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บทที ่1 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
 

1. ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
คอมพิวเตอร์มาจากภาษาละตินว่า Computare ซึ่งหมายถึง การนับ หรือ การค านวณ พจนานุกรม ฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ไว้ว่า "เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท า 
หน้าที่เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีทางคณิตศาสตร์" คอมพิวเตอร์จึง
เป็นเครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้ท างานแทนมนุษย์ ในด้านการคิดค านวณและสามารถจ าข้อมูล 
ทั้งตัวเลขและตัวอักษรได้เพ่ือการเรียกใช้งานในครั้งต่อไป นอกจากนี้ ยังสามารถจัดการกับสัญลักษณ์ได้ด้วย
ความเร็วสูง โดยปฏิบัติตามข้ัน ตอนของโปรแกรม คอมพิวเตอร์ยังมีความสามารถในด้านต่างๆ อีกมาก อาทิเช่น 
การเปรียบเทียบทางตรรกศาสตร์ การรับส่งข้อมูล การจัดเก็บข้อมูลในตัวเครื่องและสามารถประมวลผลจากข้อมูล
ต่างๆ ได้ แสดงแผนภาพการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันได้ดังนี้ 

 
รูปการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

1.1 ประวัติของคอมพิวเตอร์ 
เป็นเรื่องยากท่ีจะชี้ชัดลงไปว่าอุปกรณ์ใดจัดเป็นคอมพิวเตอร์ยุคแรก ๆ เพราะค าว่า "คอมพิวเตอร์" เองก็มี

การตีความเปลี่ยนไปมาอยู่เสมอ แต่จุดเริ่มของค านี้หมายถึงคนท่ีท าหน้าที่เป็นนักค านวณในสมัยนั้น  
   - ค.ศ. 1930 ถึงช่วงปี ค.ศ. 1940 เป็นช่วงที่โลกได้มีคอมพิวเตอร์ที่สามารถโปรแกรมได้และค านวณ
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ผลลัพธ์ได้มีประสิทธิภาพจริง แต่เป็นการยากท่ีจะตัดสินได้ว่าคอมพิวเตอร์เครื่องแรกของโลก ENIAC (Electronics 
Numerical Integrator and Computer) เกิดข้ึนในปี1946 และประดิษฐ์โดยจอห์น ดับลิว มอชลีย์ (John W. 
Mauchly) และ เจ เพรสเพอร์ เอคเกิรต (J.Prespern Eckert) ท างานโดยใช้หลอดสุญญากาศจ านวน 18,000 
หลอด มีน้ าหนัก 30 ตัน ใช้เนื้อที่ห้อง 15,000 ตารางฟุต เวลาท างานต้องใช้ก าลังไฟถึง 140 กิโลวัตต์ ค านวณใน
ระบบเลขฐานสิบ 

- ค.ศ. 1941 เป็นครั้งแรกท่ีโลกได้มีเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องแรกที่สามารถตั้งโปรแกรมได้อย่างอิสระ 
ผู้พัฒนาคือ Konrad Zuse และชื่อคอมพิวเตอร์คือ Z1 Computer  
   - ค.ศ. 1953 ไอบีเอ็ม (IBM) ออกจ าหน่าย EDPM เป็นครั้งแรก และเป็นก้าวแรกของไอบีเอ็มในธุรกิจ
คอมพิวเตอร์ 
  - ค.ศ. 1954 John Backus และ IBM ร่วมกันสร้างภาษาคอมพิวเตอร์ชื่อ FORTRAN ซึ่งเป็นภาษา
ระดับสูง (high level programming language) ภาษาแรกในประวัติศาสตร์คอมพิวเตอร์  
   - ค.ศ. 1955 (ใช้จริง ค.ศ. 1959) สถาบันวิจัยสแตนฟอร์ด, ธนาคารแห่งชาติอเมริกา, และ บริษัท
เจเนอรัลอิเล็กทริก ร่วมกันสร้าง ERMA และ MICR ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์เครื่องแรกในธุรกิจธนาคาร 
   - ค.ศ. 1958 Jack Kilby และ Robert Noyce เป็นผู้สรา้ง Integrated Circuit หรือ ชิป(Chip) เป็นคร้ังแรก 
   - ค.ศ. 1962 สตีฟ รัสเซลล์ และ เอ็มไอท ีได้พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์เป็นครัง้ แรกของโลกชื่อว่า "Spacewar" 
   - ค.ศ. 1964 Douglas Engelbart เป็นผูป้ระดิษฐ์เมาส ์และ ระบบปฏิบัติการแบบวนิโดวส์ 
   - ค.ศ. 1969 เป็นปทีี่ก าเนิด ARPAnet ซึ่งเป็นจดุเร่ิมต้นของอินเทอร์เน็ต 

- ค.ศ. 1970 (อินเทล) พัฒนาหน่วยความจ าชัว่ คราวของคอมพิวเตอร์หรือ RAM เป็นครัง ้แรก 
   - ค.ศ. 1971 Faggin, Hoff และ Mazor พัฒนาไมโครโปรเซสเซอร์ตัวแรกของโลกให้อินเทล (Intel) 
   - ค.ศ. 1971 Alan Shugart และ IBM พัฒนา ฟลอปปี้ดสิก ์เป็นครัง ้แรก 
   - ค.ศ. 1973 Robert Metcalfe และ Xerox ได้พัฒนาระบบอีเทอร์เน็ต (Ethernet) ส าหรับระบบ 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
   - ค.ศ. 1974 ถึง ค.ศ. 1975 Scelbi และ Mark-8 Altair และ IBM ร่วมกันวางจ าหน่ายคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับผู้ใช้รายย่อยเป็นคร้ังแรก 
   - ค.ศ. 1976 ถึง ค.ศ. 1977 ถือก าเนิด Apple I, II และ TRS-80 และ Commodore Pet Computers 
ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลรุน่แรกๆ ของโลก 
   - ค.ศ. 1981 ไมโครซอฟท ์วางจ าหน่าย MS-DOS ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการที่ได้รบัความนิยมทีสุ่ดในช่วงนัน้ 
   - ค.ศ. 1983 บริษัทแอปเปิล ออกคอมพิวเตอร์รุ่น Apple Lisa ซึ่งเป็นคอมพิวเตอร์รุ่นแรกที่ใช้ระบบ GUI 
   - ค.ศ. 1984 บริษัทแอปเปิล วางจ าหน่ายคอมพิวเตอร์รุ่น แอปเปิล แมคอินทอช ซึ่งท าให้มีการใช้ 
คอมพิวเตอร์อย่างกว้างขวาง 

- ค.ศ. 1985 ไมโครซอฟท ์วางจ าหน่าย ไมโครซอฟท ์วินโดวส ์เป็นคร้ังแรก 
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2. วิวัฒนาการของคอมพิวเตอร์ 
คอมพิวเตอร์นั้นมีวิวัฒนาการที่รวดเร็วมาก ตั้งแต่ยุคสมัยดึกด าบรรพ์เป็นต้นมา มนุษย์เรามีความ 
พยายามที่จะคิดค้นเครื่องมือให้มาช่วยในการค านวณและการนับ ตั้งแต่เริ่มต้นใช้นิ้วมือนับ จนมาใช้ก้อนกรวด 
หิน มนุษย์จึงคิดค้นวิธีการที่ง่ายกว่านี้ จนกลายมาเป็นกลไกท่ีใช้ในการค านวณ จนวิวัฒนาการมาเป็น 
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน โดยแบ่งเป็น 4 ยุค ดังนี้ 

 ยุคก่อนเครื่องจักรกล (Premachanical) 

 ยุคเครื่องจักรกล (Mechanical) 

 ยุคเครื่องจักรกลระบบอิเล็กทรอนิกส์ (Electromechanical) 

 ยุคเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic) 
 

2.1 คอมพิวเตอร์ในยุคก่อนเครื่องจักรกล (ประมาณ 2,000 - 3,000 ปีมาแล้ว) 
   ประวัติของคณิตศาสตร์เริ่มต้นเมื่อคนเราต้องจดนับปริมาณท่ีมากกว่าหนึ่ง มนุษย์เผ่าที่เร่ร่อนในยุคแรกนับ
และบันทึกจ านวนสัตว์ในฝูงได้แม้ไม่มีระบบจ านวนเป็นลายลักษณ์อักษรในการนับ โดยเขาใช้วิธีเก็บก้อนกรวดหรือ
เมล็ดพืชไว้ในถุง ถ้าจ านวนมีค่ามากก็จะใช้นิ้วต่างๆ เป็นสัญลักษณ์แทนจ านวน 10 และ 20 พวกเขาได้พัฒนา
แนวคิดเก่ียวกับจ านวนว่าเป็นสัญลักษณ์ซึ่งแตกต่างจากสิ่งของที่ก าลังนับเมื่อการเก็บข้อมูลและการนับมีความ
ซับซ้อนมากข้ึน มนุษย์ได้ประดิษฐ์เครื่องช่วยในการท างานลูกคิดเป็นเครื่องมือชนิดหนึ่งในยุคแรก ซึ่งไม่สามารถชี้
ชัดแหล่งที่มาแน่นอนได้ แต่เป็นไปได้ที่จะมีต้นก าเนิดมาจากชาวบาบิโลน ลูกคิดเป็นที่รู้จักตั้งแต่สมัยกรีกและโรมัน
ตอนต้น ในตอนแรกลูกคิดมีผิวหน้าหยาบใช้เม็ดมันๆ หรือเป็นแผ่นหินใส่เครื่องหมายเพ่ือบอกต าแหน่งจ านวนและ
ใช้ก้อนกรวดเป็นตัวนับชาวโรมันเรียกก้อนกรวดนั้นว่า แคลคูไล ซึ่งก่อให้เกิดค าว่า แคลคูเลชั่น ซึ่งหมายถึงการ
ค านวณขึ้น 

 
รูปลูกคิดของชาวจีน และเครื่องค านวณของปาสคาล 
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   อุปกรณ์ชนิดแรกของโลกท่ีเป็นเครื่องมือในการค านวณก็คือลูกคิดนั่นเอง ซึ่งถือได้ว่า เป็นอุปกรณ์ใช้ 
ช่วยการค านวณที่เก่าแก่ที่สุดในโลกและคงยังใช้งานมาจนถึงปัจจุบัน ในปี พ.ศ. 2158 นักคณิตศาสตร์ชาวสก็อต
แลนด์ชื่อ John Napier ได้สร้างอุปกรณ์ใช้ ช่วยการค านวณข้ึนมา เรียกว่า Napier's Bones มีรูปร่างคล้ายสูตร
คูณในปัจจุบัน ในปี พ.ศ. 2185 นักคณิตศาสตร์ชาวฝรั่งเศสชื่อ Blaise Pascal คิดว่าน่าจะมีวิธีที่จะค านวณตัวเลข
ได้ง่ายกว่า เขาได้ออกแบบ เครื่องมือช่วยในการค านวณโดย ใช้หลักการหมุนของฟนั เฟืองหนึ่งอันถูกหมุนครบ 1 
รอบ ฟันเฟืองอีกอันหนึ่งซึ่งอยู่ ทางด้านซ้ายจะถูกหมุนไปด้วยในเศษ 1 ส่วน 10 รอบ เครื่องมือของปาสคาลนี้ถูก
เผยแพร่ออกสู่สาธารณะชน เมื่อ พ.ศ. 2188 แต่ไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควรเนื่องจากราคาแพง และเม่ือใช้งาน
จริงจะเกิดฟันเฟืองติดขัดบ่อยๆ ท าให้ผลลัพธ์ที่ได้ไม่ค่อยถูกต้องตรงความเป็นจริง 
 
2.2 คอมพิวเตอร์ในยุคเครื่องจักรกล (ประมาณ ค. ศ. 1791-1871) 
   ชาร์ล แบบเบจ (Charles Babbage) นักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษประดิษฐ์เครื่องวิเคราะห์ (Analytical 
Engine หรือ Difference Engine) มีความสามารถค านวณ, พิมพ์ตารางค่าของตรีโกณมิติฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์
และสมการโพลิโนเมียล (Polynomial) คู่กับสมการผลต่าง (Difference equation) ได้เครื่องจักรกลชนิดนี้ท างาน
ด้วยเครื่องยนต์พลังไอน้ า มีข้อมูลบันทึกอยู่ใน บัตรเจาะรู (Punched Card) จึงสามารถค านวณได้โดยอัตโนมัติ
และเก็บผลลัพธ์ไว้ในหน่วยความจ าก่อนพิมพ์ออกทางกระดาษ หลักการท างานที่มีการรับข้อมูลการประมวลผล 
การแสดงผลได้อย่างอัตโนมัตินี้ ได้น ามาเป็นพ้ืนฐานสร้างคอมพิวเตอร์ในยุคต่อมาจนถึงปัจจุบัน จึงได้ยกย่องให้ 
ชาร์ล แบบเบจ เป็นบิดาแห่งเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 

 

 
รูปแบบจ าลองเครื่อง Analytical Engine หรือ Difference Engine 
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   ในปี ค. ศ. 1815-1852 มีการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ครั้งแรกโดย เอดา ออกุสตา (Ada Augusta) 
นักคณิตศาสตร์น าเอาหลักการของ แบบเบจ มาใช้ โดยน าเครื่อง Analytical Engine มาแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์ได้ส าเร็จโดยสร้างค าสัง่ ควบคุมการแก้ปัญหาไว้ล่วงหน้า จึงยกย่อง เอดา ออกุสตา (AdaAugusta) ว่า
เป็น “โปรแกรมเมอร์(Programmer)” หรือผู้สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นคนแรกของโลก 

 
รูป ออกุสตา ผู้สร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์คนแรกของโลก 

 
2.3 คอมพิวเตอร์ในยุคเครื่องจักรกลระบบอิเล็กทรอนิกส์ 
   เครื่องมือทั้งหลายที่ถูกประดิษฐ์ขึ้นมาในยุคก่อนนั้นส่วนมากประกอบด้วยฟนั เฟือง รอก คาน ซึ่งเป็น 
วัสดุ ที่มีขนาดใหญ่ และมีน้ าหนักมากท าให้การท างานล่าช้าและผิดพลาดอยู่เสมอ ดังนั้นในยุคต่อมาจึงพยายาม 
พัฒนาเครื่องมือ ให้มีขนาดเล็กลง แต่มีประสิทธิภาพสูงขึ้น ดังนี้ 
   พ.ศ. 2480 ศาสตราจารย์ Howard Aiken แห่งมหาลัยวิทยาลัยฮาวาร์ด ได้พัฒนาเครื่องค านวณตาม
แนวคิด ของ Babbage ร่วมกับวิศวะกรของบริษัท IBM สรา้งเครื่องค านวณตามความคิดของ Babbage ได้ ส าเร็จ 
โดยเครื่องดังกล่าวท างานแบบเครื่องจักรกลปนไฟฟ้า และใช้บัตรเจาะรูเป็นสื่อในการน าเข้าข้อมูลสู่ เครื่องเพ่ือท า
การประมวลผล การพัฒนาดังกล่าวมาเสร็จสิ้นในปีพ.ศ. 2487 โดยเครื่องมือนี้มีชื่อว่า MARK 1 และเนื่องจาก
เครื่องนี้ส าเร็จได้จากการสนับสนุน ด้านการเงินและบุคลากรจากบริษัท IBM ดังนั้นจึงมีอีกชื่อ หนึ่งว่า IBM 
Automatic Sequence Controlled Calculator และนับเป็นเครื่องค านวณแบบอัตโนมัติเครื่องแรกของโลก 

 
รูป เครื่อง MARK 1 



6 
 

   พ.ศ. 2486 ซึ่งเป็นช่วงสงครามโลกครั้งที่ 2 ศูนย์วิจัยของกองทัพบกสหรัฐอเมริกามีความจ าเป็นที่จะต้อง 
คิดค้นเครื่องช่วยค านวณ เพ่ือใช้ค านวณหาทิศทางและระยะทางในการส่งขีปนาวุธซึ่งถ้าใช้เครื่องค านวณที่มี อยู่ใน
สมัยนั้นจะต้องใช้เวลาถึง 12 ชั่ว โมงในการค านวณ การยิง 1 ครัง้ดังนั้นกองทัพจึงให้กองทุนอุดหนุนแก่ John W. 
Mauchly และ Persper Eckertจากมหาวิทยาลัยเพนซิลวาเนีย ในการสร้างคอมพิวเตอร์จากอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ขึ้นมา โดยน าหลอดสุญญากาศ(Vacuum Tube) จ านวน 18,000 หลอด มาใช้ในการสร้างซึ่งมีข้อดี
คือ ท าให้เครื่องมีความเร็ว และมีความถูกต้องแม่นย าในการค านวณมากขึ้น ในด้านของความเร็วนั้นเครื่องจักกลมี
ความเฉื่อยของการเคลื่อนที่ของชิ้นส่วนประกอบ แต่คอมพิวเตอร์อิเล็กทรอนิกส์ จะใช้อิเล็กตรอนเป็นตัวเคลื่อนที่ 
ท าให้สามารถส่งข้อมูลด้วยกระแสไฟฟ้าได้ ด้วยความเร็วใกล้เคียงกับความเร็วของแสงส่วนความถูกต้องแม่นย าใน
การท างานของเครื่องจักรกลอาศัยฟันเฟือง รอก คาน ในการท างาน ท าให้ท างานได้ช้า และเกิดความผิดพลาดได้
ง่าย 

 
รูป หลอดสุญญากาศ 

 
   พ.ศ. 2489 เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ Mauchly และ Eckert คิดค้นข้ึนได้มีชื่อว่า ENIAC ย่อมาจาก
(Electronic Numberical Integrater and Caculator) ประสบความส าเร็จในปี พ.ศ. 2489 ถึงแม้ว่าจะไม่ทัน 
ใช้ในสงครามโลกครั้งที่สอง แต่ความเร็วในการค านวณของ ENIAC ท าให้วงการคอมพิวเตอร์ขณะนั้นยอมรับ
ความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์อิเล็กทรอนิกส์ แต่อย่างไรก็ตาม ENIAC ท างานด้วยไฟฟ้าท้ังหมดท าให้ในการ
ท างานแต่ละครั้งจึงท าให้เกิดความร้อนสูงมาก จ าเป็นต้องติดตั้งไว้ในห้องที่มีเครื่องปรับอากาศด้วย นอกจากนี้ 
ENIAC ยังเก็บได้เฉพาะข้อมูลที่เป็นตัวเลขขนาด 10 หลัก และเก็บได้เพียง 20 จ านวน เท่านั้น ส่วนชุดค าสั่ง นั้นยัง
ไม่สามารถเก็บไว้ในเครื่องได้ การส่งชุดค าสั่ง เข้าเครื่องจะต้องใช้วิธีการเดินสายไฟสร้างวงจรถ้ามีการแก้ไข
โปรแกรม ก็ต้องมีการเดินสายไฟกันใหม่ ซึ่งใช้เวลาเป็นวัน 
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   คอมพิวเตอร์ในยุคเครื่องจักระบบระบบอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ENIAC เวลาโปรแกรมต้องใช้วิธีการเปลี่ยน
สายเชื่อมต่ออุปกรณ์ต่างๆ ซึ่งเป็นวิธีการที่ยุ่งยากมาก จึงเกิดแนวคิดว่าตัวโปรแกรมน่าจะจัดเก็บอยู่ในส่วนที่
สามารถปรับเปลี่ยนแก้ไขได้ง่าย เป็นที่มาของแนวคิดที่ท าการจัดเก็บข้อมูลต่างๆรวมถึงโปรแกรมไว้ใน
หน่วยความจ า หรือ memory ท าให้คอมพิวเตอร์จะได้รับค าสั่ง โดยการอ่านค าสั่ง จากหน่วยความจ า และการ 
ปรับเปลี่ยนโปรแกรมสามารถท าได้โดยการเปลี่ยนแปลงค่าภายในหน่วยความจ าโดยมีแนวคิดท่ีรู้จักในชื่อว่า 
"Stored-Program Concept" หรือ อีกชื่อว่าสถาปัตยกรรม von Neumann โดยเข้าใจว่า J. Presper Eckert 
และ John William Mauchly ซึ่งเป็นนักออกแบบ ENIAC เป็นผู้คิดค้นขึ้นต่อมาได้น า แนวคิดการท างานแบบ 
Stored-Program เป็นแนวคิดหลักของการท างานในคอมพิวเตอร์จนถึงปัจจุบัน โดยแนวคิดนี้จะแบ่งการท างาน
ของคอมพิวเตอร์เป็น 4 ส่วนหลักได้แก่ 
   ส่วนที่ 1 หน่วยประมวลผลในรูปแบบข้อมูล Binary หรือที่เรียกว่า Arithmetic-Logical Unit (ALU) 
เปรียบเสมือนหัวใจของคอมพิวเตอร์ หน้าที่หลักของมันคอืท าการประมวลผลทางคณิตศาสตร์ขั้น พ้ืนฐานอันได้แก่
การบวกและลบและการท าการเปรียบเทียบข้อมูลสองข้อมูลว่ามีค่าเท่ากันหรือไม่ถ้าไม่จะมีค่ามากกว่าหรือน้อย
กว่า 
   ส่วนที่ 2 หน่วยความจ า หรือ Memory ใช้ส าหรับเก็บข้อมูล (Data) และ ค าสั่ง (Instructions) โดย
ข้อมูลภายในหน่วยความจ าจะถูกแบ่งเป็นส่วนๆเล็กๆเท่าๆกัน แต่ละส่วนมีที่อยู่ (address) เพ่ือใช้เข้าถึงข้อมูลที่ถูก
จัดเก็บเอาไว้ 
   ส่วนที่ 3 อุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต หรือ I/O Device เป็นส่วนที่ใช้น าข้อมูลจากโลกภายนอกเข้ามา
ภายในระบบคอมพิวเตอร์ เพ่ือน ามาประมวลผล และเม่ือได้ผลลัพธ์ก็จะน าข้อมูลที่ได้มาแสดงผลให้โลกภายนอก
คอมพิวเตอร์ได้รับทราบ 
   ส่วนที่ 4 หน่วยควบคุมการท างาน หรือ Control Unit เป็นส่วนที่ใช้เชื่อมต่อแต่ละส่วนเข้าด้วยกัน หน้าที่
หลักๆคือท าการอ่านข้อมูลค าสั่ง ที่อยู่ภายในหน่วยความจ าหรือที่ได้จากอุปกรณ์อินพุต ท าการแปลความหมาย
และส่งไปประมวลผลใน ALU จากนั้นน าผลที่ได้ไปจัดเก็บในหน่วยความจ าหรืออุปกรณ์เอาต์พุต หน้าที่หลักอีก
ประการ คือ ควบคุมล าดับการท างานของแต่ละขั้นตอนให้อยู่ในเวลาที่เหมาะสม 
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รูป แนวคิดการท างานของคอมพิวเตอร์แบบ Stored Program 

 
2.4 คอมพิวเตอร์ในยุคเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ 
   ประเภทของคอมพิวเตอร์ถ้าจ าแนกตามลักษณะ วิธีการท างานภายในเครื่องคอมพิวเตอร์แบ่งได้เป็น 2 
ประเภท คือ แอนะล็อกคอมพิวเตอร์ (analog computer) และดิจิทัลคอมพิวเตอร์ (digital computer) 
   แอนะล็อกคอมพิวเตอร์ (analog computer)เป็นเครื่องค านวณอิเล็กทรอนิกส์ที่ไม่ได้ใช้ค่าตัวเลขเป็น
หลักของการค านวณ แต่จะใช้ค่าระดับแรงดันไฟฟ้าแทน แอนะล็อกคอมพิวเตอร์จะมีลักษณะเป็นวงจร
อิเล็กทรอนิกส์ที่แยกส่วนท าหน้าที่เป็นตัวกระท าและเป็นฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์ จึงเหมาะส าหรับงานค านวณทาง
วิทยาศาสตร์ และวิศวกรรมที่อยู่ในรูปของสมการทางคณิตศาสตร์ เช่น การจ าลองการบิน การศึกษาการ
สั่นสะเทือนของตึกเนื่องจากแผ่นดินไหว เป็นต้น ในปัจจุบันไม่ค่อยพบเห็นแอนะล็อกคอมพิวเตอร์เพราะผลการ
ค านวณมีความละเอียดน้อย ท าให้มีขีดจ ากัดใช้ได้กับงานเฉพาะบางอย่างเท่านั้น 

 
รูป แอนะล็อกคอมพิวเตอร์ 
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   ดิจิทัลคอมพิวเตอร์ (digital computer) เป็นเครื่องค านวณอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้งานเกี่ยวกับตัวเลข ค่า
ตัวเลขของการค านวณในดิจิทัลคอมพิวเตอร์จะแสดงเป็นหลัก แต่จะเป็นระบบเลขฐานสองที่มีสัญลักษณ์ตัวเลข
เพียงสองตัว คือ 0 และ 1 เท่านั้น โดยสัญลักษณ์ทั้งสองตัวนี้ จะแทนลักษณะการท างานภายในซึ่งเป็น
สัญญาณไฟฟ้าที่ต่างกัน การค านวณภายในดิจิทัลคอมพิวเตอร์จะเป็นการประมวลผลด้วยระบบเลขฐานสอง
ทั้งหมด เครื่องดิจิทัลคอมพิวเตอร์หรือนิยมเรียกสั้นๆ ว่า คอมพิวเตอร์ ก าลังได้รับความนิยมกันมากในขณะนี้ และ
พบเห็นอยู่ทั่วไปในปัจจุบัน 

 
รูป ดิจิตัลคอมพิวเตอร์ 

 
   ระหว่างปี พ.ศ.2502 – 2506 มีการน าทรานซิสเตอร์ (transistor) ผู้ที่คิดค้นคือนักวิทยาศาสตร์ของ 
ห้องปฏิบัติการเบลล์ (Bell laboratories) แห่งสหรัฐอเมริกา ได้แก่ บาร์ดีน (J.Bardeen) แบรทเทน 
(H.W.Brattain)และชอคเลย์ (W.Shockley) ท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลง และสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการท างานให้มีความรวดเร็วและแม่นย ามากยิ่งข้ึน โดยทรานซิสเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเป็นครั้งแรกมี
ขนาด 1 ใน 100 ของหลอดสุญญากาศเท่านั้น นอกจากนี้ในยุคนี้ยังได้มีการคิดภาษาเพ่ือใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์
เช่น ภาษาฟอร์แทน (FORTRAN) จึงท าให้ง่ายต่อการเขียนโปรแกรมส าหรับใช้กับเครื่อง 

 
 

เครื่องคอมพิวเตอร์ทรานซิสเตอร์ 

 
 

ทรานซิสเตอร์ 
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ลักษณะเฉพาะของเครื่องคอมพิวเตอร์ทรานซิสเตอร์ 

 ใช้อุปกรณ์ ทรานซิสเตอร์ (Transistor) ซึ่งสร้างจากสารกึ่งตัวน า (Semi-Conductor) เป็นอุปกรณ์หลัก 
แทนหลอดสุญญากาศ เนื่องจากทรานซิสเตอร์เพียงตัวเดียว มีประสิทธิภาพในการท างานเทียบเท่าหลอด
สุญญากาศได้นับร้อยหลอด ท าให้เครื่องคอมพิวเตอร์ในยุคนี้มีขนาดเล็ก ใช้พลังงานไฟฟ้าน้อย ความร้อน
ต่ า ท างานเร็วและได้รับความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 

 เก็บข้อมูลได้ โดยใช้ส่วนความจ าวงแหวนแม่เหล็ก (Magnetic Core) 

 มีความเร็วในการประมวลผลในหนึ่งค าสัง่ ประมาณหนึ่งในพันของวินาที (Millisecond : mS) 

 สั่งงานได้สะดวกมากข้ึน เนื่องจากท างานด้วยภาษาสัญลักษณ์ (Assembly Language) 

 เริ่มพัฒนาภาษาระดับสูง (High Level Language) ขึ้นใช้งานในยุคนี้ คือภาษาฟอร์แทรน (FORmular 
TRANslation : FORTRAN) ในงานทางด้านคณิตศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ และภาษาโคบอล 
(Common Business Oriented Language : COBOL) 

 
   พ.ศ.2507 – 2512 ได้มีการประดิษฐ์คิดค้นเก่ียวกับวงจรรวม (Integrated-Circuit) หรือเรียกกันย่อๆ ว่า 
"ไอซี"(IC) ซึ่งไอซีนี้ท าให้ส่วนประกอบและวงจรต่างๆ สามารถวางลงได้บนแผ่นชิป (chip) เล็กๆ เพียงแผ่นเดียว 
เช่น แผ่นซิลิคอนขนาดเล็กกว่า 1/8 ตารางนิ้ว จึงมีการน าเอาแผ่นชิปมาใช้แทนทรานซิสเตอร์ท าให้ประหยัดเนื้อที่
ได้มาก 

 
เครื่องคอมพิวเตอร์ในยุควงจรรวม 

 
 
 

วงจรรวม (Integrated circuit : IC) 
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ลักษณะเฉพาะของเครื่องคอมพิวเตอร์ยุควงจรรวม 

 มีความเชื่อถือได้ หมายความว่า ไม่ว่าจะใช้งานกี่ครั้งก็จะได้ผลลัพธ์เหมือนเดิม คอมพิวเตอร์ที่ใช้หลอด
สุญญากาศจะเกิดการขัดข้องโดยเฉลี่ยแล้วทุกๆ 15 วินาที ส่วนไอซีมปีัญหาเช่นนี้น้อยมาก คือ 1 ครั้ง ใน 
23 ล้านชั่วโมง 

 อุปกรณ์มีขนาดเล็กกะทัดรัด มีความเร็วในการท างานเพ่ิมมากข้ึน เพราะวงจรอยู่ใกล้กันมากระยะเวลาใน
การเดินทางของกระแสไฟฟ้าจะน้อยลง 

 ราคาถูก เนื่องจากมีการผลิตในปริมาณมากๆ ท าให้ต้นทุนถูกลง 

 ใช้พลังงานไฟฟ้าน้อย ท าให้ประหยัด 

 ท างานได้ด้วยภาษาระดับสูงทั่วไป 
 

เป็นยุคที่น าสารกึ่งตัวน ามาสร้างเป็นวงจรรวมความจุสูงมาก (Very Large Scale Integrated : VLSI) ซ่ึง 
สามารถย่อส่วนไอซีธรรมดาหลายๆ วงจรเข้ามาในวงจรเดียวกัน และมีการประดิษฐ์ ไมโครโพรเซสเซอร์ 
(Microprocessor) ขึ้น ท าให้เครื่องมีขนาดเล็ก ราคาถูกลง และมีความสามารถในการท างานสูงและรวดเร็วมาก 
จึงท าให้มีคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล(Personal Computer) ถือก าเนิดขึ้นมาในยุคนี้ 

 
Personal Computer : PC 

 
 

Microprocessor 

 
ลักษณะเฉพาะของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ยุควีแอลเอสไอ 

 ใช้อุปกรณ์ วงจรรวมสเกลขนาดใหญ ่(Large Scale Integration : LSI) และ วงจรรวมสเกลขนาดใหญ่มาก 

(Very Large Scale Integration : VLSI) เป็นอุปกรณ์หลัก 

 มีความเร็วในการประมวลผลแต่ละค าสั่งประมาณหนึ่งในพันล้านวินาที (Nanosecond : nS) และพัฒนาต่อมา 

จนมีความเร็วในการประมวลผลแต่ละค าสั่งประมาณหนึ่งในล้านล้านของวินาที (Picosecond : pS) 
 
   หลังจากท่ีมีการคิดค้นวงจรวีแอลเอสไอขึ้นเพ่ือใช้เป็นหน่วยประมวลผลกลางและหน่วยความจ าหลักใน
คอมพิวเตอร์แล้ว การพัฒนาวงจรวีแอลเอสไอก็ยังคงมีอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว จนในปัจจุบันสามารถบรรจุ
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ทรานซิสเตอร์ลงบนแผ่นซิลิคอนขนาดเล็กเพ่ิมข้ึนเป็น 2 เท่า ทุกๆ 18 เดือน เป็นผลให้คอมพิวเตอร์มีขีด
ความสามารถเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อคอมพิวเตอร์ในปจั จุบันสามารถท างานได้เร็วขึ้น ประมวลผลข้อมูลได้ทีละ
มากๆ ท างานได้หลายงานพร้อมกัน รวมทัง้สามารถแสดงผลในรูปของสื่อประสมได้ ความนิยมน าคอมพิวเตอร์มา
ช่วยงานจึงขยายอย่างรวดเร็ว ยุคนี้จะมีความพยายามในการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์กับงานหลายประเภท เช่น มี
ความพยายามน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการตัดสินใจและแก้ปัญหาให้ดียิ่งขั้น นอกจากนี้ในยุคนี้ก็มีการพัฒนา
เครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือให้คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อกันอยู่ในเครือข่ายสามารถใช้ทรัพยากรร่วมกันและแลกเปลี่ยน
ข้อมูลระหว่างกันได้ สามารถใช้อุปกรณ์รอบข้าง เช่น เครื่องพิมพ์ร่วมกันได้ สามารถเรียกใช้ข้อมูลที่อยู่ในเครื่องอ่ืน
ในกลุ่มได้ 
   จากความสะดวกสบายของการท างานบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ท าให้เทคโนโลยีนี้ได้รับความนิยมสูงมา
โดยตลอดมีผลให้มีการพัฒนาและการประยุกต์ใช้งานบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์มาก เช่น มีการพัฒนาสายเชื่อมโยง
ให้มีความทนทานและสามารถส่งข้อมูลได้มากขึ้น 
   ส าหรับด้านซอฟต์แวร์จะเห็นได้ว่าปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมส าหรับการติดต่อสื่อสารในหลายรูปแบบ 
ไม่ว่าจะเป็นการส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การพูดคยุหรือเล่นเกมแบบออนไลน์ การน าเสนอข้อมูลผ่านทางเว็บ 
เป็นต้น 

 
รูป พัฒนาการของ Transistor 

 
3. ชนิดของคอมพิวเตอร์ 
   จ าแนกตามสภาพการท างานของระบบเทคโนโลยีที่ประกอบอยู่และสภาพการใช้งานของคอมพิวเตอร์ใน
ยุกต์เครื่องอิเล็กทรอนิกส์ได้ดังนี้ 
   1) ไมโครคอมพิวเตอร์ (microcomputer) 
   2) สถานีงานวิศวกรรม (engineering workstation) 
   3) มินิคอมพิวเตอร์ (minicomputer) 
   4) เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (mainframe computer) 
   5) ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (supercomputer) หรือคอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพสูง (high performance 
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              computer) 
 
   ไมโครคอมพิวเตอร์ (microcomputer) มีขนาดเล็กท่ีสุด แต่ก็มีประสิทธิภาพสูง นิยมใช้กันมากในปัจจุบัน
เนื่องจากมาขนาดเล็ก น้ าหนักเบา ราคาไม่แพงสามารถเคลื่อนย้ายได้ง่ายและสะดวก สามารถแบ่งแยก 
ไมโครคอมพิวเตอร์ตามขนาดของเครื่องได้ดังนี้ 
   1. คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ (desktop computer) เป็นไมโครคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กได้รับการออกแบบ
มาให้ตัง้บนโต๊ะ มีการแยกชิ้นส่วนประกอบเป็น จอภาพ เคส(case) และแป้นพิมพ์ 

 
รูป คอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ 

   2. โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ (notebook computer) เป็นไมโครคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กสามารถหิ้วพกพาไป
ในที่ต่างๆ ได้ มีน้ าหนักประมาณ 1.5 – 3 กิโลกรัม เครื่องประเภทนี้มีประสิทธิภาพเหมือนเครื่องแบบตั้งโต๊ะ 

 

 
รูป โน้ตบุคคอมพิวเตอร์ 

   3. ปาล์มท็อปคอมพิวเตอร์ (Personal Digital Assistance) เป็นไมโครคอมพิวเตอร์แบบพกพาที่มีขนาด
เล็กสามารถใส่กระเป๋าเสื้อได้ ใช้ส าหรับท างานเฉพาะอย่าง เช่น เป็นสมุดจดบันทึกประจ าวัน เป็นพจนานุกรม 
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Personal Digital Assistance 

   สถานีงานวิศวกรรม (engineering workstation) เหมาะส าหรับงานกราฟิก การสร้างรูปภาพและการท า 
ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงสถานีงานวิศวกรรมรวมกันเป็นเครือข่ายท าให้สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลและการใช้
งานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยใช้ระบบปฏิบัติการยูนิกซ์ ประสิทธิภาพของซีพียูอยู่ในช่วงหลายร้อยล้านค าสั่ง
ต่อวินาที (Million Instructions Per Second : MIPS) อย่างไรก็ตาม หลังจากท่ีใช้ซีพียูแบบริสก์ (Reduced 
InstructionSet Computer : RISC) ก็สามารถเพ่ิมขีดความสามารถเชิงค านวณของซีพียูสูงขึ้นอีก 

 
รูป สถานีงานวิศวกรรม (Work Station) 

 
   มินิคอมพิวเตอร์ (minicomputer) เป็นเครื่องที่สามารถใช้งานพร้อมๆ กันได้หลายคน จึงมีเครื่อง
ปลายทางท่ีเชื่อมต่อกัน ราคามักจะสูงกว่าเครื่องสถานีงานวิศวกรรม น ามาใช้ส าหรับประมวลผลในงานสารสนเทศ
ขององค์กรขนาดกลาง จนถึงองค์กรขนาดใหญ่ที่มีการวางระบบเป็นเครือข่าย เช่น งานบัญชีและการเงิน งาน
ออกแบบทางวิศวกรรม งานควบคุมการผลิตในโรงงานอุตสาหกรรม ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ในกลุ่มนี้เปลี่ยนเป็น
สถานีบริการบนเครือข่ายในรูปแบบเซิร์ฟเวอร์ (Server) 
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รูป มินิคอมพิวเตอร์ 

   เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (mainframe computer) มีขนาดใหญ่ ประสิทธิภาพสูง มีความเร็วในการท างาน
และมีหน่วยความจ าสูงมาก เหมาะกับหน่วยงานขนาดใหญ่เช่นธนาคาร เป็นต้น ปัจจุบันเมนเฟรมได้รับความนิยม
น้อยลงทั้งนี้เพราะคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กมีประสิทธิภาพและความสามารถดีข้ึน ราคาถูกลง ขณะเดียวกันระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ก็ดีขึ้นจนท าให้การใช้งานบนเครือข่ายกระท าได้เหมือนการใช้งานบนเมนเฟรม 

 
รูป เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 

 
   ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (supercomputer) หรือคอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพสูง (high performance 
computer) เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับงานค านวณท่ีต้องมีการค านวณตัวเลขจ านวนหลายลานตัว
ภายในเวลาอันรวดเร็วเช่น งานพยากรณ์อากาศ ที่ต้องน าข้อมูลต่างๆ เกี่ยวกับอากาศท้ัง ระดับภาคพ้ืนดิน และ
ระดับชั้นบรรยากาศเพ่ือดูการเคลื่อนไหวและการเปลี่ยนแปลงของอากาศ หรืองานด้านการควบคุมขีปนาวุธ งาน
ควบคุมทางอากาศ งานประมวลผลภาพทางการแพทย์ งานด้านวิทยาศาสตร์ และงานด้านวิศวกรรมการออกแบบ 
ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ท างานได้เร็ว และมีประสิทธิภาพสูงกว่าคอมพิวเตอร์ชนิดอ่ืนเพราะมีการพัฒนาให้มี 
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โครงสร้างการค านวณพิเศษ เช่น การค านวณแบบขนานที่เรียกว่า เอ็มพีพี (Massively Parallel Processing : 
MPP) ซึ่งเป็นการค านวณท่ีกระท ากับข้อมูลหลายๆ ตัวในเวลาเดียวกันด้วยขีดความสามารถของไมโคร
โพรเซสเซอร์ที่สูงขึ้นมาก จึงมีการพัฒนาระบบไมโครคอมพิวเตอร์ต่อร่วมกันเป็นเครือข่าย และให้การท างาน
ร่วมกันในรูปแบบการค านวณเป็นกลุ่มหรือที่เรียกว่า คลัสเตอร์ (cluster computer)คอมพิวเตอร์ประเภทนี้จึงท า
การค านวณแบบขนานและสามารถค านวณทางวิทยาศาสตร์ได้ดีนอกจากนี้ยังมีการประยุกต์คอมพิวเตอร์จ านวน
มากบนเครือข่ายให้ท างานร่วมกัน โดยกระจายการท างานไปยังเครื่องต่างๆ บนเครือข่าย ทั้งนี้ท าให้ประสิทธิภาพ
การค านวณโดยรวมสูงขึ้นมาก เราเรียกระบบการค านวณบนเครือข่ายแบบนี้ว่าคอมพิวเตอร์แบบกริด (grid 
computer) 
 
 

 
 

ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ 
 

กริดคอมพิวเตอร์ 

 
4. องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ 
   องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ ฮาร์ดแวร์ (Hardware) ซอฟต์แวร์ 
(Software)และ บุคลากร (People ware) 

  ฮาร์ดแวร์(Hardware) คือ ตัวเครื่องและอุปกรณ์ต่างๆ ของคอมพิวเตอร์ทุกๆ ชิ้น รวมถึงอุปกรณ์
ภายนอก(Peripheral device) อ่ืนๆ เช่น จอภาพ คีย์บอร์ด เมาส์ พรินเตอร์ ฮาร์ดดิสก์ แผงวงจรหลัก 
(Mainboard) แรม การ์ดจอ ซีพียู เป็นต้น 

 ซอฟต์แวร์(Software) คือ โปรแกรมหรือชุดข้อมูลค าสั่งต่างๆ ที่สั่งงานให้คอมพิวเตอร์ท างานตาม
วัตถุประสงค์ 
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 บุคลากร(Peopleware) คือ ผู้ใช้งานหรือผู้ที่ท างานอยู่กับเครื่องคอมพิวเตอร์รวมถึงช่าง โปรแกรมเมอร์ 
นักวิเคราะห์ระบบ และอ่ืนๆ 
 

5. หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 
  เมื่อข้อมูลถูกส่งผ่านเข้ามาทางหน่วยรับข้อมูล (Input Unit) ก็จะถูกส่งต่อเพ่ือน าไปจัดเก็บหรือพักข้อมูล
ไว้ชั่วคราวที่หน่วยความจ า (Memory Unit) ก่อน จากนั้นจึงค่อยๆ ทยอยจัดส่งข้อมูลต่างๆ ที่จัดเก็บไว้ ไปให้ 
หน่วยประมวลผล (Processing Unit) เพ่ือประมวลผลข้อมูล แล้วส่งไปยังหน่วยสุดท้ายคือ หน่วยแสดงผล 
(Output Unit) เพ่ือท าการแสดงผลออกทางอุปกรณ์ต่างๆ ต่อไป 

 
รูป หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์ 

 
   สามารถอธิบายหลักการท างานของแต่ละหน่วยพอสังเขปได้ดังนี้ 
  o หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) 
   หน่วยรับข้อมูลเป็นส่วนแรกที่ติดต่อกับผู้ใช้ หน้าที่หลักคือ ตอบสนองการสั่งงานจากผู้ใช้แล้วรับเป็น
สัญญาณข้อมูลส่งต่อไปจัดเก็บหรือพักไว้ที่หน่วยความจ า ซึ่งอุปกรณ์ท่ีท าหน้าที่เป็นหน่วยรับข้อมูลมีมากมายเช่น 
Mouse, Keyboard, Joystick, Touch Pad เป็นต้น 
    
   o หน่วยประมวลผล (Processing Unit) 
   หน่วยประมวลผลถือเป็นส่วนที่ส าคัญที่สุดของเครื่องคอมพิวเตอร์ เปรียบได้กับสมองของมนุษย์ หน้าที่
หลักของหน่วยนี้คือ น าเอาข้อมูลที่ถูกจัดเก็บหรือพักไว้ในหน่วยความจ า มาท าการคิดค านวณประมวลผลข้อมูล
ทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic Operation) และเปรียบเทียบข้อมูลทางตรรกศาสตร์ (Logical Operation) จนได้
ผลลัพธ์ออกมาแล้วจึงค่อยส่งข้อมูลที่เป็นผลลัพธ์เหล่านั้นไปยังหน่วยแสดงผลต่อไป อุปกรณ์ท่ีท าหน้าที่เป็นหน่วย
ประมวลผลในเครื่องคอมพิวเตอร์ก็คือ ซีพียู (Central Processing Unit) 
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   o หน่วยความจ า (Memory Unit) 
   หน่วยความจ าเป็นหน่วยที่ส าคัญ ที่จะต้องท างานร่วมกันกับหน่วยประมวลผลอยู่โดยตลอด หน้าที่หลักคือ 
จดจ าและบันทึกข้อมูลต่างๆที่ถูกส่งมาจากหน่วยรับข้อมูล จัดเก็บไว้ชั่วคราว ก่อนที่จะส่งต่อไปให้หน่วยประมวลผล 
นอกจากนี้ยังท าหน้าที่เป็นเสมือนกระดาษทด ส าหรับให้หน่วยประมวลผลใช้คิดค านวณประมวลผลข้อมูลต่างๆ 
ด้วย 
   o หน่วยแสดงผล (Output Unit) 
   หน่วยแสดงผลเป็นหน่วยที่ใช้ในการแสดงผลลัพธ์ที่ได้ออกมาในรูปแบบต่างๆ กันตามแต่ละอุปกรณ์ เช่น 
สัญญาณภาพออกสู่หน้าจอ และงานพิมพ์จากเครื่องพิมพ์ เป็นต้น 
 
6. ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
6.1 หน่วยรับข้อมูล 
   อุปกรณ์รับเข้าในปัจจุบันมีหลายประเภท แต่ละประเภทมีวิธีการในการน าเข้าข้อมูลที่ต่างๆ กัน 
เราอาจแบ่งประเภทของอุปกรณ์รับเข้าตามลักษณะการรับข้อมูลเข้าได้ดังนี้ 
6.1.1 อุปกรณ์รับเข้าแบบกด 
   1) แป้นพิมพ์ หรือ คีย์บอร์ด (Keyboard) เป็นอุปกรณ์ส าหรับน าเข้าข้อมูลขั้นพ้ืนฐาน ท าหน้าที่เชื่อม
ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับระบบคอมพิวเตอร์ โดยส่งค าสั่งหรือข้อมูลจากผู้ใช้ไปสู่หน่วยประมวลผลในระบบ
คอมพิวเตอร์ ภายใน แป้นพิมพ์จะมีแผงวงจรหลักที่จะประกอบด้วยชิ้นส่วนอิเล็กทรอนิกส์จ านวนมาก ซึ่งมีลักษณะ
เป็นแผ่นบางๆ ที่ถูกฉาบด้วยหมึกท่ีเป็นตัวน าไฟฟ้า เมื่อถูกกดจนติดกันก็จะมีกระแสไฟฟ้าไหลในตัววงจร เมื่อผู้ใช้
กดแป้นใดแป้นหนึ่ง ข้อมูลในรูปของสัญญาณไฟฟ้าจากแป้นกดแต่ละแป้นจะถูกเปรียบเทียบรหัส (Scan Code) 
กับรหัสมาตรฐานของแต่ละแป้นที่กด เพ่ือเปลี่ยนให้เป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือสัญลักษณ์ไปแสดงบนจอภาพ 

 
รูป คีย์บอร์ด 
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6.1.2 อุปกรณ์รับเข้าแบบชี้ต าแหน่ง 
   1) เมาส์ (Mouse) 
   เมาส์เป็นอุปกรณ์ท่ีให้ความรู้สึกท่ีดีต่อการใช้งาน ช่วยให้การใช้งานง่ายขึ้นด้วยการใช้เมาส์เลื่อนตัวชี้ไปยัง
ต าแหน่งต่าง ๆ บนจอภาพในขณะที่สายตาจับอยู่ที่จอภาพก็สามารถใช้มือลากเมาส์ไปมาได้ระยะทางและทิศทาง
ของตัวชี้จะสัมพันธ์และเป็นไปในแนวทางเดียวกับการเลื่อนเมาส์เมาส์แบ่งได้เป็นสองแบบคือ เมาส์แบบทางกล 
(Mechanical) และเมาส์แบบใช้แสง (Optical) แบบทางกลเป็นแบบที่ใช้ลูกกลิ้งกลมที่มีน้ าหนักและแรงเสียดทาน
พอดี เมื่อเลื่อนเมาส์ไปในทิศทางใดจะท าให้ลูกกลิ้งเคลื่อนไปมาในทิศทางนั้น ลูกกลิ้งจะท าให้กลไกซ่ึงท าหน้าที่ปรับ
แกนหมุนในแกน X และแกน Y แล้วส่งผลไปเลื่อนต าแหน่งตัวชี้บนจอภาพ เมาส์แบบทางกลนี้มีโครงสร้างที่
ออกแบบได้ง่าย มีรูปร่างพอเหมาะมือ ส่วนลูกกลิ้งจะต้องออกแบบให้กลิ้งได้ง่ายและไม่ลื่นไถล สามารถควบคุม
ความเร็วได้อย่างต่อเนื่องสัมพันธ์ระหว่างทางเดินของเมาส์และจอภาพ เมาส์แบบใช้แสงอาศัยหลักการส่งแสงจาก
เมาส์ลงไปบนแผ่นรองเมาส์ (mouse pad) เมาส์แบบใช้แสงอาศัยหลักการส่งแสงจากเมาส์ลงไปบนแผ่นรองเมาส์
ซึ่งเป็นตาราง (grid) ตามแนวแกน X และ Y เมื่อเลื่อนตัวเมาส์เคลื่อนไปบนแผ่นตารางรองเมาส์ก็จะมีแสงตัดผ่าน
ตารางและสะท้อนขึ้นมาท าให้ทราบต าแหน่งที่ลากไปเมาส์แบบนี้ไม่ต้องใช้ลูกกลิ้งกลม แต่ต้องใช้แผ่นตารางรอง
เมาส์พิเศษ 

 
เมาส์แบบทางกล (Mechanical) 

 
 

เมาส์แบบใช้แสง (Optical Mouse) 
  
   2) อุปกรณ์ชี้ต าแหน่งส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก 
   เนื่องจากเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ผลิตขึ้นมาเพ่ือความสะดวกในการพกพาไป
ในที่ต่างๆ จึงจ าเป็นต้องออกแบบให้มีอุปกรณ์ที่ต่อพ่วงน้อยที่สุด และใช้เนื้อที่ในการใช้งานน้อยที่สุด ดังจะเห็นว่า
เครื่องคอมพิวเตอร์ดังกล่าวมีแผงแป้นอักขระติดอยู่กับจอภาพ และอุปกรณ์อีกอย่างหนึ่งที่ถือเป็นสิ่งจ าเป็นในการ
ใช้งานเครื่องคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันคือเมาส์ จึงต้องมีการคิดค้นอุปกรณ์ท่ีจะท าหน้าที่แทนเมาส์ โดยจะต้อง
ออกแบบให้สามารถติดอยู่กับตัวเครื่องได้เลย สะดวกในการพกพา และให้พื้นที่ในการท างานน้อย ในปัจจุบันเรามี
อุปกรณ์ที่ท าหน้าที่และมีคุณสมบัติดังที่กล่าวมาอยู่ 3 ชนิด ได้แก่ 
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   ก) ลูกกลมควบคุม (Track ball) ลูกกลมควบคุมมีลักษณะเป็นลูกบอลกลมอยู่ภายในเบ้าตรง
บริเวณแผงแป้นอักขระของเครื่องคอมพิวเตอร์โน๊คบุ๊ค ผู้ใช้สามารถใช้อุปกรณ์ชนิดนี้ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวชี้
บนจอภาพโดยการหมุนลูกกลมไปในทิศทางที่ต้องการ 
    ข) แท่งชี้ต าแหน่ง (Track point) แท่งชี้ต าแหน่งมีลักษณะเป็นแท่งพลาสติกท่ีส่วนยอด 
หุ้มด้วยยางโผล่ขึ้นมาตรงกลางในแผงแป้นอักขระของเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก ผู้ใช้สามารถใช้อุปกรณ์ชนิดนี้ 
ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวชี้บนจอภาพโดยการโยกแท่งชี้ควบคุมไปในทิศทางที่ต้องการ 
   ค) แผ่นรองสัมผัส (Touch pad) แผ่นรองสัมผัสเป็นแผ่นพลาสติกท่ีไวต่อการสัมผัส อยู่ 
ตรงหน้าแผงแป้นอักขระของเครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก เป็นอุปกรณ์ที่นิยมติดตั้งบนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ 
โน้ตบุ๊กในปัจจุบัน เนื่องจากใช้งานง่าย ผู้ใช้สามารถใช้อุปกรณ์ชนิดนี้ควบคุมการเคลื่อนที่ของตัวชี้บนจอภาพ โดย 
การแตะสัมผัสไปแผ่นรองสัมผัสและสามารถคลิกหรือดับเบิ้ลคลิก เพ่ือเลือกรายการได้ 

 
Track Ball  

Track Point 
 

Touch Pad 
 
   3) ก้านควบคุม (Joystick) 
   อุปกรณ์รับเข้าชนิดนี้เป็นที่คุ้นเคยของนักเรียนที่นิยมเล่นเกมคอมพิวเตอร์ชนิดที่มีการแสดงผลเป็นกราฟิก 
ที่ตัวผู้เล่นที่ปรากฏบนจอภาพต้องมีการเคลื่อนที่เพ่ือท าภารกิจตามกติกาของเกม ตัวผู้เล่นที่ปรากฏบนจอภาพ
เปรียบได้กับตัวชี้ต าแหน่งที่ปรากฏในการซอฟต์แวร์ประยุกต์ทั่วไป และก้านควบคุมนี้ก็ท าหน้าที่เหมือนเมาส์ที่คอย
ก าหนดการเคลื่อนที่ของตัวชี้บนจอภาพ โดยลักษณะของก้านควบคุมจะคล้ายกล่องที่มีก้านโผล่ออกมา และก้าน
นั้นสามารถบิดข้ึน ลง ซ้าย ขวาได้การเคลื่อนที่ของก้านนี้เองที่เป็นการก าหนดทิศทางการเคลื่อนที่ของตัวชี้
ต าแหน่ง 
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6.1.3 อุปกรณ์รับเข้าระบบปากกา 
   อุปกรณ์รับเข้าในกลุ่มนี้จะมีส่วนประกอบอยู่ชิ้นหนึ่งเป็นส่วนประกอบส าคัญคือ อุปกรณ์ที่มีรูปร่างเหมือน
ปากกา แต่จะมีแสงที่ปลาย งานที่ใช้อุปกรณ์ชิ้นนี้มักเป็นงานเกี่ยวกับกราฟิกที่ต้องมีการวาดรูป งานวาดแผนผัง 
และงานคอมพิวเตอร์ช่วยออกแบบ (Computer Aided Design : CAD) ซึ่งถ้าใช้อุปกรณ์ที่รูปร่างเหมือนปากกาจะ
ช่วยให้ท างานได้สะดวกและรวดเร็วขึ้น อุปกรณ์รับเข้าระบบปากกาที่มีใช้งานอยู่แพร่หลายได้แก่ 
    1) ปากกาแสง (Light pen) 
     ป า ก ก า แ ส ง ( Light pen) เป็นอุปกรณ์ท่ีไวต่อแสงที่นอกจากจะใช้ในการวาดรูปส าหรับงาน
กราฟิกแล้ว ยังสามารถท าหน้าที่เหมือนเมาส์ในการชี้ต าแหน่งบนจอภาพ หรือท างานกับรายการเลือกและสัญรูป
เพ่ือสั่งงานเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยที่ปลายข้างหนึ่งของปากกาชนิดนี้จะมีสายเชื่อมที่สามารถต่อเข้ากับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เมื่อมีการแตะปากกาที่จอภาพข้อมูลจะถูกส่งผ่านสายนี้ไปยังเครื่องคอมพิวเตอร์ท าให้สามารถรับรู้
ต าแหน่งที่ชี้และกระท าตามค าสั่งได้ นอกจากนี้ เมื่อมีการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ชนิดพกพาหรือปาล์มท็อปอย่าง
แพร่หลายก็มีการน าปากกาชนิดนี้มาใช้ในการรับข้อมูลที่เป็นลายมือบนเครื่องคอมพิวเตอร์ชนิดนี้ 

 
รูป Light Pen 

    2) เครื่องอ่านพิกัด (Digitizing tablet) 
    เครื่องอ่านพิกัด (Digitizing tablet) หรือเรียกว่าแผ่นระนาบกราฟิก (graphic tablet) เป็น
อุปกรณ์รับเข้าท่ีมีส่วนประกอบ 2 ชิ้น ได้แก่ กระดานแบบสี่เหลี่ยมที่มีเส้นแบ่งเป็นตาราง(grid) ของเส้นลวดที่ไว
ต่อสัมผัสสูง และปากกาที่ท าหน้าที่เป็นตัวชี้ต าแหน่งหรือวาดรูปบนกระดาษข้างต้น คอมพิวเตอร์สามารถรับรู้
ต าแหน่งของกระดานที่มีการสัมผัสหรือวาดเส้นและเส้นที่วาดจะแสดงบนจอภาพได้ อุปกรณ์ชิ้นนี้มักใช้ในการ
ออกแบบรถยนต์หรือหุ่นยนต์ 

 
Digitizing Tablet 
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6.1.4 อุปกรณ์รับเข้าแบบจอสัมผัส 
   จอสัมผัส (Touch screen) เป็นจอภาพแบบพิเศษคือที่จอภาพจะเคลือบสารพิเศษท าให้สามารถรับ
ต าแหน่งของการสัมผัสด้วยมือมนุษย์ได้ทันที ซึ่งผู้ใช้เพียงแตะปลายนิ้วลงบนจอภาพในต าแหน่งที่ก าหนดไว้ เพ่ือ
เลือกการท างานที่ต้องการ ซอฟต์แวร์ที่ใช้จะเป็นตัวค้นหาว่าผู้ใช้เลือกทางเลือกใด และท างานให้ตามนั้น หลักการ
นี้นิยมใช้กับเครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ เพ่ือช่วยให้ผู้ที่ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ไม่คล่องนักสามารถเลือกข้อมูลที่
ต้องการได้อย่างสะดวกรวดเร็ว จะพบการใช้งานมากในร้านอาหารแบบเร่งด่วน หรือใช้แสดงข้อมูลการท่องเที่ยว 
เป็นต้น 

 
รูป Touch Screen 

6.1.5 อุปกรณ์รับเข้าแบบกวาดตรวจ 
    1) เครื่องอ่านรหัสแท่ง (Barcode Reader) 
    การท างานของเครื่องใช้หลักการของการสะท้อนแสง โดยเครื่องอ่านจะส่องล าแสงไปยังรหัสแท่ง
ที่อยู่บนสินค้า แล้วแปลงรหัสที่อ่านได้เป็นสัญญาณไฟฟ้าส่งผ่านสายที่เชื่อมต่อกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้
ซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นใช้งานร่วมกับอุปกรณ์ชิ้นนี้โดยเฉพาะน าไปประมวลผล 

 
Barcode Reader 

 
    2) เครื่องกราดตรวจ (Scanner) 
     อุปกรณช์ิ้นนี้สามารถน าเข้าข้อมูลที่เป็นรูปภาพหรือข้อความท่ีอยู่บนสิ่งพิมพ์ได้โดยใช้ 
หลักการสะท้อนแสง ข้อมูลที่รับเข้าโดยอุปกรณ์ชิ้นนี้จะเป็นรูปภาพที่ได้รับการแปลงให้อยู่ในรูปแบบที่เครื่อง
คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและตีความได้ การพิจารณาคุณภาพของสแกนเนอร์จะพิจารณาจากความละเอียดของ
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ภาพซึ่งมีหน่วยเป็นจุดต่อนิ้ว (dot per inch : dpi) ภาพที่มีจ านวนจุดต่อนิ้วมากจะมีความละเอียดสูงซึ่งจะเหมือน
รูปจริงมาก 

 
รูป เครื่อง Scanner 

   3) ก ล่อ ง ถ่า ย ภ า พ ดิจิทัล (Digital camera)  
    เป็นกล้องถ่ายภาพที่เก็บภาพเป็นข้อมูลดิจิตอล และสามารถน าภาพที่เป็นข้อมูลดิจิตอลเข้าเครื่อง
คอมพิวเตอร์เพ่ือใช้งานได้โดยไม่ต้องใช้อุปกรณ์สแกนเนอร์อีก 

 
รูป กล้อง Digital 

6.1.6 อุปกรณ์รับเข้าแบบจดจ าเสียง  
   เป็นอุปกรณ์ท่ีใช้รับสัญญาณเสียงที่มนุษย์พูด และแปลงเป็นสัญญาณดิจิตอลเก็บข้อมูลไว้ในคอมพิวเตอร์ 
สั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานทางเสียงแทนที่จะใช้แป้นพิมพ์ปัจจุบันนิยมน ามาใช้กับผู้ที่ท างานหลายอย่างไม่มีเวลาว่าง
พอที่จะกดแป้นพิมพ์ หรือผู้พิการเช่นคนตาบอด 
 
6.2 หน่วยประมวลผลกลาง 
   หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) หรือไมโครโพรเซสเซอร์ของ
ไมโครคอมพิวเตอร์ มีหน้าที่น าค าสั่งและข้อมูลที่เก็บไว้ในหน่วยความจ ามาแปลความหมายและกระท าตามค าสั่ง 
พ้ืนฐานของไมโครโพรเซสเซอร์ซึ่งแทนได้ด้วยรหัสเลขฐานสอง หน่วยประมวลผลกลางเป็นวงจรไฟฟ้า ซ่ึง
องค์ประกอบภายในของซีพียูที่ส าคัญคือ 1) หน่วยควบคุม (Control Unit) และ 2) หน่วยค านวณและตรรกะ 
(Arithmetic Logical Unit :ALU) รายละเอียดดังนี้ 
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   1) หน่วยควบคุม (Control Unit : CU) ท าหน้าที่ควบคุมการท างาน ควบคุมการเขียนอ่านข้อมูล
ระหว่างหน่วยความจ าของซีพียู ควบคุมกลไกการท างาน ทั้งหมดของระบบ ควบคุมจังหวะเวลา โดยมีสัญญาณ
นาฬิกา เป็นตัวก าหนดจังหวะการท างาน หน่วยนี้ท าหน้าที่คล้ายกับสมองคนซึ่งควบคุมให้ระบบอวัยวะต่างๆ ของ
ร่างกายท างานประสานกัน สามารถเปรียบเทียบการท างานของหน่วยควบคุมกับการท างานของสมองได้ดังนี้ 

 
 
   2) หน่วยค านวณและตรรกะ (Arithmetic and Logic Unit : ALU) ท าหน้าที่ค านวณทางเลขคณิต
ได้แก่ การบวก ลบ คูณ หาร และเปรียบเทียบทางตรรกะเพ่ือท าการตัดสินใจ การท างานของหน่วยนี้จะรับข้อมูล
จากหน่วยความจ ามาไว้ในที่เก็บชั่วคราวของเอแอลยูซึ่งเรียกว่า register เพ่ือท าการค านวณแล้วส่งผลลัพธ์กลับไป
ยังหน่วยความจ า ทั้งนี้ในการส่งข้อมูลระหว่างอุปกรณ์ต่างๆ ข้อมูลและค าสั่งจะอยู่ในรูปของสัญญาณไฟฟ้าแล้ว
ส่งไปยังอุปกรณ์ต่างๆ ผ่านระบบส่งถ่ายข้อมูลภายในเรียกว่าบัส (bus) ความเร็วของซีพียูถือได้ว่าเป็นปัจจัยส าคัญ
อย่างหนึ่งที่บ่งบอกถึงประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งองค์ประกอบที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของซีพียูมี 3 
ส่วนหลักๆ คือ 
   1. สัญญาณนาฬิกาภายในซีพียู เป็นสัญญาณท่ีให้จังหวะในการท างานภายในตัวซีพียู หรือจะกล่าวได้ว่า
เป็นความเร็วของซีพียูนั้นเอง 
   2. สัญญาณภายนอกซีพียู เป็นสัญญาณท่ีให้จังหวะในการท างานแก่บัสที่ซีพียูใช้รับส่งข้อมูลกับน่วย
ความจ า โดยบัสที่เชื่อมต่อระหว่างซีพียูกับหน่วยความจ านี้จะเรียกว่า “ฟรอนต์ไซค์บัส” (Front Side Bus) หรือ
เรียกย่อๆ ว่า “เอฟเอสบี”(FSB) 
   3. หน่วยความจ าแคช (Cache memory) คือส่วนที่ท าหน้าที่เก็บข้อมูลหรือค าสั่งที่ซีพียูมักมีการเรียกใช้
งานบ่อยๆ เพ่ือลดการท างานระหว่างซีพียูกับหน่วยความจ าหลัก โดยไม่ต้องเสียเวลาโหลดข้อมูลจากน่วยความ
จ าหลักมาบ่อยๆ ซึ่งจะช้ากว่ามาก 
   หน่วยความจ าแคช ในปัจจุบันมีความเร็วเท่ากับความเร็วของซีพียูและบรรจุอยู่ภายในซีพียู มีอยู่ 2 ระดับ 
คือแคชระดับ 1 หรือที่เรียกว่า “L1 cache” และ แคชระดับ 2 หรือที่เรียกว่า “L2 cache” (ซีพียูของ AMD บาง
รุ่นเช่น รุ่น K6-2, K6-3 สามารถใช้แคชระดับ 3 ที่เรียกว่า “L3 cache” อยู่บนเมนบอร์ดได้) 
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   3.2.1 บรรจุภัณฑ์ (Packaging) และฐานรอง (Socket) ของซีพียู สามารถแบ่งเป็น 4 แบบ 
     1) แบบตลับ (Cartridge) ใช้ส าหรับเสียบลงในช่องเสียบบนเมนบอร์ดที่เรียกว่าสล็อต (Slot) 
ซึ่งซีพียูแต่ละค่ายจะใช้ Slot ของตนเองและไม่เหมือนกัน ในปัจจุบันได้เลิกผลิตแล้ว เช่น ซีพียูของ Intel รุ่น 
Pentium II และซีพียูของ AMD รุ่น K7 เป็นต้น 
    2) แบบ BGA (Ball Grid Array) จะมีลักษณะเป็นแผ่นแบนๆ ที่ด้านหนึ่งจะมีวัตถุทรงกลมน า
ไฟฟ้าขนาดเล็กเรียงตัวกันอย่างเป็นระเบียบท าหน้าที่เป็นขาของชิป เวลาน าไปใช้งานส่วนมากมักจะต้องบัดกรียึด
จุดสัมผัสต่างๆ ติดกับเมนบอร์ดเลย จึงมักน าไปใช้ท าเป็นชิปที่อยู่บนเมนบอร์ดซึ่งเปลี่ยนแปลงไม่ได้ เช่น ชิปเซ็ต 
และ ชิปหน่วยความจ า เป็นต้น 

 
แบบตลับ  

แบบ BGA 

 
แบบ PGA 

 
 

แบบ LGA 
 
 
    3) แบบ PGA (Pin Grid Array) จะมีลักษณะเป็นแผ่นแบนๆ ที่ด้านหนึ่งจะมีขา (Pin) จ านวน
มากยื่นออกมาจากตัวชิป เป็นแบบที่นิยมใช้กันมานาน ขาจ านวนมากเหล่านี้จะใช้เสียบลงบนฐานรองหรือที่
เรียกว่าซ็อคเก็ต (Socket)ที่อยู่บนเมนบอร์ด ซึ่งเอาไว้ส าหรับเสียบซีพียูแบบ PGA นี้ โดยเฉพาะ โดย socket นี้มี
หลายแบบ ส าหรับซีพียูแตกต่างกันไปเสียบข้าม socket กันไม่ได้ เพราะมีจ านวนช่องที่ใช้เสียบขาซีพียูแตกต่างกัน 
    4) แบบ LGA (Land Grid Array) เป็นบรรจุภัณฑ์ที่ Intel น ามาใช้กับซีพียูรุ่นใหม่ๆ ลักษณะ
จะเป็นแผ่นแบนๆ ที่ด้านหนึ่งจะมีแผ่นตัวน าวงกลมแบนเรียบขนาดเล็กจ านวนมากเรียงตัวกันอยู่อย่างเป็นระเบียบ 
ท าหน้าที่เป็นขาของชิป ท าให้เมื่อเวลามองจากทางด้านข้างจะไม่เห็นส่วนใดๆ ยื่นออกมาจากตัวชิปเหมือนกับแบบ
อ่ืนๆที่ผ่านมา ซีพียูที่ใช้บรรจุภัณฑ์แบบนี้จะถูกติดตั้งลงบนฐานรองหรือSocket แบบ Socket T หรือชื่อทางการ
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คือ LGA 775 โดย Socket แบบนี้จะไม่มีช่องส าหรับเสียบขาซีพียูเหมือนกับแบบ PGA แต่จะมีขาเล็กๆจ านวนมาก 
ยื่นขึ้นมาจากฐานรอง 
 
   6.2.2 อุปกรณ์ช่วยระบายความร้อนให้ซีพียู (Heat Sink) 
   ขณะที่ซีพียูท างานจะเกิดความร้อนค่อนข้างมาก จึงต้องมีอุปกรณ์ท่ีเรียกว่าฮีตซิงค์ (Heat Sink) มาช่วย
พาความร้อนออกมาจากซีพียูให้เร็วที่สุด และจะต้องใช้พัดลมเป่าเพื่อระบายความร้อนออกไปโดยเร็ว 

 
รูป อุปกรณ์ระบายความร้อนส าหรับซีพียู 

  6.2.3 สารเชื่อมความร้อน (Thermal Grease) 
สารเชื่อมความร้อน หรือที่เรียกกันโดยทั่วไปว่า ซิลิโคน (Silicone) เป็นสารชนิดหนึ่งที่ท ามาจากซิลิโคนผสม 
กับสารน าความร้อนบางชนิด เช่น Zinc Oxide ซึ่งมีคุณสมบัติเป็นตัวกลางในการน าพาความร้อนได้ดี มักใช้ทา
ฉาบไว้บางๆ เพ่ือไม่ให้มีช่องว่างระหว่างซีพียูกับ Heat Sink และท าหน้าที่ช่วยในการถ่ายเทหรือพาความ 
ร้อนจากซีพียูไปสู่ Heat Sink ได้ดียิ่งขึ้น 

 
รูป สารเชื่อมความร้อน 
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6.3 หน่วยความจ า 
6.3.1 โครงสร้างของล าดับขั้นหน่วยความจ า 

 

 
 

รูป ล าดับชั้นของหน่วยความจ า 
   ตามแผนภาพด้านบนหน่วยความจ า ของเครื่องคอมพิวเตอร์มีการจัดโครงสร้างเป็นแบบล าดับชั้น ซึ่งชั้น
สูงสุดและอยู่ใกล้กับโปรเซสเซอร์มากท่ีคือ รีจีสเตอร์(Register)ที่อยู่ภายในโปรเซสเซอร์ จากนั้นลงมาก็เป็น
หน่วยความจ าแคช (Cache) หนึ่งหรือสองระดับ ซึ่งถ้ามีหลายระดับมักจะเรียกว่า Cache ระดับ L1, L2,… 
จากนั้นจึงเป็นหน่วยความจ าหลักซ่ึงมักจะสร้างมาจาก DRAM (Dynamic Random Access Memory) ซ่ึง
หน่วยความจ าที่กล่าวมาท้ังหมดนี้จัดว่าเป็นส่วนที่อยู่ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ และโครงสร้างล าดับชั้นยังขยายต่อ
ออกไปที่หน่วยความจ าภายนอกเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งมักจะหมายถึงอุปกรณ์ท่ีมีความเร็วสูง เช่น ฮาร์ดดิสก์ 
นอกเหนือจากนี้ได้แก่ อุปกรณ์ ZIP อุปกรณ์อ็อพติก และเทปแม่เหล็ก เป็นต้น 
   ต าแหน่งการอ้างอิงข้อมูลในหน่วยความจ าหลักโดยโปรเซสเซอร์นั้น มักจะเป็นต าแหน่งเดิม ดังนั้น
หน่วยความจ า Cache มักจะคัดลอกข้อมูลในหน่วยความจ าหลักท่ีเคยถูกอ้างอิงไปแล้วเอาไว้ ซึ่งถ้าการท างานของ 
Cache ได้รับการออกแบบมาเป็นอย่างดีแล้ว ส่วนใหญ่โปรเซสเซอร์ก็จะเรียกใช้ข้อมูลที่อยู่ใน Cache 
   6.3.2 รีจิสเตอร์ (Register) 
   รีจิสเตอร์ (Register) ถือว่าเป็นหน่วยความจ าที่มีความจุน้อยสุด มีความเร็วสูงสุด และมีราคาแพงสุด โดย
ถูกสร้างเป็นส่วนหนึ่งของชิปหน่วยประมวลผลกลาง โดยอยู่ท่ีต าแหน่งบนสุดในล าดับชั้นบนสุดของหน่วยความจ า 
ใช้เก็บข้อมูลเข้าและผลลัพธ์ตามท่ีระบุไว้ในแต่ละค าสั่งของชุดค าสั่งของหน่วยประมวลผลกลาง ตัวอย่างเช่น 
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   -รีจิสเตอร์ที่ใช้เก็บต าแหน่งต่างๆ ของหน่วยความจ า (address registers) 
   -รีจิสเตอร์ที่ใช้เก็บค่าคงที่ (constant registers) ที่สามารถอ่านได้อย่างเดียว 
   -รีจิสเตอร์ที่มีหน้าที่เฉพาะอย่าง (special purpose registers) เช่น program counter ที่มีหน้าที่เก็บ
ต าแหน่งของค าสั่งถัดไปที่ต้องประมวลผลและสแต็คพ้อยท์เตอร์ ที่มีหน้าที่เก็บต าแหน่งของข้อมูลล่าสุดในสแต็ค 
   6.3.3 แคช (Cache) 
   หน่วยความจ า Cache สร้างข้ึนมาเพ่ือที่จะให้เป็นหน่วยความจ าที่ท างานได้เร็วทีสุด โดยปกติแล้วจะท า
หน้าที่เก็บส าเนาข้อมูลบางส่วนในหน่วยความจ าหลักเอาไว้ เมื่อเทคโนโลยีก้าวหน้ามากขึ้น ช่วยให้สามารถใส่ 
Cache เข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของชิพโปรเซสเซอร์ได้ ซึ่งเรียกว่า on-chipcache เครื่องคอมพิวเตอร์ในยุคปัจจุบันมี
การน าCache มาใช้งานร่วมกัน และเรียกโครงสร้างประเภทนี้ว่า Cache 2 ระดับ โดย Cache ระดับท่ี 1(L1) 
หมายถึง on-chip cache และ Cache ระดับท่ี 2(L2) หมายถึง Cache ภายนอก เหตุผลที่ต้องมี L2 Cache 
เนื่องจากถ้าหากโปรเซสเซอร์ไม่สามารถหาข้อมูลได้จาก L1 Cache ข้อมูลส่วนหนึ่งจะถูกพบที่นี่ ซึ่งช่วยให้การ
เข้าถึงข้อมูลนั้นรวดเร็วกว่าการเข้าถึงหน่วยความจ าหลักโดยตรง โดยเฉพาะถ้าชิพที่น ามาสร้าง L2 Cache เป็น
แบบ SRAM ที่มีความเร็วเท่ากับบัสแล้ว ข้อมูลในนี้จะถูกน าส่งโปรเซสเซอร์ได้โดยไม่มีการรอจังหวะสัญาณนาฬิกา 
(zero-wait state transaction) เกิดข้ึนเลยซึ่งเป็น L2 Cache ชนิดที่เร็วที่สุด 

 
 
   6.3.4 หน่วยความจ าหลักแบบแก้ไขได้ (Random-Access Memory : RAM) หน่วยความจ าหลัก 
(RAM) คุณลักษณะที่ส าคัญของRAM มีอยู่2 ประการคือ ประการแรกสามารถอ่านหรือบันทึกข้อมูลได้อย่าง
ง่ายดายและรวดเร็วด้วยการใช้สัญญานไฟฟ้า ประการที่สองคือข้อมูลที่เก็บอยู่นั้นเป็นการเก็บไว้ชั่วคราว 
หน่วยความจ า RAM จะต้องได้รับพลังงานไฟฟ้ามาป้อนอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา เมื่อไม่มีพลังงานไฟฟ้าข้อมูล
ทั้งหมดท่ีเก็บอยู่ในหน่วยความจ าก็จะหายไปทันที ดังนั้น RAM ตัวนี้จึงถูกน ามาใช้เป็นหน่วยความจ าชั่วคราว 
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3.3.4.1 หน่วยความจ าชั่วคราวแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ดังนี้ 
    1) DRAM หรือ (Dynamic RAM) เป็นหน่วยความจ าที่ประกอบด้วยเซลล์ที่ใช้เก็บข้อมูลที่ใช้อัด
ประจุไฟฟ้าเข้าไปเกบ็ไว้ในตัว capacitor เป็นระยะอยู่เสมอเพ่ือที่จะได้สามารถเก็บรักษาข้อมูลเอาไว้ได้ และแม้ว่า 
เซลล์ของ DRAM จะถูกน ามาใช้ในการเก็บข้อมูลดิจิตอลเพียงบิตเดียวที่มีค่าเป็น “0” หรือ“1” ก็ตามแต่ก็จัดได้ว่า
เป็นอุปกรณ์ประเภทอะนาล็อก 

 
รูป Dynamic RAM 

    2) SRAM หรือ (Static RAM) จะท างานแตกต่างจาก Dynamic RAM และจัดว่าเป็นอุปกรณ์
ดิจิตอล ที่มีการจัดเรียงอุปกรณ์ภายในเป็นลักษณะเดียวกับโครงสร้างของโปรเซสเซอร์ ใน SRAM ค่าไบนารี่ “0” 
หรือ“1” จะถูกเก็บไว้ด้วย flip-flop logic gate ซึ่งสามารถเก็บค่าไว้ในตัวเองได้นานตราบเท่าที่มีพลังงานไฟฟ้า
ป้อนให้อย่างต่อเนื่อง โดยไม่ต้องอาศัยการถ่ายเทประจุไฟฟ้าเหมือนกับท่ีเกิดขึ้นใน DRAM 

 
รูป Static RAM 

    ถ้าเราเปรียบเทียบระหว่าง DRAM กับ SRAM ทั้ง Dynamic และ Static แรมสามารถเก็บข้อมูล
ได้เพียงชั่วคราว คือจะต้องมีพลังงานไฟฟ้าส่งเข้ามาอย่างต่อเนื่องเพ่ือจะได้เก็บข้อมูลเอาไว้ได้ DRAM นั้นจะมี
โครงสร้างที่ง่ายกว่า และมีขนาดเล็กกว่า สามารถบรรจุจ านวนเซลล์ต่อพ้ืนที่ได้มากกว่า ท าให้มีราคาถูกกว่า SRAM 
ที่มีขนาดความจุเท่าๆกัน 
    แต่อย่างไรก็ตาม DRAM จ าเป็นจะต้องมีวงจรส าหรับการกระตุ้น (refresh cycle) เป็นระยะๆ 
อย่างสม่ าเสมอ ซึ่งการท างานที่เพ่ิมขึ้นในส่วนนี้เปรียบเทียบเป็นต้นทุนคงที่ไม่ว่าหน่วยความจ า DRAM จะมี
ปริมาณน้อยหรือน้อยเท่าใดก็ตาม ท าให้นิยมน า DRAM มาใช้ในปริมาณท่ีมาก 
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    ส่วน SRAM นั้นมีความเร็วในการท างานสูงกว่า ด้วยข้อดีและข้อเสียดังที่กล่าวนี้ ระบบ
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่จึงน า DRAM มาใช้เป็นหน่วยความจ าหลัก และน า SRAM มาใช้เป็นหน่วยความจ า cache 
ทั้งชนิด on-chip และ off-chip 
    6.3.4.2 หน่วยความจ าชั่วคราวแบ่งออกเป็น 2 โมดูล ดังนี้ 
    1) SIMM หรือ Single In-line Memory Module โดยที่ Module ชนิดนี้ จะรองรับ data 
path 32 bit โดยทั้งสองด้านของ circuit board จะให้สัญญาณ เดียวกัน 
    2) DIMM หรือ Dual In-line Memory Module โดย Module นี้ม ีdata path ถึง 64 บิต ทั้ง
สองด้านของ circuited board จะให้สัญญาณท่ีต่างกัน ตั้งแต ่CPU ตระกูล Pentium เป็นต้นมา ได้มีการ
ออกแบบให้ใช้งานกับ data path ที่มากว่า 32 bit เพราะฉะนั้น เราจึงพบว่าเวลาจะใส่ SIMM RAM บน slot 
RAM จะต้องใส่เป็นคู่ ใส่โดด ๆ แผง เดียวไม่ได้ Memory Module ปัจจุบันมีอยู่ 3 รูปแบบคือ 30-pin, 72-pin, 
168-pin ที่นิยมใช้ในเวลานี้คือ 168-pin 
   6.3.5 หน่วยความจ าหลักแบบอ่านได้อย่างเดียว (Read Only Memory : ROM) 
   หน่วยความจ า หลักแบบอ่านได้อย่างเดียว (ROM) เป็นหน่วยความจ าที่มีคุณสมบัติในการเก็บข้อมูลไว้ได้
ตลอดโดยไม่ต้องใช้ไฟฟ้าหล่อเลี้ยง แม้จะปิดเครื่องไปแล้วเมื่อเปิดเครื่องใหม่ข้อมูลในรอมก็ยังอยู่เหมือนเดิม นิยม
ใช้เป็นหน่วยความจ าส าหรับเก็บชุดค าสั่งในการเริ่มต้นระบบ หรือชุดค าสั่งที่ส าคัญๆ ของคอมพิวเตอร์ ข้อเสียของ
รอมคือจะไม่สามารถแก้ไขหรือเพ่ิมเติมชุดค าสั่งได้ในภายหลัง รวมทั้งความเร็วในการท างานช้ากว่าหน่วยความจ า
แบบแรม นอกจากนี้ปัจจุบันยังมีรอมที่เป็นชิพพิเศษ เช่น PROM , EPROM, EEPROM และ Flash memory ซ่ึง 
นิยมน ามาใช้เก็บ BIOS ในเครื่องรุ่นใหม่ๆ 

 
รูป ROM 

   3.3.6 หน่วยความจ าส ารอง 
    1) ฮาร์ดดิสก์ (Hard disk) รูปแบบของหน่วยความจ าที่ถูกที่สุดและใช้กันอย่างกว้างขวางทุก
วันนี้คือ ฮาร์ดดิสก์ มีหลักการท างานคล้ายกับฟลอปปีดิสก์ แต่ฮาร์ดดิสก์ท ามาจากแผ่นโลหะแข็งเรียกว่า Platters 
ท าให้เก็บข้อมูลได้มากและท างานได้รวดเร็ว ส่วนมากจะถูกยึดติดอยู่ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ แต่มีบางรุ่นที่เป็น
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แบบเคลื่อนย้ายได้ โดยจะเป็นแผ่นแม่เหล็กเพียงแผ่นเดียวอยู่ในกล่องพลาสติกบางๆ สามารถเก็บข้อมูลได้ตั้งแต่ 1
กิกะไบต์ขึ้นไป 
   A. ชนิดของ Hard Disk แบ่งตามการเชื่อมต่อ (Interface) 

I. แบบ IDE (Integrate Drive Electronics) Hard Disk แบบ IDE เป็นอินเทอร์เฟซรุ่นเก่าที่ 
การเชื่อมต่อโดยใช้สายแพขนาด 40 เส้น โดยสายแพ 1 เสน้สามารถท่ีจะต่อ Hard Disk ได ้2 ตัว บนเมนบอร์ดนั้น
จะมีขั้วต่อ IDE อยู่ 2 ขั้วด้วยกัน ท าให้สามารถพ่วงต่อ Hard Disk ได้สูงสุด 4 ตัว ความเร็วสูงสุดในการถ่ายโอน
ข้อมูลอยู่ที่ 8.3 เมกะไบต์/ วินาที ส าหรับขนาดความจุก็ยังน้อยอีกด้วย  เพียงแค่ 504 MB 

 
รูป Hard disk แบบ IDE 

II. แบบ E-IDE (Enhanced Integrated Drive Electronics) Hard Disk แบบ E-IDE  
พัฒนามาจากประเภท IDE ด้วยสายแพขนาด 80 เส้น ผ่านคอนเน็คเตอร์ 40 ขา เช่นเดียวกันกับ IDE ซึ่งช่วยเพิ่ม
ศักยภาพ ในการท างานให้มากข้ึน โดย Hard Disk ที่ท างานแบบ EIDE นั้นจะมีขนาดความจุที่สูงกว่า 504 MB 
และความเร็วในการถ่ายโอนข้อมูลที่สูงขึ้นโดยสูงถึง 133 เมกะไบต์/ วินาที 

 
รูป Hard disk แบบ E-IDE 

วิธีการรับส่งข้อมูลของ Hard Disk แบบ E-IDE แบ่งออกเป็น 2 โหมด คือ PIO และ DMA 
โหมด PIO (Programmed Input Output) เป็นการรับส่งข้อมูลโดยผ่านการประมวลผลของ ซีพียู คือรับข้อมูล
จาก Hard Disk เข้ามายังซีพียู หรือส่งข้อมูลจากซีพียูไปยัง Hard Disk การท างานในโหมดนี้จะเน้นการท างานกับ
ซีพียู ดังนั้นจึงไม่เหมาะกับงานที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลใน Hard Disk บ่อยครั้งหรือการท างานหลาย ๆ งานพร้อมกัน
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ในเวลาเดียวที่เรียกว่า Multitasking environment โหมด DMA (Direct Memory Access) จะอนุญาตให้
อุปกรณ์ต่าง ๆ ส่งผ่านข้อมูลหรือติดต่อไปยังหน่วยความจ าหลัก (RAM) ได้โดยตรงโดยไม่ต้องติดต่อไปที่ซีพียูก่อน
เหมือนกระบวนการท างานปกติ ท าให้ซีพียูจัดการงานได้รวดเร็วขึ้น 
    III. แบบ SCSI (Small Computer System Interface)Hard Disk แบบ SCSI เป็น Hard 
Disk ที่มีอินเทอร์เฟซที่แตกต่างจาก E-IDE โดย Hard Disk แบบ SCSI จะมีการ์ดส าหรับควบคุมการท างาน 
โดยเฉพาะ เรียกว่าการ์ด SCSI ส าหรับการ์ด SCSI นี้ สามารถที่จะควบคุมการท างานของอุปกรณ์ที่มีการท างาน
แบบ SCSI ได้ถึง 7 ชิ้นอุปกรณ์ ผ่านสายแพแบบ SCSI อัตราความเร็วในการ ถ่ายโอนข้อมูลของ แบบ SCSI มี
ความเร็วสูงสุด 320 เมกะไบต์/วินาที ก าลังรอบในการหมุนของจานดิสก์ปัจจุบันแบ่งเป็น 10,000 และ 15,000 
รอบต่อนาที ซึ่งมีความเร็วที่มากกว่าประเภท E-IDE ดังนั้น Hard Disk แบบ SCSI จะน ามาใช้กับงานด้านเครือข่าย 
(Server) เท่านั้น 

 
รูปแบบการเชื่อมต่อ Hard disk แบบ SCSI ส าหรับเครื่อง Mac 

 
IV. แบบ Serial ATA Hard Disk แบบ Serial ATA เป็น อินเทอร์เฟซที่ก าลังได้รับความนิยม 

มากในปัจจุบัน เมื่อการเชื่อมต่อในลักษณะParallel ATA หรือ E-IDE เจอทางตันในเรื่องของความเร็วที่มีความเร็ว
เพียง 133 เมกะไบต์/วินาทีสว่นเทคโนโลยีเชื่อมต่อรูปแบบ แบบใหม่ที่เรียกว่า Serial ATA ให้อัตราความเร็วใน
การ ถ่ายโอนข้อมูลขั้นแรกสูงสุดถึง 150 เมกะไบต์/วินาที โดยเทคโนโลยี Serial ATA นี้ถูกคาดหวังว่าจะสามารถ 
ขยายช่องสัญญาณ (Bandwidth) ในการส่งผ่านข้อมูลได้เพ่ิมข้ึนถึง 2-3 เท่า และยังรองรับข้อมูลได้มากยิ่งข้ึน 
ไม่เฉพาะ Hard Disk เพียงเท่านั้นที่จะมีการเชื่อมต่อในรูปแบบนี้ แต่ยังรวมไปถึง อุปกรณ์ตัวอ่ืน ๆ อย่าง CDRW 
หรือ DVD 
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รูป Hard disk แบบ Serial ATA 

    2) ออปติคัสดิสก์ (Optical Disk) มีหลักการท างานคล้ายกับการเล่นซีดีเพลงคือใช้เทคโนโลยี
ของแสงเลเซอร์ ท าให้สามารถเก็บข้อมูลได้จ านวนมหาศาลในราคาไม่แพงมากนัก ในปัจจุบันมีอยู่หลายแบบซึ่งใช้
เทคโนโลยีต่างกันไป เช่น 
   a. CD-ROM อ่านข้อมูลได้เพียงอย่างเดียว ไม่สามารถแก้ไข หรือลบข้อมูลในแผ่น CD ได้ 

b. CD-R เป็น CD ที่สามารถเขียนข้อมูลหรือ write ที่เรียกว่าการ burning ได้ครั้งเดียวสามารถอ่านได้
หลายครั้ง แต่ไม่สามารถลบข้อมูลได้ ปัจจุบันมีความจุตั้งแต่ 650 MB ขึ้นไป 

   c. CD-RW คล้ายกับ CD-R ต่างกันตรงที่สามารถเปลี่ยนแปลงข้อมูลได้คือสามารถอ่านเขียนข้อมูลเพ่ิมได้ 
        หลายครั้ง 
d. DVD สามารถบันทึกข้อมูลได้สูงถึง 4.7 GB ขึ้นไป ซึ่งปัจจุบันสามารถบันทึกข้อมูลได้ถึง 17 GB 

 
 
 

 


