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คํานํา 

        ปจจุบันเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของมนุษยเปนอยางมาก
ดวยขอดีในดานความเร็ว ความนาเชื่อถือ  ความสอดคลองตรงกัน การจัดเก็บ และการสื่อสาร 
คอมพิวเตอรจึงมีการพัฒนามาจากอดีตเปนอยางมาก ท้ังนี้เพ่ือตอบสนองความตองการของผูใชงาน 
และระบบการทํางานอ่ืนๆ ใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน การเรียนรูพ้ืนฐานวิชาคอมพิวเตอรจึงเปนปจจัย
สําคัญอยางหนึ่ง 
        ผูเขียนและผูรวบรวมตําราเลมนี้ ขอขอบคุณขาราชการทุกทานท่ีจัดทําและเจาของบทความ
เก่ียวกับวิชาพ้ืนฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอรและดิจิตอล หวังเปนอยางยิ่งวาความรูและประสบการณท่ี
ถูกรวบรวมจากผูรูและผูทํางานดานพ้ืนฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอร ในตําราเลมนี้ คงเปนประโยชนตอ
ทานผูอานไมมากก็นอย หากมีขอผิดพลาดบกพรองประการใดในตําราเลมนี้ ผูเขียนตองขออภัยมา ณ 
โอกาสนี้ 

นาวาอากาศโท 
(พรรษา  มังคลาดุง) 

นาวาอากาศเอก 
(กมล  แขมทิพย) 
 คณะผูจัดทํา 

     นาวาอากาศเอก 
    (ธีระ  สุทธพัินธุ) 
    ผอ.ศคพ.สอ.ทอ. 

     ประธานท่ีปรึกษา 



ลับมาก 

ลับมาก 

สารบัญ 

หนา 
คํานํา ก 
สารบัญ ข 
สารบัญตาราง ง 
สารบัญภาพ จ 
คําอธิบายสัญลักษณและคํายอ ซ 
บทท่ี ๑ ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอร ๑ 

๑.  ประวัติคอมพิวเตอรและบุคคลสําคัญ ๑ 
๒.  ววิัฒนาการของคอมพิวเตอร ๙ 

บทท่ี ๒ พ้ืนฐานคอมพิวเตอร ๑๕ 
๑. ประเภทของคอมพิวเตอร ๑๕ 
๒. องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร ๑๖ 
๓. สวนประกอบของคอมพิวเตอร  ๒๐ 
๔. การเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ๒๒ 
๕. ระบบตัวเลขของรหัสขอมูล ๒๓ 
๖. สถาปตยกรรมคอมพิวเตอร ๒๔ 

บทท่ี ๓ อุปกรณคอมพิวเตอร ๒๗ 
๑. หนวยประมวลผลกลาง ( Central Processing Unit : CPU ) ๒๗ 
๒. หนวยความจํา ( Memory ) ๓๒ 
๓. เมนบอรด ( Mainboard ) ๓๗ 
๔. ฮารดดิสก (Hard Disk) ๔๐ 
๕. ซีดีรอม (CD-ROM) และ ดีวีดี (DVD) ๔๑ 
๖. จอภาพ (Monitor) ๔๒ 
๗. เครื่องพิมพ (Printer) ๔๓ 

บทท่ี ๔ เทคโนโลยีสารสนเทศ ๔๕ 
๑. ขอมูลและสารสนเทศ (Data & Information) ๔๕ 
๒. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับโครงสรางขอมูลและ Algorithm ๔๕ 
๓. ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม (Step in Program development) ๔๖ 
๔. โครงสรางพ้ืนฐานท่ีใชในการเขียนโปรแกรม ๔๗ 
๕. กรรมวิธีการออกแบบ Program (Program Design Methodology) ๔๘ 
๖. โครงสรางขอมูล (Data Structure) ๔๙ 
๗. ฐานขอมูลและระบบสารสนเทศ ๕๒ 
๘. ระบบสารสนเทศ (Information System) ๕๔ 



ลับมาก 
ค 

ลับมาก 

สารบัญ (ตอ) 
หนา 

บทท่ี ๕ ความรูท่ัวไปเก่ียวกับการสื่อสารขอมูล ๕๗ 
๑. องคประกอบพ้ืนฐานของระบบสื่อสารขอมูล ๕๗ 
๒. การเชื่อมตอคอมพิวเตอรสําหรับสื่อสารขอมูล ๕๘ 
๓. รูปแบบของการเชื่อมตอเพ่ือการสื่อสารขอมูล ๖๒ 
๔. รหัสท่ีใชขอมูลแทนในการสื่อสาร ๗๓ 
๕. มาตรฐานการสื่อสารขอมูล ๗๕ 
๖. แบบจําลอง TCP/IP ๗๙ 
๗. การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร ๘๔ 
๘. การออกแบบระบบเครือขาย ๘๗ 
๙. การเลือกประเภทของเครือขาย ๘๙ 
๑๐.  การดูแลและจัดการระบบ ๙๑ 
๑๑.  การบริหารประสิทธิภาพ ๙๒ 
๑๒.  การรักษาความปลอดภัยระบบเครือขาย ๙๖ 

บทท่ี ๖ หลักการดิจิตอล ๙๘ 
๑. ระบบอนาลอกกับระบบดิจิตอล ๙๘ 
๒. สัญญาณดิจิตอลในอุดมคติ ๙๙ 
๓. รูปคลื่นของสัญญาณดิจิตอล ๙๙ 
๔. ดิจิตอลลอจิก ๑๐๓ 
๕. กระบวนการพ้ืนฐานท่ีใชในระบบดิจิตอล ๑๐๙ 
๖. ดิจิตอลคอมพิวเตอร ๑๑๘ 
๗. ไอซีดิจิตอล ๑๒๒ 
๘. ระดับลอจิกของไอซีดิจิตอล ๑๒๘ 

บทท่ี ๗ การเขารหัส ๑๓๐ 
๑. รหัสบีซีดี (BCD : Binary – Code Decimal) ๑๓๐ 
๒. รหัสแอสก้ี ๑๓๑ 
๓. รหัสเกรย ๑๓๕ 
๔. รหัสเพ่ิม ๓ ๑๓๗ 

บรรณานุกรม ญ 
 
 
 
 



สารบัญตาราง 

หนา 
ตารางท่ี ๖-๑ แสดงคุณสมบัติเฉพาะของทีทีแอล ๑๓๒ 
ตารางท่ี ๗-๑ เปรียบเทียบเลขฐานสิบ เลขฐานสิบหก เลขฐานสองและรหัส BCD ๑๓๙ 
ตารางท่ี ๗-๒ ตารางรหัสแอสก้ี ๑๔๐ 
ตารางท่ี ๗-๓ รหัสเกรย ๑๔๓ 
ตารางท่ี ๗-๔ รหัสเพ่ิม 3 ๑๔๖                  



สารบัญภาพ 

หนา 
ภาพท่ี ๑-๑ แสดงลูกคิดของชาวจีน ๑ 
ภาพท่ี ๑-๒ แสดง John Napier ๒ 
ภาพท่ี ๑-๓ แสดง Napier’s Bones ๒ 
ภาพท่ี ๑-๔ แสดง Blaise Pascal ๓ 
ภาพท่ี ๑-๕ แสดง เครื่องคํานวณของ Pascal ๓ 
ภาพท่ี ๑-๖ แสดง Gottfried Wilhelm von Leibniz ๔ 
ภาพท่ี ๑-๗ แสดง Leibniz’s Stepped ๔ 
ภาพท่ี ๑-๘ แสดง Slide Rule ๕ 
ภาพท่ี ๑-๙ แสดง Charles Babbage ๕ 
ภาพท่ี ๑-๑๐ แสดง Differrence Engine ๕ 
ภาพท่ี ๑-๑๑ แสดง Analytical Engine ๖ 
ภาพท่ี ๑-๑๒ แสดง Ada Lovelace ๗ 
ภาพท่ี ๑-๑๓ แสดง George Boole ๘ 
ภาพท่ี ๑-๑๔ แสดง Hollerrith Card ๘ 
ภาพท่ี ๑-๑๕ แสดง Harvard Mark I ๙ 
ภาพท่ี ๑-๑๖ แสดง ENIAC ๑๐ 
ภาพท่ี ๑-๑๗ แสดง EDVAC ๑๑ 
ภาพท่ี ๑-๑๘ แสดง UNIVAC I ๑๒ 
ภาพท่ี ๑-๑๙ แสดง Transistor ๑๒ 
ภาพท่ี ๑-๒๐ แสดง Integrated circuit ๑๓ 
ภาพท่ี ๑-๒๑ แสดง Microprocessor ๑๔ 
ภาพท่ี ๒-๑ แสดงการแบงสวนพ้ืนฐานของฮารดแวรเปน ๔ หนวยสําคัญ ๑๖ 
ภาพท่ี ๒-๒ แสดงการแสดงผลลัพธท่ีไดจากการประมวลผล ๑๗ 
ภาพท่ี ๒-๓ แสดงสวนประกอบของคอมพิวเตอร ๒๐ 
ภาพท่ี ๒-๔ แสดงแผนภาพ PMS ๒๕ 
ภาพท่ี ๒-๕ แสดงโมเดลของ Von Neumann ๒๖ 
ภาพท่ี ๓-๑ แสดงหนวยประมวลผลกลาง ( Central Processing Unit : CPU ) ๒๗ 
ภาพท่ี ๓-๒ แสดงหนวยความจําถาวร ( Read-Only Memory : ROM ) ๓๒ 
ภาพท่ี ๓-๓ แสดงหนวยความจําชั่วคราว ( Random - Access Memory : RAM ) ๓๒ 
ภาพท่ี ๓-๔ แสดงสวนประกอบของเมนบอรด ๓๘ 
ภาพท่ี ๓-๕ แสดงฮารดดิสก (Hard Disk) ๔๐ 
ภาพท่ี ๓-๖ แสดงสวนประกอบของฮารดดิสก (Hard Disk) ๔๑ 
ภาพท่ี ๓-๗ แสดงซีดีรอม (CD-ROM) และ ดีวีดี (DVD) ๔๑ 



ฉ 

สารบัญภาพ (ตอ) 

หนา 
ภาพท่ี ๓-๘ แสดงจอภาพ (Monitor) ๔๒ 
ภาพท่ี ๓-๙ แสดงเครื่องพิมพแบบจุด (Dot Matrix Printer) ๔๓ 
ภาพท่ี ๓-๑๐ แสดงเครื่องพิมพแบบพนหมึก (Ink Jet Printer) ๔๔ 
ภาพท่ี ๓-๑๑ แสดงเครื่องพิมพแบบเลเซอร (Laser Printer) มีหลักการ ๔๔ 
ภาพท่ี ๔-๑ แสดงโครงสรางขอมูลทางตรรกะ ๕๐ 
ภาพท่ี ๕-๑ แสดงองคประกอบของระบบเครือขาย ๗๕ 
ภาพท่ี ๕-๒ แสดงชองทางการสื่อสารผานจานดาวเทียม ๗๖ 
ภาพท่ี ๕-๓ แสดงการใชอุปกรณรวมกันของระบบเครือขาย ๗๘ 
ภาพท่ี ๕-๔ แสดง OSI Reference Model ๘๓ 
ภาพท่ี ๕-๕ แสดงเลเยอรตางๆใน TCP/IP และ ISO/OSI Model ๘๖ 
ภาพท่ี ๕-๖ แสดงระบบเครือขายแบบรวมศูนยกลาง ๙๒ 
ภาพท่ี ๕-๗ แสดงระบบเครือขายแบบ Peer-to-Peer ๙๓ 
ภาพท่ี ๕-๘ แสดงระบบเครือขายแบบ Client/Server ๙๔ 
ภาพท่ี ๖-๑ แสดงสัญญาณอนาลอก และดิจิตอล ๑๐๖ 
ภาพท่ี ๖-๒ แสดงสัญญาณดิจิตอลในอุดมคติ ๑๐๗ 
ภาพท่ี ๖-๓ แสดงระดับแรงดันลอจิก ๑๐๘ 
ภาพท่ี ๖-๔ แสดงชวงเวลาแรงดันตกและแรงดันข้ึน ๑๐๙ 
ภาพท่ี ๖-๕ แสดงสัญญาณนาฬิกา (Clock signal) ๑๑๐ 
ภาพท่ี ๖-๖ แสดงวงจรสวิตซและรีเลย ๑๑๒ 
ภาพท่ี ๖-๗ แสดงบัฟเฟอร (Buffer) ๑๑๓ 
ภาพท่ี ๖-๘ แสดงบัฟเฟอรสามสถานะ (Tri – state buffer) ๑๑๔ 
ภาพท่ี ๖-๙ แสดงอินเวอรเตอร หรือ NOT เกต ๑๑๔ 
ภาพท่ี ๖-๑๐ แสดงอินเวอรเตอรสามสถานะ (Tri – state Inverter) ๑๑๕ 
ภาพท่ี ๖-๑๑ แสดงแอนดเกต ๒ อินพุต (Two Input AND gate) ๑๑๖ 
ภาพท่ี ๖-๑๒ แสดงกระบวนการพ้ืนฐานท่ีใชในระบบดิจิตอล ๑๑๗ 
ภาพท่ี ๖-๑๓ แสดงฟลิปฟลอป (Flip – Flop) ๑๑๘ 
ภาพท่ี ๖-๑๔ แสดงรีจีสเตอร ๔ บิต ๑๑๙ 
ภาพท่ี ๖-๑๕ แสดงโครงสรางวงจรนับท่ีประกอบดวยฟลิปฟลอปจํานวน n ตัว ๑๒๐ 
ภาพท่ี ๖-๑๖ แสดงวงจร ALU ใชสําหรับการบวก ๑๒๑ 
ภาพท่ี ๖-๑๗ แสดงบลอกไดอะแกรมของวงจรเปรียบเทียบ ๑๒๓ 
ภาพท่ี ๖-๑๘ แสดงการเขารหัส ๑๒๔ 
ภาพท่ี ๖-๑๙ แสดงการถอดรหัส ๑๒๔ 
ภาพท่ี ๖-๒๐ แสดงการทํางานของตัวเลือกขอมูล ๑๒๕ 



ช 

สารบัญภาพ (ตอ) 

หนา 
ภาพท่ี ๖-๒๑ แสดงสวนประกอบพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร ๑๒๖ 
ภาพท่ี ๖-๒๒ (ก) แสดงการทํางานภายในของดิจิตอลคอมพิวเตอร ๑๒๗ 
ภาพท่ี ๖-๒๒ (ข) แสดงการทํางานภายในของดิจิตอลคอมพิวเตอร ๑๒๘ 
ภาพท่ี ๖-๒๓ แสดงดิจิตอลคอมพิวเตอรใชไมโครโปรเซสเซอรเปนฐานในการทํางาน ๑๒๙ 
ภาพท่ี ๖-๒๔ แสดงโครงสรางของไอซีดิจิตอล ๑๓๐ 
ภาพท่ี ๖-๒๕ แสดงตัวถัง หรือ Package ของไอซีบางแบบ ๑๓๑ 
ภาพท่ี ๖-๒๖ แสดงตัวอยางไอซีดิจิตอลและสัญลักษณ ๑๓๔ 
ภาพท่ี ๖-๒๖ (ตอ)  แสดงตัวอยางไอซีดิจิตอลและสัญลักษณ ๑๓๕ 
ภาพท่ี ๖-๒๗ แสดงระดับลอจิกของ 74XX และ 74LSXX ๑๓๖ 
ภาพท่ี ๖-๒๘ แสดงระดับลอจิกของ 74HCXX ๑๓๗ 
ภาพท่ี ๗-๑ แสดงการแปลงรหัสเกรย เปนเลขฐานสอง ๑๔๔ 
ภาพท่ี ๗-๒ แสดงการแปลงเลขฐานสองใหเปนรหัสเกรย ๑๔๔ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



ลับมาก 

ลับมาก 

คําอธิบายสัญลักษณและคํายอ 

สัญลักษณและ/หรือคํายอ ความหมายและ/หรือคําเต็ม 
ENIAC Electronic Numerical Integrator  

And Calculator 
EDVAC Electronic Discrete Variable Automatic 

Computer 
EDSAC Electronic Delay Storage Automatic 

Calculator 
UNIVAC Universal Automatic Computer 
IC Integrated Circuit 
PC  Personal Computer 
LAN Local Area Network 
CPU Central Processing Unit 
ALU Arithmetic and Logic Unit 
OS Operating System 
DBA Database Administrator 
RAM  Random Access Memory 
ROM Read Only Memory 
BCD Binary Code Decimal 
EBCDIC  Extended Binary Coded Decimal Interchange 

Code 
ASCII American Standard Code for Information 

Interchange 
Hz Hertz 
FSB Front Side Bus 
SSE Streaming SIMD Extensions 
MMX MultiMedia eXtension 
HT Hyper – Threading 
ECC Error Checking and Correcting 
DRAM Dynamic Random Access Memory 
SRAM Static Random Access Memory 
EDO Extended-Data Output 
RAS Row Address Strobe 
CAS Column Address Strobe 



ฌ 
 

ลับมาก 

คําอธิบายสัญลักษณและคํายอ (ตอ) 
สัญลักษณและ/หรือคํายอ ความหมายและ/หรือคําเต็ม 
SPD Serial Presence Detect 
DDR Double Data Rate 
WTX Workstaion Technology eXtended 
SDLC System Development Life Cycle 
DFD Data Flow Diagram 
ERD Entity Relationship Diagram 
SIS Support Information System 
CIS Combat Information System 
TDL Tactical Data Link 
RTADS Royal Thai Air Defense System 
ACCS Air Command and Control System 
MIS Management Information System 
EIS Executive Information System 
ISO The International Standards Organization 
IEEE Institute of Electrical and Electronics 

Engineers 
EBCDIC Extended Binary Coded Deximal Interchange 

Code 
STP Shielded Twisted Pair 
UTP Unshielded Twisted Pair 
MODEM Modulator – Demodulator 
FEP Front-End Processor 
MAN Metropolitan Area Network 
WAN Wide Area Network 
VAN Value-added Network 
VPN Virtual Private Network 
NIC Network Interface Card 
AM Amplitude Modulation 
FM Frequency Modulation 
PM Phase Modulation 
TTL Transistor – Transistor Logic 
 



บทที่ ๑ 

ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอร 
 

 ในปจจุบันคอมพิวเตอร (Computer) เขามามีบทบาทท่ีสําคัญอยางยิ่งในสังคมมนุษยเรา ไมวา
จะเปนการทํางานหรือการใชชีวิตประจําวัน แทจริงแลวคอมพิวเตอรมีประวิติความเปนมา 
ท่ียาวนานเกินกวาท่ีหลายคนคาดคิด คําวา "คอมพิวเตอร" มีการเปลี่ยนแปลงความหมายมานาน
หลายทศวรรษ ดังนั้นการศึกษาเรียนรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรจึงถือเปนสิ่งท่ีมีความจําเปนอยางยิ่ง  
เพ่ือทําความรูจักและทราบวาคอมพิวเตอรคืออะไร มีวิวัฒนาการมาอยางไร และมีบทบาทสําคัญ 
ตอมนุษยอยางไร  
 

ประวัติคอมพิวเตอรและบุคคลสําคัญ 

 มนุษยมีความจําเปนตองคิดและประมวลผลมาตั้งแตอดีต เริ่มตั้งแตการนับนิ้วมือ ตอมาก็ใช
เศษไม กอนหิน หลังจากนั้นวิวัฒนาการเปนลูกคิด (Abacus)  ถูกประดิษฐข้ึนโดยชาวจีน ซ่ึงถือไดวา
เปนเครื่องมือนับชิ้นแรกของโลก 

 

ภาพท่ี ๑-๑  แสดงลูกคิดของชาวจีน 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Abacus 

 ตอมาก็มีเหตุการณสําคัญๆ เกิดข้ึนมากมายท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาเครื่องคํานวณ ดังนี้  

 ป พ.ศ. 2158 หรือ ค.ศ. 1615 นักคณิตศาสตรชาวสก็อตแลนด ชื่อ John Napier ไดประดิษฐ
อุปกรณชวยในการคํานวณข้ึนมา เรียกวา “Napier’s Bones” เปนอุปกรณท่ีมีลักษณะเปนแทงไม 
ท่ีตีเปนตาราง และชองสามเหลี่ยมมีเลขเขียนอยู บนตารางเหลานี้ เม่ือตองการคูณเลขจํานวนใด  
ก็หยิบแทงท่ีใชระบุเลขแตละหลักมาเรียงกัน แลวจึงอานตัวเลขบนแทงนั้น ตรงแถวท่ีตรงกับเลขตัวคูณ 
ก็จะไดคําตอบท่ีตองการ 



๒ 

 

ภาพท่ี ๑-๒  แสดง John Napier 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/John_Napier 

 

 

ภาพท่ี ๑-๓  แสดง  Napier’s Bones 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/John_Napier 

 ป พ.ศ. 2185 หรือ ค.ศ. 1642 นักคณิตศาสตรชาวฝรั่งเศสชื่อ Blaise Pascal ไดประดิษฐ
เครื่องคํานวณ โดยใชหลักการหมุนของฟนเฟองเปนครั้งแรก แตเครื่องดังกลาวสามารถใชบวกและลบ
เลขไดเทานั้น เครื่องมือของปาสคาลนี้ถูกเผยแพรออกสูสาธารณชนเม่ือ พ.ศ. 2188  แตไมประสบ
ความสําเร็จเทาท่ีควร เนื่องจากราคาแพงและเม่ือใชงานจริงจะเกิดเหตุการณท่ีฟนเฟองติดขัดบอยๆ 
ทําใหผลลัพธท่ีไดไมคอยถูกตองตรงกับความเปนจริง 



๓ 

 

ภาพท่ี ๑-๔  แสดง  Blaise Pascal 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Blaise_Pascal 

 

 

ภาพท่ี ๑-๕  แสดง  เครื่องคํานวณของ Pascal 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Blaise_Pascal 

 

 ป พ.ศ. 2216 หรือ ค.ศ. 1673 มีนักปราชญชาวเยอรมันชื่อ Gottfried Wilhelm von Leibniz  
ไดปรับปรุงเครื่องคํานวณของปาสคาลใหมีขีดความสามารถสูงข้ึนไปอีกข้ันคือ นอกจากจะบวกและลบ
เลขไดแลว ยังสามารถคูณและหารเลขไดอีกดวย โดยอาศัยการหมุนวงลอของเครื่องเองอัตโนมัติซ่ึงได
เรียกเครื่องนี้วา “Leibniz’s Stepped”  นับไดวาเปนเครื่องมือท่ีชวยใหการคํานวณทางคณิตศาสตร
ท่ีดูยุงยากกลับเปนเรื่องท่ีงายข้ึน และยังคนพบเลขฐานสอง (Binary Number)  คือ เลข 0 และเลข 1  
ซ่ึงเปนระบบเลขท่ีเหมาะในการคํานวณ 



๔ 

 

ภาพท่ี ๑-๖  แสดง  Gottfried Wilhelm von Leibniz 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Gottfried_Wilhelm_Leibniz 

 

ภาพท่ี ๑-๗  แสดง  Leibniz’s Stepped 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Gottfried_Wilhelm_Leibniz 

 ป ค.ศ. 1700  William Aughtred ไดนําความคิดของ Gunter มาสรางเปนไมบรรทัดคํานวณ 
หรือ Slide Rule โดยการนําคาลอการิทึม มาเขียนเปนสเกลบนแทงไมสองอัน เม่ือนํามาเลื่อนตอกัน 
ก็จะอานคาเปนผลคูณหรือผลหารได โดยอาศัยการคาดคะเนผลลัพธ  ซ่ึงถือวาเปนคอมพิวเตอร
อนาลอกเครื่องแรกของโลก 



๕ 

 

ภาพท่ี ๑-๘  แสดง  Slide Rule 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Slide_rule 

 ป พ.ศ. 2365 หรือ ค.ศ. 1822  ไดมีชาวอังกฤษท่ีชื่อ Charles Babbage นักคณิตศาสตรจาก
มหาวิทยาลัยเคมบริดจ นับเปนผู  ท่ีมีบทบาทสําคัญในการผลิตเครื่องคํานวณ โดยเขาประสบ
ความสําเร็จในการสรางเครื่องคํานวณแบบท่ีเรียกวา “Differrence Engine”  ซ่ึงเปนเครื่องท่ีใชคํานวณ 
และพิมพตารางทางคณิตศาสตรอยางอัตโนมัติ 

 

ภาพท่ี ๑-๙  แสดง  Charles Babbage 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_Babbage 

 

ภาพท่ี ๑-๑๐  แสดง  Difference Engine 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_Babbage 



๖ 

 และไดพัฒนาเครื่องมือในการคํานวณท่ีมีความสามารถสูงกวานี้  ซ่ึงก็คือ เครื่องวิเคราะห  
“Analytical Engine” และไดยกเลิกโครงการสรางเครื่อง Difference Engine ลง ซ่ึงเครื่องวิเคราะห   
Analytical Engine มีสวนประกอบเหมือนกับคอมพิวเตอรในปจจุบัน คือมีหนวยรับสงขอมูล, หนวย
ควบคุม และหนวยความจํา โดยใชบัตรเจาะรูเปนสวนในการรับและแสดงผล แตนาเสียดายท่ีเครื่อง 
Analytical Engine ของ Babbage นั้น ไมสามารถสรางใหสําเร็จข้ึนมาได ท้ังนี้เนื่องจากเทคโนโลยี
สมัยนั้น ไมสามารถสรางสวนประกอบตางๆ ได และอีกประการหนึ่งก็คือ สมัยนั้นไมมีความจําเปน  
ตองใชเครื่องท่ีมีความสามารถสูงขนาดนั้น ดังนั้น รัฐบาลอังกฤษจึงหยุดใหการสนับสนุนโครงการของ 
Babbage ในป พ.ศ. 2385  ทําใหไมมีทุนท่ีจะทําการวิจัยตอไป อยางไรก็ตาม Babbage ไดรับการ
ยกยองใหเปน บิดาของเครื่องคอมพิวเตอร 

 

ภาพท่ี ๑-๑๑  แสดง  Analytical Engine 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Analytical_Engine 

 ในป พ.ศ. 2385 หรือ ค.ศ. 1842  สุภาพสตรีชาวอังกฤษชื่อ Ada Byron Lovelace ไดแปล
เรื่องราวเก่ียวกับเครื่อง Analytical Engine ของ Charles Babbage จากภาษาฝรั่งเศสเปนภาษา
อังกฤษ ทําให Ada เขาใจในศักยภาพของเครื่องดังกลาวเปนอยางดี และไดเขียนข้ันตอนของคําสั่งวิธี
ใชเครื่องนี้ ใหทําการคํานวณท่ียุงยากซับซอนไวในหนังสือ Taylor’s Scientific Memories ซ่ึงถือวา 
เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมแรกของโลก และจากจุดนี้เองท่ีทําให Ada ไดรับการยกยองใหเปน 
โปรแกรมเมอรคนแรกของโลก 

 



๗ 

 

ภาพท่ี ๑-๑๒  แสดง  Ada Lovelace 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace 

 นอกจากนี้ Ada ยังคนพบอีกวาชุดบัตรเจาะรูท่ีบรรจุชุดคําสั่งไว สามารถนํากลับมาทํางาน 
ซํ้าไดถาตองการ นั่นคือหลักการทํางานวนซํ้า หรือท่ีเรียกวา “Loop” เครื่องมือท่ีใชในการคํานวณ 
ท่ีถูกพัฒนาข้ึนในศตวรรษท่ี 19 นั้น ทํางานกับเลขฐานสิบ (Decimal Number) แตเม่ือเริ่มตนของ
ศตวรรษท่ี 20 ระบบคอมพิวเตอรไดถูกพัฒนาข้ึนเปนลําดับ จึงทําใหมีการเปลี่ยนแปลงมาใช
เลขฐานสอง (Binary Number) กับระบบคอมพิวเตอร ท่ีเปนผลสืบเนื่องมาจากหลักของพีชคณิต 

 พ.ศ. 2397 หรือ ค.ศ. 1854  นักคณิตศาสตรชาวอังกฤษ George Boole ไดสรางระบบ
พีชคณิตแบบใหม เรียกวา “พีชคณิต บูลีน”(Boolean Algebra)  ซ่ึงเปนคณิตศาสตรท่ีใชอธิบาย
เหตุผลของตรรกวิทยาท่ีตัวแปรมีคาไดเพียง “จริง”หรือ “เท็จ” เทานั้น  (ใชสภาวะเพียงสองอยางคือ 
0 กับ 1 รวมกับเครื่องหมายในเชิงตรรกะพ้ืนฐานคือ AND , OR และ NOT)  ซ่ึงมีประโยชนมาก 
ตอการออกแบบวงจรไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส ตลอดจนการออกแบบทางตรรกวิทยาของเครื่อง
คอมพิวเตอรในปจจุบันดวย เนื่องจากเปนการยากท่ีจะใชสัญญาณไฟฟา ซ่ึงมีเพียง 2 สภาวะคือ  
เปดกับปด ในการแทนเลขฐานสิบซ่ึงมีอยู  ถึง 10 ตัว 0-9 แตเปนการงายกวาถาเราแทนดวย
เลขฐานสองคือ 0 กับ 1 จึงถือวาสิ่งนี้เปนรากฐานท่ีสําคัญของการออกแบบวงจรคอมพิวเตอร 
ในปจจุบัน 

 

 



๘ 

 

ภาพท่ี ๑-๑๓  แสดง  George Boole 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/George_Boole 

 พ.ศ. 2423 หรือ ค.ศ. 1880  Dr.Herman Hollerith นักสถิติชาวอเมริกันไดประดิษฐเครื่อง 
ประมวลผลทางสถิติเครื่องแรกซ่ึงใชกับบัตรเจาะรูและถูกนําไปใชในงานสํารวจสํามะโนประชากรของ
สหรัฐอเมริกาในป พ.ศ. 2433 และชวยใหการสรุปผลสํามะโนประชากรเสร็จสิ้นภายในระยะเวลา 2 
ปครึ่ง (โดยกอนหนานั้น ตองใชเวลาถึง 7 ปครึ่ง) เรียกบัตรเจาะรูนี้วา “Hollerrith Card” หรือ
ไอบีเอ็มการด เพราะผูผลิตคือบริษัทไอบีเอ็ม 

 

ภาพท่ี ๑-๑๔  แสดง  Hollerrith Card 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Herman_Hollerith 

 

 



๙ 

วิวัฒนาการของคอมพิวเตอร 

 สามารถแบงการพัฒนาคอมพิวเตอรจากอดีตถึงปจจุบันได ๕ ยุคดวยกัน ดังนี้ 

 ยุคที่ ๑ 

เม่ือประมาณป พ.ศ.2480 ศาสตราจารย Howard Aiken แหงมหาวิทยาลัยฮาวารด 
ไดพัฒนาเครื่องคํานวณตามแนวคิดของ Babbage รวมกับวิศวกรของบริษัท IBM และสามารถ 
สรางไดเปนผลสําเร็จ โดยเครื่องดังกลาวทํางานแบบเครื่องจักรกลและไฟฟา และใชบัตรเจาะรูเปนสื่อ
ในการนําเขาขอมูลสูเครื่องเพ่ือทําการประมวลผล การพัฒนาดังกลาวมาเสร็จสิ้นในป พ.ศ. 2487 โดย
เครื่องนี้มีชื่อวา “MARK I” และเนื่องจากดานการเงินและบุคลากรจากบริษัท IBM ดังนั้นจึงมีอีกชื่อ
หนึ่งวา “IBM Automatic Sequence Controlled Calculator” และนับเปนเครื่องคํานวณแบบ
อัตโนมัติเครื่องแรกของโลก 

 

ภาพท่ี ๑-๑๕  แสดง  Harvard Mark I 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Harvard_Mark_I 

ในชวงสงครามครามโลกครั้งท่ี 2 John W. Mauchly และ J. Prespern Eckert 
ไดรับทุนอุดหนุนจากกองทัพสหรัฐอเมริกาในการสรางเครื่องคํานวณ ENIAC (Electronic Numerical 
Integrator And Calculator) ซ่ึงสรางข้ึนในป ค.ศ. 1943-1945  ซ่ึงถือไดวาเปน "เครื่องคํานวณ
อิเล็กทรอนิกสเครื่องแรกของโลก หรือคอมพิวเตอรเครื่องแรกของโลก" เปนเครื่องคํานวณท่ีมีจุดประสงค
เพ่ือใชงานในกองทัพ โดยใชคํานวณตารางการยิงปนใหญ วิถีกระสุนปนใหญ อาศัยหลอดสุญญากาศ 
(Vacuum Tubes) จํานวน 18,000 หลอด ซ่ึงสามารถบวกเลขได 5,000 ครั้ง/วินาที ซ่ึงถือวาเร็วมาก 
แตเครื่องยังมีขนาดใหญ ตองใชกําลังไฟฟาในการทํางานสูง ทําใหมีปญหาเรื่องความรอนและไสหลอด
ขาดบอย 

 

 



๑๐ 

 

ภาพท่ี ๑-๑๖  แสดง  ENIAC 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/ENIAC 

 

 เครื่อง ENIAC สามารถเก็บไดเฉพาะขอมูลท่ีเปนตัวเลขจํานวน 10 หลัก และเก็บไดเพียง 
20 จํานวนเทานั้น นอกจากนี้เครื่อง ENIAC ยังไมสามารถเก็บชุดคําสั่งได    

  ความคิดตอมาในการพัฒนาเครื่องคอมพิวเตอรใหดีข้ึนก็คือการคนหาวิธีการเก็บโปรแกรม
ไวในเครื่อง และใน พ.ศ. 2492 มีนักคณิตศาสตรชาวฮังการี ชื่อ Dr.John Von Neumann ไดเสนอ
แนวคิดในการสรางเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีหนวยความจํา เพ่ือใชเก็บขอมูลและโปรแกรมการทํางาน
หรือชุดคําสั่งท่ีเก็บไวในหนวยความจํามาทํางาน (หลักการนี้ เปนหลักการท่ีใชมาจนถึงปจจุบัน)   
ซ่ึง Dr.John Von Neumann ก็ไดพบวิธีการเก็บโปรแกรมไวในหนวยความจําของเครื่องไดสําเร็จ
เครื่องคอมพิวเตอรท่ีถูกพัฒนาข้ึนตามแนวคิดนี้ไดแก EDVAC (Electronic Discrete Variable 
Automatic Computer)  ซ่ึงสรางเสร็จใน พ.ศ. 2492  และนํามาใชงานจริงในป พ.ศ. 2494 



๑๑ 

 

ภาพท่ี ๑-๑๗  แสดง  EDVAC 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/EDVAC 

 และในเวลาใกลกันทางมหาวิทยาลัยเคมบริดจของประเทศอังกฤษก็ไดสรางคอมพิวเตอร 
ท่ีมีการทํางานใกลเคียงกับเครื่อง EDVAC คือเก็บโปรแกรมไวในหนวยความจําได แตท่ีแตกตางออกไป
ก็คือ จะมีการใชเทปแมเหล็กในการบันทึกขอมูลตอมาทางสถาบันตั้งชื่อใหเครื่องนี้ว า“EDSAC 
(Electronic Delay Storage Automatic Calculator)” 

 ในป พ.ศ. 2494 ก็ไดมีการสรางเครื่องคอมพิวเตอรท่ีมีชื่อวา UNIVAC (Universal Automatic 
Computer)” ซ่ึงผลิตข้ึนเพ่ือขายหรือเชาเปนเครื่องแรกท่ีออกสูตลาด ทําใหคอมพิวเตอรขยายตัว
ออกไปสูภาคเอกชน และเริ่มมีการซ้ือขายคอมพิวเตอรเพ่ือใชงานกันอยางแพรหลาย 



๑๒ 

 

ภาพท่ี ๑-๑๘  แสดง  UNIVAC I 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/UNIVAC_I 

 ลักษณะเฉพาะของคอมพิวเตอรยุคที ่๑ 

1. ใชหลอดสุญญากาศเปนสวนประกอบหลัก   

2. ตัวเครื่องมีขนาดใหญ ใชกําลังไฟฟาสูง เกิดความรอนสูง   

3. ทํางานดวยภาษาเครื่อง (Machine Language)   

4. มีการพัฒนาภาษาสัญลักษณ เชน Symbolic Language และ Assembly 

 ยุคที่ ๒ ป พ.ศ. 2502 – 2506  หรือ ค.ศ. 1959 – 1964 

  เปนคอมพิวเตอรท่ีใชทรานซิสเตอร (Transistors) แทนหลอดสุญญากาศ 

 

ภาพท่ี ๑-๑๙  แสดง Transistor 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Transistor 



๑๓ 

  ซ่ึงเปนอุปกรณท่ีพัฒนาโดยนักวิทยาศาสตรแหงหองปฏิบัติการ Bell Lab ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ไดแก Dr. John Bardeen, Dr. Walter Brattain, Dr. William Shockley 

  โดยทรานซิสเตอรเปนแผงวงจรอิเล็กทรอนิกสท่ีมีขนาดเล็กกวาหลอดสูญญากาศมาก  
ใชกระแสไฟนอย ไมตองใชเวลาในการวอรมอัพ ทํางานดวยความเร็วท่ีสูงกวา มีความคงทน เชื่อถือได  
ราคาถูก นอกจากเทคโนโลยีเรื่องวงจร ยังมีเทคโนโลยีอ่ืนมารวมดวย เชน เกิดภาษาคอมพิวเตอรข้ึนมา 
คือ ภาษาแอสเซมบลี (Assembly Language) และภาษาระดับสูงตางๆ เชน ภาษา FORTRAN, 
COBOL สําหรับหนวยบันทึกขอมูลก็มีการนําเทปแมเหล็กมาใชงาน และในยุคนี้เองท่ีไดมีการสราง
คอมพิวเตอรขนาดใหญระดับ เมนเฟรมคอมพิวเตอร (Mainframe Computer) 

 ยุคที่ ๓ 

  ประมาณป พ.ศ. 2508 ไดมีการสรางทรานซิสเตอรจํานวนมากลงบนแผนซิลิกอน 
ขนาดเล็ก และเกิดวงจรรวมบนแผนซิลิกอนท่ีเรียกวา “IC (Integrated Circuit)” อันเปนผลงานของ
บริษัท Texas Instruments Co.,Ltd  ทําใหเกิดเครื่องคอมพิวเตอรท่ีถูกออกแบบซับซอนมากข้ึน
นับเปนยุคท่ีคอมพิวเตอรเกิดความเปลี่ยนแปลงข้ึนมาก การใช IC เปนสวนประกอบทําใหคอมพิวเตอร
มีขนาดเล็กลงราคาถูกลง ในระดับ มินิคอมพิวเตอร (Minicomputer) 

 

ภาพท่ี ๑-๒๐  แสดง  Integrated circuit 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/Integrated_circuit 

 ยุคที่ ๔ 

  ตั้งแตป พ.ศ.2514 จนถึงปจจุบันเทคโนโลยีทางดานการผลิตวงจรอิเล็กทรอนิกสยังคง
พัฒนาอยางตอเนื่อง มีการสรางวงจรรวมท่ีมีขนาดใหญมารวมในแผนซิลิกอน เรียกวา “VLSI (Very 
Large Scale Integration)” เปนวงจรรวมท่ีรวมเอาทรานซิสเตอรนับแสนนับลานตัวมาบรรจุอยู
ในแผนซิลิกอนขนาดเล็กและผลิตเปนหนวยประมวลผลของคอมพิวเตอร ท่ีซับซอนเรียกวา  
ไมโครโพรเซสเซอร (Microprocessor) การใช VLSI  เปนวงจรภายในเครื่องคอมพิวเตอร  ทําให
เครื่องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลงสามารถตั้งบนโตะไดเรียกวา ไมโครคอมพิวเตอร (Microcomputer) 



๑๔ 

และสงผลใหเกิดคอมพิวเตอรสวนบุคคล (PC : Personal Computer) ซ่ึงเปนเครื่องท่ีแพรหลายและ
มีผูใชงานกันท่ัวโลก 

 

ภาพท่ี ๑-๒๑  แสดง  Microprocessor 
ท่ีมา : https://en.wikipedia.org/wiki/microprocessor 

 ยุคที่ ๕ 

  เม่ือเครื่องไมโครคอมพิวเตอรมีขีดความสามารถสูงข้ึนสามารถประมวลไดครั้งละมาก ๆ
ทํางานไดเร็ว มีการจัดการขอมูลท่ีดีเยี่ยม สามารถทํางานหลายงานพรอมกัน (Multitasking) ดังนั้น
บทบาทของคอมพิวเตอรในยุคท่ี 5 จึงมีแนวโนมท่ีถูกพัฒนาใหมาชวยงานดานการตัดสินใจ และ  
แกปญหาใหมากข้ึน โดยจะมีการเก็บความรอบรูตางๆ เขาไวในเครื่อง สามารถสืบคนและดึงความรู 
ท่ีสะสมไวมาใชงานใหเปนประโยชน 

  ขณะเดียวกันก็มีการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรเปนเครือขายในองคกรเรียกวา “เครือขาย LAN 
(Local Area Network)” และมีการเชื่อมโยงหลายๆ เครือขายเขาดวยกันเกิดเปนเครือขาย เมือง
หรือประเทศ ซ่ึงมีขนาดใหญกวาแลนมาก เรียกวา “เครือขาย WAN (Wide Area Network)” และ
หากนําเครือขายทุกสวนของโลกมาเชื่อมตอเขาสูเครือขายสากล เรียกวา “Internet” อีกท้ังยัง
สามารถสื่อสารกันไดในแบบไรสาย (Wireless) และไมมีจํากัดเฉพาะเพียงคอมพิวเตอรเทานั้น  
ในปจจุบันจะพบวาไดมีการพัฒนาใหกับอุปกรณอ่ืนๆ เชน Tablet และ Smartphone สามารถ
ติดตอสื่อสารถึงกันไดอีกดวย 



บทที่ ๒ 

พ้ืนฐานคอมพิวเตอร 
 

 คอมพิวเตอร (Computer) หมายถึง อุปกรณอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติท่ีมีหนวยประมวลผลกลาง 
(Central Processing Unit : CPU) เปรียบเสมือนสมองกลท่ีมีความสามารถในการคํานวณและ
ประมวลผลขอมูลโดยอัตโนมัติผานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร (Computer Programming) 
โดยคอมพิวเตอรสมัยใหมมีความสามารถในการปฏิบัติตามชุดคําสั่งท่ีเรียกวาโปรแกรม (Programs) 
ซ่ึงโปรแกรมเหลานี้ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
 

ประเภทของคอมพิวเตอร 
๑. Supercomputer  

  ความเร็วหลายลานลานคําสั่งตอวินาที ประมวลผลขอมูลปริมาณมหาศาล เชน พยากรณ
อากาศ การวิจัยนิวเคลียร การออกแบบอากาศยาน Supercomputer ท่ีประมวลผลเร็วท่ีสุดในโลก
คือ Roadrunner จาก IBM 

๒. Mainframe Computer  

  เหมาะสําหรับองคกรขนาดใหญ ประมวลผลธุรกรรมนับลานรายการโดยเวลาอันสั้น  
ใชงานผานเครื่อง Terminal (มีเพียงจอภาพและคียบอรด)ใชทรัพยากรทุกอยางบนเครื่อง 
Mainframe เรียกรูปแบบการทํางานนี้วา “การประมวลผลแบบรวมศูนย” Centralized Data 
Processing ซ่ึง Mainframe ทําหนาท่ีเปน Host เชื่อมตอ Terminal ไดหลายพันเครื่อง 

๓. Workstation  

  ถูกนํามาใชดานวิทยาศาสตร ดานการแพทย งานคํานวณทางคณิตศาสตรและวิศวกรรม 
ท่ีมีความซับซอน หรือ CAD/CAM มีความสามารถท่ีหลากหลาย 

๔. Microcomputer หรือ Personal Computer  

  ใชงานไดท้ังแบบ Stand Alone และเชื่อมตอเครือขายทองถ่ินได (LAN) 

๕. Microcontrollers  

  เปนคอมพิวเตอร เปนคอมพิวเตอรแบบฝงตัว Embedded Computer เปน 
Microprocessor ออกแบบมาทํางานโดยเฉพาะ เชน Microware และ กลองดิจิตอล 

 

 



๑๖ 

องคประกอบของระบบคอมพิวเตอร 

 ระบบคอมพิวเตอรควรจะประกอบดวยองคประกอบ ๕ ดาน ท่ีตองทํางานประสานกัน คือ 

  ๑. ฮารดแวร (Hardware)  

  ๒. ซอฟตแวร (Software)  

  ๓. บุคลากร (Peopleware)  

  ๔. ขอมูล (Data)  

  ๕. กระบวนการทํางาน (Procedure) 

  

๑. ฮารดแวร (Hardware) 

 เปนองคประกอบของตัวเครื่องท่ีสามารถจับตองได ไดแก วงจรไฟฟา ตัวเครื่อง จอภาพ เครื่องพิมพ 
คียบอรด เปนตน ซ่ึงสามารถแบงสวนพ้ืนฐานของฮารดแวรเปน 4 หนวยสําคัญ ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ภาพท่ี ๒-๑  แสดงการแบงสวนพ้ืนฐานของฮารดแวรเปน 4 หนวยสําคัญ 
ท่ีมา : https://en.wikiversity.org/wiki/Hardware 

๑.๑ หนวยรับขอมูลหรืออินพุต (Input Unit)  

ทําหนาท่ีรับขอมูลและโปรแกรมสูเครื่อง ไดแก คียบอรด เมาส เครื่องสแกน เครื่อง
รูดบัตร Digitizer เปนตน 

๑.๒ หนวยประมวลผลกลางหรือซีพีย ู(CPU : Central Processing Unit) 

ทําหนาท่ีในการทํางานตามคําสั่งท่ีปรากฏอยูในโปรแกรม หนวยนี้จะประกอบดวย
หนวยยอย ๓ หนวย คือ หนวยคํานวณทางคณิตศาสตรและตรรกะ (ALU : Arithmetic and Logic 
Unit), หนวยควบคุม (Control Unit) และ รีจิสเตอร (Register) ซ่ึงปจจุบันซีพียูของเครื่องพีซีรูจักใน
นามไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessor) หรือ Chip เชน ของบริษัท Intel คือ Pentium หรือ 
Celeron สวนของบริษัท AMD คือ K6 ,K7(Athlon) เปนตน 



๑๗ 

๑.๓ หนวยเก็บขอมูล (Storage)  

ซ่ึงสามารถแยกตามหนาท่ีไดเปน ๒ ลักษณะคือ 

๑.๓.๑ หนวยเก็บขอมูลหรือความจําหลัก (Primary Storage หรือ  
Main memory)  

ทําหนาท่ีเก็บโปรแกรมหรือขอมูลท่ีรับมาจากหนวยรับขอมูล เพ่ือเตรียมสงใหหนวย
ประมวลผลกลางทําการประมวลผลและรับผลลัพธท่ีไดจากการประมวลผล เพ่ือสงออกหนวยแสดง
ขอมูลตอไปแยกไดเปน 2 ประเภท คือ RAM และ ROM 

๑.๓.๒ หนวยเก็บขอมูลสํารอง (Secondary Storage)  

เปนหนวยท่ีทําหนาท่ีเก็บขอมูลหรือโปรแกรมท่ีจะปอนเขาสูหนวยความจําหลัก
ภายในเครื่องกอนทําการประมวลผลโดยซีพียู รวมท้ังเปนผลลัพธจากการประมวลผลดวย ปจจุบัน 
รูจักในนาม Hard disk หรือ CD-ROM 

  ๑.๔  หนวยแสดงขอมูลหรือเอาตพุต (Output Unit) 

ทําหนา ท่ีในการแสดงผลลัพธ ท่ีไดจากการประมวลผลไดแก  จอภาพ และ  
เครื่องพิมพ เปนตน  และเชื่อมตอกันดวย Bus 

 

ภาพท่ี ๒-๒  แสดงการแสดงผลลัพธท่ีไดจากการประมวลผล 
ท่ีมา : https://en.wikiversity.org/wiki/Hardware 

 

 

 

 

 



๑๘ 

๒. ซอฟตแวร (Software) 

  หมายถึง โปรแกรมหรือชุดของคําสั่งท่ีถูกเขียนข้ึน เพ่ือใหคอมพิวเตอรทํางาน ถาไมมี
ซอฟตแวร เครื่องคอมพิวเตอรก็จะไมสามารถทํางานไดเลย 

  ประเภทของซอฟตแวรสามารถแบงไดเปน ๓ กลุมใหญ ๆ คือ 

  ๒.๑  ซอฟตแวรระบบ (System Software)  

หมายถึง ชุดคําสั่งท่ีเขียนไวเปนคําสั่งสําเร็จรูป เพ่ือควบคุมการทํางานของ
ฮารดแวรทุกอยาง และคอยอํานวยความสะดวกใหกับผูใช ซ่ึงสามารถแบงเปนสวนยอยไดดังนี้ 

๒.๑.๑  โปรแกรมระบบปฏิบัติการ (OS : Operating System) 

เปนโปรแกรมควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรท้ังระบบ เชน DOS, 
Microsoft Window 10, Mac OSX หรือ Linux เปนตน 

๒.๑.๒  โปรแกรมแปลภาษาคอมพิวเตอร (Translator Program) 

เปนโปรแกรมแปลคําสั่งท่ีเขียนในภาษาระดับสูง เชน Pascal ,C ,Visual 
Basic ,Visual C เปนตน ซ่ึงโปรแกรมจะแปลใหเปนภาษาเครื่อง ลักษณะเชนนี้เปนตัวแปลภาษา 
ท่ีแปลโปรแกรมทีละโปรแกรม ซ่ึงเรียกวา Compiler แตในลักษณะดั้งเดิมท่ีแปลโปรแกรมทีละ
บรรทัด เชน ภาษา Visual Basic จะเรียกวา Interpreter 

๒.๑.๓  โปรแกรมอรรถประโยชน (Utility Program) 

เปนโปรแกรมท่ีทําหนาท่ีอํานวยความสะดวกใหแกผูใชในการติดตอ
คอมพิวเตอรโดยจะชวยลดข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมท่ียุงยากเชน การตรวจคนหาแฟมขอมูลท่ีลบ
ไปแลว ตัวอยางเชน Software Tools และ Norton’s Utilities  

  ๒.๒  ซอฟตแวรสําเร็จรูป (Package) 

เปนซอฟตแวรหรือโปรแกรมประยุกตท่ีมีผูจัดทําไวเพ่ือใชในการทํางานประเภท 
ตางๆ โดยผูใชคนอ่ืนๆ สามารถนําโปรแกรมนี้ไปใชกับขอมูลของตนไดตัวอยางเชน ชุดโปรแกรม 
Microsoft Office ซ่ึงซอฟตแวรสําเร็จรูปนี้ประกอบดวย ซอฟตแวรจัดพิมพรายงาน (Word),ซอฟตแวร
ตารางคํานวณหรือสเปรดชีต (Excel), ซอฟตแวรสําหรับการนําเสนอ (Power Point) เปนตน 

  ๒.๓  ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) 

เปนซอฟตแวรหรือโปรแกรม ซ่ึงเขียนข้ึนเพ่ือการทํางานเฉพาะอยางท่ีเราตองการ 
บางครั้งเรียกวา User Program หรือ Customize Software เชน การสั่งใหพัฒนาโปรแกรมสินคา
คงคลัง (Inventory Control) เฉพาะตามท่ีตองการ ซ่ึงบางครั้งอาจจะไมสามารถหาท่ัวไปในลักษณะ 
Package สําเร็จรูปได 

 



๑๙ 

 ๓.  บุคลากร (Peopleware) 

๓.๑  ผูออกแบบและวิเคราะหระบบ (System Analysis and Design) 

มีหนาท่ีรวบรวมขอเท็จจริงเก่ียวกับภาพงานและความตองการของผูใช เพ่ือนํามา
ทําการวิเคราะห และออกแบบภาพใหม หรือปรับปรุงคุณภาพงานเดิม เพ่ือใหการทํางานมีประสิทธิภาพ
ดีข้ึน 

๓.๒  โปรแกรมเมอร (Programming) 

 ไดแก บุคคลท่ีทําหนาท่ีเขียนโปรแกรมประยุกต (Application Program) ตามรายละเอียด
และขอกําหนดท่ี System Analysis ไดออกแบบไว 

๓.๓  ผูบริหารฐานขอมูล (Database Administrator : DBA) 

สําหรับระบบหรือองคกรขนาดใหญ ซ่ึงมีการจัดการฐานขอมูลท่ีสลับซับซอนจะตอง
มี DBA เปนผูบริหารในการจัดการควบคุมจริงแกไขเปลี่ยนแปลงฐานขอมูล และใหสิทธิในการใช
ฐานขอมูลแกผูใชท่ัวไป 

๓.๔  ผูปฏิบัติการ (Operator) 

สําหรับระบบขนาดใหญ เชน เมนเฟรมจะตองมีเจาหนาท่ีคอมพิวเตอรท่ีคอย 
ปดและเปดเครื่อง และเฝาดูจอภาพเม่ือมีปญหาซ่ึงอาจเกิดขัดของจะตองแจง System Programmer 
ซ่ึงเปนผูดูแลตรวจสอบแกไขโปรแกรมระบบควบคุมเครื่อง (System Software) นอกจากนั้นยังตอง
ทําการสํารองขอมูล (Back up) ไวในเทปหรือสิ่งอ่ืน ซ่ึงหากเปนเครื่องคอมพิวเตอรพีซี ผูใช (User) 
จะเปนผูปฏิบัติการไปในตัว 

๓.๕  ผูใช (User) 

เปนผูใชในระบบคอมพิวเตอร 

๓.๖  ผูบริหาร(Manager) 

เปนผูท่ีมีความหมายตอความสําเร็จ หรือลมเหลวของการนําระบบคอมพิวเตอร        
เขามาใชงานเปนอยางมาก โดยเฉพาะหากเปนการนําระบบเขามาใชใหม เพ่ือทดแทนระบบหรือ       
การปฏิบัติงานแบบเดิม ซ่ึงหากผูบริหารไมกําหนดทิศทางหรือกํากับดูแลท่ีดีแลว อาจทําใหการนํา       
ระบบคอมพิวเตอรมาใชงานไมมีประสิทธิภาพ หรือไมคุมคาตอการใชงานได 

๔.  ขอมูล (Data) 

  ขอมูลเปนองคประกอบสําคัญอยางหนึ่งในระบบคอมพิวเตอร เพราะเปนสิ่งท่ีตองบันทึก
ลงไปในคอมพิวเตอรพรอมกับโปรแกรมท่ีนักคอมพิวเตอรไดเขียนไปเพ่ือผลิตผลลัพธ ท่ีตองการ
ออกมา ดังนั้น ขอมูลตองมีความถูกตอง ขอมูลท่ีจะนําเขามาจะมีหนวยท่ีเล็กท่ีสุดไดแก ตัวอักขระ 
(Character) ซ่ึงจะประกอบดวยตัวอักษร ตัวเลขและสัญลักษณตางๆ เม่ือนําตัวอักขระเหลานี้มา



๒๐ 

ประกอบกันจะทําใหไดหนวยขอมูลท่ีใหญข้ึน คือ ฟลด(Field) และการนําฟลดหลายๆฟลดมา
ประกอบกันจะเปน เรกคอรด (Record) และถานําหลาย เรกคอรด มาประกอบกันจะเปนไฟล (Field 
และหากนําหลายๆ ไฟลมารวมกัน ในลักษณะท่ีมีความสัมพันธกันในแตละไฟลดวยจะกลายเปน 
ฐานขอมูล (Database) 

๕.  กระบวนการทํางาน (Procedure) 

  องคประกอบดานนี้หมายถึงกระบวนการทํางานเพ่ือใหไดผลลัพธตามตองการในการ
ทํางานกับคอมพิวเตอรผูใช จําเปนตองทราบข้ันตอนการทํางานเพ่ือใหไดงานท่ีถูกตอง และมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงอาจจะมีข้ันตอนสลับซับซอนหลายข้ันตอน  ดังนั้นจึงมีความจําเปนตองมีคูมือ
ปฏิบัติงาน เชน คูมือผูใช (User manual) หรือคูมือผูดูแลระบบ (Operation manual) 

 

สวนประกอบของคอมพิวเตอร 

 
ภาพท่ี ๒-๓  แสดงสวนประกอบของคอมพิวเตอร 

ท่ีมา : https://en.wikiversity.org/wiki/Hardware 

 ๑.  สวนประกอบภายนอกเคร่ือง 

  เปนสวนท่ีเราสามารถมองเห็นไดโดยไมตองเปดเครื่อง ไดแก 



๒๑ 

 ๑.๑  จอภาพ (Monitor) 

ใชแสดงผลขอมูลหรือภาพกราฟกท่ีไดจากการประมวลผลจากซีพียู 

 ๑.๒  เคส (Case) 

ใชติดตั้งอุปกรณตางๆ ไดแก เมนบอรด ฮารดดิสก หรือ ซีดีรอม เปนตน 

 ๑.๓  คียบอรด (Keyboard) 

ใชปอนขอมูลหรือคําสั่งตางๆ เขาสูเครื่องพีซี 

๑.๔  เมาส (Mouse) 

เปนอุปกรณชวยอํานวยความสะดวกในการเลือกคําสั่งหรือเลื่อนเคอรเซอรไปยัง  
      ตําแหนงท่ีตองการ 

  ๑.๕  ลําโพง (Speaker) 

เปนอุปกรณท่ีใชแสดงเสียงจากสื่อมัลติมีเดียตางๆ 

 ๒.  สวนประกอบภายในเคร่ือง 

  ๒.๑  ซีพียู (CPU)  

เปนสมองของคอมพิวเตอร ทําหนาท่ีประมวลผลขอมูล และควบคุมการทํางานของ  
      ระบบ ความสามารถและความเร็วใจการทํางานของเครื่องจะข้ึนอยูกับซีพียู 

  ๒.๒  แรม (RAM)  

ใชเก็บขอมูลและโปรแกรมท่ีกําลังใชงานอยู เพ่ือรอสงใหกับซีพียูใชประมวลผล 
โดยจะเก็บเพียงชั่วคราวเทานั้น ถาปดสวิตซขอมูลจะหายทันที 

  ๒.๓  เมนบอรด (Mainboard) 

เปนแผงวงจรขนาดใหญท่ีใชติดตั้ง และเชื่อมกับอุปกรณตางๆ ไมว าจะเปน 
ซีพียู แรม ฮารดดิสก เปนตน เปนเหมือนกับศูนยกลางการติดตอระหวางอุปกรณตางๆ 

  ๒.๔  ฮารดดิสก (Hard disk) 

ใชเก็บขอมูลขนาดใหญไดอยางถาวร นอกจากจะใชเก็บขอมูลแลว ฮารดดิสก 
ยังเปนสวนท่ีใชเก็บระบบปฏิบัติการรวมไปถึงโปรแกรมตางๆ อีกดวย   

  ๒.๕  ซีดีรอมไดรว (CD-ROM Drive) 

เปนอุปกรณท่ีใชอานขอมูลจากแผนซีดีรูปแบบตาง ๆ ไดแก แผนโปรแกรม แผนเพลง 
และแผนภาพยนตรวีดีโอซีดี 

 



๒๒ 

  ๒.๖  ชองขยาย (Expansion Slot) 

เปนชองตอเติมท่ีใชติดตั้งการดชนิดตางๆ อยางเชน ซาวนการด,การดแลน, 
การดจอภาพ เปนตน  ในปจจุบันจะมีอยู ๓ ชนิดไดแก ISA , PCI , AGP 

  ๒.๗  แหลงจายไฟ (Power Supply) 

อุปกรณท่ีใชจายไฟใหกับอุปกรณตางๆ ภายในเครื่อง จะเห็นวา จะมีสายไฟจาก 
เพาเวอรซัพพลายเชื่อมตอไปยังอุปกรณตางๆ 

 

การเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร 

 ในการทํางานท่ีเก่ียวกับขอมูลของเครื่องคอมพิวเตอรนั้น จะมีการกําหนดเปนรหัสแทนดวย
เลขฐานสอง (Binary)  ซ่ีงมีเพียง 0 กับ 1 เทานั้น ดังนั้นขอมูลในทางคอมพิวเตอรจะเปนขอมูล 
ท่ีถูกเก็บเปนตัวเลขท้ังหมด 

 

ระบบเลขฐานในคอมพิวเตอร 

 คอมพิวเตอรทํางานดวยกระแสไฟฟา โดยจะมีการแทนสภาวะของกระแสไฟฟาได ๒ สภาวะ
คือ สภาวะ On แทนดวยเลข 1 (แทนสภาวะมีกระแสไฟฟา) และสภาวะOff แทนดวยเลข 0   
(แทนสภาวะไมมีกระแสไฟฟา)  

 สภาวะมีกระแสไฟฟา แทนดวยตัวเลข 1  

  สภาวะมีกระแสไฟฟา แทนดวยตัวเลข 0 

 ในชีวิตประจําวันของคนเราจะคุนเคยกับตัวเลขท่ีมีจํานวน 10 จํานวน คือ เลข 0-9 ซ่ึงเรียกวา 
“ระบบเลขฐานสิบ” แตในทางคอมพิวเตอรแลวจะเปนระบบตัวเลขท่ีเรียกวา “ระบบเลขฐานสอง”  
ท่ีมีเพียง ๒ จํานวน เทานั้นคือ 0 และ 1 ซ่ึงเปนระบบตัวเลขท่ีสามารถนํามาใชในการสั่งงาน
คอมพิวเตอรโดยการแทนท่ีสภาวะตาง ๆของกระแสไฟฟาโดยระบบจํานวนท่ีใชในทางคอมพิวเตอร 
ประกอบดวย 

ระบบเลขฐานสอง (Binary Number System) ประกอบดวยตัวเลข 0 และ 1  

ระบบเลขฐานแปด (Octal Number System) ประกอบดวยตัวเลข 0-7  

ระบบเลขฐานสิบ (Decimal Number System) ประกอบดวยตัวเลข 0-9  

 ระบบเลขฐานสิบหก (Hexadecimal Number System) ประกอบดวยตัวเลข 0-9 และ A-F 

 

 



๒๓ 

บิต ไบต และเวิรด (Bits Bytes and Words) 

 ขอมูลตางๆ ในระบบคอมพิวเตอรไมไดมาจากเลขฐานสองเพียงแคหลักเดียว ดังนั้นจึงมีการตั้ง
ชื่อเฉพาะเรียกกลุมของเลขฐานสองท่ีมีจํานวนหลักตั้งแตหนึ่งหลักข้ึนไป โดยชื่อตางๆ มีดังนี้ 

 เลขฐานสอง หนึ่งหลักเรียกวา 1 บิต (Bit) 

 8 บิต เทากับ 1 ไบต (Byte) 

 2 ไบต เทากับ  1 เวิรด (Word) 

 

ระบบตัวเลขของรหัสขอมูล 

 รหัสขอมูล (Data Representation) หมายถึง รหัสท่ีใชแทนตัวเลข ตัวอักษร สัญลักษณตางๆ 
ท่ีประกอบอยูในคําสั่งและขอมูล เพ่ือใชในการประมวลผล รหัสขอมูลท่ีใชแทนขอมูลในหนวยความจํา
ของคอมพิวเตอรมีอยูหลายมาตรฐานดวยกัน ไดแก 

 ๑. รหัสภายในระบบคอมพิวเตอร (Internal Code) 

  เปนรหัสท่ีใชแทนขอมูลในหนวยความจําของคอมพิวเตอร ไดแก 

  ๑.๑  รหัส BCD (Binary Code Decimal) 

เป นรหัสข อมูล ท่ีประกอบด วยเลขฐานสอง 6 บิต แทนขอมูล 1 อักขระ  

(1 Character) จึงสามารถสรางรหัสขอมูลไดจํานวน 2
6  

= 64 รหัส โดยรหัสท้ัง 6 บิต แบงไดเปน  
2 กลุม โดย 2 บิตแรกเรียกวา Zone bit และ 4 บิตถัดไปเรียกวา Numeric Bit 

  ๑.๒  รหัส EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code) 

EBCDIC เปนรหัสแบบ 8 บิต โดยใชเลขฐานสอง 8 ตัว แทนขอมูล 1 อักขระ ทําให
สามารถสรางรหัสได 256 รหัส (28) และยังสามารถใชเลขฐาน 16 มาใชแสดงรหัสขอมูลได 
เชนกัน เปนรหัสท่ีพัฒนาโดย IBM 

  ๑.๓  รหัส ASCII (American Standard Code for Information Interchange) 

ASCII เปนรหัสท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน พัฒนาโดยสถาบันมาตรฐาน
แหงชาติสหรัฐอเมริกา ประกอบดวยเลขฐานสอง 7 บิต (ปจจุบันใช 8 บิต) เรียกวา 1 ไบต (Byte) 
แทนอักขระ 1 ตัว ซ่ึงเปนรหัสท่ีนิยมใชกันบนคอมพิวเตอรระบบ PC ท้ังนี้ไดแบงเปน 2 ชุดคือ  
128 อักขระภาษาอังกฤษ, ตัวเลขและสัญลักษณตางๆ และ 128 ชุดหลังแทนอักขระในภาษาตางๆ  
เชน อักขระภาษาไทย เปนตน ทําใหคอมพิวเตอรสามารถรับ-สงขอมูลกับภาษาอ่ืนๆ ได 
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  ๑.๔ รหัส Unicode 

จะมีการเขารหัสแบบ 2 ไบต หรือ 16 บิต สามารถบรรจุตัวอักษรได 65,536  
(216) ตัวอักษร ซ่ึงเพียงพอตอการใชงานสําหรับตัวอักขระของทุกภาษาในโลก และรวมท้ังตัวอักขระ
แบบแปลกๆ ท่ีมีใชกันอยูท่ัวไปดวย ทําใหเราสามารถอานเอกสารอิเล็กทรอนิกสท่ีมีท้ังภาษาไทย จีน      
อังกฤษ ญี่ปุน อารบิค และภาษาอ่ืนๆ พรอมกันได 

 ๒.  รหัสภายนอกระบบคอมพิวเตอร (External Code) 

  เปนรหัสท่ีพัฒนาสําหรับบันทึกขอมูลนอกเครื่องคอมพิวเตอร เชน รหัสท่ีใชกับบัตรเจาะรู 

 

สถาปตยกรรมคอมพิวเตอร 

 สถาปตยกรรมคอมพิวเตอร หมายถึง โครงสรางของคอมพิวเตอรท่ีโปรแกรมเมอรของระบบ
จะตองเขาใจในภาษาเครื่องเพ่ือเขียนโปรแกรมใหเครื่องทํางานไดอยางถูกตอง ท่ีสําคัญก็คือ 
ไดตีความวาสถาปตยกรรมคอมพิวเตอรประกอบดวยรีจิสเตอรและหนวยความจํา รวมท้ังชุดคําสั่ง 
(Instruction Set), รูปแบบคําสั่ง (Instruction Format), แอ็ดเดรสซิงโหมด (Addressing Mode) 
และโคดท่ีแทจริงของคําสั่งท่ีไมรวมโครงสรางทางฮารดแวรและเทคโนโลยีทางดานลอจิกแพ็กเกจ และ
การเชื่อมตอระหวางกัน สถาปตยกรรมคอมพิวเตอรประกอบดวย 2 สวนคือคุณสมบัติดานฟงกชัน 
(Functional Specification) และสวนท่ีเปนฮารดแวร (Hardware Implementation) หรืออาจ 
กลาวไดวา สถาปตยกรรมคอมพิวเตอรประกอบดวย สถาปตยกรรมชุดคําสั่ง (Instruction Set 
Architecture)  และการจัดโครงสรางของตัวเครื่อง (Machine Organization) 

 ๑.  พ้ืนฐานสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร 

โปรเซสเซอรเปนสวนทํางานของระบบ ซ่ึงจะเอ็กซิคิวตโปรแกรมโดยการประมวลผลทางคณิตศาสตร
และลอจิก ขอมูลตางๆ โปรเซสเซอรเปนเพียงสวนเดียวท่ีสรางขอมูลใหมโดยการรวมหรือแกไขขอมูล
เดิม ระบบท่ัวไปจะมีโปรเซสเซอรเพียงตัวเดียวท่ีเรียกวา “หนวยประมวลผลกลาง” (CPU:Central 
Processing Unit) ระบบท่ีมีประสิทธิภาพสูงสมัยใหม เชน โปรเซสเซอรแบบเวกเตอร (Vector 
Processor) และโปรเซสเซอรแบบขนาน (Parallel Processor) จะมีโปรเซสเซอรมากกวาหนึ่งตัว 
ระบบท่ีมีโปรเซสเซอรเพียงตัวเดียวจะเปนโปรเซสเซอร แบบอนุกรมหรือท่ีนักวิทยาศาสตร 
คอมพิวเตอรเรียกวา โปรเซสเซอรแบบสเกลาร (Scalar Processor) หนวยความจําทําหนาท่ี 
เก็บขอมูลจนกวาจะมีการรองขอจากสวนอ่ืนๆ ของระบบในขณะท่ีทํางานปกติ หนวยความจําจะสง 
คําสั่งและขอมูลใหกับโปรเซสเซอร สวนในเวลาอ่ืนๆจะเปนท้ังสวนตนทางและปลายทางในการ 
ถายโอนขอมูล โดยอุปกรณอินพุต/เอาตพุตขอมูลในหนวยความจําจะถูกเอ็กเซสผานทางเอ็ดเดรสของ
หนวยความจํา (Address) 

  อุปกรณอินพุต/เอาตพุต ทําหนาท่ีถายโอนขอมูลระหวางองคประกอบภายนอกและ
ภายใน อุปกรณอินพุต/เอาตพุตอาจจะเปนหนวยความจําสํารอง เชน ดิสกและเทป หรืออาจจะเปน 
อุปกรณท่ีติดตอกับผูใชโดยตรง เชน การดแสดงผล, คียบอรด และเมาส 



๒๕ 

  ชองการสื่อสารขอมูลท่ีเชื่อมระบบเขาดวยกันอาจจะเปนการเชื่อมตอระหวางอุปกรณ 
2 อุปกรณ หรือเปนสวิตชท่ีซับซอนท่ีเชื่อมตอหลายๆ องคประกอบเขาดวยกัน 

  แผนภาพ PMS แทนสวนประกอบหลักของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลแอปเปลแมคอิน
ทอช (Apple Macintosh) ในตอนตนจะใชชองสื่อสารขอมูลเดี่ยวท่ีเรียกวา “บัส” (bus) ซ่ึงจะ 
เชื่อมตอสวนประกอบหลักท้ังหมด จนเม่ือบัสเปนสวิตชจะมีสวนประกอบเพียงสองสวนท่ีสามารถ 
ติดต อซ่ึงกันและกันในเวลาหนึ่งๆ เม่ือสวิตช ถูกสรางข้ึนเพ่ือการถายโอนขอมูลของอุปกรณ 
อินพุต/เอาตพุต 

 

ภาพท่ี ๒-๔  แสดงแผนภาพ PMS 
ท่ีมา : http://mucy-fiat.blogspot.com/p/blog-page.html 

 ๒.  โมเดลของ Von Neumann 

  ในชวงตนป ค.ศ. 1950 John von Neumann ไดเสนอแนวคิดและหลักการของ 
สถาปตยกรรมคอมพิวเตอรแบบดิจิตอล ท่ีกลายเปนจุดเริ่มตนในการใชโปรเซสเซอรเพ่ือการคา 
ในทุกวันนี้ ในเครื่องของ von Neumann ท้ังโปรแกรมและขอมูลจะใชหนวยความจําเดียวกัน โดยจะ
มี program counter (PC) ชี้คําสั่งปจจุบันในหนวยความจํา เม่ือไมมีคําสั่ง branch จะมีการดึงคําสั่ง
จากหนวยความจํามาประมวลผลเรียงลําดับเรื่อยไปจนกวาจะหมดคําสั่ง โมเดลของ von Neumann 
ประกอบดวย 5 หนวยหลัก คือ หนวยรับขอมูล (Input Unit) ท่ีรับคําสั่งและขอมูลจากดีไวซตางๆ  
แลวนํามาเก็บไวบนหนวยความจํา (Memory) คําสั่งและขอมูลเหลานี้จะถูกนํามาประมวลผล 
ในหนวยคํานวณทางคณิตศาสตรและตรรกะ (ALU : Arithmetic and Logic Unit) ตามเสนทางและ
การควบคุมของหนวยควบคุม (Control Unit) จนเม่ือไดผลลัพธตามตองการแลว จะสงไปยัง 



๒๖ 

หนวยแสดงผล (Output Unit) เพ่ือแสดงผลตามตองการ สวนท่ีเปน ALU  เม่ือรวมกับ Control 
Unit จะหมายถึง หนวยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) หรือท่ีเรียกวา ซีพียู 

 

 

ภาพท่ี ๒-๕  แสดงโมเดลของ Von Neumann 
ท่ีมา : http://group7-403.blogspot.com/2014/04/blog-post.html 

 



บทที่ ๓ 

อุปกรณคอมพิวเตอร 
 

 ในปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันของมนุษยเปนอยางมาก และใน
กองทัพอากาศนั้น คอมพิวเตอรคือเครื่องมือท่ีขาดไมไดในการทํางาน ไมวาจะเปนงานดานธุรการ 
หรืองานดานเทคนิคตาง ๆ ซ่ึงในปจจุบันบุคลากรท่ีปฏิบัติงานกับคอมพิวเตอรนั้น หลายหนวยงานยัง
ขาดความรูความเขาใจเก่ียวกับตัวอุปกรณคอมพิวเตอร ซ่ึงเม่ือเกิดเหตุการณท่ีคอมพิวเตอรชํารุด
เสียหายและติดตอไปยังหนวยงานท่ีมีหนาท่ีในการซอมแซมอุปกรณคอมพิวเตอรแลว ทางหนวยงาน
นั้นไมสามารถระบุไดวาอุปกรณนั้น ๆ คืออุปกรณอะไร และอยูท่ีจุดไหนของคอมพิวเตอร ทําใหเปน
การยากตอการใหคําปรึกษาสําหรับหนวยงานนั้น ๆ ดังนั้น ในบทนี้จึงทําเพ่ือเปนแนวทางในการศึกษา
อุปกรณคอมพิวเตอรเบื้องตนเพ่ือสามารถนําความรูในบทนี้ไปใชในบทตอ ๆ ไปได 
 

ทําความรูจักกับอุปกรณคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 

๑. หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) 

 

 
ภาพท่ี ๓-๑  แสดงหนวยประมวลผลกลาง ( Central Processing Unit : CPU ) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

  หนวยประมวลผลกลางทําหนาท่ีหลักในการคิด คํานวณ ประมวลผลขอมูลตาง ๆ และ
ควบคุมการทํางานของสวนตาง ๆ ในคอมพิวเตอร ซ่ึงหนวยประมวลผลกลางนั้น ก็เปรียบเสมือน
สมองของมนุษยนั่นเอง ดังนั้น การพิจารณารายละเอียดของหนวยประมวลผลกลางนั้นคอนขางจะมี
รายละเอียดท่ีมาก ซ่ึงในบทนี้ จะกลาวถึงเพียงการพิจารณาเบื้องตน โดยจะไมเจาะลึกลงไปใน
รายละเอียดปลีกยอย โดยท่ีจะพิจารณาไดจากสวนประกอบตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

  ๑.๑  หนวยความถี่สัญญาณนาฬิกา (เฮิรตซ ( Hertz : Hz )) 

เฮิรตซเปนหนวยของความถ่ีสัญญาณนาฬิกาซ่ึงเปนตัวกําหนดความเร็วในการ
ทํางานของหนวยประมวลผลกลาง ไมใชความเร็วของหนวยประมวลผลกลางตามท่ีหลาย ๆ 
หนวยงาน ไมวาภาครัฐ หรือภาคเอกชนเขาใจ โดยท่ีเฮิรตซของหนวยประมวลผลกลางนั้น  



๒๘ 

จะเปนตัวบอกวา ใน 1 วินาทีมีสัญญาณนาฬิกาเกิดข้ึนจํานวนก่ีลูกคลื่น ( Pulse ) โดยท่ีจะดูเฮิรตซ
ของหนวยประมวลผลกลางไดสองสวนคือ 

๑.๑.๑  สัญญาณนาฬิกาภายนอกหนวยประมวลผลกลาง (Front Side Bus 
: FSB) 

สัญญาณนาฬิกาภายนอก CPU นั้น เปนสัญญาณท่ีใหจังหวะในการทํางาน
แกเสนทางลําเลียงขอมูลระหวางอุปกรณตาง ๆ ตั้งแตสองอุปกรณข้ึนไป ซ่ึงในคอมพิวเตอรจะเรียก
เสนทางนี้วา BUS ซ่ึง CPU ใชรับสงขอมูลกับหนวยความจํา โดยในสวนของสัญญาณนาฬิกาสวนนี้จะ
เรียกวา Front Side Bus (FSB) 

๑.๑.๒  สัญญาณนาฬิกาภายในหนวยประมวลผลกลาง (CPU Clock) 

สัญญาณนาฬิกาภายใน CPU นั้น เปนความถ่ีสัญญาณนาฬิกา 
ท่ีบริษัทผูผลิตไดระบุมาดวย เชน 2.4 GHz หรือ 3.0 GHz เปนตน โดยวิธีการคิดความเร็วของ
สัญญาณนาฬิกาภายใน CPU นั้น จะสามารถคํานวณไดจากการนํา ตัวคูณ มาคูณกับ ความถ่ีสัญญาณ
นาฬิกาของ FSB จะไดเปนความถ่ีสัญญาณนาฬิกาภายในหนวยประมวลผลกลาง ซ่ึงนํามาเขียนเปน
สมการไดดังนี้ ความเร็วของสัญญาณนาฬิกาภายในหนวยประมวลผลกลาง = ตัวคูณ x ความถี่
สัญญาณนาฬิกาของ FSB 

สําหรับความถ่ีสัญญาณนาฬิกาของ FSB ในปจจุบันนั้น จะอยูท่ี 100 – 
200 MHz เทานั้น ซ่ึงบางครั้ง หากเห็นมีการโฆษณาวาความถ่ีสัญญาณนาฬิกาของ FSB สูงกวานี้ เชน 
333 , 400 , 533 , 800 หรือ 1066 MHz นั้น จริง ๆ แลวไมใชความถ่ีสัญญาณนาฬิกาของ FSB จริง 
แตเปนความเร็วสุทธิ (Effective Bus Speed) ท่ีเปนผลมาจากการรับสงขอมูลมากกวา 1 ครั้งในแตละ
ลูกคลื่นของสัญญาณนาฬิกาท่ีกํากับ FSB ซ่ึงในปจจุบันนั้น คายหลัก ๆ ท่ีจําหนายหนวยประมวลผลกลาง
ระดับ PC ไดแก Intel และ AMD นั้น ไดใชเทคโนโลยีท่ีตางชนิดกัน โดยสําหรับ Intel นั้น ตั้งแตรุน 
Celeron D และ Pentium 4 ข้ึนไป จะใชเทคโนโลยี Quad – Pumped เพ่ือชวยใหสามารถรับสง
ขอมูลไดมากถึง 4 ครั้งในลูกคลื่นเดียว สวน AMD นั้น ตั้งแตรุน Sempron และ Athlon XP ข้ึนไป 
จะใชเทคโนโลยี Double Data Rate เพ่ือรับสงขอมูล 2 ครั้งในแตละลูกคลื่น ซ่ึงนอกจากหนวย
ประมวลผลกลางแลว หนวยความจําซ่ึงจะกลาวในเรื่องถัดไป ก็ใชเทคนิคท่ีทําใหรับสงขอมูลได 2 ครั้ง
ในแตละลูกคลื่นเชนกัน 

๑.๑.๓  หนวยประมวลผลทางตรรกะ (Arithmetic Logic Unit : ALU) 

 หนวยประมวลผลทางตรรกะ ทําหนาท่ีในเชิงเปรียบเทียบขอมูล และ 
การคํานวณขอมูลทุกชนิด ท่ีมีการคํานวณเชิงตัวเลข เชนขอมูลเชิงวิศวกรรม หรือขอมูลเชิงกราฟฟกส 
ซ่ึงหนวยความเร็วของหนวยประมวลผลทางตรรกะนั้น จะใชหนวยความเร็วเปนความเร็วของการ
คํานวณเชิงตัวเลขทศนิยม (Floating Point Unit Speed: FPU Speed) 

 

 



๒๙ 

  ๑.๒  หนวยความจําแคช (Cache Memory) 

หนวยความจําแคช ท่ีมีหนาท่ีเก็บขอมูลหรือคําสั่งตาง ๆ ท่ี หนวยประมวลผลกลาง 
(CPU) มักมีการเรียกใชงานบอยๆ ไวชั่ วคราว  เ พ่ือลดภาระการทํางานระหวาง  CPU กับ 
หนวยความจําหลัก (RAM) โดยท่ี CPU สามารถเรียกใชหนวยความจําแคชไดทันที โดยไมจําเปนท่ี
จะตองผานหนวยความจําชนิดอ่ืน และหนวยความจําชนิดนี้เปนหนวยความจําท่ีมีความเร็วสูงมาก 
โดยท่ีจะใชวงจรแบบ Static RAM (SRAM) ซ่ึงมีความรอนสูง และราคาแพง ซ่ึงหนวยความจํานี้ จะมี
ขนาดเล็กมาก และบรรจุมาพรอมกับหนวยประมวลผลกลาง ซ่ึงโดยมากแลว หนวยความจําแคชจะมี
อยูสองระดับ (Level) ซ่ึงในอดีต ระดับแรกจะอยูท่ีหนวยประมวลผลกลาง สวนระดับท่ีสองจะอยูท่ี
เมนบอรด แตในปจจุบันนั้น ท้ังสองระดับจะอยูท่ีตัวหนวยประมวลผลกลางท้ังหมดแลว 

  ๑.๓  เทคโนโลยีในการผลิตสารกึ่งตัวนํา 

ไมโครโปรเซสเซอรในปจจุบัน จะใชเทคโนโลยีในการผลิตสารก่ึงตัวนํา หรือ 
Semiconductor แบบท่ีเรียกวา Complementary Metal – Oxide Semiconductor (CMOS) 
ซ่ึงไดรับการพัฒนาขนาดของลายวงจรใหเล็กลงเรื่อย ๆ เชน 0.9 , 0.7 , 0.5 , 0.35 , 0.25 , 0.18 , 
0.13 , 0.09 และ 0.065 ไมครอน (ไมโครเมตร : 1 Micron = 1 x 104 Mater หรือ หนึ่งในลานเทา
ของ 1 เมตร) ซ่ึงถายิ่งทําใหลายวงจร และอุปกรณสารก่ึงตัวนําอยางทรานซิสเตอร มีขนาดเล็กลงไป
กวาเดิมไดมากเทาไร ก็จะยิ่งทําใหสามารถใสวงจรทรานซิสเตอรลงไปไดมากข้ึนในพ้ืนท่ีชิปขนาดเทาเดิม 
จึงสามารถออกแบบใหมีความสามารถในการทํางานท่ีเพ่ิมมากข้ึนได แตการผลิตก็จะยากข้ึน และ
ไดผลผลิตท่ีมีของเสียจากการผลิตมากข้ึนตามลําดับ ซ่ึงสาเหตุนี้ทําใหตนทุนในการผลิตสูงข้ึน และเม่ือ
วงจรซับซอนมากข้ึน และทํางานท่ีความถ่ีสูงข้ึน ก็จะกินไฟฟามากข้ึน ทําใหเกิดความรอนมากข้ึนตาม
ไปดวย หนวยประมวลผลกลางรุนใหม ๆ จึงมักจะตองใชอุปกรณท่ีชวยระบายความรอนท่ีดีข้ึน หรือ
อาจใชการออกแบบสถาปตยกรรมของเมนบอรดใหม โดยออกแบบโครงสรางเมนบอรดใหม (Form 
Factor) ใหระบายความรอนภายในตัวเครื่องไดดีข้ึน เชน ฟอรมแฟกเตอรแบบ BTX (Balanced 
Technology eXtended) ซ่ึงคาดวาจะเขามาแทนท่ี ATX ท่ีใชกันอยูในปจจุบัน 

ความรอนของหนวยประมวลผลกลางนี้เอง เปนสาเหตุสําคัญท่ีจํากัดใหไมสามารถ
ยอขนาด หรือเพ่ิมความซับซอนของหนวยประมวลผลกลางไดมากนัก โดยเฉพาะในพ้ืนท่ีขนาดเล็ก ๆ 
เชน บน Core หรือบน Chip เพียงตัวเดียว ดังนั้น กอนจะผลิตหนวยประมวลผลกลางรุนใหม ๆ ท่ีใช
ความถ่ีสูงข้ึนออกมาไดนั้น ผูผลิตตองหาทางปรับปรุงวงจรเพ่ือลดความรอนใหไดกอน ซ่ึงทางหนึ่งก็คือ
การลดแรงดันไฟฟาท่ีใชกับหนวยประมวลผลกลางลง เชน เมนบอรดรุนเกานั้น หนวยประมวลผล
กลาง และเมนบอรดจะใชความตางศักย 5 โวลตเทากันท้ังหมด ก็เปลี่ยนเปนใช 3.3 โวลตท่ีหนวย
ประมวลผลกลางเทานั้น ซ่ึงในปจจุบัน ไดพัฒนาไปถึง 1.25 – 1.4 โวลตแลว 
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  ๑.๔  สถาปตยกรรมที่ใชรวมกับหนวยประมวลผลกลาง (CPU Technology) 

สถาปตยกรรมท่ีใชรวมกับหนวยประมวลผลกลางนั้น แตละบริษัทผูผลิต ตางก็ผลิต
ออกตามสายการผลิตในสถาปตยกรรมท่ีแตกตางกัน ซ่ึงสถาปตยกรรมท่ีใชกับหนวยประมวลผลกลาง
สําหรับไมโครคอมพิวเตอรในปจจุบันนั้นมีหลายสถาปตยกรรม ซ่ึงตัวอยางท่ีจะยกมานั้น จะยกมา
เพียงสถาปตยกรรมท่ีใชในปจจุบันเทานั้น 

๑.๔.๑  ชุดคําสั่ง Streaming SIMD Extensions (SSE) และ 3Dnow! 

Streaming SIMD Extensions หรือ SSE นั้น เปนการพัฒนาศักยภาพ
และเพ่ิมขีดความสามารถดานมัลติมีเดียท่ีพัฒนาโดยบริษัท Intel โดยเพ่ิมคําสั่งเขามาอีก 70 คําสั่ง
จากชุดคําสั่ง Multimedia extension หรือ MMX เดิมท่ีมีอยูเพียง 57 คําสั่ง (MMX เปนสถาปตยกรรมท่ี
เพ่ิมขีดความสามารถดานมัลติมีเดียสําหรับหนวยประมวลผลกลาง ซ่ึงจะไมกลาวถึง เนื่องจากเปน
สถาปตยกรรมท่ีเกามาก) โดยใชเทคนิคการประมวลผลแบบ Single Instruction Multiple Data 
(SIMD) ท่ีชวยใหสามารถประมวลผลขอมูลหลาย ๆ ชุดดวยคําสั่งเดียวกันไดพรอม ๆ กัน ซ่ึงจะเปน
ประโยชนมากในการทํางานซ้ํา ๆ กันบนขอมูลท่ีแตกตางกัน ท้ังนี้ เพ่ือเพ่ิมเสริมความสามารถในการ
จัดการภาพ, การประมวลผลภาพแบบ 3 มิติ, การประมวลผลของหนวยประมวลผลทางตรรกะ 
(Arithmetic Logic Unit : ALU) และการประมวลผลขอมูลท่ีรับเขามาอยางตอเนื่องในแบบ Streaming 
เชน ขอมูลท่ีไดรับผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ท เปนตน 

ตอมาทางบริษัท Intel ไดพัฒนา SSE2 ซ่ึงเพ่ิมเติมชุดคําสั่งอีก 144 
คําสั่ง และเพ่ิมความสามารถในการคํานวณเลขจํานวนเต็ม (SIMD Integer Arithmetic Operation) 
ขนาด 64 บิต สําหรับหนวยประมวลผลกลางท่ีใชเทคโนโลยีการผลิตขนาด 0.13 ไมครอน และขนาด 
128 บิต สําหรับหนวยประมวลผลกลางท่ีใชเทคโนโลยีการผลิตขนาด 0.09 ไมครอน ซ่ึงเม่ือ
เปรียบเทียบกับ SSE นั้น จะมีเพียง 32 บิตเทานั้น 

นอกจากนี้ ยังมีการเพ่ิมคําสั่งพิเศษอีก 13 คําสั่ง เรียกวา Prescott New 
Instructions (PNI) ซ่ึงจะชวยเพ่ิมความสามารถทางดานมัลติมีเดีย และเกมสใหทํางานไดอยาง
ราบรื่น โดยเม่ือรวมกับชุดคําสั่ง SSE2 เดิมแลว ก็จะเปลี่ยนชื่อเปน SSE3 ซ่ึงเริ่มใชกับหนวย
ประมวลผลกลางประเภท Intel Pentium 4 ท่ีใชการบวนการผลิตในแบบ 0.09 ไมครอนข้ึนไป 

สําหรับ 3D Now! นั้น เปนมาตรฐานของคายหนวยประมวลผลกลางคาย 
AMD ซ่ึงลักษณะการทํางานของชุดคําสั่งตาง ๆ นั้น จะคลายคลึงกับ SSE ของคาย Intel ซ่ึงตอมานั้น 
ทาง AMD ก็ไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ิมข้ึนโดยเปลี่ยนชื่อเปน 3D Now! Professional ซ่ึงหาก
เปรียบเทียบ ก็เทียบเทากับ SSE2 ของคาย Intel นั่นเอง 

๑.๔.๒  หนวยประมวลผลกลางแบบแกนเดี่ยว แกนคู และหลายแกน  
(Single Core , Dual Core & Multi Core CPU) 

แกนของหนวยประมวลผลกลาง หรือ Core นั้น หมายถึงแกนหลักของ
หนวยประมวลผลกลางท่ีทําหนาท่ีตาง ๆ ทุกหนาท่ี ซ่ึงความแตกตางของหนวยประมวลผลกลางแบบ
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แกนเดี่ยว แกนคู และหลายแกนนั้น หากมีแกนเดียว ก็จะทําหนาท่ีตาง ๆ ไดตามลําดับทีละชุดคําสั่ง  
(Thread) แตหากมีมากกวา 1 แกน เชน แกนคู นั้น สามารถทําตามลําดับชุดคําสั่งไดครั้งละมากกวา  
1 ชุดคําสั่ง โดยจุดมุงหมายหลักของการออกแบบหนวยประมวลผลกลางแบบแกนคู หรือหลายแกนนั้น 
เพ่ิมสนองความตองการสําหรับความสามารถในการทํางานแบบ Multitasking สูง ๆ หรือสามารถ
ทํางานกับโปรแกรมประยุกตไดหลาย ๆ ตัวพรอมกันอยางมีประสิทธิภาพ 

๑.๔.๓  เทคโนโลยี Hyper – Threading (HT) ของคาย Intel 

 ปจจุบันระบบปฏิบัติการท้ังหลายจะสามารถจัดใหหลาย ๆ โปรแกรม
ทํางานไปพรอม ๆ กันโดยการจัดสรรเวลาของหนวยประมวลผลกลาง (CPU Time) โดยจะผลัดเปลี่ยน
กันทํางานในแบบท่ีเรียกวา Multitasking เชน ในโปรแกรมระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 
ซ่ึงยอมใหแตละโปรแกรมสามารถแยกสวนตาง ๆ ในโปรแกรมออกเปนชุดคําสั่งยอย ๆ หลายชุด 
ทํางานซอนกันไดอีกชวย ซ่ึงเรียกวา Multithread เชนในโปรแกรม Microsoft Word นั้น หาก
กําหนดใหบันทึกไฟลในแบบ Background ก็จะสามารถสั่งบันทึกไฟล และแกไขขอความตอได
ในทันที ท้ัง ๆ ท่ีการบันทึกขอมูลยังไมเสร็จ หรือสั่งพิมพเอกสารแลวไมตองรอใหเสร็จกอน เพราะ
โปรแกรมจะสรางชุดคําสั่งข้ึนมาทํางานซอนกัน ซ่ึงแตละชุดคําสั่งนี้จะเรียกวา Thread ซ่ึง Microsoft 
Windows จัดการใหแตละ Thread เขามาใชหนวยประมวลผลกลางในการทํางานอยางเหมาะสม ซ่ึง
ถาเปนการประมวลผลดวยหนวยประมวลผลกลางท่ัว ๆ ไปแลว จะทํางานไดครั้งละ 1 Thread หรือ 
1 ชุดคําสั่งยอยเทานั้น โดยหากจะทํางานใน Thread ถัดไป จะตองรอให Thread ปจจุบันทํางาน
เสร็จสิ้นเสียกอน แมวาในแตละ Thread นั้นจะใชประสิทธิภาพของหนวยประมวลผลกลางไมเต็มท่ีก็
ตาม แตหากมีเทคโนโลยี Hyper – Threading ของคาย Intel เขามาชวยแลว จะทําใหหนวยประมวลผล
กลางสามารถประมวลผล Thread หรือชุดคําสั่งยอย ๆ ไปพรอม ๆ กันได โดยระหวางท่ีหนวย
ประมวลผลกลางกําลังทํางานใน Thread หนึ่งอยูนั้น ก็สามารถทําอีก Thread หนึ่งไปพรอม ๆ กันได
เลย ทําใหหนวยประมวลผลกลางสามารถทํางานในรูปแบบ Multitasking ไดดียิ่งข้ึน เปรียบเสมือน
กับมีหนวยประมวลผลกลาง 2 ตัวชวยกันทํางานนั่นเอง 

๑.๔.๔  เทคโนโลยี Hyper Transport ของคาย AMD 

เทคโนโลยี Hyper Transport นั้น เปนเทคโนโลยีในการรับสงขอมูลความเร็วสูง 
ไมวาจะเปนระหวางอุปกรณ Input / Output Device (I/O) กันเอง หรือ ระหวางอุปกรณ I/O กับ
หนวยประมวลผลกลาง โดยใชระบบบัสแบบ Serial ของ AMD โดยลักษณะการรับสงขอมูลจะแบง
ออกเปนชองสัญญาณ (Channels) โดยในแตละชองสัญญาณนั้น จะมีการรับสงขอมูลท้ังไปและกลับ 
(Upstream & Downstream) หรือท่ีเรียกวาระบบ Full – Duplex ดวยความเร็วประมาณ 1.6 – 2.0 
GHz ในแตละชองสัญญาณ ซ่ึงในการใชงานจริง อาจจะมีมากกวา 1 ชองสัญญาณข้ึนไปก็ไดข้ึนอยูกับ
การออกแบบ (อาจจะมีมากถึง 8 – 16 ชอง) โดยแตละชองสัญญาณ อาจจะมีความกวางตั้งแต 2, 4, 
8 บิต (1 ไบต), 16 บิต (2 ไบต) และ 32 บิต (4 ไบต) ซ่ึงท่ีความกวางของบัส 32 บิตนั้น จะทําให
อัตราความเร็วในการรับสงขอมูลสูงสุด (Bandwidth) ของระบบบัสแบบ Hyper Transport นี้อาจสูง
ถึง 8 GB/s เลยทีเดียว ซ่ึงเม่ือรวมเขากับ Bandwidth ท่ีไดรับจากชองสื่อสารระหวางหนวยความจํา
หลักของระบบ กับ Integrated DDR Memory Controller (MCT) ท่ีอยูภายในหนวยประมวลผลกลาง 
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ก็จะทําให Bandwidth โดยรวมระหวางระบบกับหนวยประมวลผลกลาง (Total Processor – to – 
System Bandwidth) สูงถึง 14.4 GB/s  

 ๒.  หนวยความจํา (Memory) 

  หนวยความจําเปนสวนประกอบท่ีมีความสําคัญอยางมาก ซ่ึงตองทํางานรวมกับหนวย
ประมวลผลกลางอยางใกลชิดอยูตลอดเวลา ทําหนาท่ีเปนตัวเก็บคําสั่งท่ีใชประมวลผลทดเลขในการ
คํานวณ พักขอมูลชั่วคราวเพ่ือรอสงใหกับหนวยประมวลผลกลาง และอ่ืน ๆ อีกหลายอยาง โดยท่ี
หนวยความจําหลักของเครื่องคอมพิวเตอรนั้นแบงเปนสองชนิดคือหนวยความจําชั่วคราวและ
หนวยความจําถาวร 

  ๒.๑  หนวยความจําถาวร (Read-Only Memory : ROM)  

 
ภาพท่ี ๓-๒  แสดงหนวยความจําถาวร (Read-Only Memory : ROM) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

เปนหนวยความจําท่ีทําหนาท่ีในการเก็บขอมูล ซ่ึงถูกบันทึกมาตั้งแตแรกแลว ซ่ึงก็มี
ความหมายตามชื่อของหนวยความจําชนิดนี้คือ หนวยความจําท่ีอนุญาตใหอานเพียงอยางเดียว  
ไมสามารถแกไขได ดังนั้น CPU จะสามารถ ดึงขอมูลจาก ROM ไดอยางเดียว ไมสามารถบันทึกอะไร
ลงไปได ตางจาก RAM ซ่ึง CPU สามารถ อาน และ/หรือ เขียน ขอมูลตางๆ ได ซ่ึงวิธีการบันทึก
ขอมูลลง ROM นั้น สามารถทําไดโดยวิธีการซ่ึงเรียกวา Flash ROM 

  ๒.๒  หนวยความจําช่ัวคราว (Random - Access Memory : RAM)  

 
ภาพท่ี ๓-๓  แสดงหนวยความจําชั่วคราว ( Random - Access Memory : RAM ) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 
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เปนหนวยความจําท่ีจําเปนตองมีไฟมาเลี้ยง ถาขาดไฟเลี้ยง หนวยความจําชนิดนี้
จะไมเก็บขอมูลท่ีไดจําไวในการทํางานครั้งกอน ซ่ึงหนวยความจําประเภทนี้ นอกเหนือจากหนวย 
ความจําหลักแลว ยังมีติดตั้งบนอุปกรณชนิดอ่ืน ๆ ภายในเครื่องคอมพิวเตอรอีกดวยเชน RAM บน 
Mainboard , RAM บน VGA Card ฯลฯ ซ่ึงรายละเอียดของหนวยความจํานั้น สามารถดูไดจาก
หลาย ๆ สวน ตั้งแต ยี่หอ , ชนิดของ Chips ท่ีใช , Bandwidth , และความเร็ว ( หนวยเปน nS ) ซ่ึง
สามารถจะดูไดจาก – ( ขีด ) และตามดวยตัวเลข บนตัว Chips 

โดยปกติแลว ROM จะมีความเร็วในการทํางานชากวา RAM อยูมาก ทําใหเม่ือ
หนวยประมวลผลกลางทํางานตามโปรแกรมสวนท่ีเก็บใน ROM ก็ตองรอการอานขอมูลใน ROM นาน
กวาปกติ ดังนั้นเพ่ือแกปญหานี้ จึงมีการคิดเอาโปรแกรมสวนท่ีเก็บใน ROM ยายไปไวท่ี RAM แทน 
เพ่ือใหหนวยประมวลผลกลางทํางานตามโปรแกรมสวนนั้น ๆ ไดเร็วข้ึน โดยทําการคัดลอกมาทุกครั้ง
ท่ีเปดเครื่องข้ึนมาใหม โดยท่ี RAM สวนนี้จะเรียกวา Shadow RAM ซ่ึงก็คือ RAM สวนท่ีทับซอนเปน
เงาของ ROM (คือมีขอมูลซ้ํากัน) ซ่ึงหนวยประมวลผลกลางตั้งแต 386 ข้ึนไปนั้น จะทําไดงายมาก 
เพียงแคคัดลองขอมูลจาก ROM ไปใสไวใน RAM เชน ในสวนท่ีเปน Extended Memory (สวนท่ีเกิน
จาก 640KB แรก) แลวเปลี่ยนคาจุดตั้งตนของ ROM ในกลไก แปลงแอดเดรสของหนวยประมวลผล
กลางเสียใหม ใหไปชี้ท่ี Shadow RAM แทนท่ีตําแหนงเดิมใน ROM เทานั้น 

๒.๒.๑  ลักษณะการตรวจสอบขอมูลของ RAM แตละชนิด  

การตรวจสอบขอมูลของ RAM นั้น มีความสําคัญมาก เนื่องจากเปน
กระบวนการตรวจสอบขอผิดพลาด การทํางานของ RAM ชนิดตาง ๆ โดยท่ีการตรวจสอบความ
ผิดพลาดของขอมูลนั้น จะมีลักษณะดังตอไปนี้ 

๒.๒.๑.๑  แบบ Parity กับแบบ Non - Parity  

   สวนท่ีแตกตางกันของสองแบบนี้ ก็คือวา แบบ Parity จะมี
ความสามารถในการตรวจสอบความถูกตองของ ขอมูล โดยจะมี BIT ตรวจสอบ 1 ตัว ถาพบวามี
ขอมูลผิดพลาด ก็จะเกิด System Halt ในขณะท่ีแบบ Non - Parity จะไมมีการตรวจสอบ BIT นี้ 

๒.๒.๑.๒  แบบ Error Checking and Correcting (ECC)  

   โดยท่ีหนวยความจําแบบนี้ ก็พัฒนาข้ึนมาอีกระดับหนึ่ง
เพราะนอกจากจะตรวจสอบวามีขอมูลผิดพลาดไดแลว ยังสามารถ แกไข BIT ท่ีผิดพลาดไดอีกดวย 
โดยไมทําให System Halt แตหากมีขอมูลผิดพลาดมาก ๆ มันก็ Halt ไดเหมือนกัน แตสําหรับแบบ 
ECC นี้ จะเปลือง Overhead เพ่ือใชในการเก็บขอมูลมากกวาแบบ Parity ดังนั้น ประสิทธิภาพดาน
ความเร็วของมันจึงถูกลดทอนลงไปบางบางสวน แตเพ่ิมความแนนอนใหกับระบบ 

๒.๒.๒  ชนิดของหนวยความจําช่ัวคราว 

ชนิดของหนวยความจําชั่วคราวนั้นมีมากมายหลายชนิด แตในบทนี้  
จะกลาวถึงแตหนวยความจําชั่วคราวท่ีใชใน ทอ.และท่ีมีใชในปจจุบันเทานั้น 



๓๔ 

๒.๒.๒.๑ Dynamic Random Access Memory (DRAM) 

  DRAM จะทําการเก็บขอมูลในตัวเก็บประจุ (Capacitor) โดย
จะเก็บในสถานะ “มีประจุ” กับ “ไมมีประจุ” ซ่ึงจะใชพลังงานไฟฟาคอนขางนอย ซ่ึงจะตองมีอีก
วงจรท่ีทําหนาท่ี “เติมประจุ” ไฟฟาใหเปนระยะ ๆ ซ่ึงจะเรียกกระบวนการนี้วา Refresh ซ่ึง DRAM 
นั้น จําเปนจะตองมีการ Refresh เพ่ือ เก็บขอมูลใหคงอยู โดยท่ีการ Refresh นี้ ทําใหเกิดการหนวง
เวลาข้ึนในการเขาถึงขอมูล และก็เนื่องจากท่ีมันตอง Refresh ตัวเองอยูตลอดเวลานี้เอง จึงเปนท่ีมา
ของชื่อวา Dynamic RAM หรือ DRAM โดย DRAM นั้น จะมีขาท่ีเสียบลงบนเมนบอรดจํานวน 30 
ขา (Pins) 

๒.๒.๒.๒  Static Random Access Memory (SRAM)  

   SRAM นี้ ตางจาก DRAM ตรงท่ีวา DRAM ตองทําการ 
Refresh ขอมูลอยูตลอดเวลา ในขณะท่ี SRAM จะเก็บขอมูลนั้น ๆ ไว และจะไมทําการ Refresh โดย
อัตโนมัติ แตมันจะทําการ Refresh ก็ตอเม่ือ ผูใชสั่งใหมัน Refresh เทานั้น ซ่ึงการเก็บขอมูล จะเก็บ
ในสถานะ “ มีไฟเลี้ยง “ กับ “ ไมมีไฟเลี้ยง “ เทานั้น ซ่ึงขอดีของมัน ก็คือความเร็ว ซ่ึงเร็วกวา DRAM 
ปกติมาก หากเปรียบเทียบแลว หนวยความจําชนิดนี้ มีความเร็วเกือบเทาหนวยประมวลผลกลาง แต
หนวยความจําชนิดนี้จะใชกระแสไฟฟามากกวา และมีขนาดของวงจรใหญกวา ทําใหเกิดความรอนสูงมาก 
และ SRAM ยังไมสามารถผลิตใหมีความจุสูง ๆ ภายในไอซีหรือชิปตัวเดียวได ดังนั้นในปจจุบัน จึงไมมี
การนํา SRAM ไปใชในหนวยความจําหลักของเครื่อง แตนํามาใชในการผลิต Cache Memory ใน
หนวยประมวลผลกลางแทน 

๒.๒.๓  Extended-Data Output (EDO) DRAM  

EDO DRAM นั้น จัดเปนหนวยความจําชนิด DRAM ชนิดหนึ่ง มีขา
จํานวน 72 ขา (Pins) หรืออีกชื่อหนึ่งเรียกวา Hyper - Page Mode DRAM ซ่ึงพัฒนามาจาก DRAM 
ข้ึนอีกระดับหนึ่ง โดยการท่ีมันจะอางอิงตําแหนง ท่ีอานขอมูลจากครั้งกอนไวดวย ปกติแลวการดึง
ขอมูลจาก RAM ณ ตําแหนงใด ๆ มักจะดึงขอมูล ณ ตําแหนงท่ีอยูใกล ๆ จากการดึงกอนหนานี้ 
ดังนั้น ถามีการอางอิง ณ ตําแหนงเกาไวกอน ก็จะทําให เสียเวลาในการเขาถึงตําแหนงนอยลง และ
อีกท้ังมันยังลดชวงเวลาของ CAS latency ลงดวย และดวยความสามารถนี้ ทําใหการเขาถึงขอมูลดี
ข้ึนกวา DRAM ถึงกวา 40% 

๒.๒.๔  Synchronous DRAM (SDRAM)  

SDRAM นั้น จัดเปนหนวยความจําชนิด DRAM อีกชนิดหนึ่ง มีขาจํานวน 
168 ขา ( Pins ) ทํางานท่ีแรงดันไฟฟา 3.3 โวลต ซ่ึงจะตางจาก DRAM เดิม ตรงท่ีมันจะทํางาน
สอดคลองกับสัญญาณนาฬิกาท้ังขาข้ึน (Rising) และขาลง (Falling) สําหรับ DRAM เดิมจะทราบ
ตําแหนง ท่ีจะอาน ก็ตอเ ม่ือเกิดท้ังสัญญาณ RAS (เวลาท่ีใชในการเปลี่ยนการตําแหนงของ
หนวยความจําแตละแถว ) และ CAS (เวลาท่ีใชในการสงขอมูลไปยัง Output Buffer) ข้ึน แลวจึงไป
อานขอมูล โดยมีชวงเวลาในการเขาถึงขอมูล ตามท่ีเรา ๆ มักจะไดเห็นบน Chip ของตัว RAM  
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สําหรับหนวยความจําประเภท SDRAM นั้น จะเริ่มมีการเปลี่ยนวิธีการ
คํานวณการใชหนวยความจํา โดยในทางทฤษฏีแลว แตละตําแหนงของหนวยความจํา จะเรียกตัวกัน
เปนตารางแบบ Matrix ทําใหการอางถึงแตละตําแหนง จะใชตัวเลข หรือ Address ของแถว (Row) 
และคอลัมน (Column) ท่ีตัดกัน เปนตัวกําหนด โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

๒.๒.๔.๑  เริ่มการอานโดยวงจรควบคุมหนวยความจํา สงสัญญาณไป
ระบุแถว หรือท่ีเรียกวา Row Address Strobe (RAS) กอน 

๒.๒.๔.๒  จะตองรอจังหวะการทํางานของวงจรภายในหนวยความจํา
ระยะหนึ่ง (ซ่ึงชวงเวลานี้จะเรียกวา RAS to CAS Delay) จากนั้นจึงจะสงสัญญาณระบุคอลัมน หรือ 
Column Address Strobe (CAS) ตามไปได 

ดังนั้นสามารถบอกไดวา RAS to CAS Delay คือ คาเวลาท่ี CPU ใชใน
การหนวงเวลากอนท่ีจะทําการสลับการทํางานจาก RAS มาเปน CAS 

๒.๒.๔.๓ จะมีการสงขอมูลไปยัง Output Buffer ซ่ึงจะเปนเวลาท่ี Address 
ในแนว Column ของ SDRAM ทํางาน จัดวาเปนจังหวะการทํางานของวงจรภายในหนวยความจําอีก
ระยะหนึ่ง โดยท่ี ชวงเวลานี้จะเรียกวา CAS Latency หรือ CL (ซ่ึงคา CAS Latency นี้สามารถหาได
จากอัตราสวนระหวาง Column Access Time (tCAC) และ Length of Clock Cycle (tCLK) เชน 
ถา tCAC มีคาเทากับ 20 นาโนวินาที และคา tCLK มีคาเทากับ 10 นาโนวินาที (มาจากคาความเร็ว 
BUS ของ SDRAM ท่ี 100 เมกาเฮิรตซ) จะทําให CAS Latency มีคาเทากับ 2 ซ่ึงมาจาก 20 นาโน
วินาที / 10 นาโนวินาที นั่นเอง แตถา tCAC มีคาเปน 25 นาโนวินาที (มาจากคาความเร็ว BUS ของ 
SDRAM ท่ี 133 เมกาเฮิรตซ) คาของ CAS Latency ก็จะเปน 3 แทน ซ่ึงสําหรับ SDRAM แลว จะใช
คา 2 หรือ 3 เปนคาหลัก สวน DDRRAM จะใชคา 2.5 หรือ 2 เปนคาหลัก ซ่ึงคายิ่งนอย ยิ่งจัดวามี
ความเร็วสูง) จากนั้นจึงจะมีขอมูลออกมาพรอมใหสงสัญญาณสั่งอานขอมูลไบตแรกได หลังจากนั้น 
การอานขอมูลในไบตถัดไป ถาอยูในแถว (Row) เดียวกัน ก็จะทําไดอยางตอเนื่อง คือระบุเฉพาะ
คอลัมนโดยสงสัญญาณ CAS ของคอลัมนถัดไป และรอเทากับ CAS Latency (คือยอนกลับไปขอ 
๒.๒.๔.๒) แลวคอยสั่งอานขอมูลในชุดตอ ๆ ไป 

๒.๒.๔.๔ เตรียมหนวยความจําใหพรอมสําหรับการอานครั้งถัดไป โดย
ทําการเปลี่ยนตําแหนง และแถวของหนวยความจํา ซ่ึงจะตองรอระยะเวลาหนึ่งกอนจะอาน / เขียน 
ขอมูลในรอบถัดไปได ซ่ึงชวงเวลานี้จะเรียกวา RAS Precharge Time คาท้ังสามนี้ จะเปนตัวกําหนด
วาการอานขอมูลออกจากหนวยความจําแผงนั้น จะตองใชเวลานานเทาไร (ยิ่งมีคามาก ยิ่งทํางานชา 
เพราะตองรอนาน) ซ่ึงบางครั้ง จะเขียนเปน 

CAS Latency – RAS Precharge – RAS to CAS delay 

เชน 3 – 2 – 2 ซ่ึงการแกคาเหลานี้ใน BIOS นั้น หากไมใชเปนคา Serial 
Presence Detect (SPD) ซ่ึง BIOS จะเปนตัวตรวจสอบแลว ก็ตองกําหนดใหถูกกับ RAM แผงท่ีจะ
ใชดวย ซ่ึงหากกําหนดใหตํ่าลงกวาคาตาม SPD และเครื่องยังทํางานได ก็จะมีผลทําใหการทํางาน 



๓๖ 

เร็วข้ึน เพราะหนวยประมวลผลกลางนั้น ทํางานกับ Cache Memory ท้ัง L1 และ L2 มากกวา 
การอานคาจากหนวยความจําหลัก หรือ RAM โดยตรง แตหากปรับคาแลวไมเสถียร ก็ควรใชคาตาม 
SPD จะดีกวา 

๒.๒.๕  Double Data Rate SDRAM (DDR SDRAM , DDR RAM) 

DDR DRAM นั้น จัดเปนหนวยความจําชนิด DRAM ชนิดหนึ่ง มีขา
จํานวน 184 ขา (Pins) ทํางานท่ีแรงดันไฟฟา 2.5 โวลต ซ่ึงเหมือนกับเปน SDRAM อีกชนิดหนึ่ง แต
การทํางานจะมีความเร็วสูงกวาเนื่องจากการทํางานของ DDRRAM นั้น โดยหนวยความจําชนิดนี้
สามารถทํางานไดท้ังขอบขาข้ึนและขาลงของสัญญาณนาฬิกาพรอมกัน ซ่ึงการคํานวณคาของ
หนวยความจําชนิดนี้นั้น สามารถคํานวณไดจากสูตร ดังตอไปนี้ 

ความกวางบัส 8 ไบต (64 บิต) x ความถ่ี (MHz) = Bandwidth (MB/s) 

เชน ความถ่ี 266 MHz เม่ือคูณดวย 8 แลวจะไดคาประมาณ 2100 MB/s เปนตน 

นอกจากนี้เมนบอรดบางประเภทยังรองรับมาตรฐาน Dual – Channels 
ซ่ึงเปนระบบซ่ึงไดรับการพัฒนาใหม เพ่ือแกไขจุดบกพรองของหนวยความจํารุนเดิมท่ีเปนแบบ 
Single – Channel โดยใหสามารถรับสงขอมูลกันแบบขนาน ซ่ึงทําใหไดอัตราการรับสงขอมูลท่ีสูงข้ึน 
, Bandwidth กวางข้ึน และลดอัตราการรอขอมูลในขณะท่ีหนวยประมวลกลางทําการประมวลผล 
หรือ Latency Time ลง ซ่ึงเง่ือนไขของการใชฟงกชั่นนี้ใหไดดีท่ีสุดคือ หนวยความจําสองตัว ตองเปน
ยี่หอเดียวกัน Chips ชนิดเดียวกัน ความเร็ว (หนวยเปน nS) เทากัน และมีสายการผลิตเดียวกัน 
ดังนั้น หากตองการใชงานฟงกชั่นนี้ วิธีท่ีงายท่ีสุดคือ ใชหนวยความจําท่ีจัดซ้ือมาในการจัดซ้ือสัญญา
เดียวกัน 

ในปจจุบัน DDR RAM ถูกพัฒนาและนําออกมาใชเชิงพาณิชยแลว ๔ รุน
ดวยกันคือ  

๑. DDR SDRAM มีความเร็วบัส 100-200 MHz 

๒. DDR2 SDRAM มีความเร็วบัส 200–533 MHz 

๓. DDR3 SDRAM มีความเร็วบัส 400–1066 MHz 

๔. DDR4 SDRAM มีความเร็วบัส 1066-2133 MHz 

๒.๒.๖  Rambus DRAM ( RDRAM )  

 RDRAM นั้น จัดเปนหนวยความจําชนิด DRAM ชนิดหนึ่ง มีขาจํานวน 
184 ขา (Pins) ซ่ึงการทํางานแตกตางกับ DRAM ชนิดอ่ืน ๆ โดยหนวยความจําชนิดนี้สามารถทํางาน
ไดท้ังขอบขาข้ึนและขาลง ของสัญญาณนาฬิกาเชนเดียวกับ DDRRAM ซ่ึงชนิดของ RDRAM นั้นจะมี
สองชนิดคือ ชนิดท่ีทํางานเพียงชองสัญญาณเดียว (1 Channel) ซ่ึงแมวาเวลาในการเขาถึงขอมูลแบบ
สุมของ RAM ชนิดนี้จะชากวาแบบ DDRRAM แตการเขาถึงขอมูลแบบตอเนื่องจะเร็วกวามาก ดังนั้น
ทําใหประสิทธิภาพของ RDRAM และ DDRRAM ไมแตกตางกันมาก สวนอีกชนิดหนึ่งท่ีทํางานท้ังสอง



๓๗ 

ชองสัญญาณ (2 Channels) ซ่ึงหนวยความจําชนิดนี้จะมีความเร็วสูงมาก แตราคาก็สูงตามไปดวย 
และไมเปนท่ีนิยมแพรหลาย 

 ๓.  เมนบอรด (Mainboard) 

     เมนบอรด หรือ มาเธอรบอรด (Motherboard) จัดเปนอุปกรณเปนหัวใจหลักสําหรับ
คอมพิวเตอร เนื่องจาก เปนแผงวงจรหลักท่ีคอยสั่งการใหอุปกรณตางๆท่ีมีการเชื่อมตอทํางานตาม
คําสั่ง ซ่ึงเมนบอรดนั้นจะเปนแผงวงจรท่ีรวมเอาอุปกรณคอมพิวเตอรไวดวยกัน อาทิ ซ็อกเก็ตสําหรับ
ใส ซีพียู (CPU) และหนวยความจําหลักและหนวยความจําถาวร มีไบออสเปนเฟรมแวร พรอมชองให
สามารถเสียบอุปกรณ เพ่ือเชื่อมตออุปกรณเสริมอ่ืนๆ โดยสามารถเชื่อมตอไดท้ังอุปกรณภายในและ
อุปกรณเชื่อมตอภายนอก 

  เมนบอรดไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีมาอยางตอเนื่องซ่ึงในปจจุบันไดมีรูปแบบท่ีนิยมใชงาน
ในคอมพิวเตอรสวนบุคคลก็คือ ATX (Advance Technology Extension) โดยเราสามารถแบบชวง
การพัฒนาเมนบอรดไดดังนี้ 

  PC/XT เปนรุนบุกเบิกสรางข้ึนโดยบริษัท IBM 

  AT (Advance Technology) มีชื่อในยุค 386 แตตกรุนเม่ือมีรุน ATX 

  ATX เปนรุนท่ีเปนท่ีนิยมใชมากท่ีสุดในปจจุบัน 

  ETX ใชใน embedded systems 

  LPX ออกแบบโดย Western Digital BTX (Balanced Technology eXtended) เปน
แผงวงจรหลักรุนใหมท่ีถูกนําเสนอโดย Intel Mini-ITX (VIA Epia) ออกแบบโดย VIA 

  WTX (Work staion Technology eXtended) เปนแผงวงจรหลักสําหรับระบบคอมพิวเตอร
ขนาดใหญ 

  ในปจจุบันมาตรฐานเมนบอรดท่ีใชอยูก็มีอยู 2 แบบคือ ATX และ เมนบอรดมาตรฐาน 
Mini-ITX เปนเมนบอรดขนาดเล็กสําหรับคอมพิวเตอรทีมีขนาดเล็กจะสังเกตไดวาขนาดเมนบอรดจะ
เล็กกวาเมนบอรดท่ัวไป ซ่ึงเมนบอรดรุน Mini – ITX นี้จะใชเพ่ือความบันเทิงเสียเปนสวนใหญ 

 

 

 

 

 

 

 



๓๘ 

  ๓.๑  สวนประกอบของเมนบอรด จะประกอบไปดวย 

 

ภาพท่ี ๓-๔  แสดงสวนประกอบของเมนบอรด 

ท่ีมา : http://a7kq.blogspot.com/2014/06/mainboard.html 

 

๓.๑.๑  ชองสําหรับติดตั้งหนวยประมวลผลกลาง ( CPU Socket ) 

เปนตําแหนงสําหรับติดตั้งซีพียู (CPU) รูปแบบซ็อกเก็ตจะแตกตางกันไป
ตามยี่หอและรุนของซีพียู (CPU) การซ้ือเมนบอรด (Mainboard) มาใชงานนั้นจึงตองตรวจสอบวา 
เมนบอรด (Mainboard) ท่ีเราซ้ือนั้นใชกับซีพียู (CPU) ตัวไหน ในปจจุบันท่ีนิยมกันจะมี ๔ แบบ คือ  
LGA 775 สําหรับ Core 2 ,Socket AM2+/AM3 สําหรับ AMD ตลอดจน LGA 1366 ของ Core i7 
และ LGA 1156 สําหรับ Core i3/i5 

๓.๑.๒  พอรตที่ใชในการเช่ือมตอ  

จะปรากฏอยูดานหลังของตัว(เคส)คอมพิวเตอร ใชเชื่อมตออุปกรณ
ภายนอก อยางเชน คีบอรด เมาส ลําโพง เปนตน แตละพอรตจะมีลักษณะแตกตางกันไปข้ึนอยูกับ 
อุปกรณีท่ีนํามาตอ 



๓๙ 

๓.๑.๓  สล็อตของการดจอ (Graphic Card Slot)  

ใชสําหรับเสียบการดจอเพ่ือแสดงผลออกมอนิเตอร 

๓.๑.๔  สล็อต PCI (PCI Slot)  

เปนสล็อตขนาดเล็กใชความเร็วในการรับสงขอมูลไมสูงมากนักเม่ือ
เปรียบเทียบกับสล็อตการดจอ สลอต PCI  ทําหนาท่ีสําหรับติดตั้งการดท่ีเปนอุปกรณเสริมตางๆใช
สําหรับเสียบการดเสียง การดเลน โมเด็มตางๆ 

๓.๑.๕  หัวตอไดรวตางๆ หรือตัวอานแผนดิสก 

๓.๑.๖  ชิปเซต (Chipset) หรือ BIOS  

ทําหนาท่ีควบคุมการทํางานในสวนตางๆของเมนบอรด ท้ังสวนของซีพียู 
ฮารดดิส การดจอ แรมและอุปกรณตอพวงตางๆ 

๓.๑.๗  ตัวตอแบบ SATA  

ใชเชื่อมตอฮารดดิสแบบSATA ประหยัดพลังงานแลวพ้ืนท่ีใชสอย และยัง
ระบายความรอนไดดี 

๓.๑.๘  ตัวตอแบบ IDE  

ใชตอท้ังฮารดดิสแบบเกา ซีดีและดีวีดี 

๓.๑.๙  ตัวเช่ือมตอแหลงจายไฟ   

จะมีรูปแบบแหลงจายไฟอยูท้ังหมด ๒ แบบ คือ หัวแบบ ATX ซ่ึงเปน
หัวตอหลักท่ีเมนบอรดทุกรุนนั้นตองมี เมนบอรดทุกรุนในปจจุบันจําเปนตองใชหัวตอชนิดนี้เพ่ิมข้ึนมา
จากหัวตอเดิม และแหลงจายไฟ (Power Supply) ในปจจุบันก็ทําหัวตอชนิดนี้ไวใหอยูแลวเปนแหลง
นําเขาไฟไวเลี้ยงทุกสวนของคอมพิวเตอร 

๓.๑.๑๐  ชองสําหรับติดตั้งหนวยความจํา (Memory Socket) 

   ชองท่ีไวสําหรับใสแรม (RAM : Random Access Memory) ซ่ึงจะถูก
ติดตั้งไวบนเมนบอรด (Mainboard) ซ่ึงซ็อกเก็ตแตละแบบจะมีความแตกตางกันออกไป สังเกตไดจาก
รอยบาก ซ่ึงเมนบอรด (Mainboard) แตละตัวจะรองรับแรม (RAM : Random Access Memory) 
ท่ีไมเหมือนกัน ตองสังเกตวาเมนบอรดท่ีซ้ือนั้นเปนซ็อกเก็ตแรมแบบไหน ปจจุบันก็มีตั้งแตรุนเกา คือ 
SDRAM ไปจนถึงแรม(RAM : Random Access Memory) DDR , DDR2 และ DDR3  เปนตน 

๓.๑.๑๑  ข้ัวตอสายแหลงจายไฟ ( Power Connector )  

   เชน  ปุม Power ปุม Restart ไฟบอกสถานะฮารดดิสก 

๓.๑.๑๒  ตัวตอ USB ใชเฉพาะตออุปกรณภายในเคสเทานั้น 



๔๐ 

 ๔.  ฮารดดิสก (Hard Disk) 

 

 
ภาพท่ี ๓-๕  แสดงฮารดดิสก (Hard Disk) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

  เปนหนวยความจําสํารองท่ีเปนอุปกรณเก็บขอมูลความเร็วสูง ทําจากจานแมเหล็กซ่ึงหมุน
ดวยความเร็วหลายพันรอบตอนาที และมีหัวอานคอยวิ่งไปอานหรือบันทึกขอมูลตามคําสั่งจากซีพียู
ฮารดดิสกเปนอุปกรณหลักซ่ึงในปจจุบันไมเพียงแตใชเก็บขอมูลเวลาท่ีปดเครื่องเทานั้น แตยังเปนท่ี
พักขอมูลระหวางการทํางานในข้ันตอนตางๆ ของโปรแกรมหรือระบบปฏิบัติการดวย 

  ฮารดดิสกมีลักษณะเปนจานแมเหล็กหลายแผนวางซอนกัน โดยอาจมีจํานวนแผน 3 – 11 
แผน ซ่ึงจะไมเรียกวาดิสกแตจะเรียกวาแพลตเตอร (Platter) แทน ซ่ึงแตละแพลตเตอรจะสามารถ
เก็บขอมูลไดท้ังสองดาน เนื่องจากแพลตเตอรผลิตจากสารจาพวกโลหะหรือแกวบางชนิด จึงไม
สามารถงอไปงอมาไดเหมือนกับฟลอปปดิสก ทําใหตองมีโลหะปดไวทุกดานเพ่ือปองกันการ
กระทบกระเทือน 

  นอกจากนี้ฮารดดิสกยังมีหัวอาน/บันทึกขอมูลอยูภายในตัวเดียวกัน ทําใหสามารถอาน
และบันทึกขอมูลไดดวยตนเอง และเนื่องจากฮารดดิสกมีแพลตเตอรหลายๆ แผนซอนกันอยู ดังนั้น
ฮารดดิสกตัวหนึ่งๆ จะมีหัวอานเขียนเทากับจานวนแพลตเตอรพอดี และหัวอานแตละหัวจะมีการ
เคลื่อนท่ีเขาออกพรอมกัน แตเม่ือจะทําการอานหรือบันทึกขอมูลลงบนฮารดดิสก ก็จะมีเพียงหัวอาน 
1 หัวเทานั้น ท่ีจะทําการอานหรือบันทึกขอมูล ฮารดดิสกสามารถเก็บขอมูลไดเปนจํานวนมาก แลวแต
ความจุของแตละรุน เชน ฮารดดิสกความจุ 80 GB, 120 GB เปนตน 

 



๔๑ 

 

ภาพท่ี ๓-๖  แสดงสวนประกอบของฮารดดิสก (Hard Disk) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

  ฮารดดิสกจะถูกออกแบบมาสําหรับบันทึกขอมูล โดยข้ึนอยูกับสถาปตยกรรมในการ
ออกแบบดวยวาไดมีการกําหนดใหมีขนาดความจุตอแผนเทาใดและในฮารดดิสกแตละรุนจะตองใช
จํานวนแผนเทาใด มีมอเตอรสาหรับควบคุมการหมุนของจานดิสก (Spindle) โดยอัตราความเร็วใน
การหมุนจะเปน 5400, 7200 และ 10,000 รอบตอนาที (rpm) ซ่ึงถาจํานวนรอบในการหมุนของจาน
ดิสกมีระดับความถ่ีท่ีสูง ก็จะสงผลใหสามารถเขาถึงขอมูลไดรวดเร็วยิ่งข้ึนตามไปดวย 

 ๕.  ซีดีรอม (CD-ROM) และ ดีวีดี (DVD) 

 
ภาพท่ี ๓-๗  แสดงซีดีรอม (CD-ROM) และ ดีวีดี (DVD) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

 

  ซีดีรอม (CD-ROM : Compact Disk Read Only Memory) มีลักษณะเปนแผนวงกลม 
มีขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 เซนติเมตร ทํามาจากแผนโพลีคารบอเนต (Polycarbonate) ซีดีรอม
ใชหลักของแสงในการอาน/บันทึกขอมูล เหมาะสําหรับขอมูลท่ีไมตองการเปลี่ยนแปลง เพราะเม่ือทํา
การบันทึกขอมูลลงไปแลว จะไมสามารถนํากลับมาแกไขเปลี่ยนแปลงขอมูลใหมไดอีก ยกเวนแตจะใช
แผนลักษณะพิเศษท่ีสามารถลบและบันทึกใหมได 



๔๒ 

  ซีดีรอมสามารถเก็บขอมูลไดถึง 700 MB หรือเก็บขอมูลท่ีเปนภาพและเสียง เชน 
ภาพยนตรหรือเพลงไดนานถึง 74 นาที สวนดีวีดี (Digital Video Disk) เปนหนวยความจําสํารองอีก
ชนิดหนึ่ง ท่ีมีลักษณะคลายกับแผนซีดีรอม แตสามารถเก็บขอมูลไดมากกวาซีดีรอม 7 เทาตัว (4.7 GB) 

  ซีดีรอมและดีวีดีไมสามารถทํางานไดดวยตนเอง จําเปนจะตองมีตัวอานขอมูลเชนเดียวกับ
แผนดิสกเก็ต อุปกรณท่ีใชในการอานขอมูลจากซีดีรอม เรียกวา ซีดีรอมไดรฟ (CD-ROM Drive) 

  สวนอุปกรณท่ีใชสําหรับอานดีวีดี เรียกวา ดีวีดีไดรฟ (DVD Drive) โดยดีวีดีไดรฟสามารถ
อานขอมูลไดท้ังแผนดีวีดีและจากแผนซีดีรอม แตซีดีรอมไดรฟไมสามารถอานขอมูลจากแผนดีวีดีได 

 ๖.  จอภาพ (Monitor) 

 
ภาพท่ี ๓-๘  แสดงจอภาพ (Monitor) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

  จอภาพเปนอุปกรณท่ีใชในการแสดงขอมูลท่ีมนุษยจับตองไมได (Softcopy Output 
Device) แสดงออกมาในลักษณะของขอความและรูปภาพ 

  หลักการในการแสดงภาพหรือขอมูลบนจอจะคลายกับการทํางานของจอโทรทัศน คือ เกิด
จากคอมพิวเตอรสงสัญญาณใหเกิดการยิงแสงอิเล็กตรอนไปยังพ้ืนผิวของจอภาพ ซ่ึงฉาบไวดวยสาร
ฟอสฟอรัสท่ีสามารถเรืองแสงไดเม่ือโดนอิเล็กตรอนตกกระทบ แตความแตกตางท่ีสําคัญท่ีสุดระหวาง
จอภาพกับจอโทรทัศนก็คือ คุณภาพและความละเอียดของภาพท่ีปรากฏข้ึนบนจอ โดยภาพบน
จอภาพของคอมพิวเตอรจะตองมีคุณภาพท่ีดีกวา เนื่องจากลักษณะการใชงานท่ีผูใชตองอยูใกลชิด
จอคอมพิวเตอรมากกวานั่นเอง 

  จอภาพส ี(Colour) เปนจอภาพท่ีใชกันโดยท่ัวไปในปจจุบัน ซ่ึงลักษณะการแสดงผลอาศัย
สัญญาณดิจิตอล เชนกัน แตจะแยกออกเปน 3 สัญญาณ ตามแมสีของแสง คือ แดง เขียว และน้ําเงิน 
(Red, Green, Blue: RGB) ซ่ึงจะทําใหเกิดสีตางๆ มากมายตามหลักการผสมของแมสีนั่นเอง 

  ขนาดความกวางของจอภาพมีหลายขนาด ซ่ึงก็จะมีความละเอียดในการแสดงผลมากนอย
ไมเทากัน โดยความละเอียดของภาพจะมีหนวยวัดเปนจุดภาพหรือท่ีเรียกวา พิกเซล (Pixel) ใน
แนวตั้งและแนวนอนของจอภาพ เชน 640x480, 800x600, 1,024x768 และ 1,280x1,024 เปนตน 



๔๓ 

ยิ่งมีขนาดของพิกเซลมาก ขนาดของภาพจะมีความละเอียดสูงมากข้ึน ภาพท่ีปรากฏจะมีความ
สวยงามมากข้ึน และขนาดของภาพท่ีแสดงผลบนจอจะเล็กลง ทําใหมีเนื้อท่ีใชงานบนจอมากข้ึน 

  การทํางานของจอภาพตองใชรวมกับแผงวงจรควบคุมจอภาพ (Graphic Adapter Card) 
หรือท่ีเรียกสั้นๆ วา การดแสดงผล ซ่ึงเปนแผงวงจรอิเล็กทรอนิกสท่ีเสียบเขาไปในเมนบอรด เพ่ือ 
ทําหนาท่ีเปนตัวรับคําสั่งในการแสดงผลจากโปรแกรมตางๆ แลวแปลงสัญญาณนั้นเปนสัญญาณ 
ท่ีจอภาพเขาใจได จากนั้นจึงสงสัญญาณท่ีแปลงแลวไปยังจอภาพ 

  นอกจากนี้ยังมีจอภาพอีกประเภทท่ีมีลักษณะพิเศษ นั่นคือ จอภาพระบบสัมผัส (Touch 
Screen Monitor) ซ่ึงเปนจอภาพท่ีมีการสงผานขอมูลเขาสูคอมพิวเตอรอาศัยการสัมผัสท่ีจอภาพ  
ซ่ึงมักทําเปนลักษณะรายการ (Menu) ใหผูใชเลือก โดยท่ีตัวผิวจอจะถูกปกคลุมดวยแผนพลาสติกท่ีมี
ลําแสงอินฟราเรด ซ่ึงมนุษยไมสามารถมองเห็นได สัญญาณท่ีเกิดจากการสัมผัสกับลําแสงอินฟราเรด
จะถูกสงเขาสูระบบเพ่ือตีความหมาย และประมวลผล จากนั้นจึงแสดงผลออกมาทางจอภาพเดียวกัน 
ซ่ึงลักษณะเชนนี้กอใหเกิดความรวดเร็วและสะดวกในการสื่อสารระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร 

  จะเห็นวา จอภาพประเภทนี้เปนอุปกรณท่ีทาหนาท่ี ท้ังปอนขอมูล (Input Device) เขาสู
ระบบคอมพิวเตอรและเปนอุปกรณแสดงผล (Output Device) ออกมาสูผูใชในตัวเดียวกัน 

 ๗.  เคร่ืองพิมพ (Printer) 

  คือ อุปกรณแสดงผลลัพธท่ีใชพิมพขอมูลท่ีเปนเอกสาร ขอความ และรูปภาพใหไปปรากฏ
บนกระดาษ เพ่ือสามารถนําไปใชในงานอ่ืนๆ ได 

  เครื่องพิมพโดยท่ัวไปแบงออกไดเปน ๓ ประเภท คือ 

  ๗.๑  เคร่ืองพิมพแบบจุด (Dot Matrix Printer) 

 
ภาพท่ี ๓-๙  แสดงเครื่องพิมพแบบจุด (Dot Matrix Printer) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

 

คือ เครื่องพิมพท่ีอาศัยการใชหัวเข็มไปกระแทกกระดาษ โดยผานผาหมึกทําใหเปน
จุดข้ึน ซ่ึงมีลักษณะการทํางานคลายเครื่องพิมพดีด คุณลักษณะเดนของเครื่องพิมพแบบนี้ คือ 
สามารถพิมพลงบนกระดาษท่ีมีหลายสําเนาหลายชุดได ทําใหไมตองเสียเวลาพิมพ 



๔๔ 

  ๗.๒  เคร่ืองพิมพแบบพนหมึก (Ink Jet Printer)  

 
ภาพท่ี ๓-๑๐  แสดงเครื่องพิมพแบบพนหมึก (Ink Jet Printer) 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

 

คือ เครื่องพิมพท่ีใชวิธีพนน้ําหมึกลงไปบนวัตถุงาน โดยหมึกจะถูกฉีดออกจากรู
ขนาดเล็กบนหัวพิมพคุณลักษณะเดนของเครื่องพิมพแบบนี้ คือ สามารถพิมพภาพสีได โดยมีตลับหมึก
สีแยกอิสระ สามารถถอดเปลี่ยนใหมได คุณภาพการพิมพคมชัดกวาแบบใชหัวเข็ม ใหความละเอียดสูง 

  ๗.๓  เคร่ืองพิมพแบบเลเซอร (Laser Printer)  

มีหลักการทํางานเหมือนกับเครื่องถายเอกสาร เปนเครื่องพิมพท่ีพัฒนามาจาก
เครื่องพิมพแบบจุดและแบบพนหมึกสามารถพิมพไดเร็วกวาแบบอ่ืน มีความคมชัดมากจึงไดรับความ
นิยมนํามาใชงานในสํานักงานท่ัวไป อยางไรก็ตามเครื่องพิมพเลเซอร ยังมีราคาสูงกวาเครื่องพิมพ 
แบบจุดและแบบพนหมึก 

 

ภาพท่ี ๓-๑๑  แสดงเครื่องพิมพแบบเลเซอร (Laser Printer) มีหลักการ 

ท่ีมา : http://kmrtaf.rtaf.mi.th/multimedia/com-fc/File/องคประกอบคอมพิวเตอร.pdf 

 

 



 บทที่ ๔ 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) หมายถึงคอมพิวเตอรท่ีมีการเชื่อมโยง
เขากับระบบสื่อสารเพ่ือนําสงขอมูล รวมถึงเทคโนโลยีท่ีนํามาใชเพ่ือการผลิต การจัดการ การจัดเก็บ 
การสื่อสารและการเผยแพรขอมูล 
 
เทคโนโลยีสารสนเทศมีสวนประกอบดวยกัน ๒ สวน คือ 

๑. เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร    
๒. เทคโนโลยีดานการสื่อสาร 

ขอมูลและสารสนเทศ (Data & Information) 
 ๑.  ขอมูล (Data) หมายถึง ขอมูลดิบ Raw Data ท่ียังไมไดผานการประมวลผล 
 ๒.  สารสนเทศ (Information) หมายถึง ขอมูลท่ีผานการประมวลผลเพ่ือใหนําไปใชประโยชน 

๓.  ระบบสารสนเทศ (Information Systems)  
  ๓.๑  บุคลากร (People) 
  ๓.๒  กระบวนการ (Processes) หรือข้ันตอนการทํางาน (Procedure) 
  ๓.๓  ชุดคําสั่งหรือโปรแกรม (Software) 
  ๓.๔  Hardware 
  ๓.๕  ขอมูล (Data)  

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโครงสรางขอมูลและ Algorithm 

 ๑.  ความหมายของขอมูล 
  ขอมูล คือ ขอเท็จจริงเก่ียวกับบุคคล สิ่งของ หรือ เหตุการณท่ีสนใจศึกษาอาจเปนตัวเลข 
Numeric อาจเปนตัวอักษรหรือขอความ Alphabetic และขอความท่ีเปนตัวเลขผสมขอความ 
Alphanumeric นอกจากนี้อาจเปนภาพ Image หรือเสียง Sound ก็ได 

 ๒.  โครงสรางขอมูล Data Structure  
  หมายถึง ความสัมพันธระหวางขอมูลท่ีอยูในโครงสรางนั้น 
  ๒.๑  การศึกษาโครงสรางขอมูล 

๒.๑.๑  นิยาม (Definition) ศึกษาความหมาย ความสัมพันธระหวางขอมูลและ
ดําเนินการโครงสรางขอมูลประเภทนั้น 

๒.๑.๒  Implement การนําไปใชจริงในคอมพิวเตอร 
  ๒.๒  โครงสรางขอมูลแบบเปน ๒ ประเภท 

๒.๒.๑  ทางกายภาพ (Physical Data Structure) 
๒.๒.๒  ทางตรรกะ (Logical Data Structure) 



๔๖ 

  ๒.๓  โครงสรางขอมูลตามลักษณะขอมูลแบงเปน ๒ สวน 
๒.๓.๑  ขอมูลเบื้องตน (Primitive Data Types) 
๒.๓.๒  ขอมูลโครงสราง (Structure Data Types) 

  ๒.๔  โครงสรางขอมูลทางตรรกะ 
๒.๔.๑  แบบเชิงเสน (Linear Data Structure) 
๒.๔.๒  แบบไมใชเชิงเสน (Non-Linear Data Structure) 

  ๒.๕  การแทนท่ีขอมูลในหนวยความจําหลัก 
๒.๕.๑  แบบ Static Memory Representation 
๒.๕.๒  แบบ Dynamic Memory Representation 

  ๒.๖  การแทนท่ีขอมูลแบบ Static หมายถึง การจองเนื้อท่ีแบบคงท่ีแนนอน มีการ
กําหนดขนาดกอนใชงาน ไมสามารถปรับขนาดได 
  ๒.๗  การแทนท่ีขอมูลแบบ Dynamic หมายถึง ไมตองจองเนื้อท่ีและขนาดของเนื้อท่ีกอน
การใชงาน ยืดหยุนตามความตองการของผูใช 

ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม (Step in Program development) 
 ๑.  นิยามปญหา 
 ๒.  เขียน Algorithm 
 ๓.  ทดสอบความถูกตองของโปรแกรม 
 ๔.  แปล Algorithm เปนภาษาคอมพิวเตอร 
 ๕.  ติดตั้งโปรแกรม 
 ๖.  จัดทําคูมือ 

Algorithm ข้ันตอนการทํางาน 
 มีลําดับ มีความชัดเจน สามารถทํางานไดจริง มีจุดเริ่มตนและสิ้นสุดการทํางานดังนี้ 
  รหัสเทียม (Pseudo Code) 
  ผังงาน (Flowchart) 

Pseudo Code 
 ๑.  คําสั่งรับคา เชน Read อานขอมูลจากแฟม Get รับคาจาก Keyboard 
 ๒.  คําสั่งแสดงผล เชน Print แสดงผลท่ีไดจาก Keyboard Write แสดงผลโดยเขียนลงแฟม , 
Put Output Display แสดงผลทางหนาจอ 
 ๓.  คําสั่งคํานวณ เชน + , - , * , / , ( ) Computer , Calculate 
 ๔.  กําหนดคาเริ่มตนใหตัวแปร Initialize Set 

Algorithm 
 คือ ลําดับข้ันตอนวิธีในการทํางานของโปรแกรมเพ่ือแกไขปญหาใดปญหาหนึ่ง 
 ๑.  การวิเคราะหปญหา  
  - วิเคราะหผลลัพธ Output (กําหนดวัตถุประสงคของงาน , รูปแบบของผลลัพธ) 



๔๗ 

  - วิเคราะห Input (ขอมูลในการเขาสูระบบคอมพิวเตอร ประกอบดวยอะไรบาง) 
  - Process เขียนข้ันตอนการแกปญหา 
 ๒.  Algorithm ท่ีดี 
  - มีความถูกตอง Correctness 
  - งายตอการอาน Readability 
  - ปรับปรุงไดงายตออนาคต Ease of modification 
  - นํากลับมาใชใหมได Reused ability 
  - มีประสิทธิภาพ Efficiency 
 ๓.  ผังงาน Flowcharts 

 

โครงสรางพ้ืนฐานที่ใชในการเขียนโปรแกรม 
 ๑.  โครงสรางแบบลําดับ Sequence Structure 
  ทํางานตามลําดับ จากบนลงลาง มีจุดเริ่มตน – สิ้นสุด จุดเดียว เรียกใช Module อ่ืนได 
 ๒.  โครงสรางแบบเลือกทํา Selection Structure 
  มีเง่ือนไขท่ีตองตัดสินใจเลือกการทํางาน ผลลัพธของเง่ือนไขคือจริงหรือเท็จเทานั้น 
  ๒.๑  แบบ 1 ทางเลือก IF – THEN  
  ๒.๒  แบบ 2 ทางเลือก IF – THEN – ELSE  
  ๒.๓  แบบหลายทางเลือก IF – ELSE IF 
 ๓.  โครงสรางแบบทําซํ้าหรือวนรอบ Repetition or Looping Structure  
  ๓.๑  แบบทดสอบเง่ือนไขกอน While มีเง่ือนไขหยุดการทํางาน ถาใชตามเง่ือนไขจะทํา
ใหทํางานตอไป อาจไมไดทําเลยแมแตครั้งเดียว 
  ๓.๒  การวนซํ้าแบบทดสอบเง่ือนไขทีหลัง Do While การทํางานครั้งแรกจะไมมีการ
ตรวจสอบเง่ือนไข เขาไปทํางานอยางนอย 1 ครั้ง แลวจึงไปตรวจสอบเง่ือนไข 
 



๔๘ 

  ๓.๓  การวนซํ้าแบบระบุรอบแนนอน For จะไมมีเง่ือนไขในการทํางาน แตจะหยุดทํางาน
เม่ือวน Loop ครบรอบ มีตัวนับ Counter คอยควบคุมจํานวนรอบ 

ประโยชนของผังงาน 
 ๑.  ลําดับข้ันตอนการทํางานของ Program สามารถนําไปเขียน Program ไดไมสับสน 
 ๒.  ตรวจสอบความถูกตอง และแกไข Program ไดงายเม่ือเกิดขอผิดพลาด 
 ๓.  การปรับปรุง เปลี่ยนแปลงแกไข ทําไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
 ๔.  ผูอ่ืนสามารถศึกษาการทํางานของ Program ไดอยางงายและรวดเร็ว 
  ตัวอยาง Program = Visio , Smart Draw , E-draw , My Map 
  การทดสอบ Program เรียกวาการ Debugging การนํา Program มาตรวจสอบดวยการ
แปล Program โดยใชตัวแปลภาษา Complier หรือ Interpreter 

Complier 
 ๑.  ใชกับการทํางานในภาษาระดับสูง 
 ๒.  แปลชุดคําสั่งท่ีเขียนท้ังหมดในคราวเดียว 
 ๓.  เปนชุดของรหัสคําสั่งเก็บไวใชเม่ือตองการ 
 ๔.  เหมาะกับการเขียน Program ขนาดใหญและซับซอน 

Interpreter 
 ๑.  สําหรับการเขียน Program ในภาษาระดับสูง 
 ๒.  แปลความหมายของชุดคําสั่งทีละบรรทัด 
 ๓.  เหมาะกับการเขียน Program ท่ีมีขนาดเล็ก 

กรรมวิธีการออกแบบ Program (Program Design Methodology) 

 ๑.  การออกแบบ Program แบบ Procedure – Driven 
  ตั้งอยูบนแนวคิดของคุณสมบัติ Program วามีกระบวนการหรือฟงกชั่น Process and 
Function อะไรบางท่ีตองทํา แตละกระบวนการมีการไหลของขอมูลเขาและขอมูลออกอยางไร มีการ
แตก Function การทํางานเปนสวนๆ สวนรายละเอียดเก่ียวกับโครงสรางขอมูลจะถูกนํามาพิจารณา 
ทีหลังจนกวาจะไดมีการกําหนด Function การทํางานข้ึนมา 

 ๒.  การออกแบบ Program แบบ Event – Driven 
  ตั้งอยูบนแนวความคิดของเหตุการณหรือการโตตอบจากภายนอกเปนสําคัญท่ีสงผล
กระทบตอ Program ในดานความเปลี่ยนแปลงในแตละสถานะ โดยสถานะเริ่มตนของ Program จะ
ถูกกําหนดข้ึนมาเพ่ือใชเปนตัวแทนในการนําเสนอตอเหตุการณในขณะนั้น แตละเหตุการณจะสงผล
ตอความเปลี่ยนแปลง Program ท่ีจะเกิดข้ึนในแตละสถานะ 

 ๓.  การออกแบบ Program แบบ Data – Driven 
  ตั้งอยูบนแนวความคิดของขอมูลใน Program มากกวากระบวนการ เริ่มตนจากการ
วิเคราะหขอมูลและความสัมพันธของขอมูล มีการกําหนดโครงสรางขอมูลเบื้องตน ความตองการใน



๔๙ 

ผลลัพธของขอมูลจะถูกพิจารณาลําดับถัดไปวามีกระบวนการใดท่ีจะทําการแปลงขอมูลนําเขาเพ่ือ 
Output ท่ีตองการ 

 ๔.  Procedural ตั้งบนพ้ืนฐานของการ Program เชิงโครงสราง 
  ๔.๑  Top – Down Approach แบบบนลงลาง แตกข้ันตอนเปนลําดับจนถึงลําดับ
สุดทาย Function Decomposition 
  ๔.๒  What มุงเนนเก่ียวกับ Program วา Program ตองทําอะไร 
  ๔.๓  Processes การกําหนดกระบวนการเพ่ือใชแกไขปญหาของ Program 
  ๔.๔  แตกงานออกเปนสวนยอยๆ ท่ีเรียกวา Function 
  ๔.๕  ออกแบบ Program แบบ Module รวบรวมแนวคิดของการออกแบบ Module 
ประกอบดวยข้ันตอน Step หรือกลุมงายยอย Subtasks 

 ๕.  Object Oriented Programming การ Program เชิงวัตถ ุ
  ๕.๑  แจกแจงรายละเอียดของปญหา 
  ๕.๒  มุงเนนเก่ียวกับวัตถุ 
  ๕.๓  มองวัตถุหรือ Object เปนแหลงรวมขอมูลและกระบวนการเขาไวดวยกัน 
  ๕.๔  Class ตัวกําหนดคุณสมบัติของวัตถุ 
  ๕.๕  Inheritance การสืบทอดคุณสมบัติของ Class ไปยัง Subclass 
  ๕.๖  Subclass คือ Class ยอย 
  ๕.๗  Reusable การนํามาใชใหม ลดข้ันตอนการพัฒนา Program 

โครงสรางขอมูล (Data Structure) 
 ๑.  หนวยขอมูลยอยๆ ท่ีถูกจัดวางในรูปแบบท่ีเหมาะสมและกําหนดลักษณะความสัมพันธและ
ความเชื่อมโยงทางตรรกะเพ่ือนํามาประยุกตใชงานใน Program 
 ๒.  การรวบรวมประเภทของขอมูลเขาไวดวยกันจนกระท่ังกลายเปนกลุมของขอมูล ประเภท
ขอมูลมีการกําหนดนิยามของความสัมพันธภายในกลุมขอมูลไวอยางชัดเจน 
 โครงสรางขอมูลทางตรรกะ Logical Data Structure เปนโครงสรางขอมูลท่ีเกิดจาก
จินตนาการของผูใชเพ่ือใชแกปญหาใน Program ท่ีสรางข้ึน จําแนกได ๒ ประเภท 

 



๕๐ 

 

ภาพท่ี ๔-๑  แสดงโครงสรางขอมูลทางตรรกะ 
ท่ีมา : http://plewfire.freetzi.com/data.htm  

 ๓.  ประสิทธิภาพของ Algorithm พิจารณาจาก ๒ สวนหลักคือ 
  ๓.๑  เวลาท่ีใชในการประมวลผล (Time) 
  ๓.๒  หนวยความจําท่ีตองใชในการประมวลผล (Memory) 

 ๔.  การประเมินประสิทธิภาพของ Algorithm 
  ๔.๑  การวิเคราะหประสิทธภาพของ Algorithm Performance Analysis ใชวิธีการ
วิเคราะห วิธีการทํางานของ Algorithm 
  ๔.๒  การวัดประสิทธิภาพของ Algorithm Performance Measurement วัดผลจาก
การทดลองจริง 

 ๕.  การวิเคราะหประสิทธิภาพของ Algorithm 
  ๕.๑  วิเคราะหหนวยความจําท่ีตองใชในการประมวลผล (Space Complexity) 
  ๕.๒  วิเคราะหเวลาท่ีใชในการประมวลผล (Time Complexity) 

 ๖.  องคประกอบของ Space Complexity 
  ๖.๑  Instruction Space หมายถึง จํานวนของหนวยความจําท่ี Complier ตองใชขณะ
ทําการ Compile Program ซ่ึงหนวยความจําท่ีตองใชข้ึนอยูกับ Complier แตละประเภท 
  ๖.๒  Data Space หมายถึง จํานวนหนวยความจําท่ีตองใชสําหรับเก็บคาคงท่ีและตัวแปร
ท้ังหมดในการประมวลผล Program แบบ Static จํานวนของหนวยความจําท่ีตองใชอยางแนนอน ไม
มีการเปลี่ยนแปลง เชน Array แบบ Dynamic จํานวนของหนวยความจําท่ีใชสามารถเปลี่ยนแปลงได 
และทราบจํานวนหนวยความจําท่ีใชตอเม่ือ Program กําลังทํางานอยู 
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  ๖.๓  Environment Stack Space หมายถึง จํานวนหนวยความจําท่ีตองใชเก็บผลลัพธ
ของขอมูลเอาไว เพ่ือรอเวลาท่ีจะนําผลลัพธกลับไปประมวลผลอีกครั้ง เกิดข้ึนเม่ือมีการรองขอให
นํามาใชเทานั้น ใชเทคนิค Recursive 

 ๗.  เวลาในการประมวลผลของ Program 
  ๗.๑  Compile Time หมายถึง เวลาท่ีใชในการตรวจสอบไวยากรณ Syntax ของ Code 
วาเขียนถูกตองหรือไม 
  ๗.๒  Run Time เวลา Execute Time หมายถึง เวลาท่ีเครื่องคอมพิวเตอร ใชประมวลผล 

 ๘.  การนับตัวดําเนินการ Operation Count 
  ๘.๑  Linear Loop หมายถึง Algorithm แบบวนรอบ แตละ Loop เพ่ิมลดคาปริมาณคงท่ี 
  ๘.๒  Logarithm Loop หมายถึง เพ่ิมลดคาเปนเทาตัว 
  ๘.๓  Nested Loop หมายถึง Loop ซอนอยูภายใน Loop 

 ๙.  Array โครงสรางขอมูลที่ใชเก็บขอมูลชนิดเดียวกัน 
  เปนกลุมหรือชุดท่ีเรียงติดตอกันเปนแถว มีขอบเขตจํากัด มีขนาดคงท่ี 
  Array 1 มิติ Array Name [L : U] L คือขอบเขตลางสุด และ U คือขอบเขตบนสุด 
  ๙.๑  การประกาศ Array 1 มิติ 

Dim ชื่อ as ประเภทขอมูล 
การหาจํานวนสมาชิก Array 1 มิติ คือ (U – L) + 1 
Array ๒ มิติ Array Name [L1 : U1] , [L2 : U2]  Dim Array[R : C] as 

 

L1 ขอบเขตลางสุดของแถว 

U1 ขอบเขตบนสุดของแถว 

L2 ขอบเขตลางสุดของคอลัมน 

U2 ขอบเขตบนสุดของคอลัมน 

การหาจํานวนสมาชิก = (U1 – L1) + 1 × (U2 – L2) + 1 

Array 3 มิติ Array Name [L1 : U1 , L2 : U2 , L3 : U3] Dim Array [R : C : L] 
as … 

Link List โครงสรางขอมูลท่ีสรางข้ึนมาเพ่ือหลีกเลี่ยงปญหาการเสียเวลาในการเพ่ิม
และลบขอมูลของโครงสรางแบบ Array 

 

 

 



๕๒ 

ฐานขอมูลและระบบสารสนเทศ 
 ลดการใชเอกสารขอมูลมาบันทึกลงสื่อบันทึกขอมูล ฐานขอมูลเปนแหลงรวมของแฟมขอมูล
ตางๆ ท่ีมีความสัมพันธ 
 โครงสรางแฟมขอมูล Bit ByteFieldRecordFile 
 ตารางท้ังหลายมีการเชื่อมโยงกันผานคียภายใตแบบจําลองฐานขอมูลท่ีเรียกวาฐานขอมูลเชิง
สัมพันธ Relation Database 
 ระบบจัดการขอมูล Database Management System : DBMS คือ Software ท่ีเปน
เครื่องมือใหผูใชโตตอบกับฐานขอมูลได ผานการจัดการดวยการใชชุดคําสั่ง SQL (ภาษายุคท่ี ๔) 
 ๑.  ประโยชนของฐานขอมูล 
  ๑.๑  ลดความซํ้าซอน 
  ๑.๒  ขอมูลมีความสอดคลองกันมากข้ึน 
  ๑.๓  เพ่ิมความปลอดภัยมากข้ึน 
  ๑.๔  งายตอการบํารุงรักษา 
  ฐานขอมูลบนเว็บ Web Database มีวัตถุประสงคหลักคือ การคนคืนสารสนเทศ Data 
Retinol ผูใชสามารถคนหาผานทางการตั้งเง่ือนไขเพ่ือการคนหา ฐานขอมูลจะถูกเก็บไวท่ีเครื่อง 
Server 
  ฐานขอมูลบนเว็บทํางานโดยขอมูลตางๆท่ีผูใชรองขอ จะถูกสงไปยัง Web Server 
จากนั้นจะแปลงคํารองขอมาเปนการ Query ฐานขอมูล และผานไปยัง Data base Server ดวย 
Program Middle Ware รวมท้ังภาษา Script ตางๆ 
  Middleware คือ Software ทําหนาท่ีเปนตัวกลางในการเชื่อมตอ Application เขา
ดวยกัน เชน Web Server และ DBMS เพ่ือผูกฐานขอมูลไปยัง Website 
  Common Gateway CGI เปนชุดของมาตรฐานสําหรับสื่อสารระหวาง Browser และ 
Program ท่ีรันอยูบนฝง Server ชวยเหลือการโตตอบระหวาง User กับ Server Active Server 
Package ASP ไมโครซอฟตผลิตข้ึนเพ่ือใชเขียน Program บนฝง Server จํากัดการใชงานของ 
Windows Server รันดวย Software Webserver IIS (Internet Information Server) ของ 
Microsoft เทานั้น 

JAVA Service Pages (JSP) JAVA Script 
 เปนภาษาสรางสรรคการโตตอบและ Active Content จากผูใช SUN ไมข้ึนตอ Platform 
ความสําคัญอยูท่ี JVM JAVA Virtual Machine ท่ีไวใชสําหรับแปลภาษา JAVA Applets ออกแบบ
มาเพ่ือใชงานบน Webpage ผานการแสดงผลบน Browser 

SDLC System Development Life Cycle 
 ๑.  วางแผน 
  Why ระยะท่ี ๑ วางแผนโครงการ Project Planning Phase 
  ๑.๑  กําหนดปญหา Problem Definition 
  ๑.๒  ศึกษาความเปนไปได Feasibility Study 



๕๓ 

  ๑.๓  บริหารโครงการ Project Management 
 ๒.  วิเคราะห 
  Who ระยะท่ี ๒ การวิเคราะห Analysis Phase (รวบรวมความตองการ) 
  ๒.๑  วิเคราะหระบบงานปจจุบัน 
  ๒.๒  สรางขอกําหนด Requirement Specification 
  ๒.๓  สรางแบบจําลองกระบวนการ DFD Data Flow Diagram 
  ๒.๔  สรางแบบจําลองขอมูล Entity Relationship Diagram ERD ,ER Diagram 
 ๓.  ออกแบบ 
  ระยะท่ี ๓ การออกแบบ Design Phase 
  ๓.๑  การจัดหาระบบ 
  ๓.๒  การออกแบบสถาปตยกรรมระบบ 
  ๓.๓  คัดเลือก Hard Software 
  ๓.๔  ออกแบบฐานขอมูล 
  ๓.๕  ออกแบบ Output 
  ๓.๖  ออกแบบ Input 
  ๓.๗  ออกแบบ User Interface 
  ๓.๘  จัดทําตนแบบ Photo type 
  ๓.๙  ออกแบบโปรแกรม 
 ๔.  นําไปใช 
  ระยะท่ี ๔ การนําไปใช Implementation Phase 
  ๔.๑  การเขียนโปรแกรมและทดสอบระบบ 
  ๔.๒  การแปลงขอมูล Data Conversion 
  ๔.๓  การปรับเปลี่ยนระบบ 
  ๔.๔  การฝกอบรมผูใชและประเมินผลระบบใหม 
 ๕.  ปรับปรุง บํารุงรักษา 
  ระยะท่ี ๕ การบํารุงรักษา Maintenance Phase 
  ๕.๑  การบํารุงรักษาระบบดวยการแกไขใหถูกตอง 
  ๕.๒  การบํารุงรักษาระบบดวยการดัดแปลง 
  ๕.๓  การบํารุงรักษาระบบดวยการปรับปรุงใหดีข้ึน 
  ๕.๔  การบํารุงรักษาระบบเชิงปองกัน 

 

 

 

  



๕๔ 

ระบบสารสนเทศ Information System (ตามระเบียบของกองทัพอากาศวาดวยการ
รักษาความปลอดภัยระบบสารสนเทศของกองทัพอากาศ พ.ศ. ๒๕๕๒) 

 ๑.  กระบวนการ ไดแก วิธีการในการเก็บขอมูล ประมวลผลขอมูลเพ่ือท่ีจะเปลี่ยนขอมูลใหเปน
สารสนเทศและเผยแพรขอมูลใหอยูในลักษณะของสารสนเทศท่ีผูใชตองการ 

 ๒.  Computer คือ เครื่องมือหรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมีความสามารถในการคํานวณ
อัตโนมัติตามคําสั่ง สวนท่ีใชประมวลผลเรียกวา หนวยประมวลผล 

 ๓.  Program Computer  คือ ชุดของคําสั่งท่ีระบุข้ันตอนการคํานวณ ผลลัพธเปนไดท้ัง 
ตัวเลข ขอความ รูปภาพ เสียง หรืออยูในรูปแบบอ่ืนๆ อาจมีลักษณะเปน คอมพิวเตอรตั้งโตะ 
คอมพิวเตอรเคลื่อนท่ี โทรศัพทแบบฉลาด Smart Phone ตลอดจนระบบคอมพิวเตอรฝงตัว 
Embedded 

 ๔.  ภัย (Threat) คือ อันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนกับระบบสารสนเทศ โดยคน Person สิ่งตางๆ 
Thing เหตุการณ ท้ังเจตนาละไมเจตนา เปนเหตุทําใหขอมูลขาวสารของระบบสารสนเทศถูกเปดเผย 
เปลี่ยนแปลง บิดเบือน ทําลาย ปฏิเสธการทํางาน 

 ๕.  ความออนแอ (Vulnerability) คือ จุดออนหรือขอบกพรองใดๆก็ตามของระบบสารสนเทศ 
ท่ีภัยในรูปแบบท่ีเหมาะสมกัน สามารถนําไปใชประโยชนเพ่ือกอใหเกิดอันตรายตอระบบสารสนเทศ
นั้นๆได 

 ๖.  ความเสี่ยง (Risk) คือ โอกาสของการเกิดภัยในรูปแบบท่ีเหมาะกับความออนแอ ท่ีมีอยูของ
ระบบสารสนเทศ 

 ๗.  การประเมินความเสี่ยง (Risk Assessment) คือ กระบวนการวิเคราะหภัยและความออน
เอของระบบสารสนเทศ รวมท้ังผลกระทบจากการสูญเสียสารสนเทศหรือสูญเสียความสามารถในการ
รักษาความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ การประเมินความเสี่ยงใชเปนพ้ืนฐานในการกําหนด
มาตรการรักษาความปลอดภัยท่ีเหมาะสมใหกับระบบสารสนเทศตอไป 

 ๘.  ระบบสื่อสารขอมูล (Data Communication) ประกอบดวย ผูรับ ผูสง และสื่อกลางใน
ระบบสื่อสารท่ีใชในการสงผานขอมูล ท้ังแบบสายและไรสาย  

 ๙.  ระบบคอมพิวเตอร (Computer System) คือ ระบบท่ีประกอบดวย Hardware (สวนเครื่อง) 
Software ชุดคําสั่ง และ Peopleware หรือ บุคลากร Computer ท่ีใชประมวลผลขอมูลเพ่ือสราง
สารสนเทศ 

 ๑๐.  สารสนเทศ (Information) คือ ขอเท็จจริงท่ีไดจากการสกัดขอมูลใหมีความหมายโดย
ผานการประมวลผล การจัดระเบียบใหขอมูลซ่ึงอาจอยูในรูปของ ตัวเลข ขอความ หรือภาพกราฟ ให
เปนระบบท่ีผูใชสามารถเขาใจไดงาย เชน รายงาน ตาราง แผนภูมิ เปนตน และสามารถนําไปใช
ประโยชนในการบริหาร วางแผน ตัดสินใจ 

 



๕๕ 

 ๑๑.  พ้ืนท่ีใชงานระบบสารสนเทศ (Information System Workspace) คือ พ้ืนท่ีท่ีใชติดตั้ง
ระบบคอมพิวเตอร ระบบเครือขาย หรือระบบสารสนเทศอ่ืนๆ หรือเตรียมขอมูลเก็บอุปกรณ
คอมพิวเตอร พ้ืนท่ีเปนหองทํางานของบุคลากรคอมพิวเตอร รวมท้ัง คอมพิวเตอรสวนบุคคลท่ีติดตั้ง
ประจําโตะทํางาน 

 ๑๒.  เครือขายระบบสารสนเทศ คือ การติดตอสื่อสาร หรือการสงขอมูลกันระหวางระบบ
สารสนเทศของกองทัพอากาศ 
  ๑๒.๑  ระบบสารสนเทศเพ่ือการสนับสนุน (Support Information System : SIS) 
  ๑๒.๒  ระบบสารสนเทศเพ่ือการยุทธ (Combat Information System : CIS) 
  ๑๒.๓  ระบบเชื่อมโยงขอมูลและยุทธวิธี (Tactical Data Link : TDL) 
  ๑๒.๔  ระบบปองกันทางอากาศอัตโนมัติ (Royal Thai Air Defense System : RTADS) 
  ๑๒.๕  ระบบบัญชาการและควบคุมทางอากาศ (Air Command and Control System 
: ACCS) 
  ๑๒.๖  ระบบสารสนเทศเพ่ือการบริหาร (Management Information System : MIS) 
  ๑๒.๗  ระบบสารสนเทศสําหรับผูบังคับบัญชาการระดับสูง (Executive Information 
System : EIS) 
  ๑๒.๘  Intranet 

 ๑๓.  สารสนเทศท่ีกําหนดชั้นความลับ คือ สารสนเทศในรูปขอมูลหรือขาวสารท่ีบันทึกไวใน
แบบใดๆ ท่ีกําหนดชั้นความลับตามความสําคัญของเนื้อหา จํากัดการเขาถึงหรือจํากัดใหทราบเทาท่ี
จําเปน รวมถึงจานบันทึก ประมวลลับ รหัส และรหัสผานท่ีกําลังใชอยู หรือเตรียมจะใชตลอดจนวัสดุ 
หรือเอกสารทุกอยางท่ีบันทึกเรื่องดังกลาว 

 ๑๔.  การรักษาความปลอดภัยระบบสารสนเทศ คือ การดําเนินการเพ่ือใหระบบสารสนเทศมี
คุณสมบัติดังนี้ 
  ๑๔.๑  Confidentiality การรักษาความลับของขอมูลใหเขาถึงไดสําหรับผูมีสิทธิเทานั้น 
  ๑๔.๒  Integrity คงสภาพความถูกตองและความนาเชื่อถือของขอมูล โดยไมมีการ
เปลี่ยนแปลงจากผูไมมีสิทธ และการเปลี่ยนแปลงท่ีผิดพลาดจากผูมีสิทธิ 
  ๑๔.๓  Availability มีสภาพพรอมใชงาน สามารถใหบริการตอเนื่องอยางมีเสถียรภาพ
และเม่ือเกิดปญหา สามารถกูกลับมาได 

 ๑๕.  คณะกรรมการรักษาความปลอดภัยระบบสารสนเทศ คือ คณะกรรมการท่ีไดรับการ
แตงต้ังจากผูบังคับบัญชา เพ่ือชวยในการบริหารและจัดดําเนินการ งานดานการรักษาความปลอดภัย
ระบบสารสนเทศของหนวยงาน หรือของระบบตามสายงาน 

 ๑๖.  นายทหารรักษาความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ คือ นายทหารสัญญาบัตรท่ีไดรับ
การคัดเลือกและแตงตั้ง ใหเปนนายทหารรักษาความปลอดภัยระบบสารสนเทศ 

 

 



๕๖ 

 ๑๗.  ผูปฏิบัติหนาท่ีดานระบบสารสนเทศท่ีเก่ียวของกับการรักษาความปลอดภัยระบบสารสนเทศ 
  ๑๗.๑  ผูบริหารระบบ (System Administer) 
  ๑๗.๒  ผูบริหารฐานขอมูล (Database Administer) 
  ๑๗.๓  ผูบริหารเครือขาย (Network Administer) 
  ๑๗.๔  ผูเขียนโปรแกรม (Programmer) 

ผูปฏิบัติหนาที่ดานระบบสารสนเทศที่เกี่ยวของกับการรักษาความปลอดภัยของระบบ
สารสนเทศ 

 ๑.  ผูบริหารระบบ System Administrator  มีหนาท่ีดําเนินการใหผูใชท่ีไดรับอนุญาตเขาถึง
ระบบคอมพิวเตอรได วางระบบปองกันการเขาถึงในระบบสารสนเทศใหพนจากผูไมเก่ียวของ รักษา
ความลับ คงสภาพและสรางสภาพพรอมใชงาน 
  ๑.๑  Authentication กําหนดใหมีกระบวนการพิสูจนทราบ 
  ๑.๒  Authorization กําหนดสิทธิ 
  ๑.๓  Audit Log บันทึกปุมใชงานท่ีเหมาะสม 
  นอกจากนั้นตองมีหนาท่ีในปฏิบัติตามแผนสํารองและกูขอมูล โดยหากเปนเครือขายดาน
ยุทธการควรตองกําหนดกระบวนการพิสูจนทราบท่ีใชมากกวา Password หรือเปน Multi Factor 
Authentication เชน ใช Smart Card หรืออานลายนิ้วมือ 

 ๒.  ผูบริหารฐานขอมูล Database Administrator มีหนาท่ีดําเนินการใหผูไดรับอนุญาต
สามารถเขาถึงระบบเครือขายได วางระบบปองกันการเขาถึงฐานขอมูลใหพนจากผูไมเก่ียวของ รักษา
ความลับ คงสภาพพรอมใชงานใหฐานขอมูล 

 ๓.  ผูบริหารเครือขาย Network Administrator มีหนาท่ีดําเนินการใหผูไดรับอนุญาตสามารถ
เขาถึงระบบเครือขายได วางระบบปองกันการเขาถึงเครือขายใหพนจากผูไมเก่ียวของ รักษาความลับ
โดยการเลือกการเขาใชรหัสท่ีเหมาะสม คงสภาพและสรางสภาพพรอมใชงานใหระบบเครือขาย 
รวมถึงการดูแลการเชื่อมตออุปกรณคอมพิวเตอร ทางกายภาพใหตรงตามการใชงานท่ีไดกําหนดไว 

 ๔.  ผูเขียนโปรแกรม มีหนาท่ีดําเนินการใหผูใชท่ีไดรับอนุญาตสามารถเขาถึง Program ได 
ตรวจหาขอบกพรอง หรือสิ่งอ่ืนใดท่ีเปนภัยตอ Program เพ่ือกําจัดกอนนําเขาสูระบบสารสนเทศ 



บทที่ ๕ 

ความรูทั่วไปเก่ียวกับการสื่อสารขอมูล 

 
 การสื่อสารขอมูลหมายถึง การโอนถาย (Transmission) ขอมูลหรือการแลกเปลี่ยนขอมูล
ระหวางตนทางกับปลายทาง โดยใชอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสหรือเครื่องคอมพิวเตอรซ่ึงมีตัวกลาง 
เชน ซอฟตแวร คอมพิวเตอรสําหรับควบคุมการสงและการไหลของขอมูลจากตนทางไปยังปลายทาง 
นอกจากนี้อาจจะมี ผูรับผิดชอบในการกําหนดกฎเกณฑในการสงหรือรับขอมูลตามรูปแบบท่ีตองการ 
 

องคประกอบพ้ืนฐานของระบบสื่อสารขอมูล  

 การสื่อสารขอมูลทางอิเล็กทรอนิกสนั้น จะทําไดก็ตอเม่ือมีองคประกอบตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

 ๑.  ผูสงหรืออุปกรณสงขอมูล (Sender)  
  ขอมูลตาง ๆ ท่ีอยูตนทางจะตองจัดเตรียมนําเขาสูอุปกรณสําหรับสงขอมูล ซ่ึงไดแก
เครื่องพิมพหรือ อุปกรณควบคุมตาง ๆ จานไมโครเวฟ จานดาวเทียม ซ่ึงขอมูลเหลานั้นถูกเปลี่ยนให
อยูในรูปแบบท่ีสามารถสงขอมูลนั้นไดกอน   

 ๒.  ผูรับหรืออุปกรณรับขอมูล (Receiver) 
  ขอมูลท่ีถูกสงจากอุปกรณสงขอมูลตนทาง เม่ือไปถึงปลายทางก็จะมีอุปกรณสําหรับ 
รับขอมูลเหลานั้นเพ่ือนําไปใชประโยชนตอไปอุปกรณเหลานี่ไดแก เครื่องพิมพคอมพิวเตอร จาน
ไมโครเวฟ จานดาวเทียม ฯลฯ 

 ๓.  โปรโตคอล (Protocol) 
  โปรโตคอล คือ กฎระเบียบ หรือวิธีการใชเปนขอกําหนดสําหรับการสื่อสารเพ่ือใหผูรับ
และผูสงเขาใจกันได ซ่ึงมีหลายชนิดใหเลือกใช เชน TCP/IP, X.25, SDLC เปนตน 

 ๔.  ซอฟตแวร (Software) 
  การสงขอมูลผานคอมพิวเตอรจําเปนตองมีโปรแกรมสําหรับกําเนินการ และควบคุมการ
สงขอมูล เพ่ือใหไดขอมูลตามท่ีกําหนดไว ไดแก Novell’s NetWare UNIX Windows NT ฯลฯ 

 ๕.  ขาวสาร (Message) 
  เปนรายละเอียดซ่ึงอยูในรูปแบบตาง ๆ ท่ีจะสงผานระบบการสื่อสาร ซ่ึงมีหลายรูปแบบดังนี้ 

  ๕.๑  ขอมูล (Data)  
เปนรายละเอียดของสิ่งตาง ๆ ซ่ึงถูกสรางและจัดเก็บดวยคอมพิวเตอรมีรูปแบบ 

แนนอน เชน ขอมูลเก่ียวกับบุคคล ขอมูลเก่ียวกับสินคา เปนตน ขอมูลสามารถนับจํานวนไดและ
สงผาน ระบบสื่อสารไดเร็ว 



๕๘ 

  ๕.๒  ขอความ (Text)  
อยูในรูปของเอกสารหรือตัวอักขระ ไมมีรูปแบบท่ีแนนอน ชัดเจนนับจํานวนได 

คอนขางยาก และมีความสามารถในการสงปานกลาง 

  ๕.๓  รูปภาพ (Image)  
เป นข าวสาร ท่ีอยู ในรูปของภาพกราฟ กแบบต า ง  ๆ  ได แก  รู ปภาพนิ่ ง 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิโอ ซ่ึงขอมูลชนิดนี้จะตองอาศัยสื่อสําหรับเก็บ และใชหนวยความจําเปน
จํานวนมาก 

  ๕.๔  เสียง (Voice)  
อยูในรูปของเสียงพูด เสียงดนตรี หรือเสียงอ่ืน ๆ ขอมูลชนิดนี้จะกระจัดกระจาย 

ไมสามารถวัดขนาดท่ีแนนอนได การสงจะทําไดดวยความเร็วคอนขางต่ํา 

 ๖.  ตัวกลาง (Medium) 
  เปนตัวกลางหรือสื่อกลางท่ีทําหนาท่ีนําขาวสารในรูปแบบตาง ๆ จากผูสงหรืออุปกรณสง
ตนทางไปยัง ผูรับ หรืออุปกรณรับปลายทาง ซ่ึงมีหลายรูปแบบไดแก สายไฟ ขดลวด สายเคเบิล 
สายไฟเบอรออฟติก ตัวกลางอาจจะอยูในรูปของคลื่นท่ีสงผานทางอากาศ เชน คลื่นไมโครเวฟ  
คลื่นดาวเทียม หรือคลื่นวิทยุ เปนตน 

การเช่ือมตอคอมพิวเตอรสําหรับสื่อสารขอมูล 
 เปนการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรตนทางเขากับคอมพิวเตอรปลายทาง โดยใชตัวกลางหรือสื่อกลาง 
สําหรับเชื่อมตอ ซ่ึงสามารถทําไดหลายรูปแบบ การตอแบบสายตรงตามรูปนั้น อาจจะตอตรงโดยใช
ชองตอ แบบขนานของเครื่อง ท้ัง 2 เครื่อง เพ่ือใชสําหรับโอนยายขอมูลระหวางเครื่องได หรืออาจจะ
ตอโดยใช อินเทอรเฟสคารดใสไวใน เครื่องสําหรับเปนจุดตอก็ได ข้ึนอยูกับลักษณะของการใชงานเปน
การเชื่อมตอ ระยะไกลจากคอมพิวเตอรตนทางไปยังปลายทาง โดยผานเครือขายโทรศัพทสาธารณะ 
การสงสัญญาณขอมูล (Transmission Definition) 
 การสงสัญญาณขอมูล หมายถึง การสงขอมูลหรือขาวสารตาง ๆ จากอุปกรณสําหรับสงหรือผู
สง ผานทาง ตัวกลางหรือสื่อกลาง ไปยังอุปกรณรับหรือผูรับขอมูลหรือขาว ซ่ึงขอมูลหรือขาวสารท่ี
สงไปอาจจะอยูในรูปของ สัญญาณเสียง คลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือแสงก็ได โดยท่ีสื่อกลางหรือตัวกลาง
ของสัญญาณนั้นแบงเปน 2 ชนิด คือชนิดท่ีสามารถกําหนดเสนทางสัญญาณได เชน สายเกลียวคู 
(Twisted pair) สายโทรศัพท สายโคแอกเชียล (Coaxial) สายใยแกวนําแสง (Fiberoptic) สวน
ตัวกลางอีกชนิดหนึ่งนั้นไมสามารถกําหนดเสนทางของสัญญาณได เชน สุญญากาศ น้ํา และชั้น
บรรยากาศ เปนตน 

 

 

 



๕๙ 

แบบของการสงสัญญาณขอมูล  

 การสงสัญญาณขอมูล สามารถแบงไดเปน ๔ รูปแบบดังนี้ 

 ๑.  การสงสัญญาณทางเดียว (One-Way Transmission หรือ Simplex) 
  การสงสัญญาณแบบนี้ในเวลาเดียวกันจะสงไดเพียงทางเดียวเทานั้น ถึงแมวาตัวสงจะมี
สัญญาณ ชองทางก็ตาม ซ่ึงจะเรียกการสงสัญญาณทางเดียวนี้วา ซิมเพล็กช ผูสงสัญญาณจะสงได 
ทางเดียว โดยท่ี ผูรับจะไมสามารถโตตอบได เชน การสงวิทยุกระจายเสียง การแพรภาพโทรทัศน 

 ๒.  การสงสัญญาณกึ่งทางคู (Half-Duplex หรือ Either-Way) 
  การสงสัญญาณแบบนี้เม่ือผูสงไดทําการสงสัญญาณไปแลว ผูรับก็จะรับสัญญาณนั้นหลัง
จากนั้นผูรับ ก็สามารถปรับมาเปนผูสงสัญญาณแทน สวนผูสงเดิมก็ปรับมาเปนผูรับแทนสสับกันได 
แตไมสามารถสงสัญญาณพรอมกันในเวลาเดียวกันได จึงเรียกการสงสัญญาณแบบนี้วา ฮารฟดูเพล็กซ 
(Half Duplex หรือ HD) ไดแก วิทยุสนามท่ีตํารวจใช เปนตน 

 ๓.  การสงสัญญาณทางคู (Full-Duplex หรือ Both way Transmission) 
  การสงสัญญาณแบบนี้สามารถสงขอมูลไดพรอมกันท้ังสองทางในเวลาเดียวกัน เชน การ
ใชโทรศัพท ผูใชสามารถพูดสายโทรศัพทไดพรอม ๆ กัน 

มาตรฐานสากล (International Standards) 
 เพ่ือความเปนระเบียบและความสะดวกของผูผลิตในการผลิตอุปกรณสื่อสารแบบตาง ๆ ข้ึนมา 
จึงไดมี การกําหนดมาตรฐานสากล สําหรับระบบติดตอสื่อสารขอมูลข้ึน ซ่ึงประกอบดวยโปรโตคอล 
และ สถาปตยกรรมโดยมีการจัดตั้งองคการสําหรับพัฒนา และควบคุมมาตรฐานมีองคกรตอไปนี้ 

 ๑.  ISO (The International Standards Organization) 
  เปนองคการสากลท่ีพัฒนามาตรฐานสากลเก่ียวกับสถาปตยกรรมเครือขาย โดยมีการแบง
โครงสรางในการ ติดตอสื่อสารออกเปน 7 ชั้น (Layers) 

 ๒.  CCITT (Comite Consultatif International Telephonique et Telegraphique) 
  เปนองคกรสากลท่ีพัฒนามาตรฐาน V และ X โดยท่ีมาตรฐาน V ใชสําหรับวงจรโทรศัพท
และโมเด็ม เชน v29,v34 สวนมาจรฐาน X ใชกับเครือขายขอมูลสาธารณะเชนเครือขาย X.25 
แพ็กเกจสวิตช (Package switch) เปนตน 

 ๓.  ANSI (The American National Standards Institute) 
  เปนองคกรมาตรฐานของสหรัฐอเมริกา ANSI ไดพัฒนามาตรฐานเก่ียวกับการสื่อสาร
ขอมูลและระบบเครือขายมาตรฐานสวนใหญจะเก่ียวของกับการประดิษฐตัวเลข ท่ีใชในการ
ติดตอสื่อสารขอมูลและมาตรฐานเทอรมินัล 
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 ๔.  IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) 
  เปนมาตรฐานท่ีเกิดจากการรวมตัวของกลุมนักวิชาการ และผูปกครองอาชีพทางสาขา
ไฟฟา และอิเล็กทรอนิกส ในอเมริกา มาตรฐานจะเนนไปทางดานอุตสาหกรรมไฟฟา อิเล็กทรอนิกส
ไมโครโพรเซสเซอร และอุปกรณอิเล็กทรอนิกสในไมโครคอมพิวเตอร เชน IEEE 802.3 ซ่ึงใชระบบ 
LAN (Local Area Network) 

 ๕.  EIA (The Electronics Industries Association) 
  เปนองคกรมาตรฐานของอเมริกาไดกําหนดมาตรฐานทางดานไฟฟา และอิเล็กทรอนิกส
มาตรฐาน EIA จะข้ึนตนดวย RS (Recommended standard) เชน Rs-232-c เปนตน 
  การผลิตของผูประกอบการตาง ๆ ไมวาจะใชมาตรฐานใดก็ตาม สิ่งท่ีผลิตนั้นอยางนอย
จะตองไดครบตามมาตรฐาน แตอาจจะดีเหนือกวามาตรฐานก็ได 

ลักษณะของสัญญาณท่ีใชในการสงสัญญาณขอมูล 

 การสงสัญญาณขอมูล หรือขาวสารตาง ๆ สามารถทําได ๒ ลักษณะดังนี้ 

 ๑.  การสงสัญญาณแบบอนาล็อก (Analog Transmission) 
  การสงสัญญาณแบบอนาล็อกจะไมคํานึงถึงสิ่งตาง ๆ ท่ีรวมอยูในสัญญาณเลย โดย
สัญญาณจะแทนขอมูล อนาล็อก เชน สัญญาณเสียง เปนตน ซ่ึงสัญญาณอนาล็อกท่ีสงออกไปนั้นเม่ือ
ระยะหางออกไปสัญญาณก็จะออนลงเรื่อย ๆ ทําใหสัญญาณไมคอยดี ดังนั้นเม่ือระยะหางไกลออกไป
สามารถแกไขไดโดยใชเครื่องขยายสัญญาณ (Amplifier) แตก็มีผลทําใหเกิดสัญญาณรบกวน (Noise) 
ข้ึน ยิ่งระยะไกลมากข้ึนสัญญาณรบกวนก็เพ่ิมมากข้ึน ซ่ึงสามารถแกไขสัญญาณรบกวนนี้ไดโดยใช
เครื่องกรองสัญญาณ (Filter) เพ่ือกรองเอาสัญญาณรบกวนออกไป  

 ๒. การสงสัญญาณแบบดิจิตอล (Digital Transmission)  
  การสงสัญญาณแบบดิจิตอลจะใชเม่ือตองการขอมูลท่ีถูกตองชัดเจนแนนอน ดังนั้นจึง
จําเปนตองสนใจรายละเอียดทุกอยางท่ีบรรจุมากับสัญญาณ ในทํานองเดียวกันกับการสงสัญญาณ
แบบอนาล็อก กลาวคือ เม่ือระยะทางในการสงมากข้ึน สัญญาณดิจิตอลก็จะจางลง ซ่ึงสามารถแกไข
ไดโดยใชอุปกรณทําสัญญาณซํ้า หรือ รีพีตเตอร (Repeater) 
  ปจจุบันการสงสัญญาณแบบดิจิตอลจะเขามามีบทบาทสูงในการสื่อสารขอมูล เนื่องจากให
ความถูกตองชัดเจนของขอมูลสูง และสงไดในระยะไกลดวย สามารถเชื่อมตอเขาสูระบบคอมพิวเตอร
ไดงายดวย ท้ังนี้เนื่องจากสัญญาณจากคอมพิวเตอรอยูในรูปของดิจิตอลนั่นเอง แตเดิมนั้น ถาหาก
ระยะทางในการสื่อสารไกล มักจะใชสัญญาณแบบอนาล็อกเสียสวนใหญ เชน โทรศัพท, โทรเลข 
เปนตน 
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รหัสท่ีใชสงสัญญาณขอมูล(Transmission Code) 
 การสงสัญญาณการสื่อสารถูกแบงออกเปน ๒ ระบบ คือ แบบดิจิตอลและแบบอนาล็อก ซ่ึงการ
สงสัญญาณ แบบอนาล็อกสวนใหญจะเปนการติดตอสื่อสารกันระหวางมนุษยไดแก การไดยิน การ
มองเห็น อุปกรณท่ีใช เชน โทรศัพทวิทยุ โทรทัศน สําหรับการสงสัญญาณแบบดิจิตอลนั่น สวนใหญ
จะสื่อสารกันโดยใชเครื่องจักร หรืออุปกรณในการถายทอดขอมูลซ่ึงกันและกันขอมูลหรือขาวสาร
โดยท่ัวไปแลวในเบื้องตนสวนใหญจะอยูใน รูปแบบท่ีมนุษยเขาใจไดในทันที เชน ตัวอักษร ตัวเลข 
เสียง และภาพตาง ๆ ซ่ึงขาวสารเหลานั้นจะอยูในรูปแบบ อนาล็อก แตเม่ือตองการนําขอมูลหรือ
ขาวสารเหลานี่มาใชกับคอมพิวเตอร จะตองเปลี่ยนขอมูล หรือขาวสาร เหลานี่ใหอยูในรูปแบบท่ี
คอมพิวเตอรเขาใจไดเสียกอน ซ่ึงคอมพิวเตอรจะรับรูขาวสารท่ีเปนแบบดิจิตอลเทานั่น นั่นคือการเขา
สูกระบวนการเปลี่ยนขาวสารแบบอนาล็อกใหเปนขาวสารแบบดิจิตอลนั่นเอง 
 จากขอความหรือขาวสารตาง ๆ ท่ีเรามองเห็นและเขาใจได เม่ือเราปอนเขาสูคอมพิวเตอรโดย
พิมพเขา ทางแปนพิมพ ตัวอักษรท่ีพิมพเขาไปจะตองมีการเขารหัสโดยผานตัวเขารหัส (Encoder) ให
อยูในรูปของ สัญญาณท่ีสามารถสงสัญญาณตอไปไดเม่ือสัญญาณถูกสงไปยังเครื่องรับ จากนั่น
เครื่องรับก็จะตีความ สัญญาณท่ีสงมาและผานตัวถอดรหัส (Decodes) ใหกลับมาอยูในรูปแบบท่ีเรา
เขาใจไดหรืออยูในรูปแบบท่ีใช สําหรับเก็บในคอมพิวเตอรไดอีกครั้งหนึ่ง 

รูปแบบของรหัส 
 รหัสท่ีใชในการสื่อสารขอมูลโดยท่ัวไปจะอยูในรูปของไบนารี (Binary) หรือเลขฐานสอง ซ่ึง
ประกอบดวยเลข 0 กับเลข 1 โดยใชรหัสท่ีเปนเลข 0 แทนการไมมีสัญญาณไฟและเลข 1 แทนการมี
สัญญาณไฟ ซ่ึงเปนไปตาม หลักการของไฟฟาท่ีมีลักษณะมีไฟและไมมีไฟอยูตลอดเวลา เรียกรหัสท่ี
ประกอบดวย 0 กับ 1 วาบิต (Binary Digit) แตเนื่องจากขอมูลหรือขาวสารท่ัวไปประกอบดวย
ตัวอักษร ตัวเลขและสัญลักษณมากมาย ถาจะใช 0 กับ 1 เปนรหัสแทนแลวก็คงจะไดเพียง ๒ ตัว
เทานั้น เชน 0 แทนตัว A และ 1 แทนดวย B 
 ดังนั้นการกําหนดรหัสจึงไดนํากลุมบิทมาใช เชน 6 บิท, 7 บิท หรือ 8 บิทแทนตัวอักษร 1 ตัว 
ซ่ึงจะสามารถสรางรหัสท่ีแตกตางกันไดท้ังหมด รหัสมาตรฐานโดยท่ัวไปจะใชกับอักขระภาษาอังกฤษ
ซ่ึงมีหลายมาตรฐาน เชน รหัสโบดอต (Baudot code), รหัสเอบซีดิก (EBCDIC) และรหัสแอสกี 
(ASCII Code) 

 ๑.  รหัสแอสก ื(ASCII CODE) 
  รหัสแอสกี (ASCII CODE) มาจากคําเต็มวา American Standard Code for Information 
Interchange ซ่ึงเปนรหัสมาตรฐานของอเมริกาท่ีใชสําหรับสงขาวสารมีขนาด 8 บิท โดยใช 7 บิทแรก
เขารหัส แทนตัวอักษร สวนบิทท่ี 8 จะเปนบิทตรวจสอบ (Parity Bit Check) รหัสแอสกีไดรับ
มาตรฐานของ CCITT หมายเลข 5 เปนรหัสท่ีไดรับความนิยมในการสื่อสารขอมูลอยางกวางขวาง 
เนื่องจากรหัสแอสกีใช 7 บิทแรก แทนตัวอักขระ แตละบิทจะประกอบดวยตัวเลข 0 หรือเลข 1 ตัง
นั้นรหัสแอสกีจะมีรหัสท่ีแตกตางกันไดเทากับ 27 หรือเทากับ 128 ตัวอักขระนั้นเองในจํานวนนี่จะ
แบงเปนตัวอักษรท่ีพิมพได 96 อักขระ และเปนตัวควบคุม (Control Characters) อีก 32 อักขระ ซ่ึง
ใชสําหรับควบคุมอุปกรณและการ ทํางานตาง ๆ 
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 ๒.  รหัสโบคอต (Baudot Code) 
  รหัสโบคอตเปนรหัสท่ีใชกับระบบโทรเลข และเทเล็กซ ซ่ึงอยูภายใตมาตรฐานของ CCITT 
หมายเลข 2 เปนรหัส ขนาด 5 บิท สามารถมีรหัสท่ีแตกตางกันไดเทากับ 25 หรือเทากับ 32 รูปแบบ 
ซ่ึงไมเพียงพอกับจํานวนอักขระ ท้ังหมดจึงมีการเพ่ิมอักขระพิเศษข้ึนอีก2 ตัว คือ 11111 หรือ LS 
(Letter Shift Character) เพ่ือเปลี่ยนกลุม ตัวอักษรเปนตัวพิมพเล็ก (Lowercase) และ 11011 
หรือ FS(Figured Shift Character) สําหรับเปลี่ยนกลุม ตัวอักษรเปนตัวพิมพใหญทําใหมีรหัสเพ่ิมข้ึน
อีก 32 ตัว แตมีอักขระซํ้ากับอักขระเดิม 6 ตัว จึงสามารถใชรหัสได จริง 58 ตัว เนื่องจากรหัสโบคอต
มีขนาด 5 บิท ซ่ึงไมมีบิทตรวจสอบจึงไมนิยมนํามาใชกับคอมพิวเตอร 

 ๓.  รหัสเอบซีดิก (EBCDIC) 
  รหัส EBCDIC มาจากคําเต็มวา Extended Binary Coded Decimal Interchange 
Code พัฒนาข้ึนโดยบริษัท IBM มีขนาด 8 บิตตอหนึ่งอักขระ โดยใชบิตท่ี 9 เปน บิทตรวจสอบ 
ดังนั้นจึงสามารถมีรหัสท่ีแตกตางสําหรับใช แทนตัวอักษรได 28 หรือ 256 ตัวอักษร ปจจุบันรหัส 
เอบซีดิกเปนมาตรฐานในการเขาตัวอักขระบนเครื่องคอมพิวเตอร 

รูปแบบของการเช่ือมตอเพ่ือการสื่อสารขอมูล 
 การเชื่อมตออุปกรณสื่อสารเพ่ือสื่อสารขอมูลจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งนั้น สามารถทําได
หลายรูปแบบข้ึนอยูกับความเหมาะสม สําหรับรูปแบบของการเชื่อมตอแบงออกเปนหลายรูปแบบ
ดังตอไปนี้ 

 ๑.  การเช่ือมตอแบบจุดตอจุด (Point to Point Line) 
  เปนการเชื่อมตอแบบพ้ืนฐานโดยตอจากอุปกรณรับหรือสง ๒ ชุดใชสายสื่อสารเพียง 
สายเดียวมีความยาวของสายไมจํากัด เชื่อมตอสายสื่อสารไวตลอดเวลา (Lease Line) ซ่ึงสายสง
อาจจะเปนชนิดสายสงทางเดียว (Simplex) สายสงก่ึงทางคู(Half-duplex) หรือสายสงทางคูแบบ
สมบูรณ (Full-duplex) ก็ได และสามารถ สงสัญญาณขอมูลไดท้ังแบบซิงโครนัสหรือแบบวิงโครนัส 
การเชื่อมตอแบบจุดตอจุดมีไดหลายลักษณะ 

 ๒.  การเช่ือมตอแบบหลายจุด(Multipoint or Multidrop) 
  เนื่องจากคาเชาชองทางในการสงผานขอมูลตองเสียคาใชจายสูง การเชื่อมตอแบบจุดตอ
จุดนั้น สิ้นเปลืองสายสื่อสารมากการสงขอมูลไมไดใชงานตลอดเวลา จึงมีแนวความคิดท่ีจะใชสาย
สื่อสารเพียงสายเดียวแตเชื่อมตอกับหลายๆ จุด ซ่ึงทําใหประหยัดคาใชจายไดมากกวา ลักษณะการ
เชื่อมตอแบบหลายจุดแสดงใหเห็นได 
  การเชื่อมตอแบบหลายจุดแตจุดจะมีบัพเฟอร (Buffer) ซ่ึงเปนท่ีพักเก็บขอมูลชั่วคราว
กอนทําการ สงโดยบัพเฟอรจะรับขอมูลมาเก็บเรื่อย ๆ จนเต็มบัพเฟอร ขอมูลจะถูกสงทันทีหรือเม่ือมี
คําสั่งใหสง เพ่ือใชสาย สื่อสารใหเต็มประสิทธิภาพในการสงแตละครั้ง และชวงใดท่ีวางก็สามารถให
ผูอ่ืนสงได การเชื่อมตอแบบนี่จะ เหมาะกับการสื่อสารท่ีมีขนาดไมใหญมากนัก และเปนขอมูลท่ีไม
ตอเนื่อง แตอยางไรก็ตาม ถึงแมวาการสื่อสาร ขอมูลโดยวิธีการเชื่อมตอแบบหลายจุดจะประหยัด
คาใชจาย และใชระบบสื่อสารไดคอนขางเต็มประสิทธิภาพ แตก็มีขอจํากัดหลายประการดังตอไปนี้ 
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๒.๑  ประสิทธิภาพของเครื่องและซอฟตแวรท่ีใชสื่อสารขอมูล 
๒.๒  ปริมาณการสงผานขอมูลท่ีเกิดข้ึนจากสถานีสงและรับขอมูล 
๒.๓  ความเร็วของชองทางการสงผานขอมูลท่ีใช 
๒.๔  ขอจํากัดท่ีออกโดยองคการท่ีควบคุมการสื่อสารของแตละประเทศ 

 ๓.  การเช่ือมตอเครือขายแบบสลับชองทางการสื่อสาร (Switched Network) 
  จากรูปแบบการเชื่อมตอท่ีเปนแบบจุดซ่ึงตองตอสายสื่อสารไวตลอดเวลา แตในทางปฏิบัติ
จริงแลวการสื่อสารขอมูลไมไดผานตลอดเวลา ดังนั้นจึงมีแนวความคิด ในการเชื่อมตอเครือขายแบบ
สลับชองทางการสื่อสารหรือเครือขายสวิตช ซ่ึงเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของการเชื่อมตอเครือขายแบบ
จุดตอจุดใหสามารถใชสื่อสารไดมากท่ีสุด   
  เครือขายแบบสลับชองทางการสื่อสารท่ีเห็นโดยท่ัวไปมี ๔ รูปแบบดังนี้ 

๓.๑  เครือขายสื่อสารโทรศัพท (The Telephone Network) 
๓.๒  เครือขายสื่อสารเทลเล็กซ (The Telex/TWX Network) 
๓.๓  เครือขายสื่อสารแพคเกตสวิตชชิ่ง (Package Switching Network) 
๓.๔  เครือขายสื่อสารสเปเชียลไลซ ดิจิตอล (Specialized Digital Network) 

หลักการทํางานของเครือขายแบบสลับชองทางการสื่อสารดังน้ี 
 ๑.  การเชื่อมตอตองเปนแบบจุดตอจุด 
 ๒.  ตองมีการเชื่อมตอการสื่อสารกันท่ังฝายรับและสงกอนจะเริ่มรับหรือสงขอมูล เชน หมุน
เบอรโทรศัพทเปนตน 
 ๓.  หลังจากสื่อสารกันเสร็จเรียบรอยจะตองตัดการเชื่อมตอ เพ่ือใหผูอ่ืนใชสายสื่อสารไดตอไป 

สื่อกลางท่ีใชในการสื่อสารขอมูล 
 องคประกอบท่ีสําคัญท่ีใชในการสื่อสารขอมูลอันหนึ่งท่ีขาดไมได คือสายสื่อกลาง ซ่ึงแบงเปน ๒ 
ประเภทใหญ คือ สื่อกลางท่ีกําหนดเสนทางได เชน สายโคแอกเชียล (Coaxial) สายเกลียวคู (Twisted-pair) 
สายไฟเบอรออฟติก (Fiberoptic) และสื่อกลางท่ีกําหนดเสนทางไมได เชน คลื่นวิทยุ คลื่นดาวเทียม 
คลื่นไมโครเวฟ เปนตน 
 การเลือกสื่อกลางท่ีจะนํามาใชในการเชื่อมตอระบบสื่อสารขอมูล จําเปนตองพิจารณากันหลาย
ประการ เชน ความเร็วในการสงขอมูล ราคาของอุปกรณท่ีใช สถานท่ีใช การบริการ การควบคุม 
ตลอดจนเทคโนโลยีท่ี จะนํามาใช ซ่ึงสื่อกลางแตละชนิดจะมีคุณสมบัติแตกตางกันไป 

 ๑.  สายโคแอกเชียล (Coaxial Cable) 
  สายโคแอกเชียลเปนสายท่ีนิยมใชกันคอนขางมากในระบบการสื่อสารความถ่ีสูง เชน 
สายอากาศของทีวี สายชนิดนี้ถูกออกแบบมาใหมีคาความตานทาน 75 โอหมและ 50 โอหม โดยสาย 
75 โอหม สวนใหญใชกับ สายอากาศทีวีและสาย 50 โอหม จะนํามาใชกับการสื่อสารท่ีเปนระบบ
ดิจิตอล 
  คุณสมบัติของสายโคแอกเชียลประกอบดวยตัวนําสองสาย โดยมีสายหนึ่งเปนแกนอยูตรง
กลางและอีกเสนเปน ตัวนําลอมรอบอยูอีกนั้น มีขนาดของสาย 0.4 ถึง 1 นิ้ว 



๖๔ 

  สายโคแอกเชียลมี ๒ แบบ คือ แบบหนา (Thick) และแบบบาง (Thin) แบบหนาจะแข็ง 
การเดินสายทําไดคอนขางยาก แตสามารถสงสัญญาณไดไกลกวาแบบบาง 

 ๒.  สายคูบิดเกลียว (Twisted-Pair) 
  สายคูเกลียวเปนสายมาตรฐานสองเสนหุมดวยฉนวนแลวบิดเปนเกลียว สามารถรับสง
ขอมูลไดท้ังแบบ อนาล็อกและแบบดิจิตอล สายชนิดนี้จะมีขนาด 0.015-0.056 นิ้ว สงขอมูลไดดวย
ความเร็ว 10 เมกะบิทตอวินาที ถาใชสงสัญญาณแบบอนาล็อกจะตองใชวงจรขยาย หรือ แอมพลิฟายเออร
ทุก ๆ ระยะ 5-6 กม. แตถา ตองการสงสัญญาณแบบดิจิตอลจะตองใชอุปกรณทําซํ้าสัญญาณ 
(Repeater) ทุก ๆ ระยะ 2-3 กม. โดยท่ัวไปแลวสําหรับการสงขอมูลแบบดิจิตอล สัญญาณท่ีสงเปน
ลักษณะคลื่นสี่เหลี่ยม สายคูบิดเกลียวสามารถใชสง ขอมูลไดหลายเมกะบิตตอวินาทีในระยะทางได
ไกลหลายกิโลเมตร เนื่องจากสายคูเกลียว มีราคาไมแพงมาก ใชสงขอมูลไดดี และมีน้ําหนักเบา 
นอกจากนั้นยังงายตอการติดตั้ง จึงถูกใชงานอยางกวางขวาง ตัวอยางของ สายคูบิดเกลียว คือ 
สายโทรศัพท สําหรับสายคูบิดเกลียวนั้นจะมีอยู ๒ ชนิดคือ 

  ๒.๑  สายคูบิดเกลียวชนิดหุมฉนวน (Shielded Twisted Pair : STP)  
เปนสายคูบิดเกลียวท่ีหุมดวยฉนวนชั้นนอกท่ีหนาอีกชั้นหนึ่ง เพ่ือปองกันการ

รบกวนของคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

  ๒.๒  สายคูบิดเกลียวชนิดไมหุมฉนวน(Unshielded Twisted Pair: UTP)  
เปนสายคูบิดเกลียวท่ีหุมดวยฉนวนชั้นนอกท่ีบางทําใหสะดวกในการโคงงอ แตจะ

ปองกันการรบกวนของคลื่นแมเหล็กไฟฟาไดนอยกวาชนิดแรก 

 ๓.  สายสงแบบไฟเบอรออฟติก (Fiber Optic) 
เปนการสงสัญญาณดวยใยแกว และสงสัญญาณดวยแสงมีความเร็วในการสงขอมูลสูง

สามารถสงขอมูลได ดวยเร็วเทากับแสงไมมีสัญญาณรบกวนจากภายนอก 
สายสงขอมูลแบบไฟเบอรออฟติกจะประกอบดวยเสนใยแกว ๒ ชนิด ชนิดหนึ่งอยูตรง

แกนกลาง อีกชนิดหนึ่งอยูดานนอก โดยท่ีใยแกวท้ังสองนี้จะมีดัชนีในการสะทอนแสงตางกัน ทําให
แสงท่ีสงจากปลายดานหนึ่งผานไปยังอีกดานหนึ่งได 

 ๔.  อุปกรณที่ใชในการสื่อสารขอมูลคอมพิวเตอรโมเด็ม (MODEM) 
  MODEM มาจากคําเต็มวา Modulator - Demodulator ทําหนาท่ีแปลงสัญญาณขอมูล
ดิจิตอล ท่ีไดรับจากเครื่องสงหรือคอมพิวเตอร เปนสัญญาณแบบอนาล็อกกอนทําการสงไปยัง
ปลายทางตอไป โดยผานเครือขายโทรศัพท และเม่ือสงถึงปลายทางก็จะมีโมเด็มทําหนาท่ีแปลง
สัญญาณจากอนาล็อกใหเปนดิจิตอล เพ่ือใชกับคอมพิวเตอรปลายทาง 

 ๕.  มัลติเพล็กซเซอร (Multiplexer) 
  วิธีการเชื่อมตอการสื่อสารระหวางผูรับและผูสงปลายทางท่ีงายท่ีสุดคือ การเชื่อมตอแบบ
จุดตอจุด (Point to Point) แตตองเสียคาใชจายสูงและใชงานไมเต็มท่ี จึงมีวิธีการเชื่อมตอท่ียุงยาก
ข้ึน คือการเชื่อมตอแบบหลายจุด 



๖๕ 

 ๖.  คอนเซนเตรเตอร (Concentrator) 
  คอนเซนเตรเตอรเปนมัลติเพล็กชเชอรท่ีมีประสิทธิภาพสูง สามารถเพ่ิมสายหรือชอง
ทางการสงขอมูลไดมากข้ึน การสงขอมูลจะเปนแบบอซิงโครนัส 

 ๗.  คอนโทรลเลอร (Controller) 
  คอนโทรลเลอรเปนมัลติเพล็กซเซอรท่ีสงขอมูลแบบอซิงโครนัส ท่ีสามารถสงขอมูลดวย
ความเร็วไดคือการทํางานจะตองมีโปรโตคอลพิเศษสําหรับกําหนด วิธีการรับสงขอมูล มีบอรด
วงจรไฟฟาและซอฟตแวรสําหรับคอมพิวเตอร 

 ๘.  ฮับ (HUB) 
   ฮับเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสทําหนาท่ีเชนเดียวกับมัลติเพล็กซเชอรซ่ึงนิยมใชกับระบบ
เครือขายทองถ่ิน (LAN) มีราคาต่ําติดตอสื่อสารขอมูลตามมาตรฐาน IEEE 802.3 

 ๙.  ฟรอนต - เอ็นโปรเซสเซอร FEP (Front-End Processor) 
  FEP เปนคอมพิวเตอรท่ีใชเชื่อมตอระหวางโฮสตคอมพิวเตอรหรือมินิคอมพิวเตอรกับ
อุปกรณเครือขายสําหรับสื่อสารขอมูล เชนโมเด็ม มัลติเล็กซเซอรเปนตน FEP เปนอุปกรณท่ีมี
หนวยความจํา (RAM) และซอฟตแวร สําหรับควบคุมการทํางานเปนของตัวเองโดยมีหนาท่ีหลักคือ 
ทําหนาท่ีแกไขขาวสาร เก็บขาวสาร เปลี่ยนรหัส รวบรวมหรือกระจายอักขระ ควบคุมอัตราความเร็ว
ในการรับสงขอมูล จัดคิวเขาออกของขอมูล ตรวจสอบ ขอผิดพลาดในการสงขอมูล  

 ๑๐.  อิมูเลเตอร (Emulator) 
   อิมูเลเตอรเปนอุปกรณท่ีทําหนาท่ีเปลี่ยนกลุมขาวสารจาก โปรโตคอลแบบหนึ่งไปเปน
กลุมขาวสาร ซ่ึงใชโปรโตคอลอีกแบบหนึ่ง แตจะเปนอุปกรณฮารดแวรหรือเปนโปรแกรมซอฟตแวร 
ก็ได  บางครั้ งอาจจะเปน ท้ัง ๒  อยาง  โดยทําใหคอมพิวเตอร ท่ีตอเขามานั้นดู เหมือนเปน
เครื่องเทอรมินัลหนึ่งเครื่อง โฮสตหรือมินิคอมพิวเตอร ในปจจุบันนิยมนําเครื่อง PC มาใชเปน
เทอรมินัลของเครื่องเมนเฟรมคอมพิวเตอร ท้ังนี้เพราะประหยัดกวา และเม่ือไรท่ีไมใชติดตอกับมินิ 
หรือเมนเฟรมก็สามารถใชเปน PC ท่ัวไปได 

 ๑๑.  เกตเวย (Gateway) 
   เกตเวยเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีมีหนาท่ีหลักคือ ทําใหเครือขายคอมพิวเตอร ๒ 
เครือขายหรือมากกวา ซ่ึงมีลักษณะแตกตางกัน สามารถสื่อสารกันไดเสมือนกับเปนเครือขายเดียวกัน 
โดยท่ัวไปแลวระบบเครือขายแตละเครือขาย อาจจะแตกตางกันในหลายกรณี เชน ลักษณะการ
เชื่อมตอ (Connectivity) ท่ีไมเหมือนกัน โปรโตคอล ท่ีใชสําหรับรับสงขอมูลตางกัน เปนตน 

 ๑๒.  บริดจ (Bridge) 
    เปนอุปกรณ IWU (Inter Working Unit) ท่ีใชสําหรับเชื่อมเครือขายทองถ่ิน (Local 
Area Network หรือ LAN) ๒ เครือขายเขาดวยกันซ่ึงอาจจะใชโปรโตคอลท่ีเหมือนกันหรือตางกัน 
ก็ได 
 



๖๖ 

 ๑๓.  เราเตอร (Router) 
   เปนอุปกรณท่ีใชเชื่อมตอเครือขายเขาดวยกัน ซ่ึงอาจจะเปนเครือขายเดียวกันหรือขาม
เครือขายกัน โดยการเชื่อมกันระหวางหลายเครือขายแบบนี้เรียกวา เครือขายอินเตอรเน็ต (Internet) 
โดยเครือขายแตละเครือขายจะเรียกวา เครือขายยอย (Subnetwork) สวนอุปกรณท่ีใชเชื่ออมตอ
ระหวางเครือขาย เรียกวา IWU (Inter Working Unit) ไดแก เราเตอรและบริดจ 

 ๑๔.  รีพีตเตอร (Repeater) 
   เปนอุปกรณท่ีใชสําหรับสงสัญญาณซํ้า เพ่ือสงสัญญาณตอไปในระยะไกลปองกันการ 
ขาดหายของสัญญาณ ซ่ึงรูปแบบของเครือขายแตละแบบ รวมท้ังสายสัญญาณท่ีใชเปนตัวกลางหรือ
สื่อกลางแตละชนิดจะมีขอจํากัดของระยะทางในการสง ดังนั้นเม่ือตองการสงสัญญาณใหไกลกวาปกติ
ตองเชื่อมตอกับรีพีตเตอรดังกลาว เพ่ือทําใหสามารถสงสัญญาณไดไกลยิ่งข้ึน 

เครือขาย (Networks) 
 เครือขาย หมายถึง กลุมของคอมพิวเตอร และอุปกรณคอมพิวเตอรท่ีถูกนํามาเชื่อมตอกัน
ดังนั้นเครือขาย คอมพิวเตอรจึงประกอบดวยสื่อการติดตอสื่อสาร อุปกรณ และซอฟตแวรท่ีจําเปนใน
การเชื่อมโยงคอมพิวเตอร ตั้งแต ๒ ระบบเขาดวยกัน รวมท้ังอุปกรณอ่ืน ๆ 
 ความจําเปนในการใชเครือขายคอมพิวเตอร เครือขายคอมพิวเตอรมีความจําเปนในการทํางาน
ในยุคปจจุบัน ดวยเหตุผลดังนี้ 
  ๑.  เครือขายคอมพิวเตอรทําใหการทํางานมีความคลองตัว ยืดหยุน และปรับตัวใหเขากับ
เง่ือนไขตาง ๆ ท่ี เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
  ๒ .   เครือขายชวยใหหนวยงานประหยัดงบประมาณโดยชวยสนับสนุนการใช
ทรัพยากรคอมพิวเตอรรวมกัน เชน ฮารดแวร ซอฟตแวร และฐานขอมูล 
  ๓.  เครือขายทําใหพนักงานหรือทีมงานของหนวยงานท่ีอยูหางไกลกันสามารถใชเอกสาร
รวมกัน และ แลกเปลี่ยนแนวคิด ความเห็น ตลอดจนเสริมใหการทํางานเปนทีมมีประสิทธิภาพดีข้ึน 
และกระตุนใหเกิด ความคิดใหม ๆ 
  ๔.  เครือขายชวยสรางใหการติดตอสื่อสารระหวางหนวยงานกับลูกคาหรือองคการ
ภายนอกมีความใกลชิดกัน มากยิ่งข้ึน 

ประเภทของเครือขาย 

 ๑.  จําแนกตามพ้ืนที่ 

  ๑.๑  เครือขายเฉพาะที่ (Local Area Network-LAN) 
เปนการติดตออุปกรณสื่อสารตั้งแต ๒ ชิ้นข้ึนไประยะ 2,000 ฟุต (โดยปกติจะอยูใน

อาคารเดียวกัน) LAN จะ ชวยใหผูใชจํานวนมากสามารถใชทรัพยากรของหนวยงานรวมกัน เชน 
Printer โปรแกรม และไฟลขอมูลในกรณีท่ี LAN ตองการเชื่อมตอกับเครือขายสาธารณะภายนอก 
เชน เครือขายโทรศัพทหรือเครือขายของ หนวยงานอ่ืน จะตองมี Gateway ซ่ึงทําหนาท่ีเหมือนประตู
ติดตอระหวางเครือขายท่ีแตกตางกัน โดยชวยแปลโปรโตคอลของเครือขายใหกับอีกโปรโตคอลหนึ่ง
เพ่ือจะทํางานรวมกันได 



๖๗ 

  ๑.๒  เครือขายเมือง (Metropolitan Area Network-MAN) 
เครือขายเปนกลุมของเครือขาย LAN ท่ีนํามาเชื่อมตอกันเปนวงขนาดใหญข้ึน

ภายในพ้ืนท่ีบริเวณใกลเคียง เชน ในเมืองเดียวกัน 

  ๑.๓  เครือขายบริเวณกวาง (Wide Area Network-WAN) 
เปนเครือขายท่ีครอบคลุมพ้ืนท่ีในบริเวณกวางโดยครอบคลุมท้ังประเทศ หรือ 

ท้ังทวีป WAN จะอาศัยสื่อโทรคมนาคมหลายประเภท เชน เคเบิล ดาวเทียม และไมโครเวฟ 

 ๒.  แบงตามความเปนเจาของ 

  ๒.๑  เครือขายสาธารณะ (Public Network) 
เปนเครือขายท่ีเปดโอกาสใหผูใชโดยท่ัวไปไดใชประโยชน ดังนั้นผูใชจะตองแขงกับ

ผูใชรายอ่ืนโดยเฉพาะ ชวงเวลาท่ีมีผูใชจํานานมาก เชน ระบบโทรศัพทสาธารณะ ซ่ึงผูใชไมมี
หลักประกันวาสายจะวางในชวงท่ีตองการหรือไม 

  ๒.๒  เครือขายเอกชน (Private Network) 
เปนเครือขายท่ีหนวยงานสามารถเปนเจาของเอง หรือ เชาเพ่ือประโยชนในการ

สื่อสาร กรณีนี้จะเปนหลักประกันวาหนวยงานจะมีโอกาสไดใชเครือขายเม่ือตองการเสมอ 

  ๒.๓  เครือขายแบบมูลคาเพ่ิม (Value-added Network-VAN) 
เปนเครือขายก่ึงสาธารณะซ่ึงใหปริการเพ่ิมข้ึนจากการติดตอสื่อสารปกติผูใหปริการ

สื่อสาร (Communication Service Provider) เปนเจาของ VAN อยางไรก็ตาม VAN เร็วกวาเครือขาย
สาธารณะและมีความปลอดภัยมากกวาเครือขายสาธารณะ 

  ๒.๔  เครือขายเอกชนเสมือนจริง (Virtual Private Network-VPN) 
เปนเครือขายสาธารณะท่ีรับประกันวาผูใชจะมีโอกาสใชงานเครือขายไดตลอดเวลา 

แตไมไดใหสาย หรือชองทางการสื่อสารแกหนวยงานผูใชโดยเฉพาะ แตจะใชวิธีแปลงรหัสขอมูลของ
หนวยงานผูใชโดยเฉพาะ แตจะใชวิธีแปลงรหัสขอมูลของหนวยงานเพ่ือท่ีจะสงไปพรอม ๆ กับ
หนวยงานอ่ืน ๆ 

Network Topology 
 คือการออกแบบและการติดตอเชื่อมโยงกันของเครือขายทางกายภาพ โดยท่ัวไปโทโปโลจี
พ้ืนฐานมีอยู ๓ ประเภท ดังนี้ 

 ๑.๑  แบบดาว (Star Network) 
   เปนเครือขายท่ีคอมพิวเตอรทุกตัว และอุปกรณอ่ืนเชื่อมกับ Host คอมพิวเตอร และการ
สื่อสารท้ังหมดระหวางอุปกรณตาง ๆ ภายในเครือขายตองผาน Host คอมพิวเตอร เนื่องจาก Host
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม อุปกรณอ่ืนท้ังหมดในเครือขาย เครือขายแบบดาวเหมาะสําหรับการ
ประมวลผลท่ีมีลักษณะรวมศูนย  
 



๖๘ 

 ๑.๒  แบบบัส (Bus Network) 
    เปนการเชื่อมโยงคอมพิวเตอรโดยใชสายวงจรเดียว ซ่ึงอาจจะเปนสายเกลียวคูสาย 
โคแอกเชียล หรือ สายใยแกวก็ได สัญญาณสามารถสื่อสารได ๒ ทางในเครือขาย โดยมีซอฟตแวรคอย
ชวยแยกวาอุปกรณใดจะเปนตัวรับ ขอมูล หากมีคอมพิวเตอรตัวใดในระบบลมเหลวจะไมมีผลตอ
คอมพิวเตอรอ่ืน อยางไรก็ตามชองทางในระบบเครือขายแบบนี่สามารถจัดการรับขอมูลไดครั้งละ ๑ 
ชุดเทานั้น ดังนั้นจึงเกิดปญหาการจราจรของขอมูลไดในกรณีท่ีมีผูตองการใชงานพรอมกัน โทโปโลจี
แบบนี้นิยมใชในวงแลน 

 ๑.๓  แบบวงแหวน (Ring Network) 
    คอมพิวเตอรทุกตัวเชื่อมโยงเปนวงจรปด ทําใหการสงขอมูลจากคอมพิวเตอรตัวหนึ่งไป
ยังอีกตัวหนึ่ง โดยเดินทางไปในทิศทางเดียว คอมพิวเตอรแตละตัวทํางานโดยอิสระ หากมีตัวใด 
ตัวหนึ่งเสียระบบการสื่อสาร ในเครือขายไดรับการกระทบกระเทือน ยกเวนจะมีวงแหวนคูในการ
รับสงขอมูลในทิศทางตาง ๆ กัน เพ่ือเปนเสนทางสํารองในการปองกันไมใหเครือขายหยุดทํางานโดย
สิ้นเชิง 
  นอกจากโทโปโลจีท้ัง ๓ แบบท่ีกลาวขางตน อาจจะพบโทโปโลจีแบบอ่ืน ๆ เขน แบบ
โครงสรางลําดับนั้น (Hierarchical Network) ซ่ึงมีลักษณะโครงสรางคลายตนไม (Tree) หรือมีแบบ
ผสม (Hybrid) อยางไรก็ตามโทโปโลจีแตละประเภทจะมีขอดีและขอจํากัดแตกตางกัน ผูพัฒนาระบบ
จะตองพิจารณาถึงความเร็ว ความเชื่อถือได และความสามารถของเครือขายในการทํางาน หรือการ
แกไขขอบกพรองในกรณีท่ีอุปกรณใดอุปกรณหนึ่งในระบบมีปญหา ตลอดจนลักษณะทางกายภาพ 
เขน ระยะหางของ node และตนทุนของท้ังระบบ รูปแบบการประมวลผลแบบกระจายเครือขาย 
(Organizational Distributed Processing) 
  วิธีการประมวลผลของเครือขายคอมพิวเตอรมี ๓ รูปแบบ คือ  

๑.  Terminal-to-Host Processing 
๒.  File Server Processing 
๓.  Client/server 

องคประกอบของระบบเครือขาย 
 ระบบเครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) หมายถึงการนําเครื่องคอมพิวเตอร  
มาเชื่อมตอเขาดวยกัน โดยอาศัยชองทางการสื่อสารขอมูล เพ่ือแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวาง
เครื่องคอมพิวเตอร และการใชทรัพยากร ของระบบรวมกัน (Shared Resource) ในเครือขายนั้น 



๖๙ 

 

ภาพท่ี ๕-๑  แสดงองคประกอบของระบบเครือขาย 
ท่ีมา : https://rathasat2555.wordpress.com 

 

 ๑.  คอมพิวเตอรแมขาย 
  คอมพิวเตอรแมขาย หมายถึงคอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ี เปนผู ใหปริการทรัพยากร 
(Resources) ตาง ๆซ่ึงไดแกหนวยประมวลผล หนวยความจํา หนวยความจําสํารอง ฐานขอมูล และ
โปรแกรมตาง ๆ เปนตน ในระบบเครือขายทองถ่ิน (LAN) มักเรียกวาคอมพิวเตอรแมขายในระบบ
เครือขายระยะไกล ท่ีใชเมนเฟรมคอมพิวเตอร หรือ มินิคอมพิวเตอรเปนศูนยกลางของเครือขาย  
เรานิยมเรียกวา Host Computer และเรียกเครื่องท่ีรอรับบริการวาลูกขายหรือสถานีงาน 

 ๒.  ชองทางการสื่อสาร 
  ชองทางการสื่อสาร หมายถึง สื่อกลางหรือเสนทางท่ีใชเปนทางผาน ในการรับสงขอมูล 
ระหวางผูรับ (Receiver) และผูสงขอมูล (Transmitter) ปจจุบันมีชองทางการสื่อสาร สําหรับการ
เชื่อมตอเครือขาย คอมพิวเตอรมี หลายประเภทคือ สายโทรศัพทแบบสายคูตีเกลียวไมมีฉนวนหุม 
(UTP) สายคูตีเกลียว แบบมีฉนวนหุม (STP) สาย โคแอคเชียล สายใยแกวนาแสง คลื่นไมโครเวฟ 
และดาวเทียม เปนตน 



๗๐ 

 

ภาพท่ี ๕-๒  แสดงชองทางการสื่อสารผานจานดาวเทียม 
ท่ีมา : https://pixabay.com 

 ๓.  สถานีงาน 
  สถานีงาน (Workstation or Terminal) หมายถึง อุปกรณหรือเครื่องไมโครคอมพิวเตอร 
ท่ีเชื่อมตอกับเครือขายคอมพิวเตอร ทําหนาท่ีเปนสถานีปลายทางหรือสถานีงานท่ีไดรับการบริการ
จากเครื่องคอมพิวเตอรแมขาย เรียกวาเปนคอมพิวเตอรลูกขาย (Workstation) ในระบบเครือขาย
ระยะใกลมักมีหนวยประมวลผล หรือซีพียูของตนเอง ในระบบท่ีใชเครื่องคอมพิวเตอรเมนเฟรม  
เปนศูนยกลาง เรียกสถานีปลายทางวาเทอรมินอล (Terminal) ประกอบดวยจอภาพและเปนพิมพ
เทานั้น ไมมีหนวยประมวลกลางของตัวเอง ตองใชหนวยประมวลผลของคอมพิวเตอรศูนยกลางหรือ 
Host 

 ๔.  อุปกรณในเครือขาย 
  การดเชื่อมตอเครือขาย (Network Interface Card :NIC) หมายถึง แผงวงจรสําหรับใช
ในการเชื่อมตอสายสัญญาณของเครือขาย ติดตั้งไวในเครื่องคอมพิวเตอรท่ีเปนเครื่องแมขาย และ
เครื่องท่ีเปนลูกขาย หนาท่ีของการดคือแปลงสัญญาณจากคอมพิวเตอรสงผานไปตามสายสัญญาณ  
ทําใหคอมพิวเตอรในเครือขายแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันได 
  โมเด็ม (Modem : Modulator Demodulator) หมายถึง อุปกรณสําหรับการแปลง
สัญญาณดิจิตอล (Digital) จากคอมพิวเตอรดานผูสง เพ่ือสงไปตามสายสัญญาณขอมูลแบบอนาล็อก
(Analog) เม่ือถึงคอมพิวเตอรดานผูรับ โมเด็มก็จะทําหนาท่ีแปลงสัญญาณอนาล็อกใหเปนดิจิตอล
นําเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือทําการประมวลผล โดยปกติจะใชโมเด็มกับระบบเครือขายระยะไกล 
โดยการใชสายโทรศัพทเปนสื่อกลาง เชน เครือขาย อินเทอรเน็ต เปนตน 
  อับ ( Hub) คือ อุปกรณเชื่อมตอท่ีใชเปนจุดรวม และ แยกสายสัญญาณ เพ่ือใหเกิดความ
สะดวก ในการเชื่อมตอของเครือขายแบบดาว (Star) โดยปกติใชเปนจุดรวมการเชื่อมตอสายสัญญาณ
ระหวาง File Server กับ Workstation ตาง ๆ 



๗๑ 

 ๕.  ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการเครือขาย 
  ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการเครือขาย หมายถึง ซอฟตแวรท่ีทําหนาท่ี จัดการระบบ
เครือขายของคอมพิวเตอร เพ่ือใหคอมพิวเตอรท่ีเชื่อมตออยูกับเครือขาย สามารถติดตอสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนขอมูลกันไดอยางถูกตอง และมีประสิทธิภาพ ทําหนาท่ีจัดการดานการรักษาความ
ปลอดภัยของระบบเครือขาย และยังมีหนาท่ีควบคุม การนําโปรแกรมประยุกต ดานการติดตอสื่อสาร 
มาทํางานในระบบเครือขายอีกดวย นับวาซอฟตแวรระบบปฏิบัติการเครือขาย มีความสําคัญตอ
เครือขายคอมพิวเตอรอยางยิ่ง ตัวอยาง ซอฟตแวรประเภทนี้ ไดแก ระบบปฏิบัติการ Windows NT , 
Linux , Novell Netware , Windows XP, Windows 2000 , Solaris , Unix เปนตน 

 

ประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 

 ๑.  การใชอุปกรณรวมกัน (Sharing of Peripheral Devices) 
  เครือขายคอมพิวเตอรทําใหผู ใช สามารถใช อุปกรณรอบขางท่ีตอพวงกับระบบ
คอมพิวเตอร รวมกันไดอยาง มีประสิทธิภาพ เซน เครื่องพิมพ ดิสกไดรฟ ซีดีรอม สแกนเนอรโมเด็ม 
เปนตน ทําใหประหยัดคาใชจาย ไมตองซ้ืออุปกรณท่ีมีราคาแพง เชื่อมตอพวงใหกับคอมพิวเตอร 
ทุกเครื่อง 

 

ภาพท่ี ๕-๓  แสดงการใชอุปกรณรวมกันของระบบเครือขาย 
ท่ีมา: https://sites.google.com/site/53sorakom/chapter1/c3 

  

 ๒.  การใชโปรแกรมและขอมูลรวมกัน (Sharing of Program And Data) 
  เครือขายคอมพิวเตอรทําใหผูใชสามารถใชโปรแกรม และขอมูลรวมกันไดโดยจัดเก็บ
โปรแกรมไวแหลงเก็บขอมูลท่ีเปนศูนยกลาง เชน ท่ีฮารดดิสกของเครื่อง File Server ผูใชสามารถใช



๗๒ 

โปรแกรมรวมกัน ไดจากแหลงเดียวกัน ไมตองเก็บโปรแกรมไวในแตละเครื่องใหซํ้าซอนกัน
นอกจากนั้นยังสามารถรวบรวมขอมูลตางๆ จัดเก็บ เปนฐานขอมูล ผูใชสามารถใชสารสนเทศ จาก
ฐานขอมูลกลาง ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ีใชงานได อยางสะดวกสบาย โดยไมตองเดินทางไป
สําเนาขอมูลดวยตนเอง เพราะใชการเรียกใชขอมูลผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรนั่นเอง 

 ๓.  สามารถติดตอสื่อสารระยะไกลได (Telecommunication) 
  การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเปนเครือขายท้ังประเภทเครือขาย LAN , MAN และ WAN  
ทําใหคอมพิวเตอรสามารถสื่อสารแลกเปลี่ยนขอมูลระยะไกลไดโดยใชซอฟตแวรประยุกตดานการ
ติดตอสื่อสาร โดยเฉพาะอยางยิ่งในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต มีการใหบริการตาง ๆ มากมาย เขน 
การโอนยายไฟลขอมูล การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail) การสืบคนขอมูล (Search 
Engine) เปนตน 

 ๔.  สามารถประยุกตใชในงานดานธุรกิจได (Business Applicability) 
  องคกรธุรกิจ มีการเชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอร เพ่ือประโยชนทางธุรกิจ เชน เครือขาย
ของธุรกิจธนาคาร ธุรกิจการบิน ธุรกิจประกันภัย ธุรกิจการทองเท่ียว ธุรกิจหลักทรัพย สามารถ
ดําเนินธุรกิจ ไดอยางรวดเร็ว ตอบสนอง ความพึงพอใจ ใหแกลูกคาในปจจุบัน เริ่มมีการใชประโยชน
จากเครือขาย Internet เพ่ือทําธุรกิจกันแลว เชน การสั่งซ้ือสินคา การจายเงินผานระบบธนาคาร 
เปนตน 

ขอจํากัดของเครือขายคอมพิวเตอร 

 ๑.  ลงทุนสูงและจัดการยุงยาก 
  การเชื่อมตอเครือขายคอมพิวเตอรและการจัดการเครือขาย ตองใชเทคโนโลยีท่ียุงยาก
ซับซอน ตองอาศัยผูท่ีมีความรูความชํานาญและมีประสบการณสูง จึงตองใชงบประมาณ การเริ่มตน
ลงทุนสูงมาก อีกท้ังเทคโนโลยีของเครือขายคอมพิวเตอรเปลี่ยนแปลงไปเร็วมาก จําเปนตองมี
งบประมาณเพ่ือปรับปรุงระบบใหทันสมัยอยูเสมอ 

 ๒.  ขาดแคลนซอฟตแวรประยุกต 
  ระบบเครือขายปจจุบัน ยังขาดแคลนซอฟตแวรประยุกตดานตาง ๆ ทํางานภายใต
สภาพแวดลอม แบบเครือขายอยูมาก เพราะการพัฒนาตองใชความรูความชํานาญสูง ตองใชเวลาใน
การพัฒนา จึงจะสามารถสรางซอฟตแวรประยุกตใชงานดานตาง ๆ ได 

 ๓.  การรักษาความปลอดภัย 
  ในระบบเครือขายคอมพิวเตอรยังขาดความปลอดภัยในดานการรักษาขอมูล หรืออาจมี
ขอมูลสูญหายไดในขณะติดตอสื่อสาร เนื่องจากมีขาวสารในระบบมาก 

 ๔.  ความเร็วในการรับสงขอมูลต่ํา 
  ในเครือขายระยะไกล เชน อินเทอรเน็ต ตัวกลางท่ีใชในการนําสัญญาณยังมีอัตรา
ความเร็วในการรับสงขอมูลต่ํา เม่ือเทียบกับการสื่อสารดวยโทรศัพทหรือโทรทัศนโดยเฉพาะขอมูล 
ท่ีเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพราะไฟลมีขนาดใหญมาก  
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การประมวลผลขอมูลบนระบบเครือขาย ชนิดของสัญญาณอิเล็กทรอนิกส 
 สัญญาณอิเล็กทรอนิกสท่ีใชในการสื่อสารสามารถแบงไดเปน ๒ ประเภทคือ สัญญาณอนาล็อก 
และ สัญญาณดิจิตอล สัญญาณอนาล็อกไดแกสัญญาณเสียง และสัญญาณในธรรมชาติท้ังหมด ปญหา
ท่ีสําคัญของสัญญาณอนาล็อกก็คือเรื่องสัญญาณรบกวน ซ่ึงในบางครั้งอาจทําใหระบบไมสามารถใช
งานไดเลย ดังนั้นจึงมีการนําสัญญาณดิจิตอลเขามาแทนท่ี 

 ๑.  สัญญาณแบบอนาล็อก (Analog Signal)  
  จะเปนสัญญาณแบบตอเนื่องท่ีทุกๆ คาท่ีเปลี่ยนแปลงไป ของระดับสัญญาณจะมี
ความหมาย การสงสัญญาณแบบนี้จะถูกรบกวนใหมีการแปลความหมายผิดพลาดไดงายเนื่องจากคา
ทุกคา ถูกนํามาใชงาน ซ่ึงสัญญาณแบบอนาล็อกจะเปนสัญญาณท่ีสื่อกลางในการสื่อสารสวนมาก  
ใชอยู เชน สัญญาณเสียงในสายโทรศัพท เปนตน 

 ๒.  สัญญาณแบบดิจิตอล (Digital Signal)  
  จะประกอบข้ึนจากระดับสัญญาณเพียง ๒ คาคือ สัญญาณระดับสูงสุด และสัญญาณ
ระดับต่ําสุด ดังนั้นจะมีประสิทธิภาพและความนาเชื่อถือสูงกวาแบบอนาล็อก เนื่องจากมีการใชงาน 
คาสองคา เพ่ือนํามาตีความหมายเปน on/off หรือ 0/1 เทานั้น ซ่ึงเปนสัญญาณท่ีคอมพิวเตอรใชใน 
การติดตอสื่อสารกัน 

รหัสท่ีใชขอมูลแทนในการสื่อสาร 
 การติดตอสื่อสารแบบใชสัญญาณท่ีเปนดิจิตอลนั้น สวนใหญเปนการติดตอระหวางอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส เพ่ือใชถายทอดขอมูลบางอยางซ่ึงกันและกัน ในระบบการสื่อสารขอมูลนั้นจะตองเกิด
การสงขอมูลไมวาจะเปนตัวอักษรตัวเลข หรือสัญลักษณพิเศษจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง แตขาวสาร
แบบนั้นจะถูกเปลี่ยนจากรูปแบบท่ีมนุษยเขาใจใหกลายเปนขาวสารท่ีเครื่องคอมพิวเตอรอัดเก็บไวได 
รหัสท่ีใชในการสื่อสารท้ังหมดจะอยูในรูปแบบ ของระบบไบนารี่หรือเลขฐานสอง ซ่ึงรหัสมาตรฐาน 
ท่ีใชในการสื่อสารขอมูล เชน รหัส ASCII เปนตน ความเร็วในการสงขอมูลจะมีหนวยเปนบิตตอวินาที 
(bit per second หรือ bps)  

 ๑.  ระบบสื่อสารอนาล็อก 
  การสื่ อสารอนาล็อกเปนระบบท่ีออกแบบใหส งขอ มูลสัญญาณอนาล็อก  เชน 
สัญญาณเสียง แตไดมีการพัฒนาจนประยุกตใหสามารถสงขาวสารไดดวยในปจจุบัน ปญหาสําคัญ
สําหรับการสื่อสารอนาล็อก คือเรื่อง สัญญาณรบกวน แตเนื่องจากสัญญาณในธรรมชาติท้ังหมดเปน
สัญญาณอนาล็อก จึงยังคงเห็นการพัฒนาของการสื่อสารแบบอนาล็อกในปจจุบัน เชน การมอดูเลต
แอมพลิจุด (Amplitude Modulation หรือ AM) การมอดูเลต ความถ่ี (Frequency Modulation 
หรือ FM ) 

  ๑.๑  การมอดูเลต 
การมอดูเลต (Modulation) เปนการผสมสัญญาณของขอมูลเขาไปกับสัญญาณอีก

สัญญาณหนึ่ง เรียกวา คลื่นพาห (Carrier) ซ่ึงสัญญาณนี้มีความถ่ีท่ีเหมาะกับชองสัญญาณนั้น ๆ 
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เพ่ือใหขอมูลท่ีสงเขาไปในชองสัญญาณเดินทางไดไกลมากข้ึน การเลือกวิธีมอดูเลตข้ึนอยูกับปจจัย
หลายประการ เชน ชนิดของสัญญาณ Bandwidth ประสิทธิภาพของระบบท่ีตองการ และความ
ตานทานตอสัญญาณรบกวน เปนตน 

  ๑.๒  รูปแบบของการสื่อสารในการรับสงสัญญาณ 
คลื่นพาหผสมสัญญาณขอมูลท่ีตัวมอดูเลต (Modulator) แลวสงไปท่ีเครื่องสง  

จากเครื่องสงไปยังเครื่องรับ จะเปนชองสัญญาณสําหรับลําเลียงสัญญาณผสม สัญญาณผสมจาก
เครื่องรับจะไปเขาตัวดีมอดูเลต (Demodulate) เพ่ือแยกสัญญาณขอมูลออกมา 

การมอดูเลตท่ีใชอยูในปจจุบัน ๓ วิธีไดแก 

๑.๒.๑  การมอดูเลตแอมพลิจุด (Amplitude Modulation หรือ AM)  
      วิธีนี้แอมพลิจุดของคลื่นพาหจะเปลี่ยนแปลง ตามสัญญาณของขอมูล 
ท่ีเขามา การมอดูเลตแบบ AM เปนวิธีท่ีงายท่ีสุดในการมอดูเลต แตคุณภาพของสัญญาณไมดี มีความ
ตานทานสัญญาณรบกวนต่ํา เหมาะกับขอมูลท่ีไมตองการคุณภาพมากนัก เชน สัญญาณเสียง เปนตน 

๑.๒.๒  การมอดูเลตความถี ่(Frequency Modulation หรือ FM) 
           วิธีการนี้เปนการเปลี่ยนแปลงความถ่ีของคลื่นพาหตามสัญญาณของ

ขอมูลท่ีเขามา การมอดูเลตแบบความถ่ี ใหคุณภาพท่ีดีกวาการมอดูเลตแบบแอมพลิจูด แตระบบจะ
ซับซอนกวา 

๑.๒.๓  การมอดูเลตเฟส (Phase Modulation หรือ PM)  
เปนการมอดูเลตท่ีใชในการเปลี่ยนแปลงเฟสของคลื่นพาหตามสัญญาณ

ขอมูลท่ีเขามา ท้ังคุณภาพของสัญญาณและความซับซอนไมคอยแตกตางจาก การมอดูเลตแบบ
ความถ่ีเทาใดนัก ขอแตกตางระหวางการมอดูเลตแบบความถ่ี กับการมอดูเลตแบบเฟส คือการมอดูเลต
แบบเฟสใชคลื่นพาหเพียงความถ่ีเดียว การมอดูเลตและดีมอดูเลตสามารถทําไดประหยัดกวา แตไมได
หมายความวาซับซอนนอยกวา 

 ๒.  ระบบสื่อสารดิจิตอล 
  ในยุคท่ีเริ่มมีการรับสงขอมูล ระบบตาง ๆ ทํางานแบบอนาล็อกท้ังหมด ตอมาเม่ือ
เทคโนโลยีทางดานดิจิตอลไดกาวหนาข้ึนมา จึงไดเพ่ิมการนําเทคโนโลยีดิจิตอลเขาไปทดแทนแบบ
อนาล็อกเดิม ท้ังการนําไปทดแทนท้ังหมด เชน สรางโครงขายชนิดใหม หรือนําไปทดแทนบางสวน 
เชน โมเด็ม ท้ังนี้เนื่องจากขอดีของสัญญาณแบบดิจิตอลนั่นเอง เชน 
  ๑.  ใหคุณภาพการรับสงขอมูลท่ีเทากัน หรือดีกวาอนาล็อก 
  ๒.  งายตอการบํารุงรักษา 
  ๓.  เพ่ิมเติม ปรับปรุง หรือเปลี่ยนแปลงความสามารถ หรือบริการของระบบไดงาย 
  ๔.  มีความเร็วในการรับสงขอมูลสูง ทนตอสัญญาณรบกวนไดดี 
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  รูปแบบการมอดูเลตสัญญาณดิจิตอล 
การมอดูเลตสัญญาณดิจิตอล (Digital Modulation) เขากับคลื่นพาหท่ีเปนสัญญาณไซน

นั้นมีอยูหลายรูปแบบ ท้ังนี้ ก็เพ่ือตองการใหสัญญาณดิจิตอลเหลานั้นสามารถสงผานตัวกลาง 
ท่ีออกแบบมาสําหรับสัญญาณแบบอนาล็อกได เชน โครงขายโทรศัพทพ้ืนฐาน ไมโครเวฟ เปนตน  
การมอดูเลตท่ีใชกันท่ัวไปไดแก 

๒.๑  การมอดูเลตเชิงเลขทางแอมพลิจูด (Amplitude Shift Keying หรือ ASK) 
๒.๓  การมอดูเลตเชิงเลขทางความถ่ี (Frequency Shift Keying หรือ FSK ) 
๒.๓  การมอดูเลตเชิงเลขทางเฟส (Phase Shift Keying หรือ PSK) 
๒.๔  การมอดูเลต แบบควอเดรเจอรแคเรียรแอมพลิจูด  (Quadrature carrier Amplitude 

Modulation หรือ QAM) 

มาตรฐานการสื่อสารขอมูล 

 การกําหนดมาตรฐานของการสื่อสารขอมูลนั้น นับวามีความจําเปนอยางมากสําหรับระบบ
เครือขายท่ีมีองคประกอบของอุปกรณตาง ๆ หลากหลายผูผลิต ซ่ึงอุปกรณท้ังหมดเหลานั้นจะตอง
ทํางานเขากันไดอยางราบรื่น การกําหนดมาตรฐานตาง ๆ นั้นจะเริ่มตั้งแตโครงสรางพ้ืนฐานของ
ฮารดแวรระบบเครือขาย ไดแก ระบบสายเคเบิล อุปกรณในการสงสัญญาณขอมูล ตลอดจนถึงเครื่อง
เซิรฟเวอร และซอฟตแวรในการสื่อสารบนระบบเครือขาย เพ่ือเปนการรับประกันวา สวนประกอบ 
ตาง ๆ จะสามารถทํางานรวมกันได ผูผลิตฮารดแวรและซอฟตแวรระบบเครือขาย จะตองทําตาม
คําแนะนําตามมาตรฐานการออกแบบและสรางผลิตภัณฑ ซ่ึงกําหนดข้ึนโดย องคกร มาตรฐานสากล 
(International Organization for standardization - ISO) โดยมาตรฐานท่ีกําหนดข้ึนและ 
ประกาศใชตั้งแตป ค.ศ.1984 เรียกวา Open Systems Interconnection Reference Model 
เรียกสั้นๆ วา OSI Reference Model หรือ ISO/OSI Model แบบจําลอง OSI (Open Systems 
Interconnection Reference Model) 

 OSI Reference Model เปนการกําหนดชุดของคุณลักษณะเฉพาะท่ีใชอธิบายโครงสรางของ
ระบบเครือขาย โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือใหผูผลิตฮารดแวรหรือซอฟตแวรใด ๆ ใชเปนโครงสรางอางอิง
ในการสรางอุปกรณใหสามารถทํางานรวมกันไดอยางดีบนระบบเครือขาย โดยมีการจัดแบงเลเยอร
ของ OSI ออกเปน ๗ เลเยอร แตละเลเยอรจะมีการโตตอบ หรือรับสงขอมูลกับเลเยอรท่ีอยูขางเคียง
เทานั้น โดยเลเยอรท่ีอยูดานลางจะกําหนด ลักษณะของอินเตอรเฟซ เพ่ือใหบริการกับเลเยอรท่ีอยู
เหนือข้ึนไปตามลําดับ เริ่มตั้งแตสวนลางสุดซ่ึงเปนการ จัดการลักษณะทางกายภาพของฮารดแวรและ
การสงกระแสของขอมูลในระดับบิต ไปสิ้นสุดท่ีแอพพลิเคชั่นเลเยอร ในสวนบนสุด 

 

 

 

 



๗๖ 

 ๑.  หลักการออกแบบเลเยอร 
  แตละเลเยอรจะมีการกําหนดการทํางานอยางละเอียดโดยมีการทํางานเปนอิสระไมข้ึนตอกัน 
ฟงกชันภายในเลเยอรจะพยายามมุงไปสูขอกําหนดมาตรฐาน (Standard Protocol) ขอบเขตของเลเยอร
จะถูกเลือกและจํากัดใหมีปริมาณการเชื่อมตอระหวางเลเยอรใหนอยท่ีสุด จํานวนของเลเยอร 
ตองมากพอท่ีจะแยกฟงกชั่นท่ีจําเปน และแตกตางกันไมใหอยูในเลเยอรเดียวกัน 

 ๒.  การทํางานของ OSI Reference Model 

 

ภาพท่ี ๕-๔  แสดง OSI Reference Model 
ท่ีมา: https://www.technologyuk.net/telecommunications/telecom-principles/osi-

reference-model.shtml 
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  ๓.  การสงแพ็คเก็ตใน OSI Reference 
จากแผนผัง คอมพิวเตอร A และคอมพิวเตอร B มีโครงสรางเปน OSI ซ่ึงมี ๗  

เลเยอร เม่ือเครื่องคอมพิวเตอร A พรอมท่ีจะสงสัญญาณขอมูลไปยังเครื่องคอมพิวเตอร B นั้น  
แตละเลเยอรในเครื่องคอมพิวเตอร A จะเสมือนกับวามีการสื่อสารกับเลเยอรในระดับเดียวกันบน
เครื่องคอมพิวเตอร B ถึงแมวาจะไมมีการสื่อสารระหวางเลเยอรเหลานี้เกิดข้ึนจริง แตเลเยอรในระดับ 
ตาง ๆ บนเครื่องคอมพิวเตอรท้ังคูนั้นจะทําตามกฎเกณฑ หรือโปรโตคอล (Protocol) อยางเดียวกัน 
เพ่ือใหม่ันใจไดวาแตละเลเยอรบนเครื่องคอมพิวเตอรฝายผูรับจะไดรับแพ็คเก็ตขอมูลแบบเดียวกัน
กับแพ็คเก็ตขอมูลท่ีรวบรวม โดยแตละเลเยอรบนเครื่องคอมพิวเตอรฝายผูสง  

โดยแพ็คเก็ตขอมูลจะเริ่มท่ีระดับสูงสุดคือ Application Layer บนคอมพิวเตอร A 
และเคลื่อนลงมาทีละระดับชั้นจนมาถึงชั้นลางสุดคือ Physical Layer การท่ีแพ็คเก็ตเคลื่อนผานจาก
ระดับหนึ่งไปยังระดับถัดไปนั้นใจไดวา แตละเลเยอรบนเครื่องคอมพิวเตอรฝายผูรับจะไดรับแพ็คเก็ต
ขอมูลแบบเดียวกันกับแพ็คเก็ตขอมูลท่ีรวบรวม โดยแตละเลเยอรบนเครื่องคอมพิวเตอรฝายผูลง โดย
แพ็คเก็ตขอมูลจะเริ่มท่ีระดับสูงสุดคือ Application Layer บนเครื่องคอมพิวเตอร A และเคลื่อนลง
มาทีละระดับชั้นจนมาถึงชั้นลางสุดคือ Physical Layer การท่ีแพ็คเก็ตเคลื่อนผานจากระดับหนึ่งไป
ยังระดับกัดไปนั้น จะมีการกําหนดท่ีอยู การจัดรูปแบบของขอมูลและอ่ืน ๆ  

แตละเลเยอรจะเปนตัวจัดการและมีกระบวนการของตนเอง เม่ือแพ็คเก็ต เคลื่อนตัว
ลงมาถึง Physical Layer ก็จะถูกแปลงใหเปนกระแสขอมูลแบบอนุกรมและลงผานลื่อกลางคือ 
สายสัญญาณ ซ่ึงเปนเลเยอรเดียวท่ีเครื่องคอมพิวเตอร A สื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร B และเม่ือ
สัญญาณขอมูล มาถึงเครื่องคอมพิวเตอร B กระบวนการก็จะเริ่มทําในทางตรงขาม คือจะทําการแยก
แพ็คเก็ตออกผาน OSI ท้ัง ๗ เลเยอร ลงยอนกลับข้ึนไปยัง Application Layer ของคอมพิวเตอร B 
เม่ือแพ็คเก็ตเดินทางผานเลเยอรระดับตาง ๆ แตละเลเยอรจะแยกขอมูลขาวสารตามกําหนดท่ีอยู 
และการจัดรูปแบบของแพ็คเก็ต จนเม่ือมาถึงเลเยอรระดับสูงสุดคือ Application Layer ก็จะเหลือ
เฉพาะขอมูลท่ีเหมือนกับบน Application Layer ของเครื่องคอมพิวเตอร A 

๓.๑  เลเยอร ๑ : Physical Layer 
ทําหนาท่ี จัดการเชื่อมตอ และ การสงสัญญาณทางไฟฟา จากผูสงไปยังผูรับ 

โดยผานสื่อกลาง เชน สายทองแดง คลื่นวิทยุ สายคูตีเกลียว และใยแกวนําแสง เปนตน โดยสัญญาณ
ท่ีผานอาจเปนสัญญาณไฟฟา สัญญาณคลื่นวิทยุ หรือสัญญาณแสง ซ่ึงจะพิจารณาการสงขอมูลเปน 
Bit 0 และ 1 จากตนทางไปถึงปลายทาง โวลตท่ีจะใชแทน Bit 0 และความยาวของแตละบิต 
(Microsecond) โดยสรางสภาวะใหทราบไดวา สภาวะท่ีกําหนดข้ึน คือจุดเริ่มตน ของการสงผาน
ขอมูล หรือสิ้นสุด  

การสงผานขอมูล และตองมีการกําหนดมาตรฐานข้ึนวาปลั๊กท่ีใชเสียบ เพ่ือ
เชื่อมโยงเน็ตเวิรค จะตองมีก่ีขา ในบางกรณีท่ีตองการสงผานขอมูล ท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึนจะรวม
หลายชองทางการลื่อสารเขาดวยกัน ซ่ึงกรณีนี้ระดับการเชื่อมโยงทางกายภาพ จะมองชองทางหลายๆ 
ชองทาง ท่ีรวมเขาดวยกันเหมือนชองทางเดียว ซ่ึง Protocol ในระดับสูงข้ึนไป จะชวยทําหนาท่ีนี้
ดังนั้น การออกแบบจึงตองพิจารณาครอบคลุมไปถึงกลไกทางดานกําลังไฟฟา และสวนท่ีตอเชื่อมกัน 
เปนเน็ตเวิรคยอยดวย 
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๓.๒  เลเยอร ๒ : Data Link Layer 
เลเยอรนี้มีจุดประสงคหลักคือ พยายามควบคุมการสงขอมูลใหเสมือนกับวา

ไมมีความผิดพลาดเกิดข้ึน เพ่ือใหเลเยอรสูงข้ึนไปสามารถนําขอมูลไปใชไดอยางถูกตอง วิธีการคือ 
ฝายผูสงจะทําการแตกขอมูลออกเปนเฟรมขอมูล (Data-Frame) โดยจะตองมีการกําหนดขอบเขต
ของเฟรม (Frame Boundary) โดยการเติมบิทเขาไปยังจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของเฟรม จากนั้นทํา
การสงเฟรมขอมูลออกไปทีละชุด และรอรับการตอบรับ (Acknowledge Frame) จากผูรับ ถาหากมี
การสูญหายของเฟรมขอมูล ซ่ึงอาจเนื่องมาจากสัญญาณรบกวนจากภายนอกหรือขอผิดพลาดอ่ืน ๆ 
ในกรณีนี้ฝายผูสงจะตองสงเฟรมขอมูลเดิมออกมาใหม  

๓.๓  เลเยอร ๓ : Network Layer 
เปนเลเยอรท่ีทําหนาท่ีหลักเก่ียวของกับการหาเสนทาง (Routing) ในการสง

แพคเก็ตจากตนทางไปยังปลายทาง ซ่ึงจะมีการสลับชองทางในการสงขอมูลหรือท่ีเรียกวา แพ็คเกต
สวิตชซ่ึง (Packet Switching) มีการสรางวงจรเสมือน (Virtual Circuit) ซ่ึงคลายกับวามีเสนทาง
เชื่อมโยงกันระหวางคอมพิวเตอร ๒ เครื่องใหติดตอลื่อสารถึงกันไดโดยตรง การกําหนดเสนทางการสง
ขอมูลนั้น คอมพิวเตอรฝายผูสงอาจทําหนาท่ี พิจารณาหาเสนทางท่ีเหมาะสมในการสงขอมูล  
ตั้งแตตนหรืออาจใชวิธีแบบไดนามิกส (Dynamic) คือแตละแพคเก็ตสามารถเปลี่ยนแปลงเสนทางได
ตลอดเวลา นอกจากนี้เครื่องคอมพิวเตอรฝายผูสงยังมีหนาท่ีในการจัดการเรื่องท่ีอยูของเครือขาย
ปลายทาง โดยจะมีการแปลงท่ีอยูแบบตรรกะ (Logical Address) ใหเปนท่ีอยูแบบกายภาพ 
(Physical Address) ซ่ึงถูกกําหนดโดยการดเชื่อมตอระบบเครือขาย 

๓.๔  เลเยอร ๔ : Transport Layer 
Transport Layer ทําหนาท่ีเสมือนบริษัทขนสง ท่ีรับผิดชอบการจัดสง

ขอมูลโดยปราศจากความผิดพลาด ซ่ึงมีหนาท่ีหลักคือ การตรวจสอบและแกไขความผิดพลาด 
ท่ีเกิดข้ึนในขอมูล คอยแยกแยะ และจัดระเบียบของแพ็คเก็ตขอมูลใหจัดเรียงลําดับอยางถูกตอง และ
มีขนาดท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ยังทําการผนวกขอมูลท้ังหลายใหอยูในรูปของวงจรเดียวหรือเรียกวา
การมัลติเพล็กซ (Multiplex) และมีกลไกลําหรับควบคุมการไหลของขอมูลใหมีความสม่ําเสมอ 

 ๓.๕  เลเยอร ๕ : Session Layer 
จากเลเยอรท่ีผานมาจะเห็นวาการทํางานตาง ๆ จะเก่ียวพันอยูเฉพาะกับบิต

และขอมูลเทานั้น โดยไมไดสนใจเก่ียวกับสถานะภาพการใชงานจริงของผูใชแตอยางใด ซ่ึงหนาท่ี
ดังกลาวนี้จะเกิดข้ึนท่ี Session Layerในเลเยอรนี้ จะมีการใหบริการสําหรับการใชงานเครื่องท่ีอยู
หางไกลออกไป (Remote Login) การถายโอนไฟลระหวางเครื่อง โดยจะมีการจัดตั้งการสื่อสาร
ระหวาง ๒ ฝาย เรียกวา Application Entities หรือ AE ซ่ึงเทียบไดกับบุคคล ๒ คนท่ีตองการ
สนทนากันทางโทรศัพทโดย Session Layer จะมีหนาท่ีจัดการใหการสนทนาเปนไปอยางราบรื่น  
โดยการตรวจสอบการไหลของขอมูลอยางเปนจังหวะ ดูแลเรื่องความปลอดภัย เชน ตรวจสอบอายุ
การใชงานของรหัสผาน จํากัดชวงระเวลาในการติดตอควบคุมการถายเทขอมูล รวมถึงการกูขอมูล 
ท่ีเสียหายอันเกิดมาจากเครือขายทํางานผิดปกติ นอกจากนี้ยังสามารถตรวจดูการใชงานของระบบ
และจัดทําบัญชีรายงานชวงเวลาการใชงานของผูใชได 



๗๙ 

๓.๖  เลเยอร ๖ : Presentation Layer 
หนาท่ีหลักคือการแปลงรหัสขอมูลท่ีสงระหวางเครื่องคอมพิวเตอร ๒ เครื่อง

ใหเปนอักขระแบบเดียวกัน เครื่องคอมพิวเตอรสวนใหญจะใชรหัส ASCII (American Standard 
Code for Information Interchange) แตในบางกรณีเครื่องท่ีใชรหัส ASCII อาจจะตองสื่อสารกับ
เครื่องเมนเฟรมของ IBM ท่ีใชรหัส EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange 
Code) ดังนั้น Presentation Layer จะทําหนาท่ีแปลงรหัสเหลานี้ ใหเครื่องคอมพิวเตอรเขาใจได
ตรงกัน นอกจากนี้ยังสามารถทําการลดขนาดของขอมูล (Data Compression) เพ่ือเปนการประหยัดเวลา
ในการรับสง และสามารถเขารหัสเพ่ือเปนการปองกันการโจรกรรมขอมูลไดอีกดวย  

๓.๗  เลเยอร ๗ : Application Layer 
เปนเลเยอรบนสุดท่ีทํางานใกลชิดกับผูใช การทํางานของเลเยอรนี้จะ

เก่ียวของกับโปรโตคอลตาง ๆ มากมาย ซ่ึงจะมีการใชงานท่ีเฉพาะตัวแตกตางกันออกไป มีการ
เก่ียวของกับโปรแกรมประยุกตตาง ๆ ไดแก Email, File Transfer, Remote Job Entry, Directory 
Services นอกจากนี้ ยังมีการจัดเตรียมฟงกชันในการเขาถึงไฟล และเครื่องพิมพซ่ึงเปนการแบงปน
การใชทรัพยากรบนระบบเครือขาย 

แบบจําลอง TCP/IP 
 TCP/IP Model มีแนวคิดพ้ืนฐานแตกตางจาก OSI Model คือไมไดมีพ้ืนฐานของการสื่อสาร
แบบการสนทนา TCP/IP Model เปนภาพแสดงถึงโลกของระบบเครือขายสากล (Internetworking) 
ท่ีทําการเคลื่อนยาย และกําหนดเสนทางใหกับขอมูลระหวางเครือขายและระหวางเครื่องคอมพิวเตอรตาง ๆ 
เม่ือเปรียบเทียบความสัมพันธระหวาง ๒ โมเดล จะพบวามีบางเลเยอรท่ีมีการกําหนดคุณสมบัติท่ี
เ ที ย บ ไ ด ใ ก ล เ คี ย ง กั น  แ ต บ า ง เ ล เ ย อ ร ก็ ไ ม ส า ม า ร ถ เ ที ย บ ห า ค ว า ม สั ม พั น ธ ไ ด เ ล ย

 

ภาพท่ี ๕-๕  แสดงเลเยอรตางๆใน TCP/IP และ ISO/OSI Model 
ท่ีมา: https://osimode01.weebly.com/tcpip358536333610osi-model.html 
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 ๑.  Network Access Layer 
   ประกอบดวยโปรโตคอลท่ีใชในการจัดสงเฟรมขอมูล โดยจะพิจารณาวาจะมีการสงเฟรม
ขอมูลไปบนระบบเครือขายทางกายภาพอยางไร ซ่ึงจะใชการกําหนดท่ีอยูอยางถาวรใหกับการด
เชื่อมตอระบบเครือขาย 

 ๒.  Internet Layer 
  เลเยอรนี้จะไมสามารถเทียบไดกับ OSI Model เนื่องจากเปนสวนท่ีประกอบดวย
โปรโตคอลท่ีทําหนาท่ี กําหนดเสนทางใหกับขอมูลจากผูสงไปยังผูรับ เปนกระบวนการสงแพ็คเก็ต
ขอมูลผานสื่อกลางของระบบเครือขาย โดยแพ็คเก็ตขอมูลจะถูกเรียงเปน Datagram ซ่ึงหมายถึง 
เปนแพ็คเก็ตขอมูลท่ีมีขาวสารในสวนหัว (Header) และ สวนทาย (Trailer)ประกอบอยูดวย และยัง
รวมถึงการใชเราทเตอร และเกตเวยในการสง Datagram ไปมาระหวางโหนดตาง ๆ ดวย  

 ๓.  Transport layer 
  จะทําหนาท่ีเชนเดียวกับใน OSI Reference Model คือมีหนาท่ีสรางความนาเชื่อถือใน
การจัดสง Datagram และชวยในการสื่อสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรโดยจัดตั้งการเชื่อมตอหรือ
สรางวงจรเสมือน (Virtual Circuit) ซ่ึงจะคลายกับการสนทนาใน OSI Model โดยเริ่มดวยคําสั่ง 
ในการเปด และสิ้นสุดดวยคําสั่งปด สําหรับในโลกของ TCP/IP นั้น แพ็คเก็ตขอมูลจะถูกกําหนด
เสนทางการสงจากแหลงกําเนิดไปยังปลายทาง ผานเสนทางท่ีดีท่ีสุดในขณะนั้น ซ่ึงการแลกเปลี่ยน
ขอมูลลักษณะนี้เรียกวา Connectionless  

 ๔.  Application Layer 
   เลเยอรนี้สามารถเทียบไดกับ Application Layer และ Presentation Layer ใน OSI Model 
โดยจะบรรจุโปรโตคอลหลายแบบ ท่ีทําใหแอพพลิเคชั่นสามารถเขาถึงระบบเครือขายและบริการบน
ระบบเครือขายได 

องคกรท่ีมีบทบาทตอการกําหนดมาตรฐาน 
 เนื่องจากหนวยงานท่ีมีหนาท่ีกําหนดมาตรฐาน มีบทบาทสําคัญสําหรับการพัฒนาการทางดาน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย เราจึงพบชื่อยอของหนวยงานตาง ๆ ท่ีทําหนาท่ีกําหนด
มาตรฐานในเอกสาร หรือบทความทางเทคนิคบอย ๆ ในสวนตอไปนี้จะอธิบายเก่ียวกับองคกรกําหนด
มาตรฐานซ่ึงมีสวนเก่ียวของกับระบบเครือขายและเครือขายอินเตอรเน็ต 

 ๑.  ANSI 
  ANSI (American National Standards Institute) เปนองคกรอาสาสมัครท่ีไมมีผลกําไร
จากการดําเนินงาน ประกอบดวยกลุมนักธุรกิจและกลุมอุตสาหกรรมในประเทศสหรัฐอเมริกา กอตั้ง 
ป ค.ศ. 1918 มี สํานักงานใหญอยูท่ีนิวยอรค ANSI ทําหนาท่ีพัฒนามาตรฐานตาง ๆ ของอเมริกา 
ใหเหมาะสม จากนั้นจะรับรองข้ึนไปเปนมาตรฐานสากล ANSI ยังเปนตัวแทนของอเมริกาในองคกร
มาตรฐานสากล ISO (International Organization for Standardization) และ IEC (International 
Electrotechnical Commission)  
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  ANSI เปนท่ีรูจัก ในการเสนอภาษาการเขียนโปรแกรม ไดแก ANSI C และยังกําหนด
มาตรฐานเทคโนโลยีระบบเครือขายอีกหลายแบบ เชน ระบบเครือขายความเร็วสูงท่ีใชเคเบิลใยแกว
นําแสง SONET เปนตน  

 ๒.  IEEE 
  IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) เปนสมาคมผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคนิค กอตั้งเม่ือป ค.ศ. 1884 ตั้งอยูในประเทศสหรัฐอเมริกา มีสมาชิกจากประเทศตาง ๆ  
ท่ัวโลกประมาณ 150 ประเทศ IEEE มุงสนใจทางดานไฟฟาอิเล็กทรอนิกสวิศวกรรม และวิทยาการ
คอมพิวเตอร มีชื่อเสียงอยางมากในการกําหนดคุณลักษณะเฉพาะตาง ๆ ของระบบเครือขาย  
  เกณฑการจัดตั้งเครือขายตาง ๆ ถูกกําหนดเปนกลุมยอยของคุณลักษณะเฉพาะมาตรฐาน 
802 ตัวอยางท่ีรูจักกันดีไดแก IEEE802.3 ซ่ึงกําหนดคุณลักษณะเฉพาะของระบบเครือขาย Ethernet 
IEEE802.4 กําหนดคุณลักษณะเฉพาะของระบบเครือขายแบบ Token-Bus และ IEEE802.5 ซ่ึง
กําหนดคุณลักษณะเฉพาะของระบบเครือขายแบบ Token-Ring เปนตน  

 ๓.  ISO 
  ISO (International Standard Organization หรือ International Organization for 
Standardization) เปนองคกรท่ีรวบรวมองคกรมาตรฐานจากประเทศตาง ๆ 130 ประเทศ ISO เปน
ภาษากรีกหมายถึงความเทาเทียมกัน หรือความเปนมาตรฐาน (Standardization) ISO ไมใชองคกร
ของรัฐ มีจุดมุงหมายในการสงเสริมใหมีมาตรฐานสากล ซ่ึงไมเพียงแตในเรื่องท่ีเก่ียวกับเทคโนโลยีและ
การสื่อสาร แตยังรวมไปถึงการคา การพาณิชย และ ผลิตกัณฑอ่ืน ๆ สําหรับในสวนของระบบ
เครือขายนั้น ISO เปนผูกําหนดมาตรฐานโครงสราง ๗ เลเยอรของ ISO/OSI Reference Model 
นั่นเอง 

 ๔.  IETF 
  IEFT (Internet Engineering Task Force) เปนกลุมผูใหความสนใจเก่ียวกับระบบ
เครือขายและการเติบโต ของเครือขายอินเตอรเน็ต การเปนสมาชิกของ IETF นั้นเปดกวาง โดย
องคกรนี้มีการแบงคณะทํางานออกเปนหลายกลุม ซ่ึงแตละกลุมมุงสนใจเฉพาะในเรื่องตาง ๆ กัน เชน 
การกําหนดเสนทางการสงขอมูล ระบบรักษาความปลอดภัย และระบบการออกอากาศขอมูล 
(Broadcasting) เปนตน นอกจากนี้ IETF ยังเปนองคกรท่ีพัฒนาและจัดทํา คุณสมบัติเฉพาะท่ีเรียกวา 
RFC (Requests For Comment) สําหรับมาตรฐานของ TCP/IP ท่ีใชบนระบบเครือขายอินเตอรเน็ต 
อีกดวย 

 ๕.  EIA 
   EIA (Electronics Industries Association) เปนองคกรกําหนดมาตรฐานท่ีเก่ียวของกับ
อุปกรณดานฮารดแวร อุปกรณทางดานโทรคมนาคม และการสื่อสารของเครื่องคอมพิวเตอร 
ตัวอยางเชน คุณลักษณะในการเชื่อมตอผาน RS-232 เปนตน 

  



๘๒ 

 ๖.  W3C 
  W3C (World Wide Web Consortium) กอนตั้งในป ค.ศ.1994 โดยมีเครือขายหลัก 
ในประเทศสหรัฐอเมริกา ยุโรป และญี่ปุน โดยมีภารกิจหลักในการสงเสริมและพัฒนามาตรฐาน 
ของเว็บ ขอเสนอท่ีไดรับการ พิจารณาและรับรองโดย W3C จะเปนมาตรฐานในการออกแบบการ
แสดงผลเว็บเพจ เชน Cascading, XML, EITML เปนตน 

มาตรฐานของระบบเครือขายทองถิ่น 
 มาตรฐานของ LAN ถูกกําหนดโดยคณะกรรมการจาก IEEE ซ่ึงมีชื่ออยางเปนทางการวา IEEE 
802 Local and Metropolitan Area Network standard Committee โดยจะเนนการกําหนด
คุณสมบัติในระดับของ Physical Layer และ Data Link Layer ใน OSI Reference Model 
มาตรฐานจํานวนมาก ถูกกําหนดออกมาจากกรรมการกลุมนี้และไดนํามาใชกําหนดรูปแบบโครงสราง
ของระบบเครือขายในปจจุบัน มาตรฐานท่ีนาสนใจมีดังตอไปนี้ 

 ๑.  IEEE 802.3: Ethernet 
      Ethernet นับเปนตนกําเนิดของเทคโนโลยี LAN เนื่องจาก LAN สวนมากหรือเกือบ
ท้ังหมดในปจจุบันใชพ้ืนฐานของเทคโนโลยีนี้ คุณลักษณะเฉพาะในการทํางานของ Ethernet คือการ
ทํางานแบบท่ีเรียกวา การเขาใชระบบเครือขายโดยวิธีชวงชิง หรือ CSMA/CD (Carrier Sense 
Multiple Access with Collision Detection)  

 ๒.  IEEE 802.3 10Base5 (Thick Ethernet) 
      เปนระบบเครือขายแบบบัส ใชสายโคแอ็กเชียลอยางหนา (3/8 นิ้ว) สามารถสงขอมูลได 
ท่ีอัตราเร็ว 10 เมกะบิตตอวินาทีในระยะทางสูงสุดไมเกิน 500 เมตร และเนื่องจากสายโคแอ็กเชียส 
อยางหนาสามารถนําสัญญาณไปไดไกลกวาจึงนักถูกใชเปนแบคโบน (Backbone) ของระบบเครือขาย 

 ๓.  IEEE 802.3 10Base2 (Thin Ethernet) 
      เปนระบบเครือขายแบบบัส ใชสายโคแอ็กเชียลอยางบาง (3/16 นิ้ว) สามารถติดตั้งไดงาย
กวาแบบแรก และราคาต่ํากวา สามารถสงขอมูลไดท่ีอัตราเร็ว 10 เมกะบิตตอวินาที ในระยะทาง
สูงสุดไมเกิน 200 เมตร 

 ๔.  IEEE 802.3 10BaseT (Twisted-pair Ethernet) 
      เปนระบบท่ีเชื่อมตอโหนดตาง ๆ เขากับ Hub เปนรูปแบบดาว ใชสายคูฟนเกลียวโดยอาจ
เปนแบบไมมีสิ่งหอหุม (Unshielded Twisted-pair) หรือแบบมีสิ่งหอหุม (Shielded Twisted-pair) 
มีหัวเชื่อมตอเปนแบบ RJ-45 มีลักษณะคลายปลั๊กโทรศัพท สามารถสงขอมูลไดท่ีอัตราเร็ว 10 เมกะบิต
ตอวินาที โดยมีความยาวของสายระหวางสถานีงานกับ Hub ไมเกิน 100 เมตร  

 ๕.  IEEE 802.3u 100BaseX (Fast Ethernet) 
      มีระบบการเชื่อมตอแบบดาว สามารถรับสงขอมูลไดท่ีอัตราเร็ว 100 เมกะบิตตอวินาที
แบงเปน ๓ ประเภท ไดแก 
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  ๕.๑  100BaseT4 ใชสายคูพันเกลียวจํานวน 4 คู 
  ๕.๒  100BaseTX ใชสายคูพันเกลียวจํานวน 2 คู 
  ๕.๓  100BaseFX ใชเคเบิลใยแกวนําแสง 

 ๖.  IEEE 802.4: Token Bus 
      ไดรับการพัฒนาเพ่ือเปนมาตรฐาน สําหรับระบบเครือขายแบบบัสท่ีตอบสนองความ
ตองการคือ ไมตองการใหมีการชนกันของขอมูลเกิดข้ึนเลย โดยจะทํางานดวยการสงแพ็คเกตขอมูลท่ี
เรียกวาโทเคน (Token) วนเปนวงแหวนไปตามสถานีงานตาง ๆ บนเครือขาย เม่ือโทเคนไปถึงสถานี
งานปลายทางก็จะมีการคัดลอกขอมูลข้ึนมา จากนั้นก็จะสงขอมูลแจงกลับไปยังสถานีงานตนทางวา
ไดรับแลวผานทางโทเคนเดิม  
  ระบบเครือขายจะตองสรางตารางของตําแหนงท่ีอยูสําหรับสถานีงานท้ังหมดข้ึน ซ่ึงจะ
เรียงตามความสําคัญของสถานีงานท่ีสามารถรับโทเคนไปได ในกรณีท่ีมีสถานีงานใดตองการติดตอกับ
ระบบเครือขายสูงเปนพิเศษ นั่นก็คือตองการไดรับโทเคนถ่ีข้ึนเปนพิเศษ ก็สามารถทําไดดวยการใส
ตําแหนงท่ีอยูของสถานีนั้น ๆ ไวในตารางใหมากข้ึน 

 ๗.  IEEE 802.5: Token Ring 
      มาตรฐานนี้ไดรับการพัฒนาข้ึนมา เพ่ือรองรับระบบเครือขายทองถ่ินท่ีใชโทโปโลย ี
รูปวงแหวนโดยใชโทเคนเปนตัวนําขอมูลจากสถานีงานหนึ่งไปยังอีกสถานีงานหนึ่ง เม่ือสถานี
ปลายทางไดรับโทเคน และทําการคัดลอกขอมูลเสร็จแลว ก็จะทําการสงโทเคนกลับไปยังสถานี 
ตนทางเดิมซ่ึงจะตองทําการถอดเอาขอมูลออก แลวจึงปลอยโทเคนไปใหสถานีงานกัดไป สถานีงานแต
ละเครื่องท่ีไดรับโทเคนไปจะทําการตรวจสอบดูวาตําแหนงท่ีอยูท่ีกําหนดในโทเคนนั้นเปนของตนเอง
หรือไม ถาเปนของตนเองก็จะทําการคัดลอกขอมูลไว จากนั้นจะทําการทวนสัญญาณใหแรงข้ึนพรอม
กับสงโทเคนนั้นกลับไป แตถาตําแหนงท่ีอยูไมใชตําแหนงของตน ก็จะทําการทวนสัญญาณใหแรงข้ึน
และปลอยโทเคนนั้นผานไป  
  ลักษณะเดนของ Token Ring เม่ือเทียบกับ Token Bus ก็คือ ความสามารถท่ีรองรับ
ระยะทางไดไกลมากกวา โดยไมเกิดการสูญเสียของสัญญาณระหวางทาง ท้ังนี้เนื่องจากแตละสถานีงาน 
มีการทวนสัญญาณซํ้านั่นเอง สวนขอดอยท่ีสําคัญคือ ถาหากมีสถานีงานใดเสียหายหรือทํางาน 
ผิดปกติ ก็อาจลงผลรายแรงใหท้ังระบบหยุดทํางานได นอกจากนี้การติดตั้งสายสัญญาณนั้น ยังมีความ
ยุงยากและสิ้นเปลืองมากกวาแบบ Token Bus 

 ๘.  802.9: Isochronous Networks 
      เปนการรวมเทคโนโลยี ISDN (Integrated Services Digital Network) กับเทคโนโลยี 
LAN เขาดวยกัน Isochronous LAN อาจเรียกอีกชื่อหนึ่งวา IS LAN (Integrated Services LAN) 
โดยมีจุดมุงหมายในการทําใหระบบเครือขายมีความสามารถในการสงขอมูลประเภทมัลติมีเดียได
อยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากขอมูลท่ีประกอบดวยสัญญาณเสียง สัญญาณภาพ จําเปนตองไดรับ 
การคัดสงอยางราบรื่นในชวงเวลาท่ีแนนอน เชน สัญญาณภาพจะตองไดรับการคัดสงไปดวยจํานวน
เฟรมท่ีแนนอนในเวลา 1 วินาที ถาหากการคัดสงสัญญาณถูกขัดขวาง ขอมูลก็จะถูกบิดเบือนไปทําให
ไมสามารถเห็นเปนภาพได สวนสัญญาณเสียงก็เชนเดียวกัน ซ่ึงอาจกลาวไดวา ท้ังสัญญาณภาพ 
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(Video) และสัญญาณเสียง (Audio) จะตองข้ึนกับชวงเวลา ระบบเครือขายท่ีสนับสนุนความตองการ
นี้ก็คือ Isochronous Networks นั่นเอง  

 ๙.  IEEE 802.11: Wireless Network 
             เปนการกําหนดคุณลักษณะเฉพาะของระบบเครือขายไรสายท่ีเทียบไดกับระบบเครือขาย 
Ethernet แตจะใชเทคนิคในการเขาถึงระบบเครือขายดวยวิธี CSMA/CA (Carrier Sense Multiple 
Access with Collision Avoidance) ซ่ึงวิธีการนี้ตางจากวิธี CSMA/CD คือ ดวยวิธี CSMA/CD  
โหนดตาง ๆ จะตองมีการฟงสื่อกลางในการนําสัญญาณ และจะทําการสงไดก็ตอเม่ือสายสัญญาณวาง 
แตสําหรับ CSMA/CA นั้นโหนดตาง ๆ จะตองสงขาวสารท่ีเรียกวา RTS (Request To Send) ซ่ึงจะ
ระบุผูรับเปาหมายไว ขณะเดียวกันก็จะเตือนโหนดท้ังหมด ท่ีอยูในบริเวณใกลเคียงใหหยุดรอ 
ชั่วขณะหนึ่ง สวนทางผูรับจะสงสัญญาณ CTS (Clear To Send) กลับไปยังโหนดท่ีตองการสงขอมูล  
  เม่ือกระบวนการนี้เสร็จสิ้นจึงจะมีการสงขอมูลจริง เม่ือผูรับไดรับขอมูลครบถวนแลว ก็จะ
สงสัญญาณตอบรับ ACK (Acknowledge) กลับไป เปนอันจบกระบวนการสื่อสาร สื่อท่ีใชในการ 
สงสัญญาณของระบบนี้ มีสองประเภท คือ ผานทางคลื่นแสงอินฟราเรด ซ่ึงจะใชไดภายในระยะทาง  
33 เมตร (100 ฟุต) และผานทางคลื่นวิทยุ ซ่ึงจะออกอากาศในยานความถ่ี 2.4 GHz ระบบ Wireless LAN 
นี้ จะ มีประโยชน ในสถานการณ  ซ่ึ ง โหนดต าง  ๆ  ตองการ อิสระในการเคลื่ อนย าย  เชน 
ในโรงพยาบาล หรือ ในหองรับรองขนาดใหญ เปนตน 

การประยุกตใชงานของระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
 ระบบเครือขายทําใหเกิดการสื่อสาร และการแบงปนการใชทรัพยากรระหวาง เครื่อง
คอมพิวเตอร ซ่ึงจะหมายความรวมถึง การสื่อสาร และการแบงปนการใชขอมูลระหวางบุคคลดวย ซ่ึง
ท้ังหมดนี้ คืองานของระบบเครือขายนั่นเอง 

 ๑.  ระบบเครือขายแบบรวมศูนยกลาง (Centralized Networks) 
  เปนระบบท่ีมีเครื่องหลักเพียงเครื่องเดียวท่ีใชในการประมวลผล ซ่ึงจะตั้งอยูท่ีศูนยกลาง
และมีการเชื่อมตอไปยังเครื่องเทอรมินอลท่ีอยูรอบ ๆ โดยการเดินสายเคเบิลเชื่อมตอกันโดยตรง 
เพ่ือใหเครื่องเทอรมินอลสามารถเขาใชงาน โดยสงคําสั่งตาง ๆ มาประมวลผลท่ีเครื่องกลาง ซ่ึงมักเปน
เครื่องคอมพิวเตอรเมนเฟรมประสิทธิภาพสูง ระบบเครือขายแบบรวมศูนยกลางจะมีราคาสูง  
และไมสามารถสนับสนุน ระบบการประมวลผลแบบ Multiprocessor ไดดีเทากับระบบเครือขาย
แบบ Client/server ปจจุบันระบบนี้ จึงมีความนิยมในการใชงานลดนอยลง 
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ภาพท่ี ๕-๖  แสดงระบบเครือขายแบบรวมศูนยกลาง 

ท่ีมา: http://irrigation.rid.go.th/rid15/ppn/Knowledge/Networks%20Technology/ 
network8.htm 

 ๒.  ระบบเครือขาย Peer-to-Peer 
  แตละสถานีงานบนระบบเครือขาย Peer-to-Peer จะมีความเทาเทียมกัน สามารถท่ีจะ
แบงปนทรัพยากรใหแกกันและกันได เชน การใชเครื่องพิมพหรือแฟมขอมูลรวมกันในเครือขาย  
ในขณะเดียวกันเครื่องแตละสถานีงาน ก็จะมีขีดความสามารถในการทํางานไดดวยตัวเอง (Stand 
Alone) คือ จะตองมีทรัพยากรภายในของตัวเอง เชน ดิสกสําหรับเก็บขอมูล หนวยความจําท่ีเพียงพอ 
และมีความสามารถในการประมวลผลขอมูลได ขอดีของระบบนี้คือ ความงายในการจัดตั้งระบบ  
มีราคาถูก และสะดวกตอการบริหารจัดการ ซ่ึงมักจะมอบเปนภาระหนาท่ีของผูใชในแตละสถานีงาน
ใหรับผิดชอบในการดูแลพิจารณาการแบงปนทรัพยากรของตนเอง ใหกับสมาชิกผูอ่ืนในกลุม ดังนั้น
ระบบนี้ จึงเหมาะสมสําหรับสํานักงานขนาดเล็ก ท่ีมีสถานีงานประมาณ 5-10 เครื่อง ท่ีวางอยูในพ้ืนท่ี
เดียวกัน ขอดอยของระบบนี้คือ เรื่องการรักษาความปลอดภัยของขอมูล เนื่องจากไมมีระบบ 
การปองกันในรูปแบบของบัญชีผูใช และรหัสผาน ในการเขาถึงทรัพยากรตาง ๆ ของระบบ 

 

ภาพท่ี ๕-๗  แสดงระบบเครือขายแบบ Peer-to-Peer 

ท่ีมา: http://irrigation.rid.go.th/rid15/ppn/Knowledge/Networks%20Technology/ 
network8.htm 
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 ๓.  ระบบเครือขายแบบ Client/server 
  เปนระบบเครือขายท่ีมีประสิทธิภาพสูง และมีการใชงานกันอยางกวางขวาง มากกวา
ระบบเครือขายแบบอ่ืนท่ีมีในปจจุบัน ระบบ Client/server สามารถสนับสนุนใหมีเครื่องลูกขายได
เปนจํานวนมาก และสามารถเชื่อมตอกับเครื่องคอมพิวเตอรไดหลายแพลตฟอรม ระบบนี้จะทํางาน
โดยมีเครื่อง Server ท่ีใหบริการเปนศูนยกลางอยางนอย 1 เครื่อง และมีการบริหารจัดการทรัพยากร
ตาง ๆ จากสวนกลาง ซ่ึงคลายกับระบบเครือขายแบบรวมศูนยกลางแตสิ่งท่ีแตกตางกันก็คือ เครื่องท่ี
ทําหนาท่ีใหบริการในระบบ Client/server นี้ จะเปนเครื่องท่ีมีราคาไมแพงมาก ซ่ึงอาจใชเพียงเครื่อง 
ไมโครคอมพิวเตอรสมรรถนะสูงในการควบคุมการใหบริการทรัพยากรตาง ๆ  
  นอกจากนี้เครื่องลูกขายยังจะตองมีความสามารถในการประมวลผล และมีพ้ืนท่ีสําหรับ
จัดเก็บขอมูลทองถ่ินเปนของตนเองอีกดวย ระบบเครือขายแบบ Client/server เปนระบบท่ีมีความ
ยืดหยุนสูง สนับสนุนการทํางานแบบ Multiprocessor สามารถเพ่ิมขยายขนาดของจํานวนผูใชได
ตามตองการ นอกจากนี้ยังสามารถเพ่ิมจํานวนเครื่อง Servers สําหรับใหบริการตางๆ เพ่ือชวย
กระจายภาระของระบบได สวนขอเสียของระบบนี้ก็คือ มีความยุงยากในการติดตั้งมากกวาระบบ 
Peer-to-Peer รวมท้ังตองการบุคลากร เพ่ือการบริหารจัดการระบบโดยเฉพาะอีกดวย 
 

 

ภาพท่ี ๕-๘  แสดงระบบเครือขายแบบ Client/Server 

ท่ีมา: http://irrigation.rid.go.th/rid15/ppn/Knowledge/Networks%20Technology/ 
network8.htm 
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การออกแบบระบบเครือขาย 
 ไมวาจะเปนเครือขายสําหรับองคกรขนาดใดก็ตาม สิ่งท่ีจําเปนตองมีคือ บุคลากรท่ีจะดูแล และ
จัดการระบบเครือขาย สําหรับองคกรขนาดเล็กอาจจะมีแคหนึ่งหรือสองคนท่ีคอยดูแล และจัดการ
เรื่องตาง ๆ ท่ีเก่ียวกับคอมพิวเตอรและระบบเครือขาย ซ่ึงหลายองคกรมักจะจางเจาหนาท่ี 
แบบชั่วคราว หรือทํางานแบบไมเต็มเวลามาดูแลระบบ สําหรับการออกแบบและการติดตั้งระบบ
เครือขายในครั้งแรกนั้น หลายองคกรอาจใชวิธีการจางบริษัทท่ีปรึกษาทางดานเครือขายทําการ 
ออกแบบและติดตั้งระบบใหใชงานไดกอน ในบทนี้จะเปนการใหคําแนะนําสิ่งตาง ๆ ท่ีควรพิจารณา
ใหกับผูท่ีไดรับมอบหมายจากองคกรใหทําหนาท่ีในการประเมินความตองการ 

 กอนท่ีจะเริ่มลงมือออกแบบเครือขาย ผูออกแบบระบบตองมีจุดประสงคท่ีชัดเจน สิ่งหนึ่งท่ี
สําคัญท่ีตองทํากอนท่ีจะออกแบบระบบเครือขาย คือการวิเคราะหระบบ ซ่ึงจะรวมถึงการศึกษาระบบ
การทํางานขององคกรแลววิเคราะหวาสามารถใชระบบสารสนเทศเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน
ขององคกรไดอยางไร ข้ันตนก็อาจลองพิจารณาดูวามีระบบงานอะไรบาง ถาใชเครือขายแลวจะชวย
ทําใหการปฏิบัติงานนั้นมีประสิทธิภาพมากข้ึน จะตองใชซอฟตแวรทางดานธุรกิจอะไรบาง ผูใช
ตองการท่ีจะแชรไฟลชนิดตาง ๆ เทานั้น หรือ องคกรตองการท่ีจะมีระบบฐานขอมูลท่ีมีผูใชหลายคน
หรือไม องคกรตองการท่ีจะใชอีเมลหรือไม แลวเว็บเซิรฟเวอรจําเปนไหม องคกรตองการนําธุรกิจเขา
สูระบบอีคอมเมิรซหรือไม ซ่ึงถาใชนั้น ก็หมายความวาเครือขายขององคกรตองการท่ีจะเชื่อมตอเขา
กับอินเตอรเน็ต ท่ีกลาวมาเปนสวนหนึ่งของหลาย ๆ สิ่ง ท่ีผูออกแบบระบบตองศึกษาและคนควา
กอนท่ีจะเริ่มลงมือออกแบบระบบ เม่ือไดศึกษาและวิเคราะหงานดานธุรกิจท่ีจําเปนตองใชเครือขาย
เสร็จแลว ตอไปใหลําดับความสําคัญของแตละงาน เพ่ือจะไดวางแผนไดวาสิ่งไหนท่ีตองทํากอนหรือ 
สิ่งใดท่ีสามารถรอกอนได ซ่ึงผูออกแบบตองใหความสําคัญกับงานท่ีมีผลกระทบกับธุรกิจขององคกร
มากท่ีสุดเปนอันดับแรก 

 ลักษณะการใชงานคอมพิวเตอรในสํานักงานขนาดเล็ก จะแตกตางจากลักษณะการใช 
คอมพิวเตอรในบริษัทขนาดใหญหรือ Enterprise ระบบเครือขายสําหรับองคกรขนาดใหญมักจะมี
ผูใชหลายพันคน มีเครื่องเซิรฟเวอรหลายสิบเครื่อง ซ่ึงอาจจะมีเครื่องเมนเฟรมเชื่อมตอเขากับระบบ 
และเครือขายอาจจะครอบคลุมบริเวณกวาง ซ่ึงอาจจะมีหลายอาคาร และแตละอาคารอาจมีหลายชั้น 
เครือขายประเภทนี้อาจจะตองเชื่อมตอกับเครือขายของสาขายอยหลายเครือขาย และในแตละสาขา
ยอยอาจจะมีหลายอาคาร ซ่ึงไมเปนการแปลกเลยท่ีเครือขายแบบ Enterprise จะประกอบดวย
อุปกรณเครือขายหลายพันเครื่องและตองอาศัยเครือขายหลักหรือแบ็คโบน (Backbone) ในการ
เชื่อมตอกันระหวางเครือขายยอย ๆ เขาดวยกัน เครือขายประเภทนี้มักจะมีอุปกรณท่ีซับซอนและ
ราคาแพง ดังนั้นจึงจําเปนตองใชบุคลากรท่ีมีความชํานาญสูงเฉพาะดาน เพ่ือดูแลและจัดการระบบ 

 สําหรับองคกรขนาดเล็กจะมีความตองการทางดานเครือขายท่ีกะทัดรัดกวา เครือขายอาจจะ
ประกอบดวยเครื่องลูกขายไมถึงรอยเครื่อง เครื่องพิมพเลเซอรไมถึงสิบเครื่อง โดยเครือขายนี้ สามารถ
อํานวยความสะดวกแกพนักงานขององคกรในการแชรขอมูลไดดวย รวมท้ังเครื่องพิมพ และทรัพยากร
เครือขายอ่ืนๆ รวมกัน ความตองการทางดานเครือขายขององคกรขนาดเล็กนี้ สามารถท่ีจะตอบสนอง
ดวยระบบเครือขายเล็ก ๆ ซ่ึงเครื่องเซิรฟเวอรอาจหาซ้ือไดตามทองตลาดท่ัวไป เครือขายสําหรับ
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องคกรขนาดเล็ก ไมจําเปนตองมีผูดูแลระบบท่ีมีความชํานาญ และประสบการณมากนักไมเหมือน
เครือขายแบบเอ็นเตอรไพรซ 

 ถึงแมวาเครือขายขององคกรขนาดเล็กจะมีความซับซอนไมมากนัก อยางไรก็ตามยังมีบาง 
ประเด็นท่ีเหมือนกัน ตัวอยางเชน เครือขายท้ังสองประเภทตองถูกออกแบบใหสามารถตอบสนอง 
ความตองการของผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ มีการควบคุมความปลอดภัยของขอมูล สามารถท่ีจะ
ขยายไดงายในอนาคต หรือเม่ือธุรกิจขยายตัวใหญข้ึนก็สามารถท่ีจะขยายเครือขายไดโดยงาย และ 
ไมใหการวางแผนเครือขายในตอนแรก มีผลตอการเลือกใชเทคโนโลยีใหม ๆ ท่ีเกิดข้ึน หลังจากการ 
ติดตั้งแลว ซ่ึงอาจจะมีผลกระทบตอธุรกิจขององคกรได 

 สําหรับองคกรขนาดใหญอาจมีสํานักงานยอย ท่ีตั้งอยูในท่ีหางไกลจากสํานักงานใหญ สํานักงาน
สาขายอยเหลานี้มักจะไดรับการสนับสนุนทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศจากสํานักงานใหญไดไมเต็มท่ี 
ดังนั้นระบบเครือขายสําหรับสํานักงานขนาดเล็กนี้ ควรจะมีการออกแบบใหอยูในลักษณะท่ีไมซับซอน
จนเกินไป และงายตอการจัดการและดูแล เนื่องจากแตละองคกรมีความตองการท่ีจะใชเครือขายใน
รูปแบบท่ีตางกัน ดังนั้นจึงเปนการยากท่ีจะออกแบบระบบเครือขายหนึ่ง แลวใชงานไดอยางเหมาะสม
กับทุก ๆ องคกรได  

 การใชงานเครือขายนั้นสวนใหญจะไมจํากัดเพียงเฉพาะในองคกรเทานั้น ตอนนี้เราควร 
ทราบวาองคกรตองการท่ีจะเชื่อมตอกับภายนอกอยางไรบาง สิ่งหนึ่งท่ีจะปฏิเสธไมไดในยุคปจจุบันนั้น
ก็คือการเชื่อมตอเขากับอินเตอรเน็ต แตสิ่งตอไปท่ีตองพิจารณาก็คือ การเชื่อมตอดวยโมเด็มจะ
เพียงพอกับความตองการหรือไม หรือวาองคกรตองการการเชื่อมตอแบบตลอดเวลา แลวตองการ
แบนดวิธเทาไร องคกรตองการท่ีจะเชื่อมตอเขากับเครือขายสวนบุคคลอ่ืน เชน เครือขายท่ีใชท่ีบาน
หรือไม สิ่งท่ียากอยางหนึ่งสําหรับการออกแบบเครือขายคือ การเชื่อมตอเขากับเครือขายอ่ืน  
ไมเฉพาะความยุงยากทางดานเทคนิคแตเก่ียวเนื่องกับราคาท่ีแพงดวย 

 หลังจากไดศึกษาและวิเคราะหระบบงานขององคกรแลว ผูออกแบบระบบก็สามารถสรุปไดวา
ระบบเครือขายควรจะมีขนาดเทาไร ซ่ึงประมาณไดโดยการพิจารณาจากจํานวนพนักงานท่ีตองใช
คอมพิวเตอรในการทํางาน และตองการใชมากนอยเทาใด จากนั้นคอยออกแบบเครือขายใหสามารถ
รองรับการใชงานของผูใชทุกคน และเผื่อไวสําหรับการขยายตัวของเครือขายในอนาคต ผูออกแบบ
ระบบอาจคํานวณความตองการ ท่ีตองใชเครือขายขององคกรในชวง 2-3 ปขางหนา โดยการพิจารณา
จํานวนผูใชใหมท่ีจะเพ่ิมข้ึน และอาจคํานึงถึงความตองการเพ่ิม 

 ทางดานพ้ืนท่ีเก็บขอมูลหรือขนาดของฮารดดิสกตอผูใชซ่ึงอาจจะเพ่ิมข้ึนอยางคาดไมถึง 
เครือขายท่ีออกแบบจะตองสามารถขยายไดงาย โดยการเพ่ิมเครื่องเซิรฟเวอรหรือเครื่องลูกขาย หรือ
การใชเทคโนโลยีใหม ๆ กับระบบไดโดยงาย 
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การเลือกประเภทของเครือขาย 

 ในเครือขายใดเครือขายหนึ่งคอมพิวเตอร จะทําหนาท่ีไมเปนเซิรฟเวอรก็เปนไคลเอนท เครื่อง
ไคลเอนท คือเครื่องท่ีใชบริการตาง ๆ ท่ีเครื่องเซิรฟเวอรมีให ซ่ึงบทบาทนี้จะไมตายตัวเสมอไปนั่นคือ 
บางเครื่องอาจจะเปนเครื่องไคลเอนทํในการทํางานลักษณะหนึ่ง หรืออาจมีบทบาทเปนเครื่อง
เซิรฟเวอรเม่ือทํางานอีกอยางหนึ่ง เครือขายแบบไคลเอนทเซิรฟเวอรตองมีเครื่องคอมพิวเตอรเฉพาะ 
ท่ีทําหนาท่ีใหบริการอยางเดียว การทํางานแบบนี้จะแยกเครื่องเซิรฟเวอรออกจากเครื่องไคลเอนท
อยางเด็ดขาด สําหรับเครื่องเซิรฟเวอรนั้นตองเลือกใชคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพสูง และใชเก่ียวกับ
การใหบริการดานนั้น ๆ โดยเฉพาะ สวนไคลเอนทอาจเปนคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพธรรมดา
หรือไมสูงมากนัก เนื่องจากไคลเอนทจะอาศัยเซิรฟเวอรคือความสะดวกในการบริหารและจัดการ
เครือขายในเรื่องตาง ๆ เชน ทรัพยากร เครือขาย การรักษาความปลอดภัย และยังทําใหการวางแผน
ใหระบบมีประสิทธิภาพเพียงพอ สําหรับการใชงานขององคกรได 

 สําหรับเครือขายแบบเพียรทูเพียร (Peer-to -Peer) นั้น คอมพิวเตอรแตละเครื่องอาจทําหนาท่ี 
เปนท้ังไคลเอนทและเซิรฟเวอร ซ่ึงเครือขายประเภทนี้ไมจําเปนตองมีเครื่องเซิรฟเวอรท่ีทํางานเฉพาะ
ในการใหบริการในเครือขายระบบปฏิบัติการท่ีใชในปจจุบัน เชน วินโดวส Me/XP, MacOS และ 
Linux สวนใหญจะมีพีเจอรท่ีสามารถใหบริการในรูปแบบตาง ๆ พรอมท้ังเอ้ืออํานวยใหทํางานท่ัว ๆ ไป
ไดเชนกัน เม่ือใชระบบปฏิบัติการเหลานั้นแลว เราสามารถท่ีจะสรางเครือขายแบบเพียรทูเพียรไดเลย 
ซ่ึงคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งสามารถทํางานไดท้ังแบบท่ีเปนเครื่องใชงานโดยท่ัวไป และยังสามารถ
ใหบริการในเครือขายในรูปแบบตาง ๆ ได เชน การแชร ฮารดดิสก เครื่องพิมพ หรือทรัพยากรอ่ืน ๆ 
ตัวอยางเชน ถาหากวา คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่ง มีเครื่องพิมพเลเซอรเราสามารถท่ีจะแชรเครื่องพิมพนี้
ใหกับผูใชคนอ่ืน ๆ ผานเครือขายได หรือเราตองการแชรโฟลเดอรใดโฟลเดอรหนึ่งในฮารดดิสก 
ก็สามารถทําไดเชนกัน และระบบปฏิบัติการบางระบบสามารถท่ีจะใชเปนเว็บเซิรฟเวอรไดเชนกัน  

 เครือขายแบบเพียรทูเพียรจะมีราคาถูกกวา เพราะไมจําเปนตองมีเครื่องเซิรฟเวอรท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงและราคาแพง แตเม่ือเครือขายตองขยายใหญข้ึนจนถึงจุด ๆ หนึ่ง ก็จะทําให 
การบริหารและการจัดการระบบเครือขายยากข้ึน ซ่ึงบางทีอาจทําใหระบบเครือขายมีประสิทธิภาพ
ต่ําลงได และอาจทําใหเครือขาย ไมอาจจะรองรับการทํางานตามท่ีองคกรตองการก็ได ถาหากวา
ทรัพยากรเครือขายท่ีแชรกันใชอยูในเครื่องศูนยกลางแลว ก็จะทําใหผูใชคนหาทรัพยากรเหลานี้ไดงาย 
และผูจัดการระบบก็สามารถท่ีจะกําหนดสิทธิตาง ๆ ของผูใชท่ีจะเขามาใชทรัพยากรเหลานี้ไดงาย 
เชนกัน ในทางตรงกันขามถาหากวาทรัพยากรเหลานี้กระจัดกระจายอยูตามเครื่องผูใช ท่ัวไป 
ในเครือขายก็จะทําใหการคนหาขอมูลเหลานี้ เปนไปดวยความยากลําบากและซับซอนมาก 

 ประสิทธิภาพก็อาจจะเปนปญหาอยางหนึ่งของเครือขายแบบเพียรทูเพียร กลาวคือเราตอง
ม่ันใจวาเครื่องคอมพิวเตอรในเครือขายประเภทนี้ มีประสิทธิภาพพอท่ีจะทํางานได ท้ังงานของ 
ผูใชเครื่องและงานท่ีตองใหบริการทางเครือขายดวย เชน เราสามารถท่ีจะใชคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่ง
เปนท้ังเว็บเซิรฟเวอรและในขณะเดียวกันก็ทํางานบนแอพพิเคชั่นเก่ียวกับระบบบัญชีขององคกร เว็บ
เซิรฟเวอรอาจจะทํางานชาในขณะท่ีผูใชทํางานเก่ียวกับการคํานวณภาษีรายไดขององคกรก็ได ซ่ึงงาน
ท้ังสองประเภทนี้ จะทําในคอมพิวเตอรเครื่องเดียวกันก็ตอเม่ือโหลดของท้ังสองงานไมมากนัก 
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 ในโลกของความเปนจริงแลวเครือขายขององคกรโดยท่ัวไป จะเปนแบบผสมระหวางเครือขาย
สองประเภทนี้ ตัวอยางเชน เครือขายขององคกรใหญ ๆ อาจจะมีคอมพิวเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนเฉพาะ
ดาตาเบสเซิรฟเวอรขององคกร ในขณะเดียวกันอาจมีคอมพิวเตอรของผูใชเครื่องหนึ่งแชรโฟลเดอรให
ผูใชคนอ่ืนเขามาใชก็ได แตการแชรดังกลาวนี้อาจจะไมเปนการแชรแบบทางการ ซ่ึงคณะผูทํางาน
ทางดานไอทีขององคกรอาจจะไมรับรองขอมูลดังกลาวก็ได 

 ในการพิจารณาเบื้องตนของการสรางเครือขายสําหรับธุรกิจขนาดเล็ก ก็ขอใหพิจารณาความ
เปนไปได และความเหมาะสมของเครือขายท้ังสองประเภทนี้ เครือขายแบบเพียรทูเพียร จะเหมาะ
สําหรับเครือขายขนาดเล็ก ๆ เทานั้น ถาหากการใชเครือขายมีความสําคัญอยางมากตอการทําธุรกิจ
ขององคกรแลวก็ควรท่ีจะมีเครื่องเซิรฟเวอรท่ีทํางานทางดานนั้นโดยเฉพาะ เพ่ือประกันประสิทธิภาพ 
และความเชื่อถือไดของการใชงานระบบ แตถาเครือขายท่ีจะสรางเริ่มตนมีเครื่องประมาณ 10-20 
เครื่อง เครือขายแบบเพียรทูเพียรก็นาจะเพียงพอ แตใหวางแผนลวงหนา เพ่ือท่ีอาจจะตองเพ่ิมเครื่อง
เซิรฟเวอรเม่ือตองการท่ีจะขยายเครือขาย 

การเลือกเทคโนโลยีเครือขาย 

 สิ่งหนึ่งท่ีสําคัญอยางยิ่งสําหรับเครือขาย คือ การเลือกใชคอมพิวเตอร และอุปกรณเครือขายท่ี
ไดรับรองมาตรฐานและไดผานการทดสอบเรียบรอยแลว เนื่องจากลักษณะการทําธุรกิจขององคกรนั้น
อาจเปลี่ยนไป เชน อาจตองมีการเชื่อมตอเขากับเครือขายขององคกรอ่ืน ผูออกแบบตองออกแบบ
เครือขายใหพรอมท่ีจะเชื่อมตอเขากับเครือขายอ่ืนไดงาย และไมเสียคาใชจายเพ่ิมมากนัก เพ่ือ
แกปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนเก่ียวกับการเชื่อมตอ ถาหากสํานักงานของคุณเปนสาขายอยของสํานักงานใหญ 
เครือขายของสํานักงานยอยตองใชเทคโนโลยีเหมือนหรือคลายกับเครือขายของสํานักงานใหญและ
ของสาขายอยอ่ืน ๆ ถึงแมวาตอนแรกเครือขายอาจยังไมจําเปนท่ีตองเชื่อมตอกับเครือขายของ
สํานักงานใหญ แตในอนาคตตองมีการเชื่อมตอกันอยางแนนอน 

 หลังจากท่ีไดวิเคราะหระบบและประเมินความตองการขององคกรเก่ียวกับการใชเครือขายแลว
ผูออกแบบก็พรอมท่ีจะเริ่มลงมือออกแบบเครือขายใหเหมาะสมกับความตองการ การออกแบบนั้น 
มีหลายอยางท่ีตองพิจารณา โดยท่ัวไปผูออกแบบตองตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

 ๑.  เทคโนโลยีเครือขาย LAN  
      ซ่ึงทางเลือกท่ีเปนไปได เชน อีเธอรเน็ต ATM และ Token Ring เปนตน สวนใหญ
เครือขายขนาดเล็กมักนิยมใชเครือขายแบบอีเธอรเน็ต อยางไรก็ตามเครือขายประเภทนั้นยังแบงออกเปน
ประเภทยอย ๆ อีก เชน อีเธอรเน็ต ฟาสตอีเธอรเน็ต กิกะบิตอีเธอรเน็ต และเทนกิกะบิตอีเธอรเน็ต 
เปนตน ซ่ึงเครือขายยอยนั้นจะแตกตางในเรื่องของความเร็ว สายสัญญาณท่ีใช และท่ีสําคัญคือราคา 
กอนท่ีจะตัดสินใจเลือกใชเครือขายประเภทใดนั้น ผูออกแบบตองพิจารณาความตองการแบนดวิธของ
เครือขายกอน เชน ถาเครือขายขององคกร ตองใชงานเก่ียวกับมัลติมีเดียมาก เชน เสียงและวิดีโอ 
เครือขายก็จะตองการแบนดวิธท่ีสูง ซ่ึงหมายความวาราคาตองแพงกวา 
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 ๒.  สายสัญญาณและอุปกรณท่ีใชสําหรับการติดตั้งสายสัญญาณ  
      เชน เตาเสียบ, ตู แร็กค, แพทซพาแนล, ทอรอยสาย เปนตน ซ่ึงอุปกรณเหลานั้น สวนใหญ
จะคลายกับอุปกรณท่ีใชสําหรับการติดตั้งสายโทรศัพท สวนชนิดของสายท่ีใชนั้นจะข้ึนอยูกับประเภท
ของเครือขายท่ีเลือกใช อุปกรณเครือขาย เชน ฮับ, สวิตช, เราทเตอร และ โมเด็ม เปนตน 

 ๓.  ระบบปฏิบัติการเครือขาย  
      ในปจจุบันวินโดวสเซิรฟเวอร และโนเวลเน็ตแวรกําลังเปนท่ีนิยม แตบางครั้งเซิรฟเวอรอาจ
ตองใชระบบ UNIX ก็เปนไปได อีกระบบหนึ่งซ่ึงกําลังไดรับความนิยมใชเพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ คือ Linux ซ่ึงก็คือ 
UNIX ชนิดหนึ่งนั่นเอง 

 ๔.  ฮารดแวรของเครื่องเซิรฟเวอร 

 ๕.  อุปกรณสําหรับเก็บขอมูลสํารอง 

 ๖.  ฮารดแวรและระบบปฏิบัติการเครื่องลูกขาย เชน PC, Mac, Windows, UNIX และ Linux 
เปนตน 

การดูแลและจัดการระบบ 

 ๑.  การบริหารและจัดการระบบเครือขาย 
  การจัดการระบบเริ่มตนจากการท่ีมีผูท่ีตองการใชระบบเครือขาย สิ่งแรกท่ีควรจะถาม 
ตัวเองกอนในฐานะผูดูแลระบบคือ เราตองการท่ีจะใหเครือขายทําอะไรใหเราไดบาง คําตอบก็จะเปน
แนวทางสําหรับการออกแบบเครือขาย จนกระท่ังผูใชทุกคนเริ่มใชงานเครือขายได สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุด 
ในการดูแลระบบคือ การจัดทําเอกสารเก่ียวกับเครือขาย เริ่มตั้งแต การวางแผน ออกแบบ ตลอดจน
กระท่ังการใชงาน แตสิ่งนี้เปนสิ่งท่ีผูดูแลระบบสวนใหญจะละเลยกัน เราควรคิดวา การจัดทําเอกสาร
เปนเหมือนวัคซีนชนิดหนึ่ง ท่ีจะปองกันความผิดพลาดตาง ๆ ซ่ึงจะเกิดข้ึนอยางแนนอน จุดประสงค
ของการจัดทําเอกสาร ก็เพ่ือความตอเนื่องของเครือขายในขณะท่ีกําลังจัดทําเอกสารควรคิดไววา
ผูดูแลระบบคนใหมตองการท่ีจะทราบอะไรบาง ถาหากวาเราไมสามารถดูแลระบบตอได ตัวอยางเชน 
รหัสผานสําหรับผูดูแลระบบควรเก็บไวในท่ีปลอดภัย และควรมีคนอ่ืนท่ีสําคัญทราบวาอยูท่ีไหน 
เอกสารควรเริ่มดวยคอนฟกกูเรชันของเครือขายปจจุบัน และสิ่งตาง ๆ ท่ีสําคัญ เชน ฮารดแวร และ
ซอฟตแวรท่ีใชงานอยู ความเพียงพอในการใชฮารดแวรและซอฟตแวร และความจําเปนในการขยาย
เครือขายในอนาคตอันใกล เปนตน 

 ๒.  การจัดการบัญชีผูใช 
  กอนท่ีจะใชงานระบบเครือขายนั้น จะตองมีการจัดการเก่ียวกับการเขาใชระบบเครือขาย 
ผูดูแลระบบตองกําหนดวิธีการท่ีเปนรูปแบบเดียวกันตลอดในการท่ีผูใชจะเขาใชเครือขาย การเขาใช
ระบบนั้น ไมใชแคการล็อกอินเขาใชแตละเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้น แตรวมถึงการเขาใชทรัพยากร 
ท่ีมีอยูในเครือขายนั้น ๆ ดวย กอนอ่ืนตองกําหนดวิธีท่ีจะกําหนดชื่อผูใชและขอบังคับเก่ียวกับการ
สรางรหัสผานกอน บัญชีผูใชในเครือขายท่ีสามารถจัดการไดจะมีอยู ๒ ประเภทคือ บัญชีผูใช (User 
Account) และบัญชีกลุมผูใช (Group Account) 
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 ๓.  การจัดการทรัพยากร 
  จุดประสงคหลักของเครือขาย คือเพ่ือการใชทรัพยากรอยางคุมคา ไมวาทรัพยากรนั้นจะ 
เปนฐานขอมูลลูกคา หรือแมกระท่ังเครื่องพิมพเลเซอรก็ตาม การจัดการทรัพยากรเหลานี้ เปนงานท่ี
ใชเวลาคอนขางมากสําหรับผูจัดการระบบ การจัดการทรัพยากรเริ่มจากการกําหนดชื่อใหกับ 
เซิรฟเวอร, โฮสต, เครื่องพิมพ, บัญชีผูใชและทรัพยากรอ่ืน ๆ การตั้งชื่อควรมีความหมาย เก่ียวกับ
ทรัพยากรเหลานั้น การตั้งชื่อท่ีดีควรอธิบายท่ีตั้งและจุดประสงคของอุปกรณเหลานี้ หลังจากท่ีติดตั้ง
ทรัพยากรเหลานั้นเรียบรอยแลว ข้ันตอนตอไปเปนการกําหนดสิทธิ์ใหผูใช ท่ีจะเขาใชทรัพยากร
เหลานั้น โดยการกําหนดใหเปนกลุมผูใช 
  กอนท่ีจะสามารถแชรทรัพยากรใหกับผูอ่ืนนั้น เครื่องไคลเอนทจําเปนท่ีจะตองคอนฟก 
เพ่ือใหสามารถแชรทรัพยากรไดกอน ซ่ึงตองมีการกําหนดชื่อใหกับเครื่อง กําหนดทรัพยากรท่ี 
ตองการแชร และกําหนดสิทธิ์ในการเขาถึงทรัพยากรเหลานั้น 
  ๓.๑  ดิสกโควตา 

ดิสกโควตา (Disk Quota) เปนนโยบายท่ีกําหนดขอจํากัดเก่ียวกับพ้ืนท่ีท่ีผูใช 
แตละคน สามารถใชบนฮารดดิสกท่ีติดตั้งบนไฟลเซิรฟเวอร เนื่องจากวาโดยธรรมชาติแลวผูใชแตละคน
จะเก็บไฟลตาง ๆ ไวในฮารดดิสกและขนาดพ้ืนท่ีท่ีใชเก็บไฟลเหลานี้จะใหญข้ึนเรื่อย ๆ จนกระท่ังไมมี
พ้ืนท่ีเหลือ และถาฮารดดิสกท่ีใชเก็บไฟลตาง ๆ เหลานั้นเปนของสวนรวมหรือใชรวมกัน จึงจําเปน 
ท่ีจะตองมีการจํากัดพ้ืนท่ีของแตละคนใหแนนอน ไมอยางนั้นไมวาฮารดดิสกจะมีความจุมากเทาใด
พ้ืนท่ีก็จะถูกใชจนหมด โดยระบบปฏิบัติการเครือขายบางตัวจะมีฟเจอรนั้นอยูแลว 
  ๓.๒  ไฟลและไดเร็คทอรี 

โดยท่ัวไปแลวไฟลและไดเร็คทอรีท่ีเก็บไฟลนั้นไว จะไมถือวาเปนทรัพยากร
เครือขาย อยางไรก็ตามผูใชจะเขาถึงและใชไฟลเหลานี้ประจํา ระบบปฏิบัติการเครือขายโดยท่ัวไป 
จะมีฟงกชันท่ีใชในการจัดการไฟลตาง ๆ ได โดยการกําหนดสิทธิ์ของกลุมผูใชท่ีสามารถเขาถึงไฟล 
เหลานี้ แตสําหรับผูใชท่ีใชเครื่องพีซีท่ีใชวินโดวส 95/98/Me มีสิทธิท่ีจะเขาถึงไฟลทุกอยางท่ีอยูใน
เครื่องนั้นๆ 
  ๓.๓  การพิมพ 

จุดประสงคสําคัญอยางหนึ่งของการเชื่อมตอคอมพิวเตอร โดยเฉพาะองคกรขนาด
เล็กคือ เพ่ือสามารถแชรการใชงานเครื่องพิมพ เนื่องจากเครื่องพิมพท่ีมีคุณภาพดี จะมีราคาแพง  
ขอควรระวังคือ ถาเครื่องพิมพเสียพนักงานก็จะทํางานไดไมเต็มท่ี และเม่ือเครือขายขยายใหญข้ึน
ความหลากหลายของเครื่องพิมพก็เพ่ิมมากข้ึน 

 

การบริหารประสิทธิภาพ 
 ระบบเครือขายนั้นเปนสิ่งท่ีซับซอนมาก ซ่ึงประกอบดวยชิ้นสวนเล็ก ๆ ท่ีผลิตโดยหลายบริษัท 
แลวประกอบรวมกัน จนกลายเปนระบบเครือขายซ่ึงบางทีอาจทําใหเราสับสน เปนเรื่องธรรมดาท่ี
อะไรก็แลวแต ท่ีซับชอนมักจะทําใหเกิดปญหาจากความซับซอนของตัวมันเอง เครือขายก็เชนกัน อาจ
มีบางสวนท่ีจะเปนสาเหตุของปญหาซ่ึงจะมีผลตอระบบโดยรวมไดเชนกัน การวางแผนอยางรัดกุม 
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การออกแบบท่ีดี และการติดตั้งตามข้ันตอนอยางถูกตองจะชวยลดระยะเวลาท่ีใชในการซอมบํารุง
ระบบไดอยางมาก อยางไรก็ตามก็จะตองมีปญหาเกิดข้ึนกับระบบอยางแนนอน โดยเฉพาะปญหา
เก่ียวกับประสิทธิภาพของเครือขาย ดังนั้นผูดูแลระบบจําเปนอยางยิ่ง ท่ีจะตองเขาใจปญหา 
ท่ีอาจจะเกิดข้ึน และตองเรียนรูและใชเครื่องมือท่ีจะชวยในการแกไขปญหาเหลานี้ดวย 
 ในสวนนี้จะอธิบายถึงปญหาตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนเปนประจําท่ีจะมีผลตอประสิทธิภาพของเครือขาย 
รวมท้ังเครื่องมือ และเทคนิคในการแกปญหาเหลานี้  

 ๑. ปญหาเกี่ยวกับระบบเครือขาย 
  ในสวนนี้เราจะมาดูสาเหตุตาง ๆ ท่ีอาจกอใหเกิดปญหาตอประสิทธิภาพของเครือขาย 
บางเรื่องอาจจะเกิดบอยมากกวาเรื่องอ่ืน แตการไดศึกษาหลาย ๆ สาเหตุก็จะชวยในการแกปญหาได
งายยิ่งข้ึน ซ่ึงปญหาท่ีจะแนะนําตอไปนี้ก็จะมีตั้งแตปญหางาย ๆ ไปจนถึงปญหาท่ีไมสามารถแกไขได 

  ๑.๑ ฮารดแวรของเครือขาย 
ในชวงชีวิตของเครือขายนั้น ฟสิคอลเลเยอร หรือสวนท่ีเปนฮารดแวรจะไดรับความ

สนใจอยางมาก จากผูดูแลระบบในชวงแรก ๆ หรือชวงท่ีทําการติดตั้งระบบเครือขายใหม ๆ หลังจาก 
นั้นก็จะไมคอยไดรับความสนใจมากนัก เพราะสวนใหญจะคิดวาฮารดแวรท่ีติดตั้งไมคอยเสียหรือไม
เกิดปญหามากนัก 

ถึงแมวาฮารดแวรตาง ๆ เหลานี้จะไมคอยเกิดปญหาบอยนักก็ตาม แตมันก็อาจจะ
ทําใหเกิดปญหาไดเชนกัน ซ่ึงปญหาท่ีเกิดข้ึนอาจมีสาเหตุคือ การใชงานสายสัญญาณเกินขอจํากัด 
คลื่นรบกวนสัญญาณและการชํารุดเสียหาย 

สายสัญญาณทุกประเภทจะมีขอจํากัดของมันอยูไมวาจะเปน สายคูเกลียวบิต 
(UTP) สายไฟเบอรหรือระบบไรสายก็ตาม จะมีขอจํากัดเก่ียวกับความยาวของสายท่ีใช หรือ 
ระยะทาง การใชงานสายสัญญาณเหลานี้เกินขอจํากัด ไมวาจะเปนเพียงเล็กนอยก็ตาม อาจจะ 
กอใหเกิดปญหาตอประสิทธิภาพได เนื่องจากขอมูลท่ีสงจะกลายเปนขยะ เม่ือเดินทางมาถึงปลายทาง
หรืออาจจะสงไมถึงเลยก็ได ปญหาท่ีเกิดจากสาเหตุนี้จะยากตอการวินิจฉัยปญหา เชน การใช
สายสัญญาณยาวกวาขอกําหนด การใชฮับหรือสวิตช มากกวาจํานวนท่ีกําหนด หรือการเทอรมิเนต
สายโคแอ็กซไมถูกตอง เปนตน สิ่งตาง ๆ เหลานี้อาจจะไมทําใหท้ังระบบลมเลยทีเดียว แตจะมีผลตอ
ความเร็วและความเสถียรภาพของเครือขาย ซ่ึงเปนอาการท่ียากยิ่งตอการคนหาสาเหตุ ทางท่ีดีท่ีสุด 
ท่ีจะปองกันปญหานี้คือ ทําความเขาใจ และคุนเคยกับ ขอจํากัดเก่ียวกับความยาวของสายสัญญาณ
แตละประเภทท่ีใช ขอจํากัดอ่ืน ๆ และกํากับดูแล ไมใหเกิดมาตรฐานนี้ระหวางการออกแบบและ
ติดตั้งระบบ โดยไมใหเกินมาตรฐานท่ีกําหนดไว 

  ๑.๒  เน็ตเวิรคทราฟก (Network Traffic) 
เนื่องจากระบบเครือขายไดเปลี่ยนแปลงวิธีการทํางานของผูใช ทําใหการใชงาน

เครือขายของผูใชแตละคนเพ่ิมมากข้ึน ทําใหการไหลเวียนของแพ็คเก็ตขอมูลในเครือขายหรือ
เน็ตเวิรคทราฟก (Network Traffic) เพ่ิมมากข้ึน ไมวาจะเนื่องมาจากการใชแอพพลิเคชั่นท่ีตองการ
แบนดวิธสูง ปญหาเนื่องมาจากฮารดแวรหรือการเพ่ิมจํานวนผูใชเครือขาย การเพ่ิมปริมาณการ 
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ไหลเวียนของแพ็คเก็ตเปนเรื่องธรรมดาในเครือขายสมัยใหม เครือขายสวนใหญจะถูกออกแบบ เผื่อไว
สําหรับการไหลเวียนของแพ็คเก็ตท่ีสูง แตเม่ือปริมาณแพ็คเก็ตเพ่ิมมากข้ึน จะเกิดการชนกันของขอมูล 

อีเธอรเน็ตเปนเครือขายแบบ LAN ท่ีนิยมกันมากท่ีสุดในปจจุบัน อีเธอรเน็ตจะใช
โปรโตคอล CSMA/CD เพ่ือแขงกันเขาใชชองสงสัญญาณ ซ่ึงโปรโตคอลจะมี การแพรสัญญาณรบกวน
ท่ีเรียกวา “โคลลิชัน (Collision)” เม่ือมีการสงขอมูลพรอมกันมากกวาหนึ่งแหลง  

เม่ือมีเวิรคสเตชันจํานวนมากข้ึนพยายามท่ีจะสงขอมูลผานเครือขาย การท่ีเพ่ิมข้ึน
ของการชนกันของขอมูลเปนสิ่งท่ีหลีกเลี่ยงไมได เนื่องจากถามีการชนกันของขอมูลเกิดข้ึน ทุก ๆ 
สถานท่ีท่ีกําลังสงขอมูลจะตองหยุดการสงชั่วขณะ ดังนั้นการเกิดการชนกันเปนจํานวนมาก ๆ เปนสิ่ง
ท่ีไมดีอยางแนนอน บางครั้งการซนกันของขอมูลเกิดข้ึนสูงมากจนอาจทําใหแตละสถานีไมสามารถ 
สงขอมูลไดเลยก็มี 

  ๑.๓  การใชโปรโตคอลที่มีประสิทธิภาพต่ํา 
โปรโตคอลเครือขายแตละประเภท จะมีวิธีการแลกเปลี่ยนขอมูลและการจัดการ

เก่ียวกับท่ีอยู (Address - Resolution) ท่ีตางกัน ซ่ึงโปรโตคอลบางประเภทอาจมีประสิทธิภาพตํ่า 
โปรโตคอลหลายตัวท่ีมีการเซตสัพและการจัดการงายโดยการใชวิธีไดนามิกเนมิงโซลูชัน (Dynamic 
Naming Solution) ซ่ึงจะมีการสงแพ็คเก็ตแบบแพรกระจาย ทําใหจํานวนแพ็คเก็ต ในเครือขายเพ่ิม
มากข้ึน เชน โปรโตคอล AppleTalk ท่ีใชในแมคอินทอช เปนตน สวน โปรโตคอล IPX/SPX ท่ีใชกับ
เน็ตแวรก็เชนกัน ซ่ึงจะสง SAP (Service Advertisement Protocol) แบบแพรกระจายถ่ีมาก สวน
โปรโตคอล NetBEUI ท่ีใชในระบบวินโดวสก็เชนกัน มีการสงขอมูลแบบแพรกระจายมากเชนกัน 

  ๑.๔  ขอจํากัดของฮารดแวร 
เม่ือมีแพ็คเก็ตในเครือขายเพ่ิมมากข้ึน ทําใหฮารดแวรตองทํางานหนักมากยิ่งข้ึน 

ซ่ึงจะมีผลกระทบกับอุปกรณเครือขายท่ีฉลาด เชน เราทเตอรซ่ึงจะตองเช็คเฮดเตอรของทุก ๆ  
แพ็คเก็ต เพ่ือดูขอมูลเก่ียวกับการจัดการเสนทางขอมูล ถาจํานวนแพ็คเก็ตมากเกินไปเราทเตอรก็จะ
ทํางานไมทันไดเชนกัน หรือบางทีเราทเตอรอาจจะสงแพ็คเก็ตท่ีเปนขยะไดเชนกัน 

การปองกันมีหลายวิธี เชน การใชเราทเตอรท่ีทําหนาท่ีเปนเราทเตอรอยางเดียว 
ไมใชคอมพิวเตอรท่ีท้ังใชงานอยางอ่ืนดวยและเปนเราทเตอรดวย และอีกอยางการใชเราทเตอรในการ
แบงเครือขายใหญ ๆ เปนเครือขายยอย ๆ หลายเครือขายจะชวยลดโหลดของเราทเตอรได แตจะทํา
ใหการจัดเสนทางขอมูลของเราทเตอรซับชอนยิ่งข้ึน 

  ๑.๕  ขยะขอมูล 
แพ็คเก็ตขอมูลท่ีเปนขยะอาจเกิดข้ึนเนื่องจากฮารดแวรท่ีชํารุด ซ่ึงเปนเรื่องธรรมดา 

ตัวอยาง เซนอีเธอรเน็ตการดท่ีชํารุดอาจจะสงแพ็คเก็ตเปนจํานวนมากทําใหเครือขายเต็มไปดวย 
แพ็คเก็ตท่ีเสียเหลานี้ ซ่ึงบางทีเครือขายอาจลมไดเชนกัน นอกจากนี้แพ็คเก็ตท่ีเปนขยะอาจเกิดข้ึน
เนื่องจากคลื่น 
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  ๑.๖  การโจมตีแบบ Denial - of- Service 
ในขณะท่ีอินเตอรเน็ตกําลังเปนท่ีนิยมมากข้ึนเรื่อย ๆ หลายองคกรไดเชื่อมตอ

เครือขายของตนเองเขากับอินเตอรเน็ตเพ่ือประโยชนท่ีจะไดรับจากอินเตอรเน็ต การโจมตีเครือขาย
ผานอินเตอรเน็ตก็จะพบเห็นมากยิ่งข้ึน การโจมตีแบบหนึ่งคือ Denial - of- Service เปนการโจมตี 
โดยการสงแพ็คเก็ตจํานวนมากไปยัง เซิรฟเวอรหรือเครือขาย ซ่ึงจะทําใหเซิรฟเวอรหรือเครือขาย  
ท่ีถูกโจมตี ไมสามารถตอบสนองไดเนื่องจากไมสามารถรองรับแพ็คเก็ตท่ีมีจํานวนมากเกินไป ซ่ึงบางที
อาจทําใหระบบลมเหลวได 

การโจมตีแบบนี้เกิดข้ึนเนื่องจากเปนจุดออนของโปรโตคอล TCP/IP การปองกัน
ปญหาสามารถทําไดโดยการติดตั้งแพตซ (Patch) หรือ เซอรวิสแพ็ค (Service Pack) ลาสุดของ 
ระบบปฏิบัติการนั้น ๆ และโดยการใชเครื่องมือวิเคราะหขอผิดพลาดของเครือขายเพ่ือตรวจเช็ค 
ปญหาดังกลาวได 

  ๑.๗  ปญหาเกี่ยวกับแอดเดรส (Address Resolution) 
ถึงแมวาเครือขายจะถูกออกแบบใหมีแบนดวิธสูง และจํานวนแพ็คเก็ตไหลเวียน 

ในเครือขายมีนอย ซ่ึงจะทําใหเวิรคสเตชันสามารถสงขอมูลไดอยางรวดเร็ว อยางไรก็ตามถาแพ็คเก็ตท่ี 
เวิรคสเตชันพยายามท่ีจะสงนั้นไปไมถึงปลายทาง การใชเครือขายก็เปลาประโยชนปญหาท่ีวานี้ 
เกิดข้ึนเนื่องมาจากเครือขายไมมีระบบจัดการเรื่องท่ีอยูท่ีดี 

 

ระบบบริหารเครือขาย 

 ตามท่ีกลาวมาแลวขางตน หนาท่ีของผูบริหารเครือขายคือ ทดสอบตรวจเช็คสถานภาพคอนฟก 
และควบคุมท้ังฮารดแวรและซอฟตแวรของเครือขาย อยางท่ีทราบกันดีแลววาสวนตาง ๆ ของ
เครือขายนั้นจะอยูกระจัดกระจายไปท่ัว ทําใหยากตอการท่ีจะรวบรวมขอมูลหรือจัดการอุปกรณ
เครือขายท่ีอยูหางไกลจากท่ีทํางาน ระบบบริหารเครือขายจะชวยใหงานของผูบริหารเครือขาย
สามารถทํางานไดจากศูนยกลางโครงสรางของระบบปริหารเครือขายประกอบดวย ๓ สวนคือ อุปกรณ
เครือขายท่ีตองการจัดการ (Managed Devices) ระบบจัดการเครือขาย (Network Management 
System หรือ NMS) และ โปรโตคอล NMP 

 อุปกรณเครือขายท่ีตองการจัดการ (Management Devices) คืออุปกรณเครือขายท่ีติดตั้ง  
เอเจนต SNMP ซ่ึงเอเจนตจะทําหนาท่ีรวบรวมและจัดเก็บขอมูลของอุปกรณและรับสงขอมูลนี้กับ 
NSM โดยใชโปรโตคอล SNMP อุปกรณเครือขายท่ีตองการจัดการ เชน เราทเตอร, แอ็กเซล, เซิรฟเวอร, 
สวิตช, อับ, คอมพิวเตอร หรือเครื่องพิมพ เปนตน 
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การรักษาความปลอดภัยระบบเครือขาย 

 ในระบบเครือขายนั้น จะมีผูรวมใชเปนจํานวนมาก ดังนั้นจึงมีท้ังผูท่ีประสงคดีและประสงคราย
ควบคู กันไป สิ่ง ท่ีพบเห็นกันบอย ๆ ในระบบเครือขายก็คืออาชญากรรมทางดานเครือขาย
คอมพิวเตอรหลายประเภทดวยกัน เชน พวกท่ีคอยดักจับสัญญาณผูอ่ืน โดยการใชเครื่องมือพิเศษจั้ม
สายเคเบิลแลวแอบบันทึกสัญญาณ พวกแครกเกอร (Crackers) ซ่ึงไดแก ผูท่ีมีความรูความชํานาญ
ดานคอมพิวเตอรแตมีนิสัยชอบเขาไปเจาะระบบคอมพิวเตอรผานเครือขาย หรือ ไวรัสคอมพิวเตอร 
(Virus Computer) ซ่ึงเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเขียนข้ึนมาโดยมุงหวังในการกอกวน หรือทําลาย
ขอมูล การรักษาความปลอดภัยในระบบเครือขาย สามารถกระทําไดหลายวิธี คือ 

 ๑.  ควรระมัดระวังในการใชงาน  
  การติดไวรัสมักเกิดจากผูใชไปใชแผนดิสกรวมกับผูอ่ืน แลวแผนติดไวรัสมาหรืออาจติด
ไวรัสจากการดาวนโหลดไฟลมาจากอินเทอรเน็ต 

 ๒.  หมั่นสําเนาขอมูลอยูเสมอ  
  การปองกันการสูญหายและถูกทําลายของขอมูลท่ีดีก็คือ การหม่ันสําเนาขอมูลอยาง
สมํ่าเสมอ 

 ๓.  ติดตั้งโปรแกรมตรวจสอบ และกําจัดไวรัส  
  วิธีการนั้นสามารถตรวจสอบ และปองกันไวรัสคอมพิวเตอรไดระดับหนึ่ง แตไมใชเปนการ
ปองกันไดท้ังหมด เพราะไวรัสคอมพิวเตอรไดมีการพัฒนาอยูตลอดเวลา 

 ๔.  การติดตั้งไฟรวอลล (Firewall)  
  ไฟรวอลลจะทําหนาท่ีปองกันบุคคลอ่ืน บุกรุกเขามาเจาะเครือขายในองคกรเพ่ือขโมยหรือ
ทําลายขอมูล เปนระยะท่ีทําหนาท่ีปองกันขอมูลของเครือขายโดยการควบคุมและตรวจสอบ 
การรับสงขอมูลระหวางเครือขายภายในกับเครือขายอินเทอรเน็ต 

 ๕.  การใชรหัสผาน (Username & Password)  
   การใชรหัสผานเปนระบบรักษาความปลอดภัยนั้น แรกท่ีใชกันมากท่ีสุด เม่ือมีการติดตั้ง
ระบบเครือขาย จะตองมีการกําหนดบัญชีผูใชและรหัสผาน หากเปนผู อ่ืนท่ีไมทราบรหัสผาน 
ก็ไมสามารถเขาไปใชเครือขายได หากเปนระบบท่ีตองการความปลอดภัยสูงก็ควรมีการเปลี่ยน
รหัสผานบอยๆ เปนระยะๆ อยางตอเนื่อง 

จรรยาบรรณสําหรับผูใชอินเทอรเน็ต 

 ปจจุบันมีผู ใชงานอินเทอรเน็ตเปนจํานวนมาก และมีจํานวนเพ่ิมข้ึนทุกวัน เครือขาย 
อินเทอรเน็ตเปนระบบออนไลนท่ีสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกันได ในเครือขายยอมมีผู
ประพฤติไมดีปะปนอยู ซ่ึงกอใหเกิดบัญหาตอสวนรวมอยูเสมอ 

 แตละเครือขายจึงไดออกกฎเกณฑการใชงานภายในเครือขาย เพ่ือใหสมาชิกในเครือขายของตน 
ยึดถือและปฏิบัติตามกฎเกณฑเหลานั้นจะชวยใหสมาชิกโดยสวนรวมไดรับประโยชนสูงสุด และ



๙๗ 

ปองกันปญหาท่ีเกิดจากผูใชบางคนได ดังนั้นผูใชอินเทอรเน็ตทุกคนจะตองเขาใจกฎเกณฑขอบังคับ
ของเครือขายท่ีตนเองเปนสมาชิก จะตองมีความรับผิดชอบตอตนเองและผูรวมใชบริการคนอ่ืน และ
จะตองรับผิดชอบตอการกระทําของตนเองท่ีเขาไปขอใชบริการตาง ๆ บนเครือขายคอมพิวเตอร 

 เครือขายคอมพิวเตอรท่ีผูใชอินเทอรเน็ตใชบริการอยูไดเปนเพียงเครือขายขององคกรท่ีผูใชเปน 
สมาชิกอยูเทานั้น แตเปนเครือขายคอมพิวเตอรท่ีเชื่อมโยงเครือขายตาง ๆ จํานวนมากเขาไวดวยกัน มี
ขอมูล ขาวสารวิ่งอยูระหวางเครือขายมากมาย การสงขาวสารลงในเครือขายอาจทําใหขาวสาร 
กระจายไปยังเครือขายอ่ืน ๆ เชน การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสฉบับหนึ่ง อาจจะตองเดินทางผาน
เครือขายหลายเครือขาย จนกวาจดหมายนั้นจะเดินทางถึงปลายทาง ดังนั้นผูใชอินเทอรเน็ตจะตองให
ความสําคัญและตระหนักถึงปญหาปริมาณขอมูลขาวสารท่ีวิ่งอยูบนเครือขาย แมผูใชงานอินเทอรเน็ต
จะไดรับสิทธิ์ จากผูบริหารเครือขายใหใชบริการตาง ๆ บนเครือขายนั้นได ผูใชจะตองเขาใจกฎเกณฑ
ตาง ๆ ท่ีเครือขายนั้นวางไวดวย ไมพึงละเมิดสิทธิ์หรือกระทําการใด ๆ ท่ีจะสรางปญหาหรือไมเคารพ
กฎเกณฑท่ีแตละเครือขายวางไว และจะตองปฏิบัติตามคําแนะนําของผูบริหารเครือขายนั้นอยาง
เครงครัด 

 การใชงานอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรคและเปนประโยชนจะทําใหสังคมอินเทอรเน็ตเปนสังคม
ท่ีนาใชและเปนประโยชนตอสวนรวม ผูใชจะตองหลีกเลี่ยงกิจกรรมบางอยางท่ีไมควรปฏิบัติ เชน  
การสงกระจายขาวลือจํานวนมากบนเครือขาย การกระจายขาวแบบสงกระจายไปยังปลายทาง
จํานวนมาก การสงเอกสาร จดหมายลูกโซ เปนตน กิจกรรมเหลานั้นจะเปนผลเสียตอสวนรวม และไม
เกิดประโยชนใด ๆ ตอสังคม อินเทอรเน็ต 

 

  



บทที่ ๖ 

หลักการดิจิตอล 
 

๑.  ระบบอนาลอกกับระบบดิจิตอล 

 ในการทํางานของวงจรอิเล็กทรอนิกส สามารถจะแบงประเภทของสัญญาณไดสองระบบ คือ 
ระบบอนาลอกกับระบบดิจิตอล ท้ังสองระบบมีความแตกตางพ้ืนฐานอยูท่ีความตอเนื่องของสัญญาณ 
กลาวคือ สัญญาณอนาลอกเปนสัญญาณท่ีมีความตอเนื่องของขนาดสัญญาณ ตัวอยางเชน สัญญาณ
ของแรงดันไฟฟา อาจมีคาไดตั้งแต 0 โวลต ถึง 220 โวลต หรืออาจมีคาใด ๆ ในระหวางคาดังกลาว   
สวนสัญญาณดิจิตอลนั้น เปนสัญญาณท่ีไมตอเนื่อง ตัวอยางเชนวงจรควบคุมระบบแสงสวางสนาม
หนาบาน ขณะท่ีดวงอาทิตยตกหลอดไฟจะสวาง และเม่ือดวงอาทิตยข้ึนหลอดไฟก็จะดับ สัญญาณ
อินพุตท่ีนําเขาวงจรจะไดจากวงจรเซนเซอร (sensor) แสงสวางจากดวงอาทิตยและสัญญาณเอาทพุต
ท่ีไดเปน on (เปดไฟ) หรือ off (ปดไฟ) จะเห็นวา สัญญาณดิจิตอลจะมีเพียง 2 คา ในตัวอยางนี้เปนคา 
on และ off ขนาดของสัญญาณท่ีเปลี่ยนแปลงไปตามเวลา สามารถท่ีจะแสดงไดท้ังสัญญาณอนาลอก
และสัญญาณดิจิตอล ตัวอยาง การวัดอุณหภูมิของน้ําในหมอตม ในภาพท่ี ๖-๑ (ก) เปนการบันทึก
อุณหภูมิอยางตอเนื่อง ตั้งแตเริ่มตนจาก 20°C จนถึง 80°C จะเห็นวาอุณหภูมิเปนไดทุกคาระหวาง 
20°C และ 80°C ตัวอยางนี้เปนตัวอยางของสัญญาณอนาลอก นั่นคือสัญญาณอนาลอกเปนสัญญาณท่ี
ตอเนื่อง และเปนไปไดทุกคาถามีการวัดอุณหภูมิและบันทึกคาทุก ๆ นาที ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๑ (ข) 
จะเห็นวาคาอุณหภูมิท่ีถูกบันทึกจะไมมีความตอเนื่อง มันจะกระโดดจากจุดหนึ่งไปอีกจุดหนึ่งจนครบ
จํานวนระหวาง 20°C ถึง 80°C จะมีคาท่ีถูกบันทึกถึง 11 คา ซ่ึงสัญญาณถูกแบงออกเปนชิ้น ๆหรือ
เปนทอน ๆ บางครั้งจะเรียกวา ดิสครีต (Discreet) ตัวอยางนี้เปนตัวอยางของสัญญาณดิจิตอล 

 

ภาพท่ี ๖-๑  แสดงสัญญาณอนาลอก และดิจิตอล 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 



๙๙ 

 ปริมาณทางธรรมชาติสวนใหญจะเปนระบบอนาลอก เชน อุณหภูมิ ความรอนความเร็ว และ
เสียง ซ่ึงสัญญาณจะเปนไปไดทุกคาตามท่ีกําหนด และสามารถท่ีจะใชกับวงจรอิเล็กทรอนิกสแบบ
อนาลอก ตัวอยางเชน เครื่องขยายเสียงแบบอนาลอกสามารถจะขยายเสียงดนตรีสงออกลําโพงได 
ปจจุบันมีแนวโนมวาระบบดิจิตอลจะเขามาแทนระบบอนาลอกมากข้ึนเรื่อย ๆ ในเครื่องใช
อิเล็กทรอนิกสเกือบทุกประเภท ท้ังนี้เพราะระบบดิจิตอลมีขอดีเหนือกวาระบบอนาลอกกลาวคือ 
ระบบดิจิตอลสามารถรักษาคุณภาพของสัญญาณไดดีกวา สามารถปรับปรุงสัญญาณไดตามความ
พอใจ แตระบบอนาลอกไมสามารถทําได 

 

๒.  สัญญาณดิจิตอลในอุดมคติ 

 ระบบแรงดันทางอุดมคติในวงจรดิจิตอลมีคาสองคา คือ +5 Vdc และ 0 Vdc ดังนั้นการ
เปลี่ยนแปลงของระดับแรงดันจะเปลี่ยนแปลงไปมาเพียงสองคานี้ จากความคิดนี้แสดงใหเห็นในภาพท่ี 
๖-๒ เปนรูปสัญญาณดิจิตอลในอุดมคติ แตในความเปนจริงการเปลี่ยนแปลงระดับแรงดันจาก +5 
Vdc ลงมาเปน 0 Vdc หรือจาก 0 Vdc ข้ึนไป +5 Vdc จะไมเปลี่ยนในทันทีทันใดจะมีชวงเวลาเขามา
เก่ียวของดวย ซ่ึงจะกลาวในหัวขอตอไป 

 

 

ภาพท่ี ๖-๒  แสดงสัญญาณดิจิตอลในอุดมคติ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

๓.   รูปคลื่นของสัญญาณดจิิตอล 

 ๓.๑  ระดับแรงดัน 

  คาแรงดันท่ีใชแทนลอจิก “0” และลอจิก “1” เรียกวา ระดับลอจิก (logic level) โดย
คาของระดับแรงดันนี้จะข้ึนอยูกับประเภทของอุปกรณดิจิตอลท่ีนํามาใชงาน อุปกรณบางชนิดแทน
ลอจิก “1” ดวยแรงดัน +12 Vdc และแทนลอจิก “0” ดวย 0 Vdc แตอุปกรณสวนใหญท่ีพบในระบบ
ดิจิตอล โดยเฉพาะไอซีดิจิตอลตระกูล ทีทีแอล (TTL:Transistor – Transistor Logic) จะแทนลอจิก 
“1” ดวยแรงดัน +5 Vdc และแทนลอจิก “0” ดวย 0 Vdc แตคาแรงดันนี้ ไมจําเปนตองตรงกับคาท่ี
กําหนดพอดี ถาหากทดลองปรับคาแรงดันตั้งแต 0 Vdc ไปจนถึง +5 Vdc จะพบวาเม่ือเพ่ิมคาแรงดัน



๑๐๐ 

ข้ึนเรื่อย ๆ ไปจนถึงคาหนึ่งท่ีเรียกวา VL(max) ซ่ึงเปนคาสูงสุดท่ีระบบยอมรับรูวาเปนลอจิก “0” 
สําหรับไอซีดิจิตอลตระกูลทีทีแอล จะมีคา VL(max) = +0.1 Vdc ดังนั้นระดับแรงดัน ระหวาง 0 
Vdc ถึง +0.1 Vdc จะเปนคาลอจิก L = 0 = F ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๓ 

 

ภาพท่ี ๖-๓  แสดงระดับแรงดันลอจิก 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  ถาเพ่ิมคาแรงดันไปอีกจนถึงคาหนึ่ง และเปนคาแรงดันต่ําสุดท่ีระบบรับรูวาเปนลอจิก 
“1” เรียกแรงดันจุดนี้วา VH(min) สําหรับไอซีดิจิตอลตระกูลทีทีแอล จะมีคา VH(min) = +3.5 Vdc 
ดังนั้นแรงดันระหวาง +3.5 Vdc ถึง +5 Vdc จึงเปนคาลอจิก H = 1 = T ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๓ 
สวนคาแรงดันระหวาง VL(max) สวน VH(min) ระบบจะไมรับรู 

 ๓.๒   ชวงเวลาของการเปลี่ยนระดับแรงดัน 

  การทํางานของวงจรดิจิตอลในอุดมคติ มีการเปลี่ยนระดับลอจิกจาก HIGH ไป LOW 
หรือจาก LOW ไป HIGH จะเปลี่ยนอยางทันทีทันใด โดยใชเวลาในการเปลี่ยนระดับลอจิกเปนศูนย
วินาที นั่นคือมีระดับแรงดันเพียงสองระดับ คือ 0 V และ +5 V แตในความเปนจริงเวลาท่ีใชในการ
เปลี่ยนระดับแรงดันไมใชศูนย ผลของแรงดันกับเวลาแสดงในภาพท่ี ๖-๔ (ก) จะเห็นวาจะมีชวงระดับ
แรงดันท่ีเปลี่ยนแปลงไปตามเวลา แตชวงเวลาท่ีเกิดจะเปนชวงเวลาสั้น ๆ 

 



๑๐๑ 

 

ภาพท่ี ๖-๔  แสดงชวงเวลาแรงดันตกและแรงดันข้ึน 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  ชวงเวลาท่ีมีการเปลี่ยนคาแรงดันจาก HIGH ไปเปน LOW ชวงเวลานี้เรียกวาเวลา
แรงดันตก (fall time) หรือ tf เพ่ือความเขาใจงายจะกําหนดใหอยูในชวง 0.9H และ 1.1L ดังแสดง
ในภาพท่ี ๖-๔ (ก) สําหรับชวงเวลาท่ีเปลี่ยนคาแรงดันจาก LOW ไปเปน HIGH เรียกวา เวลาแรงดัน
ข้ึน (rise time) หรือ tr จากภาพท่ี ๖-๔ (ก) จะอยูในระหวางชวง 1.1L และ 0.9H ในภาพท่ี ๖-๔ (ข)
แสดงใหเห็นการวัดแรงดันระหวางชวงเวลาแรงดันตกและแรงดันข้ึน สมมติวาให H = +4.0 Vdc และ 
L = +0.1 Vdc ดังนั้น 0.9H = 0.9 X 4.0 = +3.6 Vdc และ 1.1L = 1.1 X 0.1 = +0.11 Vdc 
สําหรับเวลาท่ีแรงดันข้ึน และแรงดันตกจะวัดไดระหวางระดับ แรงดันท้ังสองท่ีแสดงในภาพท่ี ๖-๔ 

 ๓.๓  คาบเวลาและความถี่ 

  สัญญาณรูปสี่เหลี่ยมในระบบดิจิตอลอาจถูกสรางข้ึนจากตัวกําเนิดสัญญาณนาฬิกา 
(clock) เพ่ือทําหนาท่ีเปนตัวกระตุนการทํางานของระบบ ซ่ึงเปนสัญญาณท่ีมีคาลอจิกเปลี่ยนจาก 
HIGH เปน LOW หรือจาก LOW เปน HIGH ตลอดเวลา โดยสัญญาณนาฬิกาจะเปนสัญญาณท่ีมีคา
คาบเวลาคอนขางแนนอน หรือมีความถ่ีคงท่ี ซ่ึงจะมีท้ังแบบสมมาตร (symmetrical) และแบบ     
ไมสมมาตร (asymmetrical) ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๕ 

 

 



๑๐๒ 

 

ภาพท่ี ๖-๕  แสดงสัญญาณนาฬิกา (Clock Signal) 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  จากภาพท่ี ๖-๕ ถาให T เปนคาบเวลา (Period) และให f เปนความถ่ี (Frequency) 
ของสัญญาณสามารถจะหาความถ่ีไดจากสวนกลับของคาบเวลา ดังนั้น f = 1/T ตัวอยางถาให

คาบเวลา (T) เทากับ 1 μs สามารถจะหาความถ่ีไดดังนี้ 

 

  ในทํานองเดียวกันเม่ือทราบคาความถ่ีของสัญญาณก็จะสามารถหาคาบเวลาได 
เชนเดียวกัน จากตัวอยางถาสัญญาณมีความถ่ี 1 MHz จะไดคาบเวลาดังนี้ 

 

  คุณสมบัติอีกอยางหนึ่งของสัญญาณรูปสี่เหลี่ยมในระบบดิจิตอล คือ คาดิวตี้ไซเกิล 
(duty cycle) ซ่ึงเปนอัตราสวนของความกวางของสัญญาณกับคาบเวลาโดยท่ัวไป จะบอกเปน
เปอรเซ็นต คาดิวตี้ไซเกิลจะมีสองคา คือ คาท่ีเปนอัตราสวนของระยะเวลาท่ีสัญญาณมีระดับเปน 



๑๐๓ 

HIGH กับคาบเวลา เรียกวา ดิวตี้ไซเกิล H และคาท่ีเปนอัตราสวนของระยะเวลาท่ีสัญญาณ มีระดับ
เปน LOW กับคาบเวลา เรียกวา ดิวตี้ไซเกิล L จากภาพท่ี ๖-๕ (ข) จะหาคาดิวตี้ไซเกิล ไดดังนี้ 

 

  จากภาพท่ี ๖-๕ (ก) เนื่องจากความกวางของของสัญญาณท่ีมีระดับ HIGH และระดับ 
LOW มีขนาดเทากันหรือมีระยะเวลาท่ีเกิดเทากัน ดังนั้นจะดิวตี้ไซเกิล ไดดังนี้ 

 

 

  ตัวอยาง จากรูปคลื่นในภาพท่ี ๖-๕ (ข) ถากําหนดใหคาบเวลา (T) เทากับ 0.2 
ไมโครวินาที และมีความกวางของระดับลอจิกท่ีเปน HIGH เทากับ 0.05 ไมโครวินาที จงหาความถ่ี
และดิวตี้ไซเกิล H 

  วิธีทํา 

 

 

๔.   ดิจิตอลลอจิก 

 ดิจิตอลลอจิก หมายถึง อุปกรณสรางระดับแรงดันทางลอจิก ใหเปน LOW หรือ HIGH และ  
จะเรียกอุปกรณเหลานี้วา ลอจิกเกต ซ่ึงเปนสวนประกอบท่ีสําคัญของวงจรลอจิก ไดแก บัฟเฟอร 
อินเวอรเตอร ออรเกต และ แอนดเกต 

 

  

 

 



๑๐๔ 

 ๔.๑  การสรางระดับลอจิก 

  ระดับแรงดันทางลอจิก สามารถจะสรางดวยวงจรสวิตซดังแสดงในภาพท่ี ๖-๖ (ก) เปน
สวิตซตอจุดสัมผัสท่ีกราวดทําให Vo = L = 0 = 0 Vdc ในภาพท่ี ๖-๖ (ข) สวิตซตออยูกับ แรงดัน 
+5 Vdc ทําให Vo = H = 1 = +5 Vdc ซ่ึงเปนสวิตซอยางงายท่ีปดเปดดวยมือ 

 

ภาพท่ี ๖-๖  แสดงวงจรสวิตซและรีเลย 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

  ในภาพท่ี ๖-๖ (ค) เปนสวิตซท่ีทํางานดวยแมเหล็กไฟฟา เรียกวา รีเลย (relay) ทํางาน
โดยการปอนแรงดัน Vi เขาขดลวดทําใหเกิดสนามแมเหล็กไปดันกานสวิตซใหเลื่อนข้ึนไปสัมผัสกับข้ัว
ท่ีมีแรงดัน +5 Vdc แรงดันจึงปรากฏท่ี Vo = +5 Vdc นั่นคือ เม่ือ Vi มีแรงดันยอมจะทําให Vo = H 
= +5 Vdc ในทางตรงกันขามถา Vi = 0 Vdc ก็จะทําให Vo = L = 0 Vdc 

  สวิตซและรีเลยเปนเครื่องกลท่ีมีโครงสรางการทํางานอยางงาย ๆ มันสามารถท่ีจะใชสราง
เปนตัวกระทําหรือตัวดําเนินการทางลอจิกได ไดแก ตัวดําเนินการแอนด (AND) และ ออร (OR)   
เปนตน ระบบการทํางานในคอมพิวเตอรปจจุบันจะมีสัญญาณนาฬิกากําหนดการทํางานจะมีการ
เปลี่ยนแปลงระดับลอจิกเปนพัน ๆ ลานครั้งตอวินาที สวิตซและรีเลยไมสามารถท่ีจะทําได ดังนั้นจึง
ตองใชอิเล็กทรอนิกสสวิตซท่ีทําจากทรานซิสเตอรแทน โดยทําในรูปของไอซีดิจิตอลหรือวงจรรวม ซ่ึง
สามารถท่ีจะออกแบบใหเปนตัวดําเนินการทางลอจิก (AND/OR) สําหรับดิจิตอลไอซี ท่ีมีใชงานจริง 
จะกลาวถึงในบทตอไป 



๑๐๕ 

 

ภาพท่ี ๖-๗  แสดงบัฟเฟอร (buffer)  (ก) แบบโครงสราง (ข) ตารางความจริง (ค) สัญลักษณ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 ๔.๒ บัฟเฟอร 

  บัฟเฟอร เปนอุปกรณทางลอจิก ทําหนาท่ีเปนตัวก้ันระหวางอินพุตกับเอาทพุต และ
ขยายสัญญาณ หรือทําหนาท่ีหนวงเวลา (เอาทพุต ปรากฏผลลัพธชากวาอินพุต) จะใหผลลัพธท่ีออก
ทางเอาทพุตเหมือนกับขอมูลท่ีปอนใหทางอินพุต ในภาพท่ี ๖-๗ (ก) เปนการจําลองการทํางานของ
บัฟเฟอร โดยใชอิเล็กทรอนิกสสวิตซ ซ่ึงจะทํางานเหมือนกับรีเลยในภาพท่ี ๖-๖ (ค) เม่ือ Vi เปน 
LOW กานสวิตซก็จะตกลงมาสัมผัสข้ัวกราวด ทําให Vo เปน LOW ดวย ถา Vi เปน HIGH กานสวิตซ
ก็จะถูกดันข้ึนในสัมผัสข้ัวแรงดัน +5 Vdc ทําให Vo เปน HIGH ในภาพท่ี ๖-๗ (ข) แสดงตารางความ
จริง สวนในภาพท่ี ๖-๗ (ค) แสดงสัญลักษณ สําหรับดิจิตอลไอซี ตระกูลทีทีแอล ท่ีทําหนาท่ีเปน 
บัฟเฟอร ไดแก ไอซีเบอร 5407, 7407 ซ่ึงเปนไอซี 14 ขา มีบัฟเฟอรอยูภายในจํานวน 6 ตัว 

  ในภาพท่ี ๖-๘ เปนบัฟเฟอรท่ีมีอินพุต 2 อินพุต อินพุตท่ีเพ่ิมคือ G ท่ีทําหนาท่ีเปนตัว
ควบคุม เรียกบัฟเฟอรชนิดนี้วา บัฟเฟอรสามสถานะ (tri-state buffer) เม่ือ G เปน LOW สวิตซจะ
เปด ทําใหไมมีผลลัพธท่ีออกทางเอาทพุต แตถา G เปน HIGH สวิตซจะปด จะทําใหผลลัพธท่ีออกทาง
เอาทพุตเหมือนกับทางอินพุต ใหพิจารณาการทํางานของวงจรสวิตซในภาพท่ี ๖-๘ (ก) จะเห็นวาเม่ือ
สวิตซ G ปดลงมา (G = HIGH) จะทําใหเอาทพุต Vo เปน LOW หรือ HIGH ก็ได (2 สถานะ) 
แตถาสวิตซ G เปดข้ึน (G = LOW) จะทําใหเอาทพุตเปนวงจรเปด และในภาพท่ี ๖-๘ (ข) เปนตาราง
ความจริง ในภาพท่ี ๖-๘ (ค) เปนสัญลักษณ สําหรับดิจิตอลไอซีตระกูล ทีทีแอล ท่ีมีใชงานจริง ไดแก 
ไอซีเบอร 54126 และ 74126 เปนไอซี 14 ขา มี 4 บัฟเฟอร อยูภายใน 

 



๑๐๖ 

 

ภาพท่ี ๖-๘  แสดงบัฟเฟอรสามสถานะ (tri – state buffer)  
 (ก) แบบโครงสราง (ข) ตารางความจริง (ค) สัญลักษณ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 ๔.๓ อินเวอรเตอร 

  อินเวอรเตอร (Inverter) เปนอุปกรณท่ีทําหนาท่ีกลับคาทางลอจิกท่ีไดจากทางอินพุต 
บางครั้งเรียกวา นอตเกต (NOT gate) ในภาพท่ี ๖-๙ (ก) เปนการจําลองการทํางานโดยใชวงจรสวิตซ 
ขณะท่ี อินพุต (Vi) มีคาลอจิกเปน LOW กานสวิตซจะสัมผัสกับข้ัวแรงดัน +5 Vdc ทําใหเอาทพุต 
(Vo) มีคาลอจิกเปน HIGH แตถาอินพุตเปน HIGH กานสวิตซจะเลื่อนลงสัมผัสกราวดทําใหเอาทพุต
เปน LOW ตารางความจริง (truth table) แสดงในภาพท่ี ๖-๙ (ข) จะเห็นวาคาเอาทพุต (Vo) จะมี
คาตรงกันขามกับคาทางอินพุต (Vi) หรืออาจกลาวไดวาคาเอาทพุตเปนคาคอม-พลีเมนต 
(complement) ของอินพุต 

 

ภาพท่ี ๖-๙  แสดงอินเวอรเตอร หรือ NOT เกต 
 (ก) แบบโครงสราง (ข) ตารางความจริง (ค) สัญลักษณ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 



๑๐๗ 

  จากคุณลักษณะของอินเวอรเตอรหรือ NOT เกต สามารถท่ีจะสรุปไดดังนี้ 

NOT H = L 

NOT L = H 

  การเขียนเครื่องหมายแสดงคาท่ีเปน NOT เขียนโดยใชเครื่องหมาย “¯” (Bar) ดังนี้ 

NOT H =   (เทากับ L) หรือ NOT L =   (เทากับ H) 

ดังนั้น i oV  = V  หรือ i oV  = V  

  ในภาพท่ี ๖-๙ (ค) จะเปนสัญลักษณของอินเวอรเตอร จะเห็นมีรูปวงกลมเล็ก ๆ เรียกวา 
บับเบิล (bubble) หมายถึง การกลับคาลอจิก วางอยูทางเอาทพุต สวนสัญลักษณอีกรูปหนึ่ง 
จะมีบับเบิลวางอยูทางอินพุตก็ใหผลลัพธท่ีเหมือนกัน สําหรับดิจิตอลไอซีท่ีมีใชงานจริงไดแก  
เบอร5404 หรือ 7404 เปนไอซี 14 ขา มี 6 อินเวอรเตอร 

  ในภาพท่ี ๖-๑๐ (ก) เปนการจําลองการทํางานของอินเวอรเตอรชนิด 2 อินพุตซ่ึงจะมี
อินพุต G เพ่ิมเขามาทําหนาท่ีเปนขาควบคุม เรียกอินเวอรเตอรนี้วา อินเวอรเตอรสามสถานะ  
(Tri – state Inverter) ในภาพท่ี ๖-๑๐ (ข) เปนตารางความจริงแสดงใหเห็นวาถา G เปน LOW  
จะทําใหอินเวอรเตอรตอวงจรทางเอาทพุต เม่ือ G เปน HIGH สวิตซจะเปดทําใหอินเวอรเตอรไมตอ
วงจรทางเอาทพุต สัญลักษณแสดงในภาพท่ี ๖-๑๐ (ค) ท่ีขา G จะมีบับเบิลวางอยูหนาอินพุต 
พิจารณาจากตารางความจริงจะเห็นวาสวิตซ G จะปด เม่ือ G เปน LOW นั่นคือวงจรจะทํางาน และ
ทําใหเอาทพุต Vo มีคาลอจิกตรงกันขามกับอินพุต Vi ดังนั้นความสําคัญของบับเบิลท่ีวางอยูดาน
อินพุต จึงหมายถึง วงจรจะทํางานเม่ือสัญญาณเขาอินพุต G เปน LOW หรือเรียกวา แอกทีฟ LOW 
สําหรับไอซีท่ีใชงานจริง ไดแก เบอร 74LS386A 

 

ภาพท่ี ๖-๑๐  แสดงอินเวอรเตอรสามสถานะ (tri – state Inverter) 
 (ก) แบบโครงสราง (ข) ตารางความจริง (ค) สัญลักษณ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  

 



๑๐๘ 

 ๔.๔   แอนดเกต 

  แอนดเกต (AND gate) เปนวงจรดิจิตอลท่ีมีตั้งแตสองอินพุตข้ึนไป และมีเอาทพุตหนึ่ง
เอาทพุต การสรางเกตแบบแอนดเกต สามารถจําลองจากวงจรสวิตซ ดังแสดงในรูป ๖-๑๑ (ก) 
ประกอบดวยสวิตซสองตัวตออนุกรมกัน ซ่ึงจะพบวา จะมีแรงดันปรากฏท่ีเอาทพุต Vo ได เม่ือสวิตซ
ท้ังสองตัวถูกปด นั่นคือ ถา V1 = HIGH, V2 = HIGH จะทําใหสวิตซท้ังสองตัวปด ก็จะทําให  
Vo = HIGH ดวย ในทํานองเดียวกันอินพุตหนึ่งอินพุตใดเปน LOW (สวิตซ เปด) ก็จะทําให  
Vo = LOW ดังแสดงใหเห็นในตารางความจริงภาพท่ี ๖-๑๑ (ข) ตัวดําเนินการ AND หรือ แอนดเกต 
สามารถท่ีจะเขียนในรูปสมการลอจิกไดดังนี้ Vo = V1 AND V2 

 

ภาพท่ี ๖-๑๑  แสดงแอนดเกต 2 อินพุต (two input AND gate) 
 (ก) แบบโครงสราง (ข) ตารางความจริง (ค) สัญลักษณ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 ๔.๕   ออรเกต 

  ออรเกต (OR gate) เปนวงจรลอจิกท่ีมีสองอินพุตข้ึนไป และมีเอาทพุตเพียงคาเดียว  
การสรางออรเกตดวยวงจรสวิตซ โดยนําสวิตซมาตอขนานกัน ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๑๑ (ก) จะเห็นวา 
ถาสวิตซตัวใดตัวหนึ่งปด ก็จะทําใหเอาทพุต Vo = +5 Vdc หรือเปน HIGH และถาสวิตซท้ังสองตัว
เปด นั่นคือ V1 และ V2 มีคาลอจิกเปน LOW เอาทพุต Vo ก็จะเปน LOW ดวย ตัวดําเนินการ 
OR หรือ ออรเกต สามารถท่ีจะเขียนในรูปของสมการลอจิกไดดังนี้  Vo = V1 OR V2 

   

 

 

 



๑๐๙ 

๕.   กระบวนการพ้ืนฐานท่ีใชในระบบดิจิตอล 

 กระบวนการพ้ืนฐานท่ีใชในระบบดิจิตอลมีหลายอยาง แตสามารถแบงออกเปนกลุมได ดังแสดง
ในภาพท่ี ๖-๑๒ กระบวนการพ้ืนฐานเหลานี้สามารถท่ีจะนํามาผสมผสานกัน เพ่ือใหทํางาน 
อยางใดอยางหนึ่งตามวัตถุประสงคได 

 

ภาพท่ี ๖-๑๒  แสดงกระบวนการพ้ืนฐานท่ีใชในระบบดิจิตอล 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 ๕.๑   การเก็บความจํา 

  ในระบบดิจิตอลเกือบทุกระบบ มักจะมีหนวยความจําเปนสวนประกอบท่ีสําคัญเพ่ือให
ระบบทํางานไดอยางสมบูรณ ดังนั้นจึงตองศึกษาและทําความเขาใจ การทํางานของอุปกรณ
หนวยความจําพ้ืนฐาน เพ่ือนําไปประยุกตใชงานใหถูกตอง 

  ๕.๑.๑ อุปกรณสวนความจํา 

     หนวยความจําเปนอุปกรณ หรือบางทีอาจเปนวงจรท่ีทําหนาท่ีรักษาระดับ
ลอจิกทางเอาทพุตใหคงท่ี สําหรับหนวยความจําอยางงายก็คือ วงจรสวิตซท่ีแสดงในภาพท่ี ๖-๖ (ก) 
และ (ข) สวิตซในภาพท่ี ๖-๖ (ก) กานสวิตซอยูตําแหนงท่ีทําใหเอาทพุตเปน LOW และจะยังคงเปน 
LOW อยูตราบท่ียังไมมีการเปลี่ยนตําแหนงกานสวิตซ ดังนั้นสวิตซจะจําวา Vo = L หรือ Vo = 0 = 0 
Vdc นั่นคือสวิตซสามารถเก็บคาลอจิก “0” ไวได สวนในภาพท่ี ๖-๖ (ข) ก็เชนเดียวกัน สวิตซจะจํา
วา Vo = H และจะเก็บคาลอจิก “1” เนื่องจาก H = 1 = 5 Vdc จะเห็นวาวงจรท่ีประกอบข้ึนจาก
สวิตซก็สามารถท่ีจะเก็บคาลอจิกได 

    สําหรับวงจรอิเล็กทรอนิกสท่ีใชเปนอุปกรณหนวยความจําพ้ืนฐานในระบบ
ดิจิตอลเรียกวา ฟลิปฟลอป (flip – flop) สามารถท่ีจะเก็บคาลอจิก “0” หรือ “1” และจะคงสภาวะ
ของคาลอจิก จนกระท่ังมีสัญญาณควบคุมมาทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง หรือขาดแรงดันไฟเลี้ยงวงจร  



๑๑๐ 

ในภาพท่ี ๖-๑๓ (ก) เปนบล็อกไดอะแกรมของ ฟลิปฟลอป มี 2 เอาทพุต ใหคาลอจิกท่ีตรงขามกัน  
คือ Q และ Q มีอินพุต D นําขอมูลเขา และ EN เปนอินพุตควบคุม 

 

ภาพท่ี ๖-๑๓  แสดงฟลิปฟลอป (flip – flop) 

(ก) แบบโครงสรางของ D ฟลิปฟลอป (ข) ตารางความจริง 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

พิจารณาตารางความจริง เม่ือ EN เปน LOW คาลอจิกท่ีปรากฏท่ีอินพุต D จะมีคา
เปน LOW หรือ HIGH แตเอาทพุต Q ยังคงคาลอจิกเดิมหรือเก็บคาเดิมอยู แตเม่ือ EN เปน HIGH คา
ลอจิกท่ีปรากฏท่ีอินพุต D จะถูกเก็บลงภายในฟลิปฟลอปและปรากฏคาลอจิกนั้น ๆ ทางเอาทพุต Q 
ดวย ฟลิปฟลอปหนึ่งตัวจะสามารถเก็บคาลอจิกไดหนึ่งคา ดังนั้นถานําฟลิปฟลอปหลาย ๆ ตัวมาตอ
รวมกันก็จะทําใหเก็บคาลอจิกไดมากข้ึน 

  ๕.๑.๒ รีจิสเตอร 

 เปนกลุมของฟลิปฟลอปท่ีตอรวมกันเพ่ือเก็บคาลอจิกใหไดมากกวาหนึ่งคา 
ตัวอยางเชน ฟลิปฟลอป 4 ตัว ในภาพท่ี ๖-๑๔ ตอรวมกันสามารถท่ีจะเก็บคาลอจิกได 4 คา ถาให
เก็บคาลอจิก LHHL หรือเทากับ 0110 (เลขฐานสอง) ก็จะตองปอนคาลอจิกท้ัง 4 คา เขาทางอินพุต 
D ของฟลิปฟลอป A, B, C และ D ตามลําดับ และกําหนดใหอินพุต EN เปนHIGH คาลอจิกท้ัง 4 คา 
จะถูกเก็บลง ฟลิปฟลอปแตละตัว 



๑๑๑ 

 

ภาพท่ี ๖-๑๔  แสดงรีจีสเตอร 4 บิต 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

ในระบบเลขฐานสิบแตละตําแหนงของตัวเลขเรียกวา หลัก (decimal digit หรือ 
digit) เชน เลขจํานวน 328 เปนเลข 3 หลัก แตถาเปนระบบเลขฐานสอง เรียกแตละตําแหนงของ
เลขฐานสองวา บิต (binary digit โดยใชคําสั้น ๆ เปน bit) ตัวอยางเชน 0110 เปนเลขฐานสอง 4 บิต 
ดังนั้นฟลิปฟลอป 4 ตัว ท่ีตอเปนรีจีสเตอรขนาด 4 บิต ก็จะสามารถเก็บขอมูลเลขฐานสองขนาด  
4 บิต ได 

 ๕.๒  ปฏิบัติการทางตรรกะ 

  การปฏิบัติการทางตรรกะ หมายถึงการคํานวณทางคณิตศาสตรและตรรกะรวมถึงการนับ 
เพ่ือใหไดผลลัพธท่ีตองการ ในเครื่องมือเครื่องใชท่ีเปนระบบดิจิตอล เชน เครื่องคิดเลข คอมพิวเตอร 
เครื่องควบคุมอัตโนมัติจะตองมีวงจรท่ีทําหนาท่ีดังกลาวเปนสวนประกอบดวยดังนั้นจึงตองศึกษาและ
ทําความเขาใจ 

  ๕.๒.๑ วงจรนับ 

 การนับเปนปฏิบัติการทางตรรกะอยางหนึ่ง การออกแบบวงจรดิจิตอลเพ่ือใช 
ในการนับ เรียกวา วงจรนับ ในภาพท่ี ๖-๑๕ เปนวงจรนับท่ีสรางจาก ฟลิปฟลอปจํานวนหนึ่ง และ
วงจรอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงดูเหมือนกับ รีจีสเตอร เนื่องจากวงจรนับก็สามารถท่ีจะเก็บขอมูลเลขฐานสอง
ไดเชนเดียวกัน แตอินพุตของวงจรนับจะปอนสัญญาณรูปสี่เหลี่ยม ท่ีเรียกวาสัญญาณคล็อกเขาไป  
การเปลี่ยนแปลงของสัญญาณคล็อกจาก LOW เปน HIGH วงจรจะนับเพ่ิมทีละหนึ่ง และเก็บคาลงไว
ในฟลิปฟลอป นั่นคือวงจรนับจะทําหนาท่ีนับจํานวนสัญญาณคล็อกเพ่ิมข้ึนทุกครั้งท่ีคล็อกมีการ
เปลี่ยนคาระดับลอจิกจาก LOW เปน HIGH แตมีวงจรนับบางวงจรท่ีออกแบบมาใหมีการนับเพ่ิม  
เม่ือสัญญาณคล็อกมีการเปลี่ยนคาระดับลอจิกจาก HIGH เปน LOW ไดเชนเดียวกัน 



๑๑๒ 

 
ภาพท่ี ๖-๑๕  แสดงโครงสรางวงจรนับท่ีประกอบดวยฟลิปฟลอปจํานวน n ตัว 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

คาสูงสุดท่ีนับได ข้ึนอยูกับจํานวนฟลิปฟลอป ท่ีเปนสวนประกอบของวงจรนับ 
คาสูงสุดท่ีนับได หาไดจากสมการดังตอไปนี้ 

คาสูงสุดท่ีนับได = 2n – 1 

ให n = จํานวนฟลิปฟลอป 

ตัวอยาง จงหาคาสูงสุดท่ีนับไดของวงจรนับท่ีมีจํานวนฟลิปฟลอป 2, 3, 4, 8 และ 
10 ตัว วิธีทํา 

คาสูงสุดท่ีนับได = 2n – 1 

ฟลิปฟลอป 2 ตัว คาสูงสุดท่ีนับได = 22 – 1 = 3 (0-3) 

ฟลิปฟลอป 3 ตัว คาสูงสุดท่ีนับได = 23 – 1 = 7 (0-7) 

ฟลิปฟลอป 4 ตัว คาสูงสุดท่ีนับได = 24 – 1 = 15 (0-15) 

ฟลิปฟลอป 8 ตัว คาสูงสุดท่ีนับได = 28 – 1 = 255 (0-255) 

ฟลิปฟลอป 10 ตัว คาสูงสุดท่ีนับได = 210 – 1 = 1023 (0-1023) 

 



๑๑๓ 

 

ภาพท่ี ๖-๑๖  แสดงวงจร ALU ใชสําหรับการบวก 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  ๕.๒.๒ การบวกและการลบ 

 หนวยคํานวณและเปรียบเทียบ (ALU) คือ วงจรดิจิตอลท่ีสามารถทําการ
คํานวณทางคณิตศาสตร และการปฏิบัติการทางตรรกะได พ้ืนฐานการคํานวณทางคณิตศาสตร ไดแก  
การบวก การลบ การหาร และการคูณ สําหรับการคํานวณทางตรรกะหรือปฏิบัติการทางตรรกะ 
ประกอบดวย การ NOT, AND และ OR บล็อกไดอะแกรมของ ALU แสดงในภาพท่ี ๖-๑๖ 
ประกอบดวย อินพุต 2 อินพุต คือ บัส A และบัส B ผลลัพธออกทางเอาทพุต บัส D และมีบัส S เปน
อินพุตควบคุมโดยจะสงสัญญาณให ALU ปฏิบัติการอยางใดอยางหนึ่ง เชน บวก หรือลบ เปนตน  
ถาใหสัญญาณควบคุม S กําหนดใหทําการบวก เม่ือปอนเลขฐานสอง 2 จํานวน เขาท่ีอินพุต A และ B 
ผลรวมจะถูกสงออกทางเอาทพุต D และอาจมีตัวทดออกมาดวยทางเอาทพุต Cout ตัวอยาง เชน 

 

จากภาพท่ี ๖-๑๖ ผลลัพธของการบวกเปนคาลอจิก (เลขฐานสอง) จะมี 2 จํานวน 
ซ่ึงมีคาเทากับเลขฐานสิบท่ีแสดงอยูในวงเล็บ ถาหากมีตัวทดเขาท่ีเปนอินพุต Cin จะตองนําเขาไปรวม
กับอินพุต A และ B ดวย สําหรับการเปลี่ยนการควบคุมท่ีบัส S ใหเปนการลบ คือ การหาผลตางของ 
A กับ B ผลลัพธท่ีออกทาง D ก็จะแสดงเปนผลตาง แทนผลบวกดังกลาวแลว 

  ๕.๒.๓ การดําเนินการทางตรรกะ 

 จากภาพท่ี ๖-๑๖ ถาตองการให ALU ทําการคํานวณทางตรรกะหรือ
ดําเนินการทางตรรกะ จะตองสงคาลอจิกท่ีเหมาะสมเขาท่ีบัส S ซ่ึงเปนบัสควบคุม เม่ือปอนคาลอจิก 
(เลขฐานสอง) เขาทางอินพุตท้ังสอง ผลลัพธจะสงออกทางเอาทพุต D ซ่ึงจะมีความเปนไปได ดังนี้ 

 



๑๑๔ 

1) D = A 

2) D = B 

3) D = A AND B 

4) D = A OR B 

ตัวอยาง ถากําหนดให A = 1001 และ B = 1100 จงหาผลลัพธของเอาทพุต D 
ตามขอ 1-4  วิธีทํา 

1) D =  ดังนั้น D = 0110 

2) D =  ดังนั้น D = 0011 

3) D =  A AND B 

 A = 1 0 0 1 

     B = 1 1 0 0 

     D = 1 0 0 0 

4) D = A OR B 

     A = 1 0 0 1 

     B = 1 1 0 0 

     D = 1 1 0 1 

  ๕.๒.๔ การเปรียบเทียบ 

 หมายถึง การเปรียบเทียบปริมาณของจํานวนสองจํานวน ผลลัพธท่ีไดจะแสดง 
ใหเห็นวา จํานวนใดมากกวา (>) นอยกวา (<) หรือเทากัน (=) ในภาพท่ี ๖-๑๗ แสดงบล็อกไดอะแกรม
ของวงจรเปรียบเทียบ จะเห็นวามีเอาทพุต 3 เอาทพุต จะเปนจริงหรือเปนลอจิก HIGH เพียงเอาทพุต
เดียวเทานั้น ตัวอยางเชน ให A = 0111 (เทากับ 7 ของเลขฐานสิบ) และ B = 0101 (เทากับ 5 ของ
เลขฐานสิบ) จะไดเอาทพุตเปน A > B ดังนั้นท่ีเอาทพุต A > B จะเปน HIGH สวนอีกสองเอาทพุต 
จะเปน LOW 

 



๑๑๕ 

 

ภาพท่ี ๖-๑๗  แสดงบล็อกไดอะแกรมของวงจรเปรียบเทียบ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 ๕.๓  ฟงกช่ันทางตรรกะอ่ืนๆ 

  ในระบบดิจิตอลจะตองมีการรับขอมูลเขา-สงขอมูลออก และขอมูลท่ีเขาระบบตองเปน
ขอมูลไบนารี ในขณะเดียวกันขอมูลท่ีจะรับเขาและสงออกอาจมีหลายขอมูล ซ่ึงจะตองเลือกเพียง
ขอมูลเดียว ดังนั้นในระบบดิจิตอล จึงตองมีฟงกชันทางตรรกะตาง ๆ เชน การเขารหัสการถอดรหัส 
และการเลือกขอมูล เปนตน 

  ๕.๓.๑ ฟงกช่ันการเขารหัส 

 เนื่องจากระบบดิจิตอลจะทํางานกับขอมูลท่ีเปนเลขฐานสอง ถาหากมีขอมูล  
ใด ๆ ท่ีตองการใหระบบดิจิตอลประมวลผล จะตองเปลี่ยนขอมูลนั้น ๆ ใหระบบดิจิตอลสามารถรับรู 
นั่นคือ จะตองเปลี่ยนใหเปนเลขฐานสอง ซ่ึงจะเรียกข้ันตอนนี้วา การเขารหัส วงจรท่ีจะทําหนาท่ีตาม
ฟงกชันนี้เรียกวา ตัวเขารหัส หรือ เอ็นโคดเดอร (encoder) ในภาพท่ี ๖-๑๘ เปนการจําลองการ
ทํางานของตัวเขารหัส ถาหากกดแปนพิมพเลข 5 สัญญาณจากการกดจะสงใหตัวเขารหัสรับทราบการ
กดแปนพิมพ จากนั้นตัวเขารหัสจะสงคาเลขฐานสอง (0101) ท่ีแทนเลข 5 ออกทางเอาทพุต 

 



๑๑๖ 

 

ภาพท่ี ๖-๑๘  แสดงการเขารหัส 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  ๕.๓.๒ ฟงกช่ันการถอดรหัส 

 การนําผลลัพธจากเอาทพุตของระบบดิจิตอลหรือจากคอมพิวเตอรออกมา
แสดงผล จะตองเปลี่ยนรูปแบบของขอมูลใหอยูในรูปท่ีผูใชเขาใจกอนเพราะวาขอมูลจากเอาทพุตของ
ระบบเปนขอมูลดิจิตอล หรือรหัสเลขฐานสอง อุปกรณท่ีทําหนาท่ีนี้เรียกวา ตัวถอดรหัส หรือ ดีโคด
เดอร (decoder) ตัวอยางเชน การเปลี่ยนรหัสเลขฐานสอง 0101 ใหเปนเลขฐานสิบ ในภาพท่ี ๖-๑๙ 
เปนตัวถอดรหัสจะตองปอนรหัสเลขฐานสอง 4 บิต เขาไปสวนทางเอาทพุตจะแสดงเปนเลขฐานสิบ 
ตั้งแต 0 – 9 จะเห็นวา เม่ือปอน 0101 เขาไป เอาทพุตหมายเลข 5 จะมีลอจิกเปน HIGH ขณะท่ีตัว
อ่ืน ๆ จะเปน LOW 

 

ภาพท่ี ๖-๑๙  แสดงการถอดรหัส 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 



๑๑๗ 

  ๕.๓.๓ ฟงกช่ันการเลือกขอมูล 

 ในการใชงานระบบดิจิตอล สิ่งท่ีจะตองจัดหาใหระบบก็คือ ขอมูลอินพุต 
ตัวอยางเชน ในคอมพิวเตอรจะตองปอนขอมูลเขาระบบโดยผานแปนพิมพ หรือจากอุปกรณอ่ืน ๆ 
ไดแก ฮารดดิสก ฟลอปปดิสก ฯลฯ เม่ือขอมูลเขาไปประมวลผลในระบบแลว ก็จะถูกสงออกมาทาง
จอภาพหรือเครื่องพิมพ แนนอนจะตองมีความตองการอุปกรณอินพุตหลาย ๆ อยางในเวลาเดียวกัน 
และวงจรดิจิตอลท่ีทําหนาท่ีเลือกขอมูลจากอุปกรณอินพุตใดอินพุตหนึ่งเขาระบบ เรียกวา  
มัลติเพล็กเซอร (multiplexer) นอกจากนั้นก็ยังมีความตองการท่ีจะตอเอาทพุตออกไปหลาย ๆ 
อุปกรณในเวลาเดียวกัน วงจรดิจิตอลท่ีทําหนาท่ีนี้เรียกวา ดีมัลติเพล็กเซอร (Demultiplexer) 

ตัวมัลติเพล็กเซอร จะเรียกสั้น ๆ วา MUX ซ่ึงจะทําหนาท่ีเปนสวิตซอิเล็กทรอนิกส
ในการเลือกขอมูลดิจิตอลคาใดคาหนึ่งจากขอมูลท่ีเขามาหลาย ๆ เสนทาง และใหมีเอาทพุตออกไป
เพียงคาเดียว ดังแสดงการทํางานในภาพท่ี ๖-๒๐ (ก) โดยมีการควบคุมการเลือกอินพุตจาก บัส S  
คาลอจิกจากบัส S จะทําการตอสวิตซเพียงหนึ่งอินพุต ถามีการเปลี่ยนคาลอจิกบนบัส S ก็จะทําให
สวิตซตอกับอินพุตท่ีแตกตางออกไป ตัวอยางของไอซี TTL ท่ีทําหนาท่ีเปน MUX ไดแก 74150 เปน 
MUX 16 อินพุต และมีเอาทพุตเพียง 1 เอาทพุต 

วงจรท่ีทําหนาท่ีตรงกันขามกับ MUX ก็คือ ตัวดีมัลติเพล็กเซอร หรือ เรียกสั้น ๆ 
วา DEMUX จะทําหนาท่ีเปนสวิตซ เชนเดียวกัน โดยนําขอมูลท่ีเขามาจากเสนทางหนึ่งและเลือกวาจะ
สงขอมูลนั้นออกเสนทางใด ในภาพท่ี ๖-๒๐ (ข) เปนการแสดงการทํางานของDEMUX ตัวอยางไอซี
ทีทีแอล ท่ีทําหนาท่ีเปน DEMUX ไดแก 74154 เปน DEMUX ชนิดอินพุตเดียว มีเอาทพุตออก  
16 เอาทพุต 

 

ภาพท่ี ๖-๒๐  แสดงการทํางานของตัวเลือกขอมูล 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 



๑๑๘ 

๖.   ดิจิตอลคอมพิวเตอร 

 โดยท่ัวไปคอมพิวเตอรจะถูกจัดประเภทตามขนาดและความสามารถในการใชงานคอมพิวเตอร
ขนาดเล็กท่ีใชงานกันอยู ท่ัวไป ซ่ึงเปนคอมพิวเตอรสวนบุคคล รวมถึงคอมพิวเตอรโนตบุค 
(Notebook) หรือแบบตั้งโตะ เรียกวา ไมโครคอมพิวเตอร (Microcomputer) คอมพิวเตอรท่ีมี 
ขนาดใหญ มีความสามารถสูง ข้ึนอีก  และมักจะใช ในงานธุร กิจ  เรียกวา  มินิคอมพิวเตอร 
(Minicomputer) สวนระบบคอมพิวเตอรท่ีใชเก็บขอมูลปริมาณมาก ๆ ของงานธนาคาร หรืองาน
ประกันภัย  ซ่ึ งจะตองใชคอมพิวเตอร ท่ี มีขนาดใหญและความจําขนาดสูง ข้ึนอีก เรียกว า
เมนเฟรมคอมพิวเตอร (Mainframe computer) ถาเปนระบบท่ีใหญกวาอีกก็จะเรียกวา ซุปเปอร
คอมพิวเตอร (Super computer) 

 ๖.๑   สวนประกอบพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร 

  สวนประกอบพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร เม่ือดูโครงสรางภายนอก โดยเฉพาะท่ีไดพบเห็น
อยู เสมอ ไดแก  ไมโครคอมพิวเตอร  ในภาพท่ี  ๖ -๒๑  (ก )  เปนสวนประกอบพ้ืนฐานของ
ไมโครคอมพิวเตอร มี ๓ สวน คือ อุปกรณอินพุต ไดแก แปนพิมพ ไมโครโฟน และเครื่องขับแผนดิสก 
ซ่ึงเปนอุปกรณนําขอมูลเขาสวนท่ี ๒ คือ สวนประมวลผล อาจจะหมายถึง ตัวดิจิตอลคอมพิวเตอร  
ทําหนาท่ีประมวลผล คือ คํานวณ และเปรียบเทียบ เพ่ือใหไดผลลัพธออกมา และสงไปยังสวนท่ี ๓ 
คือ อุปกรณแสดงผลลัพธ หรืออุปกรณเอาทพุต ซ่ึงไดแก จอภาพ เครื่องพิมพลําโพง และเครื่องขับ
ดิสก เปนตน 

 

ภาพท่ี ๖-๒๑  แสดงสวนประกอบพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 



๑๑๙ 

 

  ในภาพท่ี ๖-๒๑ (ข) แสดงการใชตัวมัลติเพล็กเซอร เพ่ือทําหนาท่ีเลือกอุปกรณอินพุต 
และตัวดีมัลติเพล็กเซอร สําหรับเลือกอุปกรณเอาทพุต เนื่องจากดิจิตอลคอมพิวเตอรมีอุปกรณอินพุต
และอุปกรณเอาทพุต หลายชนิดดังไดกลาวมาแลว 

 ๖.๒  สวนประกอบภายในของดิจิตอลคอมพิวเตอร 

  หนวยประมวลผลกลาง (CPU : Central Processing Unit) หรือเรียกสั้น ๆ วา ซีพียู 
(CPU) เปนหนวยท่ีเปรียบเสมือนสมองของระบบคอมพิวเตอร และเปนหนวยท่ีมีความซับซอนมาก
ท่ีสุด ภายในโครงสรางจะมี ALU ทํางานรวมกับรีจีสเตอร (register) และวงจรนับดังนั้น ซีพียู จึงเปน
ตัวทําหนาท่ีคํานวณและตัดสินใจ โดยมีสัญญาณนาฬิกา (clock) ซ่ึงเปนสัญญาณรูปสี่เหลี่ยมท่ี 
ผลิตจากผลึกคริสตัล (crystal quartz) ท่ีคอยกําหนดจังหวะการทํางานของวงจรภายในใหสอดคลอง
กันอยูตลอดเวลา หากสัญญาณนาฬิกายิ่งมีความถ่ีสูง ก็จะทําใหหนวยประมวลผลกลางทําไดเร็วข้ึน 

  การคํานวณและการตัดสินใจของซีพียู จะทําได จะตองมีชุดคําสั่งท่ีเรียกวาโปรแกรม
คอมพิวเตอร ท่ีเขียนข้ึนจากผูเขียนโปรแกรม ปอนเขาไปภายในคอมพิวเตอร และเขาไปเก็บไวใน
หนวยความจํา ซีพียูสามารถท่ีจะดึงหรืออานรหัสคําสั่ง เรียกวา การเฟตซ (fetch) คําสั่งข้ึนมาจาก
หนวยความจํา และจะทํางานตามคําสั่ง เรียกวา เอ็กซคิวท (execute) ทีละคําสั่ง 

  ภายในหนวยความจํา นอกจากจะมีพ้ืนท่ีสําหรับเก็บโปรแกรมคอมพิวเตอรแลวยังจะตอง
มีพ้ืนท่ีเก็บขอมูลท่ีจะใชตามคําสั่งและเก็บผลลัพธจากการประมวลผลอีก เรียกพ้ืนท่ีเก็บขอมูลนี้วา 
หนวยความจําเก็บขอมูล บัสท่ีใชในการติดตอกับซีพียู จะเปนบัสแบบสองทิศทาง เพราะมีท้ังการอาน
ขอมูลไปใชและการเขียนขอมูลกลับลงไป สวนบัสของหนวยความจําท่ีใชเก็บโปรแกรมเปนแบบ
ทิศทางเดียว ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๒๒ (ก) 

 

ภาพท่ี ๖-๒๒ (ก)  แสดงการทํางานภายในของดิจิตอลคอมพิวเตอร  
(ก) การเชื่อมตอสวนตาง ๆ ดวย บัส (ข) แสดงระบบท่ีมีวงจร ดีเอ็มเอ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 



๑๒๐ 

 

 

ภาพท่ี ๖-๒๒ (ข)  แสดงการทํางานภายในของดิจิตอลคอมพิวเตอร  
(ก) การเชื่อมตอสวนตาง ๆ ดวย บัส (ข) แสดงระบบท่ีมีวงจร ดีเอ็มเอ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

  ซีพียูจะติดตอสื่อสารกับโลกภายนอกทางอินพุตจะผานวงจรตัวเขารหัส และทางเอาทพุต
จะผานทางวงจรตัวถอดรหัส ดังนั้นในสวนของอินพุตและเอาทพุตนี้จึงมีตัวมัลติเพล็กซและ 
ตัวดีมัลติเพล็กซรวมอยูดวย บางเวลาซีพียูตองรับขอมูลเขาและสงขอมูลออกจากอุปกรณภายนอก  
ซ่ึงอุปกรณภายนอกจะทํางานชากวาซีพียู จึงทําใหซีพียูตองเสียเวลารอ ขณะท่ีมีการสงขอมูลเขาหรือ
ออก ดังนั้นระบบจึงมีวงจรท่ีเรียกวา ดีเอ็มเอ (DMA : Direct Memory Access) เพ่ือชวยแกปญหา
ดังกลาว 

  ในภาพท่ี ๖-๒๒ (ข) จะเห็นวา ดีเอ็มเอ จะมีเสนทางใหขอมูลจากอุปกรณอินพุตไป
หนวยความจําหรือจากหนวยความจําไปยังอุปกรณเอาทพุตโดยตรง ขณะท่ีขอมูลผานมาทาง ดีเอ็มเอ 
จะทําใหซีพียูวาง สามารถท่ีจะทํางานคํานวณอ่ืน ๆ ไดอีก ระบบโดยรวมก็จะมีประสิทธิภาพสูงข้ึนใน
ภาพท่ี ๖-๒๒ (ข) จะมีสายสัญญาณ รองขอ (request) จากอินพุตไปขออนุญาต ซีพียู เพ่ือจะนํา
ขอมูลเขาระบบ ตัวอยางเชน การกดคียบนแปนพิมพจะมีสัญญาณจากแปนพิมพสงเขาไปรองขอ เม่ือ
ซีพียูพรอมสัญญาณตอบรับหรือ ยอมรับ (Acknowledge) ก็จะสงกลับทางสายสัญญาณยอมรับ 
ขอมูลจากอุปกรณภายนอกก็จะนําสงเขาระบบได ในทํานองเดียวกันการสงขอมูลออกทางเอาทพุต 
ซีพียูก็จะสงสัญญาณรองขอ ขณะเดียวกันอุปกรณภายนอกก็จะอนุญาตเพ่ือใหนําสัญญาณออก 



๑๒๑ 

  ในภาพท่ี ๖-๒๓ จะเห็นวามีบล็อกของ หนวยควบคุม (controller) และมีการเชื่อมโยง
ติดตอกับหนวยตาง ๆ ทุกหนวยในระบบ ดังนั้นหนวยควบคุมจะทําหนาท่ีควบคุมการทํางานของ
ระบบท้ังระบบ เชน ควบคุมหนวยความจํา หนวยรับขอมูล หนวยคํานวณและตรรกะหนวยแสดงผล 
เปนตน การทํางานของหนวยนี้จะเปรียบเสมือนเปนศูนยกลางของระบบประสาทของระบบ 

 

 

ภาพท่ี ๖-๒๓  แสดงดิจิตอลคอมพิวเตอรใชไมโครโปรเซสเซอรเปนฐานในการทํางาน 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  ซีพียูหรือหนวยประมวลผลกลาง อาจจะเรียกวา โปรเซสเซอร (Processor) ในเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอรจะเรียกโปรเซสเซอรวา ไมโครโปรเซสเซอร (Microprocessor) การปรับปรุง
พัฒนาความสามารถของไมโครโปรเซสเซอรตั้งแตเริ่มแรก จนถึงปจจุบันเปนไปอยางรวดเร็ว มีเครื่อง
คอมพิวเตอรหลายรุน หลายยี่หอ ท่ีเริ่มตนจากไมโครโปรเซสเซอร เบอร 8080 ซ่ึงเปนตระกูล
ไมโครโปรเซสเซอรของบริ ษัทอินเทล (ป ค.ศ. 1974) และได พัฒนาข้ึนมาเรื่อย ๆ และมี
ไมโครโปรเซสเซอรท่ีมีผูนิยมใชกันมาก ไดแก 8088, 8086, 80286, 80386, 80486 และมาจนถึงยุค
ของ เพนเท่ียม (Pentium) อีกหลายรุน 

 

 

 



๑๒๒ 

๗.   ไอซีดิจิตอล 

 ไอซีดิจิตอล หรือวงจรรวม สรางจากตัวตานทาน ทรานซีสเตอร ไดโอด และอาจมีตัวเก็บประจุ 
ประกอบกันข้ึนเปนวงจรลอจิก บนวัสดุสารก่ึงตัวนําเรียกวา “ชิป” 

 สารก่ึงตัวนําทําจากซิลิกอนเฉือนเปนแผนบาง ๆ มีความหนาประมาณ 0.2 มิลลิเมตร โดยปกติ
จะตัดมาเปนแผนขนาดใหญมีเสนผาศูนยกลางประมาณ 8 – 15 เซนติเมตร ตัวอยางในภาพท่ี  
๖-๒๔ (ก) บนแผนซิลิกอนจะถูกแบงออกเปนสวน ๆ เปนรูปสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ประมาณ 1,000 ชิ้น แตละชิ้น 
ก็คือ 1 ชิป ทรานซิสเตอรไดโอดและตัวตานทานจะถูกประกอบลงบนชิป หลังประกอบเสร็จก็จะไดชิป
ของวงจรดิจิตอลสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาด 1 – 10 มิลลิเมตร บนชิปนั้นอาจจะเปนวงจรของอินเวอรเตอร 
แอนดเกต หรือออรเกต ตอไปก็จะนําชิปมาบรรจุลงตัวถังทําเปนตัวไอซี ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๒๔ (ข) 
ตัวอยางของตัวถังหรือแพคเก็ต (package) ของตัวไอซีแบบตาง ๆ แสดงในภาพท่ี ๖-๒๕ 

 

ภาพท่ี ๖-๒๔  แสดงโครงสรางของไอซีดิจิตอล 

(ก) แผนซิลิกอน (Silicon wafer) (ข) ตัวถังไอซีแบบ DIP (Dual – inline Package) 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 ๗.๑   ตระกูลของไอซีดิจิตอล 

  ไอซีจะถูกแบงตามขนาด ซ่ึงข้ึนอยูกับจํานวนเกต หรือจํานวนทรานซิสเตอรท่ีบรรจุลง
บนชิป แตก็ไมมีกฎเกณฑท่ีแนนอน โดยปกติจะถูกแบงและเรียกชื่อตามขนาด ดังนี้ 

  ๗.๑.๑ SSI (Small – scale integration) 
 เปนไอซีขนาดเล็กท่ีมีจํานวนเกตนอยกวา 10 หรือ 12 เกต ตัวอยางเชน ไอซี

เบอร 7404 มีอินเวอรเตอร 6 เกต เปนชนิด14 ขาแบบ DIP 

  ๗.๑.๒ MSI (Medium – scale integration) 
 เปนไอซีขนาดกลาง มีจํานวนเกตอยูระหวาง 12 – 100 เกตตัวอยางเชน ไอซี

ตัวเขารหัส (Encoder) และไอซีตัวถอดรหัส (Decoder) 



๑๒๓ 

  ๗.๑.๓ LSI (Large – scale integration) 
 เปนไอซีขนาดใหญมีเกตอยูระหวาง 100 –1000 เกต ไดแก ไอซีหนวยความจํา 

  ๗.๑.๔ VLSI (Very large – scale integration) 
 เปนไอซีขนาดใหญมาก มีเกตมากกวา 1000 เกต ไดแก ไอซีหนวยความจํา 

หรือไมโครโปรเซสเซอร หรือไอซีวงจรดิจิตอลขนาดใหญท่ีซับซอน 

  ๗.๑.๕ SLSI (Super large – scale integration) 
 เปนไอซีขนาดใหญพิเศษ สวนใหญจะเปนไอซีท่ีใชในระบบขนาดใหญมาก ๆ 

 

 

ภาพท่ี ๖-๒๕  แสดงตัวถัง หรือ Package ของไอซีบางแบบ 

(ก) แบบ DIP (ข) แบบ Surface mount (ค) แบบ PGA (Pin-grid array) (ง) แบบ SIP 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  การแบงประเภทของไอซีตามชนิดของทรานซิสเตอรท่ีใชจะแบงไดเปน 2 ชนิด ไดแก 
แบบไบโพลาร (bipolar) และแบบมอส (MOS: Metal – oxide semiconductor) ชนิดท่ีผลิตจาก
ไบโพลารจะมีความเร็วสูงแตสิ้นเปลืองกําลังไฟฟามาก และโดยท่ัวไปจะเปน SSI และMSI สวนมอส 
จะมีความเร็วต่ํา แตตองการกําลังไฟนอยใชพ้ืนท่ีบนชิปนอยจึงบรรจุวงจรขนาดใหญได 

 ๗.๒   ไบโพลารทรานซิสเตอร 

  มีไอซีดิจิตอล 2 ตระกูล ท่ีสรางข้ึนจากไบโพลารทรานซิสเตอร คือ ตระกูลทีทีแอล  
(TTL :Transistor – Transistor Logic) และตระกูลอีซีแอล (ECL :Emitter – Coupled Logic) ซ่ึง
จะไดกลาวถึงพอสังเขป ดังตอไปนี้ 

   

 



๑๒๔ 

   ๗.๒.๑  ไอซีตระกูลทีทีแอล 

 มีอยู 2 ตระกูลยอย คือ เบอร 54XX และ 74XX ประกาศตัวครั้งแรกโดย
บริษัท เท็กซัสอินสตรูเมนต ในป ค.ศ. 1964 ในปจจุบันท้ังสองตระกูลนี้ มีเบอรท่ีใชอยูมากมาย และมี
ผูผลิตอยูหลายราย เบอร 74XX จะทํางานในชวงอุณหภูมิ 0 ถึง 75 °C สวนเบอร 54XX จะมีความ
ทนทานกวา คือ จะทํางานไดในชวงอุณหภูมิ – 55 ถึง 125 °C สําหรับ ตัวอักษร XX ท่ีตอทาย 
หมายถึง หมายเลขท่ีอางถึงลักษณะเฉพาะของมัน ตัวอยางเชน ไอซีเบอร 7408 เปน ไอซี ทีทีแอล 
แอนดเกต 2 อินพุต 4 เกต ไอซีเบอร 7432 เปนทีทีแอล ออรเกต 2 อินพุต 4 เกต เปนตน สําหรับ
ไอซี 54XX ตัวเลขท่ีตอทายจะเปนชุดเดียวกันกับไอซี 74XX ซ่ึงหมายถึง เกตชนิดเดียวกัน เชน 5404 
กับ 7404 ตางก็เปน ทีทีแอลอินเวอรเตอร แต 5404 จะใชงานไดในยานอุณหภูมิท่ีสูงกวา ดังไดกลาว
มาแลว 

   ไอซีตระกูล 74XX ไดมีการปรับปรุงออกมาอีกหลายรุน เพ่ือใหใชงานไดเหมาะสม ตาม
ลักษณะงานท่ีผูใชตองการ ตัวอยาง เชน แบบความเร็วสูง (high speed) จะใชตัวอักษร “H” แสดง
บนเบอรของไอซี ดังนี้ 74HXX ราคาแพงข้ึน และเกตแตละเกตตองการกําลังไฟฟาสูงข้ึนดวย แบบใช
พลังงานต่ํา (low power) จะใชตัวอักษร “L” (74LXX ) เชน 74L04 74L11 เปนตน แตจะทํางาน
ชากวาแบบมาตรฐาน แบบชอคก้ี (schottky) เปนการใชทรานซิสเตอรพิเศษท่ีถูกพัฒนาข้ึน  
ซ่ึงเรียกวา ชอคก้ีทรานซิสเตอร จะใชตัวอักษร “S” (74SXX) เปนผลทําใหความเร็วสูงข้ึน และ 
จะสิ้นเปลืองพลังงานไฟฟาสูงข้ึนดวย 

ในตารางท่ี ๖-๑ แสดงคุณสมบัติเฉพาะของทีทีแอล อนุกรม 74XX ชนิดตาง ๆ จะเห็นวา
บางชนิดมีการพัฒนาโดยเอาแตละแบบมารวมกัน เชน 74LSXX ซ่ึงเรียกวา แบบชอคก้ีกําลังต่ํา   
(low – power schottky) ทําใหไดคุณสมบัติดีข้ึน คือ ใชพลังงานไฟฟาต่ํา และมีความเร็วสูง 

 

ตารางท่ี ๖-๑  แสดงคุณสมบัติเฉพาะของทีทีแอล 

 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 



๑๒๕ 

  ๗.๒.๒  ไอซีตระกูลอีซีแอล 

 เปนไอซีท่ีทํางานไดเร็วกวาแบบทีทีแอล แตตองการพลังงานไฟฟาคอนขางสูง  
มีชวงหนวงเวลา ประมาณ 2 ns 

 ๗.๓ มอสทรานซิสเตอร 

  มอสทรานซิสเตอร เปนทรานซิสเตอรแบบเฟต (FET : Field – Effect Transistor)  
จึงเรียกทรานซิสเตอรชนิดนี้วา มอสเฟต (MOSFET) มอสเฟตท่ีนํามาสรางไอซีดิจิตอลมีตระกูลตาง ๆ 
ดังนี้ 

  ๗.๓.๑  พีแชนเนลมอส (PMOS : p – channel MOSFET) 

 เปนมอสท่ีมีความเร็วต่ํามากและปจจุบันไมมีการผลิตแลว 

  ๗.๓.๒ เอ็นแชนเนลมอส (NMOS : n – channel MOSFET) 

 เปนมอสท่ีมีความเร็วสูงใชมากสําหรับไอซีหนวยความจํา และไมโครโปรเซสเซอร 

  ๗.๓.๓ ซีมอส (CMOS : complementary MOSFET) 

 เปนตระกูลมอสท่ีรวมเอา พี และเอ็น แชนเนลเขาดวยกัน ดังนั้นจึงมีขอดีท่ีได
ท้ังความเร็วและความหนาแนนของเกตบนชิป 

  ไอซีประเภทมอสเริ่มแรกบริษัท อารซีเอ ไดออก อนุกรม 4000 แตการทํางานคอนขางชา 
และไมสามารถใชรวมกับ ทีทีแอล ได ตอมาไดมีการผลิตอนุกรม 74CXX (C หมายถึง CMOS) เปน
ตระกูลท่ีเขากันได และเปนเบอรท่ีสอดคลองตรงกันกับ TTL ตระกูล 74XX เชน 74C08 กับ 7408 
ตางก็เปน AND เกต 2 อินพุต 4 เกต โดยมีขาตอขาตรงกัน เนื่องจากอุปกรณประเภทมอสมีความเร็ว
ต่ําดังกลาวมาแลว จึงไดมีการพัฒนาเพ่ือใหมีความเร็วสูงข้ึน จะเห็นไอซีมอสปจจุบันมีเบอรเปน 
74HCXX (HC: High Speed CMOS) เปนสวนใหญ 

 ๗.๔   สัญลักษณทางลอจิก 

  สัญลักษณทางลอจิกท่ีใชเขียนเปนตัวแทน อุปกรณลอจิกนั้นไดถูกกําหนดมาจากสถาบัน
วิศวกรรมไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส (IEEE : The Institute of Electrical and Electronic Engineers) 
รวมดวยสถาบันมาตรฐานแหงชาติของสหรัฐอเมริกา (ANSI : American National Standard Institute) 
ซ่ึงปจจุบันมีใชกันอยู 2 แบบ แบบแรกจะเปนแบบท่ีใชกันอยูท่ัวไป อาจจะเรียกวาแบบมาตรฐาน สวน
อีกแบบหนึ่งเปนสัญลักษณรูปรางสี่เหลี่ยม เปนสัญลักษณของสถาบัน IEEE หรืออาจเรียกวาแบบ
มาตรฐานของ IEEE การใชงานจริงมักจะใชรูปแบบมาตรฐานหรือสัญลักษณท่ีผูผลิตใหมาพรอมกับ
ขอมูลไอซี ในภาพท่ี ๖-๒๖ เปนตัวอยางไอซี แสดงตําแหนงขาพรอมสัญลักษณ 

 



๑๒๖ 

 

 
ภาพท่ี ๖-๒๖  แสดงตัวอยางไอซีดิจิตอลและสัญลักษณ 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 



๑๒๗ 

 
ภาพท่ี ๖-๒๖ (ตอ)  แสดงตัวอยางไอซีดิจิตอลและสัญลักษณ  

(ก) 7404 : อินเวอรเตอร 6 เกต (Hex inverter) 

(ข) 7408 : แอนดเกต 2 อินพุต 4 เกต (Quad two – input AND gate) 

(ค) 7432 : ออรเกต 2 อินพุต 4 เกต (Quad two – input OR gate) 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

 

 

 



๑๒๘ 

๘.   ระดับลอจิกของไอซดีิจิตอล 

 ผูใชงานไอซีดิจิตอลจําเปนตองรูระดับแรงดันท่ีไอซีดิจิตอลทํางาน เพ่ือสามารถใชงานไดอยาง
ถูกตอง เชน การวัดระดับลอจิกในหองปฏิบัติการ การตอเชื่อมไอซีดิจิตอลตางตระกูล การตอเชื่อม
วงจรดิจิตอลกับวงจรดิจิตอลอ่ืน ๆ เปนตน ไอซีดิจิตอลแตละตระกูลจะมีระดับแรงดันจุดทํางานเฉพาะ
ไมเหมือนกันท้ังดานอินพุตและดานเอาทพุต ของไอซี ๒ ตระกูลท่ีนิยมใชกันมากคือตระกูล ทีทีแอล 
และตระกูล ซีมอส 

 ๘.๑  ระดับลอจิกของไอซี ทีทีแอล 

  74XX และ 74LSXX เปนไอซี ทีทีแอล ท่ีมีใชกันมาก และจะมีระดับแรงดันใชงาน
เหมือนกัน ดังแสดงในภาพท่ี ๖-๒๗ จะเห็นวาระดับลอจิกทางเอาทพุต ระหวาง 2.4 (VOH.min) ถึง +5 
(+Vcc) ระดับลอจิกเปน HIGH = 1 และระหวาง 0 ถึง 0.4 V เปน LOW = 0 สวนระดับลอจิกทาง
อินพุต แรงดันระหวาง 2.0 V (VIH.min) ถึง +5 V (+Vcc) เปนลอจิก HIGH = 1 และ ระหวาง  
0 V ถึง 0.8 V (VIH.max) เปนลอจิก LOW = 0 

 

ภาพท่ี ๖-๒๗  แสดงระดับลอจิกของ 74XX และ 74LSXX 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 

  พิจารณาในภาพท่ี ๖-๒๗ จะเห็นวาชวงระดับแรงดันท่ีเปน HIGH ของเอาทพุตจะอยู
ภายในของเขตของชวงระดับแรงดันท่ีเปน HIGH ของอินพุต ทํานองเดียวกัน ชวงระดับแรงดันท่ีเปน 
LOW ของเอาทพุต จะอยูภายในของเขตของชวงระดับแรงดันท่ีเปน LOW ของอินพุตดังนั้นแรงดัน
เอาทพุตของ 74XX และ 74LSXX สามารถท่ีจะใชเปนสัญญาณอินพุตของ 74XX และ74LSXX  
เบอรใด ๆ (XX) ก็ได 

  



๑๒๙ 

 ๘.๒   ระดับลอจิกของไอซี ซีมอส 

  74HCXX เปนไอซี ซีมอส ท่ีใชงานท่ัวไป มีระดับแรงดันทางเอาทพุตและอินพุต ดังแสดง
ในภาพท่ี ๖-๒๘ จะมีระดับแรงดันทางเอาทพุตระหวาง 4.9 V (VOH.min) ถึง +5 V (+Vcc) เปนระดับ
ลอจิก HIGH = 1 และระหวาง 0 V ถึง 0.1 V (VOL.max) เปนระดับลอจิก LOW = 0 สวนระดับ
แรงดันทางอินพุตระหวาง 3.5 V (VIH.min) ถึง +5 V (+Vcc) เปนลอจิก HIGH = 1 และ ระหวาง 0 V 
ถึง 1.5 V (VIL.max) เปนลอจิก LOW = 0 

 

ภาพท่ี ๖-๒๘  แสดงระดับลอจิกของ 74HCXX 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

  พิจารณาเปรียบเทียบ ภาพท่ี ๖-๒๗ และภาพท่ี ๖-๒๘ จะเห็นวาสามารถท่ีจะใชไอซี 
CMOS เบอร 74HCXX ขับไอซี TTL 74XX และ 74LSXX ไดเพราะชวงของแรงดันเอาทพุตของ 
CMOS อยูในชวงท่ีอินพุตของ TTL รับรูระดับลอจิกไดถูกตอง แตไอซี TTL 74XX ไมสามารถท่ีจะขับ
ไอซี CMOS 74HCXX ได เพราะระดับแรงดันเอาทพุตของ TTL บางชวงทําให CMOS อานคาลอจิก
ผิดพลาด 

  



บทที่ ๗ 

การเขารหัส 
 

๑.  รหัสบีซีดี (BCD : Binary – Code Decimal)  

 เปนรหัสเลขฐานสองขนาด 4 บิต หรือ 1 นิบเบิ้ล โดยสรางข้ึนมาเลียนแบบเลขฐานสิบ ดังนั้น
รหัส BCD จึงมีจํานวนเทากับเลขฐานสิบ คือมี 10 รหัส การแปลงเลขฐานสิบใหเปนรหัส BCD นั้น 
เลขฐานสิบแตละหลักจะถูกแทนดวยรหัส BCD (4 บิต) ตัวอยางเชน ใหแปลงเลขฐานสิบ 2,975 เปน
รหัส BCD จะไดดังนี้ 

 

 ใหแปลงเลขฐานสิบ 8,304 เปนรหัส BCD 

 

 เพราะฉะนั้นรหัส BCD 1000 0011 0000 0100 จะเทากับเลขฐานสิบ 8,304 ถาตองการ
แปลงรหัส BCD กลับมาเปนเลขฐานสิบบาง ตัวอยางเชน รหัส BCD 0110 0001 1001 0111 เปน
เลขฐานสิบจะไดดังนี้ 

 

 

 การใชรหัส BCD ในวงจรดิจิตอล จะแทนเลขฐานสิบท่ีจะสงเขาหรือนําออกจากระบบดิจิตอล 
ตัวอยางเชน การประมวลผลรหัส BCD ในเครื่องคิดเลข เราจะตองปอนเลขฐานสิบผานทางแปนพิมพ 
และเห็นเลขฐานสิบปรากฏบนจอเครื่องคิดเลข แตภายในวงจรจะสงผานคาเปนรหัส BCD ตัวอยาง 
อ่ืน ๆ เชน เครื่องนับอิเล็กทรอนิกส ดิจิตอลโวลตมิเตอร หรือนาฬิกาดิจิตอล จะทํางานดวยรหัส BCD 
ท้ังสิ้นในตาราง แสดงระบบตัวเลขของเลขฐานสิบ เลขฐานสิบหก เลขฐานสอง และรหัส BCD 
เปรียบเทียบกัน ระบบเลขแตละระบบท่ีอยูในแถวเดียวกันจะมีคาเทากัน 

 

 



๑๓๑ 

ตารางท่ี ๗-๑ เปรียบเทียบเลขฐานสิบ เลขฐานสิบหก เลขฐานสองและรหัส BCD 
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๒.   รหัสแอสก้ี 

 การนําขอมูลเขาประมวลผลในคอมพิวเตอร ตองนําเขาขอมูลท่ีคอมพิวเตอรสามารถทํางานได 
ซ่ึงจะตองอยูในรูปของรหัสเลขฐานสอง แตขอมูลท่ีเขาหรือออกจากคอมพิวเตอรเปนขอมูลประเภท 
ตัวอักขระ ซ่ึงมีท้ังตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณพิเศษ จึงจะตองเขารหัสตัวอักขระเหลานั้นเสียกอน 
ในสมัยกอนบริษัทผูผลิตคอมพิวเตอรแตละบริษัท จะใชรหัสแทนอักขระเปนของตนเอง แตในปจจุบัน
ไดใชรหัสเดียวกัน เพ่ือประโยชนในการใชงานรวมกัน เรียกวา รหัสแอสก้ี (ASCII : American Standard 
Code for Information Interchange) ซ่ึงเปนรหัสเลขฐานสองขนาด 7 บิต ใชแทนอักขระ 128 ตัว 
โดยรวมรหัสควบคุมตาง ๆ ดวย รหัสแอสก้ีถือเปนรหัสมาตรฐานท่ีใชในคอมพิวเตอรเพ่ือรับขอมูลจาก
แปนพิมพ แสดงตัวอักขระทางจอภาพ และสงขอมูลออกทางเครื่องพิมพ 

 

 



๑๓๒ 

 การใชตารางแอสก้ีรหัสแอสก้ีเปนรหัส 7 บิต มีรูปแบบดังนี้   X6X5X4X3X2X1X0 

ตารางท่ี ๗-๒ ตารางรหัสแอสก้ี 

 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 การใชตารางเพ่ือหารหัสแอสก้ีของอักขระแตละตัว ซ่ึงจะมีท้ังตัวพิมพใหญ ตัวพิมพเล็ก ตัวเลข 
และสัญลักษณพิเศษ ตัวอยางเชน ตัวอักษร A (ตัวพิมพใหญ) จะมีคา X6X5X4  เทากับ 100 และคา 
X3X2X1X0 เทากับ 0001 ดังนั้นรหัสแอสก้ีของ A จะเปน 1000001 อาจจะเขียนใหมโดยแบง 
เปนกลุม จะอานงายข้ึน ดังนี้ 

  100 0001 (A) 

 ตัวอยางอ่ืน ๆ 

  100 0010 (B) 

  100 0011 (C) 

 ถาเปนตัวพิมพเล็ก 

  110 0001 (a) 



๑๓๓ 

  110 0010 (b) 

  110 0011 (c) 

 ถาเปนอักขระพิเศษและตัวเลข 

  010 0011 (#) 

  010 0101 (%) 

  011 1101 (=) 

  011 0011 (3) 

  011 0110 (6) 

 สําหรับ “SP” ท่ีปรากฏอยูในตารางแทนตัวอักขระท่ีเปนชองวาง หรือ Space ถาเราเคาะแปน 
[Space bar] บนแปนพิมพ จะมีรหัสแอสก้ีสงเขาคอมพิวเตอร ดังนี้ 

  010 0000 (Space) 

 พาริตี้บิตในการสงขอมูลดิจิตอลซ่ึงเปนรหัสเลขฐานสอง จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งในระบบ
ดิจิตอล เชน การใชรหัสแอสก้ี สงไปบนสายโทรศัพท การถายโอนขอมูล หรือการสงขอมูลจาก
คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งไปยังคอมพิวเตอรอีกเครื่องหนึ่ง ระหวางการเคลื่อนยายขอมูล อาจทําใหเกิด
ความคาดเคลื่อนของขอมูลได ทําใหเครื่องรับไดรับสัญญาณท่ีผิด สาเหตุของความคลาดเคลื่อนก็คือ 
การรบกวนทางไฟฟา หรือสัญญาณรบกวน ดวยเหตุนี้จึงมีการออกแบบเครื่องมือตรวจสอบ และแกไข
ความผิดพลาด วิธีหนึ่งท่ีนิยมใชกันก็คือ พาริตี้ (parity) วิธีพาริตี้ เปนการเพ่ิมบิตเขาไปในชุดของ
ขอมูลท่ีจะสงอีก 1 บิต เรียกบิตนี้วาพาริตี้บิต ในรหัสแอสก้ีแตละรหัสจะมีขอมูล 7 บิต เม่ือเพ่ิมพาริตี้
อีก 1 บิต ก็จะเปน 8 บิต ดังมีรูปแบบดังนี้ 

 

 เม่ือตนทางผูสงเปนผูสรางพาริตี้บิตฝากสงมาพรอมกับขอมูลเม่ือถึงผูรับ ผูรับจะทําหนาท่ี
ตรวจสอบขอมูลวาถูกตองหรือไม ถาถูกตองก็จะรับขอมูลนั้นไป ถาผิดก็จะแจงใหผูสงทราบ เพ่ือสงมา
ใหม สําหรับพาริตี้บิตมีอยู 2 แบบ คือ พาริตี้คู (even – parity) และพาริตี้ค่ี (odd parity) พาริตี้คู 
เปนการเพ่ิมบิต เขาไปรวมกับขอมูลท่ีจะสง แลวทําใหขอมูลกลุมนั้นมีจํานวนลอจิกท่ีเปน “1” เปนคู 
สวนพาริตี้ค่ี ก็จะมีความหมายตรงกันขาม คือ กลุมขอมูลนั้นจะมีจํานวนลอจิกท่ีเปน “1” เปนค่ี  
ดังตัวอยาง รหัส ASCII ท่ีเปนพาริตี้คู 

 

 



๑๓๔ 

 

 

 ตัวอยาง จงหาคารหัสแอสก้ี ท่ีออกจากแปนพิมพเม่ือกดแปนพิมพแตละครั้ง สมมติวาทานพิมพ
คําวา “Digital” 

 วิธีทํา จะมีรหัสออกตามลําดับดังนี้ (อานจากตารางท่ี 7-2) 

 

 ตัวอยางท่ี คอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งสงขอมูลไปใหอีกเครื่องหนึ่ง โดยสงพาริตี้บิตแบบพาริตี้คู 
รวมไปดวย ดังมีรหัสแอสก้ีกับพาริตี้บิต ตามลําดับดังนี้ 

 1100 1100 

 1100 1111 

 0101 0110 

 1100 0101 

 1100 1100 



๑๓๕ 

 0101 1001 

 จงหาความหมายของรหัสท่ีสงไป 

 วิธีทํา 

 บิตทางซายสุดจะเปนพาริตี้บิต ชนิดพาริตี้คู ตรวจสอบดูทุกรหัสไมมีผิดพลาด ตอไปจะใชตาราง
ท่ี ๗-๒ แปลงรหัสแอสก้ีเปนตัวอักษร ถาทําไดถูกตองจะไดขอความวา LOVELY 

 

๓.   รหัสเกรย 

 รหัสเกรย (Gray code) เปนรหัสท่ีไมมีน้ําหนัก (unweight code) คือ แตละตําแหนงของบิต
ไมมีตัวใดบงบอกถึงน้ําหนักเปนพิเศษ ดังนั้นรหัสเกรยจึงไมเหมาะกับการคํานวณ แตมักจะใชกับ
อุปกรณ อินพุต/เอาทพุตของระบบดิจิตอลบางประเภท รหัสเกรยท่ีอยูติดกันและเรียงลําดับกันจะมี
รหัสแตกตางกัน 1 บิต ตัวอยางเชน ในตารางระหวางเลขฐานสอง 7 กับ 8 มีรหัสเกรยเปน 0100 กับ 
1100 จะเห็นวาบิตท่ีแตกตางกัน จะเปนบิตท่ีมีนัยสําคัญสูงสุด (MSB) สําหรับตัวอยางอ่ืน ๆ เชน 
ระหวางเลขฐานสอง 14 กับ 15 มีรหัสเกรยเปน 1001 กับ 1000 บิตท่ีแตกตางกันจะเปนบิตท่ีมี
นัยสําคัญต่ําสุด (LSB) เปนตน 

ตารางท่ี ๗-๓ รหัสเกรย 

 



๑๓๖ 

 ในบางครั้งเราจําเปนตองเปลี่ยนรหัสเกรยใหเปนเลขฐานสอง เพ่ือสะดวกในการประมวลผล
หรือการคํานวณ ในภาพท่ี 7-1 เปนแผนภูมิการเปลี่ยนรหัสเกรยเปนเลขฐานสอง ซ่ึงจะเปนการบวก
โดยไมสนใจตัวทด หรือใชเอ็กคลูซีฟออร (Exclusive OR) ซ่ึงเปนตัวดําเนินการทางลอจิกมากระทํา 
ตัวอยางเชน ตองการแปลงรหัสเกรย 1101 เปนเลขฐานสอง ดังแสดงในภาพขางลาง 

 

ภาพท่ี ๗-๑  แสดงการแปลงรหัสเกรย เปนเลขฐานสอง 

ท่ีมา : ตําราเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร และระบบดิจิตอล กวก.สอ.ทอ. ป ๕๑ 

 จากตัวอยางจะไดรหัสเกรย 1101 เทากับเลขฐานสอง 1001 ดังนั้นจึงสรุปเปนสมการไดดังนี้ 

(⊕ เปนเครื่องหมายเอ็กคลูซีฟออร) 

 

 สําหรับการแปลงเลขฐานสองใหเปนรหัสเกรย แสดงเปนแผนภูมิในภาพท่ี ๗-๒ สมมติวา
ตองการแปลงเลขฐานสอง 1011 ใหเปนรหัสเกรย ใหพิจารณาจากภาพท่ี ๗-๒ 

 

ภาพท่ี ๗-๒ แสดงการแปลงเลขฐานสองใหเปนรหัสเกรย 
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๑๓๗ 

 ภาพการแปลงเลขฐานสองใหเปนรหัสเกรยจากตัวอยางจะไดเลขฐานสอง 1011 เทากับรหัส
เกรย 1110 ดังนั้นจึงสรุปเปนสมการไดดังนี้ 

 

 ตัวอยาง จงแปลงเลขฐานสอง 11010 เปนรหัสเกรย 

 วิธีทํา 

  

 

๔.   รหัสเพ่ิม 3 

 รหัสเพ่ิม 3 หรือรหัสเติม 3 (Excess – 3 code) เปนรหัสขนาด 4 บิต มีอยู 10 รหัส ใชแทน
เลขฐานสิบตั้งแต 0 ถึง 9 เหมือนรหัสบีซีดี (BCD) แตรหัสเพ่ิม 3 ทุกรหัสจะมีคามากกวารหัสบีซีดี  
อยู 3 ดังนั้นการแปลงเลขฐานสิบแตละหลักใหเปนรหัสเพ่ิม 3 จะตองบวก 3 เขาเลขฐานสิบทุกหลัก
กอน แลวจึงแปลงเปนรหัสเลขฐานสอง 4 บิต ตัวอยางเชน ใหแปลงเลขฐานสิบ 32 เปนรหัสเพ่ิม 3  

 ข้ันท่ี 1 บวกดวย 3 ทุกหลัก 

     

 ข้ันท่ี 2 แปลงเปนรหัสเลขฐานสอง 4 บิต 

     

 ดังนั้น 0110 0101 เปนรหัสเพ่ิม 3 ท่ีเทากับเลขฐานสิบ 32 ตัวอยางอ่ืน ๆ เชน จงแปลง
เลขฐานสิบ 89 เปนรหัสเพ่ิม 3 



๑๓๘ 

     

 ดังนั้น 1011 1100 เปนรหัสเพ่ิม 3 ท่ีเทากับเลขฐานสิบ 89 

 ในตารางแสดงรหัสเพ่ิม 3 ซ่ึงเทียบเทากับเลขฐานสิบ และรหัสบีซีดี จะเห็นวาแตละรหัสเพ่ิม 3 
จะมีคามากกวารหัสบีซีดีอยู 3 สําหรับวงจรรวมหรือไอซีตระกูล ทีทีแอล ท่ีใชแปลงรหัสเพ่ิม 3 เปน
เลขฐานสิบ จะใชไอซีเบอร 7443 ซ่ึงมีอินพุต 4 อินพุต สําหรับปอนรหัสเพ่ิม 3 และมีเอาทพุต  
10 เอาทพุต สําหรับแสดงเลขฐานสิบ ตั้งแต 0 – 9 

ตารางท่ี ๗-๔ รหัสเพ่ิม 3 
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