 
10เมตร 

เปิดครั้งท่ี2 
50เมตร 

ปิดครั้งท่ี2 
50เมตร 

เปิดครั้งท่ี3 
100เมตร 

ปิดครั้งท่ี3 
100เมตร 

หลอดที่1 1 วินาที 1 วินาที 2 วินาที 2 วินาที 5 วินาที 7 วินาที 

หลอดที่2 1 วินาที 1 วินาที 2 วินาที 2 วินาที 5 วินาที 6 วินาที 

หลอดที่3 1 วินาที 1 วินาที 2 วินาที 30 วินาที 5 วินาที 40 วินาที 

หลอดที่4 5 วินาที 1 วินาที 6 วินาที 2 วินาที 8 วินาที 6 วินาที 
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บทท่ี  5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

          โครงงาน ระบบเปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ สรปุผลการด าเนินการ 
ตามล าดับ ดังนี้   
                   5.1 สรปุผลการด าเนินการ    
                   5.2 อภิปรายผล  
                   5.3 ข๎อเสนอแนะ  
 
5.1 สรุปผลการศึกษา        
     5.1.1 การประดิษฐ์โครงงานเปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอร์เน็ต     ได๎เครื่องเปิด-  
             ปิดไฟ ที่มีลักษณะเดํน คือ                   
             1. มีคุณลักษณะการใช๎งานทีง่ําย 
             2. สามารถน าไปติดตั้งใช๎งานได๎จริง    
 
    5.1.2 การทดสอบประสิทธิภาพโครงงานเปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอร์เน็ต โดย   
            การทดสอบ ประสิทธิภาพพบวําการท างานของอปุกรณ์ตํางๆในโครงงานเปิด-ปิดไฟด๎วย   
            Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ต มีดังนี้  
    
            5.1.2.1 บอร์ด Node mcu esp 8266 ไมํสามารถเช่ือมตํออินเตอร์เน็ตภายในอาคารได๎ เราจึงท า  
                      การตรวจหาสาเหตุเพือ่ที่จะได๎แก๎ไข จึงคาดวําสาเหตุอาจจะมาจากการใช๎อินเตอรเ์น็ตที่ต๎อง      
                      ใช๎คําพร็อกซี่ 
 
            5.1.2.2 หลังจากแก๎ไขปญัหาโดยการเปลี่ยนเครือขํายอินเตอรเ์น็ต ปรากฏวําโครงงานเปิด-ปิดไฟด๎วย               
                      Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ต สามารถใช๎งานได๎ปกต ิ
 
5.2 อภิปรายผล    
          โครงงานเปิด-ปิดไฟด๎วย Application Blynk ผํานระบบอินเตอรเ์น็ตที่ศึกษาเพื่อที่ต๎องการจะท าให๎   
     สามารถควบคุมอุปกรณ์เครือ่งใช๎ไฟฟ้าผํานอินเตอร์เน็ตได๎ โดยผลลัพธ์ของสิง่ประดิษฐ์นี้ เราสามารถเปิดปิด   
     อุปกรณ์ไฟฟ้าด๎วยโทรศัพทม์ือถือผํานระบบอินเตอร์เน็ตได ๎จากระยะทางที่ไกลโดยที่ไมํต๎องเดินไปที่ตัว  
     สวิตซ์ไฟฟ้า  
 
5.3 ข้อเสนอแนะ        
     1. ความแรงของสญัญาณอินเตอรเ์น็ตมผีลตํอการสํงข๎อมูลจากโทรศัพท์มอืถือไปยังบอร์ด Node     
        MCU8266 
     2. ควรติดตั้งกลํองวงจรไว๎ภายในอาคาร    
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ภาคผนวก ก. 
ระบบ เปิด-ปิดไฟด้วย Application Blynk ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต                            

#include <Blynk.h> 
#include <Blynk.h> 
#include <Blynk.h> 
 
#define BLYNK_PRINT Serial 
#include <ESP8266WiFi.h> 
#include <BlynkSimpleEsp8266.h>  
 
char auth[] = "0a09c210e8d440e0a6154ffeb7436066";    
char ssid[] = "Wifi14_5G";   //wifiname     
char pass[] = "12345678";  //wifipassword 
 
void setup() { 
  Serial.begin(9600); 
  Blynk.begin(auth, ssid, pass); 
  pinMode(D5,OUTPUT);  
  pinMode(D6,OUTPUT);  
  pinMode(D7,OUTPUT);  
  pinMode(D8,OUTPUT);   
  digitalWrite(D5,1); 
  digitalWrite(D6,1); 
  digitalWrite(D7,1); 
  digitalWrite(D8,1); 
} 
void loop() { 
  Blynk.run(); 
  Blynk.virtualWrite(D5,HIGH); 
  Blynk.virtualWrite(D6,HIGH); 
  Blynk.virtualWrite(D7,HIGH); 
  Blynk.virtualWrite(D8,HIGH); 
 
} 

-------------------------------- 
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ภาคผนวก ข.  
วิธีการประกล่องวงจร เปิด-ปิดไฟด้วย Application Blynk ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 

 
1.ประกอบกลํองวงจร 
 

 
 
 

4.ติดตัง้วงจรลงในกลํอง 
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5.ประกอบเสร็จสมบรูณ์ 
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ภาคผนวก ค 
คู่มือการใช้งาน 

 
 
 
ช่องทางการดาวน์โหลด 
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สมัครใช้งาน Application Blynk 

 
 
เข้าระบบ Application Blynk 
            
          1. ใช๎รหัสบญัชีผู๎ใช๎ nrs.electronicgroup8@gmail.com 
          2. รหัสผําน         123456789group8    
 
 

 
 
 
 
 

QR-Code ของ Application Blynk 
 
 

mailto:nrs.electronicgroup8@gmail.com
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1.เสียบปลั๊กในกล่องทดลอง 

 
   

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   55 
    
2. เช็คสถานการณ์เชื่อมต่อ internet ของตัวบอร์ดใน Application Blynk. 
 

 
 
 

3.สับสวิตช์ขา้งบนขวามือในกล่องมาท่ี Auto 
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ภาคผนวก จ. 

ประวัติคณะผู้จัดท าโครงงาน 
 
       1.นรจ.ศุภวุฒิ ขวัญอยูํเย็น เหลํา อิเลก็ทรอนิกส ์
         ที่อยูํ 22/53 หมูํ6 ต.สัตหีบ อ.สัตหีบ จ.ชลบรุี 20180 
         จบจาก โรงเรียนสิงหส์มทุร 
 
       2.นรจ.เอราวัต นิ่มบุญ เหลํา อเิล็กทรอนิกส ์
         ที่อยูํ 41/12 หมูํ6 ต.สัตหบี อ.สัตหีบ จ.ชลบรุี 20180 
         จบจาก โรงเรียนสิงหส์มทุร 
 
       3.นรจ.ธนกร ปะนามะทงั เหลํา อิเล็กทรอนิกส์   
         ที่อยูํ 991050 หมูํ6 ต.บางเมือง อ.เมือง จ.สมุทรปราการ 10270 
         จบจาก โรงเรียนเทพศิรินทร์ สมุทรปราการ 
 
       3.นรจ.นรจ.ธีระวัฒน์ ทรัพย์คง  เหลํา อิเล็กทรอนกิส์   
         ที่อยูํ 55/2 หมูํ1 ต.เขาขลุง อ.บ๎านโปง่ 70110 
         จบจาก โรงเรียนโรงเรียนรัตนราษฎรบ์ ารุง  
 
       3.นรจ.ภานุภัณฑ์ แงชัยภูมิ เหลํา อิเล็กทรอนิกส์   
         ที่อยู ํ141/2 หมูํ2 ต.นาเสียว อ.เมือง 36000 
         จบจาก โรงเรียนชัยภูมิภัคดีชุมพล  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


