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บทคดัยอ่ 

ปัจจุบันเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีของ Smart Phone ได้ก้าวข้ามไปไกล และรวดเร็วเป็น
อย่างมากทำให้การควบคุมอุปกรณ์ไฟฟ้าต่าง ๆ ทำได้อย่างสะดวกและง่ายต่อการใช้งาน ยกตัวอย่าง“ปัญหาการ
เลี้ยงปลา คือ การใช้แรงงานคนในการเลี้ยงปลา เพราะปริมาณการให้อาหารปลาที่มากหรือน้อยจนเกินไป ทำให้
ปลากินอาหารไม่พอดีหรือไม่หมด จึงทำให้ปลามีการเจริญเติบโตที่ไม่เท่ากัน อีกทั้งน้ำอาจจะเกิดการเน่าเสียจาก
การท่ีให้อาหารปลาในปริมาณท่ีมากเกินไป จนปลานั้นกินอาหารไม่หมด ปัญหาเหล่านี้ สามารถนำเทคโนโลยีทาง
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีของ Smart Phone มาช่วยแก้ปัญหาได้ ดังนั้นจึงคิดผลงานส่ิงประดิษฐ์สมองกลฝังตัว 
เร ื ่อง ระบบให้อาหารปลาอัตโนม ั ติ ด ้วย Kidbright ขึ ้นมา โดยมีจ ุดประสงค ์ 1.) ออกแบบและสร ้าง
โปรแกรมควบคุมการทำงานเครื่องช่วยให้อาหารปลาด้วยโปรแกรม KidBright  2.) ประเมินผลการใช้งานของ
เครื่องช่วยให้อาหารปลาด้วยโปรแกรม KidBright ด้วยวิธีการ ดังต่อไปนี้ 2.1) การทำงานของระบบเครื่องช่วยให้
อาหารปลา 2.2) ปริมาณของอาหารปลาในแต่ละมื้อที่ควบคุมด้วยระบบโปรแกรม KidBright ซึ่งมีส่วนประกอบ
ท้ังหมด 2 ส่วนคือ 1.) ส่วนของ Software 2.) ส่วนของ Hardware บอร์ด Kidbright เป็นส่วนควบคุมการทำงาน
โดยรับคำสั่งในการควบคุมการทำงานมาจาก Smart Phone ส่วน Software จะใช้ภาษาในชุดคำสั่ง Kidbright    
ในการเขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของระบบให้อาหารปลาอัตโนมัติด้วย Kidbright  

หลักการทำงานโดยรวมของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติด้วย Kidbright ซึ่งการควบคุมการทำงานจะรับข้อมูล
จากผู้ใช้ระบบควบคุมผ่าน Smart Phone เมื่อรับข้อมูลแล้วระบบจะส่งคำส่ังข้อมูลให้กับ Kidbright เพื่อทำการส่ง
คำส่ังข้อมูลผ่านไปยังตัวรับสัญญาณ Wireless แล้วก็จะทำการส่งคำส่ังข้อมูลผ่านไปยัง Kidbright เพื่อควบคุมการ
ทำงานของ Relay ท่ีเป็นสวิตช์อัตโนมัติในการควบคุมเครื่องใช้ไฟฟ้าให้สามารถเปิด - ปิด มอเตอร์กับไฟ LED ซึ่ง
ควบคุมผ่านระบบ Smart Phone เช่นกัน 
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กติตกิรรมประกาศ 

โครงงานส่ิงประดิษฐ์สองกลฝังตัว เรื่อง ระบบให้อาหารปลาอัจฉริยะ นี้สำเร็จได้อย่างดีโดยได้รับคำแนะนำ 
และคำปรึกษาจากครูศตวรรษ  เหล่าราช  ครูสายพิณ  ทองเกื้อ ที่เป็นครูที ่ปรึกษาโครงงาน และ เพื่อน ๆ            
ที่แนะนำหนังสือที่ใช้ในการทำโครงงานชิ้นนี้ คณะผู้จัดทำโครงงานรู้สึกซาบซึ้งในความอนุเคราะห์จากคุณครูและ
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีได้ ประสิทธิ์ประสาทวิชาให้ตลอดจนการเอื้อเฟื้อสถานท่ี และ ช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ 
เกี่ยวกับการออกแบบและ ประดิษฐ์อุปกรณ์  

สุดท้ายนี้คณะผู้จัดทำโครงงานขอกราบขอบพระคุณคุณครูทุกท่าน ท่ีเป็นกำลังใจ และให้การ สนับสนุนใน
ทุกเรื่อง ๆ ทำให้คณะผู้จัดทำโครงงานสามารถทำโครงงานช้ินนี้สำเร็จลุล่วงด้วยดีคุณค่าและ คุณประโยชน์อันพึงมา
จากโครงงานช้ินนี้คณะผู้จัดทำโครงงานขอมอบแด่ผู้มีพระคุณทุกท่าน  
 
 
 
 
 
 

คณะผู้จัดทำโครงงาน  
 

เด็กชายพงษ์ปกรณ์    ปล้ืมสระไชย    ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
เด็กชายธนาธิป     ประจำทอง  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
เด็กหญิงกันตินันท์    ทองยิ่ง  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

 

 

 

 



3 
 

สารบญั 

 หน้า 

บทคัดย่อ ก 

กิตติกรรมประกาศ ข 

บทที่ 1 บทนำ  

        ท่ีมาและความสำคัญ 1 

        วัตถุประสงค์ 1 

        สมมติฐาน 1 

        ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 1 

        ระยะเวลาดำเนินงาน 1 

        สถานท่ีทดการทดลอง 1 

บทที่ 2 เอกสารอ้างองิ  

        ด้าน Hardware  2 

        ด้าน Software 5 

บทที่ 3 วธิดีำเนนิการ  

        อุปกรณ์       6 

        วิธีดำเนินงาน 6 

บทที่ 4 ผลการทดลอง  

        ผลการทดลอง ระบบให้อาหารปลาอัตโนมัต 8 

บทที่ 5 สรปุผลการดำเนนิการ อภปิรายผลการดำเนนิการและขอ้เสนอแนะ  

        สรุปผลการดำเนินการ 9 

        อภิปรายผลการดำเนินการ 9 

        ข้อเสนอแนะ 9 

บรรณานุกรม 10 

ภาคผนวก 11 

 



4 
 

สารบญัตาราง 

 หน้า 

ตารางที่ 1 วัสดุอุปกรณ์ 6 

ตารางที่ 2 วิธีดาเนินงาน 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 
 

สารบญัภาพ 

 หน้า 

ภาพท่ี 1 ภาพแสดงตัวอย่าง KidBright  2 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงตัวอย่างเซอร์โวมอเตอร์ 3 

ภาพท่ี 3 สาย USB 3 

ภาพท่ี 4 Power Bank (พาวเวอร์แบงค์) 4 

ภาพท่ี 5 สายแพ 4 

ภาพท่ี 1 ตัวอย่างโปรแกรม KidBright 5 

การเขียนโค้ดคำส่ังและการต่อวงจรระบบให้อาหารปลาอัตโนมัติ 11 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

 

 



1 
 

บทที ่1 

บทนำ 

ที่มาและความสำคัญ 

ปัจจุบันการเล้ียงสัตว์เป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย โดยสัตว์เล้ียงมีหลากหลายชนิด ยกตัวอย่างเช่น ปลาสวยงาม 

เป็นสัตว์สวยงามที่นิยมเลี้ยงในตู้ปลาเป็นจำนวนมาก ซึ่งปัญหาส่วนใหญ่ที่พบของคนเลี้ยงคือไม่มีเวลาหรือลืมให้

อาหารสัตว์ปลา ทำให้ปลาอาจล้มป่วยเป็นโรคขาดสารอาหาร และตายได้ ในปัจจุบันเทคโนโลยีและโทรคมนาคม

ได้พัฒนามากขึ้น จึงเป็นเรื่องง่ายในการให้อาหารปลาระยะไกลผ่านสมาร์ตโฟน จึงได้คิดค้นพัฒนาระบบให้อาหาร

ปลาอัตโนมัติผ่านแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน โดยการนำบอร์ด KidBright ท่ีมีความสามารถหลากหลายนำมาใช้

ในการควบคุมการทำงานของบอร์ด KidBright ผ่านแอปพลิเคชันสำหรับส่ังการระยะไกลขึ้นเพื่อปลาสวยงามจะได้

กินอาหารตรงตามเวลา 
 

วตัถปุระสงค ์ 

1. ออกแบบและสร้างโปรแกรมควบคุมการทำงานเครื่องช่วยให้อาหารปลาด้วยโปรแกรม KidBright  

2. ประเมินผลการใช้งานของเครื่องช่วยให้อาหารปลาด้วยโปรแกรม KidBright ด้วยวิธีการ ดังต่อไปนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพการทำงานของระบบเครื่องช่วยให้อาหารปลา  

2.2 ปริมาณของอาหารปลาในแต่ละมื้อท่ีควบคุมด้วยระบบโปรแกรม KidBright 
 

สมมตุิฐาน  
1. เครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติท่ีประดิษฐ์ขึ้น สามารถให้อาหารปลาได้ตามเวลาท่ีกำหนด   
 

ระยะเวลาดำเนนิงาน 
1 กรกฎาคม ถึง 31 ตุลาคม 2565 

 

สถานที่ในการทดลอง 
ห้อง ICT โรงเรียนชัยพิทยพฒัน์ มูลนิธิชัยพัฒนา (จารุวัฒนานุกูล ท่าพระ) 

 

ประโยชน์ทีค่าดวา่จะไดร้บั   
1. สามารถต่อยอดและพัฒนาผลิตภัณฑ์สู่วิชาชีพได้ 
2. ใช้ความรู้ท่ีได้เรียนมาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์แก่สังคมและชุมชน  
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บทที ่2 
เอกสารอ้างอิง 

เครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติด้วย KidBright มีส่วนประกอบท้ังหมด 2 ส่วนคือ ส่วนของ Software และ
ส่วนของ Hardware ซึ่งแบ่งการทำงานออกเป็น 2 ส่วนหลัก คือ 1. ระบบการทำงานในส่วนของมอเตอร์ให้อาหาร
ปลา 2. ระบบการตรวจสอบและแจ้งเตือนระดับความจุของอาหารปลา  

1. ระบบการทำงานในส่วนของมอเตอร์ให้ ส่วนของ Hardware จะใช้ KidBright และชุดรีเลย์เป็นส่วน
ควบคุม    การทำงานของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ โดยรับคำส่ังในการควบคุมการทำงานจากส่วน Software 
จะใช้ชุดคำสั่งจากโปรแกรมบอร์ด KidBright ในการเขียนโปรแกรมควบคุมการทำงานของเครื่องให้อาหารปลา
อัตโนมัติ หลักการทำงานโดยรวมของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ คือ เมื่อเปิดใช้งานเครื่องช่วยให้อาหารปลา ซึ่ง
การควบคุมการทำงานจะรับข้อมูลจาก KidBright เมื่อรับข้อมูลแล้วระบบจะส่งคำส่ังข้อมูลต่อไปยังชุดรีเลย์เพื่อทำ
การส่งคำส่ังเปิดหรือปิดการทำงานของมอเตอร์เพื่อทำการจ่ายอาหาร  

2. ระบบการตรวจสอบและแจ้งเตือนระดับความจุของอาหารปลา โดยส่วนของ Hardware จะประยุกต์ใช้
ชุดเซนเซอร์การวัดค่าแสงจากบอร์ด KidBright เป็นส่วนในการวัดค่าแสงเพื่อทำการแจ้งเตือนในกรณีที่อาหารใน
ถังบรรจุหมดให้ Software ทำการออกคำสั่งไปที่บอร์ด ให้ทำการแจ้งเตือนไปยังอปกรณ์สื ่อสารพกพา โดยใช้
หลักการทำงานดังนี้ คือ  

2.1 “เมื่อมีค่าแสง Light Independent Resistor (LDR) ที่มากกว่าหรือเท่ากับ 70 ให้ทำการ
เปิด - ส่งการแจ้งเตือนพร้อมเปิดไฟแจ้งเตือน”  
  2.2 “เมื่อความชื้นในถังบรรจุอาหารปลามีค่าค่าความชื้นสัมพัทธ์เกิน 90 Software จะทำการ

เปิดไฟแจ้งเตือน เพื่อป้องกันความช้ืนในอาหารปลา ซึ่งเป็นแหล่งสะสมเช้ือแบคทีเรีย และอาจจะส่งผลทำให้ปลา

ตายได้” ซึ่งส่วนประกอบท้ังหมดมีดังต่อไปนี้ 

 ด้าน Hardware  

1. KidBright  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 ภาพแสดงตัวอย่าง KidBright  
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เป็นกระดานสมองกลฝังตัวที่สามารถทำงานได้ตามคำสั่งโดยผู้เรียนสามารถสร้างชุดคำสั่ง ผ่านโปรแกรม 
KidBright IDE บนคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานง่ายเพียงแค่ใช้การลาก และวางช่วยกันวาง  (ลากและวาง) ช่วยลดความ
กังวลเกี่ยวกับการพิมพ์ชุดคำสั่งผิดชุดคำสั่งที่ถูกสร้างขึ้นดังกล่าวจะถูกส่งไปที่บอร์ด KidBright ให้ทำงานตามท่ี
กำหนดโปรแกรมไว้ เช่น รดน้ำต้นไม้ตามระดับความช้ืนท่ีกำหนดหรือ เปิด – ปิดไฟ ตามเวลาท่ีกำหนดต้นแบบ  

 
2. เซอร์โวมอเตอร์  

 

 

 

 

เซอร์โวมอเตอร์ (Servo Motor) เป็นมอเตอร์ที่มีการควบคุมการเคลื่อนที่ของมัน (State) ไม่ว่าจะเป็นระยะ 
ความเร็ว มุมการหมุน โดยใช้การควบคุมแบบป้อนกลับ (Feedback control) เป็นอุปกรณ์ที่สามารถควบคุม
เครื่องจักรกล หรือระบบการทํางานนั้นๆ ให้เป็นไปตามความต้องการ เช่น ควบคุมความเร็ว (Speed), ควบคุม
แรงบิด (Torque), ควบคุมแรงตําแหน่ง (Position), ระยะทางในการเคลื่อนที่(หมุน) (Position Control) ของตัว
มอเตอร์ได้ ซึ่งมอเตอร์ท่ัวไปไม่สามารถควบคุมในลักษณะงานเบ้ืองต้นได้ โดยให้ผลลัพธ์ตามความต้องการท่ีมีความ
แม่นยําสูง 

 
3. สาย USB  

 

 

 

 

เป็นอุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ที่ใช้เชื่อมต่อระหว่างอุปกรณ์ 2 ชนิดหรือมากกว่า โดยผ่านช่องทางการสื่อสารท่ี

เรียกว่า พอร์ต (Port) 

 

 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงตัวอย่างเซอร์โวมอเตอร์ 

 

ภาพท่ี 3 สาย USB 
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4. Power Bank (พาวเวอร์แบงค์)  

 

 

 

 

 

Power Bank (พาวเวอร์แบงค์) คือแบตเตอรี่สำรอง 

5. สายแพ  

 

 

 

 

สายแพ (อังกฤษ: Ribbon cable) เป็นสายนำสัญญาณที่มีตัวนำหลายเส้นขนานกันเป็นแผ่นกว้าง นิยมใช้ใน

งานท่ีต้องการเช่ือมโยงสายสัญญาณจำนวนมากเส้นไปด้วยกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4 Power Bank (พาวเวอร์แบงค์) 

 

ภาพท่ี 5 สายแพ 
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Software KidBright  

 

ภาพท่ี 1 ตัวอย่างโปรแกรม KidBrigt 

ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ บอร์ดสมองกลฝังตัว KidBright และโปรแกรมสร้างชุดคำส่ัง KidBright IDE โดย

ผู้ทำสามารถสร้างชุดคำส่ังผ่าน KidBright IDE โดยการลาก และวางบล็อกคำส่ังท่ีต้องการ จากนั้น KidBright 

IDE จะ Compile และส่งชุดคำสั่งดังกล่าวไปที่บอร์ด KidBright เพื่อให้บอร์ดทำงานตามคำสั่ง อาทิ รดน้ำ

ต้นไม้ตามระดับความช้ืนท่ีกำหนดหรือเปิดปิดไฟตามเวลาท่ีกำหนด 
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บทที ่ 3 
วธิีดำเนนิการ 

ตารางที ่1 วสัดอุปุกรณ ์

ลำดับ รายการ จำนวน  
1 บอร์ด KidBright 1 ชุด 
2 สายแพ 5 เส้น 
3 Servo  1 ตัว 
4 อาหารปลา 1 ถุง 
5 Power Bank 1 อัน 
6 ตู้ปลา 1 ตู้ 
7 ปืนกาว 1 ตัว 
8 แท่งกาว 1 ชุด 
9 กระบะใส่ถ่าน 1 อัน 
10 ถ่าน AA 4 ก้อน 
11 ปลา 5 ตัว 
12 แผงโครงงาน 1 แผง 

 
ตารางที ่2 วธิดีำเนนิการ 

ลำดับ กจิกรรม  ก.ค.65 ส.ค.65 ก.ย.65 ต.ค.65 
1 ศึกษาข้อมูล คิดหัวข้อโครงงาน     
2 ศึกษาข้อมูล และแหล่งเรียนรู ้     
3 จัดเตรียมอุปกรณ์ทำเครื่องให้อาหารปลา 

 
   

4 เขียนโปรแกรมคำส่ังการทำงานของบอดไบร์ท  
 

  
5 ทดสอบประสิทธิภาพการทำงานของบอดไบร์ท    

 

 
การดำเนินผลงานส่ิงประดิษฐ์สมองกลฝังตัว เรื่อง ระบบให้อาหารปลาอัตโนมัติ โดยเริ่มจาก  

1. ศึกษา และค้นคว้าเกี่ยวกับเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติท่ีสามารถนำมาประยุกต์ใช้งานได้ในแบบต่าง 
ๆ และสามารถใช้งานได้จริง  

2. ทำการส่ังซื้อวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นในการทำงานตามท่ีได้ออกแบบไว้เรียบร้อยแล้ว  
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3. ลงมือสร้างช้ินงานท่ีได้ทำการออกแบบไว้ 
4. บันทึกผลการทดลองระบบให้อาหารปลาอัตโนมัติ และสรุปผลการทดลอง 
 
ผงัการดำเนนิแผนงาน 
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       บทที ่4 
ผลการทดลอง 

 
4.1 ผลการทดลอง ระบบให้อาหารปลาอัตโนมัต 
ระบบให้อาหารปลาอัตโนมัติ สามารถนำความรู้ทางด้านเทคโนโลยี  สารสนเทศมาประยุกต์ใช้ในการ

ควบคุมเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติให้ผู้ใช้งานมีความสะดวกต่อการดำรงชีวิต  ผลงานที่เกิดขึ้นสามารถนำไป
ทดลองใช้งานจริง การนำเอาเครื่องผู้ช่วยให้อาหารปลาอัตโนมัติ ไปใช้งานจริงนั้น โดยได้ออกแบบและทำการตดิ 
ต้ังอุปกรณ์เซนเซอร์ Kidbright เรียบร้อยแล้วจะนำไปจะมีการใช้เซ็นเซอร์วัดค่าของความช่ืนเพื่อให้รู้ว่าอาหารหมด
เวลาไหนถ้าเวลาอาหารหมดเซ็นเซอร์ก็จะท ำงานเป็นตัวบอกว่าอาหารปลาหมดแล้วเพราะเวลาอาหารหมด จะมี
แสงเข้ามาเซ็นเซอร์จะวัดค่า ความชื่นให้เรารู้ว่าอาหารหมดในส่วนของระบบเครื่องผู้ช่วยให้อาหารปลาอัตโนมัติ 
นั้นก็จะทำงานโดยการตั้งเวลาในการให้อาหารปลา 
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บทที่ 5  

สรปุผลการดำเนนิการ อภปิรายผลการดำเนนิการและขอ้เสนอแนะ 

การสร้างโครงงานสิ่งประดิษฐ์สองกลฝังตัว ระบบให้อาหารปลาอัตโนมัติ ในระดับชั้นประถมศึกษามี
วัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. ออกแบบและสร้างโปรแกรมควบคุมการทำงานเครื่องช่วยให้อาหารปลาด้วยโปรแกรม KidBright 
2. ประเมินผลการใช้งานของเครื่องช่วยให้อาหารปลาด้วยโปรแกรม KidBright ด้วยวิธีการ ดังต่อไปนี้ 

2.1 ประสิทธิภาพการทำงานของระบบเครื่องช่วยให้อาหารปลา 
2.2 ปริมาณของอาหารปลาในแต่ละมื้อท่ีควบคุมด้วยระบบโปรแกรม KidBright 

5.1 สรปุผล  
1. สามารถสร้างเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติได้ และนำความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้

ในการเขียนโปรแกรมส่ังงานผ่าน KidBright เพื่อควบคุมการทำงานของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติด้วย
โปรแกรม KidBright เพื่อให้ผู้ใช้งานมีความสะดวกต่อการดำรงชีวิต 

2. การศึกษาประสิทธิภาพของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติ เมื ่อได้ออกแบบและทำการติดตั้งอุปกรณ์       
ชุดกลไกการทำงานของเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติแล้วนำไปทดลองให้อาหารปลา ผลที่ได้จากการ
ทดลองสามารถทำงานได้จริงตรงตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ ทั้งนี้ยังช่วยเพิ่มความสะดวกสบายต่อการ
เลี้ยงปลา สามารถส่ังควบคุมการทำงานได้ทุกท่ีทุกเวลาตามความต้องการ โดยอาศัยระบบการสื่อสารไร้
สายเป็นส่ือกลางในการควบคุมการทำงานด้วยระบบโปรแกรม KidBright 

5.2 อภปิรายผลการดำเนนิการ 
การออกแบบสร้างเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติทำให้สามารถนำความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศมา 

ประยุกต์ใช้ในควบคุมเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติเพื่อให้ผู้ใช้งานมีความสะดวกต่อการดำรงชีวิตโดยผู้จัดทำได้ 
ออกแบบการจำลองเครื่องให้อาหารปลาอัตโนมัติสามารถแก้ปัญหาและการดำเนินโครงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
เพิ่มความสะดวกสบายให้มีความสะดวกต่อการเลี้ยงปลา สามารถสั่งควบคุมการทำงานได้ทุกท่ีทุกเวลาตามความ
ต้องการ โดยอาศัยระบบการส่ือสารไร้สายเป็นส่ือกลางในการควบคุมการทำงานด้วยระบบโปรแกรม KidBright  

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 
 

สำหรับระบบการทำงานของโปรแกรม KidBright สามารถนำไปประยุกต์ใช้งานให้อาหารสัตว์ได้หลายชนิด 
อาจจะนำไปพัฒนาต่อยอดในการให้อาหารสัตว์หลาย ๆ ตัวพร้อมกันได้ เหมาะแก่การใช้ในฟาร์มเล้ียงสัตว์ซึ่งทำให้
ประหยัดเวลาในการให้อาหารสัตว์เป็นอย่างมาก นอกจากนี้อาจจะเพิ่มการทำงานอื่น ๆ ลงไปด้วยตามความ
เหมาะสมของผู้พัฒนา 
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ภาคผนวก 
 

การเขยีนโคด้คำสัง่และการตอ่วงจรระบบใหอ้าหารปลาอตัโนมตัิ 
 

  
 

 

 

 
 

 

 

 
 


