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บทที่ 2 ระบบคอมพิวเตอร 

วัตถุประสงค 

1) เขาใจแนวคิดของระบบคอมพิวเตอร 

2) รูจักสวนประกอบของระบบคอมพิวเตอร และการทํางานรวมกัน 

3) เขาใจในเรื่องทรัพยสินทางปญญา 

4) เขาในความแตกตางระหวางขอมูลและสารสนเทศ รูจักการแปลงขอมูลเปนสารสนเทศ 

5) เขาใจในผลกระทบของสารสนเทศตอสังคม 

 

2.1 ฮารดแวร (Hardware) 

ฮารดแวร (hardware) หมายถึงตัวเคร่ืองและอุปกรณประกอบตางๆ ท่ีเราสามารถแตะตองและสัมผัส

ได เราสามารถแบงฮารดแวรคอมพิวเตอรออกไดเปน 4 ประเภท คือ หนวยประมวลผล (processor) 

หนวยความจํา (memory) อุปกรณจัดเก็บขอมูล (storage device) และอุปกรณนําขอมูลเขา/ออก (input 

and output device) หนวยประมวลผลจะติดตอกับอุปกรณอ่ืนๆ โดยใชบัส (bus) สวนอุปกรณนําขอมูลเขา/

ออกจะตอกับอุปกรณอ่ืนทางชองเชื่อม หรือ พอรต (port) ซึ่งจะเชื่อมกับบัสอีกที ในบทนี้เราจะอธิบายเร่ือง

ฮารดแวรคราวๆ นักศึกษาสามารถหารายละเอียดเพิ่มเติมไดท่ีเอกสารคําสอนของรายวิชา [2] 

2.1.1 หนวยประมวลผล (Processor) 

 คอมพิวเตอรมีองคประกอบสําคัญ 2 อยางที่ทําใหเครื่องประมวลผลได คือ หนวยประมวลผลกลาง 

หรือ ซีพียู (CPU: Central Processing Unit) และหนวยความจาํ (memory) ทั้งสองอยางทํางานอยูบน

แผงวงจรไฟฟาหลักของคอมพิวเตอรที่เรียกวา เมนบอรด (main board) หรือ มาเตอรบอรด 

(motherboard) โดยพื้นฐานแลวซีพียูในปจจุบันประกอบดวยทรานซิสเตอรจํานวนมากทีประกอบกันเปน

วงจรทางตรรกะ คือ วงจรแอนด (AND) วงจรออร (OR) และวงจรน็อต (NOT) ซึ่งประกอบกันเปนวงจรที่

ซับซอนขึ้นอีกทีเพื่อทํางานตางๆ ในซีพียู เชน วงจรบวกเลขฐานสอง วงจรฟลิปฟล็อป (flip flop) ในปจจุบัน

วงจรทั้งหมดจะอยูในแผงวงจรรวม (integrated circuit) ขนาดเล็กท่ีเรียกวา ไมโครโพรเซสเซอร 

(microprocessor) 

ซีพียูมีองคประกอบหลัก 2 อยางคือ หนวยควบคุม (control unit) และหนวยคํานวณคณิตศาสตร

และตรรกศาสตร (ALU: Arithmetic Logic Unit) 

หนวยควบคุม (control unit) มีหนาที่ควบคุมการทํางานของซีพียูโดยใชชุดคําสั่ง (instruction set) ท่ีถูก

กําหนดไวกอนในซีพียูแตละแบบแลว ชุดคําสั่งเหลานี้จะเปนรหัสเคร่ือง (machine code) ท่ีเปนชุด
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เลขฐานสองซึ่งทําใหเครื่องท่ีใชสัญญาณไฟฟาสูงต่ําสามารถเขาใจรหัสและทํางานได เมื่อซีพียูอานคําสั่งจาก

หนวยความจําแลวก็จะทําการแปลคําสั่งและดําเนินการตามคําส่ังนั้น ซึ่งอาจจะรวมถึงการสงขอมูลไปคํานวณ

ที่หนวยคํานวณคณิตศาสตรและตรรกศาสตร หรือแปลเปนคําสั่งยอย (microcode) ลงไปอีก เพื่อควบคุมสวน

ตางๆ ในซีพีย ู

หนวยคํานวณคณิตศาสตรและตรรกศาสตร (ALU: arithmetic logic unit) เปนหนวยคํานวณคาตางๆ 

โดยอาศัยวงจรไฟฟาในการบวก ลบ คูณ หารเลขฐานสอง และเปรียบเทียบตัวเลขเชิงตรรกะ เชน แอนด 

(AND) ออร (OR) น็อต (NOT) 

 ในซีพียูมีหนวยความจําเล็กๆ แตทํางานไดเร็วที่สุดในบรรดาหนวยความจาํท้ังหมด เรียกวา รจีิสเตอร 

(register) ซึ่งมีหนาที่เก็บคําสั่งและขอมูลที่กําลังประมวลผลอยู เชน ซีพียูจะเก็บตัวเลข 2 ตัวที่กําลังบวกกันอยู

ในรีจิสเตอร 2 ตัว เมื่อหนวยคํานวณคณิตศาสตรและตรรกศาสตรบวกเลขท้ังสองเสร็จแลวผลลพัธก็จะถูกเก็บ

ไวในรีจิสเตอรอีกตัวหน่ึง การทํางานของรีจิสเตอรนี้จะถูกควบคุมโดยหนวยควบคุมของซีพีย ู

 คอมพิวเตอรหน่ึงเครื่องอาจจะประกอบดวยซีพียูมากกวาหนึ่งตัวขึ้นไป โดยใชระบบปฏิบัติการพิเศษ

เพื่อจัดการแบงงานใหซีพียูเหลาน้ี เราเรียกการทาํงานแบบนี้วา การประมวลผลแบบขนาน (parallel 

processing) คอมพิวเตอรบางเคร่ืองอาจจะมีซีพียูเปนพันตัว เราเรียกการทาํงานแบบนี้วา การประมวลผล

แบบขนานเปนกลุม (massively parallel processing) เชนการทํางานของเครื่องบลูฮอไรซัน (Blue 

Horizon) ที่สหรฐัอเมริกา 

 ในคอมพิวเตอรจะมีสัญญาณนาฬิกาเพื่อควบคุมจังหวะการทํางานของอุปกรณตางๆ ใหสอดคลองกัน 

โดยความเร็วในการประมวลผลของซีพียูจะขึ้นอยูกับความถี่ของสัญญาณนาฬิกาน้ี ซึ่งซีพยีูแตละรุนจะมีเลข

ความถี่นี้กํากับไว เชน เพ็นเทียม 4 2.8 กิกะเฮิรตซ (Pentium 4 2.8 GHz) ตัวอยางของบริษัทที่ผลิตซีพียูใน

ปจจุบัน คือ บริษัทอินเทล (Intel) ที่ผลิตซีพียูตระกูลเพ็นเทียม (Pentium) เซเลรอน (Celeron) ไอทาเนียม 

(Itanium) และ ซีออน (Xeon) และบริษัทเอเอ็มดี (AMD) ท่ีผลิตซีพียูตระกูลเอธลอน (Athlon) เอธอน 

(Athon) และ อ็อปเทรอน (Opteron) เปนตน 

2.1.2 หนวยความจํา (Memory) 

 ดังท่ีไดอธิบายไปแลววารีจิสเตอรในซีพียูเปนหนวยความจําขนาดเล็ก ไมสามารถเก็บขอมูลขนาดใหญ 

เชน โปรแกรมหรือคําสั่งจํานวนมากได ดังนั้น คอมพิวเตอรจึงตองมีหนวยความจํานอกซีพียูที่ต้ังอยูบน

แผงวงจรหลัก (main board หรือ motherboard) ซึ่งตัวหนวยความจาํอาจจะถูกติดอยูกับบอรดเลยหรือติด

อยูกับชองเสียบบนบอรด หนวยความจาํท่ีวานี้แบงไดเปน 2 แบบ คือ แบบท่ีสามารถเก็บขอมูลไดแมจะตัด

ไฟเลี้ยงออก (nonvolatile) กับแบบที่ขอมูลจะหายเมื่อตัดไฟเลี้ยงออก (volatile)  

 ตัวอยางของหนวยความจําแบบที่สามารถเก็บขอมูลไดแมจะตัดไฟเลี้ยงออก (nonvolatile) คือ รอม 

(ROM: Read Only Memory) รอมเปนหนวยความจําท่ีคอมพิวเตอรทั่วไปสามารถอานขอมูลไดอยางเดียว 
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สวนการเขียนขอมูลลงรอมนั้นตองใชอุปกรณพิเศษ (chip programmer) รอมใชเก็บโปรแกรมสําหรับ

คอมพิวเตอรเมื่อเริ่มตนทํางานและโปรแกรมที่ใชสําหรับติดตอกับฮารดแวรบนแผงวงจรหลัก รอมมีหลาย

ประเภท บางประเภทสามารถถูกเขียนไดแคครั้งเดียว แตบางประเภทก็สามารถลบแลวเขียนใหมไดหลายรอบ 

การลบขอมูลในรอมสามารถทําไดโดยใชแสงอัลตราไวโอเลต็กับรอมประเภทอีพีรอม (EPROM: Erasable-

Programmable ROM) หรือใชไฟฟาในการลบกับรอมประเภทอีอีพีรอม (EEPROM: Electrically Erasable-

Programmable ROM) ในปจจุบันเราใชรอมชนิดที่เปนแฟลชเมมโมรี (flash memory) ซึ่งถูกพัฒนามาจากอี

อีพีรอม ทําใหเราสามารถเขียนและลบขอมูลในรอมโดยใชไฟฟาไดหลายคร้ัง 

 ตัวอยางของหนวยความจําแบบที่ขอมูลจะหายเม่ือตัดไฟเลี้ยงออก (volatile) คือ แรม (RAM: 

Random Access Memory) ซึ่งแปลไดวาหนวยความจาํท่ีถูกเขาถึงไดแบบสุม ซีพียูจะการอานและเขียน

ขอมูลลงในหนวยความจําโดยอาศัยเลขที่อยูของขอมูลในหนวยความจาํ (ใหคิดภาพวาหนวยความจาํเปนกลอง

ตอๆ กันเหมือนหองแถวหรือตารางหรือคอนโด และแตละหองหรือแตละชองจะมีเบอรหองติดอยู) ซึ่งเลขท่ีอยู

ของหนวยความจําจะเริ่มจาก 0 แลวเพิ่มข้ึนไปเรื่อยๆ ซีพียูไมจําเปนจะตองเขาถึงหนวยความจําแตละตําแหนง

แบบเรียงลําดับตั้งแตชองแรก ดังนั้น การใชเลขที่อยูของหนวยความจาํทําใหซีพียูสามารถเขาถึงหนวยความจํา

ตรงไหนก็ไดโดยตรงเลย (เราจึงเรียกวา การเขาถึงแบบสุม) โดยปกติแลวซีพียูจะอานขอมูลจากแรมเพื่อนําไป

ประมวลผล แตความเร็วในการทํางานของซีพียูจะเร็วกวาความเร็วในการเขาถึงขอมูลในแรมอยางมาก ดังนั้น 

ในซีพียูจึงมีหนวยความจําอีกอยางเรียกวา แคช (cache) แคชมีการทํางานคลายแรมแตเร็วกวามาก แคชเปน

เหมือนพื้นที่เก็บขอมูลชั่วคราวระหวางซีพียูกับแรม โดยใชหลักการที่วาขอมูลที่เคยถูกนํามาประมวลแลวนั้นมี

โอกาสสูงที่จะถูกนํามาใชอีก ดังน้ัน เม่ือซีพียูตองการขอมูลอะไร ก็จะมาคนหาที่แคชกอน ถาเกิดไมเจอจึงไป

คนหาท่ีแรมแลวนํามาเก็บไวในแคชดวยเพื่อการใชงานคร้ังตอไป 

เราใชแรมในการเก็บขอมูลและโปรแกรมในขณะที่เครื่องกําลังประมวลผล ดังนั้น หากเคร่ืองใดท่ีมี

แรมมากกวาจะทําใหทํางานไดเร็วกวาเครื่องอื่นที่มีอุปกรณเดียวกันแตมีแรมนอยกวา การวัดขนาดของแรมจะ

วัดโดยใชหนวยเปนไบต (byte) ซึ่งเปนขนาดของหนวยความจําท่ีสามารถบรรจุอักขระไดหน่ึงตัว (1 ไบต มี 8 

บิต) โดย 1 กิโลไบตจะเทากับ 1024 ไบต (ประมาณ 103 ไบต) 1 เมกะไบตเทากับ 1024x1024 หรือ 

1,048,576 ไบต (ประมาณ 106 ไบต) และ 1 กิกะไบตเทากับ 1,073,741,824 ไบต (ประมาณ 109 ไบต) 

 แรมมักถูกผลิตโดยติดตั้งอยูบนแผงวงจรที่เรียกวา ดิม (DIMM: Dual In-line Memory Module) 

หรือ ซิม (SIMM: Single In-line Memory Module) เพื่อเสียบลงในชองท่ีอยูบนแผงวงจรหลัก ประเภทของ

แรมที่ใชในคอมพิวเตอรแตละเคร่ืองอาจจะไมเหมือนกัน ขึ้นอยูกับผูผลิต อยางไรก็ตาม ประเภทของแรมที่พบ

ไดบอย คือ เอสดีแรม (SDRAM: Synchronous Dynamic RAM) และ ดีดีอารเอสดีแรม (DDR SDRAM หรือ 

DDR: Double Data-Rate Synchronous Dynamic RAM) แรมทั้งสองประเภทนั้นคลายกันตรงที่ทํางาน

สอดคลองกับสัญญาณนาฬิกาเหมือนกัน ทําใหทํางานแบบสายทอ (pipeline) ไดดีทําใหอานเขียนขอมูลไดเร็ว

ขึ้นกวาแรมในอดีต แตดีดีอารไดรับการปรับปรุงใหทํางานกับสัญญาณนาฬิกาทั้งขาขึ้นและขาลง ทําใหสามารถ



ห น า  | 16 

 

 

สงขอมูลเพิ่มขึ้นเปน 2 เทาจากแบบเอสดีแรมซึ่งทํางานกับการเปลี่ยนแปลงของสัญญาณนาฬิกาเพียงขาเดียว

เทานั้น 

2.1.3 อุปกรณจัดเก็บขอมูล (Storage devices) 

 อุปกรณจัดเก็บขอมูลใชในการจัดเก็บขอมูลและโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใหขอมูลยังคงอยูหลังจาก

คอมพิวเตอรถูกปดไปแลว อุปกรณจัดเก็บท่ีเปนท่ีนิยมในปจจุบัน คือ ฮารดดิสก (hard disk) แผนซีดี (CD) 

แผนดีวีดี (DVD) และแฟลชเมมโมรี (flash memory) เปนตน นอกจากจะสามารถรักษาขอมูลไวเม่ือเครื่อง

คอมพิวเตอรปดตัวแลว อุปกรณจัดเก็บขอมูลยังมีพื้นท่ีในการจัดเก็บขอมูลมากกวาหนวยความจํามาก และยังมี

ราคาถูกกวาเม่ือเทียบตอหนวยในการเก็บขอมูล  

ฮารดดิสก (hard disk) เปนอุปกรณจัดเก็บขอมูลที่ใชหลักการเปลี่ยนสัญญาณทางไฟฟาใหเปนสนามแมเหล็ก

เพื่อเหน่ียวนําสารท่ีเคลือบอยูบนแผนรองใหเกิดขั้วแมเหล็ก เวลาท่ีฮารดดิสกอานขอมูลจากแผนก็จะนําขอมูล

ขั้วแมเหล็กบนแผนรองแปลงเปนสัญญาณทางไฟฟา เครื่องอานและเขียนฮารดดิสกจะมีมอเตอรหมุนแผนรอง

รูปวงกลมท่ีทําดวยโลหะนี้เพื่อใหหัวอานอานจากแผนรองตามแนวรัศมีของแผน ฮารดดกิสมีหลายแบบ ทั้ง

แบบที่ติดอยูกับเครื่องอานเขียน ชนิดท่ีถอดออกได (removable hard disk) และชนิดที่ติดตั้งภายนอกเคร่ือง

ผานพอรตยูเอสบี หรือชนิดพกพาได (external hard disk หรือ portable hard disk) ปจจุบันฮารดดิสกมี

ความจุมากกวาแตกอนมาก โดยคอมพิวเตอรตั้งโตะนั้นสามารถรองรับฮารดดิสกท่ีมีความจุในระดับเทระไบต 

(Terabyte) ได สวนในคอมพิวเตอรโนตบุกน้ันนิยมใสฮารดดิสกที่มีความจุในระดับหลายรอยกิกะไบต 

(Gigabyte) สวนในเซิรฟเวอรหรืออุปกรณจัดเก็บขอมูลในดาตาเซ็นเตอร (data center) หรือคอมพิวเตอรท่ี

ใชเฉพาะทางอาจจะสามารถใชฮารดดิสกที่มีความจุในระดับเพตะไบต (Petabyte) เลยทีเดียว 

ออปติคอลดิสก (optical disk) คือแผนบรรจุขอมูลหรือดิสกที่ใชหลักการทางแสงในการอานหรือเขียนขอมูล 

เชน แผนซีด ี(CD: Compact Disk) ดีวีดี (DVD: Digital Versatile Disk) บลูเรย (Blu-ray) ออปติคอลดิสกมี

ทั้งแบบที่เขียนไดครั้งเดียวและแบบท่ีเขียนอานไดหลายครั้ง แบบที่เขียนไดคร้ังเดียวมักจะมีอักษร R กํากับอยู

ดานหลัง เชน CD-R, DVD-R, DVD+R สวนแบบที่เขียนอานไดหลายคร้ังจะมีอักษร RW กํากับอยูดานหลัง เชน 

CD-RW, DVD-RW ออปติคอลดิสกเปนแผนพลาสติกที่ฉาบดวยโลหะสะทอนแสงและพลาสติกใสปองกันการ

ขีดขวน หลักการเขียนแผนออปติคอลดิสกแบบเขียนคร้ังเดียวคือการทําใหแผนเปนรูเล็กๆ บนพื้นผิวโลหะ ทาํ

ใหเมื่ออานดวยการยิงแสงเลเซอรใหสะทอนบนผิวโลหะแลวในแตละตําแหนงก็จะไดการสะทอนที่ไมเหมือนกัน 

(เปนรูหรือไมเปนรู) และไดขอมูลท่ีตางกัน สวนออปติคอลดิสกแบบเขียนอานไดหลายคร้ังน้ันจะมีชั้นโลหะแบบ

พิเศษที่จะเปลี่ยนคุณสมบัติเม่ือใหความรอนในระดับที่ตางกันเคลือบอยู แผนซีดีมีความจุนอยกวาแผนดีวีดี

เพราะระยะหางและขนาดของจุดบนแผนดีวีดีน้ันนอยกวาแผนซีดี แผนซีดีสามารถเก็บขอมูลได 680 เมกะไบต 

สวนแผนดีวีดีสามารถเก็บขอมูลไดถึง 4.7 กิกะไบต แตแผนซีดีก็มีราคาถูกกวาแผนดีวีเชนกัน 



ห น า  | 17 

 

 

แฟลชเมมโมรี (flash memory) เปนหนวยความจําที่สามารถเก็บขอมูลไดถึงแมจะไมมีไฟเลี้ยงแลวก็ตาม 

แฟลชเมมโมรีอานและเขียนขอมูลโดยใชกระแสไฟฟา ผูผลตินํามาใชผลิตเปนอุปกรณจัดเก็บขอมูลท่ีมีขนาด

เล็ก ผูใชสามารถพกพาไดสะดวก และนํามาตอเขาคอมพิวเตอรผานยูเอสบีพอรต (USB port) มีหลายชื่อเรียก 

เชน ธัมปไดรฟ (thumb drive) แฟลชไดรฟ (flash drive) ยูเอสบีไดรฟ (USB drive) จั๊มปไดรฟ (jump 

drive) นอกจากนี้ผูผลิตยังใชแฟลชเมมโมรีในการผลิตการดเก็บขอมูลขนาดเล็กที่ใชในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส 

เชน กลอง โทรศัพทมือถือ อีกดวย โดยจะตองมีตัวอานโดยเฉพาะ ตัวอยางของการดเก็บขอมูลขนาดเล็กนี้ 

เชน เมมโมรีสต๊ิก (memory stick) เอสดีการด (SD card) ถึงแมแฟลชเมมโมรีจะมีขนาดเล็กแตก็เก็บขอมูล

ไดมากระดับหน่ึง ในป ค.ศ. 2016 แฟลชเมมโมรีสามารถเก็บขอมูลไดถึง 1 เทระไบต [9] แตแฟลชเมมโมรีที่

นิยมใชโดยทั่วไปจะมีความจุประมาณ 8-128 กิกะไบต  

2.1.4 อุปกรณนําขอมูลเขา/ออก (Input and Output device) 

1) อุปกรณนําขอมูลเขา (input device) 

 อุปกรณนําขอมูลเขาอาศัยการเปลี่ยนสัญญาณเชิงกล เชน การกด การเลื่อน ใหเปนสัญญาณไฟฟา

โดยทําการเขารหัสเปนสัญญาณดิจิทัลเพื่อใหคอมพิวเตอรนําไปประมวลผลได อุปกรณนําขอมูลเขามีหลาย

ชนิด เชน แปนพิมพ เมาส 

แปนพิมพ (keyboard)  

แปนพิมพเปนอุปกรณนําเขาขอมูลโดยมีตัวอักษร สัญลักษณ และปุมพิเศษตางๆ ใหผูใชไดกด เม่ือผูใช

กดแปนพิมพ ไมโครคอนโทรลเลอร (microcontroller) ในแปนพิมพจะคํานวณวาปุมที่ถูกกดน้ันอยูในแถวใด

และสดมภ (column) ใดและกดพรอมกับปุมอ่ืนหรือไม จากน้ันไมโครคอนโทรลเลอรจะแปลงการกดเปนรหัส

และสงตอใหคอมพิวเตอรแบบอนุกรม (serial) การจัดวางตัวหนังสือบนแปนพิมพจะเลียนแบบมาจากเครื่อง

พิมพดีด โดยไดเพ่ิมปุมตัวเลขและลูกศรเขาไป 

อุปกรณชี้ตําแหนง (pointer device)  

อุปกรณชี้ตําแหนงเปนอุปกรณใชระบุตําแหนงบนจอภาพ ซึ่งผูใชสามารถกดเพ่ือเลือกตําแหนงหรือ

วัตถุบนจอภาพ และอาจจะใชเลือกเมนูและฟงกชันอ่ืนๆ ไดดวย เชน เมาส (mouse) แทร็กบอล (track ball) 

ทัชแพด (touch pad) พอยติ้งสติ้ก (pointing stick) 

เมาส (mouse) เปนอุปกรณท่ีเม่ือเลื่อนแลวสามารถใหคาทิศทางและความเร็วในการเลือ่นเมาส 

เพื่อใหคอมพิวเตอรคํานวณตําแหนงปจจุบันได แตกอนเมาสถูกออกแบบมาใหใชลูกบอลแบบสองแกนในการ

จับทิศทาง โดยเม่ือผูใชเลื่อนเมาส ลูกบอลจะหมุนและไปหมุนลอซี่ท่ีใหแสงผานและไมใหแสงผานสลับกัน โดย
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รูปแบบ ลําดับและความถี่ของแสงที่ผานจะขึ้นอยูกับทิศทางและความเร็วในการเลื่อนเมาส และถูกใชในการ

แปลผลเปนตําแหนงและการเคลื่อนท่ีของเมาสในคอมพิวเตอร ในปจจุบัน เมาสแบบลูกบอลไมเปนท่ีนิยมใช

กันเพราะลูกบอลสกปรกงายและใชยากในบางพื้นผิวทําใหเปนอุปสรรคในการทํางาน ปจจุบันผูใชนิยมใชเมาส

แบบใชแสงแทน เมาสท่ีใชแสงมี 2 แบบคือแบบที่ตองใชท่ีรองพิเศษและแบบที่ใชการจับภาพมาคาํนวณหา

ทิศทาง เมาสแสงแบบท่ีตองใชท่ีรองพิเศษที่เปนตารางไมไดรับความนิยมแลวเพราะหากเกิดรอยขีดขวนขึน้กับ

ที่รองจะทําใหเมาสทํางานผิดพลาดได สวนเมาสแสงแบบใชการจับภาพมาคํานวณหาทิศทางที่ไดรับความนิยม

ในปจจุบันน้ันจะคํานวณทิศทางจากการเปลี่ยนแปลงของรูปภาพที่เซนเซอรแสงในเมาสนั้นจับได 

แทร็กบอล (track ball) เปนเมาสที่ใชลูกบอล แตวางใหลูกบอลหงายขึ้นใหผูใชหมุนลูกบอลเพื่อ

เลื่อนตําแหนงเอง 

ทัชแพด (touch pad) เปนอุปกรณนําเขาขอมูลท่ีโดยปกติแลวจะติดตั้งมากับคอมพิวเตอรโนตบุก 

โดยเปนแผนที่จับคาความจุของประจุไฟฟา (capacitance) ระหวางน้ิวมือกับแผนรอง โดยเมื่อนิ้วจิ้มลงบน

แผนรอง คาประจุไฟฟา ณ ตําแหนงนั้นจะเปลี่ยนไป ตัวทัชแพดก็จะดักจับการเปลี่ยนแปลงของคาประจุไฟฟา

บนแผนแลวคํานวณหาทิศทางและความเร็วในการเคล่ือนที่ของนิ้วบนแผนรอง 

พอยติ้งสติ้ก (pointing stick) เปนอุปกรณที่คลายหัวยางลบดินสอ (สวนมากเปนสีแดง) ติดตั้งอยู

ระหวางแปนพิมพบนโนตบุกของบรษิัทไอบีเอ็ม (IBM) โดยเมื่อผูใชกดน้ิวลงบนพอยติ้งสติ้กและขยับในทิศทาง

ตางๆ พอยติ้งสติ้กจะวัดแรงดันท่ีกดลงและเปลี่ยนเปนสัญญาณไฟฟาสงใหกับคอมพิวเตอร 

ดิจิไทเซอรแท็บเล็ต (digitizer tablet) หรือ กราฟกแท็บเล็ต (graphic tablet) ประกอบดวยแผน

รองที่เปนตัวนําไฟฟาและอุปกรณชี้ที่มีลักษณะคลายปากกา เม่ือผูใชกดปากกาลงไปบนแผนรอง แผนรองก็จะ

คํานวณหาตําแหนงของปากกาและสงใหคอมพิวเตอร เนื่องจากอุปกรณชี้มีลักษณะคลายปากกา ทําใหผูใช

นิยมใชดิจิไทเซอรแท็บเล็ตในงานวาดรูป ออกแบบ คัดลอกแบบ เชน ในงานศิลปะ สถาปตยกรรม วิศวกรรม 

กานควบคุม (joystick) ประกอบดวยคันโยกและตัวตานทานปรับคาได 2 ตัว โดยเม่ือผูใชโยกคันโยก

ไปในทิศทางตางๆ คาความตางศักยของตัวตานทานจะเปลี่ยนไป ทําใหเคร่ืองสามารถคํานวณตําแหนงและ

ทิศทางของกานควบคุมได ผูใชนิยมใชกานควบคุมในการเลนเกม 

2) อุปกรณสงขอมูลออก (output device) 
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 อุปกรณสงออกขอมูลใชเพื่อแสดงผลการทํางานของคอมพิวเตอรในรูปของภาพ แสง สี เสยีง หรือ

ภาพบนกระดาษ โดยขอมูลคอมพิวเตอรจะถูกสงออกทางชองเชื่อมมาตรฐาน (standard port) ไปยังอุปกรณ

สงออกขอมูล ตัวอยางของอุปกรณสงออกขอมูล คือ จอภาพ เครื่องพิมพ เครื่องพิมพ 3 มิติ ลําโพง เปนตน 

จอภาพ (monitor) 

 จอภาพเปนอุปกรณท่ีใชแสดงผล ในปจจุบันมีจอภาพท่ีนิยมใชกนั คือ แบบซีอารที (CRT) แอลซีดี 

(LCD) แอลอีดี (LED) พลาสมา (plasma) และโปรเจ็กเตอร (project) 

 จอภาพแบบซีอารที (CRT: Cathode-ray tube) เปนจอภาพที่เคยนิยมใชกันมาก แตตอนนี้ (พ.ศ. 

2559) แทบจะไมเห็นในทองตลาด เพราะถูกแทนที่ดวยจอแบบแอลซีดีและแอลอีดีซึ่งมีขนาดเล็กกวาทําใหไม

กินท่ีในการติดตั้ง จอซีอารทีใชหลักการเดียวกับการทํางานของโทรทัศน คือใชหลอดสุญญกาศเปน

แหลงกําเนิดอิเล็กตรอนใหวิ่งไปชนหลอดภาพที่มีสารเรืองแสงทําใหเกิดแสงขึ้นชั่วขณะ นอกจากน้ียังมีสัญญาณ

ควบคุมความเขมของอิเล็กตรอนเพื่อควบคุมความสวางของจอภาพอีกดวย 

 จอภาพแบบแอลซีดี (LCD: liquid crystal display) เปนจอภาพท่ีมีแผนแกว 2 แผนอยูติดกัน

โดยมีผลึกของเหลวอยูระหวางกลาง เมื่อมีความตางศักยที่ตางกัน ผลึกแกวจะเกิดการหักเหไมเทากันทําใหเกิด

แสงสีท่ีตางกัน จอภาพแอลซีดีมี 2 แบบ คือ แบบพาสซีฟเมทริกซ (passive matrix) และแบบแอกทีฟเมท

ริกซ (active matrix) ในแบบแอกทีฟเมทริกซน้ันจุดแตละจุดบนจอภาพจะถูกควบคุมความตางศักยดวย

ทรานซิสเตอรขนาดเล็ก แตมีแหลงกําเนิดแสงอยูดานหลังจอ จอแอลซีดีมีขนาดบางกวาจอซีอารทีมาก (เปน 

“จอแบน”) และมีราคาไมแพง จึงเปนที่นิยมมาก 

 จอภาพแบบแอลอีดี (LED: light-emitting diode) เปนจอแบนอีกชนิดหน่ึงที่ใชไดโอดเปลงแสง 

(LED) ในการแสดงภาพแตละจุด (pixel) เนื่องจากจอแอลอีดีใหความสวางไดมากจึงนิยมใชในงานกลางแจง 

เชน ปายโฆษณา ปายรานคา จอตกแตงบนเวที แตในปจจุบันน้ีก็ไดมีการผลิตจอแอลอีดีที่นํามาใชกับ

คอมพิวเตอรสวนบุคคลดวย 

เครื่องพิมพ (printer) 

 ในยุคแรกของเคร่ืองพิมพนั้นไดดัดแปลงเคร่ืองพิมพดีดไฟฟาแลวตออุปกรณใหกดกานอักษรเพื่อปม

หมึกพิมพลงกระดาษ ตอมาเครื่องพิมพแบบด็อตเมทริกซ (dot matrix) ไดใชการยิงหัวเข็มลงบนผาหมึกเพื่อ

พิมพจุดลงบนกระดาษทีละแถว จากนั้นก็เลื่อนกระดาษไปแถวตอไป เครื่องพิมพแบบใชความรอน (thermal) 
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ก็ใชหลักการคลายกัน แตใชความรอนแทนหัวเข็ม สวนเครื่องพิมพแบบอิงกเจ็ต (ink jet) ท่ีเปนท่ีนิยมใน

ปจจุบันพิมพขอมูลทีละจุด โดยใชความรอนทําใหหมึกกลายเปนฟอง แลวฉีดหมึกลงบนกระดาษโดยตรง สวน

เครื่องพิมพแบบเลเซอร (laser) นั้นใชวิธียิงแสงเลเซอรลงบนกระบอกดรัม (drum) ท่ีเคลือบสารพิเศษ เมื่อ

เลเซอรถูกตรงจุดใดจุดน้ันจะไมมีประจุ จากน้ันดรัมจะหมุนดูดผงหมึกข้ึนมาติดเฉพาะจุดท่ีมีประจุแลวทาบลง

บนกระดาษ แลวเครื่องก็จะรีดกระดาษดวยความรอนทําใหผงหมึกติดกับกระดาษ ในปจจุบัน เครื่องพิมพท่ี

เปนท่ีนิยม คือ เครื่องพิมพแบบอิงกเจ็ตและแบบเลเซอร โดยแบบเลเซอรจะมีราคาแพงกวา แตก็ใหความ

คมชัดมากกวาแบบอิงกเจ็ต 

2.1.5 บัส (bus) 

 บัสในคอมพิวเตอรหมายถึงเสนทางระหวางอุปกรณตางๆ ภายในตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร (ใหนึกถึงรถ

บัสขนสงขอมูล) บัสเปนกลุมของเสนทางนําไฟฟาท่ีขนานกันอยูหลายๆ เสน บัสมี 2 แบบคือ บัสขอมูล (data 

bus) และบัสเลขที่อยู (address bus) บัสขอมูลใชเปนเสนทางในการสงขอมูล สวนบัสเลขท่ีอยูใชเปนเสนทาง

ในการสงขอมูลระบุตําแหนงของหนวยความจํา (ท่ีอยูของหนวยความจาํ) ที่คอมพิวเตอรตองการเขาถึงขอมูล 

(อานหรือเขียน) ในตัวเครื่องคอมพิวเตอรเราตอบัสกับเมนบอรด โดยมีการกําหนดมาตรฐานของบัสไวหลาย

รูปแบบ คอมพิวเตอรในปจจุบันนิยมใชบัสแบบพีซีไอ (PCI: Peripheral Component Interconnect) ทั้ง

แบบ 32 บิตและ 64 บิต และมีการทํางานแบบปลั๊กแอนดเพลย (plug and play) คือมีความสามารถในการ

ระบุประเภทและรุนของอุปกรณที่นํามาตอไดเอง โดยท่ีผูใชไมตองทําการปรับแตงคาของอุปกรณเพิ่มเติม 

2.1.6 พอรต (port) 

 บัสเปนตัวนําทางขอมูลระหวางอุปกรณภายในเครื่องคอมพิวเตอร อยางไรก็ตาม ผูใชก็สามารถนํา

อุปกรณภายนอกคอมพิวเตอรมาตอเชื่อมกับอุปกรณภายในไดโดยผานชองเชื่อม หรือ พอรต (port) ซึ่งผูผลิต

จะกําหนดมาตรฐานของพอรตแบบตางๆ รวมกัน ในคอมพิวเตอรตัวหน่ึงสามารถจะมีชองเชื่อมหลายชองและ

หลายแบบ เราสามารถแบงชองเชื่อมไดเปน 2 ประเภทคือ ชองเชื่อมตอแบบอนุกรม (serial port) และชอง

เชื่อมตอแบบขนาน (parallel port) ชองเชื่อมตอแบบอนุกรมสามารถสงขอมูลเขาออกไดทีละหนึ่งบิตและโดย

ปกติแลวจะใชสายนาํสัญญาณสองเสน สายตัวนําสัญญาณนี้จะประกอบดวยตัวนําสัญญาณอื่นๆ ดวย เชน ยู

อารต (UART: Universal Asynchronous Receiver Transmitter) ซึ่งเปนตัวแปลงสัญญาณแบบขนานท่ีใช

ในบัสใหมาเปนสัญญาณแบบอนุกรมที่ใชในสายนําสัญญาณ ชองเชื่อมตอแบบอนุกรมที่ใชในคอมพิวเตอรไดแก 

ชองเชื่อมตอคียบอรด เมาส (แบบพีเอสทู PS/2 แตปจจุบันผูใชนิยมใชเมาสและคียบอรดแบบยูเอสบีกัน) และ

ชองเชื่อมตอแบบอนุกรมตามมาตรฐานอารเอส 252 ซี ยูเอสบี (USB: Universal Serial Bus) ซึ่งเปนการ
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เชื่อมตอดวยความเร็วสูงสุดถึง 12 เมกะบิตตอวินาที และสามารถตออุปกรณไดถึง 127 ชิน้ตอหนึ่งชองสําหรับ

ยูเอสบีเวอรชัน 1.0 สวนในปจจุบันมีพอรตยูเอสบีเวอรชัน 2.0 และ 3.0 ซึ่งมีความเร็วเพิม่ข้ึนสูงสุดถึง 480 เม

กะบิตตอวินาที และ 5 กิกะบิตตอวินาทีตามลําดับ [10] 

 ชองเชื่อมตอแบบขนานสามารถสงขอมูลไดทีละหลายบิต โดยอาศัยสายสงขอมูลหลายเสน มาตรฐาน

การสงขอมูลผานชองเชื่อมตอแบบขนานในปจจุบันกําหนดใหสงไดทีละ 8 บิต โดยชองเช่ือมตอแบบขนานน้ี

นิยมใชตอกับเคร่ืองพิมพ โดยใชมาตรฐานท่ีเรียกวา สคัสซี (SCSI: Small Computer System Interface) 

การเชื่อมตอแบบขนานในมาตรฐานสคัสซีน้ีสามารถตออุปกรณภายนอกเปนแบบลูกโซไดถึง 127 ชิ้น และ

สามารถสงขอมูลไดดวยความเร็วสูงสุด 160 เมกะบิตตอวินาท ี

2.2 ซอฟตแวร (Software) 

 คอมพิวเตอรตองอาศัยโปรแกรมเพื่อใหเครื่องทําตามชุดคําสั่งนั้น เมื่อโปรแกรมกําลังทํางานอยูเรา

เรียกวาโปรแกรมกําลัง รัน (run) หรือกระทําการ (execute) และโปรแกรมจะใหผลลัพธออกมาใหผูใช คําวา

ซอฟตแวรนั้นเปนคําที่ใชเรียกโปรแกรมหรือชุดของโปรแกรม ซอฟตแวรหนึ่งชิ้นอาจจะประกอบดวยโปรแกรม

หน่ึงชุดหรือหลายๆ ชุดรวมกันก็ได เราสามารถแบงซอฟตแวรออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ ซอฟตแวรระบบ

และซอฟตแวรประยุกต 

2.2.1 ซอฟตแวรระบบ 

 ซอฟตแวรระบบใชในการควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอรและใชสาํหรับพัฒนาซอฟตแวรประยุกต 

ซอฟตแวรระบบนี้ประกอบไปดวยซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ (operating system) ซอฟตแวรเครื่องมือ 

(tools and utilities) และซอฟตแวรแปลภาษา (compiler) 

ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ (operating system)  

 ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการ (จะขอเรียกวา ระบบปฏิบัติการ) เปนซอฟตแวรที่ควบคุมการทํางานของ

คอมพิวเตอร โดยเปนโปรแกรมทีทํ่างานอยูระหวางฮารดแวรและโปรแกรมประยุกต กอนที่คอมพิวเตอรจะ

เรียกระบบปฏิบัติการขึ้นมาทํางาน คอมพิวเตอรจะเรียกโปรแกรมเริ่มตนหรือไบออส (BIOS: Basic Input / 

Output System) ที่อยูในรอม (ROM) ขึ้นมาทํางานกอน ไบออสจะทําหนาท่ีจําแนกอุปกรณตางๆ ท่ีตออยูกับ

เครือ่ง ตรวจสอบขนาดหนวยความจําและสภาพของเครื่อง จากนั้นไบออสจะเรียกระบบปฏิบัติการขึ้นมา

ทํางานและเก็บไวในแรม (RAM) แลวไบออสก็จะยกการทํางานสวนใหญใหกับระบบปฏิบัติการ แตก็ยังควบคุม

การไหลของขอมูลระหวางระบบปฏิบัติการกับอุปกรณอยู [11] ระบบปฏิบัติการจะเปนโปรแกรมเชื่อมระหวาง
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ผูใชงานกับฮารดแวรและอุปกรณเชื่อมตอของคอมพิวเตอร และจะทํางานอยูตลอดเวลาในขณะที่ผูใชงานใช

คอมพวิเตอร 

 นอกจากเปนตัวเชื่อมระหวางผูใชงานและฮารดแวรแลว ระบบปฏิบัติการยังเปนตัวเชื่อมระหวาง

ซอฟตแวรประยุกตและฮารดแวรดวย โดยซอฟตแวรประยกุตจะเรียกใชงานฮารดแวรผานตัวประสานงานการ

เขียนโปรแกรมแอปพลิเคชันของระบบปฏิบัติการ หรือ โอเอสเอพีไอ (OS API: operating system 

application programming interface) การควบคุมฮารดแวรผานโอเอสเอพีไอนั้นมีขอดีคือหากมีการ

เปลี่ยนแปลงฮารดแวร ผูพัฒนาซอฟตแวรประยุกตไมจําเปนตองเขียนโปรแกรมใหม แตระบบปฏิบัติการ

สามารถเรียกใชฮารดแวรใหมน้ันไดเลยโดยการติดตั้งโปรแกรมขับเคลื่อนอุปกรณ (device driver) ท่ีเขียนโดย

ผูผลิตฮารดแวร 

 อีกหนึ่งหนาที่ของระบบปฏิบัติการคือการจัดทรัพยากรใหโปรแกรมตางๆ ที่ทํางาน ณ ขณะน้ัน เชน 

เวลาที่ใชในหนวยประมวลผล เนื้อที่หนวยความจําที่ใช ขอมูลท่ีไดรับเขาจากอุปกรณรับขอมูล ขอมูลท่ีสงออก

ไปแสดงผลที่อุปกรณแสดงผล การจัดการของระบบปฏิบัติการนี้เองท่ีทําใหผูใชเห็นคอมพิวเตอรทํางานได

หลายๆ โปรแกรมพรอมกัน แมวาจริงๆ แลวระบบปฏิบัติการจะสลับใหโปรแกรมตางๆ สลับกันใชหนวย

ประมวลผล แตวาการสลับนั้นเปนไปอยางรวดเร็วจนดูเหมือนวาโปรแกรมตางๆ น้ันทํางานพรอมกัน เชน 

โปรแกรมฟงเพลงใหเสียงตอเน่ือง ในขณะที่เราทํางานในโปรแกรมประมวลผลคําอยู 

 ระบบปฏิบัติการที่เปนที่นิยมในปจจุบัน ไดแก ไมโครซอฟตวินโดวส (Microsoft Windows) โอเอส

เอ็กซ (OS X) ลินิกซ (Linux) สําหรับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซึง่เปนระบบปฏิบัติการท่ีมีสวนตอ

ประสานงานกราฟกกับผูใช (GUI) ท้ังหมด และ ยูนิกส (Unix) สําหรับเคร่ืองเวิรกสเตชัน ไมโครซอฟตวินโดวส

มีหลายรุนสําหรับผูใชงานท่ัวไปและสําหรับติดตั้งในเซิรฟเวอร โดยรุนลาสุดในป ค.ศ. 2016 สําหรับผูใชงาน

ทั่วไปคือ วินโดวส 10 (Windows 10) สวนวินโดวสสาํหรับเซิรฟเวอร คือ วินโดวสเซิรฟเวอร 2016 

(Windows Server 2016) ระบบปฏิบัติการวินโดวสนั้นสามารถติดตั้งไดในคอมพิวเตอรหลายยี่หอ แต

ระบบปฏิบัติการโอเอสเอ็กซน้ันโดยท่ัวไปแลวจะติดตั้งกับคอมพิวเตอรที่ผลิตโดยบริษัทแอปเปล (Apple) 

เทานั้น โดยรุนลาสุดในป ค.ศ. 2016 คือโอเอสเอ็กซเอลแคปทัน (OS X El Capitan) สวนลินิกซนั้นจะ

แตกตางจากไมโครซอฟตวินโดวสและโอเอสเอ็กซตรงที่ระบบปฏิบัติการลินิกสเปนแบบโอเพนซอรส (open 

source) และรุนของลินิกซสวนใหญจะไมมีคาใชจายในการใชงาน แตผูใชอาจจะพบวาอุปกรณที่ตอพวงกับ

คอมพิวเตอรที่ใชระบบปฏิบัติการลินิกสอาจจะทํางานไมไดหรือไมไดเต็มที่ เนื่องจากผูใชงานลินิกสยังนอยเม่ือ

เทียบกับผูใชงานไมโครซอฟตวินโดวสและโอเอสเอ็กซ ทําใหผูผลิตฮารดแวรอาจจะไมไดเขียนโปรแกรม
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ขับเคลื่อนอปุกรณท่ีใชกับลินิกซไดออกมา อยางไรก็ตาม ระบบปฏิบัติการที่กลาวมาท้ังสามอยางนี้จะมี

ซอฟตแวรหลายชิ้นแนบมาดวยเพื่อความสะดวกในการใชงาน หากผูใชตองการโปรแกรมใดเพิ่มก็สามารถ

ติดตั้งเขาไปเพิ่มได 

ซอฟตแวรเครื่องมือ (tools and utilities) 

 ซอฟตแวรเครื่องมือเปนโปรแกรมท่ีใชในการจัดการ วิเคราะห และปรับแตงคาการทํางานของ

คอมพิวเตอร ในระบบปฏิบัติการหน่ึงมักจะมีซอฟตแวรเคร่ืองมือหลายชนิด เชน โปรแกรมสําหรับลบขอมูลใน

ดิสก (disk formatter) โปรแกรมจัดเรียงขอมูลในดิสกใหม (disk defragment) โปรแกรมแสดงและจัดการ

ไฟลในคอมพิวเตอร เชน วินโดวสเอ็กซพลอเรอร (Windows Explorer)  

ซอฟตแวรแปลภาษา (compiler) 

 คอมพิวเตอรประกอบดวยอุปกรณตางๆ ซึ่งจริงๆ แลวไมเขาใจภาษามนุษย เราใชภาษาเคร่ือง 

(machine language) หรือรหัสเคร่ือง (machine code) ในการสื่อสารและสั่งใหอุปกรณทํางานตามตองการ 

ภาษาเครื่องนี้ประกอบดวยเลขในระบบฐานสองเรียงตอกันไปเปนชุดๆ เม่ือนักพัฒนาเขียนโปรแกรมขึ้นมาใช

งานในภาษาขั้นสูงตางๆ เราจะตองมีโปรแกรมซึ่งแปลภาษาท่ีเราเขียนไปเปนภาษาเครื่องใหคอมพิวเตอรเขาใจ

และทํางานได เราเรยีกโปรแกรมนี้วาคอมไพเลอร (compiler) ในแตละภาษาจะมีคอมไพเลอรโดยเฉพาะของ

ตัวเอง (อาจจะมีหลายตัว) ในวิชาการเขียนโปรแกรมน้ี เราใชภาษาซีพลสัพลัสในการสั่งใหคอมพิวเตอรทํางาน

ตามที่เราตองการ ดังนั้นเราจงึตองมีคอมไพเลอรที่จะแปลภาษาซีพลัสพลัสใหเปนภาษาเคร่ือง ในวิชานี้เรา

เลือกใชคอมไพเลอรที่ช่ือวากนูจีซีซี (GNU GCC) 

2.2.2 ซอฟตแวรประยุกต 

 ซอฟตแวรประยุกตเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีผูใชใชเพื่อใหทํางานตางๆ ไดตามตองการ เราสามารถ

แบงซอฟตแวรประยุกตเปนประเภทใหญๆ ไดดังนี้ 

ซอฟตแวรประมวลผลคํา (word processing) เปนซอฟตแวรท่ีรับตัวหนังสือผานทางแปนพิมพและ

แสดงออกทางหนาจอ ผูใชสามารถบันทึกไฟลและพิมพออกทางเครื่องพิมพไดโดยสิ่งที่พิมพออกมาจะมี

ลักษณะเหมือนสิ่งที่อยูทางหนาจอ ตอมาไดมีการพัฒนาใหซอฟตแวรประมวลผลคําทาํงานไดซับซอนมากข้ึน 

เชน จัดหนาได เปลี่ยนชนิดและขนาดของอักษรได ตรวจคําผิดได แทรกรูปในเอกสารได ตัวอยางของ

ซอฟตแวรประมวลผลคําคือ ไมโครซอฟตเวิรด (MS Word) เวิรดแพด (Wordpad) เปนตน 
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ซอฟตแวรตารางคํานวณ (spreadsheet) เปนซอฟตแวรที่จัดการขอมูลในรูปแบบของตาราง ในตารางหนึ่ง

ชองอาจจะบรรจุขอมูลดิบหรือสูตรการคํานวณก็ได โดยการคํานวณนั้นเราสามารถอางอิงคาที่อยูในชองอ่ืนๆ 

ได เม่ือคาในชองท่ีเราอางอิงเปลี่ยน คาในชองท่ีมีสูตรอยูก็จะเปลี่ยนไปดวยโดยอัตโนมัต ินอกจากนี้ซอฟตแวร

ตารางคํานวณยังมักจะมีฟงกชันสําหรับสรางแผนภูมิในรูปแบบตางๆ ใหอีกดวย ตัวอยางของซอฟตแวรตาราง

คํานวณคือ ไมโครซอฟตเอ็กเซล (MS Excel) เปนตน 

ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูล (database management) เปนซอฟตแวรสําหรับจัดเก็บและสืบคนขอมูล 

โดยขอมูลท่ีเกี่ยวของกันจะถูกเก็บไวดวยกัน เรียกวา ชุดขอมูล (record) เราสามารถคนหาขอมูลไดโดยใส

เงื่อนไขใหระบบคนหาและนํามาเสนอ และเรายังสามารถแกไขขอมูลในฐานขอมูลไดอีกดวย ตัวอยางของ

ซอฟตแวรจัดการฐานขอมูล คือ ไมโครซอฟตแอกเซส (MS Access) ไมโครซอฟตเอสคิวแอล (MS SQL) ออรา

เคิล (Oracle) ไอบีเอ็มดีบีทู (IBM DB2) เปนตน 

ซอฟตแวรนําเสนอ (presentation) เปนซอฟตแวรที่ใชนําเสนอขอมูล โดยมีแนวคิดมาจากการแสดงสไลด 

โปรแกรมนี้ใชแสดงขอมูล รูปภาพ วีดิโอ แผนภูมิ แอนิเมชัน และซอฟตแวรบางตัวสามารถใหผูนําเสนอเขียน

ลงไปบนสไลดขณะนําเสนอได นอกจากนี้ผูใชยังสามารถแทรกเสียงเขาไปไดดวย ตัวอยางของซอฟตแวร

นําเสนอ คือ ไมโครซอฟตพาวเวอรพอยต (MS Powerpoint) พิกซ ี(Pixie) เปนตน 

ซอฟตแวรกราฟก (graphics) และมัลติมิเดีย (multimedia) เปนซอฟตแวรที่แสดงรูปภาพ 

ภาพเคลื่อนไหว และไฟลเสียง โดยผูใชอาจจะสามารถแกไขดัดแปลงสื่อท่ีใชกับโปรแกรมเหลานี้ได ตัวอยาง

ของซอฟตแวรกราฟกและมัลติมิเดีย คือ อะโดบีโฟโตช็อป (Adobe Photoshop) โฟโตสเคป (Photo Scape) 

ไอทูน (iTune) วินโดวสมีเดียเพลยเยอร (Windows Media Player) เปนตน 

ซอฟตแวรชนิดอ่ืนๆ ท่ีใชในงานเฉพาะอยาง เชน ซอฟตแวรเพื่อการศึกษา (education) ซอฟตแวรเพื่อการ

บันเทิง (entertainment) ซอฟตแวรสื่อสาร (communication) 

 ซอฟตแวรสําเร็จรูปเปนซอฟตแวรท่ีผลิตออกมาเพื่องานเฉพาะอยางและเผยแพรใหกับผูใชงานท่ัวไป 

โดยผูใชไมสามารถเลือกปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงฟงกชันภายในซอฟตแวรได สวนใหญจะเปนซอฟตแวร

สําหรับใชงานในชีวิตประจําวนัและในสํานักงานท่ัวไป อยางไรก็ตาม งานที่ผูใชตองการใชงานอาจจะไม

สามารถใชซอฟตแวรสําเร็จรปูได ดังนั้น ผูใชงานอาจจะตองเขียนขึ้นมาเองหรือใหผูเชี่ยวชาญในการพัฒนา

โปรแกรมนั้นเขียนโปรแกรมข้ึนมาใหใหม ซึ่งซอฟตแวรบางตัวอาจจะใชเวลานานในการเขียน เชน หลายเดือน 
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เปนป หรือมากกวา 1 ป ก็ได โดยท่ัวไปแลวการพัฒนาซอฟตแวรจะเก่ียวของกับนักพัฒนาหลายคน ใชเวลาไม

นอยและใชความสามารถความเชี่ยวชาญเฉพาะทาง ทําใหการพัฒนาซอฟตแวรขึ้นมาใหมมีคาใชจายสูง 

 

2.3 ขอมูล (Data) 

 ขอมูลคอมพิวเตอรคือขอมูลที่เราใชกับงานที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร ซ่ึงขึ้นอยูกับสิ่งท่ีผูใชสนใจ เชน 

ถาผูใชตองการใชคอมพิวเตอรเพื่อธุรกิจการคา ขอมูลที่เก่ียวกับการขายก็จะเปนสิ่งที่ผูใชสนใจ เชน จาํนวน

สินคาท่ีขายไดในแตละวัน ถาผูใชตองการใชคอมพิวเตอรเพื่องานออกแบบกอสราง ขอมูลท่ีเกี่ยวของก็จะเปน

สิ่งท่ีผูใชสนใจ เชน จํานวนคนงาน จาํนวนวสัดุ ราคาวสัดุ คอมพิวเตอรทํางานกับขอมูลโดยการรับเขา สงออก 

บันทึก แกไข ประมวลผล และเผยแพรขอมูลทางเครือขาย ในการประมวลผลขอมูลใหออกมาเปนสารสนเทศที่

จะนําไปใชประโยชนได ขอมูลจะตองมีความถูกตองกอน ไมเชนนั้นเราจะไดสารสนเทศที่ไมมีความถูกตอง

ออกมาอยูดี เพราะคอมพิวเตอรมีขอดีที่ทํางานไดรวดเร็วและแมนยําตามอินพุตที่ถูกใสเขามาเทานั้น 

คอมพิวเตอรไมไดรูวาขอมูลหนึ่งๆ นั้นผิดอยางไร ถาผูใชไมระบุกฎการหาความผิดพลาดและแกไข 

คอมพิวเตอรก็จะรับขอมูลผิดๆ น้ันมาประมวลผลเลย 

2.3.1 ขอมูลในคอมพิวเตอร 

 จริงๆ แลวคอมพิวเตอรไมสามารถเขาใจขอมูลเหมือนมนุษยเพราะเปนแคอุปกรณทางไฟฟา เราจึง

ตองแทนขอมูลดวยสัญญาณไฟฟา ซึ่งการแทนที่งายที่สุดคือแทนดวยสัญญาณเปดปด (ความสูงต่าํของ

ศักยไฟฟา หรือการสะทอนของสัญญาณแสง) เราจะแทนสถานะสองอยางนี้ของคอมพิวเตอรดวยระบบ

เลขฐานสอง ซึ่งมีตัวเลขพื้นฐานสองตัวคือ 0 และ 1 หากเราตองการแทนคาท่ีมากกวา 1 เราก็เพิ่มจํานวนหลัก

ของตัวเลขนี้ขึน้ไปเรื่อยๆ เชน เราแทนคา 2 ดวย 10 (อานวา หนึ่งศูนย) แทนคา 9 ดวยเลข 1001 (อานวา 

หน่ึงศูนยศูนยหน่ึง) แตละหลักของเลขฐานสองน้ีเราเรียกวา บิต (bit: binary digit) ซึ่งบิตนี้เปนหนวยท่ีเล็ก

ที่สุดในขอมูลคอมพิวเตอร สวนหนวยที่ใหญถัดมาคือ ไบต (byte) ซึ่งเปนการรวมกลุมของเลขฐานสองจํานวน 

8 บิต ในการรวมกลุมของเลขฐานสองน้ีเราจะเรียกบิตต่ําทีสุ่ด (least significant bit) หรือบิตที่อยูทางขวาสุด

วาบิตที่ 0 สวนบิตสูงสุด (most significant bit) หรือบิตที่อยูทางซายสุดเรียกวาบิตที่ n-1 เม่ือ n เปนจํานวน

ของบิต เชน บิตสูงสุดของเลข 8 บิตจะเปนบิตท่ี 7 

 ในการแทนคาขอมูลตางๆ ในคอมพิวเตอร เราจะใชตัวเลขฐานสองนี้ในการแทนคา ไมวาจะเปนตัวเลข 

อักษร รูปภาพ เสียง และภาพยนตร ดังที่จะไดอธิบายตอไป 
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2.3.2 ขอมูลตัวเลข 

 เราสามารถแทนคาทางคณิตศาสตรไดหลายวิธีตามรูปแบบการใชงาน (แตพื้นฐานเปนเลขฐานสอง

ทั้งหมด) ถาเราตองการแทนคาตัวเลขจาํนวนเต็มที่มีคาไมมากเราก็แทนดวยเลขฐานสองธรรมดาไดเลย แตถา

จํานวนนั้นมีคามาก เราอาจจะแทนคาดวยเลขฐานสองจาํนวน 8 บิต หรือ 16 บิต ซึ่งเราสามารถเขียนแทนเลข

กลุมน้ีดวยเลขฐานแปดและฐานสิบหกไดตามลําดับ ที่ตองแทนดวยเลขฐานที่มากขึ้นเพราะไมเชนนั้นการเขียน

คาดวยเลขฐานสองจะยาวมาก สวนเลขฐานสิบที่ถูกเก็บอยูในคอมพิวเตอรก็จะตองถูกแปลงเปนเลขฐานสอง

เชนกันเวลาเก็บลงในหนวยความจาํตางๆ ดังนั้นเราจาํเปนตองสามารถแปลงเลขฐานเหลานีไ้ปมาระหวางกันได

เพื่อใหเขาใจคาท่ีใชในคอมพิวเตอร (เราจะไมอธิบายวธิีการแปลงเลขในเอกสารน้ี เพราะเปนความรูระดับ

มัธยม นักศึกษาสามารถหาขอมูลไดจากแหลงอ่ืนๆ) 

 เราสามารถแทนจํานวนบวกและลบไดโดยใชบิตสูงสุดของตัวเลขนั้น ถาคาของบิตสูงสุดเปน 0 แสดง

วาจาํนวนนั้นเปนบวก ถาคาของบิตสูงสุดเปน 1 แสดงวาจาํนวนน้ันเปนบวก สวนเลขจํานวนจริงที่มีทศนิยมก็

จะมีวิธีเก็บหลายแบบ แบบที่นิยมใชกัน คือ เลขทศนิยมที่กําหนดโดยไอทริปเปลอี (IEEE floting point 

(IEEE754)) คือการแทนตัวเลขดวยเลข 32 บิต แลวกําหนดใหบิตท่ี 31 แทนคาบวกหรือลบ สวนบิตที่ 30-23 

(8 บิตตอมา) ใชแทนเลขสวนเลขยกกําลัง (exponent) และบิตท่ีเหลือแทนเลขสวนที่เปนตัวเลข เชน เราแทน

เลข 1.45 ดวย 145 x 10-2 ดังนั้นบิตที่ 31 จะเปนเลข 0 (คาบวก) 8 บิตตอมาจะเปนคา -2 (ในเลขฐานสอง) 

และที่เหลือจะเปนคา 145 (ในเลขฐานสอง) 

2.3.3 ขอมูลตัวอักษร 

การเก็บขอมูลตัวอักษรในคอมพิวเตอรเราก็ตองแทนดวยคาตัวเลขเชนกัน จึงไดมีการกําหนดการ

เขารหัสตัวอักษรใหเปนคาตัวเลข มาตรฐานการกําหนดรหัสที่เราใชปจจุบันคือ รหัสแอสกี (ASCII) และรหัสยูนิ

โคด (UNICODE) 

รหัสแอสกี (ASCII: American Standard Code for Information Interchange) [12] เปนการแทน

อักขระ (character) ซึ่งรวมถึงตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณตางๆ ดวยเลขฐานสองจํานวน 7 บิต จึงแทน

คาตัวอักขระได 127 ตัว (ตารางแสดงคาของรหัสแอสกีอยูในภาคผนวก) ตัวอักษรท่ีแทนโดยใชรหัสนี้จะมี

เฉพาะตวัอักษรภาษาอังกฤษเทาน้ัน จึงไดมีการกําหนดมาตรฐานอ่ืนเพื่อใหเก็บและแสดงผลอักษรในภาษาอ่ืน

ไดพรอมกันดวย น่ันคือรหัสยูนิโคด (UNICODE) ท่ีใชเลขฐานสองจํานวน 16 บิต ทําใหแทนอักขระไดถึง 

65,536 ตัว 
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2.3.4 ขอมูลภาพ 

 ในการแทนขอมูลภาพเปนตัวเลข เราจะตองแบงภาพเปนชองเล็กๆ เรียกวาพิกเซล (pixel) แลวใชเลข

แทนคาความสวางและสีของแตละพิกเซลนั้น เชน เราอาจจะแบงภาพเปน 10 ชองท้ังแนวนอนและแนวตั้ง ทํา

ใหรูปน้ีมีทั้งหมด 10x10 เทากับ 100 ชอง แลวแทนแตละชองดวยขอมูลสี สําหรับภาพที่เปนขาวดํา เรา

สามารถแทนคาในแตละพิกเซลดวยคา 0 หรือ 1 ไดเลย แตสําหรับภาพสีเราอาจจะตองใชเลขฐานสองหลาย

บิตและหลายชุดในการแทนสีและความสวางของสี เชน เราใชเลข 8 บิต 3 ชุด ในการแทนสีและความสวาง

ของแมสีแดง เขียว เหลือง (RGB: Red Green Blue) แตเราจะตองเก็บขอมูลขนาดภาพไวกับขอมูลจุดสีดวย 

เพื่อใหคอมพิวเตอรประมวลผลไดถูกตอง ในปจจุบันไดมีการกําหนดมาตรฐานการจัดเก็บภาพไวหลายแบบ 

เชน จีไอเอฟ (GIF) เจเปก (JPEG) พีเอ็นจี (PNG) และยังเรายังสามารถบีบอัดขอมูลภาพใหมีขนาดเล็กลงไดอีก

ดวย 

2.3.5 ขอมูลเสียง 

 ขอมูลเสียงในคอมพิวเตอรก็ถูกจัดเก็บในรูปแบบของตัวเลขเชนกัน โดยตัวเลขจะแทนคาความแรงของ

สัญญาณเสียง หรือคาโวลต (Voltage) ณ เวลาหน่ึงๆ ตามชวงเวลาการสุมท่ีกําหนด โดยคาตัวเลขนี้สามารถถูก

แปลงกลับไปเปนสัญญาณเสียงเพื่อสงออกไปยังอุปกรณแสดงเสียง เชน ลําโพง ไดอีกดวย ในการจัดเก็บขอมูล

เราสามารถบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลงมากแตใหคุณภาพเสียงใกลเคียงกับของเดิมได (อาศัยขอจํากัดของหู

มนุษย) เชน การเขารหัสเสียงแบบเอ็มพีทรี (MP3: MPEG-1 audio layer 3) การเขารหัสเสียงแบบดับเบิล

ยูเอ็มเอ (WMA: Windows Media Audio) 

2.3.6 ขอมูลภาพยนตร 

 เราสามารถมองภาพยนตร (movie) เปนการผสมของขอมูลภาพน่ิงและเสียงได โดยถาเราแสดงขอมูล

ภาพนิ่งใหมนุษยดูไดมากกวา 16 ภาพตอวินาที มนุษยจะเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวไดและไมกระตุก จากน้ันเมื่อ

แสดงเสียงไปพรอมกัน เราก็จะไดการแสดงภาพยนตรออกมา ดังนั้น การจัดเก็บภาพยนตรจึงใชหลักการ

คลายกันกับการเก็บภาพและเสียง แตเราสามารถบีบอัดการเก็บภาพไดมากข้ึนโดยใชหลักการที่วาภาพท่ี

ตอเนื่องกันมักจะเปนภาพที่คลายกัน (คอยๆ เปลี่ยนไปเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว) ดังน้ันเราอาจจะเก็บแคภาพ

แรกและผลตางของภาพตอๆ มาแทน ทําใหขนาดของไฟลจะลดลงไดมาก การเก็บภาพยนตรมีหลายรูปแบบ 

เชน แบบเอวีไอ (AVI: Audio Video Interleave) แบบดับเบิลยูเอ็มวี (WMV: Windows Media Video) 

แบบเอ็มเปก (MPEG)  
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2.4 ผูใช (User) 

ผูใชคอมพิวเตอรในยุคแรกๆ จะเปนเจาหนาที่ของศูนยคอมพิวเตอร เพราะการใชงานยงัมีความ

ซับซอนและตองการผูที่คุนเคยกับคอมพิวเตอร สวนผูใชทั่วไปถาตองการประมวลผลขอมูลก็จะตองให

เจาหนาท่ีทําให แตเม่ือมกีารพัฒนาใหคอมพิวเตอรสามารถใชงานรวมกันไดหลายคน ก็ทําใหผูใชสามารถใช

คอมพิวเตอรไดดวยเองมากขึ้น โดยผูใชงานจะทํางานผานเทอมินัล (terminal) ที่ตอกับตัวเครื่องเมนเฟรมอีกที

หน่ึง ตอมาเม่ือคอมพิวเตอรราคาถูกลงและมีหลากหลายชนิดมากข้ึน บวกกับการพัฒนาซอฟตแวร ท้ัง

ซอฟตแวรประยุกตและระบบปฏิบัติการ ใหใชงานงายโดยมสีวนตอประสานกราฟกกับผูใช ทําใหคนจํานวน

มากสามารถเขาถึงการใชคอมพิวเตอรไดเอง จนคอมพิวเตอรไดกลายเปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสที่พบไดทั่วไป

ทุกท่ี ทั้งท่ีบาน โรงเรียน ท่ีทํางาน โรงแรม สถานที่ทองเที่ยว เปนตน คอมพิวเตอรจึงเขามามีบทบาทใน

ชีวิตประจาํวัน เชน การใชคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา การใชเคร่ืองฝากถอนเงินอัตโนมัติ การใชเคร่ืองคิดเงิน

ตามรานขายของ การใชโทรศัพทมือถือ การมีคอมพิวเตอรที่อยูในรถยนต อีกทั้งปจจุบันเราสามารฝง

คอมพิวเตอรลงไปในเครื่องใชและสิ่งตางๆ ไดดวย เชน ตูเยน็ เครื่องปรับอากาศ หรือแมแตตัวอาคาร 

บุคลากรที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมีหลากหลาย ซึ่งขอแบงเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

1) ผูใชปลายทาง (end user) คือผูท่ีใชงานระบบหรือโปรแกรมที่ตองการ 

2) ผูพัฒนาระบบและโปรแกรม (developer) คือผูท่ีเกี่ยวของในการพัฒนาระบบหรือโปรแกรม

นั้นๆ เชน ผูวิเคราะหระบบ (system analyst) จะวิเคราะหความตองการของผูใช เพื่อนําไปให

นักพัฒนาโปรแกรม (programmer) เขียนโปรแกรม และโปรแกรมจะถูกทดสอบโดยฝายทดสอบ

โปรแกรม (tester) กอนที่ผูใชจะนําโปรแกรมไปใชจริง 

3) ผูดูแล บริหารจัดการ และสนบัสนุนการใชระบบและโปรแกรม (administrator and 

supporter) คือผูที่ทราบวิธีการใชงานและการบํารุงรักษาระบบและโปรแกรมดีกวาผูใชงาน

ปลายทาง คนเหลาน้ีก็จะชวยดูแลแนะนําการใชระบบและโปรแกรม หรืออาจจะแกขอผิดพลาด

จากการใชงานใหผูใชงาน 

นอกจากนี้ ยังมีผูใชงานบางประเภทที่ใชงานระบบและโปรแกรมจนจัดไดวาเปนผูเชี่ยวชาญ เชน 

นักเขียนแบบโดยใชโปรแกรมออโตแคด (Autocad) ซึ่งเปนโปรแกรมเขียนแบบทางวิศวกรรม ผูที่เชี่ยวชาญ

โปรแกรมสรางสรรครูปภาพ เชน โปรแกรมโฟโตช็อป (Photoshop) สวนการใชงานคอมพิวเตอรที่เปนพื้นฐาน

การใชงานท่ัวไปที่นักศึกษาควรทําได เชน การใชงานโปรแกรมในสํานักงาน (office) การจัดการไฟล การใช

งานเว็บเบราเซอร (web browser) การคนหาขอมูลออนไลน การใชอีเมล การใชงานสังคมออนไลน 
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เนื่องจากคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันแทบจะตลอดเวลา เราในฐานะผูใชงาน

ทั่วไปจึงมีขอควรระวังในการใชงานดังน้ี 

1) กาลเทศะในการใชงานคอมพิวเตอร  

เราสามารถใชงานคอมพิวเตอรไดหลากหลายและแทบจะทุกท่ีทุกเวลา ในหลายคร้ังคอมพิวเตอรถูกใช

เปนอุปกรณที่ใหความบันเทิง เชน การเลนเกม ดูหนัง ฟงเพลง การพูดคุยกันออนไลน แตผูใชตองตระหนักถึง

ความเหมาะสมของเวลา สถานท่ี และการใหเกียรติคนรอบขางดวย เชน เม่ือเราใชคอมพิวเตอรในท่ีทํางาน

หรือสถานศึกษา เราควรจะตองตระหนักวาจุดประสงคของการใชน้ันเปนการใชเพื่อธุรกิจหรือสนับสนุน

การศึกษา ถาผูใชไมไดใชตามวัตถุประสงคนั้นเปนจํานวนมาก หนวยงานก็อาจจะตองมีการจาํกัดการใช หรือ

การสอดสองดูแลเพื่อใหการใชงานเปนไปตามวัตถุประสงคและไมมีการใชทรัพยากรในทางที่เบียดเบียนกับผูใช

คนอ่ืน เชน ระบบเครือขายของมหาวิทยาลัยมีจุดประสงคหลักเพื่อการศึกษา หากนักศึกษาใชเพื่อเลนเกมหรือ

ดาวนโหลดหนังมาดูเพื่อความบันเทิง จะนับวาเปนการเบียดเบียนการใชงานของคนท่ีตองการจะคนหาขอมูล

เพื่อการศึกษาอยางแทจริง เน่ืองจากทรัพยากรของเครือขาย เชน แบนดวิธ นั้นมีจาํกัด การใชงานเครือขาย

เปนจํานวนมากจะทําใหประสทิธิภาพโดยรวมของเครือขายลดลง ซึ่งอาจจะทําใหมหาวิทยาลัยตองจํานวนการ

ใชงานของนักศึกษาแตละคนเพื่อใหไมกระทบกับการใชงานของคนอื่น 

2) การเสพติดความบันเทิงออนไลน  

ปจจุบันมคีวามบันเทิงบนคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตจํานวนมาก เชน เกม หนัง ละคร สื่อสังคม

ออนไลน การเสพความบันเทงิเพื่อพักผอนนั้นเปนเร่ืองปกติ แตการใชเวลากับการเสพความบันเทิงมากเกินไป

จนไมสามารถบริหารจัดการเวลาในชวีิตไดนั้นถือวาเปนการเสพติดอยางหนึ่ง ผูใชคอมพิวเตอรจึงควรจะตอง

ตระหนักวาหนาที่หลักของเราคืออะไร ความรับผิดชอบหลักของเราคืออะไร และทําการจดัการบริหารเวลา

ตามนั้นเพื่อใหชีวิตสามารถดําเนินไปได เชน หนาท่ีของนักศึกษาคือเรียนหนังสือและคนหาตัวเอง เราควร

จะตองแบงเวลาการทําหนาทีห่ลักและการเสพความบันเทิงเพื่อใหเราบรรลุวัตถุประสงคของชีวิตได ไมใชวา

เสพความบันเทิงตลอดเวลาจนกระทบกับการเรียน ซึ่งอาจจะสงผลลบตอนักศึกษาในระยะยาวได 

3) ความปลอดภัยในการใชงานคอมพิวเตอร (computer security)  

ความปลอดภัยของคอมพิวเตอรมีแนวคิดที่สําคัญอยู 5 อยาง คือ การรักษาความลับ 

(confidentiality) บูรณภาพ (integrity) สภาพพรอมใชงาน (availability) การรับประกันตัวตนท่ีแทจริง 

(authenticity) และ ความรับผิดชอบตอการกระทําตางๆ (accountability) [13] สําหรับผูใชงานคอมพิวเตอร
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นั้น เราขออธิบายเนน 3 อยาง คือ การรักษาความลับ (confidentiality) ความเปนผูกระทําการตางๆ ที่

แทจริง (authenticity) และความรับผิดชอบตอการกระทําตางๆ (accountability) 

การรักษาความลับ (confidentiality) มีประเด็น 2 อยางที่เราควรจะใสใจ คือ การรักษาความลับของขอมูล 

(data confidentiality) และ ภาวะสวนตัว (privacy) การรักษาความลับของขอมูลน้ันหมายถึงการไมเผยแพร

ขอมูลใหคนท่ีไมควรลวงรูไดรู เชน เราไมควรเผยแพรขอมูลบางอยางของบริษัทใหคนนอกไดรับรู สวนภาวะ

สวนตัวนั้นเปนการรักษาความลับใหกับขอมูลที่เกี่ยวของกับบุคคล ท้ังตนเองและผูอื่น เชน ขอมูลเลขบัตร

ประจําตวัประชาชน ขอมูลวันเกิด เบอรโทรศัพท บัตรเครดิต ของทั้งเรา ครอบครัว หรือเพื่อน ก็ไมควรจะตอง

ประกาศในที่สาธารณะ (เชน บนสื่อสังคมออนไลน) เพราะถือเปนขอมูลสวนตัว ใชพิสูจนบุคคลได และเรา

สามารถใชขอมูลน้ีทําธุรกรรมทางอินเทอรเน็ตได หากขอมูลเหลานี้ถูกเผยแพรออกไปคนอ่ืนก็อาจจะสวมรวย

ทําธุรกรรมแทนเราได เราจึงตองระมัดระวังการใหขอมูลเหลาน้ีเปนพิเศษ โดยไมใหขอมูลที่เก่ียวของกับเราแก

บุคคล หนวยงาน และบริษัททั้งออนไลนและออฟไลนโดยไมจําเปน 

การรับประกันตัวตนที่แทจริง (authenticity) เปนการพสิูจนบุคคลและไวใจวาบุคคลหนึ่งนั้นเปนคนที่อาง

วาเปนจริงๆ น่ันคือ การพิสูจนวาคนที่อางวาเปนนาย ก. นั้นเปนนาย ก. จริงๆ โดยใชสิ่งที่นาย ก. ตองรูหรือมี 

เชน การใชยูสเซอรเนม (username) และพาสเวิรด (password) หรือการยืนยันโดยใชขอความทางโทรศัพท 

(SMS) เพื่อพิสูจนความเปนเจาของของบัญชีออนไลนตางๆ ดังนั้น ผูใชจะตองเก็บรักษาขอมูลที่ใชพิสูจนบุคคล

ของตัวเองใหดแีละไมบอกใหใครรู ไมเชนนั้นคนอื่นจะสามารถใชบัญชีของเราในทางเสียหายได เชน ขโมยเงิน

จากบัญชี ใชบัญชขีองเราไปหลอกเอาเงินคนอ่ืนโดยอางวาเปนเราดังท่ีมีปรากฏในขาวตางๆ หรือใชบัญชีของ

เราทําความผิดอ่ืน 

ความรับผิดชอบตอการกระทําตางๆ (accountability) ระบบคอมพิวเตอรจะตองสามารถติดตามและ

บันทึกไดวาใคร ทําอะไร เมื่อใด เพื่อความปลอดภัยของขอมูลและระบบ เชน การปองกันการขโมยขอมูล การ

ปองกันการทําความเสียหายตอขอมูล การปองกันการโจมตีขอมูล การปองกันการสวมรอยจากบุคคลอ่ืน 

ดังน้ัน หากพิสูจนไมไดวาเจาของบัญชี xxx 

3.1) พระราชบัญญัติวาดวยการกระทาํความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2550 

ในประเทศไทยไดมีพระราชบัญญัตวิาดวยการกระทาํความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2550 [14] 

(และไดมีรางแกไขท่ีอยูในระหวางการพิจารณาในชวงป พ.ศ. 2558-2559 เพื่อใหครอบคลุมการกระทําผิดได

หลากหลายชนิดมากข้ึน) ออกประกาศใชเพื่อเปนการควบคุมการใชงานคอมพิวเตอร และมีบทลงโทษสําหรับผู
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ที่กระทําความผิดทางคอมพิวเตอร เราขอสรุปความผิดในการใชงานคอมพิวเตอรคราวๆ เปนขอๆ ดังนี้ 

(นักศึกษาสามารถอานรายละเอียดของพระราชบัญญัตฯิ น้ีไดตามเอกสารอางอิง) 

1) การบุกรุกเขาระบบคอมพิวเตอรคนอ่ืนที่ไดรับการปองกันไวโดยไมไดรับอนุญาต เชน การเขาไปใช

เครื่องของเพื่อน รวมทั้งโทรศัพทมือถือดวย โดยไมไดรับอนุญาต 

2) การนําวิธีการเจาะระบบเขาระบบคอมพิวเตอรของคนอื่นไปเผยแพร 

3) การเขาไปเอาขอมูลในระบบคอมพิวเตอรที่ไดรับการปองกันไวโดยไมไดรบัอนุญาต 

4) การดักจับขอมูลของคนอ่ืนในขณะสงขอมูลระหวางคอมพิวเตอรท่ีไมใชขอมูลสาธารณะโดยไมไดรับ

อนุญาต 

5) การทําลาย แกไข เปลี่ยนแปลงขอมูลของคนอื่นโดยไมไดรับอนุญาต เชน ไปแกเอกสารของคนอ่ืน 

6) การทําใหระบบคอมพิวเตอรของคนอื่นถูกระงับ ชะลอ รบกวน ทําใหทํางานไมได เชน การปลอยไวรัส 

มัลแวร การโจมตีแบบดอสและดีดอส 

7) การสงขอมูลหรืออีเมลโดยปกปดหรือปลอมแปลงแหลงที่มาของการขอมูล อันเปนการรบกวนการใช

งานของคนอ่ืน เชน การปลอมแปลงชื่อคนสงอีเมล การสงอีเมลโฆษณาที่ผูรับไมตองการ (spam) 

8) การเผยแพรชุดคําสั่งเพื่อนําไปใชทําความผิดที่กลาวมาแลว เชน เผยแพรวธิีปลอยไวรัส เผยแพรวิธีดัก

จับขอมูล 

9) การนําขอมูลตอไปนี้เขาสูระบบคอมพิวเตอร: 1) ขอมูลปลอม ไมวาท้ังหมดหรือบางสวน 2) ขอมูลเท็จ

ที่ทําความเสียหายใหแกความมั่นคงของประเทศหรือทําใหประชาชนตกใจ 3) ขอมูลที่เปนความผิด

เก่ียวกับความม่ันคงของประเทศ โดยความผิดในขอนี้รวมถึงท้ังผูเผยแพรและผูสงตอดวย เชน การ

เผยแพรและสงตอขอความที่มีขอมูลปลอม ขอมูลเท็จ ขอความท่ีกระทบตอความมั่นคงของประเทศ 

เพราะฉะนั้นผูใชควรจะตรวจสอบขอมูลกอนแชรหรือสงตอขอมูล 

10) การสนับสนุนหรือยินยอมใหมีการทําความผิดตามที่กลาวมากับระบบคอมพิวเตอรในความดูแลของ

ตัวเอง เชน ผูดูแลระบบ แอดมินของเว็บไซต ยอมใหผูใชระบบทําความผิด 

11) การนําเขาภาพตัดตอของคนอ่ืนเขาสูระบบคอมพิวเตอร โดยภาพนั้นจะทําใหคนๆ นั้นเสียชื่อเสียง ถูก

ดูหม่ิน ถกูเกลียดชัง หรือไดรับความอับอาย เชน ภาพตัดตอเอาหัวของดาราไปใสรูปนางแบบโป 

จะเห็นไดวาความผิดหลายอยางน้ันเปนความผิดที่ผูใชอาจจะคาดไมถึง เชน การไมไดเปนคนแรกที่สง

ขอความเท็จหรือภาพตัดตอ แตการสงตอ (แชร) ก็สามารถที่จะเปนผูกระทําความผิดได หรือการเขาไปใชบัญชี

สังคมออนไลนของเพื่อนเพื่ออานขอความสวนตัวหรือโพสตแทนเพื่อน ก็สามารถที่จะเปนผูกระทําความผิดได 
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3.2) โปรแกรมมัลแวร (malware) 

นอกจากจะตองระวังขอมูลของตัวเองและระวังการกระทําความผิดทางคอมพิวเตอรแลว เพื่อการใช

งานคอมพิวเตอรอยางปลอดภัย ผูใชงานจะตองระวังเรื่องโปรแกรมมัลแวร (malware) หรือ มัลลิเชียสแวร 

(malicious ware) เชน ไวรัสคอมพิวเตอร (computer virus) เวิรม (worm) และโทรจนั (Trojan) ดวย [15], 

[16] 

ไวรัสคอมพิวเตอร (computer virus) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรทีท่ําใหการทํางานของคอมพิวเตอรน้ันไม

เปนไปตามที่ผูใชตองการโดยที่ผูใชอาจจะไมรูตัว ไวรัสจะทํางานไดเมื่อไฟลที่ติดไวรัสนั้นถูกเปด จากนั้นไวรัส

สามารถทําสาํเนาตัวเองเพื่อแพรกระจายไปยังไฟลอื่นได ไวรัสมีหลายแบบ ทั้งไวรัสทีไ่มเปนอันตรายตอเครื่อง

และไฟลมากนักและไวรัสที่เปนอันตรายตอเคร่ืองและไฟล ไวรัสที่เปนอันตรายสามารถท่ีจะทําใหโปรแกรม

ทํางานเพี้ยนไป ลบไฟลทิ้ง หรือลบขอมูลออกทั้งฮารดดิสกเลยก็ได อยางไรก็ตามไวรัสท่ีไมเปนอันตรายตอ

เครื่องมากนักก็ไมควรจะถูกเพิกเฉยเสมอไป เพราะถึงมันจะไมทําใหไฟลเสียหาย แตมันก็อาจจะใชทรัพยากร 

เชน หนวยความจํา มากจนทําใหผูใชทํางานอ่ืนไมได 

เวิรม (worm) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถทําสาํเนาตัวเองเพื่อแพรกระจายไปเชนเดียวกับไวรัส 

ไวรัสกับเวิรมตางกันตรงท่ีวาเวิรมเปนโปรแกรมเดี่ยวๆ (standalone) ท่ีสามารถแพรกระจายจากเคร่ืองหน่ึงไป

ยังอีกเคร่ืองหนึ่งไดดวยตัวมันเองโดยอาศัยจุดออนของระบบคอมพิวเตอร แตการแพรกระจายของไวรัสจะตอง

อาศัยการทําสาํเนาหรือโยกยายไฟลท่ีติดไวรัสนั้นไปยังเคร่ืองอื่น 

โทรจัน (Trojan) หรือ มาโทรจัน (Trojan horse) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ตางจากสองพวกแรกคือมันจะ

ไมทําสาํเนาตัวเองในการแพรกระจาย แตมันจะใหผูใชคอมพิวเตอรเปนคนนําเขามาดวยตัวเองโดยหลอกวา

เปนไฟลที่ผูใชตองการ เชน ผูใชดาวนโหลดไฟลจากเว็บไซตหรืออีเมลโดยคิดวาเปนไฟลเอกสารหรือไฟลเพลง 

เม่ือผูใชโดนหลอกใหเปดไฟล โคดที่อยูในไฟลจะทํางานโดยอาจจะทําลายขอมูลในคอมพิวเตอรหรือขโมยขอมูล

ในคอมพิวเตอรออกไป ดังนั้น กอนท่ีจะเปดไฟลหรือโปรแกรมอะไรก็ตาม ผูใชตองตรวจสอบแหลงที่มาของ

ไฟลใหดี 

 นอกจากมัลแวรจะสามารถทํารายเครื่องของผูใชเองแลว มัลแวรบางตัวยังสามารถควบคุม

คอมพิวเตอรของผูใชใหไปโจมตีหรือรวมโจมตีคอมพิวเตอรเคร่ืองอ่ืนไดดวย ดังนั้น ผูใชจึงตองระวังมัลแวรให

มาก ซึ่งการปองกันการมีมัลแวรนั้นสามารถทําไดโดยการอัปเดตระบบปฏิบัติการและโปรแกรมตางๆ อยูเสมอ 

การติดต้ังโปรแกรมปองกันมัลแวรไวในคอมพิวเตอรของตัวเอง การตรวจสอบแหลงที่มาของไฟลตางๆ ใหแนใจ
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กอนจะเปด เชน ตองระวังไฟลจากเว็บไซตท่ีใหโหลดโปรแกรมเถื่อน เกม เพลง หนัง และสื่อลามกอนาจารเปน

พิเศษ 

4) ความผิดพลาดของคอมพิวเตอร 

 ผูใชบางคนมีความเชื่อวาคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดถูกตองและแมนยําตลอดเวลา แตในความเปน

จริงแลวคอมพิวเตอรสามารถทํางานไดเร็วมากๆ เทาน้ัน (แตก็ถูกตองแมนยําในระดับหนึ่งเพราะไดรับการ

พัฒนามายาวนาน) ความถูกตองแมนยําของการคํานวณนั้นขึ้นอยูกับตัวอุปกรณ (ท้ังการออกแบบและการ

ผลิต) และตัวโปรแกรม (ท้ังการออกแบบและการเขียนโปรแกรม) ถึงแมโดยสวนใหญดูเหมือนวาคอมพิวเตอร

จะไมมีปญหาในการคํานวณแตก็ไดมีการรายงานการผิดพลาดของคอมพิวเตอรมาตั้งแตในยุคเริ่มตนเรื่อยมา 

เชน 1) การคํานวณจุดทศนิยมผิดพลาด ซึ่งเกิดจากโปรแกรมการคํานวณหรือเกิดจากการเก็บขอมูลเลขจํานวน

จริงแบบประมาณ 2) การผิดพลาดของระบบปฏิบัติการ เชน การแสดงหนาจอฟา (มีขอผิดพลาดจนระบบ

ลมเหลวไมสามารถทํางานตอได) 3) การผิดพลาดในการออกแบบ เชน ระบบวันที่ท่ีใชเลขปเพียงแค 2 หลัก 

เชน วันที่ 1 เดือน 2 ป ค.ศ. 1999 เคยถูกแทนดวย 990201 ซึ่งระบบนี้เสี่ยงที่จะเกิดปญหาในป ค.ศ. 2000 

ซึ่งเราควรจะแทนเลขปดวย 00 แตวาคา 00 นี้ตามการออกแบบจะหมายถึงป 1900 ปญหาน้ีเรียกวาปญหา

วายทูเค (Y2K) ซึ่งทําใหหนวยงานตางๆ ตองใชงบประมาณมหาศาลในการแกไขกอนถึงป ค.ศ. 2000 ที่ผานมา 

แมวาเราอาจจะมองวาความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากความผิดพลาดของคอมพิวเตอรเหลานี้นั้นเปนเร่ืองเล็กนอย 

แตสําหรับบางธุรกิจแลว การผิดพลาดเพียงนิดเดียว เชน เลขทศนิยมจุดเดียว ก็อาจจะทําใหธุรกิจนั้นเสียหาย

อยางมหาศาลได 

 นอกจากผูใชจะตองตระหนักถึงความผิดพลาดของคอมพิวเตอรแลว ผูใชยังคงตองระวังเรื่องความ

ผิดพลาดจากตัวผูใชงานเองดวย ในป ค.ศ. 1999 ยานอวกาศของนาซา (NASA) ไดถูกทําลายในชั้นบรรยากาศ

ของดวงจันทร เนื่องมาจากการใชหนวยที่ไมตรงกันในการคํานวณ (หนวยหนึ่งใชหนวยเปนปอนดตอวินาที แต

อีกหนวยหนึ่งใชหนวยเปนนิวตัน) นอกจากน้ีผูใชจะตองระวังในการปอนขอมูลผิด เพราะถาอินพุตท่ีใสเขา

ระบบผิดแลว ผลลพัธของการคํานวณก็จะไมมีทางถูกไดเลย และการเลือกใชโปรแกรมก็สําคัญ เพราะ

โปรแกรมบางโปรแกรมไดถูกออกแบบมาใชการงานท่ีมีลักษณะเฉพาะ ดังนั้น ตัวโปรแกรมจึงมีสมมติฐานใน

การคํานวณท่ีอาจจะใชกับสิ่งที่เราตองการไมได เชน ในโปรแกรมทางสถิติเอสพีเอสเอส (SPSS) จะมีการ

คํานวณทางสถิติหลายแบบ แตละแบบก็จะมีสมมติฐานแตกตางกันไป เชน ลักษณะการกระจายตัวของขอมูล

เปนแบบมาตรฐาน ถาเราเอาขอมูลที่ไมไดมีการกระจายตัวแบบมาตรฐานไปหาผลลัพธทางสถิติ ผลลพัธท่ี

ออกมาก็จะคลาดเคล่ือนได 
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2.5 เครือขายคอมพิวเตอร (computer network) 

2.5.1 ระบบสื่อสารขอมูล 

 การสื่อสารขอมูล (data communication) คือการสงขอมูลจากคอมพิวเตอรเครื่องหน่ึงไปยัง

คอมพิวเตอรอีกเครื่องหน่ึงโดยผานตัวกลาง เชน สายสง สญัญาณวิทย ุในยุคแรกๆ ของการสงขอมูล 

คอมพิวเตอรจะตองสงขอมูลไปยังคอมพิวเตอรกลางหน่ึงตัวซึ่งทําใหลาชา ตอมาไดมีการคิดคนระบบเครือขาย

คอมพิวเตอร (computer network) ซ่ึงสามารถทําใหคอมพิวเตอรตั้งแตสองเคร่ืองขึ้นไปสามารถสื่อสารกันได

โดยไมตองสงขอมูลไปประมวลผลที่คอมพิวเตอรตัวกลาง ซึ่งระบบเครือขายนี้ไดถูกพัฒนามาเรื่อยๆ จน

กลายเปนอินเทอรเน็ตในปจจุบัน การมีระบบเครือขายน้ันมีขอดี เชน 

1) ทําใหผูใชหลายคนสามารถเขาถึงขอมูลไดพรอมกัน เน่ืองจากระบบเครือขายทําใหเราสามารถใช

แฟมขอมูลหรือโปรแกรมรวมกันได ผูใชก็จะไดขอมูลท่ีเปนปจจุบันท่ีสุดและเปนชดุเดียวกัน

ตลอดเวลา ซึ่งดีกวาการเก็บไฟลแตละเวอรชันแยกของใครของมัน 

ทําใหผูใชสามารถใชอุปกรณรวมกันได เชน เครื่องพิมพ เครื่องสแกน ทําใหประหยัดงบประมาณ

ในการลงทุน 

2) ทําใหผูใชสามารถสื่อสารกันไดดีขึ้น เชน การใชอีเมล โปรแกรมสังคมออนไลนหรือโปรแกรม

สื่อสารอ่ืน ทําใหการสื่อสารระหวางคนในองคกรทําไดรวดเร็วยิ่งขึ้น และสามารถสงไฟลภาพและ

เอกสารถึงกันไดดวย นอกจากนี้การมีระบบเครือขายทําใหเราสามารถประชุมทางไกลโดยไมตอง

เดินทางมาอยูในสถานที่เดียวกันไดดวย 

3) ทําใหการสํารองขอมูล (data backup) ทําไดงายขึ้น เนื่องจากเม่ือเรามีระบบเครือขาย การ

คัดลอกขอมูลท่ีเปนปจจุบันที่สุดมาเก็บไวจึงทําไดงายขึ้น 

1. อุปกรณในการสื่อสารขอมูล 

การเชื่อมตอเครือขายจําเปนตองใชอุปกรณพื้นฐานคือ 1) อุปกรณสงขอมูล 2) ตัวกลางในการสง

ขอมูลหรือสายสงขอมูล และ 3) อุปกรณรับขอมูล อุปกรณสงและรับขอมูลอาจจะเปนอุปกรณชนิดเดียวกัน 

เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล หรืออาจจะเปนอุปกรณตางชนิดกัน เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคลกับเราเตอร ก็ได 

กอนท่ีเราจะอธิบายเก่ียวกับอุปกรณตัวกลางในการสงขอมูล เราขออธิบายเก่ียวกับพื้นฐานทั่วไปของการสง

ขอมูลกอน 
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ชนิดของการสงขอมูลตามทิศทางการสงขอมูล 

1) การสงแบบทิศทางเดียว (simplex transmission) การสื่อสารที่สามารถสงขอมูลไดในทิศทาง

เดียวเทานั้น เชน การสงสัญญาณจากสถานีโทรทัศนมายังเคร่ืองรับโทรทัศน 

2) การสงแบบสองทิศทาง (duplex transmission) คือการสื่อสารท่ีสามารถรับและสงขอมูลไดท้ัง

สองทิศทาง คือไปและกลับ 

 - การสงแบบสองทิศทางพรอมกันไมได (half-duplex transmission) คือการสื่อสารที่

อุปกรณสามารถรับและสงขอมูลไปกลับกันได แตสงพรอมกันไมได เชน การสื่อสารโดยใชวิทยุสื่อสาร 

 - การสงแบบสองทิศทางพรอมกันได (full-duplex transmission) คือการสื่อสารท่ีอุปกรณ

สามารถรับและสงขอมูลไปกลับกันไดในเวลาเดียวกัน เชน การสื่อสารโดยใชโทรศัพท 

การส่ือสารแบบแอนะล็อก (analog) และดิจิทัล (digital) 

 โดยปกติแลวสัญญาณที่เกิดขึ้นในเคร่ืองคอมพิวเตอรจะเปนสัญญาณดิจิทัล (digital) แตสัญญาณที่ใช

สงในตัวนํา สายสง และสื่อกลางที่มีอยูอยางแพรหลายจะเปนสัญญาณแบบแอนะล็อก (analog) ดังน้ันในการ

สื่อสารขอมูลระหวางคอมพิวเตอร เราจะตองทําการแปลงสญัญาณจากดิจิทัลเปนแอนะล็อกกอนสงไปยังสาย

สง กระบวนการน้ีเราเรียกวา มอดูเลชัน (modulation) และเมื่อสัญญาณไปถึงยังเคร่ืองรับแลว จะตองมีการ

แปลงสัญญาณแอนะล็อกจากสื่อกลางไปเปนสัญญาณดิจิทัล กระบวนการนี้เราเรียกวา ดมีอดูเลชัน 

(demodulation) สวนเครื่องแปลงสัญญาณกลับไปกลับมาน้ีเราเรียกวา โมเด็ม (modem: modulator-

demodulator) 

 อยางไรก็ตาม การสงในสายสงแบบแอนะล็อก เชน สายโทรศัพท น้ันจะถูกจํากัดความเร็วอยูท่ี 56 

กิโลบิตตอวินาที แตการสื่อสารกันภายในเครือขายคอมพิวเตอรสามารถมีความเร็วไดถึง 10 เมกะบิตตอวินาที 

ดังน้ันจึงไดมีการพัฒนาสายโทรศัพทแบบดิจิทัลขึ้นมา ทําใหการสื่อสารโดยผานสายสงแบบนี้ไมตองใชโมเด็ม 

แตตองใชวงจรอิเล็กทรอนิกสพิเศษเพิ่มข้ึนมา ระบบการสงขอมูลแบบดิจิทัลนี้ มีตัวอยางเชน ระบบไอเอสดีเอ็น 

(ISDN: Integrated Service Digital Network) หรือระบบพีอารไอ (PRI: Primary Rate ISDN) ที่ใช

สายโทรศัพทแบบดิจิทัล สามารถสงสัญญาณไดทีละหลายชองสัญญาณ ซึ่งทําใหระบบพีอารไอนั้นสามารถสง

สัญญาณไดถึง 1.544 เมกะบิตตอวินาทีในระดับความกวาง T1 และสงสัญญาณไดถึง 44.736 เมกะบิตตอ

วินาทีในระดับความกวาง T3 [17] 
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 นอกจากระบบไอเอสดีเอ็นแลว ยังมีระบบการสื่อสารแบบดจิิทัลอื่นๆ ที่มีประสิทธิภาพสูงกวา เชน 

ระบบดีเอสแอล (DSL: Digital Subscriber Line) ที่มีความเร็วในการสื่อสารขอมลูถึง 52 เมกะบิตตอวินาที ดี

เอสแอลมีระบบยอยอีกหลายแบบ (ผูใหบริการบางแหงมีหลายระบบยอยตามความเร็ว จึงอาจจะเรียกรวมวา

เปนระบบเอ็กซดีเอสแอล (xDSL)) ระบบดีเอสแอลเปนบริการสื่อสารขอมูลความเร็วสูงโดยใชคูสายโทรศัพท 

เหมาะกับการใชงานอินเทอรเน็ตความเร็วสูง (ความเร็วของการสื่อสารขอมูลในระบบนี้จะแลวแตผูใหบริการ

กําหนดไวสําหรับราคาตางๆ) ในป พ.ศ. 2559 นี้พบวาในประเทศไทยมีการแขงขันจากหลายผูใหบริการ ทําให

ความเร็วในการใหบริการน้ันมากข้ึนจากแตกอน คืออยูที่มากกวา 3 เมกะบิตตอวินาทีสําหรับการดาวนโหลด 

(download) ขอมูล และ 512 กิโลบิตตอวินาทีสําหรับการอัปโหลด (upload) ขอมูล (ผูใหบริการบางราย

อาจจะใหบริการที ่10-50 เมกะบิตตอวินาทีเลยทีเดียว) [18], [19] นอกจากนี้ยังมีการสื่อสารขอมูลความเร็ว

สูงโดยใชสายเคเบิลเสนใยนาํแสงซึ่งใหความเร็วในการรับสงขอมูลมากกวาระบบดีเอสแอลอีกดวย 

ตัวกลางในการสงขอมูล 

ในระบบสื่อสารขอมูลสวนมากจะมีการใชตัวกลางแบบผสมตามสภาพภูมิศาสตรและความตองการ

ของผูใช ตัวกลางในการสื่อสารขอมูลท่ีพบไดบอยมีดังตอไปน้ี 

1) สายคูบิดเกลียว (twisted pairs) ทําดวยสายทองแดงหุมฉนวนจับคูแลวบิดเปนเกลียว เปนสายสง

ขอมูลท่ีไดรับความนิยมมาก สายคูบิดเกลียวจะถูกรบกวนจากสัญญาณอื่นๆ ไดงาย แตมีราคาถูกและติดตั้งงาย 

ในคอมพิวเตอรสวนมากจะมีชองเสียบหัวของสายประเภทน้ีอยู (ท่ีเรานิยมเรียกวา ชองตออีเธอรเน็ต 

(Ethernet) หรือแลน (LAN)) อัตราการสงขอมูลจะขึ้นอยูกับชนิดยอยของสายอีกที แตโดยทั่วไปจะอยูที่ 100-

1,000 เมกะบิตตอวินาทีสําหรับสายประเภทแคทไฟวอี (Cat5e) [20] 

2) สายเคเบิลรวมแกน (coaxial cable) จะมีตัวนําอยูในแกนกลางของสายแลวหุมฉนวนและเปลือก

เพื่อปองกันการรบกวน สายเคเบิลรวมแกนสามารถติดตั้งใตดินหรือในน้ําได และสามารถเดินสายไดยาวกวา

สายคูบิดเกลียวในการวางสายชวงหนึ่งๆ อัตราการสงขอมูลจะอยูประมาณ 10-100 เมกะบิตตอวินาที [20] 

3) สายเคเบิลเสนใยนําแสง (optical fiber cable) ประกอบดวยเสนใยนําแสงขนาดเล็กๆ ใชสัญญาณ

แสงสงขอมูล มีอัตราการสงขอมูลท่ีมากกวาสายคูบิดเกลียวและสายเคเบิลรวมแกนมากเนื่องจากความเร็วของ

แสงและไมมีสัญญาณรบกวนจากสัญญาณไฟฟาอ่ืนๆ แตการเชือ่มตอสายทําไดยาก และสายเปราะบางแตกหัก

งาย สายเคเบิลเสนใยนําแสงมีอัตราการสงขอมูลสูงมาก ในป ค.ศ. 2014 มีรายงานวานกัวิจัยของประเทศ

เนเธอรแลนดและสหรัฐอเมริการสามารถสงขอมูลผานสายเคเบิลเสนใยนําแสงไดถึง 32 เทระบิตตอวินาที [21] 
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แตเมื่อนํามาใชจริงโดยทั่วไปอัตราการสงขอมูลจะต่ํากวานี้มาก โดยอยูที่ระดับกิกะบิตตอวินาที แตก็ยังสูงกวา

สายคูบิดเกลียวและสายเคเบิลรวมแกนอยูดี  

4) คลื่นไมโครเวฟ (microwave) ใชในการสงขอมูลแบบไรสายในเสนทางที่ปราศจากสิ่งกีดขวาง 

(line of sight) ดังน้ันจึงตองมีการติดตั้งสถานีไมโครเวฟในการสงตอสัญญาณเปนชวงๆ ปกติสถานีรับสง

ไมโครเวฟจะอยูในที่สูงเพื่อไมใหมีสิ่งกีดขวางและอยูหางกันประมาณ 30 กิโลเมตร 

5) คลื่นความถ่ีวิทยุ (radio frequency) ใชในการสงขอมูลแบบไรสายเชนกัน แตคล่ืนวิทยุสามารถ

สะทอนและหักเหได เราใชคลื่นความถี่วิทยุในการสงขอมูลในระบบโทรศัพทเคลื่อนท่ี ระบบเครือขายไรสาย

วายฟาย (wifi) และระบบดาวเทียม 

2. โปรโตคอลในการสื่อสารขอมูล 

โปรโตคอล (protocol) เปนกฎเกณฑที่กําหนดขึ้นเพื่อใหคอมพิวเตอรที่อยูในเครือขายสามารถสื่อสาร

กันได โปรโตคอลเปรียบเทียบไดกับภาษานั่นเอง เชน ประเทศไทยกําหนดใหใชภาษาไทยเปนภาษาราชการ ผู

ที่จะติดตอราชการในประเทศไทยก็จะตองใชภาษาไทยเทานั้น ไมเชนนั้นก็จะคุยกันไมรูเรื่อง ในเครือขายหนึ่ง

สามารถมีไดหลายโปรโตคอล แตในการสื่อสารนั้นเราจะตองกําหนดโปรโตคอลไวในหัวของขอความหรือกอน

ขอมูลท่ีเราตองการจะสื่อสาร โปรโตคอลหลักที่ใชในการสื่อสารในอินเทอรเน็ตปจจุบัน คือ โปรโตคอลทีซีพีไอ

พี (TCP/IP)  

2.5.2 เครือขายคอมพิวเตอร 

1) โทโพโลยีของเครือขาย (network topology) 

โทโพโลย ี(topology) ของเครือขาย คือลักษณะการตออุปกรณที่ใชในเครือขาย ซึ่งมีหลายแบบ แต

ในท่ีนี้เราจะอธิบายแบบพื้นฐาน 3 แบบ คือแบบรูปดาว (star) แบบบัส (bus) และแบบวงแหวน (ring) ในการ

อธิบายโทโพโลยีนี้ เราจะเรียกอุปกรณในเครือขายหรือคอมพิวเตอรในเครือขายวา โนด (node) 

โทโพโลยีแบบรูปดาว (star) เปนลักษณะการตออุปกรณที่มีโนดอยูตรงกลาง (โดยทั่วไปจะเปนเราเตอรหรือ

สวิตช) มีโนดตางๆ ตอเขากับโนดตรงกลางนี้และมีการสื่อสารถึงโนดตัวอ่ืนๆ ผานโนดตรงกลางน้ีเชนกัน ดังนั้น

ถาการสื่อสารระหวางตัวกลางกับโนดใดๆ ลมเหลวก็จะไมกระทบกับการสื่อสารของโนดตัวอ่ืนๆ แตถาโนด

ตัวกลางเกิดลมเหลวขึ้นมา การสื่อสารก็จะลมเหลวทั้งระบบ 
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รูปท่ี 1 ตัวอยางโทโพโลยีแบบรูปดาว 

ที่มา: http://www.conceptdraw.com/examples/topologies 

โทโพโลยีแบบบัส (bus) เปนลักษณะการตออุปกรณที่มีสายสงหลักเสนเดียว แลวแตละโนดจะตอเขากับ

เครือขายและสื่อสารผานสายสงเสนนี้ ทําให ณ ขณะหน่ึงจะมีเพียงโนดเดียวเทานั้นที่จะสามารถสงขอมูลได 

หากมีการสงขอมูลมาในเวลาที่ทับกันโนดที่กําลังสงขอมูลทั้งหมดจะตองหยุดสงและพยายามสงใหมทีหลัง โดย

หวังวาจะไมมีเคร่ืองอื่นสงมาพรอมกันอีก ขอดีของการตอเครือขายแบบนี้คือเราสามารถเพิ่มโนดไดเลยโดยไม

กระทบกับการทํางานของโนดอ่ืน แตขอมูลท่ีสงเขาสายสงกจ็ะถูกเห็นโดยโนดทั้งหมดในเครือขายนั้น 

 

รูปท่ี 2 ตัวอยางโทโพโลยีแบบบัส 

ที่มา: http://www.conceptdraw.com/examples/topologies 

โทโพโลยีแบบวงแหวน (ring) เปนลักษณะการตออุปกรณทีเ่ชื่อมตอโนดตางๆ เปนแบบลูกโซวงกลม โดยมี

ทิศทางการสื่อสารทางเดียว การสงขอมูลในเครือขายจะสงใหเพื่อนบานหรือโนดท่ีติดกัน หากโนดนั้น
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ตรวจสอบแลวพบวาไมใชขอมูลของตัวเองก็จะสงตอใหกับโนดตอไปท่ีอยูติดกันไปเรื่อยๆ จนถึงโนดปลายทาง 

การสงแบบนี้ทําใหโนดในเครือขายบางโนดสามารถเห็นขอมูลที่ไมใชของตัวเองได และหากโนดใดโนดหน่ึงใน

เครือขายลมเหลวก็จะทําใหระบบลมเหลวเชนกัน 

 

รูปที่ 3 ตัวอยางโทโพโลยีแบบวงแหวน 

ที่มา: http://www.conceptdraw.com/examples/topologies 

2) ระบบเครือขายทองถิ่น (LAN) เครือขายวงกวาง (WAN) และอินเทอรเน็ต (Internet) 

เรารูวาการตอเครื่องคอมพิวเตอรเขาดวยกันหลายๆ เครื่องและใชโปรโตคอลในการสื่อสารนั้นทําให

เกิดระบบเครือขายคอมพิวเตอรข้ึนมา แตระบบเครือขายคอมพิวเตอรก็ยังสามารถแบงไดตามขนาดและ

ลักษณะการใชงานของเครือขาย ไดแก ระบบเครือขายทองถิ่น ระบบเครือขายวงกวาง และอินเทอรเน็ต 

ระบบเครือขายทองถ่ิน หรือ แลน (LAN: local area network) เปนเครือขายท่ีรวมคอมพิวเตอรท่ี

ตองการเชื่อมกันเพื่อใชทรัพยากรในระบบรวมกัน เชน ฮารดแวร ซอฟตแวร ขอมูล ระบบแลนใชสําหรับ

เชื่อมตอคอมพิวเตอรที่อยูไมไกลกันมาก เชน ระหวางคอมพิวเตอรในอาคารหรือสํานักงานใกลกัน โดยระบบ

แลนจะใชอุปกรณคราวๆ ดังนี้ 

- แผงวงจรเครือขาย (network interface card: NIC) ใชเสียบหรือบรรจุอยูในเคร่ืองคอมพิวเตอร

เพื่อใชตอกับสายสง หรือใชรับสงคลื่นสัญญาณวิทยุในการสื่อสารกับคอมพิวเตอรเคร่ืองอ่ืน แผงวงจรเครือขาย

จะมีเลขประจําตัวซึ่งจะไมซ้ํากันเลยท้ังโลก 
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- สายสงนําสัญญาณ อาจจะเปนสายคูบิดเกลียว (twisted pairs) สายเคเบิลรวมแกน (coaxial 

cable) สายเคเบิลเสนใยนําแสง (optical fiber cable) หรืออาจจะไมมีสายสงเลยก็ไดถาเปนระบบแลนแบบ

ไรสาย (wireless LAN) ซึ่งจะใชคลื่นสัญญาณวิทยุแทนในการสื่อสารแทน 

- สวิตช (switch) และเราเตอร (router) ใชสําหรับสงตอขอมูลจากเครือขายหนึ่งไปอีกเครือขายหนึ่ง 

รวมท้ังหาเสนทางการสงขอมูลระหวางเครือขายดวย 

คอมพิวเตอรที่อยูในแลนหนึ่งๆ น้ันโดยมากจะสื่อสารกันดวยโปรโตคอลอีเธอรเน็ต (Ethernet) ที่ใช

โทโพโลยีแบบดาว ในบางกรณีสายสงไมสามารถรับและสงขอมูลไดในเวลาเดียวกัน จึงไดมีการกําหนด

กฎเกณฑในการสงขอมูลเพื่อไมใหเกิดการชนกันของขอมูล เรียกวา วธิซีีเอสเอ็มเอซีดี (CSMA/CD: Carrier 

Sense Multiple Access with Collision Detection) ซึ่งเครื่องท่ีตองการสงขอมูลจะตอง “ฟง” วามีการสง

ขอมูล ณ ขณะน้ันหรือไม หากไมมีจึงคอยสงขอมูล แตถาสงไปแลวขอมูลเกิดชนกับอีกฝงทุกเครื่องจะตองหยุด

การสงขอมูล รอเปนระยะเวลาหน่ึง แลวจึงพยายามสงขอมูลเขาสายใหม ในหอหรือกอนขอมูล (frame) ที่สง

โดยอีเธอรเน็ตนั้น บรรจุกอนขอมูล (packet) ที่ใชโปรโตคอลทีซีพีไอพี (TCP/IP) ท่ีใชในการสื่อสารระหวาง

อุปกรณตางๆ ในอินเทอรเน็ตได 

ระบบเครือขายทองถิ่นหรือแลนที่อยูหางกันจะถูกเชื่อมตอเขาดวยกันโดยระบบเครือขายวงกวาง หรือ 

แวน (WAN: Wide Area Network) เชน การตอระบบแลนที่สํานักงานในกรุงเทพใหเขากับระบบแลนท่ี

สํานักงานท่ีตางจังหวัด ซ่ึงการตอนี้อาจจะตอเขากับระบบโทรศัพท หรือตอเขากับระบบอินเทอรเน็ต 

อินเทอรเน็ต (Internet) เปนระบบเครือขายท่ีซับซอนมากเพราะเปนเครือขายท่ีตอระบบเครือขาย

อ่ืนๆ ท้ังโลกเขาไวดวยกัน ทําใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทุกมุมโลกสามารถสื่อสารกันได เครือขายอินเทอรเน็ตจะใช

โปรโตคอลทีซีพีไอพี (TCP/IP) ในการสื่อสารโดยไมมีการควบคุมการตอเครือขายโดยองคกรใดองคกรหน่ึง ใน

การรับสงขอมูลในอินเทอรเน็ต คอมพิวเตอรจะตองทราบที่อยูท่ีเรียกวาท่ีอยูไอพี (IP address) ปลายทาง หรือ

ชื่อของเคร่ืองท่ีจะรับขอมูล (กระบวนการท่ีจะเปลี่ยนชื่อของเคร่ืองใหเปนท่ีอยูไอพีจะใชบริการดีเอ็นเอส 

(DNS)) ขอมูลจะถูกสงผานระบบเครือขายที่ซับซอนนี้โดยผูใชไมจําเปนตองทราบเสนทางการเดินทางของ

ขอมูลเพราะเราเตอร สวิตช และอุปกรณอ่ืนๆ ในอินเทอรเน็ตจะจัดการใหเองโดยอัตโนมัต ิ

3) ระบบการกระจายการทาํงาน (distributed application) ในเครือขายคอมพิวเตอร  

ระบบการกระจายการทาํงาน (distributed application) ในเครือขายคอมพิวเตอรสามารถเปนแบบ

ไคลเอนต-เซิรฟเวอร (client-server) หรือแบบเพียรทูเพียร (peer to peer) ก็ได ระบบการทํางานแบบ
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ไคลเอนต-เซิรฟเวอรนั้น จะมีคอมพิวเตอรซึ่งเปนตัวบริการขอมูลหรือบริการอ่ืนๆ เรียกวา เซิรฟเวอร ท่ี

เซิรฟเวอรอาจจะมีท่ีเก็บขอมูล เครื่องพิมพความเร็วสูง หรืออุปกรณอ่ืนๆ ไวบริการ สวนตัวรับบริการท่ีเรียกวา 

ไคลเอนต จะสงคําสั่งขอรับบริการตางๆ ไปที่เซิรฟเวอร เมื่อเซิรฟเวอรไดรับคําส่ังและประมวลผลตามที่

ไคลเอนตตองการแลว ก็จะสงผลหรือขอมูลกลับมาใหไคลเอนตเพ่ือที่ไคลเอนตจะนําผลหรือขอมูลนั้นไปใช

ตอไป  

สวนการทํางานแบบเพียรทูเพยีรน้ัน จะไมมีเครื่องใดเปนเซิรฟเวอรหลักเพื่อควบคุมการบริการหรือ

การทํางานในเครือขาย น่ันคือคอมพิวเตอรในระบบนี้มีสถานะเทากันหมดและแบงปนทรัพยากรในเครือขาย 

คือทุกเครื่องสามารถเปนไดทั้งผูใหบริการและผูรับบริการ เพียรทูเพียรถูกออกแบบมาใหกระจายงานหรือการ

ประมวลผลออกไปยังคอมพิวเตอรหลายเครื่อง [22] ซึ่งตางจากระบบเซิรฟเวอรท่ีการประมวลผลหลักจะอยูท่ี

ตัวเซิรฟเวอรเครื่องเดียว ขอดีคือหากเครื่องใดเครือ่งหนึ่งลมเหลว ก็ยังมีทรัพยากรในเครื่องอื่นๆ ท่ีสามารถ

ใหบริการได แตขอเสียคือการทํางานอาจจะชากวาระบบไคลเอนต-เซิรฟเวอรได 

4) ตัวอยางการใชงานในระบบเครือขาย 

ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส หรือ อีเมล (email) เปนการแลกเปลี่ยนรับสงขาวสารในลักษณะขอความจดหมาย

จากบัญชีผูใชหนึ่งไปยังบัญชีผูใชอื่นๆ ซึ่งตัวอีเมลจะถูกเก็บอยูในเมลเซิรฟเวอร (mail server) โดยผูใชสามารถ

ใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมอีเมล เชน เอาตลุก (Outlook) หรือ จีเมล (Gmail) ดึงอีเมลของตัวเองมาจาก

เมลเซิรฟเวอรเพื่ออานอีเมลและเขียนอีเมลในคอมพิวเตอรของตนเองได 

การแบงปนทรัพยากรและไฟล (resource and file sharing) เปนการเขาถึงไฟลหรือทรัพยากรอ่ืน เชน 

เครื่องพิมพ รวมกันผานระบบเครือขาย นั่นคือไฟลหรือทรัพยากรอาจจะถูกเก็บไวในคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่ง 

แตเราอนุญาตใหเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอื่นเขาถึงทรัพยากรนั้นผานระบบเครือขาย โดยที่ผูใชไมจําเปนตอง

เดินไปท่ีเครื่องนั้นๆ จริง หรือผูใชอาจจะไมรูเลยก็ไดวาเครือ่งนั้นอยูที่ไหน รูแตเพียงวามีทรัพยากรท่ีเรา

ตองการใชอยู ตัวอยางของซอฟตแวรที่ใชในการแบงปนไฟล เชน ดร็อปบ็อกซ (Dropbox กูเกิลไดรฟ 

(Google Drive) 

การประชุมทางไกล (telecomference) เปนการประชุมโดยที่ผูเขารวมประชุมไมจาํเปนตองอยูที่เดียวกัน 

ซึ่งทําใหประหยัดคาใชจายในการเดินทางมาอยูรวมกัน นั่นหมายความวาผูเขารวมประชมุอาจจะอยูหางกันคร่ึง

โลกก็ได โดยปกติแลวการประชุมทางไกลจะมีการสงทั้งเสียงและภาพเคลื่อนไหวผานระบบเครือขายดวย

คุณภาพการสงตางกัน ข้ึนอยูกับคุณภาพของเครือขายในแตละที่ ดังนั้น นอกจากเราจะตองมีคอมพิวเตอรท่ีตอ
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กับเครือขายแลวเรายังตองมีไมโครโฟนและกลองวิดีโออีกดวย แตจริงๆ แลวการสงเฉพาะเสียงก็สามารถถือได

วาเปนการประชุมทางไกลไดเชนกัน ตัวอยางของซอฟตแวรที่ใชในการประชุมทางไกล เชน สไกป (Skype) กู

เกิลแฮงกเอาต (Google Hangout)  

ระบบบริการออนไลน (online service) บางบริษัทไดเปดใหบริการตางๆ โดยตอเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใช

เขากับเซิรฟเวอรหรือตัวใหบริการผานเครือขายคอมพิวเตอร เชน บริการที่ผูใชสามารถสบืคนขอมูล ขอขอมูล 

สอบถามปญหาที่บริษัทใหบริการอยู เชน ขอมูลพยากรณอากาศ ขาว เกม การศึกษา ขอมูลการเงิน ขอมูล

การอัปเดตซอฟตแวร ท้ังนี้อาจจะผานโปรแกรมเฉพาะอยางหรือผานเว็บเบราเซอรก็ได 

เวิรลวายดเว็บ (World Wide Web: WWW) หรือเรียกสั้นๆ วา เว็บ (web) เปนพื้นที่เก็บขอมูลขนาดใหญ 

โดยขอมูลแตละชิ้นจะถูกเก็บไวท่ีเว็บเซิรฟเวอร (web server) และใชโปรแกรมเว็บเบราเซอร (web 

browser) ในการเรียกขอมูลในเซิรฟเวอรนั้นมาดูท่ีเคร่ืองของผูใช เราสามารถเขาถึงขอมูลตางๆ ผานท่ีอยูที่

เรียกวา ยูอารแอล (URL) ขอมูลจะอยูในรูปของภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) และสามารถเชื่อมตอ (link) ไป

ยังขอมูลตัวอ่ืนในเว็บได ดังท่ีไดอธิบายไวในบทกอนหนาน้ีแลว บนเว็บนี้มีบริการออนไลนเปนจํานวนมากท่ีเรา

สามารถเขาถึงผานเว็บเบราเซอรไดเลย บริการท่ีเปนท่ีนิยมในปจจุบัน เชน สังคมออนไลน การสืบคนขอมูล

ออนไลน ธนาคารออนไลน ท่ีเก็บขอมูลออนไลน แอปพลิเคชันออนไลน และการใชทรัพยากรตางๆ ออนไลน 

  


