
บ้านสุนัขอัจฉริยะ                                                                                                    
นายนิธพิัฒน์ สันตะวงค์ นายรชานนท ์พรรณนา นางสาวปรีดี หารบุรุษ นางสาวอรอุมา อุโมง และนางสาวออมทรัพย์ จวงพันธ์                

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่3/6 โรงเรียนสตรีสิริเกศ                                                                                                                  
ครูที่ปรึกษา นางสาววภิาพร ชิณะแขว และนางสาวมะติกา สุธาบุญ 

 บทคัดย่อ  

 ในปัจจุบันพบปัญหาอยู่มากมาย แต่จากการส ารวจพบว่า ปัญหาที่คนส่วนใหญ่มักจะพบเจอคือ ใน
กรณีท่ีเราเลี้ยงสุนัข เรามักจะเปิดประตูบ้านทิ้งไว้ ท าให้สุนัขหนีออกไปจากบ้าน ในบางกรณีสุนัขอาจประสบ
อุบัติเหตุ เช่น ถูกรถชน ถูกสุนัขตัวอื่นกัด และในบางกรณีสุนัขไม่สามารถหาทางกลับบ้านเองได้ หรือเจ้าของ
ไม่สามารถตามหาสุนัขเองได้ ท าให้กลายเป็นสุนัขจรจัด ท าให้สุนัขท่ีหนีออกมานั้น ไปสร้างความเดือดร้อน
ร าคาญให้ชาวบ้าน โดยเฉพาะชุมชนที่อยู่ในตัวเมือง อยู่ในสถานที่ที่ผู้คนสัญจรไปมา เช่น ตลาด ที่อยู่อาศัย 
หรือสถานที่ที่มีคนอยู่มาก จากปัญหาข้างต้นผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดท่ีจะพัฒนานวัตกรรม เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว
  การพัฒนาในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์1.) เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2.) เพ่ือศึกษา
การเขียนโปรแกรมภาษา C ควบคุมการท างานของบอร์ด Arduino 3.) เพ่ือพัฒนาบ้านหมาอัจฉริยะ4.) เพ่ือ
ศึกษาการเขียนโค้ดkidbright ขอบเขตการศึกษาพบว่า 1. ระบบให้อาหารสุนัขเป็นระบบที่ควบคุมการท างาน
ผ่านบอร์ด Arduino 2. ระบบการเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ เป็นการควบคุมการท างานผ่านบอร์ด kidbright   
3. ระบบการเปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ เป็นการควบคุมการท างานผ่านบอร์ด kidbright สรุปผลการศึกษา1. ฟังก์ชัน
การเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ ผลจากการทดสอบ คือ พบว่า บ้านสุนัขอัจฉริยะมีความสามารถในการให้อาหาร
อัตโนมัติ เปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ และสามารถเปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ  

ค าส าคัญ : บ้านสุนัขอัจฉริยะ สุนัขจรจัด 

 

 

 

 

 



บทน า            
 ในปัจจุบันจากการส ารวจจ านวนสุนัขเมื่อปี 2557 ของส านักงานปศุสัตว์ทั่วประเทศ พบว่า มีสุนัขใน
ประเทศไทยมากกว่า 8.5 ล้านตัว ในจ านวนนี้เป็นสุนัขจรจัดถึง 710,000 ตัว แบ่งเป็นเพศผู้ 370,000 ตัว เพศ
เมีย 340,000 คาดการณ์กันว่า สุนัขเพศเมีย 1 ตัวมีโอกาสคลอดลูกได้มากถึง 10 ตัวต่อปี ฉะนั้นหากไม่มีการ
ท าหมัน แต่ละปีมีแนวโน้มว่าจะมีสุนัขจรจัดเพ่ิมข้ึนมากถึง 3,400,000 ตัว    
 สุนัขจรจัดเกิดได้หลายสาเหตุ เช่น เจ้าของสุนัขขาดความรับผิดชอบ สุนัขหลุดออกจากบ้าน ท าให้
สุนัขจรจัดถูกมองว่าเป็นปัญหาสังคม ที่สร้างผลกระทบต่างๆมากมาย ทั้งเห่าหอน เป็นพาหะน าโรค วิ่งข้าม
ถนนตัดหน้ารถเสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุบนท้องถนน คุ้ยขยะเรี่ยราด ขับถ่ายไม่เป็นที่ส่งกลิ่นไม่พึงประสงค์ 
 จากเหตุดังกล่าวข้างต้น ทางกลุ่มผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดในการพัฒนาบ้านสุนัขอัจฉริยะ ที่สามารถให้
อาหารสุนัขได้อัตโนมัติ เปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ เเละเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ เพ่ือให้เจ้าของสุนัขมีความ
สะดวกสบายในการเลี้ยงสุนัข และสร้างความปลอดภัยให้แก่สุนัข และยังเป็นการเสริมสร้างพฤติกรรมที่ดีแก่
สุนัขอีกด้วย           

วัตถุประสงค์การวิจัย          
 1. เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม      
 2. เพ่ือศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษา C ควบคุมการท างานของบอร์ด Arduino  
 3. เพ่ือพัฒนาบ้านหมาอัจฉริยะ                                                                            
 4. เพ่ือศึกษาการเขียนโค้ด Kidbright    

ขอบเขตของการศึกษา          
 1. ระบบให้อาหารสุนัขเป็นระบบที่ควบคุมการท างานผ่านบอร์ด Arduino   
 2. ระบบการเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ เป็นการควบคุมการท างานผ่านบอร์ด kidbright  
 3. ระบบการเปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ เป็นการควบคุมการท างานผ่านบอร์ด kidbright   

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ         
 1. ลดการเกิดอุบัติสุนัขโดนรถชน        
 2. มีความสะดวกสบายต่อเจ้าของสุนัข       
 3. ท าให้สุนัขไม่ก่อความร าคาญให้เดือดร้อนคนรอบข้าง     
 4. ลดการเพิ่มจ านวนของสุนัขจรจัด        



เครื่องมือและซอฟต์แวร์ที่ใช้         
 1.แอพลิิเคชั่น kidbright ใช้กดสั่งงานการเปิด-ปิดประตูบ้านสุนัขและเปิด-ปิดไฟภายในบ้านสุนัข 
 2.บอร์ด kidbright IDE ควบคุมการท างานของการเปิด-ปิดไฟภายในบ้านและเปิด-ปิดประตูของบ้าน
สุนัขอัจฉริยะ           
 3.บอร์ด Arduino ควบคุมการท างานของถาดอาหารภายในบ้านสุนัขอัจฉริยะ 

การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง                  
เเนวคิดการออกเเบบ          
 การออกแบบ หมายถึง การรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบทั้งที่เป็น 2 มิติและ 3 มิติเข้าด้วยกัน
อย่างมีหลักเกณฑ์โดยน าองค์ประกอบของการออกแบบมาคิดรวมกันและค านึงถึงประโยชน์ใช้สอย ความงาม
อันเป็นคุณลักษณะส าคัญของการออกแบบการออกแบบเป็นศิลปะของมนุษย์ เกิดจากการสร้างค่านิยมทาง
ความงามและสนองคุณประโยชน์ทางกายภาพให้แก่มนุษย์              
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง          
 1. เทคโนโลยี : สาระวิชาเทคโนโลยีมี 4 หัวข้อหลักท่ีได้ศึกษา คือ 1) KidBright คือ บอร์ดสมองกลฝัง
ตัว (Embedded Board) ขนาดเล็ก ที่ประกอบไปด้วย ไมโครคอนโทรลเลอร์ ESP32 ท าหน้าที่ ประมวลผล 
และควบคุมสั่งงานอุปกรณ์ ที่ประกอบอยู่บนบอร์ด ซึ่งได้แก่หน้าจอแสดงผลแบบ Matrix LED ขนาด 16×8 
จุด และเซ็นเซอร์ตรวจจับพ้ืนฐาน ที่สามารถปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้แก่ เซ็นเซอร์วัดระดับความเข้มของแสง 
และ เซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ kidbright IDE คือโปรแกรมสร้างชุดค าสั่ง เพื่อน าไปใช้ท างานบนบอร์ด kidbright 
ด้วย ชุดค าสั่งแบบ block-structured programming คือจะใช้การลากกล่องข้อความหรือบล็อกค าสั่ง มาวาง
ต่อกัน (Drag and Drop) จากนั้นโปรแกรมจะท างานแปลงภาษา ที่เรียกว่าการ compile เพ่ือให้ได้เป็นโค้ด
การท างานที่ใช้กับโปรเซสเซอร์ ESP32 ที่อยู่บนบอร์ด การเขียนโปรแกรมเพ่ือให้บอร์ด KidBright ท างาน 
สามารถท าไดด้้วยโปรแกรม Kidbright IDE ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นมา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเขียน
โปรแกรม ได้ง่ายมากขึ้น ด้วยวิธีการชุดค าสั่งแบบ block-structured programming ซึ่งเป็นการเขียน
โปรแกรมโดยการลากรูปกล่องค าสั่งพื้นฐาน มาวางต่อกัน (Drag and Drop) เพ่ือท าการเชื่อมโยงค าสั่ง 
เหล่านั้นขึ้นมาเป็นโปรแกรม จากนั้น Kidbright IDE จะท าการแปลง (compile) โปรแกรม และส่งโปรแกรม
ดังกล่าวไปยัง บอร์ดKidbright เพ่ือให้มันท างานตามชุดค าสั่งที่เราได้ออกแบบไว้ หัวข้อที่ 2) Arduino เป็น
บอร์ดไมโครคอนโทรเลอร์ตระกูล AVR ที่มีการพัฒนาแบบ Open Source คือมีการเปิดเผยข้อมูลทั้งด้าน 
Hardware และ Software ตัว บอร์ด Arduino ถูกออกแบบมาให้ใช้งานได้ง่าย ดังนั้นจึงเหมาะส าหรับผู้
เริ่มต้นศึกษา ทั้งนี้ผู้ใช้งานยังสามารถดัดแปลง เพ่ิมเติม พัฒนาต่อยอดทั้งตัวบอร์ด หรือโปรแกรมต่อได้อีกด้วย 
ความง่ายของบอร์ด Arduino ในการต่ออุปกรณ์เสริมต่างๆ คือผู้ใช้งานสามารถต่อวงจรอิเล็กทรอนิคส์จาก

http://en.wikipedia.org/wiki/Arduino
http://en.wikipedia.org/wiki/Arduino


ภายนอกแล้วเชื่อมต่อเข้ามาที่ขา I/O ของบอร์ด หรือเพ่ือความสะดวกสามารถเลือกต่อกับบอร์ดเสริม 
(Arduino Shield) ประเภทต่างๆ เช่น Arduino XBee Shield, Arduino Music Shield, Arduino Relay 
Shield, Arduino GPRS Shield เป็นต้น มาเสียบกับบอร์ดบนบอร์ด Arduino แล้วเขียนโปรแกรมพัฒนาต่อ
ได้เลย หัวข้อที่ 3) Internet of Things คือเทคโนโลยีที่ท าให้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ สามารถเชื่อมโยง
และรับส่งข้อมูลระหว่างกันได้อย่างง่ายดายและสามารถสั่งการเพ่ือควบคุมอุปกรณ์ต่างๆ ได้ผ่านทางระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ไม่ว่าจะเป็น Smart Device, Smart Home, Smart Network เป็นต้น ซึ่งการ
เชื่อมโยงนั้น จะสามารถเก็บและรวบรวมข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้แล้ว ยังมีระบบคลาวด์ที่จัดเก็บ
และประมวลผลข้อมูลผ่านออนไลน์ โดยที่เราสามารถควบคุมหรือก าหนดความเป็นส่วนตัวและสามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้ตลอดเวลา และหัวข้อที่ 4) ภาษาCเป็นภาษาโปรแกรมส าหรับวัตถุประสงค์ท่ัวไป เริ่มพัฒนาขึ้น
ระหว่าง พ.ศ. 2512-2516 (ค.ศ. 1969-1973) โดยเดนนิส ริชชี่ (Denis Retchie) ที่เอทีแอนด์ทีเบลล์แล็บส์ 
(AT&T Bell Labs) ภาษาซีเป็นภาษาที่มีความยืดหยุ่นในการเขียนโปรแกรมและมีเครื่องมืออ านวยความ
สะดวกส าหรับการเขียนโปรแกรมเชิงโครงสร้างและอนุญาตให้มีขอบข่ายตัวแปร (scope) และการเรียกซ ้า 
(recursion) ในขณะที่ระบบชนิดตัวแปรอพลวัตก็ช่วยป้องกันการด าเนินการที่ไม่ตั้งใจหลายอย่าง เหมือนกับ
ภาษาโปรแกรมเชิงค าสั่งส่วนใหญ่ในแบบแผนของภาษาอัลกอล การออกแบบของภาษาซีมีคอนสตรักต์ 
(construct) ที่โยงกับชุดค าสั่งเครื่องทั่วไปได้อย่างพอเพียง จึงท าให้ยังมีการใช้ในโปรแกรมประยุกต์ซึ่งแต่ก่อน
ลงรหัสเป็นภาษาแอสเซมบลี คือซอฟต์แวร์ระบบอันโดดเด่นอย่างระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ยูนิกซ์ 
 2. วิทยาสตร์ : สาระวิชาวิทยาศาสตร์มี 2 หัวข้อหลักท่ีได้ศึกษา คือ 1) อากาศ คือ ส่วนผสมของก๊าซ
ต่าง ๆ และไอน ้า ได้แก่ ก๊าซไนโตรเจน และก๊าซออกซิเจน และก๊าซอ่ืน ๆ แต่มีอยู่ในปริมาณน้อย อากาศมีอยู่
รอบ ๆ ตัวเรา ทุกหนทุกแห่ง อากาศไม่มีสี ไม่มีรสชาติ และไม่มีกลิ่น เราสามารถรู้ว่ามีอากาศอยู่รอบๆตัวเรา
ได้โดยโบกมือไปมา กระแสลมที่เกิดขึ้นและปะทะกับฝ่ามือของเรา ก็แสดงว่าอากาศมีจริง และหัวข้อที่ 2) แสง 
(Light) คือ คลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า (Electromagnetic Wave) ชนิดหนึ่ง ซึ่งมีความยาวคลื่น (Wavelength) อยู่
ในช่วงที่มนุษย์สามารถรับรู้ได้ผ่านดวงตาหรือท่ีเรียกว่า “แสงที่ตามองเห็น” (Visible Light) โดยนับเป็นส่วน
หนึ่งของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้าที่อยู่ในช่วงความยาวคลื่น 400 – 700 นาโนเมตร    
 3. การออกแบบ: สาระวิชาการออกแบบมี 2 หัวข้อหลักท่ีได้ศึกษา คือ 1) การออกแบบบ้าน คือ การ
รู้จักวางแผนเป็นขั้นตอน วิธีการท าให้สอดคล้องกับลักษณะรูปแบบและคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด ตาม
ความคิดสร้างสรรค์ หรือเป็นกระบวนการสร้างสรรค์ประเภทหนึ่งของมนุษย์มีความสวยงามโดดเด่นโดยใช้
องค์ประกอบของทฤษฏีต่างๆและใช้วัสดุนานาชนิดเป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือสนองความ
ต้องการในการด ารงชีวิตประจ าวันให้มีความสะดวกสบายขึ้นหรือเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นทางกายภาพ หรือเพ่ือ
พัฒนาวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของมนุษย์ให้มีคุณภาพสูงขึ้นกว่าเดิม และหัวข้อที่ 2) การเลือกใช้วัสดุ วัสดุที่ใช้ใน

http://thaieasyelec.com/products/development-boards/arduino/unofficial-shields.html
http://localhost/xbee-shield-v2-0.html
http://localhost/music-shield-v2-0.html
http://localhost/relay-shield-v3-0.html
http://localhost/relay-shield-v3-0.html
http://localhost/gprs-shield-v3-0.html
https://www.thaieasyelec.com/products/development-boards/arduino/official-boards-made-in-italy.html


การสร้างบ้านนับว่ามีความส าคัญต่อตัวบ้านควบคู่กันกับการออกแบบบ้านเลยทีเดียว เพราะในแบบบ้านแต่ละ 
ฉบับจะมีการระบุถึงวัสดุที่เกี่ยวข้องเกือบทั้งหมดอยู่แล้ว ยกเว้นเพียงวัสดุในแง่ของความสวยงามบางอย่าง
เท่านั้นซึ่งอาจละไว้ให้เจ้าของบ้าน ระบุเพ่ิมเติมเองในภายหลัง วัสดุที่ใช้จะมีผลต่อคุณภาพของบ้านโดยตรง 
ดังนั้นการเลือกใช้วัสดุที่มีคุณภาพย่อมส่งผลให้บ้านนั้นมีความม่ันคงแข็งแรง และมีอายุการใช้งานที่ยาวนาน 
ไม่ต้องซ่อมแซมกับบ่อย ๆ ในภายหลัง         
 4. คณิตศาสตร์:สาระวิชาคณิตศาสตร์มี 2 หัวข้อหลักท่ีได้ศึกษา คือ 1) การหาพ้ืนที่ คือ ปริมาณของ
พ้ืนผิวหรือรูปร่างสองมิติ ที่แสดงถึงขอบเขตเนื้อที่ในแนวแผ่นระนาบ พื้นที่สามารถเข้าใจได้ว่าเป็นจ านวนวัสดุ
ที่หนาขนาดหนึ่งเท่าท่ีจ าเป็นที่จะประกอบขึ้นเป็นรูปร่าง หรือปริมาณสีทาเท่าที่จ าเป็นที่จะทาผิวหน้าในครั้ง
เดียว พื้นที่เป็นมโนทัศน์ในสองมิติท่ีคล้ายคลึงกับความยาวของเส้นโค้งในหนึ่งมิติ หรือปริมาตรของทรงตันใน
สามมิต ิและหัวข้อที่ 2) การค านวณค่าใช้จ่าย เป็นองค์ประกอบหนึ่งในการค านวณภาษี และสิทธิประโยชน์
ของภาษีเงินได้บุคคลธรรมดา ส าหรับหักเป็นต้นทุนส าหรับการท ามาหาได้ของเรา เพราะแทบทุกอาชีพที่สร้าง
รายได้ย่อมมีค่าใช้จ่ายในการสร้างรายได้เสมอ ดังนั้น ในหลายกรณีกฎหมายจึงยอมให้เงินได้แต่ละประเภท
สามารถหักค่าใช้จ่ายที่คิดว่าเหมาะสมส าหรับรายได้ที่เกิดข้ึน 

ขั้นตอนการด าเนินงาน          
 1. ระบุปัญหา          
    1.1 จากกระบวนการสร้างแรงบันดาลใจ Force Connesion ท าให้เกิดสถานการณ์ คือ ปัจจุบัน
พบปัญหาอยู่มากมาย แต่จากการส ารวจพบว่า ปัญหาที่คนส่วนใหญ่มักจะพบเจอคือ ในกรณีท่ีเราเลี้ยงสุนัข 
เรามักจะเปิดประตูบ้านทิ้งไว้ ท าให้สุนัขหนีออกไปจากบ้าน ในบางกรณีสุนัขอาจประสบอุบัติเหตุ เช่น ถูกรถ
ชน ถูกสุนัขตัวอื่นกัด และในบางกรณีสุนัขไม่สามารถหาทางกลับบ้านเองได้ หรือเจ้าของไม่สามารถตามหา
สุนัขเองได้ ท าให้กลายเป็นสุนัขจรจัด ท าให้สุนัขที่หนีออกมานั้น ไปสร้างความเดือดร้อนร าคาญให้ชาวบ้าน 
โดยเฉพาะชุมชนที่อยู่ในตัวเมือง อยู่ในสถานที่ที่ผู้คนสัญจรไปมา          
     1.2 ปัญหา คือ สุนัขสร้างความเดือดร้อนให้แก่ผู้อื่น     
     1.3 ความต้องการ คือ ต้องการไม่ให้สุนัขไปก่อความร าคาญให้กับผู้อ่ืนและลดการเพ่ิมจ านวนของ
สุนัขจรจัด           
 2. รวบรวมข้อมูลและแนวคิดที่เก่ียวข้อง       
     2.1 วิทยาศาสตร์         
     2.2 คณิตศาสตร์         
     2.3 เทคโนโลยี         
     2.4 การออกแบบ         



 3. การออกแบบและวางแผน        
     3.1 ออกแบบบ้านสุนัขอัจฉริยะ        
     3.2 ออกแบบการท างานของบ้านสุนัขอัจฉริยะ      
     3.3 ออกแบบโปรแกรมการท างานของบ้านสุนัขอัจฉริยะ     
 4. ลงมือพัฒนาบ้านสุนัขอัจฉริยะ        
     4.1 เขียนโปรแกรมควบคุมการท างานของบอร์ด Arduion     
     4.2 พัฒนาตัวบ้านสุนัขอัจฉริยะให้สยงาม      
     4.3 ต่อวงจรการท างานของบ้านสุนัขอัจฉริยะ      
 5. การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข      
 6. จัดท าคู่มือการใช้งาน คู่มือผู้พัฒนา และ เขียนรายงานเชิงวิชาการ    
     จัดท าคู่มือการใช้งานส าหรับผู้ที่ต้องการใช้งานบ้านสุนัขอัจฉริยะ และจัดท าคู่มือผู้พัฒนา ส าหรับผู้
ที่ต้องการน าบ้านสุนัขอัจฉริยะไปปพัฒนาต่อในอนาคต และด าเนินการบ ารุงรักษา โดยตรวจสอบจากการใช้
งานบ้านสุนัขอัจฉริยะจริง และแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึน รวมถึงพัฒนาให้ทันสมัยอยู่เสมอ  
 7. น าบ้านสุนัขอัจฉริยะไปใช้งานและบ ารุงรักษา      
 8. น าเสนอผลงาน         
     8.1 ระดับชั้นเรียน : น าเสนอ ณ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 336 โรงเรียนสตรีสิริเกศ 
     8.2 ระดับโรงเรียน : เวทีศักยภาพนักเรียนโรงเรียนสตรีสิริเกศ (ออนไลน์) 

การวิเคราะห์ และการออกแบบบ้านสุนัขอัจฉริยะ 

  

ภาพที่1 การท างานของไฟ 



   

ภาพที่ 2 การท างานของประตู 

 

ภาพที่ 3 การท างานของถาดให้อาหารสุนัข 

  



  

ภาพที่ 4 ภาพร่างภายในบ้าน 

  

ภาพที่ 5 ภาพร่างตัวบ้าน 

ผลการด าเนินงาน          
 ผลจากการทดสอบการท างานแต่ละฟังก์ชัน มีดังนี้      
 1. ฟังก์ชันการเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ ผลจากการทดสอบ คือ สามารถเปิด-ปิดประตูผ่านการควบคุม
จากการท างานผ่่านแอพ ท างานได้จริงโดยควบคุมการท างานผ่าน kidbright     
 2. ฟัังก์ชันการเปิด-ปิดไฟอัตโนมัติิ ผลจากการทดสอบ คือ สามารถเปิด-ปิิดไฟโดยควบคุมการท างาน
ผ่าน kidbright           
 3. ฟังก์ชันการให้อาหารสุนัข ผลการทดสอบ คือ สามารถให้อาหารสุนัขได้จริง โดยควบคุมการท างาน
ผ่านบอร์ด Arduino          



 4.ฟังชันก์การสั่งงานผ่านแอพพลิเคชั่นkidbright ผลการทดสอบคือ สามารถสั่งการผ่านแอพไปยัง
บ้านสุนัขอัจฉริยะได้ ให้ท างานได้ถูกต้อง และครบทุกฟังชันก์ ทั้งฟังชันก์เปิด-ปิดประตูบ้าน เปิด-ปิดไฟ 

อภิปรายผลการวิจัย          
 การพัฒนาบ้านสนุัขอัจฉริยะแตกต่างจากบ้านสุนัขโดยทั่วไป คือ สามาถเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ 
สามารถเปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ และสามารถให้อาหารสุนัขอัตโนมัติท าให้มีความสะดวกสบายต่อเจ้าของสุนัขได้ 
สุนัขไม่ก่อความร าคาญต่อคนรอบข้าง จากการทดสอบบ้านสุนัขอัจฉริยะมีความพึงพอใจจากการใช้งานบ้าน
สุนัขอัจฉริยะ 

บทสรุป            
 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา 1) เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 2) เพ่ือ
ศึกษาการเขียนโปรแกรมภาษา C ควบคุมการท างานของบอร์ด Arduino 3) เพ่ือพัฒนาบ้านหมาอัจฉริยะ ซึ่ง
ผลการด าเนินงาน พบว่า ผู้ศึกษาได้น าได้น ากระบวนการเชิงวิศวกรรม และการเขยีนโปรแกรมภาษา C 
ควบคุมการท างาน Arduino มาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมได้ส าเร็จ โดยบ้านสุนัขอัจฉริยะ สามารถท างานได้
ระดับดี สามารถเปิด-ปิดประตูอัตโนมัติ เปิด-ปิดไฟอัตโนมัติ รวมถึงสามารถให้อาหารสุนัขอัตโนมัติ 

ข้อเสนอแนะ           
 1. ควรพัฒนาเรื่องการจัดการความสะอาดภายในตัวบ้าน     
 2. ควรมีกล้องเพ่ือสังเกตพฤติกรรมสุนัข 

 กิตติกรรมประกาศ          
 ผู้ศึกษาขอขอบคุณครูที่ปรึกษาที่ให้ความรู้และให้ค าปรึกษาเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมและพัฒนา
บ้านสุนัขอัจฉริยะ อีกท้ังยังช่วยให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการน าเสนอชิ้นงานอีกด้วย ท าให้บ้านสุนัขอัจฉริยะนี้ 
พัฒนาจนส าเร็จไปได้ด้วยดี นอกจากนี้ ผู้ศึกษาขอขอบคุณผู้ปกครองที่ให้การสนับสนุน ผู้เกี่ยวข้องในการ
พัฒนาทั้งหมด สุดท้ายนี้ขอขอบคุณสมาชิกทุกคนในกลุ่มท่ีให้ความร่วมมือ ช่วยกันแก้ปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ ให้
ข้อเสนอเเนะ ให้ค าแนะน าจนนวัตกรรมออกมาเสร็จสมบรูณ์ได้             
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