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บทคัดย่อ 
 

วตัถุประสงคข์องสารนิพนธ์ฉบบัน้ีเป็นการศึกษาออกแบบและเปรียบเทียบการพฒันา
โปรแกรมประยุกต์ IoT ส าหรับโทรศพัทมื์อถือระหวา่ง IoT Cloud Platfrom Application และ End-
to-End Application โดยกรณีศึกษาผ่านเคร่ืองให้อาหารปลา ปัจจุบนัแอพพลิเคชั่นโปรแกรม
ประยุกต์ IoT สาหรับโทรศพัท์มือถือมีการพฒันาและเกิดข้ึนจ านวนมากสามารถพฒันาได้ทั้ ง
รูปแบบ IOT Cloud Platfrom Application และ End-to-End Application จึงจ าเป็นตอ้งศึกษาและ
ทดสอบวา่แอพพลิเคชัน่โปรแกรมประยกุตรู์ปแบบไหนมีคุณสมบติัและประสิทธิภาพเหมาะสมต่อ
การน าไปใชง้านได ้ 

โดยงานวิจยัส่วนท่ีเป็น IoT Cloud Platfrom Application จะใช้แอพพลิเคชัน่ Blynk  
เป็นตัวศึกษาออกแบบและทดสอบและในส่วน End-to-End Application จะใช้แอพพลิเคชั่น 
Inventor 2 เป็นตัวศึกษาออกแบบและทดสอบ โดยภาพรวมของงานวิจัยทั้ งหมดจะเป็นการ
ออกแบบและศึกษาและเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโปรแกรมประยุกต์  IOT ส าหรับ
โทรศพัท์มือถือระหว่าง IOTCloud Platfrom Application และ End-to-End Application โดย
ทดสอบประสิทธิภาพดา้น User Interface ประสิทธิภาพดา้นเวลาและประสิทธิภาพดา้นค่าใชจ่้าย   
โดยจะทดสอบผา่นเคร่ืองใหอ้าหารปลา  

จากผลการทดสอบพบวา่การพฒันาแอพพลิเคชัน่บน IoT Cloud Platfrom Application 
ใหป้ระสิทธิภาพการท างานท่ีชา้กวา่เล็กนอ้ย แต่มีขั้นตอนการพฒันาและการน าไปใชง้านท่ีสะดวก
กวา่เม่ือเทียบกบั End-to-End Application 
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ABSTRACT 

 
The objective of this thematic research is to design, implement and compare the 

development of mobile-based IoT application between IoT Cloud Platfrom Application and End-
to-End Application in case of fish feeder. Currently, mobile-based IoT application can be 
developed by using both  IoT Cloud Platfrom Application and End-to-End Application. Thus, the 
study of which one is suitable and provides the  acceptable performance to develop a mobile-
based IoT application . 

Based on IoT Cloud Platfrom Application, Blynk is chosen for use in design and 
implement. Inventor2 is chosen for use in design and implement  for End-to-End Application. The 
testing results include the performances, user interface design and cost of implementation. 

From the studied results, it can be found that IoT Cloud Platfrom Application 
provides the worse performance than End-to-End Application. However, IoT Cloud Platfrom 
Application has more familiar in design, implementation and applying for use in comparison with 
End-to-End Application. 
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บทที ่1 บทน า 
บทน า 

 
1.1  ทีม่าและความส าคัญของงานวจัิย 

ในปัจจุบนัอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง(IoT)เร่ิมมีบทบาทความส าคญัต่อชีวิตประจ าวนัมนุษย์
อย่างมากจึงท าให้เกิดการพฒันาและออกแบแอพพลิเคชัน่จ  านวนมากท่ีใช้ในการเช่ือมต่อสั่งการ
ผ่านอุปกรณ์(IoT)เป็นท่ีนิยมและแพร่หลายอย่างรวดเร็วในปัจจุบนัจึงจ าเป็นตอ้งหาแอพพลิเคชัน่   
ท่ีมีประสิทธิภาพในการใชง้านและการท างานเพื่อให้บรรลุตามวตัถุประสงคแ์ละความตอ้งการของ
ผูใ้ชง้าน 

ผูว้ิจยัจึงมีความคิดท่ีจะน าแอพพลิเคชั่นส าเร็จรูประหว่างแอพพลิเคชั่น Blynk กับ
แอพพลิเคชัน่Inventor2น ามาเปรียบเทียบกนัเพราะวา่ในปัจจุบนันั้นผูท่ี้อยากจะมีแอพพลิเคชัน่เป็น
ของตวัเองนั้นส่วนใหญ่แลว้จะเป็นผูบ้ริหารหรือพ่อคา้แม่คา้หรือบุคลทัว่ไปซ่ึงบุคลเหล่าน้ีจะไม่มี
ทกัษะการเขียนโปรแกรมมากนักจึงท าให้ผูว้ิจยัเลือกแอพพลิเคชัน่ส าเร็จรูป2แอพพลิเคชัน่น้ีเป็น
แอพพลิเคชั่นท่ีใช้งานง่ายและออกแบบการท างานส าหรับผูไ้ม่มีพื้นฐานด้านการเขียนโปรแกรม
มากผูว้จิยัจึงน ามาเปรียบเทียบออกแบบและทดสอบประสิทธิภาพการในท างานและการใชง้านดา้น
ต่างๆเพื่อใหมี้ประสิทธิภาพและตรงตามความตอ้งการของผูอ้อกแบบและใชง้านไดส้ะดวกและง่าย
โดยจะทดสอบผ่านการบริหารจดัการผ่านโทรศพัท์เคล่ือนท่ีและจะท าการทดสอบผ่านเคร่ืองให้
อาหารปลา 
 
1.2  วตัถุประสงค์ของงานวจัิย 

1. เพื่อการพฒันาออกแบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพในส่วนการใช้งานของUser interface 

และ ฟีเจอร์ต่าง ๆ ของแอพพลิเคชัน่Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2โดยบริหารจดัการผ่าน

โทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

2. เพื่อการพฒันาออกแบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพในส่วนการรับส่งขอ้มูลบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตrของแอพพลิเคชัน่Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 
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3. เพื่อการพฒันาเปรียบเทียบประสิทธิภาพดา้นเวลาของการใช้งานแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั 
แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 

4. เพื่อการพฒันาเปรียบเทียบประสิทธิภาพดา้นค่าใชจ่้ายของการใชง้านแอพพลิเคชัน่ Blynk 
กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 

5. เพื่อการพฒันาออกแบบในส่วนแอพพลิเคชั่นในการทดสอบการใช้งานผ่านเคร่ืองให้
อาหารปลา 

 
1.3  ขอบเขตของงานวจัิย 

1. เปรียบเทียบประสิทธิภาพในส่วนการใช้งานของUser Interface และฟีเจอร์ต่างๆ ของ
แอพพลิเคชัน่Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 โดยบริหารจดัการผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 

2. เปรียบเทียบประสิทธิภาพในส่วนการรับส่งข้อมูลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของ
แอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 

3. เปรียบเทียบประสิทธิภาพเวลาของการใช้งานแอพพลิเคชั่น Blynk กับแอพพลิเคชั่น 
Inventor 2  

4. เปรียบเทียบประสิทธิภาพด้านค่าใช้ จ่ายของการใช้งานแอพพลิเคชั่น Blynk กับ 
แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 

5. เปรียบเทียบและทดสอบระบบการท างานโดยรวมของระบบ 
 

1.4  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. รู้ถึงขอ้เปรียบเทียบประสิทธิภาพในส่วนการใช้งานของ Userinterface และฟีเจอร์ต่างๆ 

ของแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2โดยบริหารจดัการผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
2. รู้ถึงวธีิการประสิทธิภาพในส่วนการรับส่งขอ้มูลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของแอพพลิเคชัน่

Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 
3. รู้ถึงประสิทธิภาพเวลาของการใชง้านแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2  
4. รู้ถึงวธีิการประสิทธิภาพดา้นค่าใชจ่้ายของการใชง้านแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่  
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1.5  วธีิการทดสอบ 
1. ทดสอบประสิทธิภาพในประสิทธิภาพในส่วนการใช้งานของ User interface ของ

แอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2โดยบริหารจดัการผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ี 
2. ทดสอบประสิทธิภาพในส่วนการรับส่งขอ้มูลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ตของแอพพลิเคชัน่

Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2  
3. ทดสอบประสิทธิภาพเวลาของการใชง้านแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2  
4. ทดสอบการใชง้านแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ผา่นเคร่ืองให้อาหาร

ปลา 
 

1.6  อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ 
1.6.1 ในส่วนของซอฟตแ์วร์(Software) 

1. Arduino IDE 1.8.7  
2. Application Blynk 
3. Application Inventor 2 
4. Microsoft Windows 7 

1.6.2  ในส่วนของฮาร์ดแวร์(Hardware)  
1. Motor Servo  
2. Arduino Node MCU WeMosD1 ESP8266 
3.  Adapter 12V   
4. Real Time Clock (RTC) 
5. LCD16x2a  
6. Analog turbidity sensor 
7. Switch On-Off 
8. Switch Set-Up-Down 
9. LM2596 module 
10. Food pan 
11. Connector 
12. Control box 
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1.7  องค์ความรู้ใหม่ 
การน าเสนอแนวทางในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานและการใช้งาน

แอพพลิเคชัน่ส าเร็จรูปกบัอุปกรณ์(IoT)สามารถน าไปพฒันาและต่อยอดประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีของ
อินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง (Internet of Things) ทั้งรองรับกบัยุค THAILAND 4.0 เป็นยุคแห่งนวตักรรม
แห่งการเรียนรู้และเขา้ใจในเทคโนโลยีสมยัใหม่ท่ีก าลงัเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยการท างานบน
ระบบเครือข่ายเป็นหลกั อีกทั้งหลกัการท างานของแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่Inventor2 
ในแบบต่างๆ ท่ีใชใ้นการใหบ้ริการต่างๆ และใหบ้ริการในปัจจุบนั 
 
1.8  โครงสร้างของรายงาน 

บทท่ี 2 กล่าวถึงทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจ าเป็น ต่องานวิจยั เป็นการน าเสนอแอพพลิเคชั่น
ส าเร็จรูปแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่Inventor2 และเทคโนโลย ีของ อินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง 
(Internet of Things) ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบในแต่ละส่วนท่ีจ าเป็น และการน ามาประยุกตใ์ชง้านดา้น
ต่างๆต่อไป 

บทท่ี 3 รายละเอียดของแนวทางการด าเนินการ , การออกแบบแอพพลิเคชั่นและ
องคป์ระกอบต่างๆ ท่ีใชภ้ายในระบบ รวมถึงขั้นตอนและกระบวนการของการท างานภายในระบบ 
โดยมีการสร้างเง่ือนไขของในการท างานเพื่อควบคุมอุปกรณ์ท่ีเกิดข้ึนภายในระบบ 

บทท่ี 4 ผลลัพธ์การท างานจากการทดลองระบบในแต่ละส่วนของระบบและ
ความสามารถในการท างานของระบบท่ีเกิดข้ึนจากการทดลองใชง้านจริง 

บทท่ี 5 สรุปงานวจิยัและขอ้เสนอแนะ 
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บทที ่2 
ทฤษฏีและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ผู้วิจัย มีแนวคิดการออกแบบและทดสอบการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ

แอพพลิเคชัน่ส าเร็จรูประหวา่งแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 เพื่อท่ีจะให้ทราบ
ถึงขอ้แตกต่างและประสิทธิภาพการท างานและการใชง้านในดา้นด่างๆไดอ้ยา่งเหมาะสมตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชง้านโดยผูว้ิจยัจะทดสอบผา่นเคร่ืองให้อาหารปลา นอกจากน้ีตอ้งมีความรู้เก่ียวกบั
การเขียนโปรแกรมภาษาซีและภาษาโรโก ้เพื่อควบคุมการสั่งการท างานและระบบการรับส่งขอ้มูล
ระหว่างตวัแอพพลิเคชัน่กบัระบบServerและประกอบกบัมีความรู้พื้นฐานดา้นอิเล็กทรอนิกส์ใน
การต่อวงจร  

งานวิจัยน้ีจะกล่าวถึงทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องของการพฒันาและออกแบบแอพพลิเคชั่น
ส าเร็จรูประหวา่งแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 ซ่ึงประกอบดว้ยทฤษฏีต่างๆ คือ 
แอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 และการน ามาประยุกตใ์ชข้องระบบเทคโนโลยี
ของอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง (Internet of Things) โดยตวัแอพพลิเคชัน่และน ามาทดสอบใชง้านกบั
เคร่ืองใหอ้าหารปลา 

 
2.1  องค์ประกอบส าคัญในการเช่ือมต่อ Internet of Things เข้ากบั Cloud 

การมาของ Internet of Things (IoT) น้ีเป็นหน่ึงในส่ิงท่ีท าให้วงการ IT มีการ
เปล่ียนแปลงมากท่ีสุดอย่างหน่ึงในปัจจุบนั ไม่ว่าจะเป็นระบบเครือข่าย, Sensor, อุปกรณ์
ประมวลผล, ซอฟต์แวร์จดัเก็บขอ้มูล, ซอฟตแ์วร์วิเคราะห์ขอ้มูล หรือแต่ระบบ Cloud เองก็ตาม 
และนอกจากการเปล่ียนแปลงแลว้ Layerใหม่ท่ีเกิดข้ึนมาในระบบ Ecosystem น้ีอยา่ง Fog Platform 
ก็เป็นอีกหน่ึงส่ิงท่ีน่าสนใจดา้น Internet of Things  
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ภาพที ่2.1  ภาพตวัอยา่งการเช่ือมต่อ Internet of Things เขา้กบั Cloud 
 
Fog Platform: PaaS ส าหรับ Internet of Things  

ในการพฒันา Internet of Things Application ใดๆ นั้น ความซบัซอ้นท่ีจะเพิ่มข้ึนมาจาก
แต่ก่อนในอดีตก็คือชั้นของการรับขอ้มูลจาก Sensor ต่างๆ ท่ีมีความหลากหลายมาประมวลผล      
ซ่ึงการพฒันาระบบให้สามารถรองรับ Behavior ต่างๆ ของ Sensor ท่ีมีความแตกต่างกนัทั้งในเชิง
ของผูผ้ลิต, Protocol, ขอ้มูลท่ีรับส่ง และวิธีการเขา้รหสัน้ีก็ถือเป็นงานท่ียากล าบากเป็นอยา่งมาก
อยา่งแน่นอน ซ่ึงในปัจจุบนัน้ีท่ีเรายงัไม่เห็นความซบัซ้อนตรงน้ีมากนกั เพราะ IoT ตอนน้ียงัอยูใ่น
ระยะเร่ิมตน้ท่ี Sensor ส่วนใหญ่ในแต่ละ Application ยงัเป็น Sensor กลุ่มเดียวกนัอยู ่ซ่ึงในอนาคต
ภาพเหล่าน้ีก็จะค่อยๆ หายไป 

นอกจากน้ี การน า IoT ไปประยุกตใ์ชใ้นแต่ละกลุ่มอุตสาหกรรมนั้นก็มีความแตกต่าง
กนัในเชิงกฎหมายและขอ้บงัคบัหรือ Compliance ท่ีองคก์รตอ้งเผชิญ ระดบัความปลอดภยัท่ีตอ้งท า
การควบคุม หรือความส าคญัของขอ้มูลท่ีตอ้งจดัเก็บและวิเคราะห์นั้นก็จะแตกต่างกนัออกไป ท าให้
การพฒันา IoT Application แต่ละคร้ังนั้นไม่ใช่เร่ืองง่ายและน ามา Reuse ไดค้่อนขา้งยาก 

https://www.techtalkthai.com/wp-content/uploads/2016/03/iot_fog_platform.jpg
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Fog Platform คือระบบท่ีเกิดข้ึนมาเพื่อแกไ้ขสองปัญหาหลกัๆ เหล่าน้ี โดย Fog Platform น้ีจะอยู่
ก่ึงกลางระหวา่งชั้นของ Cloud Platform ท่ีท  าหนา้ท่ีจดัเก็บขอ้มูล, ประมวลผล และแสดงผลขอ้มูล
ใหก้บัผูใ้ชง้าน กบัชั้นของ Sensor ท่ีส่งขอ้มูลต่างๆ ผา่นมายงัระบบเครือข่ายนัน่เอง 
เรียกไดว้่า Fog Platform น้ีคือ Platform-as-a-Service (Paas) ส าหรับการท า Internet of Things 
โดยเฉพาะ เพื่อท าให้การเช่ือมต่อและการควบคุม IoT Sensor สามารถท าไดง่้ายข้ึน รวมถึงการ
ประมวลผลข้อมูลขั้นต้นเองก็จะท าได้อย่างรวดเร็วและง่ายดาย ตรงตามความต้องการของ
ขอ้ก าหนดต่างๆ ในแต่ละอุตสาหกรรม ท าให้เหล่านักพฒันาสามารถ Focus ไปกบัการพฒันา 
Application ท่ีน าขอ้มูลจาก Sensor และสั่งการกลบัไปยงั Sensor ต่างๆ ไดอ้ยา่งมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน
นัน่เอง 
Fog Platform จะพบปัญหาแบบเดียวกบั Cloud Platform 

ในปัจจุบนัน้ีเราเร่ิมเจอกบัการตอ้งใชง้าน Cloud Platform จากหลายๆ ผูใ้ห้บริการเพื่อ
น ามาสร้างเป็น Application เดียว และท าให้การบริหารจดัการระบบ Cloud หลายๆ ระบบน้ีเป็นอีก
ปัญหาหน่ึง ซ่ึง Fog Platform เองก็จะตอ้งพบกบัปัญหาลกัษณะน้ีเช่นกนั และผูใ้ชง้านก็ตอ้งเตรียม
รับมือกบัการบริหารจดัการหลายๆ Fog Platform น้ีพร้อมๆ กนัให้ได ้และ Internet of Things จะท า
ให้ Cloud เติบโตอย่างรวดเร็วยิ่งกว่าเดิมด้วยปริมาณของขอ้มูลท่ีมหาศาล และการมาของ Fog 
Platform น้ีก็จะเป็นตวัเร่งให้ Cloud เติบโตยิ่งข้ึนไปอีกส าหรับการจดัการ IoT Device จ านวน
มหาศาลท่ีก าลงัจะเกิดข้ึนในตลาดในอนาคตน้ีอย่างไรก็ดี Fog Platform น้ีก็จะกลายเป็นอีก
เทคโนโลยีท่ีทุกๆ องคก์รไม่สามารถหลีกเล่ียงไดเ้ช่นเดียวกบั Cloud เพราะการท่ีจะน าเทคโนโลย ี
IoT มาใชง้านใหไ้ดอ้ยา่งรวดเร็วและปลอดภยันั้น การใช ้Fog Platform จึงถือเป็นหนทางท่ีจะท าให้
ขีดความสามารถในการแข่งขนัสูงยิง่ข้ึน ในขณะท่ีการพฒันา Software แบบเดิมๆ  
 
2.2  ระบบ E2EE หรือ End-to-End Encryption ระบบเข้ารหัสตั้งแต่ต้นทางถึงปลายทาง 

End-to-End Encryption หรือ E2EE คือการเขา้รหสัผา่นระหวา่งคู่สนทนาสองคนตั้งแต่
ต้นทางถึงปลายทาง ท่ีมีผูใ้ห้บริการหลายรายใช้โฆษณากันว่าบริการส่งข้อมูลของตนมีความ
ปลอดภยั จากการโดนดกัฟัง หรือการสอดส่องขอ้มูล  

 ระบบ E2EE หรือ End-to-End Encryption มีวธีิการท างานอยา่งไร 
ยกตวัอย่าง เช่น ให้มีคู่สนทนาเป็นนาย A และนาย B เม่ือนาย A ส่งขอ้ความหานาย B โดยเปิด
ระบบ E2EE ข้อความท่ีออกไปหานาย B จะถูกแปลงเป็นรหัสระหว่างทาง โดยมีถนน 
คือ อินเตอร์เน็ต ระหวา่งท่ีขอ้ความถูกส่งนั้น หากมีผูไ้ม่ประสงคดี์ตอ้งการดูขอ้ความก็จะแสดงเป็น
แค่รหสัเท่านั้น ไม่สามารถเห็นขอ้ความท่ีนาย A ส่งถึงนาย B ไดแ้บบตรงๆ 

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/cpanel-manual/4305-how-to-change-password-in-web-hosting.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/212-network/5043-network-security.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1/212-network/5043-network-security.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2021-internet-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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  สรุป คือ การเขา้รหสัตั้งแต่ตน้ทางถึงปลายทาง ช่วยให้เรามัน่ใจไดว้า่ขอ้ความของเรา
จะถูกเปล่ียนเป็นความลับ โดยผูส่้งดั้ งเดิม และสามารถถอดรหัสได้โดยผูรั้บปลายทางเท่านั้น 
รูปแบบอ่ืนๆในการเขา้รหัสอาจข้ึนอยู่กบัการเขา้รหัสท่ีด าเนินการโดยบุคคลภายนอก โดยทัว่ไป
แลว้การเขา้รหสัแบบตน้ทางถึงปลายทางจดัวา่เป็นวิธีท่ีปลอดภยักวา่แบบอ่ืน เน่ืองจากสามารถลด
จ านวนของผูท่ี้สามารถเขา้แทรกแซงหรือแฮ็กการเขา้รหสัได ้
 

 
 
ภาพที ่2.2  ภาพตวัอยา่ง End-to-End Encryption 
 
2.3  แอพพลเิคช่ัน Blynk 

Blynk คือ Application ส าเร็จรูปส าหรับงาน IOT มีความน่าสนใจคือการเขียน
โปรแกรมท่ีง่าย ไม่ตอ้งเขียน App เองสามารถใชง้านไดอ้ยา่ง Real time สามารถเช่ือมต่อ Device 
ต่างๆเขา้กบั Internet ไดอ้ยา่งง่ายดาย ไม่วา่จะเป็น Arduino, Esp8266, Esp32, Nodemcu,Rasberry 
pi น ามาแสดงบน Application ไดอ้ยา่งง่ายดาย แลว้ท่ีส าคญั Application Blynk ยงั  รองรับในระบบ 
IOS และ Androidและในยุคสมยัก่อน การเขียนโปรแกรมเช่ือมต่อกนัระหวา่ง อุปกรณ์ 2 ช้ินเขา้
ดว้ยกนัมกัจะใชง้านในลกัษณะของ Server >>> Client ท าให้เกิดขอ้จ ากดัต่างๆมากมาย ยกตวัอยา่ง 
เราตอ้งการเปิดปิดไฟ ผ่านหน้าเว็บ เราก็จะให้ Arduino เป็น Server และ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
(Client) เป็นเคร่ืองลูก ขอ้จ ากดัท่ีเกิดข้ึนคือทรัพยากร เช่น CPU  RAM  ROM ของเราอาจจะไม่พอ 
มกัจะเจอปัญหาเออเร่อบ่อยหรือค้างไปด้ือๆ ก็มี ท าให้การเขียนโปรแกรมเป็นไปได้ยากต้อง
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ประหยดัทรัพยากรใหไ้ดม้ากท่ีสุดเพื่อจะให้สามารถท างานได ้และการเช็ค Network เป็นไปไดย้าก 
ส่วนใหญ่มกัจะใชใ้นวง Lan หรือถา้ตอ้งการควบคุมผา่น Wan จะตอ้ง Forward Set ระบบ Network 
ท่ียุง่ยากต่อมาเป็นยุคของ Cloud เกิดข้ึน บวกกบัมี Chip WiFi ราคาถูก Esp8266 ถูกผลิตข้ึนมา แต่
ด้วยขอ้จ ากดัทางด้านทรัพยากร จึงมือวิธีการคิดว่า ถ้าน าขอ้มูลไปใส่ลงใน Server เลยแล้วให ้
Device ของเราเรียกเขา้ไปแกไ้ข หรืออ่านขอ้มูลโดยตรง ท าใหค้วามฉลาดของตวัอุปกรณ์ของเราไม่
มีวนัส้ินสุดหมดขอ้จ ากดัหลายอยา่ง Device กลายเป็นแค่ตวัรับ Data และส่ง Data มาแสดงเท่านั้น 
ท าให้ Chip Esp8266 จึงไดรั้บความนิยมในปัจจุบนัและ[13]ในส่วนแอพพลิเคชัน่ Blynk เป็น 
platform ท่ีช่วยใหผู้ใ้ชง้านสามารถเช่ือมต่อบอร์ดชนิดต่าง ๆ ท่ีเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตไดแ้ลว้สามารถ
ควบคุมการท างานไดง่้ายข้ึน บริการของ Blynk มี 3 ส่วนหลกัๆคือ 

1. Mobile App ส าหรับควบคุมหรือดูขอ้มูล 
2. Cloud Service ส าหรับเก็บขอ้มูลจากอุปกรณ์ 
3. Library ส าหรับเขียนโคด้เช่ือมต่อกบั Cloud Service 

ในส่วน Blynk server ถือว่าเป็น IoT cloud จะคอยรับการติดต่อจาก IoT Node และBLYNK 
SERVER ยงัถูกพฒันามาจากภาษา JAVA มนัสามารถท างานภายใต ้OS อะไรก็ไดไ้ม่วา่ จะ เป็น 
WINDOWS / MAC / LINUX และBLYNK SERVER เป็น OPEN-SORCE แบบ GNU GENERAL 
PUBLIC LICENSE ท่ีสามารถ น าไปใช้งานไดจ้ริงและสามารถน า ไปต่อยอดเชิงธุรกิจไดแ้ละ
เผยแพร่ไดก้วา้งขวางอีกดว้ย 
 

 
 
ภาพที ่2.3  ภาพตวัอยา่งการท างานระบบของโปรแกรมแอพพลิเคชัน่ Blynk 
 



10 
 

   

2.4  แอพพลเิคช่ัน Inventor 2 
 โปรแกรม App Inventor พฒันาข้ึนโดย MIT โดยโปรแกรม App Inventor เป็น

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเขียนโปรแกรมเพื่อพฒันาเป็นแอพพลิเคชัน่ส าหรับใชง้านบนระบบปฏิบติัการ
แอนดรอยด์ (Android) ซ่ึง เป็นระบบปฏิบัติการท่ีใช้ในอุปกรณ์สตาร์ทโฟนและแท็บเล็ต 
โปรแกรม App Inventor พฒันาข้ึนโดย Professor Hal Abelson และคณะซ่ึงเคยเป็นผูพ้ฒันา
ภาษาโลโก้มาก่อน เขาพฒันาโปรแกรม App Inventor โดยได้รับการสนับสนุนจากบริษทักูเกิล 
(Google Inc.) ซ่ึงมีแนวคิดในการพฒันาอยู่ท่ีว่าคนท่ีอยากสร้างแอพพลิเคชั่นเพื่อใช้งานบน
ระบบปฏิบติัการแอนดรอยดแ์ต่ไม่มีความรู้ ไม่มีทกัษะในการเขียนโปรแกรมมาก่อนก็สามารถสร้าง
แอพพลิเคชัน่ข้ึนไดง่้ายๆ โดยโปรแกรม App Inventor พฒันาข้ึนบนพื้นฐานทฤษฏีการเรียนรู้ตาม
แนวทางคอนสตรัคชั่นนิสซ่ึม ซ่ึงเน้นให้ใช้การเขียนโปรแกรมเป็นส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิด
ประสิทธิภาพทางความคิดผ่านการเรียนรู้ดว้ยการปฏิบติังานและได้ถูกน าไปใช้สอนนกัเรียนใน
ระดบัมธัยมศึกษาและในมหาวิทยาลยัหลายแห่งในสหรัฐอเมริกา (Wikipedia, 2012) ดว้ยขอ้ดีของ
โปรแกรม App Inventor ท่ีท  าให้ผูใ้ชส้ามารถพฒันาแอพพลิเคชัน่ไดง่้ายและสนุกเหมือนการต่อจ๊ิก
ซอว ์(Jigsaw puzzle) หรือการต่อตวัต่อเลโก ้(Lego bricks) App Inventor จึงไดรั้บความสนใจเป็น
อย่างมากส าหรับนักการศึกษาและนักพฒันาแอพพลิเคชั่นท่ียงัไม่มีประสบการณ์ในการพฒันา
แอพพลิเคชัน่เพื่อใชง้านบนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Pavel Smutty 
(2011, p.358) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของโปรแกรม App Inventor ส าหรับใช้ในการเรียนการสอนวา่การ
เขียนโปรแกรมดว้ย App Inventor ท่ีมีลกัษณะเป็นการต่อบล็อกนั้นง่ายต่อการจ ารูปแบบของค าสั่ง 
ต่างจากการเขียนโปรแกรมดว้ยค าสั่งท่ีเป็นตวัอกัษรซ่ึงนกัเรียนส่วนใหญ่มกัจะพิมพค์  าสั่งผิดท าให้
เกิดข้อผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมจ านวนมาก และนักเรียนยงัสับสนกับข้อความแสดง
ข้อผิดพลาด (error messages) ท่ีแสดงออกมา ด้วยกลุ่มของคอมโพเนนท์และ ฟังก์ชันท่ี
โปรแกรม App Inventor จดัเตรียมไวใ้ห้ ช่วยให้เม่ือเร่ิมเขียนโปรแกรมผูพ้ฒันาเพียงแค่หาบล็อกท่ี
ตอ้งการแลว้คลิกลากบล็อกนั้นไปวางไวใ้นโปรแกรม ซ่ึงไม่จ  าเป็นตอ้งจ าว่าจะเร่ิมตน้เขียนด้วย
ค าสั่งอยา่งไร โครงสร้างของค าสั่งเป็นแบบไหน ดว้ยความเป็นบล็อกท่ีน ามาต่อกนัเหมือนจ๊ิกซอว์
ช่วยลดขอ้ผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมเพราะหากเป็นบล็อกท่ีเลือกไม่ถูกตอ้งก็จะไม่สามารถ
น ามาต่อเขา้ดว้ยกนัได ้ และดว้ยคอมโพเนนทท่ี์มีความสามารถสูง (High-level components) เช่น
คอมโพเนนทท่ี์เก่ียวกบัระบบ GPS (Global Positioning System) ระบบควบคุมหุ่นยนตเ์ลโก ้(Lego 
Mindstorms NXT Robot) ระบบอ่านขอ้ความเป็นเสียง (text-to-speech) และระบบรู้จ าเสียง (speech 
recognition)  เป็นต้น ช่วยลดเวลาในการพัฒนาแอพพลิเคชั่นเพราะผู ้พฒันาสามารถน าคอม
โพเนนท์นั้ นมาใช้งานได้เลยทันทีโดยไม่ต้องเสียเวลาเขียนโปรแกรมนานและแอพพลิเคชั่น
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Inventor 2 ยงัช่วยให้สามารถพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับโทรศพัทร์ะบบปฏิบติัการ Android ซ่ึงท า
ผ่านการใช้เว็บเบราเซอร์และทดสอบบนโทรศพัท์ท่ีเช่ือมต่ออยู่กบัคอมพิวเตอร์หรือทดสอบบน
โทรศัพท์จ  า ลองบนเค ร่ืองคอมพิ ว เตอ ร์  โปร เจค ท่ีส ร้ า งทั้ งหมดจะ ถูกจัด เก็บไว้บน
เซิร์ฟเวอร์ App Inventor ซ่ึงช่วยให้สามารถพฒันางานต่อท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองใดก็ได ้เพียง
แค่ได้มีการเช่ือมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ตไวเ้ท่านั้ น กาสร้างแอพพลิเคชั่นจะแบ่งการท างาน
ออกเป็นสองส่วน คือ ส่วนออกแบบ (App Inventor Designer) ท่ีจะให้เราเลือกคอมโพเนนท์ท่ี
ตอ้งการส าหรับท่ีจะใหส้ร้างแอพพลิเคชัน่ ส่วนท่ีสองเป็นส่วนการเขียนโคด้ (App Inventor Blocks 
Editor) ท่ีให้เราเขียนโคด้ด้วยการต่อบล๊อกต่างๆ เข้าด้วยกันเป็นค าสั่ง ซ่ึงจะเป็นการก าหนด
พฤติกรรมหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัคอมโพเนนท ์การเขียนโปรแกรมจะเสมือนการต่อช้ินส่วนตวั
ต่อจ๊ิกซอวเ์ขา้ดว้ยกนั ในแต่ละขั้นตอนการสร้างจะสามารถท าการทดสอบไดทุ้กขณะ และเม่ือสร้าง
เสร็จสมบูรณ์แลว้จะสามารถแพค็เก็ตแอพพลิเคชัน่เพื่อน าไปใชง้านบนโทรศพัทร์ะบบปฏิบติัการ 
Android เคร่ืองใดก็ได ้หรือหากไม่มีโทรศพัทร์ะบบปฏิบติัการ Android ก็สามารถท่ีจะทดสอบได้
บนโทรศพัทจ์  าลองท่ีท างานอยูบ่นคอมพิวเตอร์ซ่ึงจะมีลกัษณะการท างานเหมือนโทรศพัทจ์ริงทุก
ประการ สภาพแวดลอ้มในการพฒันาดว้ยโปรแกรม App Inventor นั้น สนบัสนุนระบบปฏิบติัการ
ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบติัการ Mac OS X, GNU / Linux และระบบปฏิบติัการ 
Windows และแอพพลิ เคชั่น ท่ีส ร้ า ง ข้ึนนั้ นสามารถ ติดตั้ ง และท า ง านได้บนโทรศัพท์
ระบบปฏิบติัการ Android หลากหลายรุ่น 
ส่วนออกแบบ (App Inventor Designer) 

ในขั้นตอนแรกของการสร้างแอพพลิเคชัน่ดว้ย App Inventor เร่ิมจากการเลือกคอม
โพเนนท์ท่ีตอ้งการและจดัวางลงในส่วนของการออกแบบโดยจะท าผ่านส่วนของการออกแบบ 
(App Inventor Designer) ดงัท่ีแสดงในภาพท่ี แสดงให้เห็นถึงแอพพลิเคชัน่ท่ีสร้างข้ึนในหนา้ต่าง
เวบ็เบราเซอร์ โดยดา้นซ้ายจะเป็นส่วนของคอมโพเนนทท่ี์ App Inventor เตรียมไวใ้ห้จดัเรียงเป็น
หมวดหมู่ เช่น ปุ่ม (button) ขอ้ความ (label) กล่องขอ้ความ (text box) เป็นตน้ ผูใ้ชท้  าการเพิ่มคอม
โพเนนทท่ี์เลือกดว้ยการคลิกลากลงไปวางไวใ้นโปรเจค็  
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ภาพที ่2.4  ภาพตวัอยา่ง แอพพลิเคชัน่ท่ีสร้างข้ึนดว้ยโปรแกรม App Inventor 2 ส่วนออกแบบ 
ส่วนการเขียนโคด้ (App Inventor Blocks Editor) 
 

หลังจากท่ีท าการเลือกจดัวางคอมโพเนนท์ท่ีจะใช้ส าหรับโปรเจ็คครบแล้ว ผูใ้ช้จะ
สามารถเขียนโคด้ค าสั่งส าหรับแอพพลิเคชัน่ไดใ้นส่วนการเขียนโคด้ (App Inventor Blocks Editor) 
ส าหรับพื้นท่ีการท างานในส่วนหนา้จอการเขียนโคด้แสดงดงั ซ่ึงจะประกอบไปดว้ยค าสั่งท่ีอยูใ่น
รูปของบล็อกรวบรวมไวบ้ริเวณดา้นซา้ยของหนา้จอ ผูใ้ชส้ามารถเลือกค าสั่งท่ีตอ้งการโดยการคลิก
ลากบล็อกค าสั่งมาวางไวใ้นโปรเจ็คคือบริเวณท่ีเป็นพื้นท่ีวางตรงกลางหน้าจอ ตวัอยา่งของบล็อก
ค าสั่ง ซ่ึงจะเป็นค าสั่งพื้นฐานท่ีผูใ้ชจ้ะน ามาใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชัน่ข้ึนมา บล็อกเหล่าน้ีจะถูก
แยกและจดัแบ่งออกเป็นกลุ่มๆ ตามลกัษณะของค าสั่ง ตวัอย่างเช่น บล็อกขอ้ความท่ีใช้ในการ
ท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้ความท่ีเป็นสายอกัขระ บล็อกทางคณิตศาสตร์ท่ีใชใ้นการท างานท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัฟังก์ชนัทางคณิตศาสตร์ ตวัเลข หรือเคร่ืองหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นตน้ App Inventor ยงั
สามารถสร้างกระบวนการท างาน (procedure) และตวัแปร (variable) ไดโ้ดยการเลือกใชบ้ล็อกใน
ส่วนท่ีเก่ียวกบัการสร้างกระบวนการท างานและเหตุการณ์ (event handler) ท่ีเกิดกบัคอมโพเนนท ์
โดยบล็อกท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมโพเนนทจ์ะถูกจดัเตรียมไวใ้ห้ตามคอมโพเนนท์ท่ีผูใ้ชเ้ลือกน ามาวาง
ไวใ้นโปรเจ็คและจดัเก็บรวมกนัไวใ้นแท็บ My Blocks แยกไวต่้างหาก บล็อกท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอม
โพเนนทเ์หล่าน้ีจะแบ่งออกไดเ้ป็น 4 แบบตามประเภทของค าสั่ง คือ ประเภทการเรียกค่าคุณสมบติั
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จากคอมโพเนนท ์(property getter) ประเภทการก าหนดค่าคุณสมบติัให้กบัคอมโพเนนท ์(property 
setter)ประเภทเหตุการณ์ (event handler) และประเภทการเรียกใชก้ระบวนการท างาน (method call) 

 

 
 
ภาพที ่2.5  ภาพตวัอยา่ง แอพพลิเคชัน่ท่ีสร้างข้ึนดว้ยโปรแกรม App Inventorส่วนการเขียนโคด้ 
 
2.5  แอพลเิคช่ัน NETPIE Freeboard  

NETPIE ยอ่มาจาก Network Platform for Internet of Everything จากช่ือก็คือมนัจะท า
ให้อุปกรณ์ต่างๆ บนโลกเราสามารถติดต่อกนัง่ายข้ึน โดยไม่ตอ้งมานัง่กงัวลอะไรทั้งส้ินเพียงแค่
ไวใ้จ NETPIE เพราะ NETPIE จะเป็นตวัดูแลการเช่ือมต่อทั้งหมดให้ ขอแค่เพียงอุปกรณ์นั้นอยูบ่น
อินเตอร์เน็ต เ ร่ิมแรกเลยในการเ ร่ิมใช้งาน netpie โดยเราเ ร่ิมต้นจากการเข้าไปย ัง ท่ี
เวบ็ NETPIE เลือก Get Started Now จะเป็นการอธิบายเก่ียวกบัความรู้พื้นฐานของ NETPIE ให้พอ
เขา้ใจว่าเราควรจะเร่ิมตน้ตรงไหน และหลกัการท่ี netpie จะให้อุปกรณ์เช่ือมต่อกนัท าอย่างไร 
หลงัจากนั้นเขา้มายงั Github/Microgear-ESP8266 จะมีตวัอยา่งการใชง้าน Microgear ท่ีเป็น library 
ใหเ้ราสามารถเช่ือมต่อกบั NETPIE  

https://netpie.io/
https://netpie.io/getstarted
https://github.com/netpieio/microgear-esp8266-arduino
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ภาพที ่2.6  ภาพตวัอยา่งการท างาน แอพพลิเคชัน่ NETPIE 
 
Freeboard คือ 

 Freeboard นั้นเป็น Web Application ท่ีท าใหเ้ราสามารถสร้าง Dashboard (แดชบอร์ด)  
ส าหรับระบบ IoT ของเราข้ึนมาไดค้รับ ถา้จะให้พูดง่ายๆ ก็คือคลา้ยๆกบัการสร้างกระดาน IoT 
ส่วนตวัท่ีเราสามารถวางปุ่มกด,สวิชต์ ไวใ้ช้ส าหรับควบคุมอุปกรณ์ หรือวางหน้าปัดไวส้ าหรับ
แสดงผลขอ้มูลต่างๆท่ีไดจ้ากอุปกรณ์ในระบบ IoT ของเรานอกจากน้ียงัสามารถน าขอ้มูลท่ีไดม้าไป
แสดงผลเป็นกราฟและสามารถปรับแต่งไดต้ามใจชอบไดง่้ายๆ เพียงแค่คลิก-ลาก-วาง และมีการ
ป้อนขอ้มูลหรือค าสั่งอีกนิดหน่อยก็สามารถท างานไดแ้ลว้ครับคือง่ายมากๆ ไม่ตอ้งเสียเวลานัง่งม
เขียนเป็น HTML Webpageให้วุ่นวายท่ีส าคญัคือข้อมูลนั้นมีการอพัเดทแบบ real-time มีความ
เสถียรและเช่ือถือไดแ้ละเป็น Open-Source ซ่ึงท าใหน้กัพฒันาสามารถต่อยอดใหดี้ยิง่ข้ึนไดอี้กดว้ย 
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ภาพที ่2.7  ภาพตวัอยา่งแอพพลิเคชัน่ NETPIE บน Freeboard 
 
2.6  แอพลเิคช่ัน Node-RED  

Node-RED เป็นเคร่ืองมือส าหรับนกัพฒันาโปรแกรมในการเช่ือมต่ออุปกรณ์ฮาร์ดแวร์
เขา้กบัAPIs (Application Programming Interface) ซ่ึงเป็นการพฒันาโปรแกรมแบบ Flow-Based 
Programming ท่ีมีหน้า UI ส าหรับนกัพฒันาให้ใช้งานผ่าน Web Browser ท าให้การเช่ือมต่อ
เส้นทางการไหลของขอ้มูลนั้นเป็นเร่ืองง่าย 

 

 
 
ภาพที ่2.8  ภาพตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมแอพลิเคชัน่ Node-RED 
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เน่ืองจาก Node-RED เป็น Flow-Based Programming นั้นท าให้เราแทบจะไม่ตอ้งเขียน 
Code ในการพฒันาโปรแกรมเลย แค่เพียงเลือก Node มาวางแลว้เช่ือมต่อก็สามารถควบคุม I/O ได ้
โดย Node-RED จะมี Node ให้เลือกใชง้านอยา่งหลากหลายสามารถสร้างฟังก์ชนั JavaScript ได้
โดยใช ้Text Editor ท่ีมีอยูใ่น Node-RED และยงัสามารถบนัทึก Function, Templates, Flows เพื่อ
ไปใชง้านกบังานอ่ืนต่อไป Node-RED นั้นท างานบน Node.js ท าให้เหมาะส าหรับการใชง้านกบั 
Raspberry Pi เน่ืองจากใชท้รัพยากรนอ้ย ขนาดไฟล์ไม่ใหญ่และ Node.js ยงัท าหนา้ท่ีเป็นตวักลาง
ให ้Raspberry Pi สามารถติดต่อกบั Web Browser และอุปกรณ์อ่ืนๆ ได ้

 

 
 
ภาพที ่2.9  ภาพตวัอยา่งการท างานแอพพลิเคชัน่ Node-RED 
 
2.7  Arduino IDE 

Arduino IDE (Arduino Integrated Development Environment) คือ โปรแกรมท่ีใช้
ส าหรับสร้างชุดค าสั่ง(Coding) คอมไฟล์(Compiler) และอพัโหลด(Burn) โปรแกรมลงหน่วย
ประมวลผล Arduino โปรแกรม Arduino IDE เป็นโปรแกรมโอเพนซอร์ส (open source) ท่ีสามารถ
ดาวน์โหลดไดฟ้รีท่ี www.arduino.cc โดยใช้ภาษาC ในการเขียนโปรแกรมสั่งการต่างๆ ระหว่าง
โหนดเซนเซอร์กบัอุปกรณ์ควบคุม 
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ภาพที ่2.10  ภาพตวัอยา่งโปรแกรม Arduino IDE 
 

 
 
ภาพที ่2.11  ภาพตวัอยา่งโปรแกรม Arduino IDE(ต่อ) 
 
2.8  Internet of Things (IoT) 

อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (Internet of Things : IOT) คือ เครือข่ายของวตัถุ อุปกรณ์ 
พาหนะ ส่ิงปลูกสร้าง และส่ิงของอ่ืนๆ ท่ีมีวงจรอิเล็กทรอนิกส์ ซอฟต์แวร์ เซ็นเซอร์ และการ
เช่ือมต่อกบัเครือข่าย ฝังตวัอยู ่และท าให้วตัถุเหล่านั้นสามารถเก็บบนัทึกและแลกเปล่ียนขอ้มูลได ้
ซ่ึงในปัจจุบนันั้น อินเทอร์เน็ต เรียกไดว้า่มีความจ าเป็นไม่แพปั้จจยั4 เพราะทุกอยา่งของการท างาน
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นั้นท างานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแทบทั้งส้ิน เช่น สามารถท าให้วตัถุสามารถรับรู้
สภาพแวดลอ้มและถูกควบคุมไดจ้ากระยะไกลผา่นโครงสร้างพื้นฐานเครือข่ายท่ีมี อีกทั้งสามารถ
ผสานโลกกายภาพกบัระบบคอมพิวเตอร์ไดแ้นบแน่นมากข้ึน ท าให้มีประสิทธิภาพ ความแม่นย  า 
และประโยชน์ทางเศรษฐกิจท่ีเพิ่มมากข้ึนตาม เม่ือระบบ IoT ถูกเสริมดว้ยเซ็นเซอร์และแอคชูเอ
เตอร์ซ่ึงสามารถเปล่ียนลกัษณะทางกลไดต้ามการกระตุน้ กลายเป็นระบบท่ีถูกจดัประเภทโดยทัว่ไป
วา่ระบบไซเบอร์-กายภาพ (cyber-physical system) ซ่ึงรวมถึงเทคโนโลยีอย่าง กริดไฟฟ้าอจัริยะ 
(สมาร์ตกริด) บา้นอจัฉริยะ (สมาร์ตโฮม) ระบบขนส่งอจัฉริยะ (อินเทลลิเจนตท์รานสปอร์ต) และ
เมืองอจัฉริยะ (สมาร์ตซิต้ี) วตัถุแต่ละช้ินสามารถถูกระบุไดโ้ดยไม่ซ ้ ากนัผา่นระบบคอมพิวเตอร์ฝัง
ตวั และสามารถท างานร่วมกนัไดบ้นโครงสร้างพื้นฐานอินเทอร์เน็ตท่ีมีอยู่แลว้ในปัจจุบนั และมี
แนวโนม้ท่ีจะเติบโตรวดเร็วอยา่งต่อเน่ือง 
 

 
 
ภาพที ่2.12  ภาพตวัอยา่งการเช่ือมต่อของระบบ Internet of Things ( IoT) 
   
2.9  NTP (Network Time Protocol)  

NTP (เป็นโปรโตคอลส าหรับใชเ้ทียบเวลา (Synchronize) ระหวา่งอุปกรณ์ท่ีให้บริการ
เทียบเวลา (Time Server) กบัคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ท่ีตอ้งการเทียบเวลา (Time Client) ผา่นทาง
เครือข่ายการส่ือสารต่างๆ โดยโปรโตคอลจ าท างานท่ีพอร์ต 123 และใชโ้ปรโตคอล UDP ในการ
ให้บริการ ลกัษณะการให้บริการเทียบเวลาของโปรโตคอล NTP จะแบ่งออกเป็นล าดบัชั้น เรียกวา่ 
Clock Strata โดยในแต่ละล าดบัชั้นจะเรียกวา่ Stratum โดยจะเร่ิมตน้อยูท่ี่ Stratum 0 ไปจนถึงล าดบั
ชั้นท่ียอมรับว่ายงัมีความเท่ียงตรง คือ Stratum 4 หากมากกว่าน้ีจะไม่ได้รับการยอมรับตาม
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มาตรฐานท่ีก าหนดข้ึนมาจากหน่วยงาน ANSI (American National Standards Institute) ส าหรับ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ท่ีเทียบเวลากบั Stratum 0 เรียกวา่ Stratum 1 ถา้มีอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อ่ืนๆ ขอ
เทียบเวลากบั Stratum 1 จะเรียกวา่ Stratum 2 ตามล าดบั จนถึง Stratum 4 นัน่หมายถึงล าดบัของ 
Stratum ท่ีมากข้ึนจะมีค่าเวลาท่ีมีความห่างกบัเวลามาตรฐานสากล Stratum 0 มากข้ึนดว้ย Stratum 
0 เป็นล าดบัชั้นแรกในการเทียบเวลา ซ่ึงใชอุ้ปกรณ์ท่ีท าหนา้ท่ี Synchronize เวลามาตรฐานสากล 
โดยไม่มีค่าหน่วงเวลาใดๆ โดยใช้เทคโนโลยีต่างๆ ไดแ้ก่ Atomic Clock, คล่ืนยาว (Long wave 
radio), การส่งสัญญา GPS, เทคโนโลยี CDMA (เทคโนโลยีแบบท่ีค่ายมือถือ) หรืออุปกรณ์เก่ียวกบั
เวลาอ่ืนๆ เช่น WWV, DCF77 ฯลฯ อุปกรณ์ท่ีเป็น Stratum 0 จะไม่ไดต่้อในระบบ Network แต่จะ
เช่ือมโดยตรงกบัเคร่ืองท่ีท าหนา้ท่ีเป็น Stratum 1 ดงันั้นเซิร์ฟเวอร์ ท่ีต่อโดยตรงกบั อุปกรณ์พวก 
Stratum-0 จะเรียกวา่เป็น Stratum-1 server ซ่ึง Stratum-1 server ถือวา่เป็น Time server ระดบัตน้ 
(Primary Time Server) ท่ีอยู่ในระบบ Network ท่ีผูใ้ชบ้ริการ Network Time Protocol (NTP) 
สามารถมาเช่ือมผา่น Network มาอา้งอิงเวลาได้ Stratum 1 เป็นล าดบัท่ีใชค้อมพิวเตอร์เซิร์ฟเวอร์
เชื่อมต่อเข้ากับ Stratum 0 เพ่ือขอเทียบเวลา โดยใช้โปรโตคอล NTP ในประเทศไทยมีหน่วยงานที่
ท าหน้าท่ีระดบั Stratum 1 ได้แก่ สถาบนัมาตรวิทยาแห่งชาติ และ กรมอุทกศาสตร์กองทพัเรือ 
Stratum 2 เป็นล าดบัท่ีขอเทียบเวลาจากเซิร์ฟเวอร์ในระดบั Stratum 1 โดยใชเ้คร่ืองเซิร์ฟเวอร์เช่ือม
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สามารถร้องขอบริการเทียบเวลาไดม้ากกว่าหน่ึงแหล่ง Stratum 
เพื่อรองรับการท างานกรณีท่ี Stratum 1 เคร่ืองใดเคร่ืองหน่ึงไม่สามารถใหบ้ริการได ้

 

 
 
ภาพที ่2.13  ภาพตวัอยา่งแสดงล าดบัชั้นของการเทียบเวลาใน NTP 
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2.10  UDP (User Datagram Protocol)   
UDP เป็นการส่งขอ้มูลท่ีไม่มีการยนืยนัการรับส่งขอ้มูล คือผูส่้งไม่สามารถรู้ไดว้า่ขอ้มูล

ไดถึ้งผูรั้บแลว้หรือไม่ เราจะตอ้งเขียนการตรวจสอบขอ้มูลเอาเอง เช่น ถา้ฝ่ังผูส่้งขอ้มูลไปและฝ่ังท่ี
รับข้อมูลได้รับข้อมูลแล้ว ก็ให้ตอบกลับมาว่าข้อมูลไปถึงแล้ว แต่ถ้าไม่มีการตอบกลับภายใน
ระยะเวลาท่ีก าหนด ก็ให้แจง้ว่าผูรั้บวา่ไม่ไดรั้บขอ้ความ UDP อยูใ่น Transport layer(ทรานสโพท 
เลเยอร์) ท าหน้าท่ีจดัการและควบคุมการรับส่งขอ้มูล แต่ไม่มีกลไกความคุมการรับส่งขอ้มูลให้มี
เสถียรภาพและเช่ือถือได ้UDP มีขอ้ได้เปรียบในการส่งขอ้มูลได้ทั้งแบบ unicast (ยูนิคาสต์), 
multicast (มัลติคาสต์) และ broadcast (บรอดคาสต์) อีกทั้ งยงัท าการติดต่อส่ือสารได้เร็ว
กวา่ TCP  เน่ืองจาก TCP ตอ้งเสีย overhead (โอเวอร์เฮด) ให้กบัขั้นตอนการส่ือสารท่ีท าให้ TCP มี
ความน่าเช่ือถือในการรับส่งขอ้มูล  จุดเด่นของ UDP ซ่ึงมีจุดเด่นท่ีความเร็วและไม่มีการท างานเก่ียว
การส่งขอ้มูลท่ีซ ้ าซ้อนจึงเหมาะกบัการส่งข้อมูลแบบ realtime (เรียลไทม์) ซ่ึงขอ้มูลท่ีสูญหาย
บางส่วนหรือขอ้มูลท่ีเกิด delay (ดิเลย)์ จะถูกละความสนใจไป จึงท าให้การรับส่งขอ้มูลเร็วกว่า 
แบบ TCP  

 

 
 
ภาพที ่2.14  ภาพตวัอยา่งแสดงล าดบัชั้นเปรียบเทียบขั้นตอนการรับส่งขอ้มูล TCP กบั UDP 
 
 
 

http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2269-layer-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
http://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2042-tcp-ip-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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2.11  TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet  Protocol) 
TCP/IP คือ การท่ีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีถูกเช่ือมโยงกันไว้ในระบบจะสามารถ

ติดต่อส่ือสารกนัไดน้ั้น จ  าเป็นจะตอ้งมีภาษาส่ือสารท่ีเรียกวา่โปรโตคอล (Protocol ) ซ่ึงในระบบ
Internet จะใชภ้าษาส่ือสารมาตรฐานท่ีช่ือวา่ TCP/IP เป็นภาษาหลกั ดงันั้นหากเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ไม่วา่จะเป็นเคร่ืองระดบัไมโครคอมพิวเตอร์ มินิคอมพิวเตอร์ หรือเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ ก็สามารถ
เช่ือมโยงเขา้สู่อินเทอร์เน็ตได ้  TCP/IP คือชุดของโปรโตคอลท่ีถูกใชใ้นการส่ือสารผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตโดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหส้ามารถใชส่ื้อสารจากตน้ทางขา้มเครือข่ายไปยงัปลายทางได ้
และสามารถหาเส้นทางท่ีจะส่งขอ้มูลไปไดเ้องโดยอตัโนมติั TCP และ IP มีหนา้ท่ีต่างกนั คือ  

1. TCP จะท าหนา้ท่ีในการแยกขอ้มูลเป็นส่วน ๆ หรือท่ีเรียกว่า Package ส่งออกไป 
ส่วน TCP ปลายทาง ก็จะท าการรวบรวมขอ้มูลแต่ละส่วนเขา้ดว้ยกนั เพื่อน าไปประมวลผลต่อไป 
โดยระหว่างการรับส่งขอ้มูลนั้นก็จะมีการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลดว้ย ถา้เกิดผิดพลาด 
TCP ปลายทางก็จะขอไปยงั TCPตน้ทางใหส่้งขอ้มูลมาใหม่ 

2. IP จะท าหน้าท่ีในการจดัส่งข้อมูลจากเคร่ืองตน้ทางไปยงัเคร่ืองปลายทางโดย
อาศยั IP Address 
 

 
 
ภาพที ่2.15  ภาพตวัอยา่งแสดงล าดบัชั้นขั้นตอนการรับส่งขอ้มูล TCP/IP 
 
 
 

https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2044-protocol-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2021-internet-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
https://www.mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/2071-ip-address-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3.html
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2.12  MQTT Server Potocal 
MQTT  คือ Message Queuing Telemetry Transport (MQTT) เป็น Protocol ท่ีออกแบบ

มาเพื่อการเช่ือมต่อแบบ M2M (machine-to-machine)คืออุปกรณ์กบัอุปกรณ์ สนบัสนุนเทคโนโลย ี
IoT (Internet of Things) คือเทคโนโลยีท่ีอินเทอร์เน็ตเช่ือมต่อกับอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น 
โทรศพัท์มือถือ รถยนต์ โทรทศัน์ ตู้เย็น เข้ากับอินเทอร์เน็ตท าให้สามารถเช่ือมโยงส่ือสารกับ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ได ้โดยผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ซ่ึงจะท าให้มนุษยส์ามารถ ควบคุมอุปกรณ์ต่าง ๆ 
จากท่ีอ่ืนได้ เช่นการสั่งปิดเปิดไฟในบ้านจากท่ีอ่ืนๆ เน่ืองจากโปรโตคอลตวัน้ีมีน ้ าหนักเบา 
ออกแบบมาเพื่อใชง้านกบัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ขนาดเล็ก การรับส่งขอ้มูลในเคร่ือข่ายท่ีมีขนาด
เล็ก แบนร์วิธต ่า ใชห้ลกัการแบบ publisher / subscriber คลา้ยกบัหลกัการท่ีใชใ้น Web Service      
ท่ีตอ้งใช ้Web Server เป็นตวักลางระหวา่งคอมพิวเตอร์ของผูใ้ช ้แต่ MQTT จะใชต้วักลางท่ีเรียกวา่ 
Broker เพื่อท าหน้าท่ี จดัการคิว รับ - ส่ง ขอ้มูลระหว่างอุปกรณ์ และทั้งในส่วนท่ีเป็น Publisher     
และ Subscriber ดงัภาพ 

Broker ท าหน้าท่ีเป็นตวักลางในการรับส่งขอ้มูลระหว่าง Client โดยมีวิธีการสร้าง
เส้นทาง (Routing) ดว้ยหวัขอ้ (Topic) โดยท่ี Client ตอ้งท าการ Subscribe ใน Topic ท่ีตวัเอง
ตอ้งการ จากนั้น Broker ก็จะส่งขอ้มูลทั้งหมดท่ีถูก Publish ใน Topic นั้นๆให้ โดยท่ี Client ส่ือสาร
กนัโดยท่ีไม่รู้จกักนั ซ่ึงถือเป็นขอ้ดีเม่ือตอ้งการขยายเครือข่ายก็สามารถด าเนินการไดง่้ายและหนา้ท่ี
ท่ีส าคญัมากอีกอยา่งของ broker คือรักษาความปลอดภยัของเครือข่าย เช่น การท า Authorization 
และ Authentication ของ Client  

 

 
 
ภาพที ่2.16  ภาพตวัอยา่งแสดงล าดบัชั้นขั้นตอนการรับส่งขอ้มูล MQTT 
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2.13  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 
หัวข้อน้ีเ ป็นการรวบรวมบทความหรืองานวิจัย ท่ี เ ก่ียวข้องกับสารนิพนธ์การ

เปรียบเทียบการพฒันาโปรแกรมประยุกต์IOTส าหรับโทรศพัทมื์อถือ ระหวา่ง IOT Cloud Platfrom 
Application และ End-to-End Application โดยมีวรรณกรรมและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งดัง่ต่อไปน้ี                        

สุชาดา พลาชัยภิรมย์ ได้จดัท าวิจยัเร่ืองแนวโน้มการใช้แอพพลิเคชั่น มหาวิทยาลยั
กรุงเทพ โดยแนวโนม้การใชง้าน Mobile Device อยา่งสมาร์ทโฟนเพิ่มข้ึนอยา่งกา้วกระโดดในช่วง
ไม่ก่ีปีท่ีผ่านมา ซ่ึงเป็นผลมาจากการพฒันา Mobile Applications และเทคโนโลยี ของตัว
เคร่ืองโทรศพัท์จากค่าย ผูผ้ลิตโทรศพัท์ โดยเฉพาะการพฒันาต่อยอดแอพพลิเคชั่นบนอุปกรณ์
เคล่ือนท่ีของบริษทัต่างๆ ท่ี แข่งขนักนัเพื่อชิงความเป็นหน่ึงในตลาดดา้น Mobile Application ซ่ึง
การพฒันาแอพพลิเคชั่นแบ่งเป็นการ พฒันาแอพพลิเคชั่นระบบ (Operation System) และ
แอพพลิเคชัน่ซอฟตแ์วร์ท่ี ตอบสนองการใชง้านบนอุปกรณ์ และดว้ยแอพพลิเคชัน่ท่ีเพิ่มข้ึนและมี
ประสิทธิภาพมากข้ึนท าให้ผูใ้ช้ อุปกรณ์เคล่ือนท่ีมีแนวโน้มใช้โปรแกรมต่างๆ เพื่อตอบสนอง
กิจกรรมในชีวิตประจ าวนัไดแ้ก่ ท า ธุรกรรมทางการเงิน เช่ือมต่อและสืบคน้ขอ้มูลบนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ชมภาพยนตร์ ฟังเพลง หรือ แมแ้ต่การเล่นเกมส์ ซ่ึงมีทั้งออนไลน์ และออฟไลน์ดว้ย
อตัราการขยายตวัดา้นการใชง้านอุปกรณ์ เคล่ือนท่ี ท าใหบ้ริษทัชั้นน าดา้นโทรศพัทมื์อถือหลายแห่ง
หันมาให้ความส าคญักบัการพฒันาโปรแกรมบนโทรศพัท์มือถือ โดยเช่ือว่าจะมีอตัราการดาวน์
โหลดเพื่อใชง้านท่ีเติบโตอยา่งเห็นไดช้ดัเจน 

 พิชิต บุญครอง* และ พิศณุ บุรมศรีได้จดัท าวิจยัเร่ืองการพฒันาแอพพลิเคชัน่เพื่อการ
พยากรณ์อนุกรมเวลาโดยใช้MIT App Inventor MIT App Inventor-Based Application for Time 
Series Forecasting สาขาวิชาสารสนเทศการลงทุน วิทยาลยัเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
มหาวทิยาลยัรังสิต งานวจิยัน้ีน าเสนอหลกัเบ้ืองตน้ในการพฒันาแอพพลิเคชัน่ส าหรับการพยากรณ์
อนุกรมเวลาโดยใช ้MIT App Inventor แอพพลิเคชัน่จะประมวลผลขอ้มูลอนุกรมเวลาวิยุตเพื่อการ
พยากรณ์เชิงปริมาณพื้นฐาน 8 วิธีไดแ้ก่ วิธีการนาอีฟล าดบัแรกวิธีการ นาอีฟแบบเพิ่มผลต่างวิธีนา
อีฟแบบอตัราการเปล่ียนแปลง วิธีนาอีฟส าหรับขอ้มูลฤดูกาล วิธีนาอีฟส าหรับขอ้มูลแนวโนม้และ  
ฤดูกาล วิธีค่าเฉล่ียธรรมดา วิธีค่าเฉล่ียเคล่ือนท่ีธรรมดาและวิธีค่าเฉล่ียเคล่ือนท่ีเอ็กซ์โปเนนเชียล   
ซ่ึงขอ้มูลแต่ละชุดจะเหมาะสมกบั วธีิพยากรณ์ต่างกนั แอพพลิเคชัน่ท่ีสร้างข้ึนจะท าการเปรียบเทียบ
ความแม่นของวิธีพยากรณ์และเลือกวิธีพยากรณ์ท่ีมีรากท่ีสอง ของค่าเฉล่ียก าลงัสองของความ
คลาดเคล่ือน (RMSE) ท่ีน้อยท่ีสุดเพื่อพยากรณ์ขอ้มูลชุดนั้น โครงการวิจยัน้ีบูรณาการระหว่าง 
ระเบียบวิธีพยากรณ์และการเขียนแอพพลิเคชัน่ผ่าน Google App Inventor Servers, MIT App 
Inventor และ สมาร์ทโฟน ระบบแอนดรอยด์ การพยากรณ์เชิงปริมาณของอนุกรมเวลาควรใชต้วั
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แบบท่ีมีความซบัซอ้นนอ้ยท่ีสุดและใหค้วามคลาดเคล่ือนนอ้ย ท่ีสุดเป็นท่ีคาดหวงัวา่แอพพลิเคชัน่ท่ี
พฒันาข้ึนจะอ านวยความสะดวกและเป็นประโยชน์ต่อการตดัสินใจท่ีเก่ียวขอ้งกบัอนุกรมเวลาใน
ชีวติประจ าวนัได ้

 จามจุรี กุลยอด1 , ศิลป์ณรงค ์ฉวีพฒัน์2 ไดจ้ดัท าวิจยั เร่ืองตน้แบบระบบควบคุมการ
เปิด-ปิดไฟผา่นแอพพลิเคชัน่ บนระบบปฏิบติัการแอนดรอยด์ Wireless Light Switch Prototype 
with an Android Application สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร 
ปัจจุบนัเทคโนโลยต่ีางๆ ไดมี้การพฒันาอยา่งต่อเน่ือง ท าให้ผูใ้ชไ้ดรั้บความสะดวกสบาย เน่ืองจาก
การใช้ ชีวิตประจ าวนัของมนุษย์เป็นไปด้วยความเร่งด่วนต้องการความสะดวกประกอบกับ
เทคโนโลยทีางดา้นคอมพิวเตอร์ และอิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพาะระบบเครือข่ายไร้สายซ่ึงก าลงัมีการ
ขยายตวัและใชง้านกนัอยา่งแพร่หลาย การเปิด-ปิด ไฟภายในบา้นของเรา ยงัจ าเป็นท่ีจะตอ้งเดินไป
เปิดปิดไฟตามจุดต่างๆ ท่ีตอ้งการตอ้งการใชง้าน ท าให้เกิดความ ล่าชา้ในเวลาเร่งด่วน รวมไปถึง
อาจจะท าให้ลืมปิดไฟตามจุดต่างๆ ท่ีเราไดเ้ปิดไว ้จนท าให้เกิดความกงัวลเม่ือเราออก จากบา้นไป
แลว้ และยงัท าให้เกิดการส้ินเปลืองค่าไฟฟ้า และอาจจะก่อให้เกิดอคัคีภยัได ้งานวิจยัน้ีไดพ้ฒันา
ตน้แบบ ควบคุมการปิดเปิดไฟโดยใช้อุปกรณ์โนด ESP8266/Node MCU โดยต่อผา่นชุดควบคุม
สวิทช์ไฟฟ้า 220 โวลต ์ผลจากการทดสอบ สามารถท่ีจะควบคุมการเปิด-ปิดไฟ ผา่นแอพพลิเคชัน่
บนอุปกรณ์ท่ีรองรับระบบปฏิบติัการ แอนดรอยด์นอกจากน้ียงัสามารถตรวจสอบสถานการณ์
ท างานของอุปกรณ์ผ่านแอพพลิเคชั่นดงักล่าวได้ว่าความส าคญั: ESP8266 / Node MCU / 
ระบบปฏิบติัการ แอนดรอยด/์ ส่วนควบคุมเปิด-ปิดไฟ 

สุจินต ์ณ นคร ได้จดัท าวิจยั เร่ืองระบบควบคุมผกัสลดัอจัฉริยะ(Smart Salad Planting) 
สาขาวิชาวิศวกรรมวิทยาลยันวตักรรมด้านเทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจ
บณัฑิตย ์ในงานวจิยัน้ี ผูว้จิยัไดท้  าการประยุกตใ์ช ้IoT เพื่อมาช่วยจดัการระบบควบคุมปลูกผกัสลดั
อจัฉริยะ โดยอาศยัหลกัทฤษฎีของ ระบบไฮโดรโปนิกส์ ท่ีสามารถควบคุมการเพาะปลูกโดยท่ี
สามารถควบคุมไดจ้ากระยะไกลผา่นโทรศพัท์เคล่ือนท่ี เพื่อการใช้งานท่ีสะดวกสบาย พร้อมทั้งมี
ระบบจดัเก็บขอ้มูล เพื่อติดตามผลไดใ้นระดบัต่อไป โดยการน าอุปกรณ์เซ็นเซอร์ต่าง ๆ มาติดตั้ง 
พร้อมทั้งการท างานในระบบย่อยส่วนอ่ืน ๆ ในการจดัการระบบ ระบบควบคุมการปลูกผกัสลดั
อจัฉริยะ สามารถใชเ้พาะปลูกผกัสลัดและการเพาะปลูกพืชในระบบไฮโดรโปนิกส์ต่างๆ ยงัน าไป
ประยุกต์ใช้กบัพืชผกัชนิดอ่ืน ๆ ไดห้ลากหลายในระดบัต่อไปได ้ใช้แกปั้ญหา การขาดแคลนน ้ า 
และแหล่งเพาะปลูกท่ีมีอย่างจ ากดั สภาพแวดลอ้มท่ีตอ้งการความควบคุมอย่างเหมาะสมกบัการ
เพาะปลูกของพืชแต่ละชนิด 
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ฐิติพงษ์ รักษาริกรณ์  ไดจ้ดัท าวิจยัเร่ือง แนวทางการประยุกต์ใช้ Internet of Things 
(IoT) กับ Smart Agriculture 4.0 สาขาวิศวกรรมข้อมูลขนาดใหญ่ วิทยาลัยนวตักรรมด้าน
เทคโนโลยีและวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์ปัจจุบนัไดเ้ร่ิมมีการน าเกษตรกรรม
บทบาทมากข้ึนในดา้นการพฒันาประเทศอยา่งย ัง่ยนื ซ่ึงสอคคลอ้งกบันโยบายของรัฐบาล Thailand 
4.0 เนน้เศรษฐกิจขบัเคล่ือนดว้ยนวตักรรม Value-Based Economy โดยท าให้เห็นความส าคญัการ
คิดคน้นวตักรรมใหม่ๆ เพื่อช่วยขบัเคล่ือนเศรษฐกิจใน Thailand 4.0 ซ่ึงเร่ืองท่ีเป็นจุดเนน้มากท่ีสุด
คือ กลุ่มอาหาร เกษตร และเทคโนโลยีชีวภาพ (ส านักวิชาการ, ส านักงานเลขาธิการสภา
ผูแ้ทนราษฎร. 2559) ถา้เรามองอตัราการเติบโตของจีดีพี 15 ปียอ้นหลงั ประมาณปี 2545-2548 ช่วง 
3 ปีน้ีจีดีพีโตประมาณ 6-7% พอมาในช่วง 2549-2550 ขยบัลงมาเหลือ 4-5% ปี 2550-2551 เหลือ
ประมาณ 0.1 ตอนนั้นเร่ิมมีวกิฤติเศรษฐกิจท่ีอเมริกา มาถึงช่วง 3 ปีสุดทา้ยท่ีผา่นมา ประมาณ 0-2% 
ปีสุดทา้ยประมาณ 2.8% ถา้ดูอยา่งน้ี เปรียบเทียบจีดีพีเฉล่ีย 15 ปี ประมาณ 4% กวา่ๆ ถา้ 10 ปีเฉล่ีย 
3%กว่าๆ ถ้า 5 ปีเหลือแค่ 2%กว่าๆ ไม่ใช่เพราะการเมืองอย่างเดียว แต่เป็นเพราะว่าโครงสร้าง
เศรษฐกิจของเรา มี ปัญหา ความไม่ เท่า เ ทียมกันขยายห่าง ข้ึนเ ร่ือยๆ ภาค ท่ีแข็งแรงคือ
ภาคอุตสาหกรรม ขณะท่ีภาคเกษตรเต้ียลงเร่ือยๆ ส่ิงแวดลอ้มเสียหาย ปีก่อนน ้ าท่วม ปีน้ีแลง้ ถา้เรา
ปล่อยให้เป็นอยา่งน้ีต่อไปอนาคตเมืองไทยมีปัญหาแน่นอน (สมคิด จาตุศรีพิทกัษ ์2559)เกษตรกร
ไทยยุค THAILAND 4.0 จุดเร่ิมตน้หรือท่ีมาส่วนหน่ึงของ Smart Farmer คือ การไม่ท าร้าย
ธรรมชาติ ใช้ทรัพยากรเท่าท่ีจ  าเป็น ท าแลว้ตอ้งสบายข้ึนเร่ือย ๆ ไม่ใช่ยิ่งท ายิ่งเหน่ือย เช่น การมี
พื้นท่ีเล็ก ๆ แต่สามารถออกแบบให้ปลูกแบบผสมผสานและเก้ือกูลกนัได ้ตอ้งใช้เทคโนโลยีเป็น 
ซ่ึงก็ถูกตอ้ง เพราะคนท่ีจะเป็น Smart Farmer ตอ้งเช่ือมโลกไดเ้อง Smart Farmer ตอ้งเขา้ใจตั้งแต่
กระบวนการผลิต การบริหารจดัการ เขา้ใจธรรมชาติ และเขา้ใจเทคโนโลยี (สุมิท แช่มประสิทธ์ิ, 
2559)จึงเกิดแนวคิดการประยุกตใ์ช ้Internet of Things ช่วยในการจดัการปลูกพืชในครัวเรือน ใน
พื้นท่ีท่ีมีจ  ากดัให้ไดผ้ลประโยชน์มากท่ีสุด ไดเ้ช่ือมโยงไปถึง Smart Farmer กล่าวคือตวัเกษตรกร
ตอ้งเป็นบุคคลท่ีมีความรู้ในดา้นเกษตรกรรมและเทคโนโลยี สามารถน ามาประยุกตใ์ช้ร่วมกนัได้
อย่างสมบูรณ์ สามารถแก้ไขปัญหาได้ มีความคิด รู้จักการวางแผนงาน และเป็นคนท่ีรู้จักใช้
เทคโนโลยเีพื่อลดปัญหาเร่ืองของแรงงาน 

ดร.มหาศกัด์ิ เกตุฉ ่า ไดจ้ดัท าวิจยัเร่ือง Internet of Things (IoT) ภาควิชาการจดัการ
เทคโนโลยสีารสนเทศ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้พระนคร
เหนือ งานวิจยัน้ีเป็นการกล่าวถึงตน้ประวติัท่ีมาและความส าคญัของInternet of Things (IoT) และ
การน า Internet of Things (IoT)ไปประยกุตใ์ชง้านในดา้นต่างๆของชีวติประจ าวนัมนุษยต่์อไป 
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

 
3.1  แนวทางการวจัิยและพฒันา 

งานวจิยัน้ีไดท้  าการวจิยัพฒันาออกแบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานและการใช้
งานระหว่างแอพพลิเคชั่น Blynk กับ แอพพลิเคชั่นInventor 2 โดยการประยุกต์ใช้งานจาก
เทคโนโลยีของอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง Internet of Things (IoT) โดยทดสอบผา่นเคร่ืองอาหารปลา 
ทั้งน้ีได้วางแผนด าเนินการตามขั้นตอน โดยเร่ิมจาก ศึกษาคน้ควา้ทฤษฎีของการออกแบบสร้าง
แอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่Inventor 2 รวมถึงเทคนิคและรับส่งขอ้มูลของแอพพลิเคชัน่
ให้มีประสิทธิภาพและ ศึกษาการท างานของอุปกรณ์(IoT) ท่ีจ  าเป็นต่อการให้อาหารปลาในแต่ละ
ส่วนทั้งนโยบายเง่ือนไขขอ้ก าหนดและสิทธ์ิในการใช้งานภาษาท่ีตอ้งใช้เพื่อเขียนโปรแกรมการ
ท างานของแอพพลิเคชั่นเพื่อส าหรับสั่งการอุปกรณ์และในส่วนแอพพลิเคชั่นในการน ามา
ประยุกตใ์ชง้านเพื่อน ามาพฒันาอุปกรณ์และ ออกแบบหนา้ตาในส่วนของ User Interface เพื่อให้
ง่ายต่อการใช้งานของผูใ้ช้งานและท าการทดสอบเปรียบการท างานระหว่างสองแอพพลิเคชั่น     
โดยการรวมของทุกส่วนประกอบและหาจุดบกพร่องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขและสุดทา้ยสรุป
ผลงานวจิยัโดยไดมี้การวางแผนการดัง่น้ี  
  
3.2  แผนการด าเนินงาน  

ผู ้วิจ ัยได้วางแผนการและระยะเวลาด าเนินงานโดยแบ่งขั้นตอนด าเนินงานเป็น              
8 ขั้นตอน และใช้ระยะเวลาในการด าเนินงานทั้งส้ินเป็นเวลา 12 เดือน โดยเร่ิมตน้ตั้งแต่เดือน
กนัยายน พ.ศ.2560 จนถึง เดือนพฤษภาคม พ.ศ.2562 โดยรายละเอียดของแผนการด าเนินงานดูได้
จากตารางท่ี 3.1 
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ตารางที ่3.1  แผนการด าเนินงาน 

 
 
 
 
 
 
 

แผนการด าเนินงานด าเนินงาน ตาม
ตารางท่ี 3.1      
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1.ศึกษาคน้ควา้ทฤษฎีและงานวจิยัในแต่ละ
ขั้นตอนวธีิ 

         

2.วเิคราะห์และออกแบบภาพรวมของระบบ          
3.ศึกษาพฒันาอุปกรณ์และโปรแกรมประยกุต์
IoT  

         

4.พฒันาอุปกรณ์ IoT ส าหรับใชง้านระบบ
แอพพลิเคชัน่ 

         

5.ทดสอบออกแบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
แอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ 
Inventor2 

         

6.ปรับปรุงแกไ้ขจุดบกพร่องในการออกแบบ
ทดสอบประสิทธิภาพแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั 
แอพพลิเคชัน่ Inventor2 

         

7.ศึกษาทดสอบแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั 
แอพพลิเคชัน่ Inventor2 กบั เคร่ืองให้อาหาร
ปลา 

         

8.สรุปผลงานวจิยัและน าเสนอ          
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3.3  ภาพรวมของระบบ 
งานวจิยัน้ีไดท้  าการวจิยัพฒันาออกแบบเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานและการใช้

งานระหว่างแอพพลิเคชั่น Blynk กบั แอพพลิเคชั่นInventor 2 โดยการประยุกต์ใช้งานจาก
เทคโนโลยีของอินเตอร์เน็ตสรรพส่ิง Internet of Things (IoT) โดยทดสอบผา่นเคร่ืองอาหารปลา 
โดยแบ่งออกเป็น 4 ส่วนการท างานยอ่ย ไดแ้ก่ ส่วนออกแบบแอพพลิเคชัน่ , ส่วนการรับส่งขอ้มูล, 
ส่วนการบริหารจดัการผ่านโทรศพัท์เคล่ืนท่ีและ ส่วนทดสอบระบบเคร่ืองให้อาหารปลาส าหรับ
ผูใ้ชง้าน ตามภาพท่ี 3.1 
 

 
 
ภาพที ่3.1  ภาพรวมของระบบ 
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3.4  การออกแบบแผนผังวงจรการท างาน 
ในส่วนการออแบบวงจรการท างานนั้นในส่วนของจอ LCD จะเป็นการเช่ือมต่อส่ือสาร

แบบพาราเรียลซ่ึงจะใช้ขาในการเช่ือมต่อIoถึง8ขาซ่ึงจะยุง่ยากและเพิ่มภาระให้กบับอร์ด Wemos 
D1 ผูว้จิยัจึงออกแบบวงจรLCD ใหเ้ช่ือมต่อแบบ I2cbusแทนแบบพาราเรียล ซ่ึงจะลดจ านวนขาท่ีใช้
ในการเช่ือมต่อจากเดิมตอ้งใชถึ้ง8ขาในการเช่ือมแต่ถา้ใชก้ารเช่ือมต่อแบบI2cbusนั้นจะเหลือIoแค่4
ขาในการเช่ือมต่อเท่านั้นซ่ึงจะไดแ้ก่ขาไฟเล้ียง 5V. ขา Groud และอีก 2 ขาเป็น ขา SDA กบั SCL 
ซ่ึงขา SDA จะเป็นขาในส่วนการรับส่งขอ้มูลและขา SCL จะเป็นขาในการให้หน่วงเวลาในการ
รับส่งข้อมูล และในส่วนตัวบอร์ด RTC จะเป็นบอร์ดท่ีดึงเวลาจากเว็บผูใ้ห้บริการเวลาสากล       
โดยผูว้ิจยัจะให้บอร์ดตวัน้ีดึงเวลามาจากเวบ้โดยจะท าการเขียนฟังช์ชัน่ในตวับอร์ด RTC บวกไป7
ชัว่โมงเพื่อใหป้รับเป็นเวลาในประเทศไทยจากนั้นก็จะด าเนินการต่อพ่วงกบั บอร์ด จอ LCD ต่อใน
การต่อพว่งกนันั้นตอ้งรู้ ค่า Adess ของบอร์ดท่ีจะเช่ือมต่อกนัจึงจะพ่วงต่อกนัไดจ้ากนั้นในส่วนของ
ปุ่มก็จะมี3ปุ่มไดแ้ก่ปุ่ม Up เพิ่มค่าปุ่ม Down ลดค่า และปุ่มเซ็ตในการเซ็ตค่าโดยจะต่อกบัให้กบั
บอร์ด Wemos D1ในขาท่ี 12,13และ 14 และในส่วนของมอเตอร์ Servo ก็จะต่อเขา้ในขาท่ี15ให้กบั
บอร์ด Wemos D1 และในส่วนของเซ็นเซอร์วดัความขุ่นของน ้ านั้นจะเช่ือมต่อเขา้ขาวดัค่าแรงดนั
ของบอร์ด Wemos D1ซ่ึงมีอยู1่ขาพอดีและตวัแปลงไฟผูว้จิยัใชต้วัแปลงไฟแยกจากจากให้กบับอร์ด 
Wemos D1 แปลงจาก12V.เป็น5V.3A ซ่ึงจะช่วยลดภาระการท างานของให้กบับอร์ด Wemos D1 
ไดด้งัภาพท่ี 4.1 

 

 
 
ภาพที ่3.2  แสดงแผนผงัวงจร 



30 
 

   

3.5  การออกแบบการท างานของระบบเคร่ืองให้อาหารปลา  
การท างานของระบบเร่ิมจากการรับค่าจากเซ็นเซอร์แลว้จะส่งค่าท่ีไดรั้บมาไปเก็บไวท่ี้ 

ระบบแอพพลิเคชัน่ Blynk และ แอพพลิเคชัน่Inventor 2 โดยส่งผา่นไปยงั Gateway แลว้จะน าค่าท่ี
ไดม้าค านวณต่อเพื่อเทียบกบัค่าท่ีตั้งไวห้รือค่าท่ีรับมาจากส่วน User Interface เม่ือไดผ้ลลพัธ์แลว้จึง
สั่งงานไปยงัอุปกรณ์เพื่อท าการสั่งการอุปกรณ์ โดยระบบมีการแบ่งการท างานออกเป็นระบบยอ่ยๆ 
อีกหลายอยา่งดงัภาพท่ี 4.2 
 
 
 
 
 

 
  
 
 
 
 
 
 

 
 
    

 
ภาพที ่3.3  ผงัการท างานของระบบเคร่ืองให้อาหารปลา 
 
 
 
 
 
 
 
 

ระบบตั้ง
เวลา 
การให้
อาหาร 

เร่ิมต้น 

ระบบรับ-ส่ง 
ข้อมูล 

ระบบตั้ง
เวลา 
การให้
อาหาร

ระบบแจ้ง
เตือนความ
ขุ่นของน า้ 
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3.6  การออกแบบระบบการให้อาหารปลาตามช่วงเวลา   
ในการออกแบบการให้อาหารปลา3ช่วงเวลานั้นผูว้ิจ ัยได้ท าการเขียนชุดค าสั่งบน 

แอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ให้สั่งการตั้งค่าเวลาในการให้อาหารปลาได ้        
3 ช่วงเวลาโดยจะก าหนดเวลาและปริมาณอาหารไดใ้นแต่ละช่วงเวลาท่ีก าหนดไวด้งัภาพท่ี 4.3 

 
 
ภาพที ่3.4  แสดงผงัการท างานการใหอ้าหารปลาตามช่วงเวลาท่ีก าหนด 
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3.7  การออกแบบระบบให้อาหารปลาอตัโนมัติ 
ผู ้วิ จ ัยได้ออกแบบระบบการสั่ งให้อาหารปลาอัตโนมัติโดยกดปุ่มผ่านบน  

แอพพลิเคชัน่ Blynk และ แอพพลิเคชัน่Inventor 2 ได ้โดยสามารถให้อาหารปลาอตัโนมติัไดท้นัที
โดยผูว้ิจยัไดเ้ขียนชุดค าสั่งการท างานให้Motor Servo หมุน1คร้ังกรณีท่ีผูใ้ช้กดปุ่มให้อาหารปลา
อตัโนมติัโดยทนัทีดงัภาพท่ี 4.4 

 
ภาพที ่3.5  แสดงผงัการท างานการใหอ้าหารปลาอตัโนมติั 
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3.8  การออกแบบระบบการแจ้งเตือน  
ในส่วนการออกแบบระบบการแจง้เตือนผูว้จิยัไดอ้อกแบบการท างานโดยการรับค่าจาก 

Sensor Node โดย ค่าท่ีไดรั้บจะเป็นสัญญาณไฟฟ้า HIGH , LOW โดยจะมีSensor Node เป็นตวัจบั
ค่าความขุ่นของน ้าและจะแจง้เตือนความขุ่นของน ้ าภายในตูป้ลาท่ีมีค่าความขุ่นของน ้ าภายในตูเ้กิน
ค่าท่ีผูใ้ช้ได้ก าหนดและตั้ งค่าความขุ่นของน ้ าในตู้ปลาไวผ้่านแอพพลิเคชั่น Blynk และ 
แอพพลิเคชัน่ Inventor2 ดงัภาพท่ี 4.5 

 
 
ภาพที ่3.6  แสดงผงัการท างานการแจง้เตือนความขุ่นของน ้าภายในตูป้ลา 
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3.9  การออกแบบแอพพลเิคช่ัน Blynk  

การออกแบบในส่วน แอพพลิเคชัน่ Blynk  จะท าหน้าเป็นท่ีรับ-ส่งขอ้มูลต่างๆและ
แสดงผลข้ึนทาง แอพพลิเคชัน่ โดยส่วนน้ีจะให้บริการขอ้มูลจากเซนเซอร์ผ่านกระดานขอ้มูล
(Dashboard) ในรูปแบบต่างๆ เช่น เวลาการให้อาหาร3ช่วงเวลาหรือการให้อาหารปลาอตัโนมติั 
และค่าตวัเลขแสดงสถานะความขุ่นของน ้ าในตูป้ลา เป็นตน้ การออกแบบนั้นดูสวยงามและเขา้ใจ
สถานะต่างๆ ได้ง่าย และสามารถเพิ่มเติมอุปกรณ์ต่างๆ บนกระดานขอ้มูลไดด้ว้ยตนเองได ้และ 
แอพพลิเคชัน่ Blynk ยงัมี Server และLibrary ส าหรับ อุปกรณ์ Iot เป็นแบบส าเร็จรูปจึงท าให้
สะดวกต่อการเขียนโปรแกรมและลดขั้นตอนการเขียนโปรแกรมไดอี้กดว้ยแต่ แอพพลิเคชัน่ Blynk 
นั้นจะมีในส่วนค่าใชจ่้ายเพิ่มเขา้มาในการซ้ือENERGY BALANCE เพื่อท่ีผูใ้ชจ้ะสร้างไอค่อนต่างๆ
แอพพลิเคชัน่ Blynk โดยการซ้ือ ENERGY BALANCE นั้นจะซ้ือผา่นบตัรเดบิตหรือบตัรเครดิต
เท่านั้น 

 
ภาพที ่3.7  แสดงแอพพลิเคชัน่ Blynk 

 
3.10  การออกแบบระบบรับส่งข้อมูลแอพพลเิคช่ัน Blynk 

ในการออกแบบผูว้ิจยัได้ออกแบบให้ Blynk Server เป็นตวักลางในการรับส่งขอ้มูล   
โดยท าหนา้ท่ีรับขอ้มูลจากตวั Sensor Node แลว้ส่งต่อไปยงัท่ี Blynk Server ต่อไป โดยระบบไดถู้ก
ออกแบบมาให้ ตวั Sensor Node ท าการส่งขอ้มูลมาเป็นระยะๆ ขอ้มูลจะถูกส่งไปเก็บเอาไวท่ี้ตวั 
Gateway แล้วจะถูกส่งต่อไปยงั Blynk Server ในส่วนฝ่ังรับค่า ผูว้ิจยัออกแบบให้รอรับค่าอยู่
ตลอดเวลา เม่ือมีค่าร้องขอ ท่ีถูกส่งเข้ามาใหม่ ระบบจะส่งไปยงัตวั Sensor Node โดยทนัที         
แลว้จะแจง้สถานการณ์ปรับแต่งค่ากลบัไปยงั ระบบ Blynk Server อีกคร้ังหน่ึง เพื่อเป็นการยืนยนั
การรับการค่าส าเร็จโดยท่ีแอพพลิเคชัน่ Blynk จะท างานในการรับส่งขอ้มูลผ่าน Potocal MQTT 
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เป็นตวัการในการส่ือสารของขอ้มูลโดย Potocal MQTT จะมีรหสัTokenในการเขา้ถึงขอ้มูลเพื่อให้
ความปลอดภยัในการเขา้ถึงขอ้มูลมากยิง่ข้ึน 
 

 
 

ภาพที ่3.8  ระบบรับ-ส่งขอ้มูลของแอพพลิเคชัน่ Blynk 
 
 

 
 

ภาพที ่3.9  ระบบรับ-ส่งขอ้มูลของแอพพลิเคชัน่ Blynk (ต่อ) 

BLYNK Server

Application BLYNK

MQTT - Broker

MQTT - Broker

เคร่ืองให้อาหารปลา

โปรแกรมใช้งาน

ควบคุมการส่ือสาร

Clound

ควบคุมการส่ือสาร
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3.11  การออกแบบ User Interface แอพพลเิคช่ัน Blynk 
ในส่วนการออกแบบ User Interface ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบไวเ้พื่อวตัถุประสงคใ์ห้ผูใ้ชง้าน

ไดใ้ช้งานโดยง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน ผูว้ิจยัจึงไดอ้อกแบบในรูปแบบแอพพลิเคชัน่ Blynk      
ท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่ายจากโทรศพัท์เคล่ือนท่ีและสามารถติดตามและสั่งการได้โดยง่ายโดยมี
ความสามารถสั่งการไดด้งัน้ีคือ 

 ตั้งค่าเวลาในการใหอ้าหารปลาทองในตามช่วงเวลา 
 ตั้งค่าแสดงจ านวนปริมาณการใหอ้าหารปลา  
 ตั้งค่าวดัระดบัความขุ่นของน ้าในตูป้ลา 
 ตั้งค่าในการใหอ้าหารปลาทองไดอ้ตัโนมติั 

 

 
 

ภาพที ่3.10  แสดงขอ้มูลการท างานของ User Interface บนหนา้แอพพลิเคชัน่ Blynk 
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3.12  การออกแบบในส่วนก าหนดค่าตัวแปรแอพพลเิคช่ัน Blynk  
ในการออกแบบส่วนของการเขียนโปรแกรมแอพพลิเคชัน่ Blynk นั้นหลกัจากท่ีผูว้ิจยั

ได้ท าการออกแบบในส่วนหน้า User Interface แล้วในส่วนการสั่งการใช้งานของแอพพลิเคชั่น
ผูว้ิจยัไดท้  าการเขียนโปรแกรมข้ึนมาในฝ่ังการรับส่งขอ้มูลของตวับอร์ด WemosD1โดยการเขียน
โปรแกรมของแอพพลิเคชัน่ Blynk นั้น จะท าการเขียนโปรแกรมฝ่ังเดียวคือฝ่ังบอร์ด WemosD1   
ใหรั้บส่งค่าและรันค่าต่างๆไปเก็บไวบ้น Cloud ของ Blynk Server โดยการท่ีจะ Run codeโปรแกรม
ของ Blynk นั้น จะตอ้งก าหนดค่าตวัแปรต่างๆในแอพพลิเคชัน่ Blynk ตามท่ีผูว้ิจยัก าหนดและใน
การสร้างตัวแปรต่างๆนั้ นแอพพลิเคชั่น Blynk จะมีค่าใช้จ่ายในการสร้างตัวแปรแต่ละตัว            
โดยผูอ้อกแบบจะตอ้งซ้ือ ENNRGY BALANCE.ในการท่ีจะซ้ือปุ่มหรือฟีเจอร์ในการสร้างตวัแปร
ต่างๆ ตามตารางท่ี 3.2 
 
ตารางที ่ 3.2  ตารางแสดงค่าตวัแปรและฟังกช์ัน่การท างานของตวัตวัแปรต่างๆของ Blynk 
 

ค่าตัวแปร ฟังช่ันการท างาน 

V0 ช่วงเวลาการให้อาหารปลาช่วงท่ี1 

V1 ช่วงเวลาการให้อาหารปลาช่วงท่ี2 

V2 ช่วงเวลาการให้อาหารปลาท่ี3 

V3 ปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี1 

V4 ปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี2 

V5 ปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี3 

V6 การให้อาหารปลาอตัโนมติั1คร้ัง 

V7 ก าหนดตัง่ค่าช่วงเวลาท่ีจะให้อาหารปลา 

V8 ก าหนดตัง่ค่าตัง่ค่าชัว่โมงท่ีจะให้อาหารปลา 

V9 ก าหนดตัง่ค่าตัง่ค่านาทีท่ีจะให้อาหารปลา 

V10 ก าหนดตัง่ค่าปริมาณอาหารปลาในแต่ละช่วงเวลา 

V11 ปุ่ มบนัทึกการตั้งค่า 

V12 แสดงวนั/เดือน/ปี/เวลา/ปัจจุบนั 

V13 อ่านค่าความขุ่นของน ้ าในตูป้ลา 

V14 ก าหนดตั้งค่าความขุ่นของน ้าในตูป้ลาท่ีก าหนดไว ้

V15 อ่านค่าความขุ่นของน ้ าในตูป้ลาท่ีก าหนดไว ้
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หลังจากผู ้วิจ ัยได้ก าหนดค่าตัวแปรต่างๆในแอพพลิเคชั่น Blynk แล้วผู ้วิจ ัยก็จะ
ด าเนินการเขียนโปรแกรมในการสั่งการบนแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัตวับอร์ด WemosD1 โดยการ
เขียนโปรแกรมนั้นจะมีขั้นตอนการท างานได้ดัง่ต่อไปน้ี ผูว้ิจยัได้สร้างโปรเจ็คในแอพพลิเคชั่นฺ
Blynk แลว้ ผูว้ิจยัจะน า Token ท่ี Blynk Server ไดส่้งมาใน E-mail แลว้ ผูว้ิจยัจะน าไปใส่ในส่วน
ของโปรแกรมเพื่อท่ีจะให้ตวับอร์ด WemosD1 ท าการรันโปรแกรมท่ีจะเช่ือมต่อกบัแอพพลิเคชัน่ 
Blynk หลงัจากนั้นผูว้จิยัจะเรียกไฟลค์่าฟังชัน่การท างานส่วนต่างๆดัง่รูปท่ีผูว้ิจยัไดใ้ส่ไวแ้ละในการ
เช่ือมต่อ WiFi นั้นและจะใชต้วั ESP8266 ในการเช่ือมต่อ Wifi และจะใชต้วั EEPROM ท างานส่วน
ในส่วนของการอ่านค่าและเก็บขอ้มูลการเขา้รหัส Wifi และการเก็บค่าเวลาต่างๆท่ีผูว้ิจยัไดต้ั้งค่า
เวลาไวแ้ละในส่วนของตวั RTC นั้นจะเป็นตวัเทียบเวลาและตวัคอยเช็คเวลาของขอ้มูลในฟังชั่น
เวลาในการเช่ือมต่อเวลาเขา้กบัตวัตวับอร์ด WemosD1 และแอพพลิเคชัน่ Blynk และในส่วนการ
รับส่งขอ้มูลผูว้จิยัไดอ้อกแบบในการรับส่งขอ้มูลโดยใช ้Potocal UDP กบั NTP ในการรับส่งขอ้มูล
การสั่งการต่างๆของแอพพลิเคชัน่ Blynk ต่อไป 
 
3.13  การออกแบบแอพพลเิคช่ัน Inventor 2 

ในส่วนการออกแบบแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ผูว้ิจยัเลือกใชแ้อพพลิเคชัน่ Inventor 2 
เพราะว่าเป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีสามารถออกแบบได้อย่างอิสระและไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆและการเขียน
ออกแบบ แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 นั้น โปรแกรมจะถูกออกแบบให้เขียนโปรแกรมผา่นทางหน้า
เวบ็ไซร์โดยจะไม่มีตวัติดตั้งไฟล์โปรแกรมเหมือนโปรแกรมทัว่ๆไปในการเขา้ไปเขียนโปรแกรม 
แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 นั้นจะตอ้งเขา้ผ่านทาง Google Chrome และเขา้ไปยงั www.google.com
แลว้พิมพค์น้หาค าวา่ แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 จากนั้นเขา้ไปในเวบ็แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ในการ
จะเขียนนั้นตอ้งมี Gmail ในการ Login เขา้ไปเขียน Application Inventor 2 หลงัจาก Login แลว้    
ในการเขียนแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 นั้น ส่ิงส าคญัอีกอย่างคือ Internet เพราะจะตอ้งใช้ในการ
เช่ือมต่อในการออกแบบแอพพลิเคชัน่และในการ Login เขา้แอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ทุกคร้ังแแอพ
พลิเคชัน่ Inventor 2 ท่ีถูกเขียนข้ึนหรืออพัเดทนั้น ก็จะถูกบนัทึกเก็บไวบ้น Cloud ของแอพพลิเคชัน่
Inventor 2 ด้วย ในส่วนของหน้าของการออกแบบนั้นแบ่งได้เป็น2ส่วนคือ ส่วนท่ี1 คือหน้า 
Designer เป็นหนา้ท่ีไวส้ าหรับสามรถออกแบบไอค่อนต่างๆบน UserInterface และส่วนท่ี2 คือหนา้ 
Block เป็นหนา้ท่ีไวส้ าหรับเขียน Codeโปรแกรมในการสั่งการแอพพลิเคชัน่ในการให้อาหารปลา
หรือการแจง้เตือนตั้งค่าความขุ่นของน ้าภายในตูป้ลา 
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ภาพที ่3.11  แสดงแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 
 
3.14  การออกแบบระบบรับส่งข้อมูล Application Inventor 2 

ระบบการรับส่งขอ้มูลนั้นแอพพลิเคชัน่ Inventor 2  นั้นจะต่างกบัแอพพลิเคชัน่ Blynk 
ตรงท่ีจะไม่มี Server แบบส าเร็จรูปและ Cloud ของตวัเอง จึงจ าเป็นตอ้งสร้าง Server ข้ึนมาเอง      
และเขียนแอพพลิเคชั่นให้เ ช่ือมต่อและค าสั่ง ต่างๆข้ึนมาเอง จึงอาจจะมองว่ายุ่งยากกว่า 
แอพพลิเคชัน่ Blynk ท่ีมี Server ส าเร็จรูปและระบบทั้ง 2 ฝ่ังเป็น Client จึงท าแอพพลิเคชัน่ Blynk 
มองว่าใช้งานและสร้างข้ึนง่ายกว่า จึงท าให้แอพพลิเคชัน่Inventor 2 และ แอพพลิเคชัน่ Inventor    
ยงัมีขอ้จ ากดัการใช้งานอีกดว้ยในการใช้งานในท่ีต่างๆ เพราะตอ้ง ให้ระบบ Network ท่ีเช่ือมต่อ
สามารถมองเห็น Network จากภายนอกดว้ยกนัได ้ถา้จะไปใช้ตามหาลยัหรือสถานท่ีส าคญัท่ีเป็น
ระบบ Network ท่ีค่อนขา้ง Private หรือมี Security สูงก็จะไม่สามารถใชง้านไดเ้พราะจ าเป็นตอ้งเขา้
ไป FixIp ของ vRouter เพื่อท่ีจะให้ Network มองเห็นภายนอกได้ แต่ขอ้ดีของ Server Application 
Inventor 2 ท่ีเขียนข้ึนมาเอง จะมีข้อดีกว่าแอพพลิเคชั่น Blynk ตรงท่ีเวลาระบบขดัข้องสารถ
ตรวจสอบแกไ้ขไดด้ว้ยตนเองไดเ้ลยเพราะเป็นระบบ Server และ แอพพลิเคชัน่ท่ีผูว้ิจยัออกแบบ
เขียนข้ึนมาเองทุกส่วนจึงง่ายต่อการดูแลตรวจสอบและพฒันาต่อยอดไดอี้ก 
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ภาพที ่3.12  แสดงระบบรับ-ส่งขอ้มูลของแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 
 

Application
In Ventor2

HTTP

TCP

IP

Server 
เคร่ืองให้อาหารปลา

             

                

           

 
 
ภาพที ่3.13  แสดงระบบรับ-ส่งขอ้มูลของแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 (ต่อ) 
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3.15  การออกแบบ User Interface แอพพลเิคช่ัน Inventor 2  
การออกแบบส่วน User Interface ไดอ้อกแบบไวเ้พื่อวตัถุประสงคใ์ห้ใชง้านไดง่้ายและ

สะดวกจึงไดอ้อกแบบในรูปแบบ  Application ท่ีสามารถเขา้ถึงไดง่้ายจากทั้งโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีและ
คอมพิวเตอร์ผา่นหนา้ Web browser โดยเนน้ใชง้านท่ีโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีเป็นส าคญัสามารถติดตาม
และสั่งการไดโ้ดยง่าย โดยมีความสามารถสั่งการไดด้งัน้ีคือ 

 ตั้งค่าวลาในการใหอ้าหารปลาทองในตามช่วงเวลา 
 ตั้งค่าแสดงจ านวนปริมาณการใหอ้าหารปลา  
 ตั้งค่าวดัระดบัความขุ่นของน ้าในตูป้ลา 
 ตั้งค่าวลาในการใหอ้าหารปลาทองไดอ้ตัโนมติั 

 

 
 

ภาพที ่3.14  แสดงขอ้มูลการท างานของ User Interface บนแอพพลิเคชัน่ Inventor 2  
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ภาพที ่3.15  แสดงขอ้มูลการท างานบนหนา้ Webserver 
 
3.16  การออกแบบในส่วนการเขียนก าหนดค่าตัวแปรแอพพลเิคช่ัน Inventor 2 

ในส่วนการเขียนโปนแกรมแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 นั้น ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบหนา้ User 
interface ของแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ใกลเ้คียงกบัแอพพลิเคชัน่ Blynk แต่ในส่วนของการเขียน
โปรแกรมนั้นแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 ตอ้งเขียนโปรแกรมทั้ง 2 ฝ่ังทั้งฝ่ังแอพพลิเคชัน่และฝ่ัง 
บรอด์ WemosD1 เพราะวา่ตวักล่องเคร่ืองให้อาหารปลาจะเป็น Serverดว้ยตนเอง ดัง่นั้นการรับส่ง
ขอ้มูลจะไม่อยูบ่นCloud  ท าให้การเขียนโปรแกรมจึงจะค่อนขา้งเยอะและยุ่งยากซบัซ้อนกวา่การ
เขียนโปรแกรมแอพพลิเคชัน่ Blynk ตรงท่ีจะตอ้งเขียน Server และการรับส่งขอ้มูลและฟังชัน่ต่างๆ
ดว้ยตนเองทั้งหมด และในส่วนของการเขียนโปรแกรมฝ่ังแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 จะเป็นภาษาโล
โกซ่ึ้งในส่วนของการเขียนโปรแกรมนั้นจะไม่ซับซ้อนมากนกัซ่ึงจะเป็นการลากฟังชัน่การท างาน
ของส่วนต่างๆและค่าตวัแปรต่างๆท่ีผูว้จิยัไดอ้อกแบบไวม้าวางต่อกนัดงัตารางท่ี 3.3 

 
 
 
 
 
 

 



43 
 

   

ตารางที่ 3.3  ตารางแสดงค่าตวัแปรและฟังชัน่การท างานของของแอพพลิเคชัน่ Inventor 2 
 

ค่าตัวแปร ฟังก์ช่ันการท างาน 
Screen หนา้จอแอพพลิเคชัน่ 

Horizonal Arrangment1 ส่วนการท างาน IP,Port 
Label1 หวัขอ้ IP 
Label2 หวัขอ้ Port 

IPtexBox ใส่ IP 
PorttexBox ใส่ Port 

Connect ปุ่ม Connect 
LabelTimeDate แสดงวนั/เดือน/ปี 

Table Arrangment 4 
ส่วนการแสดงท างานก าหนดเวลาและปริมาณ

การใหอ้าหารปลาในแต่ละช่วงเวลา 
Label_Section 1 ก าหนดค่าเวลาการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี1 
Label_Section 2 ก าหนดค่าเวลาการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี2 
Label_Section 3 ก าหนดค่าเวลาการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี3 
Label_Food 1 ก าหนดค่าปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี1 
Label_Food 2 ก าหนดค่าปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี2 
Label_Food 3 ก าหนดค่าปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี3 

Label 17 หวัขอ้ ช่วงเวลา 
Label 18 หวัขอ้ ปริมาณอาหาร 
Label19 หวัขอ้ความขุ่นท่ีอ่านได ้
Label20 หวัขอ้ขอ้ความขุ่นท่ีก าหนดไว ้

Label_Water ตั้งค่าความขุ่นท่ีอ่านได ้
Label_SetWater ตัง่ค่าความขุ่นท่ีก าหนดไว ้

Tabel Arrangment2 
ส่วนตัง่ค่าท างานก าหนดเวลาและปริมาณการให้

อาหารปลาในแต่ละช่วงเวลา 

Button Save 1 บนัทึกขอ้มูลการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี1 

Button Save 2 บนัทึกขอ้มูลการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี2 



44 
 

   

Button Save 3 บนัทึกขอ้มูลการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี3 

Button Save 4 
บนัทึกขอ้มูลการค่าความขุ่นของน ้าในตูป้ลาท่ี

ก าหนดไว ้

TimePickerFood 1 เวลาการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี1 

TimePickerFood 2 เวลาการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี2 

TimePickerFood 3 เวลาการใหอ้าหารปลาช่วงเวลาท่ี3 

Label21 หวัขอ้ช่วงเวลาการให้อาหารปลา 
ListPickerFood 1 ปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี1 
ListPickerFood 2 ปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี2 
ListPickerFood 3 ปริมาณการให้อาหารปลาช่วงเวลาท่ี3 
ListPickerWater ค่าความขุ่นของน ้าในตูป้ลาท่ีก าหนดไว ้

ButtonPay ปุ่มการใหอ้าหารปลาอตัโนมติั1คร้ัง 
ExitButton ปุ่มออก 
Notifier 1 แจง้เตือนน ้าในตูป้ลาขุ่นเกินกวา่ก าหนด 
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บทที ่4 
ผลการทดลอง 

 
งานวิจยัน้ีผูว้ิจยัได้น าแอพพลิเคชั่นส าเร็จรูประหว่างแอพพลิเคชั่น Blynk กับ 

แอพพลิเคชัน่ Inventor2 มาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานและการใชง้านในดา้นต่างๆโดยจะ
ทดสอบผา่นการทดสอบผา่นทางหนา้ User interfacec และฟีเจอร์ต่างๆและฟังชัน่และเง่ือนไขของ
แอพพลิเคชัน่โดยจะจะท าการทดสอบการใชง้านกบัเคร่ืองให้อาหารปลาโดยผลการทดสอบจะอยู่
ในตารางท่ีผูว้ิจยัท าข้ึนมาเพื่อให้เห็นการเปรียบเทียบขอ้แตกต่างในดา้นต่างๆแอพพลิเคชัน่ Blynk 
กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 วา่แตกต่างกนัอยา่งไรบา้งในดา้นประสิทธิภาพดา้นต่างๆ เช่น ดา้นเวลา
ดา้นค่าใชจ่้ายและสามรถน าไปใชง้านจริงไดถู้กตอ้งแม่นย  าตามวตัถุประสงคข์องผูใ้ชง้าน 
 
4.1  ผลการทดสอบการการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการออกแบบ User Interface และ ฟีเจอร์ 
และ ฟังช่ันเง่ือนไขต่างๆของแอพพลเิคช่ัน Blynk กบั แอพพลเิคช่ัน Inventor 2 

  ผลการทดสอบจะเห็นไดว้่าแอพพลิเคชัน่ Blynk นั้นจะสามารถออกแบบในส่วน
ฟีเจอร์และในส่วนหน้า User Interface นั้นจะออกแบบไดไ้ม่เยอะเหมือนแอพพลิเคชัน่ Inventor2 
แต่ในส่วนระบบการท างานด้านการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตและการใช้งานนั้นแอพพลิเคชั่น Blynk    
จะสามารถใชง้านไดห้ลายระบบจะแตกต่างจาก แอพพลิเคชัน่ Inventor2 ตรงท่ีสามรถใชง้านไดแ้ค่
ระบบ Android แต่ในส่วนฟังชัน่ต่างๆการทดสอบทั้งสองแอพพลิเคชัน่จะไม่ต่างอะไรกนัมากจะ
แตกต่างตรงท่ี วา่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 ค่อนขา้งจะฟังชัน่ท่ีผูใ้ช้สามรถแกไ้ขออกแบบไดด้ว้ย
ตวัเองแต่แอพพลิเคชัน่ Blynk จะเป็นแอพพลิเคชัน่ท่ีค่อนขา้งจะส าเร็จรูปจะไม่สามรถใส่ฟังชัน่หรือ
ออกแบบอะไรตามความชอบไดม้าก ดงัตารางท่ีผูว้จิยัไดเ้ปรียบเทียบดงัตารางท่ี 4.1 
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ตารางที่ 4.1  ตารางการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการออกแบบหนา้ User Interface และฟีเจอร์และ
ฟังชัน่เง่ือนไขต่างๆ ของแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 

 

การเปรียบเทยีบประสิทธิภาพการ
ออกแบบหน้าฟีเจอร์และฟังช่ันเงือ่นไข

ต่างๆ 
แอพพลเิคช่ัน Blynk แอพพลเิคช่ัน Inventor2 

สามรถออกแบบในส่วนUser Interface 
 

  

สามารถออกแบบในส่วนอกัษร,สี,ภาพ
,เสียง 

  

สามารถล้ิงคข์อ้มูลเวบ็ไซต ์   

สามารถแสดงขอ้มูลบนเวบ็บราวเซอร์   

สามารถแจง้เตือนผา่นแอพพลิเคชัน่   

สามรถเก็บขอ้มูลไวบ้นCloud   

สามรถดึงไฟลข์อ้มูลเขา้ไปบน
แอพพลิเคชัน่ 

  

สามรถแชร์แอพพลิเคชัน่ผา่น QR 
Code 

  

สามรถจ าลองสัง่การผา่นคอมพิวเตอร์   

สามรถLogin ผา่น E-Mail   

สามรถLogin Facebook   

สามรถเลือกภาษาบนแอพพลิเคชัน่  
 
 

 
สามรถใชง้านผา่นระบบAndroid V.2.3 

ข้ึนไป 
  

สามรถใชง้านผา่นระบบ IOS V.6 ข้ึน
ไป 
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4.2  ผลการทดสอบการเปรียบเทยีบประสิทธิภาพด้านค่าใช้จ่ายในการออกแบบแอพพลิเคช่ัน Blynk 
กบัแอพพลเิคช่ัน Inventor2 

ผลการทดสอบจะเห็นไดว้า่แอพพลิเคชัน่ Blynk จะมีค่าใชจ่้ายในส่วนการออกแบบการ
สร้างแอพพลิเคชัน่โดยผูใ้ชต้อ้งซ้ือ ENEGRY BALANCE เพื่อท่ีจะสร้างไอค่อนและในกรณีผูอ่ื้น
จะมาดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นเพื่อจะน าไปใช้ต่อนั้นก็ต้องมีค่าใช้จ่ายในการซ้ือ ENEGRY 
BALANCE เหมือนกันถึงจะดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นไปใช้งานต่อไปได้ จะแตกต่าง กับ 
แอพพลิเคชัน่ Inventor2 จะไม่มีค่าใชจ่้ายในการใชง้านใดๆทั้งส้ิน แต่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 จะมี
ขอ้จ ากดัตรงท่ีใชง้านไดแ้ค่ระบบAndroid อยา่งเดียวดงัตารางท่ี 4.2 
 
ตารางที่ 4.2  ตารางการเปรียบเทียบประสิทธิภาพดา้นค่าใชจ่้ายในการออกแบบและการน าไปใช้
งานแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 
 
เปรียบเทยีบประสิทธิภาพด้าน
งบประมาณค่าใช้จ่ายในการ
ออกแบบและการน าไปใช้งาน 

แอพพลเิคช่ัน Blynk แอพพลเิคช่ัน Inventor2 

ค่าใชจ่้ายในการออกแบบ 
ในส่วน User Interface 

  

ค่าใชจ่้ายในการดาวน์โหลด 
ในส่วนการน าไปใชง้าน 

  

 
4.3  ผลการทดสอบการเปรียบเทียบประสิทธิภาพด้านเวลาในการใช้งานของแอพพลิเคช่ัน  Blynk 
กบั แอพพลเิคช่ัน Inventor2 

ผลการทดสอบการประสิทธิภาพดา้นเวลาในการใช้งานของแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั 
แอพพลิเคชั่น Inventor2 นั้นจะมีปัจจยัในการสั่งการใช้งานข้ึนอยู่กับอินเตอร์เน็ตท่ีใช้ในการ
เช่ือมต่อในการรับส่งขอ้มูล กรณีถา้อินเตอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่อนั้นมีความเสถียรปกติแอพพลิเคชัน่นั้น  
จะสามารถสั่งการแอพพลิเคชัน่ไดท้นัทีแต่ถา้การเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตเกิดขดัขอ้งไม่วา่จะเป็นไฟฟ้า
ดบัหรือระบบอินเตอร์เน็ตขดัขอ้ง ก็อาจจะจะไม่สามรถสั่งการแอพพลิเคชัน่ไดท้นัทีอาจจะเกิดการ
หน่วงด้านเวลาบ้างโดยจากผลการทดลองผู ้วิจ ัยสั่งการท าการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตทั้ งสอง
แอพพลิเคชั่นแบบเดียวโดยจะจบัเวลาในการสั่งการของแต่แอพพลิเคชั่นทั้งสอง แอพพลิเคชั่น    
โดยจะจบัเวลาในการสั่งการ100คร้ังจะเห็นไดว้า่แอพพลิเคชัน่ Blynk นั้นจะเกิดการหน่วงในการ
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รับส่งขอ้มูลมากกวา่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 เพราะวา่แอพพลิเคชัน่ Blynk นั้น Server อยูบ่น Cloud
ท าให้เวลาในการเดินทางขอ้มูลอาจจะชา้กวา่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 โดยผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบ
ในการจบัหน่วงเวลาโดยการสั่งการผา่นเคร่ืองใหอ้าหารปลาเป็นจ านวน 100 คร้ัง ของเวลาทุกวินาที
ดงัตารางท่ี 4.3 
 
ตารางที ่4.3  ตารางกราฟเปรียบเทียบประสิทธิภาพดา้นเวลาในการใชง้านของแอพพลิเคชัน่ Blynk 
กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 
 

 
 
4.4  ผลการทดสอบการเปรียบเทียบประสิทธิภาพด้านการออกแบบการรับส่งข้อมูลของ
แอพพลเิคช่ัน Blynk กบั แอพพลเิคช่ัน Inventor2 

ผลการทดสอบการประสิทธิภาพดา้นเวลาในการใช้งานของแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั 
แอพพลิเคชั่น Inventor2 นั้นจะมีปัจจยัในการสั่งการใช้งานข้ึนอยู่กับอินเตอร์เน็ตท่ีใช้ในการ
เช่ือมต่อในการรับส่งขอ้มูล กรณีถา้อินเตอร์เน็ตท่ีเช่ือมต่อนั้นมีความเสถียรปกติแอพพลิเคชัน่นั้น  
จะสามารถสั่งการแอพพลิเคชัน่ไดท้นัทีแต่ถา้การเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตเกิดขดัขอ้งไม่วา่จะเป็นไฟฟ้า
ดบัหรือระบบอินเตอร์เน็ตขดัขอ้ง ก็อาจจะจะไม่สามรถสั่งการแอพพลิเคชัน่ไดท้นัทีอาจจะเกิดการ
หน่วงด้านเวลาบ้างโดยจากผลการทดลองผู ้วิจ ัยสั่งการท าการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตทั้ งสอง
แอพพลิเคชั่นแบบเดียวโดยจะจบัเวลาในการสั่งการของแต่แอพพลิเคชั่นทั้งสองแอพพลิเคชั่น    
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โดยจะจบัเวลาในการสั่งการ100คร้ังจะเห็นไดว้า่แอพพลิเคชัน่ Blynk นั้นจะเกิดการหน่วงในการ
รับส่งขอ้มูลมากกวา่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 เพราะวา่แอพพลิเคชัน่ Blynk นั้นServer อยูบ่นCloud 
ต่างประเทศ จึงท าให้เวลาในการเดินทางขอ้มูลอาจจะชา้กวา่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 โดยผูว้ิจยัได้
ท าการทดสอบในการจบัหน่วงเวลาโดยการสั่งการผา่นเคร่ืองให้อาหารปลาเป็นจ านาน 100 คร้ัง
ของเวลาทุกวนิาทีดงัตารางท่ี 4.4 
 
ตารางที่ 4.4  ตารางการการเปรียบเทียบประสิทธิภาพด้านการออกแบบการรับส่งขอ้มูลของ 
แอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2 
 

เปรียบเทยีบประสิทธิภาพด้าน
การออกแบบการรับส่งข้อมูล 

แอพพลเิคช่ัน Blynk แอพพลเิคช่ัน Inventor2 

การใชง้านผา่นเครือข่าย 
Network Private IP 

  

การใชง้านผา่นเครือข่าย 
Network Public IP 

  

 
4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของอุปกรณ์ Hardware ในการควบคุมการท างาน 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพในส่วนอุปกรณ์ Hardware ในการควบคุมการท างาน
สามารถท างานได้ดีโดยสามารถควบคุมสั่งการผ่านแอพพลิเคชั่น Blynk กับ แอพพลิเคชั่น 
Inventor2ไดอ้ยา่งเหมาะสมเป็นไปตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้

 
4.6  ผลการทดสอบประสิทธิภาพการท างานโดยรวมของทั้งระบบ 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพการท างานโดยรวมของทั้งระบบ เม่ือระบบทั้งหมดถูกใช้
งานจริง สามารถท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพแต่ระบบก็อาจมีปัญหาในกรณีท่ี Network หรือ    
Wi-Fi  ท่ีท  าการเช่ือมต่อกบั Internet ไม่ได ้แต่ยงัสามารถกลบัมาใชง้านไดใ้นภายหลงั ปัญหาเกิด 
Internet ท าให้ขอ้มูลท่ีตอ้งการจะส่งตามช่วงเวลา ไม่สามารถส่งขอ้มูลได้ตามต้องการ แต่ยงั
สามารถกลบัท างานไดต้ามขอ้มูลท่ีสั่งการตั้งค่าไว ้กรณีท่ี  Wi-Fi internet  กลบัมาเป็นสภาวะปกติ
แลว้ ผูใ้ชง้านสามารถใชง้านตามค าสั่งท่ีตั้งค่าไวไ้ดอี้กคร้ัง 
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 

 
5.1  ผลการทดลองภาพรวมเปรียบเทยีบประสิทธิภาพการท างาน 

ในงานวจิยัช้ินน้ีผูว้ิจยัไดอ้อกแบบและเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานและการใช้
งานระหว่างแอพพลิเคชั่นส าเร็จรูประหว่างแอพพลิเคชั่น Blynk กับ แอพพลิเคชั่น Inventor2      
โดยประยุกต์ใช้เทคโนโลยี (IoT) เข้ามาช่วยเพื่อศึกษาและเพิ่มประสิทธิภาพในการใช้งาน
แอพพลิเคชั่นให้เป็นไปตามวตัถุประสงค์และขอบเขตของผูว้ิจยัท่ีได้ตั้ งเป้าหมายไวใ้ห้บรรลุ
วตัถุประสงค ์

 
5.2  การบรรลุวตัถุประสงค์  

1. แอพพลิเคชัน่ Blynk มีไฟล์ Library ส าหรับอุปกรณ์ IoT ท าให้ช่วยลดขั้นตอนการ
เขียนโปรแกรม สามารถน าค าสั่งไปใช้งานในการรับส่งขอ้มูลไดเ้ลย แต่ในส่วนของแอพพลิเคชัน่ 
Inventor2จะไม่มี Library ให้ส าหรับอุปกรณ์ IOT จึงตอ้งเขียนโปรแกรมServerในการรับส่งขอ้มูล
ระหวา่งอุปกรณ์กบัแอพพลิเคชัน่ข้ึนมาเอง 

2. แอพพลิเคชัน่มี Component  ท่ีสามารถใชง้านไดส้ะดวก เพียงก าหนดค่า Parameter 
ให้ถูกตอ้งก็สามารถเช่ือมต่อกบัอุปกรณ์ IOT ไดเ้ลย ส่วนแอพพลิเคชัน่ Inventor2 ในการสั่งงาน 
Component จะตอ้งเขียนโคด้โปรแกรมในการสั่งการข้ึนมาเอง 

3. ระบบท่ีใชแ้อพพลิเคชัน่ Blynk อุปกรณ์ทั้ง 2 ฝ่ัง จะเป็น Client ท าให้ง่ายต่อการใช้
งาน สามารถน าเคร่ืองไปใชง้านท่ีใดก็ได ้ส่วนแอพพลิเคชัน่ Inventor2 ตวัเคร่ืองใหอ้าหารปลาจะท า
หน้าท่ีเป็น Server ซ่ึงการน าไปใช้งานจะต้องเช็คค่า Network IP ให้ตวักล่องสามารถมองเห็น 
Network จากภายนอกได ้ซ่ึงมีขอ้จ ากดัในการน าไปใชง้าน  

4. แอพพลิเคชัน่ Blynk สามารถใชง้านระบบโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีไดท้ั้ง2 ระบบ Android 
และIOS แต่ แอพพลิเคชัน่Inventor 2 สามารถใชไ้ดแ้ค่ ระบบเดียวคือ ระบบ Android แต่สามารถ
จ าลองผา่นคอมพิวเตอร์ได ้
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5. แอพพลิเคชัน่ Blynk จะมีขอ้เสียคือ เป็น Server ท่ีอยูบ่น Cloud แบบส าเร็จรูปซ่ึงเวลา 
Cloud หรือServer มีปัญหาขดัขอ้งจะไม่สามารถตรวจสอบหรือแก้ไขอะไรได้เลยจะต่างกับ
แอพพลิเคชัน่ Inventor2 ท่ีมีServer เป็นของตวัเองซ่ึงสามารถตรวจสอบแก้ไขไดใ้นกรณีเวลาท่ี
Server หรือระบบมีปัญหา 

6. แอพพลิเคชัน่มี Blynk จะมีค่าใชจ่้ายในการซ้ือ ENERGY BALANCE เพื่อสร้าง    
ไอค่อนต่างๆแต่ในส่วนแอพพลิเคชัน่ Inventor2จะ ไม่มีค่าใช้จ่ายใดๆทั้งส้ินในการสร้างไอค่อน
แอพพลิเคชัน่ 

 
5.3  องค์ความรู้ส าคัญ 

ในงานวจิยัน้ีไดน้ าเสนอองคค์วามรู้เก่ียวกบัการออกแบบและเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
การท างานและการใชง้านระหวา่งแอพพลิเคชัน่ Blynk กบั แอพพลิเคชัน่ Inventor2โดยประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยี (IoT) เขา้มาช่วยเพื่อศึกษาประสิทธิภาพในการใชง้านของแอพพลิเคชัน่ให้เป็นไปตาม
วตัถุประสงคแ์ละขอบเขตของผูว้จิยัท่ีไดต้ั้งเป้าหมายไวใ้หบ้รรลุวตัถุประสงค ์

 
5.4 ข้อเสนอแนะแนวทางการพฒันาต่อ  

1. สามารถน าผลการทดลองน้ีไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการท างานและการใช้
งานระหว่างแอพพลิเคชั่น Blynk กบัแอพพลิเคชั่น Inventor2ไปเปรียบเทียบประสิทธิภาพกับ
แอพพลิเคชัน่อ่ืนๆได ้

2. สามารถน าความรู้เก่ียวกบั แอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor2ไปสร้าง
และพฒันาต่อยอดโปรเจค็อ่ืนๆไดต้ามวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการ 

3. สามารถสามรถน าความรู้เก่ียวกบัแอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor2
น าไปพฒันาต่อยอดเชิงธุรกิจต่อไปได ้

4. สามารถน าความรู้ท่ีไดรั้บเก่ียวกบัอุปกรณ์ (IoT) น าไปพฒันาต่อยอดเพื่อให้เกิด
ประสิทธิภาพต่อไปได ้
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5.5  สรุป  
ในงานวิจัยน้ีได้เปรียบเทียบประสิทธิภาพกาท างานและการใช้งานงานระหว่าง

แอพพลิเคชัน่ Blynk กบัแอพพลิเคชัน่ Inventor2 นั้น จะมีขอ้แตกต่างกนัทั้งในส่วนการออกแบบ
แอพพลิเคชัน่และในส่วนการรับส่งขอ้มูลการจากท่ีผูว้จิยัไดท้  าการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการ
ท างานและการใช้งานของทั้งสองแอพพลิเคชัน่นั้นจะสังเกตไดว้่าแอพพลิเคชัน่ Blynk จะใชง้าน
และเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตสะดวกและง่ายกว่าแอพพลิเคชัน่ Inventor2 เพราะมี Server ส าเร็จรูปอยู่
บน Cloud และในส่วนการเขียนโปรแกรมนั้นแอพพลิเคชัน่ Blynk ยงัช่วยลดขั้นตอนการเขียน
โปรแกรมไดอี้กดว้ยเพราะมีไฟล ์Liberty ท่ีส าเร็จรูปจึงท าใหล้ดภาระการท างานในส่วนของ Server 
และลดภาระทรัพยากรของคอมพิวเตอร์ไปอีกดว้ยซ่ึงจะแตกต่างกบัแอพพลิเคชัน่ Inventor2ท่ีตอ้ง
เขียนServerในการรับส่งข้อมูลข้ึนมาเองจึงมีข้อจ ากัดในการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ตท่ีจะค่อนข้าง
ยุง่ยากซบัซ้อนกวา่แอพพลิเคชัน่ Blynk แต่ในส่วนของการออกแบบหนา้ตาและฟีเจอร์และฟังชัน่
ต่างๆนั้นแอพพลิเคชัน่ Inventor2 จะสามรถออกแบบไดอิ้สระกวา่แอพพลิเคชัน่ Blynk ทั้งในส่วน
หนา้ตาของแอพพลิเคชัน่และในส่วนการสั่งการต่างๆและในส่วนดา้นค่าใชจ่้ายในการออกแบบนั้น
แอพพลิเคชัน่ Blynk จะมีค่าใชจ่้ายในการออกแบบแต่แอพพลิเคชัน่ Inventor2 จะไม่มีค่าใชจ่้ายแต่
จะสามารถใชง้านไดใ้นระบบAndroidอยา่งเดียวแต่สามรถจ าลองผา่นคอมพิวเตอร์ไดแ้ละในส่วน
แอพพลิเคชัน่ Blynk นั้น จะสามารถใชง้านไดท้ั้งในระบบ IOS และในระบบ Android และเป็นท่ี
นิยมแพร่หลายมากกว่าแอพพลิเคชั่น Inventor2 ดั้ งนั้ นในงานวิจัยน้ีผู ้วิจ ัยหวงัว่าการในการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพการทั้งสองแอพพลิเคชั่นนั้นจะเกิดประโยชน์สูงสุดต่อผูพ้ฒันาและ
ผูใ้ชง้านต่อไป 

 

 
 
ภาพที ่5.1  แสดงเคร่ืองใหอ้าหารปลา 
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บรรณานุกรม 

 

ภาษาไทย 

 

จามจุรี กุลยอดและศิลป์ณรงค์ ฉวีพฒัน์. ได้วิจยั เร่ือง ต้นแบบระบบควบคุมการเปิด-ปิดไฟผ่าน
แอพพลิเคช่ัน บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ Wireless Light Switch Prototype with an 
Android Application. สาขาวชิาวทิยาการคอมพิวเตอร์ มหาวทิยาลยัราชภฏัก าแพงเพชร.  

ฐิติพงษ์ รักษาริกรณ์. ไดว้ิจยัเร่ือง แนวทางการประยุกต์ใช้ Internet of Things (IoT) กับ Smart 
Agriculture 4.0.  (วิทยานิพนธ์มหาบณัฑิต). สาขาวิศวกรรมขอ้มูลขนาดใหญ่ วิทยาลยั
นวตักรรมดา้นเทคโนโลยแีละวศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย.์ 

พิชิต บุญครอง และพิศณุ บุรมศรี.ไดว้จิยัเร่ือง การพัฒนาแอพพลิเคช่ันเพ่ือการพยากรณ์อนุกรมเวลา
โดยใช้ MIT App Inventor MIT App Inventor-Based Application for Time Series 
Forecasting. สาขาวิชาสารสนเทศการลงทุน วิทยาลยัเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร มหาวทิยาลยัรังสิต. 

มหศกัด์ิ เกตุฉ ่า. ไดว้จิยัเร่ือง  Internet of Things (IoT) ภาควิชาการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ. 

 คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ. 

สุจินต ์ณ นคร. ไดว้ิจยั เร่ือง ระบบควบคุมผักสลัดอัจฉริยะ(Smart Salad Planting). (วิทยานิพนธ์-
มหาบณัฑิต). สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์และโทรคมนาคม วิทยาลยันวตักรรมดา้น
เทคโนโลยแีละวศิวกรรมศาสตร์ มหาวทิยาลยัธุรกิจบณัฑิตย.์ 

สุชาดา พลาชยัภิรมยศิ์ล. ไดว้จิยัเร่ือง  แนวโน้มการใช้แอพพลิเคช่ัน . (วทิยานิพนธ์มหาบณัฑิต). 
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สารสนเทศจากส่ืออเิลก็ทรอนิกส์ 
 

 การศึกษาคน้ควา้แอพพลิเคชัน่ Blynk. สืบคน้เม่ือ 22 กรกฏาคม 2561 ,จาก https://bit.ly/2FXASEV      

 การศึกษาคน้ควา้ แอพพลิเคชัน่ Inventor 2.สืบคน้เม่ือ 22 กรกฏาคม 2561 https://bit.ly/2rpX0PS  

การศึกษาคน้ควา้แอพพลิเคชัน่ Inventor 2ส่วนออกแบบ,ส่วนเขียนโคด้.สืบคน้เม่ือ 22 กรกฏาคม  
2561 จาก https://bit.ly/2CK1w3L 

การศึกษาคน้ควา้แอพลิเคชัน่ NETPIE Freeboard. สืบคน้เม่ือ 3 สิงหาคม 2561 จาก
https://bit.ly/2tADvXJ 

การศึกษาคน้ควา้ แอพลิเคชัน่ Node-RED. สืบคน้เม่ือ 3 สิงหาคม 2561 ,https://bit.ly/2TkaFsW 

การศึกษาคน้ควา้ Arduino. สืบคน้เม่ือ 22 กรกฏาคม 2561  , จาก IDEhttps://bit.ly/2BTtY2C 

การศึกษาคน้ควา้ Internet of Things(Iot) . สืบคน้เม่ือ 14 ตุลาคม 2561  , จาก https://bit.ly/2tp0kxz 

การศึกษาคน้ควา้ NTP (Network Time Protocol) . สืบคน้เม่ือ 14 ตุลาคม 2561  2561, จาก  
https://bit.ly/2EhCbPD 

การศึกษาคน้ควา้ UDP (User Datagram Protocol) . สืบคน้เม่ือ 14 ตุลาคม 2561  2561,
จาก https://bit.ly/2VZ0itc  

การศึกษาคน้ควา้ TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet  Protocol) . สืบคน้เม่ือ             
2 ธนัวาคม 2561  , จาก https://bit.ly/2FxfQ1k 

การศึกษาคน้ควา้ MQTT Server Potocal. สืบคน้เม่ือ 2 ธนัวาคม 2561 , จาก https://bit.ly/2tA6WZX  

การศึกษาคน้ควา้องคป์ระกอบส าคญัในการเช่ือมต่อ Internet of Things เขา้กบั Cloud สืบคน้เม่ือ        
4 มีนาคม 2562 , จาก  https://bit.ly/2FGOwMM 

การศึกษาคน้ควา้ End-to-End Encryption สืบคน้เม่ือ 4 มีนาคม 2562, จาก
https://bit.ly/2WH1BfJ 

 

https://bit.ly/2rpX0PS
https://bit.ly/2CK1w3L
https://bit.ly/2tADvXJ
https://bit.ly/2TkaFsW
https://bit.ly/2BTtY2C
https://bit.ly/2tp0kxz
https://bit.ly/2EhCbPD
https://bit.ly/2VZ0itc
https://bit.ly/2FxfQ1k


56 

   

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
 

 

ภาคผนวก 
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การเปรียบเทียบการพฒันาโปรแกรมประยุกต์ IOT ส าหรับ
โทรศัพท์มือถือระหว่าง IOT Cloud Platform Application และ End-

to-End Application 

กรณศึีกษา เคร่ืองให้อาหารปลา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ในส่วนอุปกรณ์(Hardware) 
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 Arduino WeMos D1 
 ระบบ Sensor Node ในงานวิจยัน้ีเลือกใช้ บอร์ด WeMos-D1 R2 เป็นบอร์ดท่ี

น าเอา Arduino UNO R3 กบั ESP8266 WIFI มารวมกนัในบอร์ดๆ เดียวท าให้ผูใ้ชง้านไม่ตอ้งต่อ
สายไฟเอง คือ Arudino UNO with Buitin WiFi บอร์ดรุ่นน้ีจะไม่มีสาย Sync. แถมมาให้เพราะ
ผูใ้ชง้านสามารถใชง้านสาย Micro USB Cable ท่ีใชก้บัมือถือAndroid ทัว่ไปไดเ้ลยครับ ส่วนในการ
อพัโหลดโปรแกรมลงบนบอร์ด เราสามารถใช้ Arudino IDE ได้เลย แต่จ าเป็นตอ้งติดตั้ง USB 
Driver ของมนัก่อน 
 

 
 
ภาพแสดง Arduino WeMos D1 
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RTC Real Time Clock 
(RTC) ก็คือ อุปกรณ์ท่ีใหค้่าเวลาตามจริง ซ่ึงท างานของบอร์ดน้ีจะจบัสัญญาณนาฬิกาท่ี

ไดม้าจาก Crystal นัน่เอง  บางรุ่นก็จะมีถ่านส ารองมาให้ถ่านส ารองจะท าหนา้ท่ีในการบนัทึกเวลา
อยา่งต่อเน่ืองถึงแมว้า่จะไม่มีไฟมาเล้ียงมาท่ีตวับอร์ดส่วนเวลาก็ยงัคงนบัไดต่้อเน่ือง ท าให้ผูใ้ชไ้ม่
ตอ้งเสียเวลามาตั้งเวลาใหม่หลงัจากท่ีไฟเล้ียงหยดุจ่าย 

 
ภาพแสดงRTC Real Time Clock Memory Module 
 
Analog turbidity sensor 

Sensor Node วดัระดบัความขุ่นของน ้ า  (Analog turbidity sensor) จะตรวจสอบจากการ
น าและหักเหของแสงของน ้ าในตูป้ลาแลว้แจง้ค่าท่ีได้เตือนไปยงัเจา้ของให้ท าการเปล่ียนน ้ าในตู้
ปลา โดยการท างานแรงดนั 5 โวลต์ มีเอาต์พุตไดส้องแบบ คือ อนาลอกแรงดนัตั้งแต่ 0.4 ถึง 5 
โวลต ์และดิจิตอล High / Lowโดยปรับค่าท่ีตวัตา้นทานปรับค่าได ้ขอ้ควรระวงัในการใช้งานคือ    
หัวโพรบจะไม่กันน ้ า ไม่สามารถจมน ้ าได้ การจุ่มวดัท าได้เฉพาะส่วนปลายโพรบท่ีเป็นแท่ง
พลาสติกโปร่งแสง 
 

 
 
ภาพแสดง Analog turbidity sensor 
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Motor Servo 
เป็นมอเตอร์ท่ีมีการควบคุมการเคล่ือนท่ีไม่ว่าจะเป็นระยะ ความเร็ว มุมการหมุน       

โดยใชก้ารควบคุมแบบป้อนกลบั (Feedback control) เป็นอุปกรณ์ท่ีสามารถควบคุมเคร่ืองจกัรกล 
หรือระบบการท างานให้เป็นไปตามความตอ้งการ เช่น ควบคุมความเร็ว (Speed), ควบคุมแรงบิด 
(Torque), ควบคุมแรงต าแหน่ง (Position), ระยะทางในการเคล่ือนท่ี(หมุน( (Position Control) ของ
ตวัมอเตอร์ได ้ซ่ึงมอเตอร์ทัว่ไปไม่สามารถควบคุมในลกัษณะการท างานเบ้ืองตน้ได ้และให้ผลลพัธ์
ตามความตอ้งการท่ีตอ้งใชค้วามแม่นย  าสูง  

 
ภาพทีแ่สดง Motor Servo 
 
Character LCD Display 

LCD ยอ่มาจากค าวา่ Liquid Crystal Display ซ่ึงเป็นจอท่ีท ามาจากผลึกคริสตอลเหลว 
หลกัการคือดา้นหลงัจอจะมีไฟส่องสวา่ง หรือท่ีเรียกวา่ Backlight อยู ่เม่ือมีการปล่อยกระแสไฟฟ้า
เขา้ไปกระตุน้ท่ีผลึก ก็จะท าให้ผลึกโปร่งแสง ท าให้แสงท่ีมาจากไฟ Backlight แสดงข้ึนมาบน
หนา้จอ ส่วนอ่ืนท่ีโดนผลึกปิดกั้นไว ้จะมีสีท่ีแตกต่างกนัตามสีของผลึกคริสตอล เช่น สีเขียว หรือ   
สีฟ้า ท าให้เม่ือมองไปท่ีจอก็จะพบกบัตวัหนงัสือสีขาว แล้วพบกบัพื้นหลงัสีต่างๆกนัไปและจอ 
LCD จะแบ่งเป็น 2 แบบใหญ่ๆตามลกัษณะการแสดงผลดงัน้ี 

1. Character LCD เป็นจอท่ีแสดงผลเป็นตวัอกัษรตามช่องแบบตายตวั เช่น จอ LCD 
ขนาด 16x2 หมายถึงใน 1 แถว มีตวัอกัษรใส่ได ้16 ตวั และมีทั้งหมด 2 บรรทดัให้ใชง้าน ส่วน 
20x4 จะหมายถึงใน 1 แถว มีตวัอกัษรใส่ได ้20 ตวั และมีทั้งหมด 2 บรรทดั 

2. Graphic LCD เป็นจอท่ีสามารถก าหนดไดว้า่จะให้แต่ละจุดบนหนา้จอกั้นแสง หรือ
ปล่อยแสงออกไป ท าใหจ้อน้ีสามารถสร้างรูปข้ึนมาบนหนา้จอได ้การระบุขนาดจะระบุในลกัษณะ
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ของจ านวนจุด    ( Pixels) ในแต่ละแนว เช่น 128x64 หมายถึงจอท่ีมีจ านวนจุดตามแนวนอน 128 จุด 
และมีจุดตามแนวตั้ง 64 จุด 
การเช่ือมต่อ Character LCD จะมีดว้ยกนั 2 แบบ คือ 

 การเช่ือมต่อแบบขนาน - เป็นการเช่ือมต่อจอ LCD เขา้กบับอร์ด Arduino โดยตรง 
โดยจะแบ่งเป็นการเช่ือมต่อแบบ 4 บิต และการเช่ือมต่อแบบ 8 บิต ใน Arduino จะนิยมเช่ือมต่อ
แบบ 4 บิต เน่ืองจากใชส้ายในการเช่ือมต่อนอ้ยกวา่ 

 การเช่ือมต่อแบบอนุกรม - เป็นการเช่ือต่อกบัจอ LCD ผ่านโมดูลแปลงรูปแบบ
การเช่ือมต่อกบัจอ LCD จากแบบขนาน มาเป็นการเช่ือมต่อแบบอ่ืนท่ีใชส้ายนอ้ยกวา่ เช่น การใช้
โมดูล I2C Serial Interface จะเป็นการน าโมดูลเช่ือมเขา้กบัตวัจอ LCD แลว้ใช้บอร์ด Arduino 
เช่ือมต่อกบับอร์ดโมดูลผ่านโปรโตคอล I2C ท าให้ใช่สายเพียง 4 เส้น ก็ท  าให้หน้าจอแสดงผล
ขอ้ความต่างๆออกมาได ้

 

 
 
ภาพแสดง Character LCD Display 
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ในส่วนการเขียนโปรแกรมในส่วนแอพพลเิคช่ัน Blynk 
 

 
 
ภาพแสดงการเรียกใช้งานไฟล์ค าส่ังฟังช่ันการท างานต่างๆแอพพลเิคช่ัน Blynk 
 

 
 
ภาพแสดงการก าหนดค่าการท างานของEEPOMในการอ่านค่าเก็บข้อมูลช่ือและรหัสผ่านWiFiที่จะ
ใช้เช่ือมต่อ 
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ภาพแสดงการก าหนดค่าเงื่อนไขการท างานของ Potocal UDP กบั NTP 
 

 
 
ภาพแสดงการก าหนดเงื่อนไขการท างานของค่าตัวแปรต่างๆ ของแอพพลเิคช่ัน Blynk 
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ภาพทีแ่สดงการก าหนดเงื่อนไขการท างานของค่าตัวแปรต่างๆของแอพพลเิคช่ันBlynk (ต่อ) 
 

 
ภาพแสดงการก าหนดเงื่อนไขการท างานของค่าตัวแปรต่างๆของแอพพลเิคช่ัน Blynk (ต่อ) 
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ภาพแสดงการก าหนดฟังช่ันเง่ือนไขการท างานในการเข้าสู่โหมด SETTING NETWORK 
 

 
 
ภาพแสดงการก าหนดเง่ือนไขการท างานฟังช่ันการวนลูปของระบบ 
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ภาพแสดงการก าหนดฟังช่ันเง่ือนไขการเช็คค่าเวลาความขุ่นของน า้ในตู้ปลา 
 

 
 
ภาพแสดงการรันค่าตัวแปรและฟังช่ันเง่ือนไขการท างานส่งไปยงัแอพพลเิคช่ันBlynk 
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ภาพแสดงการก าหนดฟังช่ันเง่ือนไขการท างานในการให้อาหารปลา 
 

 
ภาพแสดงการก าหนดฟังช่ันเง่ือนไขการบันทกึข้อมูลการตั้งค่าเวลาแต่ละช่วงการเวลาให้อาหารปลา 
 
 
 



68 

   

ในส่วนการเขียนโปรแกรมในส่วนแอพพลเิคช่ัน Inventor 2 (ส่วน Server) 
 

 
ภาพแสดงการเรียกใช้งานไฟล์ค าส่ังฟังช่ันการท างานต่างๆแอพพลเิคช่ันInventor 2 
 

 
 
ภาพแสดงการก าหนดค่าการท างานของ EEPOM ในการอ่านค่าเก็บข้อมูลช่ือและรหัสผ่านWiFi    
ทีจ่ะใช้เช่ือมต่อ 
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ภาพแสดงการก าหนดค่าเงื่อนไขการท างานของ Protocal UDP กบั NTP 
 

 
 
ภาพแสดงการก าหนดฟังช่ันเง่ือนไขการท างานในการเข้าสู่โหมด SETTING NETWORK 
 



70 

   

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างาน Webserver 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานWebserverแอพพลเิคช่ันInventor 2 
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ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการให้อาหารปลาช่วงเวลาที1่ 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการให้อาหารปลาช่วงเวลาที1่  (ต่อ) 
 
 



72 

   

 
 
ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการให้อาหารปลาช่วงเวลาที ่2 
 

 
 
ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการให้อาหารปลาช่วงเวลาที2่  (ต่อ) 
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ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการให้อาหารปลาช่วงเวลาที3่ 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการให้อาหารปลาช่วงเวลาที3่  (ต่อ) 
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ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรการวดัค่าความขุ่นของน า้ 
 

 
 
ภาพแสดงข้อมูลฟังช่ันการท างานการก าหนดค่าตัวแปรต่างๆบนแอพพลเิคช่ัน 
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ภาพแสดงการก าหนดข้อมูลค่าตัวแปรโชว์บนWebserver (ต่อ) 
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ในส่วนการเขียนโปรแกรมในส่วนแอพพลเิคช่ัน Inventor 2 (ส่วน Application) 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานประกาศค่าตัวแปร initialize global ต่างๆ 

 
 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างาน SentCommand 
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ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานของปุ่ม Connect 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานตั้งค่าการให้อาหารปลาแต่ละช่วงเวลา 
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ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานการจ่ายอาหารปลาอตัโนมัติ 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานการตั้งค่าปริมาณการให้อาหารปลาในแต่ละ
ช่วงเวลา 
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ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรปริมาณการให้อาหารปลาแต่
ละช่วงเวลาและความขุ่นของน า้ภายในตู้ปลา 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรปริมาณการให้อาหารปลา   
แต่ละช่วงเวลาและความขุ่นของน า้ภายในตู้ปลา (ต่อ) 
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ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานก าหนดค่าตัวแปรและบันทึกข้อมูลเวลาใน    
แต่ละช่วงเวลาในการให้อาหารปลาและส่งค่าไปยงัฟังช่ัน Sent Command 
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ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันการท างานการโชว์ข้อมูลต่างๆ บนแอพพลิเคช่ันไปยัง
Webserver 
 
 

 
ภาพแสดงข้อมูลการเขียนโปรแกรมฟังช่ันปุ่มการท างานออกจากแอพพลเิคช่ัน 
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