
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 พื้นฐานอินเทอร์เน็ตในทุกสรรพสิ่ง 
และการเขียนโปรแกรมไมโครคอนโทรเลอรพ์ื้นฐาน

นายธงชัย ชาบุดศรี
แผนกวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี



ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

จุดประสงค์การเรียนรู้

1 เรียนรู้ความหมาย และความส าคัญของ Internet of Things

เรียนรู้โครงสร้าง และการใช้งานโปรแกรม Arduino IDE

เรียนรู้การใช้งานบอร์ดที่ใช้ชิป ESP32 และ ESP8266

2

3

4 เรียนรู้การท างาน Input/Output ของพอร์ตแอนะล็อกและดิจิตอล

5 เรียนรู้การสื่อสารในรูปแบบอนุกรม (Serial Monitor)



ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ใบงานท่ี 1.1 พ้ืนฐานอินเทอร์เน็ตในทุกสรรพสิ่ง และการใช้งาน Arduino IDE
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แนวคิดของ Internet of Things

แนวคิด Internet of Things นั้นมาจาก Kevin Ashton ในปี
ค.ศ.1999 โดยได้เสนอแนวคิดว่า
“การน าสิ่งของต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์, เครื่องจักร และอุปกรณ์
ตรวจจับมาเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อรายงานสถานะการท างาน
สถานะข้อมูล และรับรู้ค าสั่งควบคุม”

โดยในช่วงเวลานั้นโลกเพิ่งรู้จกัอนิเทอร์เน็ตได้ไม่นานแต่ก็มีคนน าแนวคิด
IoT ไปสานต่อ และมีชื่อเรียกที่แตกต่างไป เช่น
- Machine to Machine (M2M)
- Ubiquitous Computing
- Embedded Computing
- Smart Service 
- Industrial Internet 

Kevin Ashton
ผู้เสนอแนวคิด IoT

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ความหมายของ Internet of Things (IoT)

Internet of Things ( IoT ) หรือ “อินเตอร์เน็ตในทุกสิ่ง” หมายถึง การที่สิ่งต่างๆ ถูกเชื่อมโยงทุกสิ่งทุกอย่างเข้าสู่
โลกอินเตอร์เน็ต ท าให้มนุษย์สามารถติดตาม และควบคุมสั่งการอุปกรณ์ตา่งๆ ทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต เช่น การสั่งเปิด- 
ปิด อุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้า เครื่องมือสื่อสาร เครื่องใช้ส านักงาน เครื่องมือทางการเกษตร เครื่องจักรในโรงงานอุตสาหกรรม 
เครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันต่างๆ 

ข้อดี ของ IoT

1. เพิ่มความสะดวกสบายในการท างานและการด าเนินชีวิต

2. เพิ่มความรวดเร็ว และประสิทธิภาพในการท างาน

3. ลดต้นทุนในด้านต่างๆ ลงได้จากการใช้ IoT

ข้อเสีย ของ IoT

1. ต้องอาศัยระบบ Internet ตลอดเวลา

2. ระบบความปลอดภัย และความปลอดภัยของข้อมูล

3. ความผิดพลาดจากการประมวลผลของอุปกรณ์ต่างๆ

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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องค์ประกอบของ IoT

End Nodes

Connectivity

Central Servers/Cloud

ระบบหรือเทคโนโลย ีIoT จะเกิดข้ึน
ไดต้อ้งมีองคป์ระกอบ 3 ส่วน ดงัน้ี

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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End Nodes
องค์ประกอบของ IoT

ส่วนของสิ่งของ (หลอดไฟ, มอเตอร์, เซนเซอร์) และอุปกรณ์ท่ีถูกน าไปใช้ในการควบคุมสิ่ง
ต่างๆ หรือตรวจจับ ตรวจวัด ค่าพารามิเตอร์ต่างๆ ท่ีต้องการ เช่น อุณหภูมิ ความชื้น ค่าแสงสว่าง เป็น
ต้น โดยสิ่งของส าหรับ IoT จะเป็นอะไรก็ได้ เพียงแต่ จะต้องติดตั้งอุปกรณ์ระบบสมองกลฝังตัวไว้ เพื่อท า
หน้าท่ีเชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยอุปกรณ์ท่ีนิยมปัจจุบันได้แก่ Microcontroller, Single 
Board เป็นต้น

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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Connectivity
องค์ประกอบของ IoT

Connectivity หรือ ระบบเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต คือ ระบบที่ท าให้อุปกรณ์และสิ่งของ
สามารถเชื่อมต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต เพื่อท าการรับและส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ไปยัง Cloud โดย
ระบบเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตน้ันมีหลากหลายประเภท จะเป็นแบบมีสายหรือไร้สายก็ได้ ขึ้นอยู่กับความ
เหมาะสมในการใช้งาน

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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องค์ประกอบของ IoT

เปรียบเทียบ Data Rate และ Range ของแต่ละ Connectivity

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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Central Servers/Cloud

องค์ประกอบของ IoT

Central Servers/Cloud คือ พื้นท่ีจัดเก็บข้อมูลเพื่อน ามาสร้างเป็น Web Server, 
Application Server เป็นต้น โดยปัจจุบันส าหรับระบบ IoT นิยมใช้ Cloud เป็นพื้นท่ีจัดเก็บ
ข้อมูลโดยท่ี Server และ Cloud มีความแตกต่างกันคือ

Cloud คือ การน า Server หลายๆเคร่ืองมาท างานดว้ยกนัโดยมีหน่วยประมวลผล
ระดบัสูง โดย Cloud สามารถสร้าง Service ข้ึนมาท างานไดห้ลากหลาย ในปัจจุบนั 
Cloud   มีผูใ้ห้บริการหลากหลายทั้งแบบมีและไม่มีค่าใชจ่้าย

Server
คือ เคร่ืองหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงท างานให้บริการในระบบเครือข่ายแก่ลูก

ข่าย เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีท  าหนา้ท่ีเป็นเซิร์ฟเวอร์น้ีควรมีประสิทธิภาพสูง มีความ
เสถียร สามารถให้บริการแก่ผูใ้ชไ้ดเ้ป็นจ านวนมาก

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการใช้งาน IoT Smart Farm

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการใช้งาน IoT Smart Farm

Handy Sense

Aqua-IoT

“HandySense” หรือ “ระบบเกษตรแม่นย า 
ฟาร์มอัจฉริยะ” น าเทคโนโลยีเซนเซอร์ (sensor) 
ผนวกอุปกรณ์ไอโอที (Internet of Things) สู่
อุปกรณ์ตรวจวัดและควบคุมสภาพแวดล้อมที่เป็น
ปัจจัยต่อการเจริญเติบโตของพืชผล

Varuna
Varuna เกิดจากการต่อยอด

เทคโนโลยีอากาศยานไร้คนขับ หรือ โดรนและ
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เป็น
เครื่องมือช่วยแกปั้ญหาการเกษตร โดยใช้
เทคโนโลยีภาคการเกษตรเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
การเพาะปลกู

 เป็นระบบที่จะช่วยในการเฝ้าระวัง Aqua 
IoT ประกอบไปด้วย 4 เทคโนโลยีย่อย 1.ระบบตรวจวัด
และติดตามสภาพทางกายภาพ GROW FiT System 
2.ระบบตรวจวัดและติดตามสภาพทางกายภาพ MuEye 
System 3.ระบบตรวจวัดและติดตามสภาพทางเคมี 
ChemEye System 4.ระบบตรวจวัดและติดตามสภาพทาง
ชีวภาพ Minimal Lab System

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น



By Piyawat Jomsathan Page 13

ตัวอย่างการใช้งาน IoT

Smart Factory

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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Smart Factory
บริษัท นิเดค็ ชิบาอุระ อเิลก็ทรอนิกส์ 

(ประเทศไทย)

การน า IoT มาใช้ในโรงงานอุตสาหกรรม เริ่ม
ต้ังแต่ส่วนของสิ่งอ านวยความสะดวกไปยังส่วนของ
การผลิต เช่น การแสดงสถานะห้องไปชุม แอพลิ-
เคชั่นเปิด/ปิดไฟ ระบบควบคุมอุณหภูมิในห้อง
ตรวจสอบคุณภาพ ไปจนถึงการมอนิเตอร์ค่าๆต่าง
ของเครื่องจักร และการติดตามผลของฝ่ายการผลิต

โครงการ “IDA NECTEC” โครงการ “UNAI”

เป็นแพลตฟอร์มที่สามารถเชื่อมโยงข้อมูล
จากจากอุปกรณ์ IoT (Internet of Things) ตรวจจับ
สัญญาณต่าง ๆ จากเครื่องจักรในกระบวนการผลิต 
สู่การวิเคราะห์และบูรณาการข้อมูล ท าให้ทราบ
สถานภาพของเครื่องจักร น าไปสู่การบริหารจัดการการ
ผลิตอย่างมีประสิทธิภาพและอนุรักษ์พลังงาน

ระบบ UNAI จัดอยู่ในกลุ่มของ
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตสรรพสิ่ง (Internet of 
Things) ประกอบด้วยอุปกรณ์ 3 ส่วนหลัก 
ได้แก่ 1. อุปกรณ์ส่งสัญญาณไร้สาย 2. อุปกรณ์
รับสัญญาณไร้สาย 3. ระบบสื่อสารส าหรับส่ง
ข้อมูลไปยังเซิร์ฟเวอร์

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการใช้งาน IoT

Smart Home

Smart home 
คือ เป็นระบบบ้านยุคใหม่ที่มีความทันสมัยที่สามารถควบคุม
อุปกรณ์ และ ระบบภายในบ้านได้จากภายนอกหรือทุกที่
มี internet ผ่าน Application ใน Smartphone เพื่อ
ตอบสนอง Lifestyle ในปัจจุบัน และ ยังสามารถเช่ือมต่อ
ระบบ security เพื่อเพื่มความปลอดภัยภายในบ้านได้

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการใช้งาน IoT

Smart Home Product

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการใช้งาน IoT
Smart City

เมืองอัจฉริยะ คือ เป็นรูปแบบการประยุกต์เทคโนโลยีดิจิทัล หรือข้อมูล
สารสนเทศและการสื่อสารใน การเพิ่มประสิทธิภาพและคุณภาพของบริการชุมชนเพื่อ
ช่วยในการลดต้นทุน และการบริโภคของประชากร โดยยังคงเพิ่มประสิทธิภาพให้
ประชาชนสามารถอาศัยได้ในคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น ซ่ึงพัฒนาให้เข้ากับยุค 4.0 โดยการ
เอาเทคโนโลยีมาผสานกับการใช้ชีวิตของประชาชน

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการใช้งาน IoT
Smart health

ตัวอย่าง m-Health & Realtime 
monitoring หรือการตรวจตราและเฝ้าระวัง
สุขภาพผ่านโทรศัพท์มือถือ แอปพลิเคชัน 
และอุปกรณ์สวมใส่ต่างๆ (Wearable) แบบ 
Real time ซ่ึงสามารถ เช่ือมต่อซ่ึงกันและกัน
ระหว่างผู้ป่วยและบุคลากรทางการแพทย ์

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น

GPIOs Sensors LCD

Switch Buttons

LEDs

SPI & I2C Port

Power Output

ESP32

Breadboard

Relays
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Example End nodes in IoT

LDR Sensor Module

หน้าที่: ใช้ตรวจวัดความเข้มแสง

DHT Sensor Module

หน้าท่ี: ใช้ตรวจวัดอุณหภูมิและความช้ืน โดยรับค่า
เป็น analog signal จากนั้น chip ในตัวเซ็นเซอร์
จะแปลงเป็น digital signal 

PotentiometerPush bottom switch

PIR Sensor

หน้าที:่ ใช้ตัดและต่อวงจรไฟฟ้าได้ สวิตช์ท่ัวไปนั้น
จะเป็นประเภทสวิตช์กดติดปล่อยดับ (Tact 
Switch) ซึ่งในการเขียนโปรแกรมนั้นสามารถ
ประยุกต์ได้

หน้าที่: ตัวต้านทานปรับค่าได้ สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้งานได้หลายรูปแบบ เช่น
ปรับความสว่างของ LED

หน้าที่:โมดูลตรวจวัดแก๊ส ที่ไวต่อแก๊สไวไฟ 
รวมไปถึงควันไฟที่เกิดจากการเผาไหม้ด้วย 
นิยมน ามาใช้ในการตรวจจับการรั่วของ
แก๊สต่างๆ

MQ2 Sensor Module

หน้าที่: โมดูลตรวจจับการเคลื่อนไหว 
ผ่านความร้อน

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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Ultrasonic Sensor Module
หน้าที่: ใช้ตรวจวัดระยะทาง ด้วยคลื่น 
Ultrasonic

จอแสดงผล OLED
หน้าที่:จอแสดงผลที่สร้างจากวัสดุสารกึ่งตัวน าอินทรีย์ 
(Organic Semiconductor) ที่มีลักษณะเป็นชั้นสารกึ่ง-
ตัวน าบาง ๆ อยู่ระหว่างขั้วบวก (Anode) และขั้วลบ 
(Cathode) และสามารถเปล่งแสงได้เม่ือมีกระแสไฟฟ้า
ไหลผ่าน

จอแสดงผล LCD
Liquid Crystal Display ซึ่งเป็นจอท่ีท ามาจากผลึก
คริสตอลเหลว หลักการคือด้านหลังจอจะมีไฟส่องสว่าง 
หรือท่ีเรียกว่า Backlight อยู่ เมื่อมีการปล่อย
กระแสไฟฟ้าเข้าไปกระตุ้นที่ผลึก ก็จะท าให้ผลึกโปร่งแสง

RFID Module
หน้าที่: เป็นโมดูลที่ใช้อ่านบัตร 
Key Card

Relay Module

หน้าที่: ใช้ท าหน้าที่ตัดต่อวงจรแบบ
เดียวกับสวิตช์ โดยควบคุมการท างาน
ด้วยไฟฟ้า

7 Segments Board
หน้าท่ี: หน้าจอแสดงผลตัวเลข - ตัวอักษร 
ได้บางตัว เมื่อท าให้หลอด LED แต่ละดวง
ติดพร้อมกัน ก็จะท าให้แสดงออกมาเป็น
ตัวเลขทรงเหลี่ยมได้

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น

Example End nodes in IoT
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NodeMCU-12E หรือ V3 หรือ Development Kit V1.0 (ชื่อเรียกนั้นข้ึนกับผู้ผลิต) เป็นการ
น า ESP8266-12E หรือ 12F มาต่อร่วมกับชิปแปลงสัญญาณ USB เป็น UART มีสวิตซ์เพื่อเข้าสู่
โหมดโปรแกรมเฟิร์มแวร์ รวมอยู่บนแผงวงจรขนาดเล็กที่ออกแบบมาให้ติดต้ังลงบนแผงต่อวงจร 

คุณสมบัติทางเทคนิคที่ส าคัญ

1. ใช้ไฟเลี้ยงภายนอก +5V มีวงจรควบคุมแรงดันไฟเลี้ยงส าหรับอุปกรณ์ 3.3V กระแสไฟฟ้าสูงสุด 80 mA

2. มีขาพอร์ต SPI ส าหรับติดต่อกับ SD การ์ด

3. มีสวิตช์ RESET และ FLASH ส าหรับโปรแกรมเฟิร์มแวร์ใหม่

4. มีอินพุตเอาต์พุตดิจิตอล (ลอจิก 3.3V) รวม 16 ขา

5. มีอินพุตแอนาล็อก 1 ช่อง รับแรงดันไฟตรง 0 ถึง +3.3Vdc เข้าสู่วงจรแปลงสัญญาณแอนาล็อกเป็น
ดิจิตอล ความละเอียด 10 บิต

NodeMCU (ESP8266)

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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จากความส าเร็จของ ESP8266 Wi-Fi ที่ท าให้อุปกรณ์หลาย ๆ อย่าง สามารถเชื่อมกับโลก
ของ Internet จึงเกิดชิป ESP32 ซึ่งเป็นรุ่นต่อจาก ESP8266 มีความเร็ว แรง และฟังก์ชันเยอะ
กว่ารุ่น ESP8266 และยังรองรับการเขียนโปรแกรมบน Arduino IDE อีกด้วย

คุณสมบัติทางเทคนิคที่ส าคัญ

1. ท างานแบบ Dual Core

ESP32  DevKit

2. รองรับการเครือข่ายสัญญาณไร้สาย WIFI และ Bluetooth 4.0

3. มีการท างานแบบ 32 Bit

4. ความถ่ี Clock ความเร็วสูงสุดถึง 240 MHz

5. หน่วยความจ า RAM 512 kB

6. มีความสามารถอีกหลายหลาย เช่น Capacitive Touch , Hall 
Sensor, ADCs , DAC , UART , SPI ,I2C และอื่น ๆ

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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การเขียนโปรแกรมควบคุมการท างาน I-Kit สามารถใชโ้ปรแกรม Sketch ของ Arduino IDE, PlatformIO หรือ
Visual Studio Code แต่ในการอบรมน้ีเราจะใช้ Arduino IDE ซ่ึงเป็นโปรแกรมใชง้านง่าย เขียนดว้ยภาษา C และเป็น
Open Source ท าใหใ้ชง้านง่ายโดยไม่มีค่าใชจ่้าย ไดรั้บความนิยมสูง มีแหล่งขอ้มูลใหศึ้กษาคน้ควา้มากมาย

การเขียนโปรแกรมบน I-Kit

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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เลือก Windows win 10 and newer 
ส าหรับระบบปฎิบัติการ Window

1. ท าการติดตั้ง Arduino IDE โดยเข้า Link: 
https://www.arduino.cc/en/software

การทดลองที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE

เลือก Mac OS ตาม Processor 
ส าหรับระบบปฎิบัติการ Mac OS

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง

เลือก Arduino IDE 2.0.x
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การทดลองที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง

เลือก Just download

กดเปิดเพื่อติดต้ัง Arduino IDE
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กดเพื่อติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE

การทดลองที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง
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การทดลองที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง

กด Install
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การทดลองที่ 1 การติดตั้งโปรแกรม Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง

เมื่อติดตั้งส าเร็จ ให้กด Finish
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การท างานของ Arduino

เขียนโค้ดโปรแกรม (Sketch) 
บน Arduino IDE

Arduino IDE แปลงโค้ดท่ีเรา
เขียน (Sketch) ให้กลายเป็น

ภาษา C++

Sketch → C++ Compiler AVR-GCC ของ Arduino IDE 
จะแปลงโค้ดให้กลายเป็นภาษาท่ี 
microcontroller (.hex) เข้าใจ

เขียนและส่งโปรแกรมท่ีผ่านการ
แปลงเป็นภาษาท่ี Microcontroller 

เข้าใจ ผ่าน USB (Serial 
Connection) และ bootloader ท่ี

ติดตั้งอยู่บนตัวบอร์ด

.hex คือไฟล์รหัสภาษาเครื่อง (machine code)  เป็น
ไฟล์ต้นฉบับเลขฐานสิบหกที่มักใช้โดยอุปกรณ์ลอจิกที่โปรแกรมได้เช่น
ไมโครคอนโทรลเลอร์ มีการต้ังค่าข้อมูลการก าหนดค่าหรือข้อมูลอื่น ๆ ที่
บันทึกในรูปแบบเลขฐานสิบหก

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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Verify

Console

Upload Board & Port Serial Monitor

เมนูต่างๆของโปรแกรม 
Arduino IDE

Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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เมนูต่างๆของโปรแกรม 
Arduino IDE

Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น

void setup()

void loop()
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1. ท าการติดตั้ง ESP8266 และ ESP32 แบบออนไลน์ โดยเลือก Preferences ดังภาพ

การทดลองที่ 2 การติดตั้งบอร์ด ESP8266 และ ESP32 บน Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง
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2. เพิ่มข้อความข้างล่างนี้ลงในช่อง Additional Boards Manager URLs ดังภาพ
https://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index.json, 

https://raw.githubusercontent.com/espressif/arduino-esp32/gh-
pages/package_esp32_index.json 

การทดลองที่ 2 การติดตั้งบอร์ด ESP8266 และ ESP32 บน Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง

https://arduino.esp8266.com/stable/package_esp8266com_index.json
https://raw.githubusercontent.com/espressif/arduino-esp32/gh-pages/package_esp32_index.json
https://raw.githubusercontent.com/espressif/arduino-esp32/gh-pages/package_esp32_index.json
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3. กดไปท่ีแถบด้านซ้ายมือ ดังรูป เพื่อเปิด Boards Manager

การทดลองที่ 2 การติดตั้งบอร์ด ESP8266 และ ESP32 บน Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง
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4. ให้คลิกท่ีช่องค้นหาแล้วพิมพ์ค าว่า “esp8266” จะปรากฎการติดตั้ง esp8266 ให้ท าการติดตั้งด้วยการคลิก Install

การทดลองที่ 2 การติดตั้งบอร์ด ESP8266 และ ESP32 บน Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง



By Piyawat Jomsathan 22 April 2024 Page 37

5. ให้คลิกท่ีช่องค้นหาแล้วพิมพ์ค าว่า “esp32” จะปรากฎการติดตั้ง esp32 ให้ท าการติดตั้งด้วยการคลิก Install

การทดลองที่ 2 การติดตั้งบอร์ด ESP8266 และ ESP32 บน Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง
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หากติดตั้งเสร็จสิ้นจะแสดงหน้าต่างดังรูป

การทดลองที่ 2 การติดตั้งบอร์ด ESP8266 และ ESP32 บน Arduino IDE

ใบงานที่ 1.1 ขั้นตอนการทดลอง
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การตรวจสอบพอร์ทที่ใช้ส าหรับรับส่งข้อมูลส าหรับ Windows

1. เสียบสายเชื่อมต่อระหว่าง USB กับบอร์ด 2. เปิด Window Device Manager

2.พิมพ์ค าสั่ง Device Manager

1. คลิก Icon แว่นขยาย

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น



By Piyawat Jomsathan 22 April 2024 Page 40

การตรวจสอบพอร์ทที่ใช้ส าหรับรับส่งข้อมูลส าหรับ Windows
3. ในหน้าต่าง Device Manager เลื่อนลงมาจนถงึส่วนของ Port ให้คลิกขยาย เพ่ือตรวจสอบ Port

รูปตัวอย่าง แสดงผลของ Esp32 ชื่อ 
Silicon Labs CP210x USB to UART Bridge โดยหมายเลข Port คือ COM3

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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การตรวจสอบพอร์ทที่ใช้ส าหรับรับส่งข้อมูลส าหรับ Windows

รูปตัวอย่าง แสดงผลของ Esp32 เมื่อไม่พบ Driver จะมีเครื่องหมายตกใจ
ให้ท าการ Download Driver

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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1. Download Driver CH210 link: https://bit.ly/3KUls5b

2. ให้ท าการแตกไฟล์

3. เมื่อแตกไฟล์แล้วให้ท าการเปิดไฟล์ชื่อ CP210xVCInstaller_x64

การติดตั้ง Driver CH210 (ESP32) 

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น

https://bit.ly/3KUls5b
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การติดตั้ง Driver CH210 (ESP32) 

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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การติดตั้ง Driver CH210 (ESP32) 

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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การติดตั้ง Driver CH210 (ESP32) 

4. ให้ท าการเสียบสาย USB อีกครั้ง จากน้ันเช็คพอร์ท ก็
จะพบว่าติดตั้ง Driver เรียบร้อยแล้ว

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ในการเขียนโปรแกรมภาษา C/C++ ส าหรับ ESP32 โดยใช้ภาษาของ Arduino ซึ่ง
ส่วนประกอบของโปรแกรมนั้นแบ่งได้เป็น 2 ส่วนหลักคือ

1. โครงสร้างภาษา ตัวแปร และค่าคงที่
2. ฟังก์ชั่น (Function)

         ภาษาของ Arduino จะอ้างอิงตามภาษา C/C++ โดยเรียกใช้ฟังก์ชั่นและไลบรารีที่ทาง 
Arduino ได้เตรียมไว้ให้ ซึ่งสะดวก และท าให้ผู้ที่ไม่มีความรู้ด้านไมโครคอนโทรเลอร์อย่างลึกซึ้ง
สามารถเขียนโปรแกรมสั่งงานได้ โปรแกรมของ Arduino แบ่งได้เป็น 2 ส่วนคือ

void setup()

void loop()

ฟังก์ชั่น setup() เมื่อโปรแกรมท างานจะท าค าสั่งของฟังก์ชั่นนี้เพียงครั้งเดียว จึงนิยมใช้
ในการก าหนดค่าเริ่มต้นของการท างาน โดยปกติใช้ก าหนดโหมดการท างานของขาต่างๆ

ฟังก์ชั่น loop() เป็นส่วนท างาน โปรแกรมจะท าค าสั่งในฟังก์ชั่นนี้ต่อเนื่องกันตลอดเวลา 
เช่น อ่านค่าอินพุต ประมวลผล สั่งงานเอาต์พุต

ส าหรับการก าหนดค่าเริ่มต้น เช่น ตัวแปร จะต้องเขียนที่ส่วนหัวของ
โปรแกรม ก่อนถึงตัวฟังก์ชั่น นอกจากนั้น ยังต้องค านึงถึงตัวพิมพ์เล็ก-ใหญ่
ของตัวแปรและชื่อฟังกช์ั่นให้ถูกต้องด้วย

เพ่ิมเติม

ใบงานที่ 1.1 ทฤษฎีเบื้องต้น



ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ใบงานที่ 1.2 การควบคุมสัญญาณดิจิตอล

MQ2 Sensor

LDR Sensor

PTM
Ultrasonic Sensor

Push bottom switch

PIR Sensor

Infrared Sensor
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Digital Pin
สญัญาณ Digital เป็นสญัญาณท่ีไมม่ีความตอ่เนื่องทางเวลา 

โดยมีคา่ 0 กบั 1 หรอื Low กบั High เทา่นัน้

สัญญาณ Digital และ Analog

Analog Pin
สญัญาณ Analog เป็นสญัญาณที่มีการเปลี่ยนแปลงหรือการ

เคลื่อนที่ของข้อมูลแบบต่อเนื่อง โดยสัญญาณจะมีขนาดไม่คงที่ 
สามารถสง่ขอ้มลูไดไ้กล

ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น
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Infrared Sensor
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ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น

I-KIT V2 นั้นเปิดให้ผู้ใช้งานสามารถเลือกการใช้ GPIO ได้ตามที่ต้องการ 
โดย I-Kit V.2 มี LEDs, Switch Buttons, Relays, LCD หรือ ช่อง

ส าหรับใช้งาน Sensors ต่างๆ บางส่วนไว้ให้

I-KIT V.2
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ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น

ESP32s Pinout
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การติดต่อ Digital Output
อุปกรณ์ Output

Light Emitting Diode (LED) สัญญาณแบบ Digital OUTPUT
ในการเปิด/ปิด LED มีอยู่ด้วยกันสองวิธี คือ
1. Active High เมื่อส่งลอจิก HIGH หรือ 1 จาก NodeMCU หลอด LED 

จะติด และหากส่ง LOW หรือ 0 หลอด LED จะดับ
2. Active Low เมื่อส่งลอจิก LOW หรือ 0 จากบอร์ดหลอด  LED จะติด 

และหากส่ง HIGH หรือ 1 หลอด LED จะดับ

วงจร LED

แผงวงจรของ BreadboardLED สีแดง, เขียว, เหลือง

ESP32 มี LED ติดมาด้วยอยู่แล้ว 
1 ดวงที่ขา GPIO2 โดยต่อแบบ 

Active High

ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น

การใช้งาน LED บน I-KIT V.2 นั้น สามารถใช้งาน
ได้โดยง่าย เพราะในช่อง LEDs มีพอร์ทส าหรับการ
ต่อเข้ากับ GPIO ของ ESP32 โดยมีการต่อเข้ากับ 

Vcc และ GND ให้แล้วแบบ Active LOW

การใช้งาน LED
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Function และค าสั่ง ในการติดต่อ Digital Output

pinMode เป็นฟังก์ชันที่ใช้ในการตั้งค่าโหมดการท างานให้กับขาของบอร์ด ไม่ว่าจะเป็น OUTPUT, INPUT, INPUT_PULLUP เช่น pinMode(D0,OUTPUT);

pinMode(pin ,mode)

digitalWrite(pin, logic) เป็นฟังก์ชันในการเขียนค่าไปที่ขาของบอร์ด เช่น digitalWrite(D0,HIGH);

digitalWrite(pin ,logic)

การก าหนด #define ปกติแล้วเป็นการก าหนดค่าหรอืขาของบอรด์ต่างๆให้มีค่าคงที่ตามที่ก าหนด เช่น #define D0 16

#define name value/pin

delay(ms) เป็นการหน่วงเวลาการท างานของโปรแกรมโดยมีหนว่ยเป็น millisecond เช่น delay(500);

delay(ms)

ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น
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#define LED1 5
void setup()
{
  pinMode(LED1, OUTPUT);
}
void loop()
{
  digitalWrite(LED1, LOW);
}

#define LED1 5
void setup()
{
  pinMode(LED1,OUTPUT);
}
void loop()
{
  digitalWrite(LED1, HIGH);
}

ตัวอย่างการควบคุมพอร์ต Digital Output

ใบงานที่ 1.2 ทฤษฎีเบื้องต้น

การสั่งปิด LEDการสั่งเปิด LED

โดยให้เดินสายไฟจาก GPIO5 ไปยัง LED1



By Piyawat Jomsathan

#define LED 2
void setup()
{
  pinMode(LED, OUTPUT);
}
void loop()
{
  digitalWrite(LED, HIGH);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED, LOW);
  delay(1000);
}

22 April 2024 Page 56

การสั่ง LED บน ESP32 กระพริบ (เสริม)

การทดลองท่ี 1 การสั่งให้ LED ภายนอกท่ีเชื่อมต่อ ESP32 กระพริบ 

ใบงานที่ 1.2 ขั้นตอนการทดลอง

#define LED1 5
void setup()
{
  pinMode(LED1, OUTPUT);
}
void loop()
{
  digitalWrite(LED1, LOW);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED1, HIGH);
  delay(1000);
}

การสั่งไฟกระพริบ
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#define LED1 5
#define LED 2
void setup()
{
  pinMode(LED1, OUTPUT);
  pinMode(LED, OUTPUT);
}
void loop()
{

  digitalWrite(LED1, LOW);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED1, HIGH);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED, HIGH);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED, LOW);
  delay(1000);
}

การสั่ง LED ภายนอก และบน ESP32 กระพริบ

การทดลองท่ี 2 การสั่งให้ LED ภายนอกและภายในที่เชื่อมต่อ ESP8266 กระพริบ 

ใบงานที่ 1.2 ขั้นตอนการทดลอง
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#define LED1 5
#define LED2 18
#define LED3 19

void setup()
{
  pinMode(LED1, OUTPUT);
  pinMode(LED2, OUTPUT);
  pinMode(LED3, OUTPUT);
}

void loop()
{
digitalWrite(LED1, LOW);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED1, HIGH);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED2, LOW);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED2, HIGH);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED3, LOW);
  delay(1000);
  digitalWrite(LED3, HIGH);
  delay(1000);
}

เมื่อเขียน Code เสร็จเรียบร้อย ให้ท าการเปลี่ยน Board: 
ESP32 Dev Module และ Port ก่อนจะ Upload

ใบงานที่ 1.2 ขั้นตอนการทดลอง

การสั่ง LED ภายนอกด้วย ESP32 

การทดลองท่ี 3 การสั่งให้ LED ภายนอกท่ีเชื่อมต่อ ESP32 กระพริบ 
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ค าถามท้าย
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3

จงเขียนโปรแกรมควบคุม LED บน ESP32 DEVKIT โดยมีลักษณะการท างานดังนี้
1. เริ่มต้นโปรแกรม LED1, LED2 และ LED3 จะต้องกระพริบพร้อมกันจ านวน 1 ครั้ง
2. หลังจากกระพริบพร้อมกันแล้วให้ไฟติดเรียงกันจาก LED1, LED2 และ LED3
3. หลังจากติดเรียงแล้วให้ไฟดับเรยีงกันจาก LED3, LED2 และ LED1
4. หลังจากน้ันให้ LED1, LED2 และ LED3 กระพริบพร้อมกันจ านวน 2 ครั้ง
5. และเมื่อสิ้นสุดข้อที่ 4 ให้โปรแกรมกลับไปท างานข้อที่ 1 
(โดยก าหนด delay ของโปรแกรมเป็นเวลา 0.5 วินาที)

จงเขียนโปรแกรมควบคุม LED บน ESP32 DEVKIT โดยมีลักษณะการท างานดังนี้
1. เริ่มต้นโปรแกรม LED1 จะต้องกระพริบจ านวน 3 ครั้ง
2. หลังจากน้ันให้ LED2 จะต้องกระพริบจ านวน 5 ครั้ง
3. หลังจากน้ันให้ LED3 จะต้องกระพริบจ านวน 2 ครั้ง
4. แล้วให้ LED1, LED2 และ LED3 จะต้องกระพริบพร้อมกันจ านวน 3 ครั้ง
5. และเมื่อสิ้นสุดข้อที่ 4 ให้โปรแกรมกลับไปท างานข้อที่ 1 
(โดยก าหนด delay ของโปรแกรมเป็นเวลา 0.5 วินาที)

จาก Exercise 2 จะสังเกตได้ว่าเป็นการเขียนโปรแกรมท่ี
ค่อนข้างล าบากเพราะใช้จ านวนบรรทัดในการเขียนจ านวนมาก 
เป็นไปได้ไหมที่จะมีวิธีท่ีอ านวยความสะดวกตรงนี้???

ใบงานที่ 1.2 ค าถามท้ายหน่วยการเรียนรู้

ค าถามท้าย
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4



ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ใบงานที่ 1.3 การเขียนโปรแกรมวนลูป (For Loop)
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1. Preprocessor Directives
โดยปกติแล้วเกือบทุกโปรแกรมต้องมี โดยส่วนนี้จะเป็นส่วนที่คอมไพลเลอร์จะมีการประมวลผลและท าตามค าสั่งก่อนที่จะมี

การคอมไพล์โปรแกรม ซึ่งจะเริ่มต้นด้วยเครื่องหมายไดเร็กทีฟ (directive) หรือเครื่องหมายสี่เหลี่ยม # แล้วจึงตามด้วยชื่อค าสั่งที่
ต้องการเรียกใช้ หรือก าหนด โดยปกติแล้วส่วนนี้จะอยูใ่นส่วนบนสุด หรือส่วนหัวของโปรแกรม และต้องอยู่นอกฟังก์ชั่นหลักใดๆก็
ตาม เช่น

#include <Time.h>

#include “myFunction.h”

#define LEDPIN 13

การอ้างอิงไฟล์จากภายใน หรือการอ้างอิงไฟล์ไลบารี่ท่ีมีอยู่แล้วใน Arduino หรือเป็นไลบารี่ที่เพิ่มเข้าไปเอง 

จะใช้เคร่ืองหมาย <> ในการคร่อมช่ือไฟล์ไว้ เพื่อให้โปรแกรมคอมไพลเลอร์เข้าใจว่าควรไปหาไฟล์เหล่านี้จากใน

โฟลเดอร์ไลบาร่ี แต่หากต้องการอ้างอิงไฟล์ท่ีอยู่ในโฟลเดอร์โปรเจค จะต้องใช้เคร่ือหมาย "" คร่อมแทน ซึ่งคอมไพล์

เลอร์จะว้ิงไปหาไฟล์นี้โดยอ้างอิงจากไฟล์โปรแกรมท่ีคอมไพล์เลอร์อยู่

สรุปเบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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2. ส่วนของการก าหนดค่า (Global Declarations)
ส่วนนี้จะเป็นส่วนที่ใช้ในการก าหนดชนิดตัวแปรแบบนอกฟังก์ชัน หรือประกาศฟังก์ชัน เพื่อให้ฟังก์ชันที่ประกาศสามารถก าหนด หรือ

เรียกใช้ได้จากทุกส่วนของโปรแกรม

int pin = 13;

3. ฟังก์ชัน setup() และฟังก์ชัน loop()
ฟังก์ชั่น setup() และฟังก์ชั่น loop() เป็นค าสั่งที่ถูกบังคับให้ต้องมีในทุกโปรแกรม โดยฟังก์ชั่น setup() จะเป็นฟังก์ชั่นแรกที่ถูกเรียกใช้ 

นิยมใช้ก าหนดค่า หรือเริ่มต้นใช้งานไลบารี่ต่างๆ เช่น ในฟังก์ชั่น setup() จะมีค าสั่ง pinMode() เพื่อก าหนดให้ขาใดๆก็ตามเป็นดิจิตอลอินพุต 
หรือเอาต์พุต ส่วนฟังก์ชั่น loop() จะเป็นฟังก์ชั่นที่ท างานหลังจากฟังก์ชั่น setup() ได้ท างานเสร็จสิ้นไปแล้ว และมีการวนรอบแบบไม่รู้จบ เมื่อ
ฟังก์ชั่น loop() งานครบตามค าสั่งแล้ว ฟังก์ชั่น loop() ก็จะถูกเรียกขึ้นมาใช้อีก

สรุปเบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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4. การสร้างฟังก์ชัน และการใช้งานฟังก์ชัน (Users-defined function)
ในการสร้างฟังก์ชั่นขึ้นมา ค าสั่งต่างๆที่อยู่ภายในฟังก์ชั่น ต้องอยู่ภายใต้เครื่องหมายปีกกาเปิด { และปีกกาปิด } 

เท่านั้น ภายใต้เคร่ืองหมาย {} เราสามารถน าฟังก์ชั่นหรือค าสั่งใดๆก็ได้มาใส่ไว้ แต่จะต้องคั่นแต่ละค าสั่งด้วยเคร่ืองหมาย ; 
โดยจะน าค าสั่งทั้งหมดไว้บรรทัดเดียวกันเลย หรือแยกบรรทัดกันก็ได้เพื่อความสวยงามของโค้ด (ไม่มีผลกับขนาดของ
โปรแกรมหลังคอมไพล)์

ตัวอย่างการสร้างฟังก์ชัน
void Mode(int pin) {

 pinMode(pin,OUTPUT); }
 void setup(){
 Mode(13) }

5. ส่วนอธิบายโปรแกรม (Program Comments)
ส่วนอธิบายโปรแกรม หรือการคอมเม้นโปรแกรมเป็นส่วนที่ส าคัญอย่างมากที่จะช่วยให้ผู้ที่ไม่ได้เขียนโปรแกรม 

หรือเป็นผู้เขียนโปรแกรมเข้าใจโปรแกรมได้ง่ายขึ้นโดยอ่านจากคอมเม้น แทนการท าความเข้าใจโปรแกรมโดยอ่านแต่ละ
ฟังก์ชั่น ส่วนอธิบายโปรแกรม หรือส่วนคอมเม้นนี้ จะไม่มีผลใดๆกับขนาดของโปรแกรมหลังคอมไพล์ เนื่องจากส่วนนี้จะถูก
ตัดทิ้งทั้งหมดเนื่องจากไม่ได้ถูกน าไปใช้งาน มีผลเพียงแค่ว่าไฟล์โค้ดโปรแกรมจะใหญ่ขึ้นมา หากมีการคอมเม้นโค้ดเยอะๆ 
แต่ขนาดก็จะเพิ่มขึ้นตามตัวอักษร ดังนั้นการคอมเม้นโค้ดจึงไม่คิดพื้นที่มากนัก

ตัวอย่างการ Comments
แบบที่ 1
/*
This code by NECTEC
*/
แบบที่ 2
// Set pin 13 to output

สรุปเบื้องต้นในการเขียนโปรแกรม

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ในการเขียนโปรแกรมหนึ่งๆ มีข้อมูลต่างๆ เข้ามาเกี่ยวข้องเช่น การนับจ านวนรอบ ของการท างานโดยใช้ข้อมูลชนิดจ านวน
เต็ม หรือการแสดงข้อความ โดยใช้ข้อมูลชนิดอักษร จะเห็นว่าข้อมูลต่างๆ ถูกแบ่งออกเป็นหลายชนิดตามจุดประสงค์ของการใช้
งาน นอกจากนี้ข้อมูลแต่ละชนิด ยังใช้เนื้อที่หน่วยความจ า ไม่เท่ากันจึงมีการแบ่งชนิดข้อมูล

Data type Range Meaning

boolean 0 และ 1 เป็น logic นั่นคือ 0 (False) และ 1(True)

char -128 ถึง 127 เก็บขอ้มลูชนิดอกัขระ

int -32768 ถึง 32767 เก็บขอ้มลูชนิดจ ำนวนเต็ม

unsigned int 0 ถึง 655535 เก็บขอ้มลูชนิดจ ำนวนเต็ม ไมคิ่ดเครื่องหมำย

long -2147483648 ถึง 2147483647 เก็บขอ้มลูชนิดจ ำนวนเต็มแบบยำว

float 3.4𝑒−38 ถึง 3.4𝑒38 เก็บขอ้มลูชนิดเลขทศนิยม

ชนิดของข้อมูล (Data Type)

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการประกาศตัวแปรใน Arduino IDE แบบก าหนดค่า

int LED2 = 19; 
int LED3 = 18;
int LED4 = 5;

float X = 10.5;
float Y = 1.23456;
float pi = 3.145926;

bool is = true;
bool am = false;

int variable_name = value;

bool variable_name = true/false;

float variable_name = value;

char variable_name[X] = “XXX”;

char ch1 = ‘A’;
char nickname[4] = “Ing”;

#define variable_name value

#define LED2 19
#define LED3 18 

ข้อควรระวัง: การประกาศ #define ต้อง
ก าหนดไว้ท่ีส่วนหัวของโปรแกรมเท่านั้น

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวอย่างการประกาศตัวแปรใน Arduino IDE แบบไม่ก าหนดค่า

float X;
float Y;
float Z;

bool X;
bool Y;
bool Z;

int variable_name;

bool variable_name;

float variable_name;

char variable_name;

char X;
char Y;
char Z;

Int age;
Int X;
Int i;

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ตัวด าเนินการ คือ เครื่องหมายที่ใช้แสดงถึงการกระท าต่างๆ ในโปรแกรมท่ีมีผลต่อข้อมูล หรือตวัแปร โดยสามารถใช้ตัว
ด าเนินการประเภทต่างๆร่วมกันได้ในภาษา C

ตัวด ำเนินกำร กำรกระท ำ ตัวอย่ำง ตัวด ำเนินกำร กำรกระท ำ ตัวอย่ำง

+ กำรบวก a + b == เท่ำกบั a == b

- กำรลบ a – b < นอ้ยกว่ำ a < b

* กำรคณู a * b <= นอ้ยกว่ำเท่ำกบั a <= b

/ กำรหำร a / b > มำกกว่ำ a > b

% กำรหำรค่ำเอำเฉพำะเศษ a % b >= มำกกว่ำเท่ำกบั a >= b

++ กำรเพิ่มค่ำ a++ != ไม่เท่ำกบั a != b

-- กำรลดค่ำ a-- && และ (AND) a && b

+= กำรผสม x += y || หรือ (OR) a || b

~ กำรกลบับทิจำก 0 เป็น 1 ~a ! ไม่ใช่ !(a > b)

ตัวด าเนินการ (Operators)

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ฟังก์ชันวนซ้ าหรือวนลูป (loop Statements) คือ การควบคุมโปรแกรมเพื่อให้โปรแกรมท าบางส่วน
ของโค้ดซ้ าๆ ตามเง่ือนไขต่างๆ โดยค าสั่งวนซ้ ามีหลายประเภทที่สามารถใช้ได้ในภาษา C ดังนี้ 

• while loop
เป็นการท างานวนท าซ้ าไปเรื่อยๆ จนกว่าเง่ือนไขจะไม่เป็นจริง 

• do-while loop
 เป็นการตรวจสอบเง่ือนไขหากเป็นจริงจะวนมาท าค าสั่งภายใน loop แล้วตรวจสอบเง่ือนไขใหม่ ถ้า
ไม่เป็นจริงจะท าค าสั่งถัดไป

• for loop
 เป็นการท างานวนซ้ า โดยมีตัวแปรตรวจสอบเง่ือนไข และสามารถเปลี่ยนแปลงค่าของตัวแปร

while (เง่ือนไข)
{
   ค าสั่งภายใน loop
}

do
{
  ค าสั่งภายใน loop
}
while (เง่ือนไข)

for ( ตัวแปร;เง่ือนไข;ตัวแปร)
{
  ค าสั่งภายใน loop
}

ฟังก์ชันวนซ้ า หรือ วนลูป (Loop) 

ใบงานที่ 1.3 ทฤษฎีเบื้องต้น
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#define LED1 5
#define LED2 18
#define LED3 19

void setup()
{
  pinMode(LED1, OUTPUT);
  pinMode(LED2, OUTPUT);
  pinMode(LED3, OUTPUT);
}

void loop()
{
  for (int i = 0; i < 2; i++){
    digitalWrite(LED1, LOW);
    delay(1000);
    digitalWrite(LED1, HIGH);
    delay(1000);
  }
  for (int i = 0; i < 3; i++){
    digitalWrite(LED2, LOW);
    delay(1000);
    digitalWrite(LED2, HIGH);

    delay(1000);
  }
  for (int i = 0; i < 4; i++){
    digitalWrite(LED3, LOW);
    delay(1000);
    digitalWrite(LED3, HIGH);
    delay(1000);
  }
}

ใบงานที่ 1.3 ขั้นตอนการทดลอง

การทดลองท่ี 1 การเขียนโปรแกรมวนลูปเพื่อควบคุมการท างานของ LED

การใช้ Loop ในการควบคุม LED
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จงเขียนโปรแกรมโดยใช้ Loop เพื่อควบคุม LED บน ESP32 DEVKIT โดยมีลักษณะการท างานดังนี้
1. เร่ิมต้นโปรแกรม LED1 จะต้องกระพริบจ านวน 3 คร้ัง
2. หลังจากนั้นให้ LED2 จะต้องกระพริบจ านวน 5 คร้ัง
3. หลังจากนั้นให้ LED3 จะต้องกระพริบจ านวน 2 คร้ัง
4. แล้วให้ LED1, LED2 และ LED3 จะต้องกระพริบพร้อมกันจ านวน 3 คร้ัง
5. และเมื่อสิ้นสุดข้อท่ี 4 ให้โปรแกรมกลับไปท างานข้อท่ี 1 
(โดยก าหนด delay ของโปรแกรมเป็นเวลา 0.5 วินาที)

จงเขียนโปรแกรมโดยใช้ Loop เพื่อควบคุม LED บน ESP32 DEVKIT โดยมีลักษณะการท างานดังนี้
1. เริ่มต้นให้ LED1, LED2 และ LED3 จะต้องกระพริบพร้อมกันจ านวน 5 ครั้ง
2. หลังจากน้ันให้ไฟติดเรียงจาก LED1 ไปยัง LED3 และดับเรียงจาก LED3 ไปยัง LED1 จ านวน 3 ครั้ง
3. หลังจากน้ันให้ LED1 และ LED2 กระพริบพร้อมกันจ านวน 3 ครั้ง
4. หลังจากน้ันให้ LED1 และ LED3 กระพริบพร้อมกันจ านวน 5 ครั้ง
5. แล้วให้ LED2 และ LED3 จะต้องกระพริบพร้อมกันจ านวน 4 ครั้ง
6. และเมื่อสิ้นสุดข้อที่ 4 ให้โปรแกรมกลับไปท างานข้อที่ 1 
(โดยก าหนด delay ของโปรแกรมเป็นเวลา 0.5 วินาที)

ค าถามท้าย
หน่วยการเรียนรู้ที่ 5

ค าถามท้าย
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6

ใบงานที่ 1.3 ค าถามท้ายหน่วยการเรียนรู้



ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

ใบงานที่ 1.4 การรับค่าแอนะล็อก (Analog)
และการสื่อสารในรูปแบบอนุกรม (Serial Monitor)
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Serial Communication
Serial Communication คือ การสื่อสารแบบอนุกรม เป็นการรับส่งข้อมูลแบบต่อเนื่องในเสน้ทางทางเดียวกัน 

โดยเราจะต้องตั้งค่าอัตราความเรว็ในการสง่ (Baud Rate) ให้เท่ากัน เพ่ือให้อุปกรณ์ท้ังตัวรับและตัวส่ง สามารถสื่อสารกันได้

โดยปกติค่ามาตรฐาน ได้แก่ 9600 และ 115200 ซึ่งในโปรแกรม Arduino IDE เราจะก าหนดค่า Baud Rate ไว้ในโค้ด 
Serial.begin();

ใบงานที่ 1.4 ทฤษฎีเบื้องต้น
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การสื่อสารบน NodeMCU และ DEVKIT

Serial.begin เป็นฟังก์ชั่นที่ใช้ในการตั้งค่าความเร็วในการส่งข้อมูลของพอร์ต Serial ที่เชื่อมระหว่าง NodeMCU และ คอมพิวเตอร์ 
โดยที่ speed คือ ความเร็วในการรับส่งข้อมูล หน่วยเป็นบิตต่อวินาที (baud) 

Serial.begin(speed)

Serial.print เป็นฟังก์ชั่นเพื่อให้บอร์ดส่งค่าข้อมูลออกไปพิมพ์ทางพอร์ต Serial มีอยู่ 2 รูปแบบ
1. Serial.print(val);   val เป็นค่าข้อมูลที่ต้องการพิมพ์ เป็นตัวแปรชนิดใดก็ได้
2. Serial.print(val, format); format ใช้ในตัวเลข และต้องการระบุฐานของตัวเลข หรือจ านวนทศนิยม

Serial.print()

Serial.println เป็นฟังก์ชั่นที่ท างานเหมือนกัน Serial.println ต่างกันตรงที่เมื่อใช้ค าสั่ง Serial.println จะขึ้นบรรทัดใหม่เมื่อพิมพ์ค่าข้อมูลเสร็จ

Serial.println()

ใบงานที่ 1.4 ทฤษฎีเบื้องต้น
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void setup() {
  Serial.begin(9600);
}

void loop() {
  Serial.println("Training IoT Day1");
  delay(2000);
  Serial.println("Training by I-Kit");
  delay(2000);
}

void setup()
{
  Serial.begin(9600);
}
void loop()
{
  for (int i = 0; i < 2; i++){
    Serial.print("Hello World 1");
    delay(1000);
  }
  for (int i = 0; i < 3; i++){
    Serial.println("Hello World 2");
    delay(1000);
  }
}

ใบงานที่ 1.4 ขั้นตอนการทดลอง

การทดลองท่ี 1 การแสดงผลข้อความผ่านการสื่อสารอนุกรม

การใช้ค าสั่ง Print ร่วมกับการวนลูป (เสริม)

การใช้ค าสั่ง Print เพื่อแสดงผลใน Serial Monitor
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การติดต่อ Analog Input
อุปกรณ์ Input

LDR Photoresistor Sensor Module 
สัญญาณแบบ Analog input

LDR (Light Dependent Resistor) คือ ตัวต้านทานชนิด
ที่ไวต่อแสง หรือตัวต้านทานที่สามารถเปลี่ยนสภาพทางความน า
ไฟฟ้าเมื่อมีแสงมาตกกระทบ บางครั้งเรียกว่า Photo Conductor 
เป็นตัวต้านทานที่ท ามาจากสารกึ่งตัวน า

โดยหลักการท างานของ LDR Sensor จะท าการเปลี่ยน
ความต้านทานไปตามปริมาณแสงที่ตกกระทบ ท าให้เกิดความน า
ไฟฟ้าที่เปลี่ยนไป

LDR Photoresistor Sensor 
Module

Function และค าสั่ง ในการติดต่อ Analog Input

Serial.begin เป็นฟังก์ชั่นที่ใช้ในการต้ังค่าความเร็วในการส่งข้อมูลของพอร์ต Serial ที่เชื่อม
ระหว่าง NodeMCU และ คอมพิวเตอร์ โดยที่ speed คือ ความเร็วในการรับส่งข้อมูล หน่วย
เป็นบิตต่อวินาที (baud) 

Serial.begin(speed)

Serial.print เป็นฟังก์ชั่นเพื่อให้บอร์ดส่งค่าข้อมูลออกไปพิมพ์ทางพอร์ต Serial

Serial.print() หรือ Serial.println()

analogRead เป็นฟังก์ชันที่ใช้ในการอ่านค่าสัญญาณแอนะล็อกของขาที่ต้องการ สำหรับ 
NodeMCU คือขา A0 ผลลัพธ์ที่ได้หลังจากสัญญาณแอนะล็อกถูกแปลงด้วย ADC จะเป็นตัวเลข
จำนวนเต็ม 0-1023

analogRead(pin)

ใบงานที่ 1.4 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ใบงานที่ 1.4 ทฤษฎีเบื้องต้น

การใช้งาน LDR บน I-KIT V.2 นั้น สามารถใช้งาน
ได้โดยง่าย เพราะในช่อง Sensors มีพอร์ทส าหรับ 

LDR ไว้ให้แล้ว เพียงต่อสายเข้ากับ GPIO ของ 
ESP32 และต่อ Vcc, GND

การใช้งาน LDR
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#define ldr 39
void setup()
{
  Serial.begin(9600);
  pinMode(ldr, INPUT);
}
void loop()
{
  int ldr_data = analogRead(ldr);
  Serial.print("LDR Sensor Value = ");
  Serial.println(ldr_data);
  delay(1000);
}

ใบงานที่ 1.4 ขั้นตอนการทดลอง

การทดลองท่ี 2 การทดสอบรับสัญญาณจาก LDR Photoelectric Sensor

ทดสอบใช้งาน LDR Sensor
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การติดต่อ Analog Input

อุปกรณ์ Input

ตัวต้านทานปรับค่าได้ (Potentiometer 10 KΩ)

ส่งสัญญาณ Analog
ในตัวอย่างที่ 13 เป็นการจ าลองสัญญาณอนาลอกด้วย

แรงดันไฟฟ้าจากตัวต้านทานปรับค่าได้ ซ่ึงค่าแรงดันไฟฟ้ามีค่าท่ากับ 5V 
เป็นสัญญาณอนาลอก ดังนั้นค่าที่ ESP32 แสดงผลจะมีค่าเป็น 4095 
ดังนั้นจึงได้สมการแปลงค่าแรงดันไฟฟ้าคือ
ได้สมการแปลงค่าแรงดันไฟฟ้าคือ

volts = 5*sensorValue/4095

ใบงานที่ 1.4 ทฤษฎีเบื้องต้น
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การจ าลองสัญญาณ Analog ด้วยแรงดันไฟฟ้าจากตัวต้านทานปรับค่าได้ 
จากทางขา GPIO39 ของ ESP32 ซ่ึงค่าแรงดันไฟฟ้ามีค่าท่ากับ 5V เป็นสัญญาณ 
Analog ดังนั้นค่าที่ ESP32 แสดงผลจะมีค่าเป็น 4095 ดังนั้นจึงได้สมการแปลงค่า
แรงดันไฟฟ้าคือ

volts = 5*sensor Value/4095

#define PTM 39

void setup()
{
  Serial.begin(9600);
  pinMode(PTM, INPUT);
}

void loop()
{
  int sensorValue = analogRead(PTM);
  Serial.print("ADC 12 bit = ");
  Serial.print(sensorValue);
  float volts = 3.3*sensorValue /4095.00;
  Serial.print(" , Voltage = ");
  Serial.print(volts,2);
  Serial.println(" V");
  delay(1000);
}

สมการแปลงค่า
แรงดันไฟฟ้า

ผลลัพธ์ของโปรแกรม

การทดลองท่ี 3 การทดสอบรับสัญญาณและแปลงข้อมูลจาก ตัวต้านทานปรับค่าได้

ใบงานที่ 1.4 ขั้นตอนการทดลอง
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#define ldr 39
float ADC_value = 0.0048828125;
void setup()
{
  Serial.begin(9600);
  pinMode(ldr, INPUT);
}
void loop()
{
  float ldr_data = analogRead(ldr);
  int lux = int((250.000000/(ADC_value*ldr_data))-50.000000);
  Serial.print("Light Value = ");
  Serial.print(lux);
  Serial.println(" Lux unit");
  delay(1000);
}

การแปลงค่าจากเซนเซอร์ LDR ที่ ESP32 ให้เป็น
หน่วย Lux สามารถแปลงได้ตามสมการ

Lux = (250/(0.0048828125*LDR)) - 50

ทดสอบแปลงค่าจากเซนเซอร ์LDR ให้เป็นค่าปริมาณแสงในหน่วย LUX

การทดลองท่ี 4 การทดสอบรับสัญญาณและแปลงข้อมูลจาก LDR Photoelectric Sensor

ใบงานที่ 1.4 ขั้นตอนการทดลอง
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เป็นฟังก์ชันที่ใช้ในการควบคุมทิศทางการท างานของโปรแกรม โดยค าสั่งเลือกท าตามเง่ือนไข จะท าให้โปรแกรมเดียวกันมีการท างานที่
แตกต่างกันไปตามค่าของตัวแปรต่างๆ ที่น ามาใช้ก าหนดค่าในเง่ือนไข ค าสั่งเลือกท าตามเง่ือนไข มีอยู่ 3 ประเภท คือ
• if

เป็นฟังกช์นัที่ใชใ้นการตรวจสอบวา่เงื่อนไขเป็นจรงิหรอืไม ่โดยการใชต้วัด  าเนินการตา่งๆ 
ในการสรา้งเง่ือนไข ถา้ผลลพัธเ์ป็นจรงิ โปรแกรมจะท างานในบล็อคค าสั่ง if

• if-else
 เป็นฟังกช์นัมีการเพิ่มเง่ือนไข else if เขา้มาส  าหรบัการสรา้งเง่ือนไขแบบหลายทางเลือก

• switch case
เป็นฟังกช์นัเง่ือนไขที่ท  างานคลา้ยกบั if แตส่ว่นมากใชส้  าหรบัการเปรยีบเทียบกบัคา่คงที่

if (เง่ือนไข) {
   ค าสั่งการท างาน
}

switch (เง่ือนไข)
{
   case 1: ค าสั่งการท างาน
   case 2: ค าสั่งการท างาน
}

if (เง่ือนไข) {
   ค าสั่งการท างาน 
}
else if {
ค าสั่งการท างาน
}

ฟังก์ชันเงื่อนไข (Condition Statements)

ใบงานที่ 1.4 ทฤษฎีเบื้องต้น
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#define ldr 39
float ADC_value = 0.0048828125;

void setup()
{
  Serial.begin(9600);
  pinMode(ldr, INPUT);
}

void loop()
{
  float ldr_data = analogRead(ldr);
  int lux = int((250.000000/(ADC_value*ldr_data))-50.000000);
  Serial.print("Light Value = ");

  Serial.print(lux);
  Serial.println(" Lux unit");
  delay(1000);
  if (lux < 100){
    Serial.println("turn off");
  }
  else if (lux >= 100) {
    Serial.println("turn on");
  }
}

ทดสอบการใช้เงื่อนไขร่วมกับ LDR Sensor

การทดลองที ่5 การทดสอบเขียนโปรแกรมเงื่อนไขร่วมกับเซนเซอร์ LDR Photoelectric Sensor

ใบงานที่ 1.4 ขั้นตอนการทดลอง
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จงเขียนโปรแกรมควบคุม LED1 ที่เชื่อมต่อกับ ESP32 โดยมีลักษณะการท างานดังนี้
1. เริ่มต้นโปรแกรม LED1 จะต้องกระพริบจ านวน 3 ครั้ง (โดยท าแค่ครั้งเดียวเท่าน้ัน)
2. LED จะติดเมื่อมีค่าของแสงสว่างจากเซนเซอร์ LDR มากกว่าเท่ากับ 150 ขึ้นไป
3. LED จะดับเมื่อมีค่าของแสงสว่างจากเซนเซอร์ LDR น้อยกว่า 150 ลงไป

จงเขียนโปรแกรมควบคุม LED1 และ LED บน ESP32 โดยมีลักษณะการท างานดังนี้
1. เริ่มต้นโปรแกรม LED1 และ LED บน ESP32 จะต้องกระพริบพร้อมกันจ านวน 3 ครั้ง (ครั้งเดียวเท่าน้ัน)
2. LED1 จะท าหน้าที่ไฟกระพริบเพื่อเป็นสัญญาณบอกว่าอุปกรณ์ยงัท างานปกต ิโดยมีอัตราการกระพริบ 2 s
3. LED บน ESP32 จะติดเมื่อมีค่าของแสงสว่างจากเซนเซอร์ LDR มากกว่าเท่ากับ 150 ขึ้นไป
4. LED บน ESP32 จะดับเมื่อมีค่าของแสงสว่างจากเซนเซอร์ LDR น้อยกว่า 150 ลงไป
โดยโปรแกรมจะต้องท างานกันอย่างตอ่เนื่อง ไม่มีการหน่วงเวลาเกิดขึ้น

ค าถามท้ายหน่วย
การเรียนรู้ที่ 7

ค าถามท้ายหน่วย
การเรียนรู้ที่ 8

ใบงานที่ 1.4 ค าถามท้ายหน่วยการเรียนรู้



ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ

สวิตช์และ สวิทซ์โมดูล

ใบงานที่ 1.5 การประยุกต์ใช้งานฟังก์ชั่นเงื่อนไขกับสวิตช์
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การใช้งาน Switch
Switch
         สวิตช์เป็นอุปกรณ์ประเภทอินพุตซ่ึงสามารถหาซ้ือได้ง่าย
ตามร้านค้าอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ทั่วไป โดยที่สวิตช์ทั่วไปนั้นจะ
เป็นประเภทสวิตช์กดติดปล่อยดับ (Tact Switch) ซ่ึงในการ
เขียนโปรแกรมนั้นสามารถประยุกต์จากสวิตช์กดติดปล่อยดับ 
เป็นสวิตช์กดติดกดดับ (Trigger Switch)

สวิตช์และ สวิทซ์โมดูล

การต่อวงจรอินพุตแบบดิจิทัล (Digital Input) มี 2 ลักษณะ คือ
1. การต่อแบบ Pull Up ในการต่อแบบนี้นั้นจะท าให้ในเวลาปกตินั้นบอร์ดอ่านค่าแรงดันไฟฟ้า 

3.3 V หรือลอจิก HIGH (1) แต่เมื่อมีสิ่งตอบสนองแรงดันไฟฟ้าจะลงมาที่ 0 V หรือลอจิก 
LOW (0) ซึ่งการท างานภายใต้การต่อแบบ Pull Up จะถูกเรียกว่า Active Low

2. การต่อแบบ Pull Down มีผลลัพธ์สลับกันกับการต่อแบบ Pull Up กล่าวคือ ปกติบอร์ดอ่าน
ค่าลอจิก LOW (0) และเมื่อมีสิ่งตอบสนองจะอ่านค่า HIGH (1) ซึ่งเรียกการท างานแบบนี้ว่า 
Active High

การต่อวงจรอินพุตแบบดิจิทัล

การต่อสวิทซ์เข้ากับ NodeMCU

เนื่องจาก GPIO ของ ESP8266 เกือบทั้งหมดนั้นมีตัวต้านทาน Pull up ภายในอยู่แล้ว 
ดังนั้นการต่อสวิตช์เข้ากับบอร์ดจึงไม่จ าเป็นต้องต่อตัวต้านทานภายนอกเพิ่มเติมอีก ต่อเพียง
สวิตช์อย่างเดียวเท่านั้นดังรูป การต่อสวิตช์กับ NodeMCU

การต่อวงจรอินพุตแบบดิจิทัล

ใบงานที่ 1.5 ทฤษฎีเบื้องต้น
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ใบงานที่ 1.5 ทฤษฎีเบื้องต้น

การใช้งาน Switch

การใช้งาน Switch บน I-KIT V.2 นั้น สามารถใช้งานได้โดยง่าย 
เพราะในช่อง Switch มีพอร์ทส าหรับการต่อเข้ากับ GPIO ของ 

ESP32 โดยมีการต่อเข้ากับ Vcc และ GND ให้แล้ว
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#define button 16
void setup() 
{
  Serial.begin(9600);
  pinMode(button ,INPUT_PULLUP);
}

void loop() 
{
  bool ReadSwitch = digitalRead(button);
  if(ReadSwitch == 0)
  {
    Serial.println("Pressed Switch.");
  }
}

ผลลพัธ์ของโปรแกรม

การทดลองท่ี 1 การเขียนโปรแกรมสวิตช์กดติดปล่อยดับ (Tact Switch)

ใบงานที่ 1.5 ขั้นตอนการทดลอง
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#define button 16
int CheckButton;

void setup() 
{
  Serial.begin(9600);
  pinMode(button ,INPUT_PULLUP);
}

void loop() 
{
  bool ReadSwitch = digitalRead(button);
  if (CheckButton != ReadSwitch)
  {
    if(ReadSwitch == 0)
    {
      Serial.println("Pressed Switch.");
    }
    CheckButton = ReadSwitch;
    delay(100);
  }
}

ผลลพัธ์ของโปรแกรม

เง่ือนไข คือ ถ้า checkBotton ไม่
เท่ากับค่า Readswitch ให้เข้า

เง่ือนไข

เง่ือนไข คือ Readswitch เท่ากับ 0 
ให้แสดง Pressed Switch

การทดลองที ่2 การเขียนโปรแกรมสวิตช์กดติดกดดับ (Trigger Switch)

ใบงานที่ 1.5 ขั้นตอนการทดลอง
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การทดลองที ่3 การเขียนโปรแกรมควบคุม LED โดยใช้ Switch

ใบงานที่ 1.5 ขั้นตอนการทดลอง

#define led1 5
#define led 2
#define sw1 16
int checksw1; 
int i=0;

void setup() {
Serial.begin(9600);

  pinMode(led1, OUTPUT);
  pinMode(led, OUTPUT);
  pinMode(sw1, INPUT_PULLUP); 

digitalWrite(led1, 1);
  digitalWrite(led, 0);
}

void loop() {
bool readsw1 = digitalRead(sw1);

  if ( checksw1 != readsw1 ){
    if (readsw1 == 0){
      i++;
    }
    checksw1 = readsw1;
    delay(1);
  }
  if (i==1){
    digitalWrite(led1 ,0);
  }
  else if (i == 2){
    digitalWrite(led1, 1);

  }
  else if (i == 3){
    digitalWrite(led, 1);
  }
  else if (i == 4){
    digitalWrite(led, 0);
  }
  else if (i == 5){
    digitalWrite(led1, 0);
    digitalWrite(led, 1);
  }
  else if (i == 6){
    digitalWrite(led1, 1);
    digitalWrite(led, 0);

  }
  else if (i == 7){
    i=1;
  }
}
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โปรแกรมควบคุม LED1 และ LED ที่อยู่บน ESP32 โดยมีลักษณะการทำงานคือ
เมื่อกด SW1 ครั้งที่ 1 ให้ LED1 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 2 ให้ LED1 ดับ
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 3 ให้ LED บน ESP32 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW1 ครั้งที่ 4 ให้ LED บน ESP32 ดับค้างไว้
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 5 ให้ LED1 และ LED บน ESP32 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 6 ให้ LED1 และ LED บน ESP32 ดับ
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 7 ให้เริ่มกลับไปทำงานเหมือนครั้งท่ี 1

การทดลองที ่3 การเขียนโปรแกรมควบคุม LED โดยใช้ Switch

ใบงานที่ 1.5 ขั้นตอนการทดลอง

ผลการทดลองที่ 3



By Piyawat Jomsathan 22 April 2024 Page 91

ใบงานที่ 1.5 ขั้นตอนการทดลอง

การทดลองเสริม

#define ldr 39
#define led1 5
#define sw1 16
long lasttime = 0;
int checksw1;
int i;

float ADC_value = 0.0048828125;

void setup() {
  Serial.begin(9600);
  pinMode(led1, OUTPUT);
  pinMode(ldr, INPUT);
  pinMode(sw1, INPUT_PULLUP);

  digitalWrite(led1, 1);
}

void loop() {
  float ldr_data = analogRead(ldr);
  int lux = 
int((250.000000/(ADC_value*ldr_d
ata))-50.000000);
  long now = millis();
  if (now - lasttime > 5000) {
    lasttime = now;
    Serial.print("Light Value = ");
    Serial.print(lux);
    Serial.println(" Lux unit");

    delay(500);
  }
  bool readsw1 = digitalRead(sw1);
  if (checksw1 != readsw1){
    if (readsw1 == 0){
      i++;
    }
    checksw1 = readsw1;
    delay(1);
  }
  if (i == 1){
    digitalWrite(led1, 0);
  }
  if (i == 2){

    digitalWrite(led1, 1);
  }
  if (i == 3){
    i=1;
  }
  delay(1);
}
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การทดลองเสริม

โปรแกรมควบคุม LDR Sensor โดยมีลักษณะการท างานคือ แสดงค่าแสงทุกๆ 5 วินาที
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 1 ให้ LED1 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW1 ครั้งที่ 2 ให้ LED1 ดับ
เมื่อกด SW1 ครั้งท่ี 3 ให้ท างานเหมือนครั้งท่ี 1

ใบงานที่ 1.5 ขั้นตอนการทดลอง (เสริม)

ผลการทดลองเสริม
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การใช้งาน delay() และ millis()
การใช้งาน delay()

เป็นฟังก์ช่ันท่ีใช้หยุดโปรแกรมชั่วคราวตาม
ระยะเวลา (เป็นมิลลิวินาที) ที่ระบุเป็นพารามิเตอร์ไว้  
(มี 1,000 มิลลิวินาทีในหนึ่งวินาที) 

การใช้งาน millis()

เป็นฟังก์ชันส าหรับนับเวลาในหน่วย
มิลลิวินาที โดยจะนับตั้งแต่บอร์ดเริ่มท างานจนกว่า
จ านวนนับจะเกิดการ overflow แล้วกลับไปเริม่นับ
ที่ 0 ใหม่อีกครั้ง

Example Code Example Code

void setup() {
  Serial.begin(9600);
}

long lastMsg = 0;
void setup() {
  Serial.begin(9600);
}
voide loop(){
long now = millis();

ใบงานที่ 1.5 ทฤษฎีเบื้องต้น

if (now - lastMsg > 2000) {
    lastMsg = now;
    Serial.println(“Time up”);
}
delay(1);
}

void loop() {
  Serial.println("Start timer");
  delay(2000);
  Serial.println("Time up");
}
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จงเขียนโปรแกรมควบคุม LED1, LED2 และ LED3 ที่อยู่บน ESP32 โดยมีลักษณะการท างานคือ
เมื่อกด SW2 ครั้งที่ 1 ให้ LED1 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW2 ครั้งที่ 2 ให้ LED1 ดับ
เมื่อกด SW2 ครั้งที่ 3 ให้เริ่มกลับไปท างานเหมอืนครั้งที่ 1 
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 1 ให้ LED2 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 2 ให้ LED2 ดับ
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 3 ให้ LED3 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 4 ให้ LED3 ดับ
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 5 ให้ LED2 และ LED3 ติดค้างไว้
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 6 ให้ LED2 และ LED3 ดับ
เมื่อกด SW3 ครั้งที่ 7 ให้เริ่มกลับไปท างานเหมอืนครั้งที่ 1
และเขียนแสดงผลค่าของตัวต้านทานปรบัค่าไดทุ้กๆ 2 วินาที บน Serial Monitor (โดย millis)

ค าถามท้ายหน่วยการเรียนรู้ที่ 9

ใบงานที่ 1.5 ค าถามท้ายหน่วยการเรียนรู้
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