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บทที ่1  
รู้จักกับระบบสมองกลฝังตัว 
1.1 ความหมายของระบบสมองกลฝังตัว 

ระบบสมองกลฝังตัวหมายถึงระบบหรืออุปกรณ์ที่สามารถทํางานได้อย่างอัตโนมัติตามคําส่ัง 
(โปรแกรม) ที ่ได ้ก ําหนดไว้ล ่วงหน้า โดยอาจมีส ่วนประกอบของอุปกรณ์ประมวลผล เช่น
ไมโครคอนโทรลเลอร์ซึ่งทําหน้าที่เปรียบเสมือนกับสมองของระบบที่คอยรับข้อมูลจากอุปกรณ์
รับเข้า (เซนเซอร์) ซึ่งทําหน้าที่เปรียบเสมือนกับประสาทสัมผัสเพื่อนํามาประมวลผลและตัดสินใจ
ตามคําสั่งที่ได้กําหนดไว้ จากนั้นจึงสั่งการอุปกรณ์ส่งออกอาทิมอเตอร์ หลอดไฟหรือลําโพง เพ่ือ
ปฏิสัมพันธ์กับโลกภายนอกต่อไป 

ในปัจจุบันระบบสมองกลฝังตัวถูกนํามาใช้อย่างแพร่หลายในชีวิตประจําวันของมนุษย์
ตัวอย่างเช่นตุ๊กตาที่สามารถส่งเสียงร้องได้เมื่อถูกสัมผัส เตาไมโครเวฟที่สามารถตั้งเวลาหรืออุ่น
อาหารได้โดยอัตโนมัติ ระบบกันชนด้านหลังในรถยนต์ท่ีสามารถส่งเสียงเตือนเม่ือผู้ขับข่ีกําลังจะถอย
รถชนสิ่งกีดขวางด้านหลัง ประตูของร้านสะดวกซื้อที่สามารถเปิดได้เองเมื่อมีคนเดินผ่าน หลอดไฟท่ี
สามารถเปิด-ปิดได้แบบอัตโนมัติเม่ือมีคนเดินผ่าน เป็นต้น 

 
 

  
รูปภาพ 1-1 ตัวอย่างระบบสมองกลฝังตัวในชีวิตประจําวัน 

  



คู่มือประกอบการอบรม 

โครงการ R Cheewa Inno Camp 2020 

 

 

 
6 

 

1.2 ส่วนประกอบของระบบสมองกลฝังตัว 

ระบบสมองกลฝังตัวมีส่วนประกอบพื้นฐาน 4 ส่วนดังนี้ 1. อุปกรณ์รับเข้า (Sensor) ทํา
หน้าที่เป็นประสาทสัมผัสของระบบ ตัวอย่างเช่น ปุ่มกด เซนเซอร์วัดอุณหภูมิ เป็นต้น 2. อุปกรณ์
ส่งออก (Actuator) ทําหน้าที่ปฏิสัมพันธ์กับภายนอก เช่น หลอดไฟ จอภาพ มอเตอร์ ลําโพง เป็น
ต้น 3. อุปกรณ์ประมวลผลทําหน้าเป็นเหมือนสมองของอุปกรณ์เช่นไมโครคอนโทรลเลอร์หรือ
คอมพิวเตอร์ 4. แหล่งพลังงาน เช่น แบตเตอร่ี ถ่านไฟฉาย อแด๊ปเตอร์ เป็นต้น 

1.2.1 ตัวอย่างอุปกรณ์รับเข้า 

ประเภท/ช่ือ ภาพตัวอย่าง คําอธิบาย 
สวิตช์/
ปุ่มกด  

 
ที่มา: 

https://learn.sparkfun.c

om/tutorials/switch-

basics/momentary-

switches 

ปุ่มกดเป็นอุปกรณ์พื้นฐานในการควบคุมการทํางานของ
ระบบผ่านการกดของผู้ใช้ ปุ่มกดท่ีมีจําหน่ายในท้องตลาด
มีหลากหลายขนาด สีสัน และรูปทรงสําหรับการยึดติด
แบบต่าง ๆ และสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทหลักคือ
ปุ่มกดแบบกดติดปล่อยดับและปุ่มกดแบบกดติดกดดับ  

สวิตช์/สวิตช์
เล่ือน  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/9609 

ปุ ่มเลื ่อนเป็นปุ ่มอีกประเภทหนึ ่งที ่ม ักใช้ในการตัด
กระแสไฟฟ้าเพ่ือเปิด-ปิดการทํางานของวงจร 

สวิตช์/ลิมิต
สวิตช์  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13013 

ลิมิตสวิตช์เป็นปุ่มกดที่มักใช้ในการตรวจจับการเคลื่อนท่ี
ของกลไกหรือวัตถุต่าง ๆ เช่นใช้ตรวจสอบรางม่านว่า
เลื ่อนมาถึงขอบแล้วหรือไม่เพื ่อหยุดการทํางานของ
มอเตอร์ 
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สวิตช์/
ปุ่มกดแบบ
คาปาซิ
ทีฟทัช 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/14520 

ปุ่มกดแบบคาปาซิทีฟทัชเป็นปุ่มกดที่นิยมในอุปกรณ์ท่ี
ต้องการการกันนํ้าหรือฝุ่นละอองเนื่องจากสามารถซ่อน
อยู่ด้านหลังวัสดุเช่นพลาสติก อะคริลิคหรือกระดาษที่มี
ความหนาไม่มากได้ 

สวิตช์/ปุ่ม
หมุน  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/9806 

ปุ่มหมุนเป็นอุปกรณ์พื้นฐานในการควบคุมการทํางาน
ของระบบเช่นการปรับเพิ่มลดความสว่างของหลอดไฟ 

ความดังของเสียง เป็นต้น 

แสง/ตัว
ต้านทาน
ปรับค่าตาม
แสง  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/9088 

ตัวต้านทานปรับค่าตามแสงเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการวัด
ความสว่างของแสงโดยรอบ เช่น ใช้ในไฟสนามหรือไฟ
ถนนแบบอัตโนมัติที่สามารถเปิด-ปิดได้เองเมื่อถึงเวลา
กลางคืน เป็นต้น 

อุณหภูมิ/
เซนเซอร์วัด
อุณหภูมิ  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13314 

เซนเซอร์วัดอุณหภูมิแบบไมโครเทคโนโลยีเป็นเซนเซอร์
วัดอุณหภูมิที ่ม ีขนาดเล็กมาก มักใช้ในอุปกรณ์เช่น
โทรศัพท์มือถือ เครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์พกพา
ต่าง ๆ เซนเซอร์ประเภทนี้ส่วนใหญ่จะวัดอุณหภูมิได้
ในช่วง -40 ถึง 125 องศาเซลเซียส 
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อุณหภูมิ/
เซนเซอร์วัด
อุณหภูมิ
แบบกันน้ํา  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/11050 

เซนเซอร์ประเภทนี้มีการทํางานคล้ายกับเซนเซอร์วัด
อุณหภูมิแบบไมโครฯ ด้านบนแต่สามารถจุ่มลงในน้ําได้จึง
เหมาะกับงานท่ีต้องติดต้ังใกล้ของเหลว 

ความช้ืน/
เซนเซอร์วัด
ความช้ืน  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13763 

เซนเซอร์วัดความชื้นสามารถวัดค่าความชื้นสัมพัทธ์ได้
ตั้งแต่ 0-100% เซนเซอร์ประเภทนี้มักถูกนําไปใช้สร้าง
โครงงานเช่นโรงเรือนปลูกเห็ดอัจฉริยะ เป็นต้น 

ระยะทาง/
เซนเซอร์วัด
ระยะ
ทางผ่าน
คล่ืนเสียง
อัลตร้าโซนิค 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13959 

เซนเซอร์วัดระยะทางผ่านคลื ่นเสียงอัลตร้าโซนิคใช้
หลักการการวัดระยะเวลาที่คลื่นเสียงใช้ในการสะท้อน
กลับมาที่ตัวเซนเซอร์เพื่อคํานวณเป็นระยะทาง โดยมี
ระยะการว ัดได ้ต ั ้ งแต่ 2 - 400 ซม . แต่อาจม ีความ
คลาดเคลื่อนสูงเมื่อวัตถุที่ต้องการวัดมีพื้นผิวนุ่มหรืออยู่
ในระยะใกล้ 

ระยะทาง/
เซนเซอร์วัด
ระยะ
ทางผ่านแสง 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/12784 

เซนเซอร์วัดระยะทางผ่านแสงส่วนใหญ่จะมีขนาดเล็กกว่า
เซนเซอร์ที ่ใช้คลื ่นเสียงอัลตร้าโซนิคและมักใช้แสงอิน
ฟาเรดในย่านที่ตามนุษย์ไม่สามารถมองเห็นได้ ระยะการ
วัดสูงสุดไม่เกิน 10-25 ซม. อย่างไรก็ตามในปัจจุบันมี
เซนเซอร์ที่ใช้แสงเลเซอร์แทน ทําให้สามารถวัดได้ระยะ
สูงสุดถึง 4 เมตร 
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ความเร่ง/
มาตร
ความเร่ง 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/9269 

มาตรวัดความเร่งเป็นอุปกรณ์ที่ใช้ในการวัดความเร่งโดย
สามารถวัดได้ทั้งความเร่งคงที่ (จากแรงดึงดูดของโลก) 
และความเร่งแบบฉับพลัน (จากการเคลื่อนที่และการ
สั่นสะเทือน) เซนเซอร์ประเภทน้ีมักถูกนําไปประยุกต์ใช้
ในการตรวจจับการเคลื่อนไหว ตรวจจับการหล่น หรือ
ตรวจจับความเอียง เป็นต้น 

 
ที่มา: 

https://www.mathworks.com/help/supportpkg/android/ref/accel

erometer.html?requestedDomain= 
การหมุน/ไจ
โรสโคป 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13284 

ไจโรสโคปเป็นเซนเซอร์ที่ใช้ในการวัดความเร็วการหมุน
ของอุปกรณ์ เซนเซอร์ประเภทนี้มักถูกนําไปประยุกต์
สร้างเป็นเกมเช่นใน Wiimote อุปกรณ์ควบคุมหลัก
สําหรับเคร่ืองเล่นเกม Wii ของบริษัท Nintendo 

 
ที่มา: 

http://samselectronicsprojects.blogspot.com/2014/07/getting-

roll-pitch-and-yaw-from-mpu-6050.html 
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เสียง/
ไมโครโฟน  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/12758 

ไมโครโฟนเป็นเป็นอุปกรณ์ที ่เปลี ่ยนจากเสียงให้เป็น
สัญญาณไฟฟ้า โดยสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในเครื่อง
อัดเสียง อุปกรณ์ท่ีส่ังงานผ่านเสียง เป็นต้น 

ส่ิงมีชีวิต/
เซนเซอร์
ตรวจจับ
คล่ืนรังสีอิน
ฟาเรด  

ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13968 

เซนเซอร์ตรวจจับคลื ่นรังสีอินฟาเรดเป็นเซนเซอร์ท่ี
สามารถตรวจจับคลื่นรังสีอินฟาเรดที่แผ่ออกมาระหว่าง
การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต เซนเซอร์ประเภทนี้มักถูกใช้ใน
ระบบรักษาความปลอดภัยและหลอดไฟเปิด-ปิดอัตโนมัติ
เป็นต้น 

 

1.2.2 ตัวอย่างอุปกรณ์ส่งออก 

ประเภท/ช่ือ ภาพตัวอย่าง คําอธิบาย 
หลอดไฟ/

หลอดไฟ
แอลอีดี  

ที่มา:  

https://www.sparkfun.co

m/products/9590 

หลอดไฟแอลอีดีเป็นหลอดไฟประเภทหน่ึงท่ีมีขนาดเล็ก 
ใช้พลังงานน้อย และให้ความสว่างสูงเม่ือเทียบกับ
หลอดไฟประเภทอ่ืน ๆ หลอดไฟแอลอีดีขนาดเล็กดังรูป
มักใช้ในการแสดงสถานะการทํางานของอุปกรณ์ให้กับ
ผู้ใช้ 

หลอดไฟ/

หลอดไฟ
แอลอีดีแบบ 
RGB   

ที่มา:https://www.sparkf

un.com/products/9264 

หลอดไฟแอลอีดีแบบ RGB เป็นหลอดไฟท่ีมีหลอดไฟสี
แดง เขียวและน้ําเงินรวมอยู่ภายใน ทําให้สามารถเปล่ียน
สีได้ตามท่ีต้องการโดยปรับความสว่างของแสงสีแดง 
เขียวและน้ําเงิน 
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จอแสดงผล/
จอแสดงผล
ชนิดเซเว่น
เซกเมนต์ 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/9483 

จอแสดงผลชนิดเซเว่นเซกเมนต์เป็นจอแสดงผลท่ีนิยมใช้
ในการแสดงตัวเลขเช่นในลิฟต์โดยสาร ป้ายนับเวลาถอย
หลังตามท้องถนนหรือนาฬิกาดิจิตอล เป็นต้น ท้ังน้ี
เน่ืองจากจอประเภทน้ีมีราคาไม่แพง ความสว่างสูงและ
สามารถมองเห็นได้ชัดเจนจากทุกมุมมองแม้ในบริเวณท่ีมี
แดดจ้า 

จอแสดงผล/
แอลซีดีชนิด
แสดง
ตัวอักษร
แบบ 16 

ตัวอักษร 2 

บรรทัด 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/9053 

จอแอลซีดีชนิดน้ีนิยมใช้ในการแสดงสถานะของอุปกรณ์
ต่าง ๆ เช่น เคร่ืองพิมพ์สามมิติ หรือเคร่ืองจักรในโรงงาน
อุตสาหกรรม เป็นต้น เน่ืองจากราคาไม่แพงและตัวอักษร
มีขนาดใหญ่ แต่อาจไม่เหมาะกับงานท่ีต้องการโชว์
ภาพกราฟิกต่าง ๆ 

จอแสดงผล/
โอแอลอีดี
ขนาดเล็ก  

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/13003 

จอภาพแบบโอแอลอีดีเป็นจอภาพท่ีได้รับความนิยม
เน่ืองจากใช้พลังงานน้อย มีความละเอียดสูงและสามารถ
แสดงภาพกราฟิกได้ดี แต่มีข้อเสียคือราคาท่ีค่อนข้างสูง
กว่าจอภาพประเภทอ่ืน ๆ 

มอเตอร์/
มอเตอร์
กระแสตรง 

 
ที่มา: 

https://www.sparkfun.co

m/products/11696 

มอเตอร์กระแสตรงเป็นมอเตอร์ประเภทหน่ึงท่ีจะหมุน
เม่ือจ่ายไฟไปยังตัวมอเตอร์และจะหมุนกลับทิศทางเม่ือ
สลับด้านของสายไฟ 
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มอเตอร์/
เซอร์โว
มอเตอร์  

 
ที่มา:https://www.sparkf

un.com/products/14760 

เซอร์โวมอเตอร์เป็นมอเตอร์ประเภทหน่ึงท่ีผู้ใช้สามารถ
ควบคุมทิศทางและองศาการหมุนได้อย่างแม่นยํา 

ลําโพง/บัซ
เซอร์ 

 
ที่มา:https://www.sparkf

un.com/products/7950 

บัซเซอร์เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการบอกสถานะหรือส่งเสียง
ร้องเตือน 

ลําโพง/
ลําโพงฟูล
เรนจ์ 

 
ที่มา:https://www.sparkf

un.com/products/9151 

ลําโพงฟูลเรนจ์เป็นลําโพงประเภทหน่ึงท่ีสามารถ
ตอบสนองย่านความถ่ีเสียงได้ครอบคลุมท้ังสูง กลาง และ
ต่ํา ลําโพงประเภทน้ีนิยมใช้ในอุปกรณ์ท่ีต้องการคุณภาพ
เสียงสูง เช่น ตุ๊กตาพูดได้  

 

1.2.3 อุปกรณ์ประมวลผล 

ประเภท ภาพตัวอย่าง คําอธิบาย 
บอร์ด 
Arduino 

UNO 

 
ที่มา: https://store.arduino.cc/usa/arduino-uno-

rev3 

บอร์ด Arduino UNO เป็นบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์แบบโอเพ่น
ซอร์สที่พัฒนาขึ้นโดย Arduino.cc 

โดยใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ รุ่น 
ATmega328P จากบร ิษ ัท ไมโค
รชิพ เทคโนโลยี Arduino UNO 

เป็นบอร์ดไมโครคอน โทรลเลอร์ท่ี
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ได้รับความนิยมอย่างมาก จึงทําให้
มีไลบารี่รองรับมากมายและมีการ
น ําไปด ัดแปลงและผล ิตบอร์ด
เทียบเท่าออกมาหลากหลายรุ่น 

บอร์ด 
NodeMCU 

V2.0 

 
ที่มา: https://netpie.gitbooks.io/nodemcu-

esp8266-on-netpie/content/chapter1.html 

บอร์ด NodeMCU V2.0 เป็นบอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ที ่ใช ้โมดุล 
ESP-12E ภ า ย ใ น โ ม ดุ ล
ประกอบด้วยชิป ESP8266 ซึ่งเป็น
ไมโครคอนโทรลเลอร์พร้อมไวไฟใน
ตัว ทําให้บอร์ดรุ่นนี้เป็นบอร์ดที่มี
ราคาถ ูกท ี ่ส ุดในโลกร ุ ่นหน ึ ่ ง ท่ี
สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตผ่าน
ไวไฟได้ในตัว 

บอร์ด Kid 

Bright 

 
ที่มา: https://www.kid-bright.org 

KidBright เป ็นบอร ์ดไมโครคอน 
โทรลเลอร ์ท ี ่พ ัฒนาข ึ ้นโดยทีม
นักวิจ ัยจากเนคเทคและสวทช . 
ภ า ย ใ น ป ร ะ ก อ บ ด ้ ว ย
ไมโครคอนโทรล เลอร ์  ESP32 

อุปกรณ์ส่งออกและตัวตรวจจับ
พื้นฐาน เพื่อให้เหมาะกับเด็กและ
เยาวชนในการ เร ี ยนการสอน
โปรแกรมม่ิงในโรงเรียนท่ัวประเทศ  
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1.2.4 แหล่งพลังงาน 

ประเภท ภาพตัวอย่าง คําอธิบาย 
ถ่านคา
บอนซิงค์/
ถ่านอัล
คาไลน์  

ถ่านคาร์บอนซิงค์/ถ่านอัลคาไลน์
หร ือท ี ่ เ ร ี ยกก ันโดยท ั ่ ว ไป ว่า
ถ่านไฟฉาย ถ่าน AA หรือถ่าน 
AAA เป ็นแหล ่ งพล ั งงานท ี ่ ใ ช้
แ พ ร ่ ห ล า ย ใ น อ ุ ป ก ร ณ์
เครื่องใช้ไฟฟ้าเช่นไฟฉายรีโมททีวี 
นาฬิกาแขวน รถบังคับวิทยุ เป็น
ต้น แหล่งพลังงานประเภทนี ้มี
ความต่างศักย์ 1.5 โวลต์ต่อเซลล์ 
และมีจ ําหน ่ายในหลากหลาย
ขนาดตามประมาณประจุไฟฟ้า
ตั ้งแต่ AAAA (300 mAh), AAA, 

AA, C, D (10,000 mAh)  

ถ่าน
นิกเกิล 
เมทัลไฮ
ไดรด์ (Ni-

MH) 

 
ที่มา: Ashley Pomeroy / CC BY-SA 

ถ่านนิกเกิลเมทัลไฮไดรด์ หรือ ท่ี
เรียกกันโดยทั ่วไปว่าถ่านชาร์จ
เป ็นแบตเตอร ี ่ท ี ่ผล ิตข ึ ้นเ พ่ือ
ทดแทนการใช้ถ่านคาร์บอนซิงค์
หร ือถ ่ านอ ัลคาไลน์ม ีข ้ อด ี ท่ี
สามารถชาร์จซํ้าได้หลายร้อยคร้ัง
และมีประจุไฟฟ้าใกล้เคียงถ่านอัล
คาไลน์ แต่มีความต่างศักย์ตํ่ากว่า
ท่ี 1.2 โวลต์ 
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แบตเตอร่ี
ลิเธียม
ไอออน 

 
ที่มา: https://www.sparkfun.com/products/13854 

แบตเตอร ี ่ ล ิ เธ ียมไอออนเป็น
แบตเตอรี ่ที ่ได้ร ับความนิยมใน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบัน 
เช่น โทรศัพท์มือถือ หูฟังไร้สาย 
เครื่องเล่นเกมเป็นต้น เนื่องจากมี
ความหนาแน่นของพลังงานสูงทํา
ให้มีนํ้าหนักเบา ขนาดเล็ก และมี
ความจุสูงเมื่อเทียบกับแบตเตอร่ี
ร ูปแบบอื ่น ๆ รวมถึงสามารถ
ชาร์จซํ ้าได้ตั ้งแต่หลักร้อยจนถึง
หน ึ ่ งพ ันรอบ  แหล ่ งพล ั งงาน
ประเภทนี ้ม ีความต่างศักย์ 3.7 

โวลต์ต่อเซลล์ แต่ก็มีราคาสูงและ
อาจไหม้หร ือระเบิดได้หากถูก
กระแทกหรือถูกชาร์จอย่างไม่
ถูกต้อง 

แบตเตอร่ี
แบบ
ตะก่ัว-กรด 

 
ที่มา: 

https://www.bhphotovideo.com/c/product/1009424-

REG/profoto_100222_lead_acid_battery_for.html 

 

แบตเตอรี ่แบบตะกั ่ว-กรด เป็น
แบตเตอรี่ที่ชาร์จซํ้าได้แบบแรกใน
โลก มีข้อดีที่ราคาถูกและสามารถ
จ่ายกระแสได้ส ูงในระยะเวลา
ส้ันๆ ทําให้เหมาะอย่างมากในการ
ใ ช ้ เ ป ็ น แ บ ต เ ต อ ร ี ่ ร ถ ย น ต์  

แบตเตอรี ่ประเภทมีข้อเสียที ่มี
ความหนาแน่นของพลังงานต่ํา ทํา
ให้มีขนาดใหญ่และหนักเมื่อเทียบ
กับแบตเตอร่ีรูปแบบอ่ืน ๆ 
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บทที ่2  
รู้จักกับอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง IoT 
2.1 แนวคิดเรื่องอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things) หรือ ไอโอที (IoT) หมายถึงการที่อุปกรณ์
ต่าง ๆ ซ่ึงหมายรวมถึงส่ิงของ พาหนะ หรือส่ิงปลูกสร้างใด ๆ ท่ีมีส่วนประกอบของระบบสมองกลฝัง
ตัวและความสามารถในการเชื่อมต่อกับเครือข่าย สามารถเชื่อมโยงและแลกเปลี่ยนข้อมูลกันได้ผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ทําให้เราสามารถสั่งการควบคุมและรับ-ส่งข้อมูลจากอุปกรณ์เหล่านั้นได้จาก
ระยะไกล ในปัจจุบันมีการนําเทคโนโลยีนี้ไปประยุกต์ใช้ในด้านต่าง ๆ มากมายเช่น เครื่องซักผ้า-อบ
ผ้าที่สามารถควบคุมและดูสถานะได้ผ่านโทรศัพท์มือถือจากระยะไกล ระบบบ้านอัจฉริยะ (Smart 

Home) ที่เจ้าของบ้านสามารถดูสถานะการเปิด-ปิด ประตู หน้าต่าง การใช้นํ้า ไฟ และสั่งเปิด-ปิด
เคร่ืองใช้ไฟฟ้า ก๊อกน้ํา ฯลฯ ได้จากระยะไกล หรือระบบกริดไฟฟ้าและมิเตอร์ไฟฟ้าอัจฉริยะ (Smart 

Grid / Smart Electric Meter) ที่สามารถวัดปริมาณกระแสไฟฟ้าที่ใช้ในแต่ละบ้านและส่งค่าที่วัด
ได้ไปยังการไฟฟ้านครหลวงเพ่ือออกใบเรียกเก็บค่าใช้ไฟฟ้า ทําให้สามารถลดค่าใช้จ่ายและลดการใช้
แรงงานคนในการเดินจดปริมาณการใช้กระแสไฟฟ้าของบ้านแต่ละหลัง เป็นต้น 

 
รูปภาพ 2-1 ตัวอย่างของระบบ Smart Home ที่มีจําหน่ายในท้องตลาดในปัจจุบัน  

(ที่มา: https://gadgets.ndtv.com/smart-home/news/samsung-smartthings-cam-smart-bulb-wi-fi-

plug-launched-us-price-features-2058818) 
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2.2 องค์ประกอบของระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

1. ตัวอุปกรณ์ (Devices หรือ Things) หมายถึงอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่นระบบสมองกลฝังตัว บอร์ด
ไมโครคอนโทรลเลอร์ เซนเซอร์ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น ที่ทําหน้าที่ตรวจวัด 
รวบรวม แสดงผลข้อมูล และอาจมีการปฏิสัมพันธ์กับมนุษย์หรือส่ิงแวดล้อมรอบข้าง 

2. การเชื่อมต่อ (Connectivity) หมายถึงระบบเครือข่ายและรูปแบบการส่งสัญญาณที่ทําให้
ตัวอุปกรณ์สามารถเช่ือมต่อกันและเชื ่อมต่อกับระบบคลาวน์ได้ตัวอย่างเช่น ระบบ
อินเทอร์เน็ต 3G และ 4G, เครือข่าย NB-IOT, Wi-Fi หรือ Bluetooth เป็นต้น 

3. ระบบคลาวด์ (Cloud) หมายถึงระบบเครื่องแม่ข่ายที่มีความยืดหยุ่น รองรับการขยายตัว 
และมีรูปแบบการจ่ายเงินตามการใช้งานจริง ซึ่งช่วยให้ผู้พัฒนาสามารถออกแบบระบบท่ี
รองรับการใช้งานจากผู้ใช้ที่มีจํานวนผันแปรได้โดยไม่ต้องลงทุนวางระบบเซิร์ฟเวอร์ขนาด
ใหญ่ ในกรณีของระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งมักใช้ระบบคลาวด์เป็นศูนย์จัดเก็บและ
ประมวลผลข้อมูล 

4. แผงควบคุมและแสดงผล (Dashboard) หมายถึงหน้าจอสําหรับผู้ใช้ ซ่ึงทําหน้าที่ในการ
แสดงผลข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากแต่ละอุปกรณ์และอาจมีความสามารถในการสั่งการและ
ควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ในระบบ โดยอาจอยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์หรือแอป
พลิเคชันในโทรศัพท์สมาร์ทโฟน เป็นต้น 

 
รูปภาพ 2-2 ส่วนประกอบโดยภาพรวมของระบบอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  

(ที่มา: https://www.quora.com/What-are-some-concerns-of-the-Internet-of-Things-IoT) 
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2.3 ตัวอย่างผลิตภัณฑ์ในท้องตลาดภายใต้แนวคิดอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 

1. Samsung SmartThings เป็นระบบที่เช่ือมต่อเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน รวมถึงอุปกรณ์ในชุด 
SmartThings เช่นกล้องวงจรปิด ปลั๊กอัจฉริยะ ตัวตรวจจับการเคลื่อนไหว ตัวตรวจจับนํ้า
รั่ว ฯลฯ เพื่อบริหาร จัดการ และดูแลบ้านได้ผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนและสมาร์ท
วอทช์ ตัวอย่างการใช้งานเช่นการสั่งเปิดไฟโดยอัตโนมัติเมื่อเปิดประตูบ้าน การตรวจจับนํ้า
ร่ัวซึม การตรวจสอบการลืมเปิดเคร่ืองใช้ไฟฟ้าท้ิงไว้ในขณะท่ีไม่มีคนอยู่บ้าน  

 
รูปภาพ 2-3 ชุดอุปกรณ ์Smart Home ยี่ห้อ Samsung Smart Things 

2. Tile Bluetooth Tracker เป็นอุปกรณ์สําหรับค้นหาและติดตามสิ่งของโดยใช้สัญญาณ 

Bluetooth ร่วมกับเครือข่ายของผู้ติดตั้งแอปพลิเคชัน Tile เพื่อช่วยค้นหาสิ่งของที่อยู่นอก
ระยะการทํางานของเครือข่าย Bluetooth ในปัจจุบันมีผู้ใช้ Tile ใน 195 ประเทศ และมี
จํานวนอุปกรณ์จําหน่ายไปแล้วกว่า 10 ล้านช้ิน 

 
รูปภาพ 2-4 ชุดอุปกรณ์ติดตามสิ่งของรุ่น Tile Slim, Tile Mate และ Tile Sticker (จากซ้ายไปขวา) 
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บทที ่3  
รู้จักกับบอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright และอุปกรณ์บนบอร์ด 
3.1 ประวัติโดยสังเขป 

บอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยทีมนักวิจัย
จากเนคเทคและสวทช. เพื ่อให้เหมาะกับเด็กและเยาวชนในการเรียนการสอนโปรแกรมมิ่งใน
โรงเรียนทั่วประเทศ โดยมีจุดเริ่มต้นจากโครงการสื่อการสอนโปรแกรมมิ่งในโรงเรียน (Coding at 

School) นําโดยกระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (เนคเทค-สวทช.) ซ่ึง ได้
จัดทําบอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright รุ ่น 1.3 จํานวน 200,000 ชุด แจกจ่ายให้โรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษาในสังกัดของรัฐประมาณ 1,000 แห่งท่ัวประเทศ 

ภายในบอร์ด KidBright ประกอบด้วยไมโครคอนโทรลเลอร์รุ ่น ESP32 ซึ ่งรองรับการ
เชื่อมต่อไวไฟและบลูทูธเพื่อการสร้างโครงงานที่มีการเชื่อมต่อแบบไร้สาย รวมทั้งอุปกรณ์ส่งออก
และตัวตรวจจับพื้นฐานซึ่งเพียงพอแก่การเรียนรู้และทดลองด้านระบบสมองกลและอินเทอร์เน็ต
แห่งสรรพสิ ่งเบื ้องต้น ตัวบอร์ดได้ถูกออกแบบให้ใช้ร่วมกับโปรแกรม KidBright IDE ซ่ึงเป็น
โปรแกรมสําหรับสร้างชุดคําสั่งโดยการลากวาง (Drag and Drop) ซึ่งช่วยให้ผู ้เรียนมุ่งเน้นไปท่ี
กระบวนการคิดและการแก้ปัญหามากกว่าการเรียนรู้เรื่องการพิมพ์ชุดคําสั่งด้วยตนเอง ในปัจจุบัน
บอร์ด KidBright ได้พัฒนามาถึงรุ่น 1.5 (ข้ามรุ่น 1.4) ซึ่งได้เพิ่มความสามารถในการเชื่อมต่อกับ
อุปกรณ์ภายนอกโดยยังคงความเข้ากันท้ังในด้านซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ได้กับบอร์ดรุ่นก่อนหน้า 

 
รูปภาพ 3-1 บอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright 
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3.2 ส่วนประกอบของบอร์ดรุ่น 1.3 

 
1. หน้าจอแสดงผล LED แบบ Dot Matrix ขนาด 16x8 ดวง 
2. ปุ่มกดประเภทกดติด-ปล่อยดับ จํานวน 2 ตัว 
3. เซนเซอร์ตรวจจับแสง สําหรับวัดความสว่างโดยรอบ 
4. ช่องไมโครยูเอสบี สําหรับอัพโหลดโปรแกรมและจ่ายไฟให้กับตัวบอร์ด 
5. ช่องเช่ือมต่อ KB Chain สําหรับเช่ือมต่อกับอุปกรณ์ภายนอกในรูปแบบ I2C 

6. ช่องยูเอสบีชนิด A สําหรับเชื่อมต่ออุปกรณ์ที่ใช้ไฟเลี้ยงแบบ USB เพื่อควบคุมผ่านบอร์ด 
KidBright 

7. ลําโพงเปียโซ สําหรับสร้างเสียงร้องหรือเสียงดนตรี 
8. ปุ่มรีเซ็ท สําหรับเร่ิมต้นการทํางานของโปรแกรมใหม่ 
9. หลอดไฟ LED สําหรับแสดงสถานการณ์ทํางานของบอร์ด 
10. ช่องเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอก โดยใช้หัวปล๊ักแบบกล้วย 
11. ตัวตรวจจับอุณหภูมิ สําหรับวัดอุณหภูมิปัจจุบัน 
12. ช่องเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกแบบบัดกรี ระยะห่าง 2.54 มม. 
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13. โมดูล ESP-WROOM-32 ซึ่งเป็นโมดูลไมโครคอนโทรลเลอร์ไร้สายซึ ่งประกอบด้วยชิป 
ESP32 

14. กระบะถ่านขนาด 3 โวลต์ชนิด CR2032 เพื่อรักษาเวลาในวงจรฐานเวลาจริงในขณะท่ี
บอร์ดไม่ได้เช่ือมต่อไฟเล้ียงจากภายนอก 
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3.3 ความแตกต่างระหว่างบอร์ดรุ่น 1.3 และ 1.5 

 
 

1. เพิ่มช่องเชื่อมต่อแบบ JST แบบ 3 พิน ระยะห่าง 2 มม. จํานวน 6 ช่องเชื่อมต่อกับช่อง
เชื่อมต่อแบบปลั๊กกล้วยเดิม ทั้งนี้ช่อง O1 และ O2 ไม่ได้เชื่อมต่อวงจรในรูปแบบ Open 

Drain เหมือนกับช่องเชื่อมต่อ OUT1 และ OUT2 และตัดช่องเชื่อมต่อไฟ 5V แบบปล๊ัก
กล้วยออกและเปล่ียนเป็นช่องเช่ือมต่อไฟ 3.3V 

2. เพิ่มช่องเชื่อมต่อ Servo โดยใช้หัวเชื่อมต่อ 3 พินระยะห่าง 2.54 มม. แบบมาตรฐานพร้อม
ช่องต่อไฟเล้ียงเซอร์โวภายนอก ทําให้สามารถเช่ือมต่อกับเซอร์โวมอเตอร์ได้สะดวกย่ิงข้ึน 

3. ปรับตําแหน่งของจุดต่อพอร์ตแบบบัดกรีระยะห่าง 2.54 มม. เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งาน 
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3.4 ข้อมูลจำเพาะ (Specification) 

- ใช้โมดูล ESP-WROOM-32 ซึ่งภายในเป็นชิป ESP32 ซึ่งเป็นไมโครคอนโทรลเลอร์ที่ผลิต
โดยบริษัท Espressif จากประเทศจีน มีความสามารถรองรับการเชื ่อมต่อ Wi-Fi และ 
Bluetooth ทํางานท่ีสัญญาณนาฬิกา 260 MHz และมีหน่วยความจําภายใน 512 KB 

- (เฉพาะรุ่น 1.3) มีช่องเชื่อมต่อไฟเลี้ยง 5V และ GND ในรูปแบบ Banana Plug จํานวน
อย่างละ 2 ช่อง 

- (เฉพาะรุ่น 1.5) มีช่องเชื่อมต่อไฟเลี้ยง 3.3V และ GND ในรูปแบบ Banana Plug จํานวน
อย่างละ 1 ช่อง 

- มีช่องเชื่อมต่ออินพุตพร้อมวงจรป้องกันแรงดันไฟเกิน (วงจรป้องกันมีเฉพาะในรุ่น 1.3) ใน
รูปแบบ Banana Plug จํานวน 4 ขาคือ IN1 IN2 IN3 IN4 เชื่อมต่อกับขา IO32-35 ของ
โมดูล ESP-WROOM-32 ตามลําดับ 

- มีช่องเชื่อมต่อเอาต์พุตพร้อมมอสเฟตเพื่อขับโหลดภายนอกแบบ Open Drain ในรูปแบบ 
Banana Plug จํานวน 2 ขาคือ OUT1 OUT2 เชื ่อมต่อกับ IO26 และ IO27 ของโมดูล 
ESP-WROOM-32 ตามลําดับ 

- มีช่องเชื่อมต่อชนิด I2C จํานวน 2 ชุดได้แก่ SCL0/SDA0 ซึ่งใช้เชื่อมต่อกับไอซีควบคุม
หลอดไฟ LED แบบ Dot Matrix และขาเชื่อมต่อแบบระยะ 2.54 มม. และ SCL1/SDA1 

ซ่ึงใช้สําหรับช่องเช่ือมต่อ KB Chain 

- มีช่องเชื่อมต่ออินพุตและ/หรือเอาต์พุต 3 ช่องที่ขาเชื่อมต่อแบบระยะ 2.54 มม. คือขา 18 

19 และ 23 ซ่ึงเช่ือมต่อกับ IO18 IO19 และ IO23 ของโมดูล ESP-WROOM-32 ตามลําดับ 
- มีวงจรควบคุมการจ่ายไฟเลี้ยงไปยังพอร์ต USB Type A บนบอร์ดเพื่อทําการเปิด-ปิด
อุปกรณ์ภายนอกท่ีรองรับการเช่ือมต่อและใช้ไฟเล้ียงจากพอร์ต USB 

- มีไอซีแปลงสัญญาณ USB to Serial เบอร์ FT231 สําหรับติดต่อส่ือสารกับคอมพิวเตอร์ 
- มีไอซีวัดอุณหภูมิเบอร์ LM73 สามารถวัดอุณหภูมิได้ระหว่าง -40 ถึง +150 องศาเซลเซียส 
ด้วยความแม่นยํา ± 1 องศา ในย่านการวัด -10 ถึง +80 องศาเซลเซียส โดยเชื่อมต่อผ่าน
บัส SCL1/SDA1 

- มีไอซีฐานเวลานาฬิกาจริงเบอร์ MCP7940N โดยเช่ือมต่อผ่านบัส SCL1/SDA1 
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- มีตัวต้านทานปรับค่าตามแสง (LDR) เชื่อมต่อกับโมดูล ADC ของโมดูล ESP-WROOM-32 

ผ่านขา IO36 (SENSOR_VP) 

- มีลําโพงบัซเซอร์เบอร์ HC12G เช่ือมต่อผ่านขา IO13 

- (เฉพาะรุ่น 1.5) มีช่องเชื่อมต่อมอเตอร์เซอร์โวจํานวน 2 ช่องพร้อมช่องต่อไฟเลี้ยงเซอร์โว
ภายนอก 

- (เฉพาะรุ่น 1.5) มีช่องเชื่อมต่อแบบ JST 3 พิน ระยะห่าง 2 มม. จํานวน 6 ช่องเชื่อมต่อกับ
ปล๊ักกล้วยเดิม 
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รูปภาพ 3-2 แผนผังวงจรบอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright รุ่น 1.3 
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รูปภาพ 3-3 แผนผังวงจรบอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright รุ่น 1.5 
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บทที ่4  
รู้จักกับ KidBright IDE 
4.1 KidBright IDE คืออะไร? 

KidBright IDE คือโปรเกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ สําหรับการใช้สร้างชุดคําสั่ง ให้กับ
บอร์ด KidBright ในรูปแบบของ block-structured programming ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนา
โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) เป็นการเขียนโปรแกรมโดย
การลากกล่องคําสั่งพื้นฐานมาวางต่อกันเพื่อทําการเชื่อมโยงเป็นชุดคําสั่งหรือโปรแกรม จากน้ัน
โปรแกรมจะทําการแปลงภาษาที่เรียกว่าการ compile ให้อยู่ในรูปแบบของภาษาเครื่อง เพื่อทําให้
ไมโครโพรเซสเซอร์ ESP32 บนบอร์ด KidBright สามารถทํางานได้ตามชุดคําส่ัง 

การเขียนชุดคําสั่งในโปรแกรม KidBright จะเป็นการเขียนโปรแกรมที่ถูกออกแบบมาให้
เข้าใจง่าย ไม่จําเป็นต้องเรียนรู้ภาษาเฉพาะทาง คําสั่งต่าง ๆ อยู่ในรูปแบบของกล่องข้อความ ซึ่งใช้
ภาษาที่สามารถเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน จึงไม่ทําให้เป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ และเหมาะสําหรับการ
เรียนรู้ของผู้เร่ิมต้น หรือผู้ท่ีไม่มีพ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมมาก่อน  

 
รูปภาพ 4-1 ภาพหน้าจอแสดงโปรแกรม KidBright IDE 
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4.2 การติดตั้ง KidBright IDE 

โปรแกรม KidBright IDE รองรับทั้งระบบปฏิบัติการ Windows และ Mac OS ซึ่งสามารถ 
ดาวน์โหลด ได้จาก https://www.kid-bright.org/kidbright/downloads (ตัวอย่างในหนังสือเล่ม
น้ีจะใช้ Version 1.6) 

 
รูปภาพ 4-2 ภาพเว็บไซต์ดาวน์โหลด KidBright IDE 

 

หลังจากทําการดาวน์โหลดเสร็จสิ้นเราจะได้ไฟล์ .zip ให้ทําการแตกไฟล์ และทําการกดท่ี
ไฟล์ KidBright-Installer.exe เพื่อทําการ Install โปรแกรม KidBright IDE ระหว่างทําการ install 

จะเห็นหน้าต่างดังรูปภาพ 4-3 รอจนหน้าต่างหายไป และระบบทําการเปิดตัวโปรแกรมขึ้นมา
อัตโนมัติ ถือว่าข้ันตอนการ install เสร็จสมบูรณ์ 

 
รูปภาพ 4-3 หน้าต่างระหว่างติดตั้งโปรแกรม KidBright IDE 
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4.3 การควบคุมบอร์ด KidBright และอุปกรณ์บนบอร์ดด้วย KidBright IDE 

ในส่วนน้ีจะสอนฟังก์ชันการใช้งาน block-structured ต่าง ๆ บนโปรแกรม KidBright IDE 

และวิธีการเบ้ืองต้นในการเขียนชุดคําส่ังควบคุมบอร์ด KidBright และอุปกรณ์ต่าง ๆ บนบอร์ด 

4.3.1 ส่วนประกอบในหน้าต่างหลักของโปรแกรม 

เม่ือเปิดโปรแกรมจะพบกับหน้าต่างหลักของโปรแกรม ซ่ึงมีส่วนประกอบดังน้ี 

 
1. ปุ่มสําหรับสร้างไฟล์ใหม่ในการเขียนโปรแกรม 
2. ปุ่มสําหรับเปิดไฟล์โปรแกรมท่ีบันทึกไว้ในคอมพิวเตอร์ 
3. ปุ่มสําหรับบันทึกโปรแกรมลงบนคอมพิวเตอร์ 
4. ปุ่มสําหรับ Upload โปรแกรมลงบนบอร์ด KidBright 

5. ปุ่มสําหรับต้ังเวลาปัจจุบันให้กับชิป RTC บนบอร์ด KidBright 

6. ปุ่มสําหรับต้ังค่า Wi-Fi ให้กับบอร์ด KidBright 

7. ปุ่มสําหรับสร้าง QR Code Mac Address ของบอร์ด KidBright 

8. หมวดหมู่ block ต่าง ๆ สําหรับใช้เขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด KidBright 

9. พ้ืนท่ีสําหรับวาง block เพ่ือสร้างชุดคําส่ัง 
10. ปุ่มปรับมุมมองภาพบนพ้ืนท่ีสร้างชุดคําส่ัง 
11. ปุ่มสําหรับลบ block ท่ีไม่ต้องการใช้งานออกจากพ้ืนท่ีสร้างชุดคําส่ัง 
12. ปุ่มสําหรับเปล่ียนภาษา 
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สําหรับหมวดหมู่ block-structured ต่าง ๆ ในข้อที่ 8 สามารถดูคําอธิบาย Block คําส่ัง
เพิ่มเติมได้จากเอกสารประกอบโครงการค่ายนักอิเล็กทรอนิกส์ด้านเทคโนโลยี IOT 2019 หน้าที่ 9 

– 15 ซ่ึงสามารถดาวน์โหลดได้จาก QR Code ด้านล่างน้ี 

 
4.3.2 ตัวอย่างการควบคุม Dot Matrix LED 

ในตัวอย่างนี้จะเป็นการสอนใช้งานแสดงผล OUTPUT บน Dot Matrix LED โดยในที่น้ีเรา
จะทําการวาดรูปหัวใจ และแสดงคําว่า “I Love You!” ออกทางหน้าจอ Dot Matrix LED 

1. ต่อบล็อกคําสั่ง Forever จาก Basic เพื่อให้บอร์ดวนรอบการทํางานซํ้าคําสั่งต่าง ๆ ที่อยู่
ภายในคําสัง Forever 

2. ต่อบล็อกคําส่ัง LED 16x8 ในการวาดรูปหัวใจ 
3. ต่อบล็อกคําสัง Delay เพ่ือหน่วงเวลาแสดงภาพรูปหัวใจ 
4. ต่อบล็อกคําสั่ง LED 16x8 Scroll When Ready เพื่อแสดงข้อความเลื่อนบน Dot Matrix 

LED คําว่า “I Love You!” 

5. ต่อบล็อกคําสัง Delay เพ่ือหน่วงเวลาแสดงข้อความ 

  
รูปภาพ 4-4 บล็อกคําสั่งการแสดง OUTPUT บน Dot Matrix LED 
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4.3.3 ตัวอย่างการใช้ปุ่ม Button และ เล่นเสียงโน้ตดนตรีด้วย Buzzer 

ในตัวอย่างนี้เราจะทําการ กดปุ่ม S1 เพื่อให้บอร์ดแสดงเลข “1” บน Dot Matrix LED 

และเล่นโน้ตตั้งแต่ โดตํ่า ถึง โดสูง ด้วย Buzzer และเมื่อกดปุ่ม S2 จะทําการแสดงเลข “2” บน 
Dot Matrix LED และเล่นโน้ตต้ังแต่โดสูงถึงโดต่ํา ด้วย Buzzer 

1. ต่อบล็อกคําสั่ง Forever จาก Basic เพื่อให้บอร์ดวนรอบการทํางานซํ้าคําส่ังต่าง ๆ ที่อยู่
ภายในคําสัง Forever 

2. ต่อบล็อกคําสั่ง Wait Switch 1, 2 pressed เพื่อรอให้มีการกดปุ่ม S1, S2 จึงทํางานต่อ
บล็อกในคําส่ังต่อไป 

3. ต่อบล็อกคําส่ัง LED 16x8 Scroll เพ่ือแสดงเลข “1”, “2” บน Dot Matrix LED 

4. ต่อบล็อกคําส่ัง Note / Duration เพ่ือเล่นเสียงโน้ตดนตรีท่ีต้องการ  

   
รูปภาพ 4-5 ภาพบลอ็กคําสั่งการใช้ปุ่ม Button และ เล่นเสียงโน้ตดนตรีด้วย Buzzer 
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4.3.4 ตัวอย่างการอ่านค่าจาก Temperature Sensor และ LDR 

ในตัวอย่างนี้เราจะทําการ แสดงค่า อุณหภูมิ และความสว่างของแสง ขึ้นเป็นข้อความเลื่อน
บน Dot Matrix LED 

1. ต่อบล็อกคําสั่ง Forever จาก Basic เพื่อให้บอร์ดวนรอบการทํางานซํ้าคําสั่งต่าง ๆ ที่อยู่
ภายในคําสัง Forever  

2. ต่อบล็อกคําสั่ง LED 16x8 Scroll When Ready เพื่อแสดงค่าอุณหภูมิ และความสว่างบน 
Dot Matrix LED โดยเราสามารถอ่านค่าอุณหภูมิได้จาก บล็อคคําสั ่ง Temperature 

Sensor และค่าความสว่างได้จาก Light Level Sensor นอกจากนี้สามารถเขียนข้อความ
ร่วมกับค่าจาก Sensor ได้ด้วยบล็อกคําส่ัง Join text…with number 

3. ต่อบล็อกคําสั่ง Wait LED matrix ready เพ่ือรอให้แสดงข้อความ และค่าจาก Sensor จน
ครบถ้วนจึงจะเร่ิมแสดงข้อความถัดไป  

 
รูปภาพ 4-6  ภาพโปรแกรมสั่งการแสดงผลค่าอุณหภูม ิและ ค่าความสว่างบน Dot Matrix LED 
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4.4 แบบฝึกหัดและโจทย ์

ในส่วนนี้จะเป็นแบบฝึกหัดเพื่อทําความคุ้นเคยกับโปรแกรม KidBright IDE ซึ่งจะเป็น
แบบฝึกหัดและโจทย์ท่ีมีความง่ายไปจนยาก 

1. สร้างโปรแกรมที่นําค่าจากเซนเซอร์วัดอุณหภูมิมาแสดงผลบนหน้าจอ Dot Matrix LED 

และหากอุณหภูมิเกิน 35 องศาเซลเซียส ให้ทําการส่งเสียงเตือนผ่านบัซเซอร์ 
2. สร้างโปรแกรมที่เมื่อกดปุ่ม S1 และจะเล่นเสียงตัวโน้ต ตามค่าความเข้มแสงที่เปลี่ยนแปลง
ไปโดยย่ิงมีความสว่างมากให้เล่นโน้ตเสียงสูงและเมือความสว่างลดลงให้เล่นโน้ตเสียงต่ํา 

3. สร้างเกมทดสอบความเร็วเมื่อเริ่มเกมใหม่ ให้นํามือไปวางปิด LDR ไว้เพื่อเป็นการรีเซ็ตค่า 
จากนั้นให้ยกมือขึ้นเพื่อกลับมากดปุ่ม S1 หรือ S2 ให้เร็วที่สุดตามฝั่งหน้าจอ Dot Matrix 

LED ที่แสดงสีไฟขึ้นแบบสุ่ม โดยเกมจะจบลงก็ต่อเมื่อผู้เล่นกดผิดปุ่มไม่ตรงกับฝั่งของสีไฟท่ี
แสดงบนจอหรือ กดไม่ทันภายในเวลาครึ่งวินาที และเมื่อเกมจบลงให้ทําการส่งเสียงเตือน
ออกทางลําโพงบัซเซอร์เม่ือจบเกม 

4. สร้างเกมกดโดยมีผู้เล่น 2 คนโดยให้ผู้เล่นกดปุ่ม S1 และ S2 แข่งกันผู้เล่นคนใดกดถึง 20 

ครั้งก่อนจะเป็นฝ่ายชนะโดยก่อนเริ่มเกมหรือเมื่อเล่นจบแล้วจะต้องทําการรีเซตเกมใหม่
โดนการกด S1 และ S2 ค้างไว้พร้อมกันจนมีเสียงแจ้งเตือนจากบัซเซอร์และหากฝ่ายใดเป็น
ผู้ชนะให้ขึ้นเครื่องหมายถูกบนหน้าจอ Dot Matrix LED ของฝ่ายนั้นและมีเสียงร้องแจ้ง
เตือนเม่ือจบเกม 

5. สร้างนาฬิกาปลุกที่สามารถตั้งเวลาปลุกได้และจะไม่หยุดส่งเสียงหากไม่มีการเปิดไฟใน
ห้องนอนและทําการกดปุ่ม S1 เพ่ือปิดเสียง 
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บทที ่5  
การเชื่อมต่อภายนอกเข้ากับบอร์ด KidBright 

การเชื่อมต่ออุปกรณ์ภายนอกเข้ากับบอร์ด KidBright ผู้พัฒนาจําเป็นต้องทราบประเภท
ของสัญญาณและโปรโตคอลท่ีอุปกรณ์น้ัน ๆ รองรับว่าเป็นรูปแบบใด อาทิ ดิจิตอล อนาล็อก I2C SPI 

หรือ UART โดยสามารถศึกษาเพิ่มเติมได้จากคู่มือหรือ Datasheet ของอุปกรณ์รุ่นนั้น ๆ ที่ได้รับมา
จากผู้ผลิต ท้ังน้ีผู้พัฒนาสามารถสังเกตได้ด้วยหลักการเบ้ืองต้นดังน้ี 

1. ในกรณีที่อุปกรณ์ใช้สายสัญญาณเพียงเส้นเดียวและมีการทํางานเป็นสองสถานะคือทํางาน
หรือไม่งาน ตรวจพบหรือตรวจไม่พบ สามารถอนุมานได้ว่าเป็นอุปกรณ์ประเภทดิจิตอลซ่ึง
สามารถเชื่อมต่อใช้งานกับบอร์ด KidBright และ KidBright IDE ได้โดยไม่ต้องติดตั้งปล๊ัก
อินเพ่ิมเติม 

2. ในกรณีที่อุปกรณ์ใช้สายสัญญาณเพียงเส้นเดียวและรูปแบบข้อมูลมีความต่อเนื่องเช่นค่า
อุณหภูมิเป็นตัวเลข ระยะทางในหน่วยซม. หรือความดังเสียง สามารถอนุมานได้ว่าเป็น
อุปกรณ์อนาล็อก ซ่ึงสามารถเช่ือมต่อกับบอร์ด KidBright รุ่น 1.5 ข้ึนไปได้เท่าน้ัน 

3. ในกรณีที่ใช้สายสัญญาณ 2 เส้นชื่อ SDA และ SCL จะถือว่าเป็นอุปกรณ์ประเภท I2C 

สามารถเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright ได้โดยต้องติดตั้งปลั๊กอินเพิ่มเติมใน KidBright IDE 

สําหรับแต่ละอุปกรณ์ 

4. ในกรณีที ่ใช้สายสัญญาณ 4 เส้นชื ่อ MISO, MOSI, SCK และ CS จะถือว่าเป็นอุปกรณ์
ประเภท SPI ซ่ึงต้องบัดกรีเพ่ือเช่ือมต่อและยังไม่มีบล็อกรองรับในโปรแกรม KidBright IDE 

5. ในกรณีท่ีใช้สายสัญญาณ 2 เส้นช่ือ TX และ RX จะถือว่าเป็นอุปกรณ์ประเภท UART ซ่ึงใน
ปัจจุบันยังไม่มีบล็อกรองรับใน KidBright IDE จึงสามารถใช้งานได้โดยการเขียนโปรแกรม
ผ่าน Arduino IDE เท่าน้ัน  
ทั้งนี้บางอุปกรณ์อาจรองรับการเชื่อมต่อมากกว่า 1 รูปแบบ หรืออาจใช้สายสัญญาณ

มากกว่า 1 เส้นก็ได้ตัวอย่างเช่น เซนเซอร์วัดระยะทางแบบอัลตร้าโซนิครุ่น HC-SR04 และเซนเซอร์
วัดอุณหภูมิรุ่น DHT11 ซึ่งสามารถวัดระยะทางและอุณหภูมิได้โดยใช้สายสัญญาณดิจิตอล 2 เส้น
ด้วยโปรโตคอลเฉพาะซ่ึงจําเป็นต้องติดต้ังบล็อกเพ่ิมเติมเพ่ือใช้งานกับ KidBright IDE 
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สําหรับบอร์ด KidBright รุ่น 1.3 จะรองรับการเช่ือมต่ออุปกรณ์ภายนอกได้ 4 รูปแบบคือ  
1. ใช้สายเช่ือมต่อแบบปล๊ักกล้วย (Banana Plug) เช่ือมกับช่องเช่ือมต่อ IN1-4 หรือ OUT1-2  

2. ใช้สายเช่ือมต่อท่ีมีปลายสายเป็นคลิปจระเข้เช่ือมต่อกับช่องเช่ือมต่อ IN1-4 หรือ OUT1-2 

3. ใช้สายจัมเปอร์ขนาด 2.54 มม. เชื่อมต่อกับช่องเชื่อมต่อหมายเลข 18, 19 และ 23 บริเวณ
ด้านซ้ายของปุ่มกด S1 

4. ใช้สายเชื่อมต่อ KB Chain (JST ระยะห่าง 2 มม. ชนิด 5 พิน) เชื่อมต่อกับช่องเชื่อมต่อ KB 

Chain โดยในขณะนี้ทางบริษัท กราวิเทคไทย (ไทยแลนด์) จํากัด ได้พัฒนาบอร์ดเชื่อมต่อ
มากกว่า 22 แบบสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติมได้จาก www.kidbright.io/shop 

 
รูปภาพ 5-1  ภาพตัวอย่างอุปกรณ์ต่อพ่วงในรูปแบบ KB Chain  

(ที่มา: https://www.kidbright.io/product-page/master-chain-kit) 
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รูปภาพ 5-2  ภาพตัวอย่างการเชื่อมต่ออุปกรณ์ภายนอกเข้ากับบอร์ด Kid Bright รุ่น 1.3 
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สําหรับบอร์ด KidBright รุ่น 1.5 ได้เพ่ิมช่องเช่ือมต่อในรูปแบบ JST ระยะ 2.0 ม.ม. จํานวน 
6 ช่องเพื่อช่วยให้สามารถเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอกที่ใช้ช่องเชื่อมต่อแบบ JST ได้ง่ายยิ่งขึ้น โดย
ใช้สาย JST แบบ 3 พินเพียงเส้นเดียว โดยในขณะนี้ผู ้พัฒนาสามารถหาซื้ออุปกรณ์ที ่ใช้พอร์ต
เช่ือมต่อ JST ได้จากบริษัท อินโนเวตีฟ เอ็กเพอริเมนต์ จํากัดหรือ www.inex.co.th 

 
รูปภาพ 5-3  ภาพตัวอย่างการเชื่อมต่ออุปกรณ์ภายนอกเข้ากับบอร์ด Kid Bright รุ่น 1.5 
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5.1 การเชื่อมต่ออุปกรณ์ดิจิตอล 

ผู้พัฒนาสามารถเชื่อมต่ออุปกรณ์ดิจิตอลประเภทเอาต์พุตเช่นหลอดไฟ LED, ลําโพงบัซ
เซอร์, มอเตอร์ขนาดเล็ก ฯลฯ เข้าสู่ช่องเช่ือมต่อ OUT1, OUT2 หรือขา 18, 19 และ 23 ได้  

ทั้งนี ้ช่องเชื ่อมต่อ OUT1 และ OUT2 ในรูปแบบปลั๊กกล้วยได้มีการออกแบบวงจรใน
รูปแบบ Open Drain เพื ่อป้องกันความเสียหายในกรณีที่ต่อวงจรไม่ถูกต้องและเพื่อให้รองรับ
อุปกรณ์ท่ีมีความต่างศักย์ไม่เกิน 60 โวลต์และใช้กระแสสูงสุดไม่เกิน 100 มิลลิแอมป์ได้โดยตรง การ
ทํางานของวงจรสามารถอธิบายอย่างง่ายคือสามารถคุมให้อยู่ใน 2 สถานะ ดังน้ี 

1. เมื่อโปรแกรมให้พอร์ตมีสถานะเป็น High มอสเฟตจะเปิด ทําให้วงจรปิดและกระแสไหลลง
กราวด์ได้ครบวงจรและอุปกรณ์ไฟฟ้าทํางาน 

2. เมื่อโปรแกรมให้พอร์ตมีสถานะเป็น Low มอสเฟตจะปิด ทําให้วงจรเปิดและไม่มีกระแส
ไหลลงกราวด์ ทําให้อุปกรณ์ไฟฟ้าไม่ทํางาน 

 
รูปภาพ 5-4  ภาพอธิบายการเชื่อมต่อวงจรของขาเอาต์พุตแบบ Open Drain 

 

การออกแบบเช่นนี้ไม่สามารถจ่ายกระแสออกจากพอร์ตเพื่อเลี ้ยงอุปกรณ์ภายนอกได้
เหมือนพอร์ตทั ่วไป ในการเชื ่อมต่อวงจรจึงต้องทําการเชื ่อมต่อขั ้วบวกของอุปกรณ์เข้ากับ
แหล่งจ่ายไฟและข้ัวลบเข้ากับช่องเช่ือมต่อ OUT1-2 ดังรูป 
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รูปภาพ 5-5  ตัวอย่างการเชื่อมต่อมอเตอร์ขนาดเล็กเข้ากับบอร์ด Kid Bright 

 
รูปภาพ 5-6  ตัวอย่างโปรแกรมเพื่อเปิดและปิดอุปกรณ์ที่ต่อพ่วงกับพอร์ต OUT1 ทุก ๆ 1 วินาที 

 

สําหรับช่องเชื่อมต่อหมายเลข 18, 19 และ 23 ท้ังในบอร์ดรุ่น 1.3 และ 1.5 รวมถึงช่อง
เชื่อมต่อ JST O1 และ O2 บนบอร์ด Kid Bright รุ่น 1.5 สามารถควบคุมให้เปิด (จ่ายไฟหรือลอจิค 
1) หรือปิด (เชื่อมลงกราวด์หรือลอจิค 0) ได้ตามปกติ โดยสามารถจ่ายหรือรับกระแสได้ไม่เกิน 20 

มิลลิแอมป์ (โดยประมาณ) เท่าน้ัน  
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ทั้งนี้การใช้งานพอร์ต 18, 19 และ 23 ผู้พัฒนาจะต้องทําการบัดกรีหัวเชื่อมต่อด้วยตนเอง
โดยสามารถศึกษาวิธ ีการบัดกรีหัวเชื ่อมต่อได้จากช่องทาง Youtube โดยคุณ rungsee jar  

(https://youtu.be/KIOatjMtlcg) และติดตั ้งปลั ๊กอินเพิ ่มเติมเพื ่อใช้งานบล็อกควบคุมพอร์ต
ดังกล่าวตามข้ันตอนดังน้ี  

1. ดาวน์โหลดปล๊ักอิน OpenKB เวอร์ชันล่าสุดโดย INEX จากเว็บไซต์ 
https://store.kidbright.info/plugin/20/OpenKB 

 
รูปภาพ 5-7  หน้าเว็บไซต์สําหรับดาวน์โหลดปลั๊กอิน OpenKB 

 

2. เลือกเมนู Plugins > Install Plugins จากนั้นจึงเลือกไฟล์ปลั๊กอินที่ได้ดาวน์โหลดมาใน
ข้ันตอนท่ี 1 

 
รูปภาพ 5-8  เมนูสําหรับติดตั้งปลั๊กอินลงใน KidBright IDE 

 

3. เมื่อติดตั้งสําเร็จจะพบหมวด OpenKB ขึ้นในแถบ Plugins ของโปรแกรม KidBright IDE 

ดังภาพ 
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รูปภาพ 5-9  เมนูหมวด OpenKB ในแถบปลั๊กอิน 

 

4. ตัวอย่างบล็อกด้านล่างจะทําการเปิด-ปิดอุปกรณ์ท่ีเช่ือมต่อกับพอร์ต 18 ทุก ๆ 0.5 วินาที 

 
รูปภาพ 5-10  ตัวอย่างการควบคุมพอร์ต 18 ด้วยบล็อก digital write ในหมวด OpenKB 

 

หมายเหตุ OpenKB เป็นบอร์ดพัฒนาที่ต่อยอดจากบอร์ด KidBright โดยมีความเข้ากันได้
ในเชิงซอฟต์แวร์และรองรับการพัฒนาโปรแกรมด้วย KidBright IDE ผู้พัฒนาที่สนใจสามารถศึกษา
ข้อมูลเพ่ิมเติมได้ทาง https://inex.co.th/shop/openkb.html 
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สําหรับอุปกรณ์อินพุตเช่นเซนเซอร์ PIR, เซนเซอร์จับเสียงดัง ฯลฯ สามารถเชื่อมต่อเข้าสู่
ช่องเช่ือมต่อปล๊ักกล้วย IN1-4 ช่องเช่ือมต่อ 18, 19, 23 หรือช่องเช่ือมต่อ I1-4 บนบอร์ด KidBright 

รุ่น 1.5 ได้ ทั้งนี้ในบอร์ด Kid Bright รุ่น 1.3 ความต่างศักย์ของสัญญาณที่นํามาเชื่อมต่อกับช่อง
ปลั๊กกล้วยจะต้องไม่เกิน 5.5 โวลต์ (แนะนําที่ 3.3 โวลต์) สําหรับช่องเชื่อมต่ออื่น ๆ และทุกช่อง
เช่ือมต่อบน Kid Bright รุ่น 1.5 จะต้องไม่เกิน 3.3 โวลต์เท่าน้ัน 

 
รูปภาพ 5-11  ตัวอย่างเชื่อมต่อเซนเซอร ์PIR ซึ่งใช้การสื่อสารผ่านพอร์ตดิจิตอล 1 พอร์ตเข้ากับบอร์ด KidBright 

 

 
รูปภาพ 5-12 ตัวอย่างโปรแกรมเพื่อแสดงภาพคนเป็นเวลา 1 วินาทีเมื่อเซนเซอร์ PIR ตรวจจับคนได้ 
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5.2 การควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้ากระแสตรงขนาดใหญ ่

ถึงแม้ว่าบอร์ด KidBright จะได้รับการออกแบบให้มีช่องเชื่อมต่อแบบ Open Drain เพ่ือ
ควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าขนาดเล็กได้โดยตรง การควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้ากระแสตรงที่ใช้กระแสสูงกว่า 
100 มิลลิแอมป์สามารถทําได้โดยเชื่อมต่อวงจรเพิ่มเติมด้วยทราสซิสเตอร์หรือมอสเฟตหรือใช้บอร์ด
สําเร็จรูปดังรูป 

 
รูปภาพ 5-13 ตัวอย่างการเชื่อมต่อบอร์ดขับมอเตอร์ Cytron Maker Drive เข้ากับบอร์ด KidBright 

 
รูปภาพ 5-14 ตัวอย่างโปรแกรมหมุนมอเตอร์ตามเข็มเมื่อกดปุ่ม 1 และหมุนทวนเข็มเมื่อกดปุ่ม 2 
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หมายเหตุ ในตัวอย่างข้างต้นผู้เขียนได้ทําการเชื่อมต่อบอร์ดขับมอเตอร์รุ่น Cytron Maker 

Drive เข้ากับพอร์ตเช่ือมต่อหมายเลข 18 และ 19 จึงต้องทําการติดต้ังปล๊ักอินก่อนตามวิธีท่ีได้กล่าว
ไปข้างต้น 

5.3 การควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้ากระแสสลับ 

บอร์ด KidBright สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการควบคุมเปิด-ปิดอุปกรณ์ไฟฟ้ากระแสสลับ
อาทิหลอดไฟ 220V หรือเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้านได้ โดยเชื่อมต่อกับรีเลย์ ซึ่งเป็นอุปกรณ์ไฟฟ้าที่ทํา
หน้าเป็นเหมือนสวิตซ์ที่สามารถสั่งงานเปิดเปิดได้ด้วยสัญญาณไฟฟ้า โดยในตัวอย่างนี้จะแนะนําการ
เชื่อมต่อกับ Solid State Relay รุ่น SSR-25DA ซึ่งรองรับกระแสสูงสุด 25A ทั้งนี้จะต้องใช้สายไฟ 

ปล๊ักไฟและข้ัวต่อต่าง ๆ ให้เหมาะสม ในการใช้งานจริงแนะนําให้ใช้กระแสสูงสุดไม่เกิน 10A  

 
 

รูปภาพ 5-15 ตัวอย่างการเชื่อมต่อ Solid State Relay เข้ากับบอร์ด KidBright เพื่อควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้า
กระแสสลับ 
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5.4 การเชื่อมต่ออุปกรณ์อนาล็อก 

บอร์ด KidBright ตั้งแต่รุ่น 1.5 เป็นต้นไปรองรับการเชื่อมต่ออุปกรณ์ในรูปแบบอนาล็อก
ผ่านช่องเช่ือมต่อปล๊ักกล้วย IN1-4 และช่องเช่ือมต่อ JST 3 พิน I1-4 ดังรูป ท้ังน้ีผู้พัฒนาต้องลงปล๊ัก
อิน OpenKB เพ่ิมเติมตามวิธีท่ีได้กล่าวไปข้าวต้น 

 
 

รูปภาพ 5-16 ตัวอย่างการเขือ่มต่อเซนเซอร์อนาล็อกเข้ากับบอร์ด KidBright รุ่น 1.5 

 

 
รูปภาพ 5-17 ตัวอย่างโปรแกรมเพื่ออ่านค่าความชื้นในดิน (0-1023) และแสดงผลทางหน้าจอ Dot Matrix LED 
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5.5 การเชื่อมต่ออุปกรณ ์I2C 

การเชื่อมต่ออุปกรณ์ในรูปแบบ I2C สามารถทําได้ใน 2 ช่องทางคือ 1. ผ่านช่องเชื่อมต่อ 
KB-Chain โดยรองร ั บอ ุ ปกรณ ์ ในช ุ ด  KB Chain สามารถศ ึ กษาข ้ อม ู ล เพ ิ ่ ม เ ต ิ ม ได ้ ท่ี  

https://www.kidbright.io/shop และ 2. ผ่านช่องเชื ่อมต่อระยะ 2.54 ม.ม. ที่ขา SDA0 และ 
SCL0 ในที่น้ีจะแนะนําการเชื่อมต่อหน้าจอ OLED ขนาด 128x64 px ด้วยวิธีที่ 2 ซึ่งสามารถใช้ได้
กับเซนเซอร์ท่ัวไปท่ีหาซ้ือได้ตามท้องตลาด 

 
 

รูปภาพ 5-18 ตัวอย่างการเขื่อมต่อหน้าจอ OLED ในรูปแบบ I2C เข้ากับบอร์ด KidBright 

 

ในการโปรแกรมผู้พัฒนาสามารถใช้บล็อกในหมวด OLED ซึ่งเป็น Plugin ที่ได้ติดตั้งมาแล้ว
พร้อมกับโปรแกรม KidBright IDE ได้ในทันที ดังรูป 

 
รูปภาพ 5-19 ตัวอย่างโปรแกมเพื่อควบคุมหน้าจอ OLED 
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บทที ่6  
การส่งรับข้อมูลระหว่างบอร์ด KidBright และแอปพลิเคชัน 
KidBright IoT 
6.1 แนะนำแอปพลิเคชัน KidBright IoT 

KidBright IoT คือชื่อของแอปพลิเคชันบนมือถือที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้งานร่วมกับบอร์ด 
KidBright เพื่อเพิ่มความสามารถให้บอร์ด KidBright ซึ่งทําให้เราสามารถส่งข้อมูลไปแสดงผลหรือ
รับข้อมูลเข้าสู่บอร์ดผ่านระบบอินเทอร์เน็ตเข้าสู่โทรศัพท์มือถือได้ การส่ง-รับข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต
มีประโยชน์ในการเฝ้าดูหรือสั่งการบอร์ด KidBright จากระยะไกลด้วยโทรศัพท์มือถือ ซึ่งสามารถ
นําไปใช้ทําโครงการที ่ใช้แนวคิด Internet of Things เบื ้องต้นได้ ตัวอย่างเช่น ระบบควบคุม
อุณหภูมิระยะไกล ระบบเปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ เป็นต้น 

KidBright IoT นับเป็นเป็นแอปพลิเคชันบนมือถือสัญชาติไทย ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัท 
เน็กซ์พาย จํากัด ซึ่งให้บริการเกี่ยวกับ IoT Platform รวมทั้งให้คําปรึกษาเกี่ยวกับระบบ IoT และ
พัฒนาซอฟต์แวร์เพื่อเชื่อมต่ออุปกรณ์เข้ากับระบบ IoT ปัจจุบัน KidBright IoT มีให้ดาวน์โหลด
สําหรับระบบปฏิบัติการ Android และ iOS โดยรุ่นปัจจุบันคือ 1.1.4 สําหรับ Android และ 1.1.2 

สําหรับ iOS (ข้อมูลวันท่ี 8 มิถุนายน 2563) 

     
รูปภาพ 6-1 ภาพหน้าจอแสดงแอปพลิเคชัน KidBright IoT 
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แอปพลิเคชัน KidBright IoT เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้งานง่าย และมีการตั้งค่าเพียงไม่ก่ี
ขั้นตอน จึงทําให้ทุกคนสามารถใช้งานแอปพลิเคชันนี้ได้ ในการใช้งาน KidBright IoT จะใช้การต้ัง
ค่าในโปรแกรม KidBright IDE เป็นหลัก แล้วจึงจะผูกการเชื่อมต่อเข้ากับแอปพลิเคชันในภายหลัง 
ท้ังน้ี รายละเอียดการต้ังค่าจะอยู่ในส่วนต่อไป 

6.2 การติดตั้งแอปพลิเคชัน KidBright IoT ในมือถือ  

สําหรับ Android สามารถทําได้ผ่าน Google Play และสําหรับ IOS สามารถทําได้ผ่าน 
App Store โดยค้นหาคําว่า KidBright IoT จะเจอโลโก้ของแอปพลิเคชันดังรูปภาพ 6-2 จากนั้นกด
ติดต้ัง ท้ังน้ี KidBright IoT เป็นแอปพลิเคชันท่ีใช้งานได้ฟรี 

 

 
รูปภาพ 6-2 ภาพแสดงโลโก้ของแอปพลิเคชัน KidBright IoT 

 

6.3 ตัวอย่างการใช้งานเพื่อส่ง-รับข้อมูลระหว่างบอร์ด และ แอปพลิเคชัน 

การต้ังค่าการใช้งาน KidBright IoT สามารถทําได้ไม่ยาก และสามารถศึกษาได้จากตัวอย่าง 
ทั้งนี้ ตัวอย่างที่เรานํามาใช้จะมีทั้งสิ้น 2 ตัวอย่าง คือ ตัวอย่างการส่งค่าอุณหภูมิที่วัดได้จากบอร์ด 
KidBright ไปท่ีแอปพลิเคชันมือถือ และ ตัวอย่างการควบคุม Buzzer และ OLED จากแอปพลิเค
ชันมือถือ 
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6.3.1 ตัวอย่างการส่งค่าอุณหภูมิที่วัดได้จากบอร์ด KidBright ไปทีแ่อปพลิเคชันมือถือ 

การส่งค่าอุณหภูมิไปท่ีแอปพลิเคชันมือถือ สามารถทําได้ตามข้ันตอนต่อไปน้ี 
1. ใน KidBright IDE ให้ทําการต่อบล็อกดังรูปภาพ 6-3 ท้ังน้ี บล็อก Forever และ Delay อยู่
ในกลุ่ม Basic ส่วนบล็อก Temperature Sensor อยู่ในกลุ่ม Sensor และบล๊อกอื่น ๆ อยู่
ในกลุ่ม KB IOT 

 
รูปภาพ 6-3 ภาพแสดงบล็อกเพื่อส่งข้อมูลอุณหภูมิไปยังแอปพลิเคชัน KidBright IoT 

 

2. กดที่ปุ่ม Wi-Fi เพื่อทําการตั้งค่า SSID / Password และให้เลือก Enable IOT ทั้งนี้ ต้องมี 
Access Point ที่ปล่อยสัญญาณอินเทอร์เน็ต หากไม่มี สามารถใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อตั้งค่า
ให้แชร์อินเทอร์เน็ตให้กับบอร์ด KidBright ได้ 

 
รูปภาพ 6-4 ภาพแสดงการตั้งค่า Wi-Fi’s SSID และ Password สําหรับการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

3. เสียบบอร์ด KidBright เข้าสู่คอมพิวเตอร์ด้วยสาย USB จากน้ันกดปุ่ม Upload 
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4. เม่ืออัพโหลดลงบอร์ดเสร็จส้ิน ให้กดท่ีปุ่ม QR Code Mac Address 

5. หลังจากน้ันให้เปิดแอปพลิเคชัน KidBright IoT แล้วทําการ Scan QR Code 

6. จะได้หน้า Dashboard ซ่ึงมีการแสดงอุณหภูมิท่ีมาตรวัด (gauge) 

 

6.3.2 ตัวอย่างการควบคุม Buzzer และ Dot Matrix LED จากแอปพลิเคชันมือถือ 

1. ใน KidBright IDE ให้ทําการต่อบล็อกดังรูปภาพ 6-5 โดยบล๊อก Forever และ LED อยู่ใน
กลุ ่ม Basic ส่วนบล็อก If และ Switch อยู ่ในกลุ ่ม Logic และบล็อก Note อยู ่ในกลุ่ม 
Music 

 
รูปภาพ 6-5 ภาพแสดงบล๊อกการเล่นเสียงดนตรีผ่าน Buzzer และแสดงข้อความผ่าน Matrix LED เมื่อกดที่ปุ่ม 

 

2. กดที่ปุ่ม Wi-Fi เพื่อทําการตั้งค่า SSID / Password และให้เลือก Enable IOT ทั้งนี้ ต้องมี 
Access Point ที่ปล่อยสัญญาณอินเทอร์เน็ต หากไม่มี สามารถใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อตั้งค่า
ให้แชร์อินเทอร์เน็ตให้กับบอร์ด KidBright ได้ ดังรูปภาพ 6-4 

3. เสียบบอร์ด KidBright เข้าสู่คอมพิวเตอร์ด้วยสาย USB จากน้ันกดปุ่ม Upload 

4. เม่ืออัพโหลดลงบอร์ดเสร็จส้ิน ให้กดท่ีปุ่ม QR Code Mac Address 

5. หลังจากน้ันให้เปิดแอปพลิเคชัน KidBright IoT แล้วทําการ Scan QR Code 

6. จะได้หน้า Dashboard ซ่ึงมีปุ่มกดให้ควบคุมการเปิด-ปิดเสียงดนตรีผ่าน Buzzer และ Dot 

Matrix LED 
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6.4 แบบฝึกหัดและโจทย ์

แบบฝึกหัดและโจทย์สําหรับฝึกหัดสร้างโครงงานอย่างง่ายที่ใช้แนวคิด IoT ผ่านแอปพลิเค
ชัน KidBright IoT 

1. สร้างระบบควบคุมแสงสว่างเปิด-ปิดระยะไกลผ่าน KidBright IoT โดยใช้หลอดไฟ USB 

2. สร้างระบบเก็บค่าอุณหภูมิ แสดงผลออกหน้าจอ Dashboard ในรูปแบบ Graph ผ่านแอป
พลิเคชัน KidBright IoT 

3. สร้างระบบวัดแสงสว่างของห้อง หากแสงสว่างมีค่าตํ่ากว่า 30% ให้ทําการแจ้งเตือนผ่าน 
Notification ไปท่ีโทรศัพท์มือถือทันที 

4. สร้างระบบวัดแสงสว่างของห้อง หากแสงสว่างมีค่าตํ่ากว่า 30% ให้ทําการแจ้งเตือนผ่าน 
Notification ไปที่โทรศัพท์มือถือทันที โดยมีเงื ่อนไขเพิ ่มเติมคือกําหนดให้ใน 3 นาที
สามารถแจ้งเตือนได้แค่คร้ังเดียวเท่าน้ัน 

5. สร้างระบบควบคุมกึ่งอัตโนมัติเพื่อควบคุมการเปิด-ปิดวาล์วนํ้าสําหรับรดนํ้าต้นไม้ ซึ่งการ
ทํางานจะแบ่งเป็นสองส่วนคือส่วนอัตโนมัติและส่วนควบคุมด้วยมือ ในส่วนอัตโนมัติระบบ
จะเปิดวาล์วน้ําทุก ๆ วันช่วงเช้าและเย็นเป็นเวลา 1 นาที ได้แก่ เวลา 6.00 – 6.01 น. และ 
18.00 – 18.01 น. และในส่วนควบคุมด้วยมือระบบจะสามารถถูกสั่งเปิดหรือปิดได้ผ่าน
โทรศัพท์มือถือ ซึ่งหากทั้งสองส่วนมีการสั่งการที่แตกต่างกัน ให้ระบบถือคําสั่งของส่วน
ควบคุมด้วยมือเป็นสําคัญ 
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บทที ่7  
รู้จักกับ NETPIE 2020 
7.1 ประวัติโดยสังเขป 

NETPIE คือ ระบบ Cloud Platform ที่ถูกออกแบบมาให้เหมาะสมกับงานด้าน IOT ซ่ึง
กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ 
(NECTEC) ได้เปิดตัว สําหรับนักพัฒนา โดยคําว่า NETPIE ย่อมาจาก Network Platform for 

Internet of Everything โดยเป็น คลาวด์เซิร์ฟเวอร์ท่ีให้บริการในรูปแบบ Platform as a Service 

สําหรับติดต่อส่ือสาร แลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ต่าง ๆ เหมาะ สําหรับการพัฒนา IoT ใน
ปัจจุบัน โดยรองรับการเช่ือมต่อผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ อาทิเช่น Raspberry PI, ESP8266, ESP32, 

HTML5 และ NodeJS เป็นต้น ทั้งน้ี NETPIE ยังช่วยลดภาระด้านความปลอดภัยโดยผู ้พัฒนา
สามารถกําหนดหรือออกแบบได้เองท้ังหมด ดังน้ัน NETPIE จึงเป็นอีกทางเลือกหน่ึงสําหรับ
นักพัฒนา IoT ในยุคปัจจุบัน 

 
รูปภาพ 7-1 ภาพแสดงแนวคิด NETPIE Cloud ที่เป็นศูนย์กลางการเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ทุกประเภท 
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7.2 การสมัครเป็นผู้ใช้งาน NETPIE 2020  

1. เข้าไปที่ https://auth.netpie.io/signup ทําการกรอกข้อมูลให้ครบถ้วนจากนั้นระบบจะ
ทําการส่ง email เพ่ือให้ทําการสมัครและต้ังรหัสผ่านคร้ังแรก 

 
รูปภาพ 7-2 แบบฟอร์มกรอกข้อมูลสําหรับใช้ในการสมัครสมาชิก NETPIE 

 

2. ระบบทําการส่ง email เพ่ือให้ทําการต้ังรหัสผ่านคร้ังแรก 
3. ทําการ login เข้าสู่ระบบให้เรียบร้อยหากสามารถ login ได้ถือว่าการลงทะเบียนเสร็จ
สมบูรณ์ 
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7.3 แนวคิดของ NETPIE 2020 และการเลือกรูปแบบการใช้งานสำหรับนักพัฒนา 

NETPIE 2020 เป็น Cloud Platform ที่ทํางานอยู่บนการสื่อสารหลากหลายรูปแบบไม่ว่า
จะเป็น Native MQTT, Native WebSocket, HTTP, CoAP จึงทําให้ NETPIE 2020 มีความสามารถ
หลากหลายรูปแบบ รับส่งข้อมูลได้แบบ Real-time และทํางานร่วมได้กับหลากหลายอุปกรณ์ นอง
จากนี้ NETPIE รุ่นปี 2020 ได้เพิ่มความสามารถในการเก็บข้อมูลอุปกรณ์ และทําการเชื่อมต่อ 
server ภายนอกหรือ web hook ได้อีกด้วย จึงถูกจัดให้เป็นแพลตฟอร์มท่ีถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือสามารถ
ตอบสนองผู้ใช้งานเชิงพาณิชย์ เช่น ผู้ผลิตอุปกรณ์ IoT, อุตสาหกรรม, โรงงาน และองค์กรท่ีพัฒนาสู่
ยุค Digital Transformation 4.0 ซึ่งจะช่วยธุรกิจให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น ด้วยเทคโนโลยีการ
เช่ือมต่อทุกสรรพส่ิง หรือ Internet of Things (IoT) 

คุณสมบัติหลักๆของ NETPIE 2020 Platform ประกอบไปด้วย 
1. การแสดงค่าข้อมูลจากเซ็นเซอร์หรืออุปกรณ์แบบ Real-time (Monitoring) 

2. การควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ผ่าน Cloud Platform (Controlling) 

3. การเก็บค่าข้อมูลท่ีได้จากเซ็นเซอร์หรืออุปกรณ์ (Data Storage) 

4. การแจ้งเตือนความผิดปกติของเซ็นเซอร์หรืออุปกรณ์จากท่ีได้กําหนดไว้ (Notification) 

5. การแสดงผลและควบคุมการทํางานของอุปกรณ์ผ่าน Dashboard (Dashboard for 

monitor & control) 

 
รูปภาพ 7-3 ภาพแสดงระดับชั้นของการทํางานของ NETPIE2020 อุปกรณ์ต่าง ๆ และคลังข้อมูล 
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7.4 การสร้าง Project และ Device เบื้องต้นใน NETPIE 

1. เมื ่อล็อกอินเข้าสู ่ https://portal.netpie.io เรียบร้อยแล้ว หน้าจอที ่ปรากฏจะแสดง
รายการ Project ท้ังหมดท่ีเคยสร้างไว้แล้วดังภาพ 

 
รูปภาพ 7-4 หน้าจอ NETPIE Portal 

 

2. ทําการสร้าง Project ใหม่โดยการกดปุ่มบวกที่มุมขวาล่างของ NETPIE Portal จากนั้นทํา
การต้ังช่ือ Project และคลิกท่ีปุ่ม Create 

 
รูปภาพ 7-5  หน้าจอ New Project 

 

3. เมื ่อทําการสร้าง Project เสร็จแล้วให้ทําการคลิกเข้าไปใน Project เพื ่อทําการเพ่ิม 
Device ใน Project ของเรา 
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รูปภาพ 7-6 หน้า NETPIE Portal ที่ม ีProject ชื่อ test1 

4. เม่ือคลิกเข้ามาแล้ว เราจะพบกับหน้าสรุปรวม Device ภายใน Project ของเราท้ังหมดโดย
เราสามารถจัดการ Device ต่าง ๆ ได้ด้วยการกดท่ี Device List 

 
รูปภาพ 7-7 หน้า Overview ของ Project 

5. เมื่อทําการคลิกเข้าสู่หน้า Device list แล้วจะมี Device ทั้งหมดที่อยู่ใน Project ของเรา
โดยเราสามารถจัดการต้ังค่า Device ต่าง ๆ ได้จากหน้าน้ี 

 
รูปภาพ 7-8 หน้า Device List 



คู่มือประกอบการอบรม 

โครงการ R Cheewa Inno Camp 2020 

 

 

 
62 

 

6. ทําการสร้าง Device ใหม่ด้วยการกดที ่ปุ ่ม Create ด้านบนขวามือและทําการตั ้งช่ือ 
Device และคําอธิบายให้เรียบร้อย 

 
รูปภาพ 7-9 หน้า Create Device 

 

7. หลังจากทําการสร้าง Device เสร็จเป็นที่เรียบร้อยแล้วให้ทําการคลิกเข้าไปภายในตัว
อุปกรณ์ จะปรากฏหน้าจอที่บอกค่าพื ้นฐานต่าง ๆ ของอุปกรณ์ที ่ใช้ในการติดต่อกับ
เซิร์ฟเวอร์และสามารถตั้งค่าความสามารถของอุปกรณ์ได้จากหน้าจอดังกล่าว (อธิบาย
เพ่ิมเติมในบทถัดไป) 

 
รูปภาพ 7-10  หน้าตั้งค่า Device 

 

8. สามารถหาข้อมูลการใช้งานเบื้องต้นเพิ่มเติมได้จาก https://docs.netpie.io/getting-

started.html  
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7.5 รู้จักกับ NETPIE Freeboard 

NETPIE Freeboard เป็นเครื ่องมือหนึ ่งบนแพลตฟอร์มของ NETPIE IOT ซึงเป็นหน้า
เว็บไซต์ที่ใช้สําหรับในการสร้าง interface ควบคุมอุปกรณ์ หรือรับค่าจากอุปกรณ์ไปแสดงบนหน้า
เว็บ โดยมีฟังก์ชันและอุปกรณ์การแสดงผลและควบคุมหลายรูปแบบซ่ึงผู้ใช้สามารถจัดการออกแบบ
หน้าต่างนี้ได้ด้วยตัวเองเพื่อทําการสื่อการไปยังอุปกรณ์คู่สื่อสารต่าง ๆ ที่เชื่อมต่ออยู่กับ NETPIE 

ผู้ใช้งานสามารถทําการสร้างหน้าต่าง NETPIE Freeboard ได้ด้วยการกดที่ Freeboard จากนั้นทํา
การกดปุ่ม create และทําการต้ังช่ือ Freeboard ของเราให้เรียบร้อย เพ่ือสร้าง Freeboard 

 
รูปภาพ 7-11 รูปแสดงการสร้างหน้าต่างสร้างหน้า Dashboard 

 

หลังจากทําการสร้าง Dashboard เรียบร้อยแล้วจะเห็นหน้าเว็บที ่แสดงรายชื ่อของ 
Freeboard ของเราท้ังหมด ซ่ึงเราสามารถคลิกเข้าไปเพ่ือทําการต้ังค่าหน้าต่าง Freeboard ของเรา
ท้ังหมดได้ 

 
รูปภาพ 7-12  รูปแสดงรายชื่อหน้าต่าง Freeboard 
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บทที ่8  
การใช้งาน NETPIE 2020 ร่วมกับบอร์ด KidBright 
8.1 การใช้งานเชื่อมต่อ NETPIE ด้วย Kidbright IDE 

การเชื่อมต่อกับ NETPIE นั้นจําเป็นต้องใช้ร่วมกับ Kidbright IDE เวอร์ชัน 1.6 หรือสูงกว่า
ขึ้นไป โดยภายในโปรแกรมจะมีชุดคําสั่งของ NETPIE มาให้เลือกใช้งานทั้งหมด 3 หัวข้อด้วยกันซ่ึง
ได้แก่ Message (ใช้สําหรับการสื่อสารแบบข้อความหรือ @msg) Shadow (ใช้สําหรับการสื่อสาร
และเก็บข้อมูลลงฐานข้อมูลหรือ @shadow) และ Connection (ใช้สําหรับเชื่อมต่อกับ NETPIE 

และ ตรวจสอบสถานะการเช่ือมต่อ) ดังรูปภาพ 8-1 รูปภาพ 8-2 และ รูปภาพ 8-3 ตามลําดับ 
 

 
รูปภาพ 8-1 คําสั่งที่ใช้ในการสื่อสารแบบ Message กับ NETPIE  
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รูปภาพ 8-2 คําสั่งที่ใช้ในการสื่อสารแบบ Shadow กับ NETPIE 

 

 
รูปภาพ 8-3 คําสั่งที่ใช้เชื่อมต่อ และตรวจสอบการเชื่อมต่อกับ NETPIE 
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8.2 วิธีการใช้งาน NETPIE 2020 ในรูปแบบการส่ง-รับข้อความ 

การสื่อสารในรูปแบบการส่ง-รับข้อความ @msg ของ NETPIE เป็นการสื่อสาร MQTT 

แบบพ้ืนฐานระหว่างอุปกรณ์ด้วยการส่งข้อความหากันบน topic เดียวกันตามท่ีได้ต้ังไว้ โดยอุปกรณ์
ท่ีจะได้รับข้อความน้ันจะต้องทําการ subscribe บน topic เดียวกันกับอุปกรณ์ท่ีส่งข้อความออกมา 

ในการสื่อสารในรูปแบบ @msg จะมีด้วยกันทั้งหมด 2 ตัวอย่างได้แก่ การส่งค่า sensor 

จากบอร์ดไปแสดงบนหน้าต่าง NETPIE Freeboard และการส่งข้อความ “on” และ “off” ระหว่าง
อุปกรณ์และ NETPIE Freeboard เพื ่อทําการควบคุมหลอดไฟที ่ต ่อผ่านช่อง USB บนบอร์ด 
KidBright 

 

8.2.1 การนำค่า sensor ไปแสดงบน NETPIE Freeboard 

ส่วนท่ี 1 การสร้างบล็อกโปรแกรมในฝ่ังของ KidBright 

 
รูปภาพ 8-4 ภาพโปรแกรมเพื่อส่งค่าอุณหภูมิไปที่ NETPIE 
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1. ในช่องของ Device ID นํา Device ID จากเว็บไซต์ของ NETPIE มาใส่ให้ถูกต้อง 
2. ในช่องของ Device Token นํา Device Token จากเว็บไซต์ของ NETPIE มาใส่ให้ถูกต้อง 
3. ภายในบล็อก Forever เราได้ทําการเขียนชุดคําสั่งให้แสดงค่าอุณหภูมิจากเซนเซอร์ออก
ทาง Dot Matrix LED และส่งค่าอุณหภูมิไปยัง NETPIE ในรูปแบบ @msg ด้วย Tag 

Publish to @msg/… with payload … ซึ ่งเป็น Tag ที่ใช้ในการส่งข้อความออกไปหา
อุปกรณ์คู่ส่ือสาร ทุกๆ 2 วินาที 

4. ภายในบล็อกคําสั่ง On connected จะทําการเชื่อมต่อกับ NETPIE และทําการตรวจสอบ
สถานะการเชื่อมต่อของอุปกรณ์หากเชื่อมต่อสําเร็จ จึงจะทํางานตามคําสั่งที่อยู่ภายใน
บล็อก ในท่ีน้ีเป็นชุดคําส่ังให้แสดงข้อความคําว่า Connected ออกทาง Dot Matrix LED 

5. ภายในบล็อกคําส่ง On disconnected จะเป็นการเช็คการสูญเสียการเชื่อมต่อหากบอดร์
เสียการเชื่อมต่อกับ NETPIE แล้วจึงทําตามคําสั่งที่อยู่ภายใน ในที่นี้เป็นการแสดงข้อความ
คําว่า Lost Connection ออกทาง dot matrix led และรอ 5 วินาทีเพ่ือทําการ connect 

กับ NETPIE ใหม่อีกคร้ัง 
 

ส่วนท่ี 2 การต้ังค่าบน NETPIE Free Board 

6. ทําการเพิ่มอุปกรณ์ที่ต้องการให้ Freeboard ทําการสื่อสารด้วยโดยทําการกดที่ปุ่ม ADD 

และทําการใส่ Device ID และ Device Token ของ Device ของอุปกรณ์ท่ีต้องการส่ือสาร
ด้วย  

 
รูปภาพ 8-5 ภาพแสดงปุ่ม ADD สําหรับเพิ่มอุปกรณ์ในหน้า Freeboard 
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รูปภาพ 8-6 ภาพแสดงการตั้งค่าเพื่อให ้Freeboard สื่อสารกับอุปกรณ์ที่ต้องการ 

 

7. จากนั้นให้ทําการ Add Pane เพื่อสร้างพื้นที่สําหรับการเพิ่มอุปกรณ์แสดงผล และควบคุม
ต่าง ๆ ของ NETPIE Freeboard โดยกดท่ีเคร่ืองหมายบวก 

 
รูปภาพ 8-7 รูปแสดง PANE พื้นที่สําหรับเพิ่มอุปกรณ์แสดงผล และควบคุมต่าง ๆ 

 

8. ทําการเลือกอุปกรณ์ Gauge เพื ่อสร้างหน้าปัดแสดงผลค่าอุณหภูมิที ่ส่งมาจากบอร์ด 
KidBright และทําการต้ังค่าในช่อง Value ตามหัวข้อ Topic ท่ีเราทําการส่งมา 
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รูปภาพ 8-8 รูปแสดงการเลือก Widget ใน Freeboard 

 
รูปภาพ 8-9 รูปแสดงการตั้งค่า Widget 

9. เมื ่อทําการตั ้งค่าเสร็จเป็นที ่เรียบร้อยแล้วให้ทําการ Save และจะมีหน้าต่างแสดงค่า
อุณหภูมิท่ีส่งมาจากบอร์ด KidBright 

 
รูปภาพ 8-10 รูปภาพ Gauge แสดงอุณหภูมิ 
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8.2.2 การควบคุมไฟ USB โดยใช้ NETPIE Freeboard 

ส่วนท่ี 1 การสร้างบล็อกโปรแกรมในฝ่ังของ KidBright 

 
รูปภาพ 8-11 รูปภาพโปรแกรมควบคุมไฟ LED จาก Freeboard 

1. ในช่องของ Device ID นํา Device ID จากเว็บไซต์ของ NETPIE มาใส่ให้ถูกต้อง 
2. ในช่องของ Device Token นํา Device Token จากเว็บไซต์ของ NETPIE มาใส่ให้ถูกต้อง 
3. ในบล็อก On received message of topic @msg/… เป็นบล็อกท่ีจะทํางานเมื่ออุปกรณ์
ได้รับข้อความที่ส่งมาจาก topic ท่ีกําหนด โดยผู้พัฒนาสามารถใส่คําสั่งต่าง ๆ ไว้ภายใน
บล็อกเพื่อให้อุปกรณ์ทํางานตามที่ต้องการได้ โดยโดยสามารถอ่านข้อความในรูปแบบ
ข้อความหรือตัวเลขได้จากบล็อก Message payload as … และในที่นี้เราได้เขียนชุดคําส่ัง
ให้แสดงข้อความ On ที่จอ LED และทําการกําหนดค่าพอร์ต USB ให้อยู่ในสถานะ On 

เพื่อทําการเปิดไฟ led ที่ได้ทําการเชื่อมต่อไว้ที่ช่อง USB เมื่อได้รับตัวเลข 1 จากอุปกรณ์คู่
ส่ือสาร 

4. ภายในบล็อกคําสั่ง On connected จะทําการเชื่อมต่อกับ NETPIE และทําการตรวจสอบ
สถานะการเชื่อมต่อของอุปกรณ์หากเชื่อมต่อสําเร็จ จึงจะทํางานตามคําสั่งที่อยู่ภายใน
บล็อก ในที่นี้เป็นชุดคําสั่งให้แสดงข้อความคําว่า Connected ออกทาง Dot Matrix LED 

และได้ทําการ Subscribe Topic ที่ได้ทําการตั ้งค่าไว้คอยติดตามเหตุการณ์ที ่เกิดข้ึน
ระหว่างอุปกรณ์ เพ่ือให้อุปกรณ์สามารถส่ือสารกันได้ 

5. ภายในบล็อกคําส่ัง On disconnected จะเป็นการตรวจสอบสถานการณ์เชื่อมต่อ โดย
ระบบจะทํางานตามคําสั่งที่อยู่ภายในเมื่ออุปกรณ์ขาดการเชื่อมต่อกับ NETPIE ในที่นี้เป็น
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การแสดงข้อความคําว่า Lost Connection ออกทาง Dot Matrix LED และรอ 5 วินาที
เพ่ือทําการเช่ือมต่อกับ NETPIE ใหม่อีกคร้ัง 
 

ส่วนท่ี 2 การต้ังค่าบน NETPIE Freeboard 

1. ทําการเพิ่มอุปกรณ์ที่ต้องการให้ Freeboard ทําการสื่อสารด้วยโดยทําการกดที่ปุ่ม ADD 

และทําการใส่ Client ID และ Token ของ Device ของอุปกรณ์ท่ีต้องการส่ือสารด้วย 

 
รูปภาพ 8-12 ภาพแสดงปุ่ม ADD เพิ่มอุปกรณ์ในหน้า Freeboard 

 

 
รูปภาพ 8-13 ภาพแสดงการตั้งค่าเพื่อให ้Freeboard สื่อสารกับอุปกรณ์ที่เราต้องการ 
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2. จากนั้นให้ทําการ ADD PANE เพื่อสร้างพื้นที่สําหรับการเพิ่มอุปกรณ์แสดงผล และควบคุม
ต่าง ๆ ของ NETPIE Freeboard 

 
รูปภาพ 8-14 รูปแสดง PANE พื้นที่สําหรับเพิ่มอุปกรณ์แสดงผล และควบคุมต่าง ๆ 

 

3. ทําการเลือกอุปกรณ์ Toggle เพื ่อสร้างปุ ่มควบคุมการเปิด-ปิด ไฟ LED บนบอร์ด 
KidBright และทําการต้ังค่า Toggle ต่าง ๆ 
 

 
รูปภาพ 8-15 รูปแสดงการเลือก Widget Toggle Button 
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รูปภาพ 8-16 รูปแสดงการตั้งค่า Toggle 

 

4. เมื่อทําการตั้งค่าเสร็จเป็นที่เรียบร้อยแล้วให้ทําการ Save และจะมีปุ่ม On-Off ขึ้นมาเพ่ือ
ควบคุมสถานะไฟ LED บนบอร์ด KidBright 

 

 
รูปภาพ 8-17 รูปแสดงการตั้งค่าใช้งาน Toggle 
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8.3 วิธีการใช้งาน NETPIE 2020 ในรูปแบบ Shadow 

ในการใช้งานในรูปแบบ shadow นั้นเราต้องมาทําความรู ้จักกันก่อนว่า shadow ใน 
NETPIE นั้นคืออะไร shadow คือ ฐานข้อมูลเสมือนของอุปกรณ์ เป็นฐานข้อมูลเล็ก ๆ ที่มีคู่อยู่กับ
อุปกรณ์ (Device) ทุกตัว ใช้สําหรับเก็บข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับอุปกรณ์นั้น ๆ (Device Shadow 

Data) เช ่น ข ้อม ูลท ี ่ เก ิดจากเซนเซอร ์ ข ้อม ูลการก ําหนดองค ์ประกอบต ่าง ๆ (Device 

Configuration) เป็นต้น ในการรับส่งข้อมูลในหมวด shadow นั้นจะต้องทําการ subscribe หัวข้อ
การสื่อสารไว้ที่ @shadow แล้วตามด้วยหัวข้อย่อยที่ต้องการทําการสื่อสารด้วย ซึ่งข้อมูลทุกอย่างท่ี
ทําการส่ือสารระหว่างกันจะถูกบันทึกลงในฐานข้อมูลท่ีเรียกว่า shadow 

จากนั้นข้อมูลจะถูกจัดระเบียบโดยแผงผังข้อมูลที่เรียกว่า  Device Schema ซึ่งทําให้เรา
สามารถจัดการข้อมูลและเข้าถึงได้ง่ายขึ้นอย่างเป็นระเบียบ เช่น การตรวจสอบชนิดข้อมูล (Data 

Validation) การแปลงข้อมูล (Data Transformation) เช่น เปลี่ยนหน่วยของข้อมูล การเก็บข้อมูล
ลงใน Time Series Database ทําให้สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ในวันและเวลาที่ต้องการ โดย Device 

Schema จะประกาศในและกําหนดค่าในรูปแบบ JSON 

ในตัวอย่างการใช้งาน NETPIE Shadow เราจะทําการส่งค่าอุณหภูมิข ึ ้นสู ่ NETPIE 

Shadow และเมื่อมีการอัพเดตค่าอุณหภูมิจาก NETPIE เราจะทําการอ่านและดึงกลับมาแสดงบน
หน้าจอ Dot Matrix LED 

 

ส่วนท่ี 1 การสร้างบล็อกโปรแกรมในฝ่ังของ KidBright 

 
รูปภาพ 8-18 รูปโปรแกรมส่งค่าอุณหภูมิแบบ shadow 



คู่มือประกอบการอบรม 

โครงการ R Cheewa Inno Camp 2020 

 

 

 
76 

 

1. ในช่องของ Device ID นํา Device ID จากเว็บไซต์ของ NETPIE มาใส่ให้ถูกต้อง 
2. ในช่องของ Device Token นํา Device Token จากเว็บไซต์ของ NETPIE มาใส่ให้ถูกต้อง 
3. ภายในบล็อก Forever เราได้ทําการส่งค่าอุณหภูมิขึ้นสู่ NETPIE ในรูปแบบ shadow เพ่ือ
ทําการเก็บค่าลงฐานข้อมูลด้วยคําสั ่ง Write shadow field temp with value … โดย
คําสั่งนี้จะทําการส่งค่าขึ้นสู่ฐานข้อมูลในหัวข้อที่ได้ทําการตั้งค่าไว้ในรูปแบบของ JSON บน 
NETPIE 

4. ภายในบล็อก On shadow updated จะคอยตรวจสอบค่าบนฐานข้อมูลว่ามีการ อัพเดต
หรือไม่ หากมีการอัพเดตค่าเกิดขึ้นจึงจะทํางานตามคําส่ังที่อยู่ภายใน ซึ่งในที่นี้เราให้ทําการ
อ่านค่าอุณหภูมิล่าสุดจากฐานข้อมูลและนํามาแสดงบนจอ Dot Matrix LED ผ่าน Field … 

as … ในรูปแบบของตัวแปร 
5. ภายในบล็อกคําสั่ง On connected จะทําการเชื่อมต่อกับ NETPIE และทําการตรวจสอบ
สถานะการเชื่อมต่อของอุปกรณ์หากเชื่อมต่อสําเร็จ จึงจะทํางานตามคําสั่งที่อยู่ภายใน
บล็อก ในท่ีน้ีเป็นชุดคําส่ังให้แสดงข้อความคําว่า Connected ออกทาง Dot Matrix LED 

6. ภายในบล็อกคําส่ง On disconnected จะเป็นการเช็คการสูญเสียการเชื่อมต่อหากบอร์ด
เสียการเชื่อมต่อกับ NETPIE แล้วจึงทําตามคําสั่งที่อยู่ภายใน ในที่นี้เป็นการแสดงข้อความ
คําว่า Lost Connection ออกทาง Dot Matrix LED และรอ 5 วินาทีเพ่ือทําการ connect 

กับ NETPIE ใหม่อีกคร้ัง 
 

  



 

 

คู่มือประกอบการอบรม 

โครงการ R Cheewa Inno Camp 2020 

 

77 

ส่วนท่ี 2 การต้ังค่า Schema บนหน้าเว็บ NETPIE 

ในการตั้งค่าบนหน้าเว็บของ NETPIE นั้นเราต้องทําการเขียน JSON ให้กับ Schema ซ่ึง
กําหนดชื่อตัวแปร การแปลงค่า ชนิดตัวแปร และระยะเวลาที่ต้องการเก็บลงฐานข้อมูล ซึ่งสามารถ
กําหนดค่าได้ตามตัวอย่างดังรูป 

 
รูปภาพ 8-19 รูปภาพการตั้งค่า schema โดย JSON 

 

เมื่อทําการเชื่อมต่อสําเร็จค่าอุณหภูมิที่เราส่งไปนั้นจะถูกเก็บไว้ใน shadow ซึ่งเราสามารถ
เรียกดูค่าล่าสุดท่ีเกิดการอัพเดตได้ดังรูป 

 
รูปภาพ 8-20 ค่าอุณหภูมิล่าสุดในฐานข้อมูล shadow 
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ส่วนท่ี 3 การต้ังค่า NETPIE Free Board 

1. ทําการเพิ่มอุปกรณ์ที่ต้องการให้ Freeboard ทําการสื่อสารด้วยโดยทําการกดที่ปุ่ม ADD 

และทําการใส่ Client ID และ Token ของ Device ของอุปกรณ์ท่ีต้องการส่ือสารด้วย และ
ทําการเปิดระบบ FEED ข้ึนเพ่ือเรียกใช้ฐานข้อมูลของอุปกรณ์ 

 
รูปภาพ 8-21 ภาพแสดงปุ่ม ADD เพิ่มอุปกรณ์ในหน้า Freeboard 

 

 
รูปภาพ 8-22  ภาพแสดงการตั้งค่าเพื่อให ้Freeboard สื่อสารกับอุปกรณ์ที่เราต้องการ 
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2. จากนั้นให้ทําการ ADD PANE เพื่อสร้างพื้นที่สําหรับการเพิ่มอุปกรณ์แสดงผล และควบคุม
ต่าง ๆ ของ NETPIE Freeboard 

 
รูปภาพ 8-23 รูปแสดง PANE พื้นที่สําหรับเพิ่มอุปกรณ์แสดงผล และควบคุมต่าง ๆ 

 

3. ทําการเลือกอุปกรณ์ NETPIE FeedView เพื่อนําข้อมูลจากฐานข้อมูลมาแสดงในรูปแบบ
กราฟโดยให้ทําการตั้งค่าต่างๆดังรูป โดยมี FILTER เป็นชื่อตัวแปรที่ต้องการนําค่ามาแสดง 
(ช่ือตัวแปรท่ีทําการต้ังช่ือไว้บน JSON) 

 
รูปภาพ 8-24 รูปแสดงการเลือก FeedView 
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รูปภาพ 8-25 รูปแสดงการตั้งค่า FeedView 

 

4. เมื่อทําการตั้งค่าเสร็จเป็นที่เรียบร้อยแล้วให้ทําการ SAVE จะมีกราฟแสดงค่าอุณหภูมิเทียบ
กับเวลาแสดงข้ึนมาในหน้า Freeboard 

 

นอกจากนี้แล้ว NETPIE สามารถเชื่อมต่อกับ server ภายนอกหรือที่เรียกว่า Web Hooks 

ได้อีกด้วยซึ่งใช้ในการเจ้งเตือน หรือส่งข้อความกับ server หรือ API ต่าง ๆ ภายนอกได้ ซึงผู้ใช้
สามารถศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งาน NETPIE Shadow และ Event Hooks เพิ่มเติมได้
จาก https://netpie.io/tutorials/NodeMCU 
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บทที ่9  
การใช้งาน Line Notify ร่วมกับบอร์ด KidBright 
9.1 รู้จักกับ Line Notify 

แอปพลิเคชัน Line ถือเป็นแอปพลิเคชันยอดนิยมสําหรับชาวไทยที ่ถูกนํามาใช้เพ่ือ
ติดต่อสื่อสารในชีวิตประจําวัน ในขณะน้ีแอปพลิเคชัน Line ได้มีบริการที่ชื่อ Line Notify ซึ่งเป็น
บริการที่อนุญาตให้ระบบอัตโนมัติต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น แอปพลิเคชันในแพลตฟอร์มจําพวกเว็บ มือ
ถือ หรือบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์ที่มีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต สามารถส่งข้อความเข้าสู่ห้องแชท
ของแอปพลิเคชัน Line ได้ 

Line Notify จะทําตัวเสมือนกับเป็นเพื่อนของเราในแอปพลิเคชัน Line และ ข้อความที่ส่ง
มาหาเราจะอยู่ในรูปแบบ [ชื่อ]: [ข้อความ] ซึ่งนักพัฒนาจะเป็นผู้กําหนดชื่อและข้อความได้เอง เช่น 
หากกําหนดช่ือเป็น “KidBright” และกําหนดข้อความเป็น “สวัสดี” ก็จะได้รับข้อความเข้าห้องแชท
เป็น “KidBright: สวัสดี” เป็นต้น สําหรับการต้ังค่าการใช้งานจะอยู่ในส่วนต่อไป 

สามารถดูข้อมูลเพิ่มเติมท่ีเกี่ยวข้องกับ Line Notify ได้จากเว็บไซต์ของ Line Notify ท่ี 

https://notify-bot.line.me/en/ 

9.2 การเพิ่ม Line Notify เป็นเพื่อน 

สามารถทําได้ง่าย ๆ โดยการแสกน QR Code น้ีผ่านแอปพลิเคชัน Line 

 
รูปภาพ 9-1 ภาพแสดง QR Code สําหรับเพิ่ม Line Notify เป็นเพื่อน 
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9.3 การติดตั้ง Plugin ใน KidBright IDE เพื่อใช้งาน Line Notify 

มีนักพัฒนาชาวไทยหลายคนที่ร่วมด้วยช่วยกันพัฒนา Plugin สําหรับบอร์ด KidBright 

หนึ ่งในนั ้นคือนักพัฒนาที ่ใช้ชื ่อว่า maxpromer ที ่เป็นผู้พัฒนา Plugin ชื ่อ linenotify ซึ ่งถูก
นํามาใช้สําหรับส่งข้อความ รูปภาพ และสติ๊กเกอร์ผ่านบริการ Line Notify ในการนี้เองนักพัฒนา
คนอ่ืน ๆ จึงสามารถใช้ block เพ่ือเช่ือมต่อกับบริการ Line Notify ได้ในโปรแกรม KidBright IDE 

ข้ันตอนการติดต้ัง Plugin linenotify ใน KidBright IDE สามารถทําได้ ดังน้ี 
1. ดาวน์โหลด Plugin ได้ที่เว็บไซต์ Github ของ kidstore ซึ่งอยู่ที ่ https://github.com/ 

kidbright-plugins-by-kidstore/linenotify/releases/ ให้ทําการดาวน์โหลดไฟล์ zip 

2. กดท่ีเมนู Plugins แล้วจึงกด Install Plugins 

 
รูปภาพ 9-2 ภาพแสดงเมนู Install Plugins 

 

3. เลือกไฟล์ .zip ท่ีดาวน์โหลดมา แล้วกดปุ่ม Open 

4. โปรแกรม KidBright IDE จะทําการติดตั้ง Plugin แล้วจะทําการรีสตาร์ทโปรแกรมให้โดย
อัตโนมัติ 

5. สามารถตรวจสอบว่าการติดตั้งสําเร็จ ได้โดยดูว่ามี Block สําหรับ Line Notify ในหมวด 
Plugins 
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รูปภาพ 9-3 ภาพแสดง Block คําสั่งสําหรับ Line Notify 

9.4 วิธีการใช้งาน Line Notify ร่วมกับบอร์ด KidBright 

เนื่องจากการใช้งาน Line Notify สามารถเข้าใจได้ง่าย จึงจะนําเสนอการใช้งานโดยการ
แสดงตัวอย่างให้เห็น โดยตัวอย่างที่นํามาแสดงคือการส่งค่าอุณหภูมิเข้าสู่ห้องแชท ซึ่งมีวิธีการทํา
ดังน้ี 

1. บัญชี Line จะใช้ได้เฉพาะบัญชีทีลงทะเบียน email แล้วเท่าน้ัน หากยังไม่เคยลงทะเบียน
มาก่อน ให้ลงทะเบียนในแอปพลิเคชัน Line ก่อน โดยกดไปที่เมนู Setting > Account 

แล้วทําการตั้งค่า Email และ Password พร้อมทั้งตั้งค่า Allow Login เพื่อให้สามารถใช้
งานผ่านเว็บได้ 

2. เข้าไปท่ีหน้าเว็บ https://notify-bot.line.me/my/ แล้ว login ด้วยบัญชี Line โดยกรอก 
Email และ Password 

3. เม่ือผ่านหน้า Login แล้วในหน้าเว็บจะเป็นดังรูปภาพ 9-4 ให้กดท่ีปุ่ม Generate token 

 
รูปภาพ 9-4 ภาพแสดงหน้าเว็บเพื่อสร้าง Token แทนตัวตนที่ใช้เชื่อมต่อกับบริการ Line Notify 
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4. จะมีหน้าต่าง Pop-Up ขึ้นมาดังรูปภาพ 9-5 เป็นหน้าต่างสําหรับกรอกข้อมูลที่จําเป็น
สําหรับการสร้าง token 

 
รูปภาพ 9-5 ภาพแสดงหน้าต่าง Pop-Up เพื่อการสร้าง Token 

 

5. ในช่องท่ี 1 ให้กรอกช่ือท่ีจะใช้แสดง เช่น KidBright เป็นต้น 
6. ในช่องท่ี 2 จะให้เลือกห้องแชทท่ีข้อความจะถูกแสดง ซ่ึงสามารถเลือกได้ว่าจะเป็นห้องแชท
สําหรับตัวเองเท่านั้น (1-on-1 chat with Line Notify) หรือห้องแชทสําหรับกลุ่ม (เลือก
ได้จากช่ือกลุ่ม) 

7. กดปุ่ม Generate token 

8. ระบบจะสร้าง Token ใหม่ และมีหน้าต่างแสดง Token นั้น ทั้งนี้ Token จะเป็นอักขระท่ี
ประกอบไปด้วยตัวเลขหรือตัวอักษร ให้กดที่ปุ่ม Copy และจดบันทึก Token น้ีเก็บไว้ใช้ใน
ภายหลัง 

9. ต่อ Block คําส่ัง ดังรูปภาพ 9-6 โดยการ Paste Token ใส่ในช่อง “Set Access Token 

to” 
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รูปภาพ 9-6 ภาพการต่อ Block คําสั่ง เพื่อใช้งาน Line Notify 

 

10. ต้ังค่าการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต โดยกดท่ีสัญลักษณ์ Wi-Fi และต้ังค่าการเช่ือมต่อได้แก่ SSID 

และ Password ดังรูปภาพ 9-7 โดย SSID คือชื่อของสัญญาณไวไฟ และ Password คือ
รหัสผ่าน แล้ว OK 

 
รูปภาพ 9-7 ภาพแสดงการตั้งค่า Wi-Fi 

11. ทําการ Upload โดยกดท่ีปุ่ม Upload 

12. เม่ือการ Upload เสร็จส้ิน ให้ทดลองกดท่ีปุ่ม SW1 บนบอร์ด KidBright 

13. ตรวจสอบว่ามีข้อความเข้าที่ห้องแชทที่ตั้งค่าเอาไว้ ซึ่งข้อความจะอยู่ในรูปแบบที่กําหนด 
โดยมีชื่อคือ KidBright และข้อความแสดงอุณหภูมิ พร้อมทั้งมี Sticker ตามที่กําหนดอีก
ด้วย ดังรูปภาพ 9-8 
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รูปภาพ 9-8  ภาพแสดงตัวอย่างข้อความที่จะได้รับจาก Line Notify 

 

14. ผู้ใช้งานสามารถเปลี่ยนเลข Sticker Package ID และ Sticker ID ของ Sticker ได้โดยดู
จาก link น้ี https://devdocs.line.me/files/sticker_list.pdf 
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บทที ่10  
เปรียบเทียบการเขียนโปรแกรมด้วย KidBright IDE และ 
Arduino 
10.1 การเขียนโปรแกรมไมโครคอนโทรลเลอร์ด้วย Arduino 

Arduino คือ ชื่อของโครงการโอเพนซอร์สอิเล็กทรอนิกส์ทั้งเชิงฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ซ่ึง
โครงการ Arduino มีการผลิตบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์หลากหลายรุ่นและมี IDE สําหรับเขียน
โปรแกรมเพื่อควบคุมบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์เหล่านั้น โดยในเริ่มแรก Arduino มักถูกออกแบบ
โดยใช้ชิพตระกูล AVR แต่ในเวลาถัดมา มีนักพัฒนาที่ทําฟังก์ชันเสริมให้โปรแกรม Arduino เพ่ือ
ควบคุมบอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์จากผู้ผลิตรายอื่น ๆ ได้ เช่น ESP8266 และ ESP32 จากบริษัท 
Espressif เป็นต้น 

ทั้งนี้ บอร์ด KidBright ซึ่งเป็นบอร์ดที่ใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32 ทําให้เราสามารถใช้
โปรแกรม Arduino ในการเขียนโปรแกรมบอร์ด KidBright ได้ 

 

 
 

รูปภาพ 10-1 ภาพโลโก้ของ Arduino Project 
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10.2 การติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE 

โปรแกรม Arduino ถูกพัฒนาโดยภาษา Java ทําให้สามารถทํางานได้บนคอมพิวเตอร์
เกือบทุกเครื่องไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบัติการ Windows, macOS หรือ Linux โดยสามารถดาวน์
โหลดโปรแกรมได้จากเว็บไซต์ https://www.arduino.cc/en/main/software และการติดต้ัง
โปรแกรมสามารถทําได้ตามปรกติตามที ่ระบบปฏิบัติการนั ้น ๆ ได้แก่ Windows Installer, 

Microsoft Store App, Mac OS X Application, Ubuntu Software Center, Snap Store, AUR, 

Shell Script ฯลฯ 
เมื่อติดตั้งสําเร็จให้ทดลองเปิดโปรแกรม Arduino จะได้โปรแกรมที่มีหน้าตาดังรูปภาพ 

10-2 

 
รูปภาพ 10-2 ภาพแสดงหน้าจอ User Interface ของโปรแกรม Arduino IDE 

  



 

 

คู่มือประกอบการอบรม 

โครงการ R Cheewa Inno Camp 2020 

 

89 

10.3 การตั้งค่าในโปรแกรม Arduino IDE เพื่อเขียนโปรแกรมบอร์ด KidBright 

ขั้นตอนการต้ังค่าในโปรแกรม Arduino เพื่อใช้สําหรับการเขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด 
KidBright มีดังน้ี 

10.3.1 ติดตั้งบอร์ด ESP32 ใน Arduino IDE 

โปรแกรม Arduino IDE มีคําอธิบายบอร์ดและโปรแกรมเมอร์เริ ่มต้นเพื ่อใช้งานกับ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล AVR หากเราต้องการใช้ Arduino IDE เพื ่อเขียนโปรแกรมบอร์ด 
KidBright ซ่ึงเป็นบอร์ดท่ีใช้ไมโครคอนโทรลเลอร์ตระกูล ESP32 เราจะต้องเพ่ิมคําอธิบายบอร์ดและ
โปรแกรมเมอร์ในการตั้งค่าครั้งแรก ท้ังนี้ การเพิ่มคําอธิบายบอร์ดและโปรแกรมเมอร์สําหรับบอร์ด 
ESP32 เข้าสู่โปรแกรม Arduino สามารถทําได้ดังน้ี 

1. ไปที ่เมนู File > Preferences ในแถบ Additional Boards Manager URLs ให้ทําการ
เพิ่ม URL https://dl.espressif.com/dl/package_esp32_index.json ดังรูปภาพ 10-3 

ทั้งนี้หากมีข้อมูลอยู่หลาย URLs ให้ใส่แต่ละ URL แยกบรรทัดกัน โดยมีเพียงบรรทัดละ 1 

URL กดปุ ่ม Ok เพ ื ่อป ิดหน้าต ่าง Additional Board Manager URLs และหน้าต ่าง 
Preferences 

 
รูปภาพ 10-3 ภาพแสดงวิธีการเพิ่ม Board Manager URL ใน Arduino 
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2. ไปที่ Tools > Board > Boards Manager แล้วทําการค้นหาคําว่า ESP32 และกดที่ปุ่ม 
Install ดังรูปภาพ 10-4 จากน้ันกด Close เพ่ือปิดหน้าต่าง Boards Manager 

 
รูปภาพ 10-4 ภาพแสดงการติดตั้งบอร์ด ESP32 โดยใช้ Boards Manager 

3. เลือกบอร์ดโดยไปท่ีเมนู Tools > Board: “xxx” แล้วเลือก Node32s ดังรูปภาพ 10-5 

 
รูปภาพ 10-5 ภาพแสดงวิธีการตั้งค่าบอร์ดในโปรแกรม Arduino IDE 
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10.3.2 ตรวจสอบการเชื่อมต่อกับบอร์ด KidBright  

เฉกเช่นเดียวกับ KidBright IDE การใช้งาน Arduino IDE เพ่ือเขียนโปรแกรมควบคุมบอร์ด 
KidBright มีความจําเป็นต้องทําให้โปรแกรม Arduino IDE มองเห็นบอร์ด ทั ้งนี ้ เราเชื ่อมต่อ
คอมพิวเตอร์ของเราเข้ากับบอร์ด KidBright ผ่านสาย USB ซึ่งเป็นวิธีการส่งข้อมูลแบบ Serial ทั้งน้ี 
ในแต่ละระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์จะตั้งชื่อการเช่ือมต่อของบอร์ด KidBright กับคอมพิวเตอร์น้ี
ว่า Serial Port หรือเรียกส้ัน ๆ ว่า Port 

หากคอมพิวเตอร์ที ่ใช้ไม่เคยได้รับการติดตั ้ง Driver สําหรับบอร์ด KidBright มาก่อน 
คอมพิวเตอร์จะไม่สามารถตั้งชื่อให้กับการเชื่อมต่อได้ จึงจําเป็นจะต้องติดตั้ง Driver สําหรับบอร์ด 
KidBright ในคอมพิวเตอร์ก่อนเสมอ ยกเว้นกรณีที่เครื่องคอมพิวเตอร์บางเครื่องจะมี Driver ติดต้ัง
มาให้แล้วหรือติดตั้งโดยอัตโนมัติเมื่อเสียบอุปกรณ์ก็จะไม่จําเป็นต้องติดตั้ง Driver ใหม่ให้ซํ้าซ้อนอีก 
นอกจากนี้ โปรแกรม Arduino IDE ยังสามารถทํางานได้กับบอร์ดจากหลากหลายผู้ผลิต ทําให้
โปรแกรม Arduino IDE มีทางเลือกให้นักพัฒนาสามารถเลือกได้ว่าจะใช้ Port ใดในการอัพโหลด
โปรแกรมเข้าสู่บอร์ดอีกด้วย 

ขั้นตอนต่อไปนี้ จะเป็นวิธีการติดตั้ง Driver และวิธีการเลือกการเชื ่อมต่อที่ถูกต้องใน
โปรแกรม Arduino IDE สําหรับใช้กับบอร์ด KidBright 

1. หากคอมพิวเตอร์และบอร์ด KidBright กําลังเสียบสาย USB อยู่ ให้ถอดสาย USB ก่อน 
2. ที่เมนู Tools > Port จะเป็นเมนูที่ใช้สําหรับเลือกว่า จะใช้การเชื่อมต่อ Serial Port ใด ซ่ึง
เป็นไปได้หลายกรณี เช่น กรณีที่คอมพิวเตอร์ไม่มีการเชื่อมต่อกับ Serial Port ใดเลยจะได้
ว่าเมนู Port จะเป็นสีเทาดังรูปภาพ 10-6 (ซ้าย) และกรณีที่คอมพิวเตอร์มีการเชื่อมต่อ 
Serial Port อยู่แล้วจะได้ว่าเมนู Port จะสามารถกดเพ่ือดูได้ว่ามี Port ใดอยู่บ้างดังรูปภาพ 

10-6 (ขวา) 

  
รูปภาพ 10-6 ภาพแสดงเมนู Port เชื่อมต่อ ในโปรแกรม Arduino IDE 
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3. ให้จําว่าในขณะท่ีเรายังไม่เสียบสายน้ีมี Port อะไรอยู่บ้าง 
4. เสียบสาย USB เพ่ือเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์และบอร์ด KidBright 

5. ตรวจสอบท่ีเมนู Port อีกคร้ัง ว่าโปรแกรม Arduino พบบอร์ด KidBright หรือไม่โดยดูว่ามี 
Port เพ่ิมข้ึนมามากกว่าตอนท่ีไม่เสียบสายหรือไม่ หากมีเพ่ิมข้ึนให้เลือกการเช่ือมต่อน้ัน 

6. เมื่อเลือกบอร์ดและการเชื่อมต่อเรียบร้อยแล้ว จะเห็นการต้ังค่าเมนูเป็นดังรูปภาพ 10-7 ซ่ึง
ในช่อง Port อาจจะแตกต่างกันได้ ตามการเชื่อมต่อที่ระบบปฏิบัติการตั้งชื่อให้ หากใช้
ระบบปฏิบัติการ Windows จะได้ชื ่อนําหน้าว่า COM ตามด้วยตัวเลข หรือหากใช้
ระบบปฏิบัติการ macOS หรือ Linux จะได้ช่ือข้ึนต้นว่า /dev/tty หรือ /dev/cu ท้ังน้ี ข้อ
สําคัญคือให้เลือกการเชื่อมต่อที่เพิ่มขึ้นหลังจากที่เราเสียบสาย USB เพื่อเป็นการยืนยันว่า
เราได้เลือกใช้การเช่ือมต่อกับบอร์ด KidBright อยู่ 

 
รูปภาพ 10-7 ภาพแสดงบอร์ดและการเชื่อมต่อที่ถูกเลือกแล้ว 

 

7. หากไม่พบการเชื่อมต่อเพิ่มขึ้น เป็นไปได้ว่าระบบปฏิบัติการอาจจะยังไม่มี Driver ของ
บอร์ด KidBright ให้ทําการติดต้ัง Driver ของบอร์ด KidBright ก่อน ท้ังน้ี ต้องเลือก Driver 

ให้ตรงกับรุ่นของบอร์ด KidBright ด้วย ซึ่งสามารถดาวน์โหลดได้จาก https://www.kid-

bright.org/kidbright/downloads/ เว็บไซต์นี้จะมี Driver แยกตามรุ่นของบอร์ดอยู่แล้ว 
ให้ดาวน์โหลดและติดต้ัง Driver ให้เสร็จเรียบร้อย แล้วจึงตรวจสอบท่ีเมนู Port ใหม่อีกคร้ัง 

8. หากติดตั้ง Driver แล้วยังคงไม่พบการเชื่อมต่ออีก และสามารถทดลองกับคอมพิวเตอร์
เครื่องอื่นได้ หากยังคงไม่พบการเชื่อมต่อในคอมพิวเตอร์เครื่องอื่นจะเป็นไปได้ว่าบอร์ด 
KidBright มีปัญหา 
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9. เมื่อเลือกการเชื่อมต่อเสร็จแล้ว ให้ใช้โค้ดที่ได้รับเมื่อเปิดโปรแกรมครั้งแรกซึ่งยังไม่ถูกแก้ไข 
หรือโค้ดจากเมนู File > New เพื่อทดลองอัพโหลดโปรแกรมเข้าสู่บอร์ด KidBright โดยกด
ท่ีเมนูอัพโหลดดังรูปภาพ 10-8 

 
รูปภาพ 10-8 ภาพแสดงการอัพโหลดโปรแกรม 

 

10. สามารถดูสถานะอัพโหลดและแถบความก้าวหน้า (Progress Bar) ได้จากแถบที่บริเวณ
ส่วนล่างของโปรแกรมดังรูปภาพ 10-9 โดยสถานะจะมีด้วยกันหลากหลายแบบ สถานะ
ทั ่วไปที ่แสดงว่าการทํางานยังคงถูกต้อง ได้แก่ Compiling Sketch, Uploading และ 
Done Uploading ส่วนสถานะที่แสดงว่าการทํางานไม่ถูกต้อง จะแสดงออกเป็น Error 

message และแถบสีฟ้าจะเปลี่ยนเป็นแถบสีแดง ซึ่งอาจจะเกิดได้จาก Code ไม่ถูกต้อง 
หรืออาจจะอัพโหลดไม่สําเร็จ ซ่ึงจะต้องแก้ไขเป็นกรณีไป เม่ือแก้ไขแล้วจึงลองอัพโหลดใหม่
อีกคร้ัง 

11. หากสถานะเป็น Done Upload แสดงว่าการตั้งค่าบอร์ดเสร็จสิ้นแล้ว และสามารถอัพ
โหลดโปรแกรมเข้าสู่บอร์ด KidBright ได้สําเร็จ 
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รูปภาพ 10-9 ภาพแสดงสถานะอัพโหลดและแถบความก้าวหน้า 

 

ทั้งน้ีสําหรับระบบปฏิบัติการ Linux อาจจําเป็นต้องมีการตั้งค่าเพิ่มเติมเพื่อให้โปรแกรม 
Arduino สามารถเชื่อมต่อกับบอร์ดผ่าน Serial Port ได้ โดยผู้พัฒนาสามารถศึกษาขั้นตอนเพิ่มเติม
ได้จากเว็บไซต์ https://docs.platformio.org/en/latest/faq.html#platformio-udev-rules 

10.4 การติดตั้ง Library ใน Arduino IDE สำหรับใช้งานบอร์ด KidBright 

เนื ่องจากโปรแกรม Arduino IDE สามารถใช้เพื ่อพัฒนาโปรแกรมสําหรับบอร์ดท่ี
หลากหลายและถูกพัฒนาโดยนักพัฒนาจากทั่วโลก ทําให้ทีมพัฒนาโปรแกรม Arduino มีการ
กําหนดรูปแบบของ Library หรือชุดโค้ดสําเร็จ และอนุญาตให้นักพัฒนาจากทั่วโลกสามารถสร้าง
และใช้งาน Library เหล่าน้ีได้ โดยมาก library เหล่าน้ีมักจะเป็นชุดคําส่ังสําหรับการใช้งาน Sensor 

หรือ Actuator หรือ การเช่ือมต่อกับ cloud platform ผ่านโปรโตคอลต่าง ๆ ซ่ึงจะทําให้นักพัฒนา
ทั่วไปสามารถเขียนโค้ดได้สั้นลง และอาจไม่จําเป็นต้องคํานึงถึงรายละเอียดเชิงลึกของอุปกรณ์หรือ
โปรโตคอล 
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เนื่องจากทีมพัฒนา Arduino IDE อนุญาตให้นักพัฒนาทุกคนสามารถสร้าง Library ของ
ตนเองได้ เราจึงอาจจะเจอ Library ที่ไม่มีคุณภาพหรือใช้การไม่ได้หรืออาจใช้การได้เฉพาะในบอร์ด
อื่น การเลือก Library ที่มีคุณภาพจึงเป็นสิ่งจําเป็น โดย Library ที่มีคุณภาพมักจะมีการทดสอบกับ
อุปกรณ์ที ่แตกต่างหลากหลาย มีข้อจํากัดการใช้งานน้อย และถ้ามีข้อจํากัดก็มักจะมีการระบุ
ข้อจํากัดการใช้งานไว้ในคําอธิบายหรือเอกสารประกอบการใช้งานเสมอ โดยส่วนมาก Library ที่มี
คุณภาพมักจะถูกสร้างจากบริษัทที่ผลิตอุปกรณ์เหล่านั้นเอง หรือเป็นนักพัฒนาที่ทํางานกับอุปกรณ์
เหล่าน้ีเป็นประจํา 

ในการติดตั้ง Library สําหรับใช้งาน เราสามารถเลือกติดตั้ง Library บางตัวได้ตามการใช้
งานตามอุปกรณ์จริง ซึ่งไม่จําเป็นต้องติดตั้งทุกตัว สามารถดูอุปกรณ์ รวมทั้งชื่อของ Library และ
วิธีการติดต้ังสําหรับบอร์ด KidBright ได้จากตาราง 10-1 

 

อุปกรณ์ ช่ือ Library รูปแบบการติดต้ัง Library 

Dot Matrix LED Adafruit LED Backpack Library 

https://github.com/adafruit/ 

Adafruit_LED_Backpack 

ผ่าน Library Manager 

Real Time Clock MCP7941X 

https://github.com/ichilton/ 

mcp7941x_arduino/archive/ 

master.zip 

โดย Zip File 

Temperature Sensor Wire มีอยู่แล้ว ไม่ต้องติดต้ังเพ่ิมเติม 

Light Sensor Arduino มีอยู่แล้ว ไม่ต้องติดต้ังเพ่ิมเติม 

Buzzer Arduino มีอยู่แล้ว ไม่ต้องติดต้ังเพ่ิมเติม 

Button Arduino มีอยู่แล้ว ไม่ต้องติดต้ังเพ่ิมเติม 

ตาราง 10-1 ตารางแสดงอุปกรณ ์ชื่อ Library และรูปแบบการติดตั้ง Library 
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10.4.1 การติดตั้ง Library ด้วย Library Manager ในโปรแกรม Arduino IDE  

การติดต้ังสามารถทําได้โดยทําตามข้ันตอนต่อไปน้ี 
1. เลือกเมนู Tools > Manage Libraries จะมีหน้าต่าง Library Manager ขึ้นมาดังรูปภาพ 

10-10 

  
รูปภาพ 10-10 ภาพแสดงเมนู Manage Libraries และหน้าต่าง Library Manager 

2. พิมพ์ช่ือ Library ท่ีต้องการติดต้ัง และกด Install 

 
รูปภาพ 10-11 ภาพแสดงการค้นหา และปุ่ม Install เพื่อติดตั้ง library 

 

10.4.2 การติดตั้ง Library โดย Zip File ในโปรแกรม Arduino IDE 

การติดต้ังสามารถทําได้โดยทําตามข้ันตอนต่อไปน้ี 
1. ดาวน์โหลดไฟล์ zip ของ library 

2. เลือกเมนู Sketch > Include Library > Add .zip library 

3. เลือกไฟล์ zip ท่ีดาวน์โหลดไว้ และกด Open 
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10.5 เปรียบเทียบการใช้งาน KidBright IDE และ Arduino 

ในขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วย KidBright IDE และ Arduino จะมีข้อแตกต่างกันอยู่
มาก โดยข้อแตกต่างหลัก ได้แก่ 

1. ในโปรแกรม  KidBright IDE จะให ้ผ ู ้ ใช ้ เข ียนโปรแกรมในแบบ  Block-structured 

programming แต่โปรแกรม Arduino IDE จะใช้การเขียนโปรแกรมแบบ Coding ด้วย
ภาษา C/C++ 

2. โปรแกรม Arduino จะมีการตั ้งค่าบอร์ด และ Connection เพื ่อเลือกว่าขณะนี้กําลัง
พัฒนาโปรแกรมอยู ่ที ่บอร์ดใด ในขณะที่ KidBright IDE ไม่จําเป็นต้องตั ้งค่าเพราะว่า
โปรแกรมจะถูกใช้กับบอร์ด KidBright อยู่แล้ว 

3. ในโปรแกรม KidBright IDE จะมี Block Library ที่จําเป็นสําหรับบอร์ด KidBright อยู่แล้ว 
เนื ่องจาก KidBright IDE ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้ใช้งานกับบอร์ด KidBright โดยเฉพาะจึงมี 
Library ที่จําเป็นถูกติดตั้งมาอยู่แล้วตั้งแต่เริ่มต้น ในขณะที่การใช้งาน Arduino IDE ผู้ใช้
จะต้องมีการเพิ่ม Library เข้าไปในขั้นตอนการเขียนโปรแกรมด้วย เนื่องจากโปรแกรม 
Arduino สามารถใช้งานได้กับบอร์ดหลากหลายจึงไม่ได้ติดตั้ง Library สําหรับเซนเซอร์
ต่าง ๆ ของบอร์ด KidBright มาตั้งแต่เริ่มต้น ทั้งนี้ แนวคิดการเพิ่ม Library จะคล้ายกับ
การเพ่ิม Plugin ในโปรแกรม KidBright IDE 

10.6 เปรียบเทียบตัวอย่างโปรแกรมที่สร้างด้วย KidBright IDE และ Arduino 

IDE 

ในเนื้อหาส่วนนี้ จะเป็นการยกตัวอย่างเปรียบเทียบการเขียนโปรแกรมด้วย KidBright IDE 

และ Arduino IDE สําหรับการใช้งานหลากหลายแบบ 

10.6.1 การแสดงข้อความผ่าน Dot Matrix LED 

ใน KidBright IDE สามารถทําได้โดยต่อบล็อกดังรูปภาพ 10-12 

  
รูปภาพ 10-12 ภาพโปรแกรมแสดงข้อความบน Dot Matrix LED ด้วย KidBright IDE 
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อธิบายการทํางานของบล็อกได้ดังน้ี 
1. Forever เป็นการบอกว่าจะทําตลอดไป 
2. LED 16x8 Scroll เป็นการเล่ือนข้อความบน Dot Matrix LED 

3. Delay เป็นการเว้นการทํางาน เพ่ือรอให้การเล่ือนข้อความเสร็จส้ิน 
ต่อไปจะเป็นตัวอย่างการส่ังการ Dot Matrix LED ในโปรแกรม Arduino IDE 

 
รูปภาพ 10-13 ภาพโค้ดแสดงผลข้อความบน Dot Matrix LED ในโปรแกรม Arduino IDE 

 

อธิบายการทํางานของโค้ดภาษา C/C++ ใน Arduino IDE ได้ดังน้ี 
1. บรรทัดท่ี 1 – 3 เป็นการนําเข้า library ท่ีจําเป็น 
2. บรรทัดท่ี 5 เป็นการสร้าง Object ช่ือ matrix เพ่ือควบคุม Dot Matrix LED  

3. บรรทัดที ่ 7 – 13 เป็นการตั ้งค่าสําหรับการควบคุม matrix เช่น address ของ DOT 

Matrix LED การหมุนอักษร ขนาดอักษร และต้ังค่าการตัดข้อความ 
4. บรรทัดที่ 15 คําสั่ง loop จะดําเนินการสิ่งที่อยู่ในปีกกาตลอดไป เปรียบเสมือนบล็อก 

Forever ใน KidBright IDE 
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5. บรรทัดที่ 16 – 22 เป็นการสั่งการ matrix แสดงข้อความ ณ ตําแหน่งต่าง ๆ ในรูปแบบ
แอนิเมชัน ซึ ่งนักพัฒนาสามารถปรับเปลี ่ยนพารามิเตอร์ในการเคลื ่อนไหวได้ ได้แก่ 
ความเร็วในการเคล่ือนไหว ตําแหน่งเร่ิมต้นและส้ินสุดของการ scroll 

 

ดังที่ได้กล่าวไปในข้างต้น KidBright IDE มีการติดตั้ง Library ที่จําเป็นสําหรับการใช้งาน
อุปกรณ์มาอยู่แล้ว ทําให้ในขณะที่เขียนโปรแกรมผู้ใช้เพียงต่อบล็อกไม่กี่บล็อก ก็สามารถทําการ
ควบคุม Dot Matrix LED ได้ ในขณะที่โปรแกรม Arduino IDE ผู้ใช้จะต้องทําการเขียนโปรแกรม
เพ่ือเล่ือนข้อความด้วยตนเองทุกข้ันตอน 

การหมุนข้อความ ขนาดข้อความ การตัดคํา การปรับความเร็ว และตําแหน่งเริ ่มต้น – 

สิ้นสุดของการเลื่อนข้อความ ไม่สามารถทําได้โดยง่ายใน KidBright IDE เพราะบล็อกคําสั่งไม่ได้
อนุญาตให้ทําได้โดยตรง ในขณะที่โปรแกรม Arduino IDE อนุญาตให้นักพัฒนาสามารถควบคุมได้
ท้ังหมด ความสามารถของ IDE จึงเป็นข้อคํานึงเสมอว่าจะเลือกใช้ IDE ตัวใด 
 

10.6.2 การอ่านค่า Light Sensor เพื่อนำมาแสดงบน Dot Matrix LED 

ใน KidBright IDE สามารถทําได้โดยต่อบล็อกดังรูปภาพ 10-14 

 
รูปภาพ 10-14 ภาพโปรแกรมแสดงผล Light Level บน Dot Matrix LED ในโปรแกรม KidBright IDE 

 

หลักการของการแสดงผลจะคล้ายกับตัวอย่าง 10.6.1 เพียงแต่เปลี่ยนจากข้อความเป็นค่า
ของระดับแสง ในตัวอย่างต่อไปนี้จะเป็นการแสดง Light Level บน Dot Matrix LED ในโปรแกรม 
Arduino IDE 
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รูปภาพ 10-15 ภาพโค้ดแสดงผล Light Level บน Dot Matrix LED ในโปรแกรม Arduino IDE 

 

อธิบายการทํางานของโค้ดภาษา C/C++ ใน Arduino IDE ได้ดังน้ี 
1. บรรทัดท่ี 1 – 3 เป็นการนําเข้า library ท่ีจําเป็น 
2. บรรทัดท่ี 5 เป็นการสร้าง Object ช่ือ matrix เพ่ือควบคุม Dot Matrix LED  
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3. บรรทัดที่ 7 – 11 เป็นการสร้าง Function เพื่ออ่านค่า Analog Pin หมายเลข 36 ของ
ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32 และคํานวณเป็นระดับความเข้มแสง 

4. บรรทัดท่ี 13 เป็นการสร้าง Function setup เพ่ือต้ังค่าอุปกรณ์ ก่อนการใช้งาน 
5. บรรทัดท่ี 14 – 16 เป็นการต้ังค่าโหมดของการอ่านค่า Analog Sensor ซ่ึงในท่ีน้ีคือการต้ัง
ค่าสําหรับอ่านค่า LDR Light Sensor 

6. บรรทัดท่ี 18 – 23 เป็นการต้ังค่าสําหรับการควบคุม matrix 

7. บรรทัดท่ี 26 คําส่ัง loop จะดําเนินการส่ิงท่ีอยู่ในปีกกาตลอดไป  
8. บรรทัดที่ 27 เป็นการเรียกใช้ Function getLightLevel เพื่อคํานวณระดับความเข้มแสง
และเก็บผลลัพธ์การคํานวณใส่ในตัวแปรช่ือ lightLevel 

9. บรรทัดที ่ 28 – 33 เป็นการสั ่งการ matrix ให้แสดงค่าระดับความเข้มแสงในรูปแบบ
แอนิเมชัน 
สังเกตว่าการอ่านค่า LDR Light Sensor สําหรับบอร์ด KidBright จะมีรูปแบบเฉพาะตัว 

ซึ่งอาจจะแตกต่างกับการอ่านค่าแสงจาก LDR Sensor ในบอร์ดอื่น ๆ ทั้งนี้เป็นเพราะเรากําหนด
โหมดของ Analog Sensor ตามโหมดที่ KidBright IDE ใช้เป็นค่าเริ่มต้น และการคํานวณค่า Light 

Level ก็มีการใช้ค่าคงท่ี 3400 ซ่ึงก็เป็น calibration factor ท่ีใช้ใน KidBright IDE อีกด้วย 
 

10.6.3 การอ่านค่า Temperature Sensor เพื่อนำมาแสดงบน Dot Matrix LED 

คําสั่งที่ใช้แสดงผลบน Dot Matrix LED จะมีลักษณะเหมือนกับตัวอย่างก่อนหน้าทั้งใน 
10.6.1 และ 10.6.2 เพียงแต่เปลี่ยนแปลงตัวแปรที่จะใช้แสดงผลว่าจะเป็นข้อความ หรือ ค่าระดับ
แสง หรือค่าอุณหภูมิ หากเราต้องการแสดงผลค่าอุณหภูมิให้เราเลือกใช้บล็อก Temperature 

Sensor ใน KidBright IDE สามารถทําได้โดยต่อบล็อกดังรูปภาพ 10-16 

 
รูปภาพ 10-16 ภาพโปรแกรมแสดงผลอุณหภูมิบน Dot Matrix LED ในโปรแกรม KidBright IDE 
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ใน Arduino IDE สามารถทําได้โดยโค้ดต่อไปน้ี 

 
รูปภาพ 10-17 ภาพโค้ดแสดงผลอุณหภูมิบน Dot Matrix LED ในโปรแกรม Arduino IDE 
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อธิบายการทํางานของโค้ดภาษา C/C++ ใน Arduino IDE ได้ดังน้ี 
1. บรรทัดท่ี 1 – 3 เป็นการนําเข้า library ท่ีจําเป็น 
2. บรรทัดท่ี 5 เป็นการสร้าง Object ช่ือ matrix เพ่ือควบคุม Dot Matrix LED  

3. บรรทัดที่ 7 – 21 เป็นการสร้าง Function เพ่ืออ่านข้อมูลผ่านโปรโตคอล I2C ที่ Address 

0x4D แล้วทําการคํานวณเป็นอุณหภูมิในหน่วย celcius 

4. บรรทัดท่ี 23 เป็นการสร้าง Function setup เพ่ือต้ังค่าอุปกรณ์ ก่อนการใช้งาน 
5. บรรทัดที่ 24 – 25 เป็นการตั้งค่าว่าจะใช้ I2C บน Pin ที่ 4 และ 5 ซึ่งมีการเชื่อมต่อกับ
อุปกรณ์ Temperature Sensor LM73 

6. บรรทัดท่ี 27 – 32 เป็นการต้ังค่าสําหรับการควบคุม matrix 

7. บรรทัดท่ี 35 คําส่ัง loop จะดําเนินการส่ิงท่ีอยู่ในปีกกาตลอดไป  
8. บรรทัดที่ 36 เป็นการเรียกใช้ Function getTemperature เพื่อคํานวณอุณหภูมิและเก็บ
ผลลัพธ์การคํานวณใส่ในตัวแปรช่ือ celcius 

9. บรรทัดท่ี 37 – 43 เป็นการส่ังการ matrix ให้แสดงค่าอุณหภูมิในรูปแบบแอนิเมชัน 
สังเกตว่า Wire1 เป็น Object ที่ไม่ถูกสร้างจากโค้ดข้างต้น เหตุผลเพราะ Wire1 นั้นถูก

สร้างอยู่ใน Wire.h อยู่แล้ว จึงสามารถนํามาใช้ได้เลยโดยไม่ต้องสร้างใหม่ 
 

10.6.4 การควบคุม Buzzer เพื่อเล่นเสียงโน้ตดนตร ี

การเขียนโปรแกรมควบคุมการเล่นเสียงดนตรีในโปรแกรม KidBright IDE สามารถทําได้
โดยต่อบล็อกต่าง ๆ เข้าด้วยกันดังรูปภาพ 10-18 

 
รูปภาพ 10-18 ภาพโปรแกรมสําหรับควบคุมการเล่นเสียงดนตรีใน KidBright IDE 
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อธิบายการทํางานของบล็อกต่าง ๆ ได้ดังน้ี 
1. Set Volume เป็นการต้ังค่าความดังของเสียงเป็น 25% 

2. Note / Duration เป็นการเปิดเล่นเสียงตัวโน้ต ซึ่งจะเปิดเสียงไว้นานหรือเร็วก็ตามแต่ชนิด
ของตัวโน้ตท่ีกําหนด และเม่ือครบกําหนดเวลาแล้วเสียงจะดับ 

3. Delay เป็นการเว้นเสียงระหว่างตัวโน้ต เป็นเวลา 0.5 วินาที โดยในขณะเวลาที่เว้นจะไม่มี
เสียง buzzer ดังข้ึน 
 

ส่วนการเขียนโปรแกรมควบคุมการเล่นเสียงดนตรีในโปรแกรม Arduino IDE สามารถทํา
ได้ดังโค้ดตัวอย่างต่อไปน้ี 

 
รูปภาพ 10-19 ภาพโค้ดสําหรับควบคุมการเล่นเสียงดนตรีใน Arduino IDE 
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อธิบายการทํางานของโค้ดภาษา C/C++ ใน Arduino IDE ได้ดังน้ี 
1. บรรทัดที่ 1 – 3 เป็นการประกาศตัวแปรต่าง ๆ ที่ใช้ในโปรแกรม ได้แก่ ค่า ch ซึ่งเป็น
ตัวเลขแทน channel ซ่ึงจะใช้ในการระบุ Group และ Timer ว่าจะใช้ตัวใด ค่า bpm หรือ 
beat per minute ในทางดนตรี และค่า quarter_note_delay ซึ่งแทนความนานของ
โน้ตตัวดําในหน่วยมิลลิวินาที 

2. บรรทัดที ่ 6 – 7 เป็นการตั ้งค่า Timer และกําหนดการใช้งานเข้ากับ Pin โดยคําส่ัง 
ledcSetup เป็นการกําหนดให้ Timer ที ่แทนด้วยเลข ch มีความถี ่ เป ็น 0 และใช้ 
resolution เป็น 8 ส่วนคําสั ่ง ledcAttachPin เป็นคําส่ังที ่จะแนบ Timer เข้ากับ Pin 

หมายเลข 13 ท่ีต่ออยู่กับ Buzzer ของบอร์ด KidBright 

3. บรรทัดท่ี 10 คําส่ัง loop จะดําเนินการส่ิงท่ีอยู่ในปีกกาตลอดไป 
4. บรรทัดที่ 11 เป็นการกําหนด duty cycle ของ Timer หรือก็คือการตั้งค่าความดังของ 

Buzzer น่ันเอง ซ่ึงในตัวอย่างต้ังไว้เป็น 25% 

5. บรรทัดที่ 13 และ 19 เป็นการตั้งค่า frequency ให้กับ Timer เป็นความถี่ของตัวโน้ต
ดนตรีในอ๊อกเทฟต่าง ๆ เพื่อให้ buzzer เล่นเสียง ทั้งนี้ ตัวแทนตัวโน้ตที่สามารถถูกใช้ใน
โ ค ้ ด ไ ด ้  ม ี ด ั ง น ี ้  NOTE_C, NOTE_Cs, NOTE_D, NOTE_Eb, NOTE_E, NOTE_F, 

NOTE_Fs, NOTE_G, NOTE_Gs, NOTE_A, NOTE_Bb, NOTE_B และ NOTE_MAX 

6. บรรทัดที่ 14 และ 20 เป็นคําสั ่งให้บอร์ด KidBright ไม่ทําอะไรเพิ่มเติมเป็นเวลานาน
เท่ากับชนิดของตัวโน้ตน้ัน ๆ 

7. บรรทัดที่ 15 และ 21 เป็นคําสั่งให้ดับเสียงของ Buzzer โดยการตั้งค่าความถี่ให้เป็น 0 

Hertz 

8. บรรทัดที่ 17 และ 23 เป็นคําสั่งให้บอร์ด KidBright ไม่ทําอะไรเพิ่มเติม เป็นเวลา 500 

มิลลิวินาที หรือ 0.5 วินาที 
 

สังเกตว่าการเล่นเสียงดนตรีทั้งในโปรแกรม KidBright IDE และ Arduino IDE มีชุดคําส่ัง
สําเร็จรูปที่ทําให้ผู้ใช้โปรแกรมสามารถเลือกเล่นตัวโน้ต เลือกอ๊อกเทฟ เลือกความนานของตัวโน้ต 
และระดับความดังของเสียงตามความต้องการได้ท้ังคู่ 
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10.6.5 การใช้งานปุ่มกดบนบอร์ด KidBright เพื่อเล่นเสียงดนตร ี

 การใช้ KidBright IDE เพื่อตรวจจับการกดปุ่มบนบอร์ด KidBright สามารถทําได้โดยเติม
เง่ือนไขเพ่ือตรวจสอบสถานะปุ่มกด เช่น หากมีการกดอยู่ให้ทําการเล่นเสียง เช่นตัวอย่างน้ี 

 
รูปภาพ 10-20 ภาพโปรแกรมสําหรับใช้งานปุ่มกดบนบอร์ด KidBright เพื่อเล่นเสียงดนตรี ใน KidBright IDE 

คําอธิบายการทํางานของโปรแกรม มีดังน้ี 
1. if Switch is pressed เป็นการตรวจสอบเง่ือนไข ว่าปุ่มถูกกดอยู่จริงหรือไม่ 
2. do จะยอมให้บล็อกภายในทํางานได้ หากปุ่มถูกกดอยู่จริง 
3. Note / Duration เป็นคําส่ังเล่นเสียงดนตรี เช่นเดียวกับในตัวอย่างก่อนหน้า 
ในทํานองเดียวกัน เราสามารถใช้ Arduino IDE ทําได้โดยใช้โค้ดต่อไปน้ี 

 
รูปภาพ 10-21 ภาพโปรแกรมสําหรับใช้งานปุ่มกดบนบอร์ด KidBright เพื่อเล่นเสียงดนตรี ใน KidBright IDE 
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อธิบายการทํางานของโค้ดภาษา C/C++ ใน Arduino IDE ได้ดังน้ี 
1. บรรทัดที่ 1 – 3 เป็นการประกาศตัวแปรต่าง ๆ ที่ใช้ในโปรแกรม ซึ่งเกี ่ยวข้องกับการ
ควบคุมเสียง 

2. บรรทัดที่ 5 – 6 เป็นการประกาศตัวแปรหมายเลข Pin ของปุ่มกด ได้แก่ ปุ่ม S1 เป็นเลข 
16 และ ปุ่ม S2 เป็นเลข 14 

3. บรรทัดท่ี 9 – 10 เป็นการต้ังค่าท่ีเก่ียวข้องกับการควบคุมเสียง 
4. บรรทัดท่ี 12 – 13 เป็นการต้ังค่าโหมดการทํางานของ Pin ซ่ึงเก่ียวข้องกับปุ่มกด 
5. บรรทัดท่ี 16 คําส่ัง loop จะดําเนินการส่ิงท่ีอยู่ในปีกกาตลอดไป 
6. บรรทัดท่ี 17 และ 22 เป็นตรวจสอบว่าปุ่มถูกกดอยู่หรือไม่ 
7. บรรทัดที่ 18 – 20 และ 23 – 25 เป็นการเล่นเสียงโน้ตดนตรี เช่นเดียวกับตัวอย่างก่อน
หน้า 

 




