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บทคัดย่อ 
 

วัตถุประสงค์ของโครงงานวิศวกรรมนี้คือการออกแบบและสร้างอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายใน
เส้นใยน าแสงและตรวจสอบอุปกรณ์แปลงสัญญาณเส้นใยน าแสง หลักการท างานของระบบจะเป็นแบบ
ตัวรับและตัวส่ง (client/server) คือ ให้ผู้ส่งร้องขอข้อมูลจากผู้รับและผู้รับจะส่งข้อมูลที่ผู้ส่งร้องขอ
กลับไป หลักการท างานของเครื่องจะสุ่มเสียบสาย กดปุ่มเริ่มท างานโปรแกรมและรอผลที่ข้ึนบนหน้าจอท า
แบบนี้ไปจนสามารถระบุได้ว่าการเชื่อมต่อที่เกิดขึ้นนั้นถูกต้อง จากผลการทดลองที่ได้แสดงให้เห็นแล้วว่า
อุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสงนั้น สามารถท างานได้จริงและมีความรวดเร็วมากกว่า     
การค้นหาการเชื่อมสัญญาณด้วยคอมพิวเตอร์ 
 
ค าส าคัญ:  ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสง ตัวรับและตัวส่ง 
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Abstract 
 

 The objective of this engineering project is to design and construct fiber optic signal 
detectors and to check optical fiber converters. The principle of the system is that the sender 
requests information from the receiver and receiver sends it back the sender's request. The principle 
of the machine is randomly plugged in. Press the program start button and wait for the results  
to be displayed on the screen to determine that the connection is correct. Based on           
the results, it has been shown that the optical fiber detection device is it works properly 
and faster than searching for a computer connection. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

โครงงานวิศวกรรมฉบับนี้จะไม่สามารถประสบความส าเร็จได้ด้วยดี  หากผู้จัดท าไม่ได้รับความ
ช่วยเหลือจากหลายๆ ส่วนด้วยกันอันดับแรกผู้จัดท าขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.น าคุณ ศรีสนิท ซึ่ง
เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้ ซึ่งท่านได้ให้ค าปรึกษา แนะน า และอธิบายเนื้อหาในส่วน
ต่างๆ ที่ผู้จัดท าไม่เข้าใจ ให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ ต่อการปรับปรุงแก้ไขให้ดียิ่งขึ้น ตลอดจนสละเวลา
ใน   การพิจารณา ตรวจสอบความถูกต้องของโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้ 

ขอขอบพระคุณอาจารย์ในภาควิชาวิศวกรรมไฟฟ้าทุกท่านที่ท่านได้ให้ความรู้ ความร่วมมือใน  
การให้ข้อมูล ความช่วยเหลือ และข้อเสนอแนะต่างๆ ให้กับคณะผู้จัดท าโครงงาน ทางคณะผู้จัดท า
โครงงานขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ต่อมาผู้จัดท าขอขอบคุณเพ่ือนๆ และคนรอบตัวทุกๆ คน ส าหรับแรงบันดาลใจและแรงกระตุ้นที่ดี
ตลอดระยะเวลาของการท าโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้  และสุดท้ายขอขอบพระคุณบิดา มารดาและ
ครอบครัว ที่ให้ความรักความเข้าใจ สนับสนุน ให้ก าลังใจทุกๆ เรื่อง และก าลังทรัพย์สนับสนุนการศึกษา
ของผู้จัดท ามาโดยตลอด  

ท้ายที่สุดนี้หากโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้ ได้ก่อให้เกิดคุณประโยชน์ประการใด ผู้จัดท าขอมอบคุณ
ความดีนั้นแด่ทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้ หากโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้       
เกิดข้อผิดพลาดหรือได้รับค าติชมประการใด คณะผู้จัดท าขอน้อมรับค าติชมและความผิดพลาดนั้น          
และขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 

1.1 ทีม่ำและควำมส ำคัญของโครงงำน 
ปัจจุบันเทคโนโลยีด้านการสื่อสารได้ถูกพัฒนาไปอย่างกว้างขวาง ต่อเนื่องและรวดเร็ว เพราะ

การติดต่อสื่อสารนั้นมีอยู่ทั่วทุกพ้ืนที่ ทั่วทุกแห่งโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการด าเนินชีวิตประจ าวัน เทคโนโลยี
ด้านการสื่อสารได้เข้ามามีบทบาทต่อเรา ซึ่งการติดต่อสื่อสารที่ส าคัคคือ การติดต่อสื่อสารข้อมูลที่เป็น
กระบวนการถ่ายโอนแลกเปลี่ยนข้อมูลกันระหว่างต้นทางและปลายทางโดยมีอุปกรณ์โทรคมนาคมเป็น
ตัวกลางในการสื่อสารข้อมูลระหว่างกัน 

เส้นใยน าแสง (Fiber optic) ได้เข้ามามีบทบาทด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ รวมถึงกลายมาเป็น
อุปกรณ์ชนิดหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ในการสื่อสารข้อมูลกันอย่างแพร่หลาย เนื่องจากเส้นใยน าแสงมีลักษณะเด่น
หลายประการด้วยกัน อาทิเช่น ในการรับและส่งข้อมูลที่รวดเร็ว ไม่มีการเหนี่ยวน าจากคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า 
และมีอัตราการสูคเสีย การลดทอนในการรับและส่งสัคคาณต่ า แต่ทั้งนี้ ในการส่งข้อมูลจ าเป็นต้องมีการ
เชื่อมต่อเส้นใยน าแสงระหว่างภาคส่งและภาครับเพ่ือให้สัคคาณระหว่างภาคส่งและภาครับเชื่อมต่อกัน ได้
อย่างถูกต้อง  

จากสาเหตุดังกล่าวทางผู้จัดท าจึงได้ท าการออกแบบสร้างและพัฒนาอุปกรณ์ตรวจจับสัคคาณ
ในเส้นใยน าแสง  โดยอุปกรณ์นั้นสามารถตรวจสอบสัคคาณระหว่างภาคส่งและภาครับได้อย่างถูกต้อง 
เพ่ือให้ง่ายต่อการติดตั้งระบบการสื่อสารเส้นใยน าแสง และเป็นการศึกษาเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจในบทเรียน
มากยิ่งขึ้น 
   

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
 1.2.1 เพ่ือออกแบบและสร้างอุปกรณ์ตรวจจับสัคคาณในเส้นใยน าแสง 

 1.2.2 เพ่ือตรวจจับสัคคาณในเส้นใยน าแสงระหว่างภาคส่งและภาครับ 
 1.2.3 เพ่ือใช้แทนคอมพิวเตอร์ในการตรวจจับสัคคาณในเส้นใยน าแสง 

 
1.3 ขอบเขตของโครงงำน  
 1.3.1 สามารถออกแบบโปรแกรมตรวจจับสัคคาณในเส้นใยน าแสงได้ 
 1.3.2 สามารถตรวจสอบสัคคาณท่ีมาจากลิงค์เส้นใยน าแสงได้ 
 1.3.3 สามารถตรวจสอบสัคคาณในเส้นใยน าแสงแบบ 6 คอร์ ระยะทางในการทดสอบ        
20 เมตร โดยใช้ทดสอบหัวต่อแบบ SC-ST เท่านั้น  
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1.4 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.4.1 ตรวจสอบสัคคาณในเส้นใยน าแสง 

 1.4.2 ใช้แทนคอมพิวเตอร์ในการตรวจสอบหาสัคคาณท่ีมีต้นทุนที่สูงและยากต่อการพกพา 
 1.4.3 ให้นิสิตรุ่นถัดไปเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้อาดูโน่ 



 
 

บทท่ี 2 
ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 

 
เส้นใยน ำแสง (Fiber Optic) คือสำยน ำสัญญำณข้อมูลที่อำศัยหลักกำรหักเหของแสง กล่ำวคือ ใช้

กับสัญญำณข้อมูลในรูปของคลื่นแสงเท่ำนั้น โดยมีแกนกลำงซึ่งอำจท ำด้วยแก้วหรือพลำสติกขนำดเล็ก
หลำย ๆ เส้นอยู่รวมกัน เส้นใยแต่ละเส้นมีขนำดเล็กเท่ำเส้นผมและภำยในกลวง และเส้นใยเหล่ำนั้นจะ
ได้รับกำรห่อหุ้มด้วยเส้นใยอีกชนิดหนึ่ง ก่อนจะหุ้มชั้นนอกสุดด้วยฉนวนและอำศัยหลักกำรของแสงในกำร
รับส่งข้อมูล โดยข้อมูลจะถูกเปลี่ยนให้อยู่ในรูปของคลื่นแสง ซึ่งมีใยแก้วชั้นนอกท ำหน้ำที่เป็นกระจกแสง
สะท้อน แล้วให้แสงสะเคลื่อนที่สะท้อนไปมำภำยในเส้นในจนถึงปลำยทำง 

 

2.1 ทฤษฎีพื้นฐานของเส้นใยน าแสง  
เส้นใยน ำแสง (Fiber Optic) หมำยถึง เส้นใยโปร่งแสงทรงกระบอกตันขนำดเล็ก มีเส้นผ่ำน

ศูนย์กลำงของเส้นใยทั้งเส้นประมำณ 125 ไมโครเมตร หรือ 0.125 มิลลิเมตร  และมักท ำมำจำกแก้ว 
พลำสติก หรือวัสดุอ่ืน ๆ เรำอำจเรียกเส้นใยน ำแสง ว่ำ เส้นใยแก้ว หรือ เส้นใยแสง โดยทั่วไปวัสดุที่ใช้ท ำ
เส้นใยแสงมักเป็นสำรประกอบซิลิกอนไดออกไซด์  หรืออ่ืน ๆ เนื้อแก้วอำจถูกเจือด้วยสำรหรือวัสดุ
บำงอย่ำง เพ่ือท ำให้แก้วมีค่ำดัชนีหักเหของแสง (Reflactive Index) ตำมท่ีต้องกำร นอกจำกนี้เนื้อแก้วจะ
ถูกเคลือบด้วยสีซิลิโคนโดยรอบ สีนี้จะช่วยบ่งบอกว่ำเส้นใยแก้วน ำแสงเป็นสำยล ำดับที่เท่ำไร เพรำะ
เนื่องจำกสำยแต่ละเส้นมีขนำดเล็กมำก ๆ สำยใยแก้วจึงถูกมัดรวมกันเป็นชุด  ชุดละไม่เกิน 12 เส้น อยู่ใน
หลอดพลำสติกคล้ำยหลอดกำแฟ เรียกว่ำ (Loose Tube) แต่ละเส้นจึงบอกให้รู้ว่ำเส้นไหนเป็นเส้นไหน 
ต้นทำงปลำยทำงจะได้ต่อเป็นเส้นเดียวกัน เนื่องจำกเส้นใยน ำแสงมีคุณสมบัติหลักในกำรน ำแสงได้ดีกำร
น ำมำประยุกต์ใช้งำนจึงเกี่ยวข้องกับแสงโดยตรง แสงสำมำรถเดินทำงเข้ำไปในเส้นใยน ำแสง ได้โดยใช้
คุณสมบัติของแสง ที่เรียกว่ำ กำรสะท้อนกลับหมดของแสง (Total Internal Reflection:TIR) บำงครั้ง
เรียกว่ำ ปรำกฎกำรณ์ TIR แสงจะเคลื่อนที่สะท้อนไปมำภำยในท่อแก้วเดินทำงตำมลักษณะทำงกำยภำพ
ของเส้นใยน ำแสงจนกระทั่งถึงปลำยอีกด้ำนหนึ่งแล้วแสงจะถูกส่งออกมำ 

2.1.1 โครงสร้างของเส้นใยน าแสง  
โครงสร้ำงของเส้นใยน ำแสงประกอบไปด้วยส่วนส ำคัญทั้งหมด 3 ส่วน ด้วยกัน คือ ส่วนที่

เรียกว่ำ แกน จะอยู่ตรงกลำงหรือชั้นในสุด ส่วนที่อยู่ถัดออกมำจะเรียกว่ำ ส่วนห่อหุ้ม และส่วนสุดท้ำยคือ
ส่วนป้องกัน โดยที่แต่ละส่วนจะท ำหน้ำที่แตกต่ำงกันดังนี้ 
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2.1.1.1 แกน (Core) เป็นส่วนตรงกลางของเส้นใยแก้วน าแสง และเป็นส่วนน าแสง โดย
ดชันีหกัเหของแสงส่วนนีต้้องมาก กว่าส่วนของแคลดล าแสง ท่ีผ่านไปในแกนจะถกูขงัหรือเคล่ือนท่ีไป
ตามแกนของเส้นใยแก้วน าแสงด้วยกระบวนการสะท้อน กลบัหมดภายใน 

2.1.1.2 ส่วนห่อหุ้ม (Cladding) เป็นส่วนที่ห่อหุ้มส่วนของแกนเอำไว้  มีหน้ำที่ในกำรหักเห
แสงจำกส่วนของแกนออกไปที่ภำยนอก และป้องกันไม่ให้แสงจำกภำยนอกมำรบกวน โดยส่วนนี้จะมีดัชนี
หักเหน้อยกว่ำส่วนของแกน เพ่ือ ให้แสงที่เดินทำงภำยในแกนสะท้อนอยู่ภำยในแกนตำมกฎของกำร
สะท้อนด้วยกำรสะท้อนกลับหมด โดยใช้หลักของมุมวิกฤติ 
  2.1.1.3 ส่วนป้องกัน (Coating/Buffer) ท ำหน้ำที่ป้องกันส่วนที่เป็นแกนและส่วนห่อหุ้มเพ่ือ
เพ่ิมควำมแข็งแรงของสำยสัญญำณ โดยท ำจำกวัสดุที่แตกต่ำงกันไปแล้วแต่วัตภุประสงค์ของกำรน ำไปใช้
งำน  เช่นกำรน ำไปใช้ในอำคำร (Indoor Fiber Cable) น ำไปใช้นอกอำคำร (Outdoor Fiber Cable) 
หรือน ำไปใช้ใต้ท้องทะเล (Submarine Fiber Cable) ต้องใช้ส่วนป้องกันที่คุณสมบัติต่ำงกันออกไป 

รูปที ่2.1 โครงสร้ำงของเส้นใยน ำแสง 
ที่มา: https://wiki.stjohn.ac.th/groups/poly_electronics/wiki/3c457/10.html 
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 2.1.2 ประเภทของเส้นใยน าแสง 
สำยใยแก้วน ำแสงสำมำรถแบ่งตำมควำมสำมำรถในกำรน ำแสงออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 

สำยใยแก้วน ำแสงชนิ ด โหมดเดี่ ยว (Single-mode Optical Fibers, SM) และชนิ ดหลำยโหมด 
(Multimode Optical Fibers, MM) 
  2.1.2.1 Single Mode Fiber Optic มีขนำดเส้นผ่ำนศูนย์กลำงของแกนและ Cladding 
ประมำณ 5-10 และ 125 ไมโครเมตร ตำมล ำดับ โดยใช้ตัวน ำแสงที่บีบล ำแสงให้พุ่งตรงไปตำมท่อแก้ว 
โดยมีกำรกระจำยแสงออกทำงด้ำนข้ำงน้อยที่สุด ซิงเกิลโหมดจึงเป็นสำยใยแก้วน ำแสงที่มีก ำลังสูญเสียทำง
แสงน้อยที่สุด เหมำะส ำหรับในกำรใช้กับระยะทำงไกล ๆ กำรเดินสำยใยแก้วน ำแสงกับระยะทำงไกลมำก 
เช่น เดินทำงระหว่ำงประเทศ ระหว่ำงเมือง มักใช้แบบซิงเกิลโหมด 

 

รูปที่ 2.2 เส้นใยน ำแสงแบบซิงเกิลโหมด 
ที่มา: https://web.ku.ac.th/schoolnet/snet1/hardware/fddi/fddi.html 
  

2.1.2.2 Multimode Fiber Optic เป็นเส้นใยแก้วน ำแสงที่มีลักษณะกำรกระจำยแสงออก
ด้ำนข้ำงได้ ดังนั้นจึงต้องสร้ำงให้มีดัชนีหักเหของแสงกับอุปกรณ์ฉำบผิวที่สัมผัสกับเคล็ดดิงให้สะท้อนกลับ
หมด หำกกำรให้ดัชนีหักเกของแสงมีลักษณะท ำให้แสงเลี้ยวเบนทีละน้อยเรำเรียกว่ำแบบเกรดอินเด็กซ์  
(Grade Index) หำกให้แสงสะท้อนโดยไม่ปรับคุณสมบัติของแท่งแก้วให้แสงค่อยเลี้ยวเบนก็เรียกว่ำแบบ 
สเต็ปอินเด็กซ์ (Step Index) เส้นใยแก้วน ำแสงที่ใช้ในเครือข่ำยแลน ส่วนใหญ่ใช้แบบมัลติโหมด โดยเป็น
ขนำด 62.5/125 ไมโครเมตร หมำยถึงเส้นผ่ำศูนย์กลำงของท่อแก้ว 62.5 ไมโครเมตร และของแคล็ดดิง
รวมท่อแก้ว 125 ไมโครเมตรคุณสมบัติของเสันใยแก้วน ำแสงแบบสแต็ปอินเด็กซ์มีกำรสูญเสียสูงกว่ำแบบ
เกรดอินเด็กซ์  เหมำะส ำหรับใช้ภำยในอำคำรเท่ำนั้น 
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รูปที่ 2.3 เส้นใยน ำแสงแบบมัลติโหมด 
ที่มา: https://web.ku.ac.th/schoolnet/snet1/hardware/fddi/fddi.html 
   

2.1.3 หัวต่อเส้นใยน าแสง 

หัวต่อเส้นใยน ำแสง (Connector) มีหน้ำที่เชื่อมต่อระหว่ำงเส้นใยน ำแสงสองเส้น หรือ
ระหว่ำงเส้นใยน ำแสงกับดีเท็กเตอร์ท ำหน้ำที่ต่อหรือปลดสำยออกจำกกัน ซึ่งส่วนใหญ่ใช้กับสำยที่ออกจำก
เครื่องมือ สำยเดินในบอร์ด หรือสำยคัพเปลอร์ในระบบ LAN เมื่อมีหัวต่อในวงจรจะเกิดกำรสูญเสียในแต่
ละจุดที่ใช้หัวต่อ แต่จ ำนวนหัวต่อที่ต้องใช้นั้นอย่ำงน้อยที่สุดก็ต้องมีสองจุด คือที่เครื่องส่ง 1 ตัว และ
เครื่องรับ 1 ตัว และถ้ำมีควำมจ ำเป็นถ้ำใช้สำยเชื่อมต่อหรือเดินในแผง จ ำนวนหัวต่อก็จะเพ่ิมข้ึนอีก 
  2.1.3.1.หัวต่อชนิดเอสเอ็มเอ (SMA) หัวต่อชนิดนี้เป็นที่นิยมมำก หัวต่อเป็นน็อตหกเหลี่ยม 
และนิยมใช้กับสำยเคเบิลแบบมัลติโหมด กำรออกแบบและประกอบหัวต่อชนิดนี้ท ำได้ง่ำยกว่ำชนิดอ่ืน  ๆ 
กำรออกแบบหัวต่อชนิดเอสเอ็มเอ ขึ้นอยู่กับควำมเท่ียงตรงของปลอกที่บังคับหน้ำสัมผัส 
 

 

 

 

รูปที่ 2.4 หัวต่อชนิดเอสเอ็มเอ 
ที่มา: http://www.geocities.ws/fiberoptic_rmutsv/connectortype.html 
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2.1.3.2 หัวต่อชนิดเอสที (ST) เป็นหัวต่อที่ถูกน ำมำใช้งำนส ำหรับเส้นใยน ำแสงชนิด Single 
Mode และ Multimode มำกท่ีสุด โดยที่หัวต่อประเภทนี้ มีอัตรำกำรสูญเสียก ำลังแสงเพียงแค่ไม่เกิน 0.5 
dB เท่ำนั้น วิธีกำรเชื่อมต่อก็เพียงสอดเข้ำไปที่รูหัวต่อแล้วบิดตัวเพ่ือให้เกิดกำรล็อคตัวขึ้น เพ่ิมควำม
ทนทำน ท ำให้ไม่เกิดปัญหำเนื่องจำกำรสั่นสะเทือน ถูกน ำมำใช้กับระบบ LAN Hub หรือ Switches 

 

รูปที่ 2.5 หัวต่อชนิดเอสที 
ที่มา: https://sites.google.com/site/it39000009/hnwy-thi-4?tmpl  
 

2.1.3.3 หัวต่อเอฟซี (FC) ส่วนมำก จะถูกน ำไปใช้งำนทำงด้ำนเครือข่ำยโทรศัพท์ เนื่องจำก  
หัวต่อแบบนี้ อำศัยกำรขันเกลียว เพ่ือยึดติดกับหัวปรับ ข้อดีของหัวต่อประเภทนี้ ได้แก่ กำรเชื่อมต่อที่
แน่นหนำ แต่ข้อเสียคือกำรเชื่อมต่ออำจต้องเสียเวลำมำก 
 

 

 

 

 

 

รูปที่ 2.6 หัวต่อชนิดเอฟซี 
ที่มา: https://sites.google.com/site/it39000009/hnwy-thi-4?tmpl  
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2.1.3.4 หัวต่อเอสซี (SC)  ส ำหรับกำรเชื่อมต่อเส้นใยน ำแสงภำยในอำคำรส ำนักงำน ซึ่ง
เครือข่ำย LAN ชนิดนี้ เหมำะส ำหรับ งำนที่ต้องกำรถอดเปลี่ยนหัวต่ออย่ำงรวดเร็ว โดยไม่สนใจควำมแน่น
หนำของหัวต่อ 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 2.7 หัวต่อชนิดเอสซี 
ที่มา: https://sites.google.com/site/it39000009/hnwy-thi-4?tmpl 
   

2.1.3.5 หัวต่อชนิดเอฟดีดีไอ (FDDI) บำงทีเรียกว่ำ "Media Interface Connector (MIC)" 
ออกแบบเพ่ือวัตถุประสงค์อันแรก คือ เชื่อมต่อระบบส่งเส้นใยน ำแสงจำกสำยส่งเส้นใยน ำแสงชุดแรกไปยัง
ชุดที่สอง หรือส่งสัญญำณจำกเส้นใยน ำแสงผ่ำนหัวต่อเอฟดีดีไอแล้วแยกไปยังอุปกรณ์ต่ำง  ๆ เช่น 
เครื่องรับ เครื่องส่ง หรือ สวิตช์บำยพำส (Bypass Switch) ตัวปลั๊กเสียบมีปุ่มล็อกเพ่ือล็อกกับตัวรับอีกที
หนึ่ง หัวต่อชนิดนี้มีปลอกโลหะส ำหรับยึดสำยจ ำนวนสองปลอก เพ่ือใช้งำนกับเคเบิลแบบ ดูเพล็กซ์ 
(Duplex Cable) ตัวปลอกมีสภำพเป็นประเภทยืดหด หรือปรับตัวได้ขณะที่เสียบต่อกัน 
 

 

 

 

 

รูปที่ 2.8 หัวต่อชนิดเอฟดีดีไอ 
ที่มา: http://www.geocities.ws/fiberoptic_rmutsv/connectortype.html 
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2.2  ทฤษฎีพื้นฐาน Arduino  
  Arduino เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ตระกูล AVR ที่มีกำรพัฒนำแบบ Open Source คือมี

กำรเปิดเผยข้อมูลทั้งด้ำน Hardware และ Software ตัวบอร์ด Arduino ถูกออกแบบมำให้ใช้งำนได้ง่ำย 
ทั้งนี้ผู้ใช้งำนยังสำมำรถดัดแปลง เพิ่มเติม พัฒนำต่อยอดทั้งตัวบอร์ด หรือโปรแกรมต่อได้อีกด้วยโดยควำม
ง่ำยของบอร์ด Arduino ในกำรต่ออุปกรณ์เสริมต่ำง ๆ คือ ผู้ใช้งำนสำมำรถต่อวงจรอิเล็กทรอนิคส์จำก    
ภำยนอกแล้วเชื่อมต่อเข้ำมำที่ขำ I/O ของบอร์ดหรือเพ่ือควำมสะดวกสำมำรถเลือกต่อกับบอร์ด
เส ริม  (Arduino Shield) ประ เภท  เช่ น  Arduino XBee Shield, Arduino Music Shield, Arduino 
Relay Shield, Arduino Wireless Shield, Arduino GPRS Shield เป็นต้น มำเสียบกับบอร์ดบนบอร์ด 
Arduino แล้วเขียนโปรแกรมพัฒนำต่อได้เลย 

ในกำรเขียนโปรแกรมส ำหรับบอร์ด Arduino จะต้องเขียนโปรแกรมโดยใช้ภำษำของ Arduino
โดยจะอ้ำงอิงตำมภำษำ C/C++ จึงอำจกล่ำวได้ว่ำกำรเขียนโปรแกรมสำหรับ Arduino ก็คือกำรเขียน
โปรแกรมภำษำ C โดยเรียกใช้ฟังก์ชั่นและไลบรำรีที่ทำง Arduino เตรียมไว้ให้แล้ว ซึ่งสะดวกและท ำให้ผู้
ที่ไม่มีควำมรู้ด้ำนไมโครคอนโทรลเลอร์อย่ำงลึกซึ้งสำมำรถเขียนโปรแกรมสั่งงำนได้ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Arduino
http://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/arduino/unofficial-shields.html
http://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/xbee-shield-v2-0-detail.html
http://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/music-shield-v2-0-detail.html
http://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/relay-shield-v2-0-detail.html
http://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/relay-shield-v2-0-detail.html
http://thaieasyelec.com/products/development-boards/arduino/official-shields-made-in-italy/wireless-sd-shield-detail.html
http://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/arduino/unofficial-shields/gprs-shield-v2-0-detail.html
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2.2.1 โครงสร้าง Arduino 

 

4.      I/O

5.      ICSP 
Port: Atmega328 

6.MCU : 
ATmega328

7.      I/O8.      Power

1.      USB

2.     Reset

3.      ICSP :         USB interface
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รูปที่ 2.9 โครงสร้ำง Arduino รุ่น UNO R3 
ที่มา: http://jjhobby.blogspot.com/2015/12/arduino_27.html 

  
2.2.1.1 USBPort ใช้ส ำหรับต่อกับ Computer เพ่ืออัพโหลดโปรแกรมเข้ำMCUและจ่ำยไฟ 

ให้กับบอร์ด 
  2.2.1.2 Reset Button เป็นปุ่ม Reset ใช้กดเมื่อต้องกำรให้ MCU เริ่มกำรท ำงำนใหม่ 
  2.2.1.3 ICSP Port ของ Atmega16U2 เป็นพอร์ตที่ใช้โปรแกรม Visual Com 
port บน Atmega16U2 
  2.2.1.4 I/OPort  Digital I/O ตั้งแต่ขำ D0 ถึง D13 นอกจำกนี้ บำง Pin จะท ำหน้ำที่อ่ืนๆ 
เพ่ิมเติมด้วย เช่น Pin0,1 เป็นขำ Tx,Rx Serial, Pin3,5,6,9,10 และ 11 เป็นขำ PWM   
  2.2.1.5 ICSP Port Atmega328 เป็นพอร์ตที่ใช้โปรแกรม Bootloader 
  2.2.1.6 MCU  Atmega328 เป็น MCU ที่ใช้บนบอร์ดอำดูโน่ 
  2.2.1.7 I/OPort นอกจำกจะเป็น Digital I/O แล้ว ยังเปลี่ยนเป็น ช่องรับสัญญำณอนำล็อก 
ตั้งแต่ขำ A0-A5 
  2.2.1.8 Power Port  ไฟเลี้ยงของบอร์ดเมื่อต้องกำรจ่ำยไฟให้กับวงจรภำยนอก 
ประกอบด้วยขำไฟเลี้ยง +3.3 V, +5V, GND, Vin 
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  2.2.1.9 Power Jack  รับไฟจำก Adapter โดยที่แรงดันอยู่ระหว่ำง 7-12 V  
  2.2.1.10 MCU ของ Atmega16U2 เป็น MCU ที่ท ำหน้ำที่เป็น USB to 
Serial โดย Atmega328 จะติดต่อกับ Computer ผ่ำน Atmega16U2 
 

2.2.2 รูปแบบการเขียนโปรแกรมบน Arduino  
 เขียนโปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ ผ่ำนทำงโปรแกรม  Arduino IDE  ซึ่ง Arduino IDE  คือ 
เครื่องมือกำรเขียนโปรแกรมที่มีใช้งำนได้กับ Arduino ได้ทุกรุ่น โดยภำยในจะมีเครื่องมือที่จะเป็นส ำหรับ
ติดต่อ Arduino เช่น กำรค้นหำ Arduino ที่ติดต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ กำรเลือกรุ่น Arduino ที่ต่ออยู่
เพ่ือตรวจสอบว่ำขนำดของโปรแกรมที่เขียน หรือไลบรำรี่ต่ำง ๆ ซับพอร์ตกับ Arduino รุ่นนั้น ๆ ไหม อีก
ทั้งยังมีโปรแกรมติดต่อผ่ำนซีเรียลโดยตรงส ำหรับคอมพิวเตอร์ดังรูปที่ 2.10 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2.10 กำรเขียนโปรแกรมลงบน Arduino 
ที่มา: http://pic-arduino.blogspot.com/2015/08/arduino.html 
 

 2.2.3 จอ Character LCD กับ Arduino 
  ค ำว่ำ LCD ย่อมำจำกค ำว่ำ Liquid Crystal Display ซึ่งเป็นจอที่ท ำมำจำกผลึกคริสตอล
เหลว หลักกำรคือด้ำนหลังจอจะมีไฟส่องสว่ำง หรือที่เรียกว่ำ Backlight อยู่ เมื่อมีกำรปล่อยกระแสไฟฟ้ำ

Arduino           
USB
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เข้ำไปกระตุ้นที่ผลึก ก็จะท ำให้ผลึกโปร่งแสง ท ำให้แสงที่มำจำกไฟ Backlight แสดงขึ้นมำบนหน้ำจอ ส่วน
อ่ืนที่โดนผลึกปิดกั้นไว้ จะมีสีที่แตกต่ำงกันตำมสีของผลึกคริสตอล เช่น สีเขียว หรือ สีฟ้ำ ท ำให้เมื่อมองไป
ที่จอก็จะพบกับตัวหนังสือสีขำว แล้วพบกับพ้ืนหลังสีต่ำง ๆ กัน  
   จอ LCD จะแบ่งเป็น 2 แบบใหญ่ ๆ ตำมลักษณะกำรแสดงผลดังนี้ 

2.2.3.1 Character LCD เป็นจอที่แสดงผลเป็นตัวอักษรตำมช่องแบบตำยตัว เช่น จอ LCD 
ขนำด 16x2 หมำยถึงใน 1 แถว มีตัวอักษรใส่ได้ 16 ตัว และมีทั้งหมด 2 บรรทัดให้ใช้งำน ส่วน 20x4 จะ
หมำยถึงใน 1 แถว มีตัวอักษรใส่ได้ 20 ตัว และมีทั้งหมด 2 บรรทัด 

2.2.3.2 Graphic LCD เป็นจอที่สำมำรถก ำหนดได้ว่ำจะให้แต่ละจุดบนหน้ำจอกั้นแสง หรือ
ปล่อยแสงออกไป ท ำให้จอนี้สำมำรถสร้ำงรูปขึ้นมำบนหน้ำจอได้ กำรระบุขนำดจะระบุในลักษณะของ
จ ำนวนจุด (Pixels) ในแต่ละแนว เช่น 128x64 หมำยถึงจอที่มีจ ำนวนจุดตำมแนวนอน 128 จุด และมีจุด
ตำมแนวตั้ง 64 จุด 

2.2.4 การเชื่อมต่อ Arduino กับจอ Character LCD 
     กำรเชื่อมต่อจะมีด้วยกัน 2 แบบ คือ  
  2.2.4.1 กำรเชื่อมต่อแบบขนำน เป็นกำรเชื่อมต่อจอ LCD เข้ำกับบอร์ด Arduino โดยตรง 
โดยจะแบ่งเป็นกำรเชื่อมต่อแบบ 4 บิต และกำรเชื่อมต่อแบบ 8 บิต ใน Arduino จะนิยมเชื่อมต่อแบบ 4 
บิต เนื่องจำกใช้สำยในกำรเชื่อมต่อน้อยกว่ำ 
  2.2.4.2 กำรเชื่อมต่อแบบอนุกรม เป็นกำรเชื่อต่อกับจอ LCD ผ่ำนโมดูลแปลงรูปแบบกำร
เชื่อมต่อกับจอ LCD จำกแบบขนำน มำเป็นกำรเชื่อมต่อแบบอ่ืนที่ใช้สำยน้อยกว่ำ เช่น กำรใช้โมดูล I2C 
Serial Interface จะเป็นกำรน ำโมดูลเชื่อมเข้ำกับตัวจอ LCD แล้วใช้บอร์ด Arduino เชื่อมต่อกับบอร์ด
โมดูลผ่ำนโปรโตคอล I2C ท ำให้ใช้สำยเพียง 4 เส้น ก็ท ำให้หน้ำจอแสดงผลข้อควำมต่ำง ๆ ออกมำได้ 

 
 
รูปที่ 2.11 กำรเชื่อมต่อ Arduino กับจอ Character LCD   
ที่มา: http://www.thaieasyelec.com/article-wiki/review-product-article/ 
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2.2.5 Ethernet Shield 
  Ethernet Shield คืออุปกรณ์ที่ใช้ประกอบกับ Arduino UNO เพ่ือที่จะท ำให้สำมำรถ
ติดต่อกับระบบเครือข่ำยหรือเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ โดยกำรเชื่อมต่อกับ Ethernet ShieldHIELD นี้
เป็นกำรเชื่อมต่อแบบใช้สำย LAN โดยจะใช้สำย RJ45 หรืออำจจะใช้ CAT5 หรือ CAT6 ควำมเร็วในกำร
สื่อสำรของบอร์ดนี้จะอยู่ที่ 10/50 Mbps หรือ 10/100 Mbps  

 
 
รูปที่ 2.12 Ethernet shield 
ที่มา: http://forum.arduino.cc/index.php?topic=219313.0 
 

ในส่วนของ Ethernet shield นี้มีโมดูลที่สำมำรถรองรับ Power over Ethernet  ซึ่ง
สำมำรถใช้แหล่งจ่ำยไฟของบอร์ดได้เลย นอกจำกนี้ยังมีไฟแสดงผลซึ่งสำมำรถอธิบำยได้ดังนี้ 
  2.2.5.1 PWR: ไฟแสดงสัญญำณ Power   

2.2.5.2 LINK: ไฟแสดงสถำนะกำรอัพโหลดและดำวโหลดข้อมูลผ่ำนเครือข่ำย 
  2.2.5.3 FULLD: ไฟแสดงสถำนะของกำรเชื่อมต่อแบบ Full Duplex 
  2.2.5.4 100M:ไฟแสดงถำนะเมื่อมีกำรเชื่อมต่อเครือข่ำยได้ถึง 100 Mbps 
  2.2.5.5 RX:ไฟแสดงสถำนะเมื่อ ETHERNET SHIELD มีกำรรับข้อมูล 
  2.2.5.6 TX:ไฟแสดงสถำนะเมื่อ ETHERNET SHIELD เมื่อมีกำรส่งข้อมูล 
  2.2.5.7 COLL: ไฟแสดงสถำนะเมื่อมี IP ชนกันของเครือข่ำย 
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2.3 หลักการ Client/Server 
Client/Server เป็นระบบเครือข่ำยที่มีประสิทธิภำพสูง และมีกำรใช้งำนกันอย่ำงกว้ำงขวำง

มำกกว่ำระบบเครือข่ำยแบบอ่ืนที่มีในปัจจุบัน ระบบ Client/Server สำมำรถสนับสนุนให้มีเครื่องลูกข่ำย
ได้ เป็นจ ำนวนมำก และสำมำรถเชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้หลำย กำรท ำงำนลักษณะ 
Client/Server นั้นประกอบไปด้วยส่วนส ำคัญ 3 ส่วนคือ ส่วนของผู้ใช้บริกำร (Client)  ส่วนเครือข่ำย 
(Network)  ส่วนของผู้ให้บริกำร (Server) โดย ตัว Client จะเริ่มด้วยกำรส่ง Request ผ่ำน Networkไป
ยัง Server เพ่ือให้ Server ตอบรับและให้บริกำรตำมค ำร้องขอแก่ Client ตัว Server ไม่สำมำรถเป็นตัว
เริ่มกำรติดต่อได้ ตัวเซิร์ฟเวอร์จะท ำกำรแปลข้อควำมและพยำยำมท ำตำมค ำร้องขอนั้นซึ่งอำจจะเกี่ยวข้อง
กับฐำนข้อมูล กำรประมวลผลข้อมูลกำรควบคุมอุปกรณ์ภำยนอก หรือกำรส่งค ำร้องขอเพ่ิมเติมไปยัง
เซิร์ฟเวอร์ตัวอ่ืน ตำมลักษณะโครงสร้ำงแล้ว Client หนึ่งตัวสำมำรถส่งค ำร้องขอไปยังเซิร์ฟเวอร์ได้หลำย
ตัวและเซิร์ฟเวอร์หนึ่งตัวก็สำมำรถให้บริกำรแก่ Client ได้หลำยตัวเช่นกัน หรือจะเรียกเซอร์ฟเวอร์ที่
ท ำงำนแตกต่ำงกัน หำกในระบบมี Server ที่ดูแลดำต้ำเบสหลำยตัว ระบบนั้นก็จะเป็นระบบจัดกำรข้อมูล
แบบกระจำย ดังนั้นระบบฐำนข้อมูลแบบกระจำยจึงเป็นระบบที่ต้องท ำงำนโดยอำศัยกำรท ำงำนตำม
โมเดล Client/Server จำกนั้นทำงฝั่งclient จะแปลงออกมำให้อยู่ในรูปที่ผู้ใช้สำมำรถเข้ำใจได้ 
ลักษณะกำรท ำงำนที่เรียกว่ำเป็น Client/Server ได้แก่ กำรท ำงำนในรูปแบบ Internet ทึ่ผู้ใช้ร้องขอ
ข้อมูลhomepageโดยกำรพิมพ์ URL เข้ำไปผ่ำนทำงบรำวเซอร์ของฝั่งclientจำกนั้น ข้อมูลจะถูกส่งผ่ำน
ไปยังฝั่ง Server เมื่อได้รับแล้ว Server จะท ำกำรประมวลผลจำกนั้นจะส่งกลับมำให้ฝั่ง Client ซึ่งข้อมูลที่
ส่งมำจะอยู่ในรูปของ HTML ซึ่งจะแสดงให้ผู้ใช้เห็นกรำฟฟิกต่ำง ๆ ได้โดยผ่ำนกำรประมวลผลด้วย
Browser ของฝั่ง Client เองหรือกำรท ำงำนในรูปแบบของ Database Server ซึ่งหำกจัดกำรข้อมูลเป็น
ฐำนข้อมูลและให้บริกำรกำรเรียกใช้ผ่ำนค ำสั่งจัดกำรฐำนข้อมูลมำตรฐำน เช่น SQL ส่วนทำงฝั่งที่ท ำหน้ำที่
ขอใช้บริกำรเรียกว่ำ ไคลแอนต์ เช่น พีซีที่ต่ออยู่บนเครือข่ำย ขอเรียกใช้ฐำนข้อมูลเรำเรียกพีซีนี้ว่ำ ดำต้ำ
เบสไคลแอนต์ 
 Client และ Server เป็นตัว Software ไม่มีอุปกรณ์ Hardware มำเกี่ยวข้องเพรำะรูปแบบขั้น
พ้ืนฐำนของ Client/Server จะเกี่ยวข้องกับโปรแกรมกำรร้องขอ (Request) ซึ่งตัว Client จะส่งออกไป
เมื่อตัวเซิร์ฟเวอร์ได้รับค ำร้องขอนั้นตัวเซิร์ฟเวอร์จะพยำยำมตอบรับกำรร้องขอนั้นและจะส่งโปรแกรม 
กำรตอบรับ (Response) Hardware นั้นเป็นส่วนหนึ่งของระบบเน็ตเวิร์คที่จะท ำให้ข้อมูลมีกำรส่งถึงกัน
ได้ ซึ่งแสดงให้เห็นว่ำ Client / Server เป็นเพียงโมเดลหนึ่งในระบบ เน็ตเวิร์คเท่ำนั้น 
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2.3.1 ประโยชน์ของระบบ Client/Server  
2.3.1.1 กำรใช้ทรัพยำกรร่วมกัน เช่น เครื่องพิมพ์ ฮำร์ดดิสก์ กำรเชื่อมโยงสื่อสำรระหว่ำง

กัน และแอพพลิเคชันต่ำง ๆ  
  2.3.1.2 ช่วยแบ่งเบำภำระกำรประมวลผลในกำรท ำงำนของระบบเครือข่ำย เมนเฟรมและ 
มินคิอมพิวเตอร์ที่ยุ่งยำกและรำคำแพง มำสู่ระบบเครือข่ำย Client and Server ที่มีรำคำถูกกว่ำ 
        2.3.1.3 กำรจัดเก็บข้อมูลง่ำย สะดวกและ สำมำรถควบคุมกำรเปลี่ยนแปลงแก้ไขฐำนข้อมูล 
ให้ถูกต้อง และทันสมัยอยู่ตลอดเวลำ  
        2.3.1.4 ช่วยลดค่ำใช้จ่ำยของกำรบ ำรุงรักษำ (Maintenance Costs) ของ Software และ  
Hardware  แต่ละเครื่อง 
        2.3.1.5 ช่วยเพิ่มประสิทธิภำพในกำรท ำงำนของ Workstation  
 
 
 
 
 
 



 
 

บทท่ี 3 
การออกแบบ 

 
ในการศึกษาการออกแบบและสร้างอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสง ในบทนี้จะมี

ส่วนของวิธีการทดสอบอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสงและเทียบกับการวัดโดยใช้
คอมพิวเตอร์ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความสะดวกรวดเร็วในการวัดโดยใช้คอมพิวเตอร์ตรวจจับสัญญาณ
ภายในเส้นใยน าแสง 
  

3.1 ลักษณะอุปกรณ์ในส่วนของอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสง 
 การออกแบบและสร้างอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสง ท าการเขียนโค้ดใน
โปรแกรมอาดูโน่ดังแสดงในรูปที่ 3.1 
 

 

รูปที่ 3.1 โปรแกรม Arduino 
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จากรูปที่ 3.1 โปรแกรมภาษาของอาดูโน่ จะได้ภาษา C++ ซึ่งเป็นรูปแบบของโปรแกรมภาซี
ประยุกต์ แบบหนึ่ง ที่มีโครงสร้างของตัวภาษาโดยรวมใกล้เคียงกันกับภาษาซีมาตรฐาน (ANSI-C) อ่ืน ๆ
เพียงแต่ได้มีการปรับปรุงแบบในการเขียนโปรแกรมบางส่วนที่ผิดเพ้ียนไปจาก ANSI-C เล็กน้อย เพ่ือช่วย
ลดความยุ่งยากในการเขียนโปรแกรมและให้ผู้เขียนโปรแกรมสามารถเขียนโปรแกรมได้ง่ายและสะดวก
มากกว่าการเขียนภาษาซีตามแบบมาตรฐานของ ANSI-C โดยตรง 
 

 

รูปที่ 3.2 บอรด์ Arduino 
 
 จากรูปที่ 3.2 อาดูโน่เป็นบอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ตระกูล AVR ที่มีการพัฒนาแบบ Open 
Source คือมีการเปิดเผยข้อมูลทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ ตัว บอร์ดอาดูโน่ถูกออกแบบมาให้ใช้งานได้
ง่ายและยังสามารถดัดแปลงเพ่ิมเติมพัฒนาต่อยอดทั้งตัวบอร์ดหรือโปรแกรมต่อได้อีกด้วย 
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รูปที่ 3.3 Ethernet Shield 
 

จากรูปที่ 3.3 Ethernet Shield นี้จะใช้ประกอบกับ Arduino UNO เพ่ือที่จะท าให้สามารถ
ติดต่อกับระบบเครือข่ายได้ โดยใช้ Ethernet Library การเชื่อมต่อกับ Ethernet Shield นี้จะใช้สาย 
RJ45 , CAT5 หรือ CAT6 ในการต่อก็ได้ ความเร็วในการสื่อสารของบอร์ดนี้จะอยู่ที่ 10/50 Mbps หรือ 
10/100 Mbps แล้วแต่แหล่งผลิต 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.4  Character LCD 
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จากรูปที่ 3.4 Character LCD เป็นจอที่แสดงผลเป็นตัวอักษรตามช่องแบบตายตัว ใส่ได้ทั้งหมด 

16 ตัวอักษร และมีทั้งหมด 2 บรรทัดให้ใช้งาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.5 รางถ่านขนาด 3.7 V แบบใส่ถ่าน 2 ก้อน 
 
 จากรูปที่ 3.5 รางถ่านขนาด 3.7 V แบบใส่ถ่าน 2 ก้อน มีไว้ส าหรับบรรจุถ่านขนาด 3.7 V  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.6 สายไฟหัวต่อแบบตัวผู้ ตัวเมียในเส้นเดียว 
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จากรูปที่ 3.6 สายไฟหัวต่อแบบตัวผู้-ตัวเมียในเส้นเดียว มีไว้ส าหรับน าไฟฟ้าไปยังอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ที่ถูกเชื่อม 

 

 

รูปที ่3.7 สวิตช์เปิดปิดหลังเต่าขนาดเล็ก 
 

จากรูปที่ 3.7 สวิตช์เปิดปิดหลังเต่าขนาดเล็ก เป็นตัวจ่ายไฟและตัวไฟของวงจร 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.8  ถ่านขนาด 3.7 V 
 
 จากรูปที่ 3.8 ถ่านขนาด 3.7 V เป็นตัวจ่ายไฟไปยังตัวอุปกรณ์ 
 

http://inex.co.th/shop/switch-power-2.html
http://inex.co.th/shop/switch-power-2.html
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3.2 ลักษณะอุปกรณ์ในส่วนของอุปกรณ์ในการใช้ทดสอบ 
ในส่วนอุปกรณ์ในการใช้ทดสอบนั้นจะประกอบไปด้วยสายใยแก้วน าแสง (Fiber Optic Cable) 

คือ สายน าสัญญาณข้อมูลที่ใช้หลักการทางแสง กล่าวคือ ใช้กับสัญญาณข้อมูลที่อยู่ในรูปของคลื่นแสง
เท่านั้นตัวแก้วน าแสงอาจท าจากแก้วหรือพลาสติก โดยสัญญาณข้อมูลจะถูกเปลี่ยนเป็นคลื่นแสงแล้วจึงส่ง
ให้เดินทางสะท้อนภายในสายใยแก้วเรื่อยไปจนถึงผู้รับที่ปลายทางสายใยแก้ว มีคุณสมบัติที่ดีกว่าสาย
ทั่วไปหลายประการ เช่น มีขนาดเล็ก ส่งผ่านข้อมูลได้ครั้งละมาก ๆ สัญญาณข้อมูลมีโอกาสถูกลดทอน
น้อยมาก ท าให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพและมีความปลอดภัยข้อจ ากัด คือ เมื่อสายใยแก้วขาด หักงอหรือ
แตกหัก จ าเป็นต้องอาศัยอุปกรณ์พิเศษในการซ่อมแซม ซึ่งยุ่งยากและมีค่าใช้จ่ายสูงกว่าแบบอ่ืน 
 

 

 

 

 
รูปที่ 3.9 สายไฟเบอร์ออฟติกแบบเดินภายนอกอาคาร 
 

Loose Tube เป็นสายไฟเบอร์ออฟติกที่ออกแบบมาใช้เดินภายนอกอาคาร (Outdoor) โดย
การน าสายไฟเบอร์ออฟติกมาไว้ในแท่งพลาสติก และใส่เยลกันน้ าเข้าไป เพ่ือป้องกันไม่ให้สัมผัสกับแรง
ต่าง ๆ อีกทั้งยังกันน้ าซึมเข้าภายในสาย 
 จากรูปที่ 3.9 เป็นสายแบบ ADSS (All Dielectric Self Support) เป็นสายไฟเบอร์ออฟติก ที่
สามารถโยงระหว่างเสาได้ โดยไม่ต้องมีลวดสลิงเพ่ือประคองสาย 
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3.2.1 หัวต่อเส้นใยน าแสง 
การเชื่อมต่อเส้นใยแสงยังสามารถท าได้โดยการใช้หัวต่ออีกด้วย ท าให้มีความสะดวกในการ

ถอดได้ตามความจ าเป็นหัวต่อส าหรับเส้นใยแสง 
 

 

 

 

 

 

 

  
รูปที ่3.10 หัวต่อแบบ SC 

 
  จากรูปที่ 3.11 หัวต่อแบบ sc จะใช้เชื่อมต่อเส้นใยแสงภายในอาคารส านักงาน ซึ่งเครือ 
ข่ายงานบริเวณเฉพาะที่  (Local Area Network หรือ LAN) ชนิดนี้เหมาะส าหรับงานที่ต้องการถอด
เปลี่ยนหัวต่ออย่างรวดเร็ว โดยไม่สนใจความแน่นหนาของหัวต่อ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่3.11 หัวต่อแบบ ST 
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หัวต่อแบบ ST เป็นหัวต่อที่ใช้ได้ทั้งเส้นใยแสงแบบโหมดเดี่ยว (Single-Mode) และ เส้นใย
แสงแบบหลายโหมด (Multi-Mode) โดยที่หัวต่อประเภทนี้ มีอัตราการสูญเสียก าลังแสงไม่เกิน 0.5 dB 
เท่านั้น วิธีการเชื่อมต่อก็เพียงสอดเข้าไปที่รูหัวต่อแล้วบิดตัวเพ่ือให้เกิดการล็อคตัวขึ้น เพ่ิมความทนทาน 
ท าให้ไม่เกิดปัญหาเนื่องจาการสั่นสะเทือน 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

รูปที่ 3.12 กล่องเก็บสาย 6 คอร์ 
 

จากรูปที่ 3.12 กล่องเก็บสาย 6 คอร์ เป็นจุดเชื่อมต่อระหว่างสายไฟเบอร์ภายในอาคารและ
สายไฟเบอรภ์ายนอกอาคาร 

 

 

 

 

  

 

 

 

รูปที่ 3.13 ตัวแปลงสัญญาณ 
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จากรูปที่ 3.13 ตัวแปลงสัญญาณเป็นอุปกรณ์ที่ถูกออกแบบให้ท าการแปลงสัญญาณจากใย
แก้วน าแสงเป็นสัญญาณในสายเคเบิ้ลทองแดงทั้งแปลงไปและแปลงกลับ ออกแบบมาภายใต้มาตรฐาน ถูก
ออกแบบมาเพ่ือการใช้งานในรูปแบบการส่งผ่านหลายโหมดและโหมดเดียว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.14 สายแลน 

  จากรูปที่ 3.14 สายแลน (Lan Cable) เป็นสายน าสัญญาณที่ใช้ต่อกับคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์เชื่อมต่อเครือข่ายอย่าง Switch หรือ Hub และสายแลนก็ใช้ต่อกับ โมเด็มเราเตอร์เพ่ือเชื่อมต่อ
สัญญาณอินเตอร์เน็ตได้อีกด้วย การส่งข้อมูลระหว่างคอมพิวเตอร์กับคอมพิวเตอร์โดยตรงก็สามารถที่จะใช้
สายแลนในการเชื่อมต่อได้ 
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3.3 การออกแบบการทดลอง 
 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3.15 การท างานของอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสง 
 
 จากรูปที่ 3.15 แสดงให้เห็นถึงการท างานของอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสงเป็น
ส่วน ๆ ไดด้ังนี้ 
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 3.3.1 การสุ่มต่อสาย 

  3.3.1.1 กรณีท่ีสายหัวต่อเป็นแบบ 2 สาย 

   ในกรณีท่ีสายหัวต่อเป็นแบบ 2 สาย (สายหนึ่งเป็นตัวรับ สายสองเป็นตัวส่ง) นั้นจะมี
การจ าแนกการสุ่มต่อสายเป็น 3 วิธี คือ  

3.3.1.1.1 สายหัวต่อต่อถูกทั้ง 2 สาย 

   3.3.1.1.2 สายหัวต่อต่อผิดเส้นใดเส้นหนึ่ง 

   3.3.1.1.3 สายหัวต่อต่อผิดทั้งสายรับและสายส่ง 
  3.3.1.2 กรณีท่ีสายหัวต่อเป็นแบบสายเดียว 
   ในกรณีที่สายหัวต่อเป็นแบบสายเดียว (มีทั้งตัวรับและตัวส่งในเส้นเดียว) นั้นจะมีการ
จ าแนกการสุ่มต่อสายเป็น 2 วิธี คือ 
  3.3.1.2.1 สายหัวต่อต่อถูก 
  3.3.1.2.2 สายหัวต่อต่อผิด 
 3.3.2 ค าร้องขอข้อมูล 
  เป็นการท างานโดยอุปกรณ์ที่เป็นผู้ส่ง (Client) จะสร้างค าขอข้อมูลเพ่ือขอไปยังอุปกรณ์หนึ่ง
ที่เป็นผู้รับ (Server) 
 3.3.3 ประมวลค าขอและส่งข้อมูล 
   เป็นการท างานแบบผู้รับโดยอุปกรณ์ท่ีเป็นผู้รับจะรับค าขอของผู้ส่งมาและหาข้อมูลที่ผู้ส่ง 
ต้องการจนครบถ้วนและส่งกลับไปยังผู้ส่ง 
 3.3.4 การแสดงผล 
  เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการท างานอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยน าแสง หลังจากท่ี
ผู้รับส่งข้อมูลไปยังผู้ส่งเสร็จก็จะแสดงผลบนหน้าจอ LCD ทั้งบนอุปกรณผ์ู้ส่งและผู้รับ 
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Server
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รูปที ่3.16 การท างานของอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณภายในเส้นใยเมื่อต่อเข้ากับจุดรับและจุดส่ง 

 

รูปที่ 3.17 แสดงการเชื่อมต่อของอุปกรณต์รวจจับสัญญาณภายในเส้นใยเมื่อต่อเข้ากับจุดรับและจุดส่ง 



บทท่ี 4 
ผลการทดลอง 

 
ส ำหรับในส่วนของเนื้อหำของบทนี้จะเป็นกำรน ำเสนอผลกำรทดสอบอุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณ

ในเส้นใยน ำแสง ที่ได้มีกำรอธิบำยหลักทฤษฎีเอำไว้แล้วในตอนต้นเพ่ือพิสูจน์ให้เห็นได้อย่ำงชั ดเจนว่ำ    
กำรออกแบบและสร้ำงอุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณในเส้นใยน ำแสงนั้นใช้งำนได้จริงและมีประสิทธิภำพ 
 

 
รูปที่ 4.1 อุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณในเส้นใยน ำแสง 

 
 
 
 
 
 
 

SERVER 
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4.1 การต่อสาย 
 ส ำหรับในโครงงำนวิศวกรรมนี้จะแบ่งกำรทดลองออกเป็น 2 แบบ 

4.1.1 กรณีที่สายหัวต่อเป็นแบบ 2 สาย 
4.1.1.1 จ ำแนกกำรสุ่มต่อสำยเป็น 3 วิธี 

4.1.1.1.1 สำยหัวต่อต่อถูกทั้ง 2 สำย 

 

 
รูปที่ 4.2 แสดงกำรต่อถูกทั้ง 2 สำย 
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รูปที่ 4.3 แสดงผล Connect บนหน้ำจอ LCD เมื่อต่อถูกทั้ง 2 สำย  

 

    4.1.1.1.2 สำยหัวต่อต่อผิดเส้นใดเส้นหนึ่ง 

 

                           

 
รูปที่ 4.4 แสดงกำรต่อผิดเส้นใดเส้นหนึ่ง 



31 

 
รูปที่ 4.5 แสดงผล Disconnect บนหน้ำจอ LCD เมื่อต่อผิดเส้นใดเส้นหนึ่ง 

 

4.1.1.1.3 สำยหัวต่อต่อผิดทั้งสำยรับและสำยส่ง 

 

                  

 
รูปที่ 4.6 แสดงกำรต่อผิดทั้งสำยรับและสำยส่ง 
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รูปที่ 4.7 แสดงผล Disconnect บนหน้ำจอ LCD เมื่อต่อผิดทั้งสำยรับและสำยส่ง 
 
  4.1.2 กรณีที่สายหัวต่อเป็นแบบสายเดียว 
   4.1.1.2 จ ำแนกกำรสุ่มต่อสำยเป็น 2 วิธี 
    4.1.1.2.1 สำยหัวต่อต่อถูก 
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รูปที่ 4.8 แสดงกำรต่อสำยถูก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 4.9 แสดงผล Connect บนหน้ำจอ LCD เมื่อต่อสำยถูก 
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    4.1.1.2.2 สำยหัวต่อต่อผิด 

                  

 

รูปที่ 4.10 แสดงกำรต่อสำยผิด 

 

 

รูปที่ 4.11 แสดงผล Disconnect บนหน้ำจอ LCD เมื่อต่อสำยผิด 
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4.2  การเปรียบเทียบการใช้งานจริงระหว่างอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณในเส้นใยน าแสงกับ
คอมพิวเตอร ์

ตารางที่ 4.1 กำรเปรียบเทียบกำรใช้งำนจริงระหว่ำงอุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณในเส้นใยน ำแสงกับ
คอมพิวเตอร์     

 

อุปกรณ์ 
ความเร็วในการเชื่อมต่อ IP 

(วินาที/การเปลี่ยนแปลง 1 ครั้ง) ราคา (บาท) 

อุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณใน
เส้นใยน ำแสง 

9 2000 

คอมพิวเตอร์ 12 15000 - 20000 

 

 
รูปที ่4.12 เปรียบเทียบขนำดของอุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณในเส้นใยน ำแสงและคอมพิวเตอร์ 

 

 จำกตำรำงและรูปที่ 4.11 อุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณในเส้นใยน ำแสงนั้นมีควำมเร็วในกำร
เชื่อมต่อกับระบบ IP ใกล้เคียงกับกำรใช้คอมพิวเตอร์แต่มีควำมสะดวกต่อกำรใช้งำนและพกพำมำกกว่ำ
คอมพิวเตอร์ และมีต้นทุนที่ต่ ำกว่ำคอมพิวเตอร์ 
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4.3 การวิเคราะห์ผลการทดสอบ 
 จำกรูปที่ 4.1 – 4.11 แสดงให้เห็นว่ำอุปกรณ์ตรวจจับสัญญำณในเส้นใยน ำแสงสำมำรถใช้งำนได้
จริง ถึงแม้ว่ำจะมีกำรเปลี่ยนตัวแปลงสัญญำณก็ตำม และใช้งำนได้สะดวกรวดเร็วเมื่อเทียบกับกำรใช้
คอมพิวเตอร์ทดสอบปลำยทำงว่ำได้ท ำกำรเชื่อมต่อกับระบบ IP 
 

http://www.เกร็ดความรู้.net/%E0%B8%99%E0%B9%89%E0%B8%B3%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B2/


 
 

บทท่ี 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
ในบทสุดท้ายนี้จะเป็นการกล่าวสรุปการด าเนินงานทั้งหมดที่ได้เกิดขึ้นในโครงงานวิศวกรรมฉบับนี้ 

รวมทั้งการสรุปผลที่ เป็นข้อดีจากการออกแบบอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณในเส้นใยน าแสง เพ่ือใช้ใน          
การตรวจจับสัญญาณ และข้อเสนอแนะหรือแนวทางในการเพ่ิมประสิทธิภาพในตัวอุปกรณ์ให้มีความสามารถ
เพ่ิมยิ่งๆ ขึ้นไป 
 

5.1 สรุปผล 
 เนื่องจากการตรวจเช็คหาสายและการส่งข้อมูลที่ถูกต้องนั้นต้องใช้คอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ที่มีต้นทุน
ที่สูงในการตรวจหาข้อมูลระหว่างจุดรับข้อมูลและจุดส่งข้อมูล ทางคณะผู้จัดท าจึงออกแบบและสร้างอุปกรณ์
ตรวจจับสัญญาณในเส้นใยน าแสงขึ้นเพ่ือให้สะดวกต่อการพกพา ง่ายต่อการใช้งานและมีต้นทุนที่ถูก โดย
หลักการท างานของอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณในเส้นใยน าแสงจะให้อุปกรณ์ที่เป็นผู้ส่ง (client) จะสร้างค าขอ
ข้อมูลเพ่ือขอไปยังอุปกรณ์หนึ่งที่เป็นผู้รับ (server) ผู้รับจะรับค าขอของผู้ส่งมาและหาข้อมูลที่ผู้ส่งต้องการจน
ครบถ้วนและส่งกลับไปยังผู้ส่ง หลังจากที่ผู้รับส่งข้อมูลไปยังผู้ส่งเสร็จก็จะแสดงผลบนหน้าจอ LCD ทั้งบน
อุปกรณ์ผู้ส่งและผู้รับ จากผลการทดสอบที่ได้แสดงให้เห็นแล้วว่าอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณในเส้นใยน าแสงนั้น
สามารถใช้งานได้จริง  
 

5.2 ข้อเสนอแนะ  
 ส าหรับในอนาคตการปรับปรุงหรือพัฒนาอุปกรณ์ตรวจจับสัญญาณในเส้นใยน าแสงนั้น สามารถท า
ได้โดยการสร้างโค้ดในการเพ่ิมความสามารถในการตรวจหาระยะห่างระหว่างตัวรับและตัวส่ง  โดยการน า
ข้อมูลจากโครงงานนี้ไปปรับปรุงและพัฒนาในล าดับต่อไป 

 

5.3 ข้อจ ำกัด 

 1. ไม่สามารถบอกได้ว่าเส้นไหนถูกหรือผิด เมื่อท าการต่อแบบ 2 สาย (สายรับและสายส่งคนละเส้น) 
 2. ไม่สามารถระบุได้ถ้าหากท าการสุ่มครบทุกสายแล้วอุปกรณ์แสดงผลว่าไม่เชื่อมต่อ อาจเป็นเพราะ
สายหรือตัวอุปกรณ์แปลงสัญญาณช ารุด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
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CLIENT 

#include <SPI.h> 

#include <Ethernet.h> 

#include <LiquidCrystal_I2C.h> 

LiquidCrystal_I2C lcd(0x3F, 16, 2); 

byte mac[ ] = { 0xAE, 0xAD, 0xBE, 0xEF, 0xFE, 0xED }; 

IPAddress server(192, 168, 1, 177);  

IPAddress ip(192, 168, 1, 188); 

EthernetClient client; 

String checkStatus = ""; 

void setup() { 

  lcd.begin(); 

   lcd.backlight(); 

 Serial.begin(115200); 

  while (!Serial)  

// start the Ethernet connection: 

  Ethernet.begin(mac, ip); 

} 

void loop() { 

   if (client.available()) { 

    char c = client.read(); 

    Serial.print(c); 

    checkStatus += c; 
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} 

 if (!client.connected()) { 

    lcd.setCursor(0, 0); 

    lcd.print("  Cable Tester  "); 

    if (checkStatus.equals("Pass")) { 

      Serial.println("PASSSSSSSSSSSSSSSSSSED!!"); 

      lcd.setCursor(0, 1); 

      lcd.print(">>>>> Connect   "); 

    } else { 

      Serial.println("Deny"); 

      lcd.setCursor(0, 1); 

      lcd.print(">>>>> Disconnect"); 

    } 

    checkStatus = ""; 

    client.stop(); 

  if (client.connect(server, 80)) { 

      Serial.println("Clinetconnected"); 

      client.println(); 

    } else { 

      Serial.println("connection failed"); 

    } 

    Serial.print(checkStatus); 

  } 
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SEVER 

#include <SPI.h> 

#include <Ethernet.h> 

#include <LiquidCrystal_I2C.h> 

LiquidCrystal_I2C lcd(0x3F, 16, 2); 

byte mac[ ] = { 

  0xDE, 0xAD, 0xBE, 0xEF, 0xFE, 0xED 

}; 

IPAddress ip(192, 168, 1, 177); 

EthernetServer server(80); 

int count = 0; 

void setup() { 

  lcd.begin(); 

  lcd.backlight(); 

  Serial.begin(115200); 

  while (!Serial) { 

    ;  

  } 

  Ethernet.begin(mac, ip); 

  server.begin(); 

  Serial.print("server is at "); 

  Serial.println(Ethernet.localIP()); 

  lcd.setCursor(0, 0); 
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  lcd.print("IP:"); 

  lcd.setCursor(3, 0); 

  lcd.print(Ethernet.localIP()); 

  lcd.setCursor(0, 1); 

          lcd.print(">>>>> Disconnect"); 

} 

void loop() { 

  EthernetClient client = server.available(); 

  if (client) { 

    Serial.println("new client"); 

    boolean currentLineIsBlank = true; 

    while (client.connected()) { 

      if (client.available()) { 

        char c = client.read(); 

        Serial.write(c); 

        if (c == '\n' && currentLineIsBlank) { 

          // send a standard http response header 

          client.print("Pass"); 

          lcd.setCursor(0, 1); 

          lcd.print(">>>>> Connect   "); 

          break; 

        }  

      } 
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    }     

    delay(1); 

    client.stop(); 

    Serial.println("client disconnected"); 

  } 

} 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติย่อผู้ท ำโครงงำน 
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ประวัติย่อผู้ท ำโครงงำน 

 
 

  
ชื่อ ชื่อสกุล      นายดนัย สร้อยศรี 
วันเดือนปีเกิด      24 พฤษภาคม 2538 
สถานที่เกิด      อ าเภอแหลมสิงห์ จังหวัดจันทบุรี 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน    3/5 หมู่ที ่4 ต าบลเกาะเปริด 
       อ าเภอแหลมสิงห์ จังหวัดจันทบุรี 22130 
หมายเลขโทรศัพท์ติดต่อ   099-153-9124      
ประวัติการศึกษา      
  พ.ศ. 2557    มัธยมศึกษาปีที่ 6 
       จากโรงเรียนเบญจมราชูทิศ จันทบุรี 
  พ.ศ. 2560    ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า 
       คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



47 

 

 

ประวัติย่อผู้ท ำโครงงำน  

 
 
 

ชื่อ ชื่อสกุล      นายวชิรวิทย ์ ปัญญาดี 
วันเดือนปีเกิด      9 พฤษภาคม 2538 
สถานที่เกิด      อ าเภอธัญบุรี จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน    475  ต าบลประชาธิปัตย์       
       อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี 12130 
หมายเลขโทรศัพท์ติดต่อ   090-016-8511       
ประวัติการศึกษา       
  พ.ศ. 2557    มัธยมศึกษาปีที่ 6 
       จากโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
  พ.ศ. 2560    ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า 
       คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ประวัติย่อผู้ท ำโครงงำน 

 
 

 
ชื่อ ชื่อสกุล      นายอนุกูล จั่นศรี 
วันเดือนปีเกิด      28 ตุลาคม 2537 
สถานที่เกิด      อ าเภอผักไห่ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน     39/1 หมู่ที ่8 ต าบลลาดชิด  อ าเภอผักไห่ 
       จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 13120 
หมายเลขโทรศัพท์ติดต่อ   085-228-5183      
ประวัติการศึกษา      
  พ.ศ. 2557    มัธยมศึกษาปีที่ 6 
       จากโรงเรียนผะดุงศิษย์พิทยา 
  พ.ศ. 2560    ก าลังศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า 
       คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

เอกสารอ้างอิง 
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ปรีชา ยุพาพิน. (2543). เครือข่ายใยน าแสง.กรุงเทพฯ : ส.เอเชียเพรส. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์
สหมิตรออฟเซต. 

ประจิน พลังสันติกุล. (2553). พ้ืนฐานภาษา C ส าหรับ Arduino. กรุงเทพฯ: แอพซอฟต์เทค. 

นิรุธ อ านวยศิลป์. (2548). เขียนโปรแกรมบนระบบเครือข่ายด้วยC/C++. กรุงเทพฯ : สุวิริยาสาส์น.  

อธิบายการท างานของ Arduino (ออนไลน์).  แหล่งที่มา: http://www.myarduino.net/article/14/ 

 arduino-web-sever-อธิบายการท างาน. 

การใช้งาน LC2 IC2 LCD (ออนไลน์).  แหล่งที่มา:  https://www.arduitronics.com/article/57การใช้
งาน-i2c-lcd. 

 

https://www.arduitronics.com/article/57การใช้งาน-i2c-lcd
https://www.arduitronics.com/article/57การใช้งาน-i2c-lcd
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