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การส่ือสารขอมูล (Data 

Communication) 

Communication is a process that allows beings to exchange 

information. 

 

ารส่ือสารขอมูล (Data Communication) เปนจุดเริ่มตนของการดําเนินกิจกรรมตางๆ เชน 
กระบวนการตัดสินใจในอุตสาหกรรม การประกอบธุรกิจ หรือแมกระทั่ง การพัฒนาซอฟทแวร
คอมพิวเตอร (Computer Software) ซึ่งจําเปนจะตองมีการเขาถึงขอมูลไดอยางถูกตอง
แมนยํา และอยางมีประสิทธิภาพ ในปจจุบันการส่ือสารขอมูลอยูในลักษณะของเครือขาย

คอมพิวเตอร (Computer Network) เทคโนโลยีที่พัฒนากาวหนาข้ึนอยางรวดเร็ว ไดมีสวนในการ
ปรับปรุงการทํางานของเครือขายคอมพิวเตอรใหมีการเช่ือมตอส่ือสาร (Communication Link) 
ความเร็วสูง ที่สามารถรองรับสัญญาณปริมาณมากได ซึ่งนําไปสูการขยายขอบเขตความสามารถของการ
ส่ือสาร อยางเชน การบริการส่ือผสม (Multimedia) ของระบบโทรศัพทไรสาย (Mobile Phone) การ
ประชุมรวมทางไกล (Teleconference) การถายทอดสดภาพ และเสียง ผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต 
(Internet) หรือแมกระทั่งการควบคุมการทํางานของเครื่องจักรระยะไกล เปนตน  

จุดประสงคหลักของการส่ือสารขอมูล คือ การแลกเปล่ียนขาวสารระหวางกันได
อยางถูกตอง แมนยํา ในเวลาที่ตองการ ดังน้ันเน้ือหาในบทน้ีจึงกลาวถึง 
พ้ืนฐานของการส่ือสารขอมูล การทํางานของระบบเครือขาย และเครือขาย
อินเตอรเน็ต เทคโนโลยีที่มีการประยุกตใชในการส่ือสาร การออกแบบโครงสราง
ของระบบใหตรงตามจุดประสงคการใชงาน และขอกําหนดตางๆ รวมถึงมาตรฐานที่
เก่ียวของ 

 

หมายเหต ุ

ลักษณะของ เอกสารประกอบการสอนในบทนี้ และบทอ่ืนๆ ประกอบ 
ดวยหัวเรื่องสําคัญ 4 ประเภท ไดแกเนื้อหาสาระสําคัญ แบบทดสอบ
ความรูความเขาใจ แบบฝกหัดภาคปฏิบัติ และภาคทฤษฎี ซึ่งมีการระบุ
จําแนก ดวยสัญลักษณหนาหัวเรื่องนั้นๆ ดังตารางดานซายมือ 

บ ท ท่ี 

1 

ก 

����
I C O N  K E Y  

� ���������	
����
� 

� ������������	�� ���������� 

� �����ก�
����� !�
"! 

� �����ก�
�����#$%& 



C O M P U T E R  A N D  C O M M U N I C A T I O N  

2 

ลักษณะพ้ืนฐานของการส่ือสารขอมูล 
เมื่อกลาวถึงการส่ือสาร (Communication) มักจะหมายถึงการแลกเปลี่ยนขาวสาร ซึ่งอาจจะเกิดข้ึน
ภายในระยะทางใกลๆ หรือไกลออกไปก็ได (ในกรณีหลังมักจะใชคําอุปสรรค Tele- นําหนาซึ่งมี
ความหมายวา ไกล) เมื่อนําคําวา ขอมูล (Data) ซึ่งหมายถึงการนําเสนอขาวสาร ในรูปแบบที่มีการตกลง
กันระหวางแตละฝาย มาผนวกเปน การส่ือสารขอมูล (Data Communication) จึงหมายถึงการ
แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางอุปกรณ (Device) 2 ตัว ผานทางตัวกลางสงผาน (Transmission Media) 
การบงชี้ประสิทธิภาพในการส่ือสารขอมูล ซึ่งประกอบขึ้นจากระบบส่ือสารดังกลาว สามารถทําไดโดย
พิจารณาลักษณะพ้ืนฐานของการส่ือสาร ดังตอไปน้ี 

1. การนําสง (Delivery) ระบบตองจัดสงขอมูลไปยังปลายทางไดอยางถูกตอง นั่นคือผูรับ (Users) 
หรือ อุปกรณตัวรับ (Receiving Devices) ที่ระบุเทานั้น จึงจะสามารถรับขอมูลได 

2. ความเที่ยงตรง (Accuracy) ขอมูลที่สงไปตองเที่ยงตรง การเปล่ียนแปลงใดก็ตามที่เกิดขึ้นใน
ขั้นตอนการสง จะตองไดรับการแกไขปรับเปลี่ยนใหถูกตอง เมื่อถึงปลายทาง 

3. ความตรงตอเวลา (Timeliness) การจัดสงขอมูล จะตองเสร็จสมบูรณ ภายในระยะเวลาที่กําหนด 
โดยเฉพาะ การส่ือสารแบบเวลาจริง (Real Time) ระบบตองสงขอมูล ทันทีที่ขอมูลไดถูกสรางข้ึน 
ในลําดับที่ถูกตอง โดยใหเกิดการหนวงลาชา (Delay) นอยที่สุด 

องคประกอบในการส่ือสาร (Communication Components) 

จากรูปที่ 1.1 ระบบการส่ือสารขอมูลมีองคประกอบ 5 ประการ กลาวคือ 
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• Message คือ ชุดของขอมูลขาวสาร (Information) ที่ตองการส่ือสาร 

• Sender ไดแก อุปกรณซึ่งทําหนาที่ สงขาวสาร เชน คอมพิวเตอร กลองวิดีโอ ฯลฯ 

• Receiver ไดแก อุปกรณซึ่งทําหนาที่ รับขาวสาร เชน เครื่องรับโทรทัศน ฯลฯ 

• Medium คือ ตัวกลางที่ขาวสารใชในการเดินทางระหวาง อุปกรณรับ-สง เชน คลื่นวิทยุ 

• Protocol หมายถึง ชุดของกฎหรือขอตกลง ที่ควบคุมการส่ือสารขอมูล โดยที่ทั้งอุปกรณ รับและ 
สงจะตองเขาใจตรงกัน 
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การนําเสนอขอมูล (Data Representation)  
ขาวสารที่ใชในการแลกเปลี่ยน มักถูกนําเสนอในรูปของขอมูล ซึ่งมีประเภท ไดแก ขอความ (Text) 
ตัวเลข (Numbers) ภาพนิ่ง (Images) เสียง (Audio) และ ภาพเคลื่อนไหว (Video) เปนตน ซึ่งขอมูล
แตละประเภทมีลักษณะที่แตกตางกันดังนี้  

การนําเสนอขาวสารประเภท ขอความมักจะอยูใน รูปแบบของกลุม Bits (อนุกรมของเลขฐาน 2) ซึ่ง มี
ความยาวข้ึนอยูกับจํานวนของสัญลักษณในภาษาที่ใชในการส่ือสาร โดยที่ การแปลงสัญลักษณเปน
กลุม Bits (Bit Patterns) เรียกวา การเขารหัส (Coding) ซึ่งมีหลายเทคนิคที่นิยมใช ไดแก  

ASCII และ Extended ASCII (American Standard Code for 
Information Interchange) เขารหัสสัญลักษณดวยเลขฐาน 2 จํานวน 7 บิต
ซึ่งสามารถแทนสัญลักษณไดทั้งส้ินจํานวน 128 ตัว ซึ่งสามารถแจกแจงไดดัง
ตารางในรูปที่ 1.2 โดยอักษรยอในแตละชองแสดงรหัสที่ใชควบคุมการ
แสดงผล ในขณะที่ Extended ASCII เพ่ิม Binary 0 ทางซายอีก 1 บิต เพื่อใหขอมูลแตละหนวยมี
ขนาด 1 ไบต แตจํานวนบิตในสวนที่เพ่ิมขึ้นมานั้น ไมใชในการเขารหัส (บางระบบ ใช 128 อักขระที่เพ่ิม
มา แสดงสัญลักษณ Graphics) 
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แบบฝกหัด จงเขียนโปรแกรมภาษา C เพื่อแจกแจงรหัส ASCII แบบธรรมดา 
ขนาด 7 บิต โดยการแสดงผลรหัสควบคุมการแสดงผล และอักขระปกติ แบบตาราง
ดังรูปที่ 1.2 โดยที่แตละแถว และสดมภ อางอิงถึงดัชนีแบบเลขฐาน 16 ณ 
ตําแหนง 3 บิตบน (Most Significant Bits) และ 4 บิตลาง (Least Significant 
Bits) ตามลําดับ 

UNICODE เนื่องจากรหัส ASCII มีขอจํากัด กลาวคือไมสามารถนํามาแทนอักขระในภาษาอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากภาษาอังกฤษไดทันที (ยกเวนมีการดัดแปลงในสวนของซอฟทแวร หรือฮารดแวร) องคกร
ที่เก่ียวของกับอุตสาหกรรม ซอฟทแวร และ ฮารดแวรจึงไดรวมมือกันออกแบบ รหัสที่มีความยาว 16 บิต 
(แสดงสัญลักษณได 65536 ตัว) ซึ่งสามารถเขารหัสตัวอักษร ไดหลายภาษา โดยที่แตละภาษาไดรับ
การจัดสรรพ้ืนที่ยอย 1 กลุมในตารางรหัส ดังรูปที่ 1.3 ตัว ธ ในภาษาไทยไดรับการจัดสรรรหัส 0E18 
และ ตัว  ڇ ในภาษาอาหรับไดรับการจัดสรรรหัส FB7F ในตาราง Unicode นอกจากน้ีบางสวนของ
ตารางยังไดรับการจัดสรรสําหรับตัวอักษรแบบรูปภาพ (Graphic Fonts) ดวย 

ISO (International Organization for Standardization) ไดออกแบบรหัสที่มีความยาวเพิ่มขึ้นไป
อีกเปน 32 บิต ซึ่งสามารถแสดงสัญลักษณไดถึงกวา 4 พันลานตัว ซึ่งเพียงพอสําหรับทุกภาษาที่ใชกัน
ในปจจุบัน 

ASCII �	
ก�����8�
�'�9��
�&*�:�����;�ก�	���'<+ �:9� ก�	
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(a) ภาษาไทย (b) ภาษาอาหรับ 
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ตัวเลข (Number) อยูใน รูปแบบของกลุม Bits เชนเดียวกันกับขอความ แตในการเขารหัส จะใชการ
แปลงเลขฐาน 2 เปนปริมาณที่นําเสนอโดยตรง  

เสียงที่มนุษยไดยิน (Audio) แตกตางจาก ขอความ และตัวเลข ตรงที่เสียงเปนขาวสารชนิดตอเน่ือง 
(Continuous) แตเนื่องจากการส่ือสารขอมูลดวยคอมพิวเตอรอยูในรูปแบบดิจิตอล ดังนั้นในบทถัดไป
เราจะไดศึกษาเทคนิคการแปลงขาวสารประเภทน้ี ใหอยูในรูปตัวเลขฐาน 2 ในทํานองเดียวกันกับ
ขอความ และตัวเลข ขอมูลเสียงมีการเขารหัสดวยมาตรฐานที่หลากหลาย เชน MP3, MIDI, WAV 
ฯลฯ 

ภาพนิ่ง (Image) มีการนําเสนอในลักษณะ Bit Pattern เชนกัน โดยที่ในรูปแบบที่งายที่สุด เราจะแทน
ภาพ 1 ภาพ ดวยเมตริกซ (Matrix) ซึ่งมีสมาชิกเปนตัวเลข โดยที่คาของตัวเลขอธิบาย สมบัติ ของ
จุดภาพ (Picture Element หรือ Pixel) ณ ตําแหนงที่สัมพันธกัน ดังรูปที่ 1.4 

 

FIGURE 1.4 ก�	������������+�	
�����H�!*'���8 Matrix N�8�&* Pixel R "�����9'H!ก
� (x, y) ����H ��&8�������8�9���'���
"! (�:9� ����

��9�' �&�'�(�	
ก���& U+U) p (x)(y) 

ภาพเคล่ือนไหว (Video) ไดแกขาวสารที่ประกอบดวย ลําดับของชุดภาพนิ่งที่
ตอเนื่องกัน ซึ่งสามารถนําเขารหัสดวยมาตรฐาน เชน AVI MOV และ MPEG 
ทั้งนี้โดยอาศัยคุณสมบัติความซ้ําซอนและความตอเนื่องของขอมูลลําดับภาพนิ่งที่
ติดกัน จึงสามารถนําเสนอภาพเคลื่อนไหวดวยขอมูลที่มีปริมาณนอยกวาการนํา
ภาพนิ่งมาเรียงกัน ผูสนใจสามารถศึกษาไดในหัวขอ การบีบอัดและลดขนาดขอมูล  ����
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ทิศทางการไหลของขอมูล (Direction of Data Flow)  
การส่ือสารขอมูลระหวาง อุปกรณ รับ-สง 2 ชุด สามารถทําได 3 รูปแบบ (Mode) กลาวคือ 

1. Simplex คือ การส่ือสารที่เกิดขึ้นไดเพียงทิศเดียว ตลอดเวลาการ
เชื่อมตอ จะมี เพียงอุปกรณชุดเดียวเทาน้ัน ทําหนาที่ส งขอมูล 
(Transmitter) และ อุปกรณอีกชุดหน่ึงทําหนาที่รับขอมูล (Receiver) 
เชน การส่ือสาร ระหวาง Mainframe กับ Monitor ดังรูป และ การ
เชื่อมตอคียบอรดรุนเกา ชุดบังคับวิทยุรถยนตเด็กเลนอยางงาย เปนตน 

  

FIGURE 1.5 �<�<
'���'�!V��'ก�	4�+��'�����+��� Simplex (1��8) �+
"
��89�'��'ก�	��*���	��� Simplex ��:;��
'�
��!�8;

	38�"(��Yก�+9� (���) 

2. Half-Duplex คือ การส่ือสารที่อุปกรณทั้งสองชุด สามารถสงและรับขอมูลได ทวา อุปกรณแตละ
ชุดไมสามารถทําหนาที่สองอยางพรอมๆ กันได กลาวคือ ณ เวลาใดๆ จะมีเพียงอุปกรณชุดเดียว
เทานั้น ทําหนาที่สงขอมูล ในขณะที่อุปกรณอีกชุดหนึ่ง รับขอมูล ซึ่งอุปกรณคูน้ี สามารถสลับ
บทบาท หนาที่ได ตลอดการเชื่อมตอ เชน การส่ือสารวิทยุรับ–สง (CB : Citizen Band) การ
ส่ือสารบนพอรต (Port) อนุกรมของระบบอุตสาหกรรม เปนตน 

 

FIGURE 1.6 �<�<
'���'�!V��'ก�	4�+��'�����+��� Half-Duplex 12*'�����+����	34�+4���
�'�!V��' ��ก1��84���� �+
��ก���4�

1��8 4�9H	���ก
����"9+
:9�'��+� 

ความรูทัว่ไป 

Citizen Band (CB) Radio �&����3&*��ก�		
�/�9'�8�9�&* 26.965 - 

27.405 MHz ����&ก��+
'�9'��'ก�9� 100 mW �"94�9�ก!� 500 mW) 

12*'"��ก%ก	
�	�' <���:�'�������_��
"��'�&����;��" (License) 

อุปกรณสง มักยอวา 
Tx และ  อุปกรณรับ 
มักยอวา Rx 
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ในกรณีทั่วไประหวางการส่ือสารแบบ Half Duplex ฝายที่สงขอมูลในขณะนั้น ตองระบุขาวสาร 3 
สวน ไดแก ชื่อหรือหมายเลขผูสง ขอความที่ตองการสง และรหัสที่บงช้ีวา การสงขอมูลไดเสร็จส้ิน
ลง พรอมจะรับขอมูล (เชน over ทราบแลวเปลี่ยน เปนตน) 

3. Full-Duplex คือ การส่ือสารที่อุปกรณทั้งสองชุด สามารถสง และรับขอมูลในขณะเดียวกันได 
โดยมีขอกําหนดวา สัญญาณการส่ือสารตองสามารถรองรับทิศทางของขอมูลไดทั้งสองทาง ซึ่งอาจ
ทําได 2 รูปแบบ ไดแก 

• การเชื่อมตอประกอบดวย ชองสัญญาณ 2 ชอง แยกออกจากกันเปนอิสระ โดยที่แตละชองทํา
หนาที่ถายโอนขอมูลในทิศทางตรงขามกัน และ  

• การเชื่อมตอ มีเพียงชองสัญญาณเดียว แตสามารถรองรับการถายโอนขอมูลไดทั้งสองทิศทาง 

 ตัวอยางการส่ือสารดวยระบบ Full Duplex ไดแก โทรศัพททั้งแบบเคล่ือนที่ และ ธรรมดาซึ่งคูสาย
ที่เก่ียวของสามารถพูด-คุยพรอมๆ กันได และ MSN Messenger เปนตน 

 

FIGURE 1.7 �<�<
'���'�!V��'ก�	4�+��'�����+��� Full-Duplex 12*'�����+����	34�+4���
�'�!V��' ��ก1��84���� �+
��ก���4�

1��8 4��H	���ก
����"9+
:9�'��+� 

เครอืขาย 
เครือขาย (Network) คือ กลุมของอุปกรณ (Devices) ซึ่งเชื่อมตอการดวยเสนทางการส่ือสาร (Links) 
ในระบบคอมพิวเตอร เราอาจนิยาม Network ดวยโครงสรางขอมูล แบบ Graph ซึ่งอธิบาย Devices 
และ Links ดวย Nodes และ Arcs ตามลําดับ ดังนั้น ข้ันตอนวิธีตางๆ เก่ียวกับ Graph สามารถนํามา
ประยุกตใชกับ การดําเนินการ (ส่ือสารขอมูล) บน Network ได 

การประมวลผลแบบกระจาย (Distributed Processing) 

โครงขายสวนมากมีการประมวลผลแบบกระจาย โดยแบงการทํางานหนึ่งๆ ออกเปนสวนยอย แลว
แจกจายหนาที่ไปยังอุปกรณสมาชิก ในเครือขาย ดังนั้น แทนที่จะมีเพียงอุปกรณเดียวรับผิดชอบการ
ทํางานทั้งหมด อุปกรณทุกตัวจะรับผิดชอบการทํางานในสวนที่ไดรับมอบหมาย 

เงื่อนไขของเครือขาย (Network Criteria)  

ดัชนีชี้วัดการทํางานของเครือขายที่สําคัญมีดังตอไปน้ี 

• Performance วัดไดจาก 

1. เวลาที่ใชในการเดินทางของขาวสาร ระหวางอุปกรณ (Transit Time: TT) 

2. เวลาตอบสนอง (Response Time: TR) หรือ เวลาที่ผานไป นับจากเริ่มตนการรองขอ 
(Enquiry) จนกระทั่ง ไดรับการตอบกลับ (Response) 
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FIGURE 1.8 �<�<
'���'�������8��' �+
�����"ก"9�'	
��9�' Transit Time �+
 Response Time 

ตัวช้ีวัดเหลานี้ ขึ้นอยูกับปจจัย หลายประการ อาทิเชน จํานวนของผูใชงานเครือขายขณะน้ัน ชนิด
ของตัวกลางที่ใชในการส่ือสาร ความสามารถของอุปกรณแวดลอม และ ของซอฟทแวรปฏิบัติการ  

• Reliability วัดไดจากความถ่ี (Frequency) ของการเกิดความลมเหลวในการเชื่อมตอ เวลาที่ใช
ในการ กูการเช่ือมตอกลับคืน และ ความคงทนตอสภาวะแวดลอมที่ไมเอ้ือตอระบบการส่ือสาร (เชน 
ภัยธรรมชาติ ตางๆ) 

• Security ในแงของความมั่นคง และ ความปลอดภัยของระบบเครือขาย หมายรวมถึง การปกปอง
ขอมูล จากเขาถึงโดยผูที่ไมไดรับอนุญาต (Unauthorized Access) 

ชนิดของการเช่ือมตอ (Types of Connection) 

เนื่องจาก Networks ไดแกกลุมของอุปกรณที่มีการเชื่อมตอกันดวย Links ซึ่งการเชื่อมตอระหวาง
อุปกรณ สามารถจําแนกออกไดเปน 2 ประเภท ดังนี ้

1. Point to Point Connection  

ไดแก การเชื่อมตอที่สงวน ความจุ และเสนทางการส่ือสาร ไวสําหรับระหวางอุปกรณ 2 ตัว เทาน้ัน 
ซึ่งอาจเปนสาย Cable ชองสัญญาณดาวเทียม หรือ สัญญาณความถ่ี Infrared 

2. Multipoint Connection 

บางครั้งเรียกวา Multidrop Connection ไดแก การเชื่อมตอที่แบงปน ความจุ และทางการส่ือสาร 
1 ชองทาง ไวสําหรับระหวางอุปกรณมากกวา 2 ตัว ข้ึนไป ซึ่งแบงไดเปน 2 ประเภท ไดแก การ
จัดสรรเชิงพื้นที่ (Spatially Shared) และแบบจัดสรรเชิงเวลา (Temporally Shared) 

โครงสรางทางกายภาพ (Physical Topology) 
Physical Topology ไดแก โครงสรางทางกายภาพ ของการเชื่อมตอ (Link) ภายใน Network โดยที่ 

• อุปกรณสองชนิดข้ึนไปเชื่อมตอกันเรียกวา Links 

• Links ตั้งแต 2 Links ขึ้นไปเช่ือมตอกันเรียกวา Topology 

สําหรับการนําเสนอโครงขายดวย  Topology (Graph) เรียกอุปกรณแตละชิ้นวา  Node และเรียกการ
เชื่อมตอระหวาง Nodes วา Edge 

รูปแบบทางกายภาพของการเชื่อมตอภายใน Network สามารถจัดจําแนกได 4 รูปแบบดังตอไปนี้ 
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FIGURE 1.9 �<�<
'���'ก�	�:�*��"9���� Point to Point 	
��9�' Workstation 2 �;� 

 

FIGURE 1.10 �<�<
'���'ก�	�:�*��"9���� Multipoint 	
��9�' Workstation �+�8�;� 

1. Mesh Topology คือ รูปแบบการเชื่อมตอที่ สําหรับแตละ Node จะมี Dedicate Links ไปยัง 
Node อ่ืนๆ ที่เหลือ มักใชเปน Backbone สําหรับเชื่อมตอกับ Network ที่เปน Topology อ่ืน  

ขอดี ของรูปแบบ Mesh ไดแก แตละ Link รับผิดชอบเพียงอุปกรณ 2 ตัว จึงไมเกิดปญหา 
เก่ียวกับการจัดสรรชองการส่ือสาร ถามี Link ใดเสียหาย ระบบยังคงสามารถทํางานได (Robust) 
ระบบรักษาความปลอดภัยขอมูลดี นอกจากนี้ยังสามารถบงช้ีตําแหนงบกพรองใน Network และ
แกไขไดงาย 

ขอเสีย ของรูปแบบ Mesh ไดแก จํานวน I/O Links ทั้งหมดมีคามาก nC2 = n (n – 1)/2  

2. Star Topology รูปแบบการเช่ือมตอซึ่ง สําหรับแตละ Node จะมี Link เดียวตอกับ Hub ที่ทํา
หนาที่ถายโอนขอมูลตอไปยัง Node อ่ืนๆ ที่เหลือ ดังนั้น I/O Links ทั้งหมด เทากับ n 

ขอดี ของรูปแบบ Star ไดแก การใชจํานวน Link นอยกวาแบบ Mesh ทําใหมีราคาถูกกวา ติดตั้ง
และปรับแตงงาย นอกจากนี้ยังบงชี้ และแกไขขอบกพรองไดงาย 
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ขอเสีย ของรูปแบบ Star ไดแก ถา Link ใดเกิดเสียหาย อุปกรณเชื่อมตอ (Node) ที่เก่ียวของจะ
หลุด ออกจากระบบ ยิ่งไปกวานั้นถา Hub เสียหายจะทําใหระบบลมทั้งหมด 

 

FIGURE 1.11 �<�<
' Physical Topology ��� Mesh 

 

FIGURE 1.12 �<�<
' Physical Topology ��� Star 

3. Bus Topology รูปแบบการเชื่อมตอแบบ Multipoint ซึ่งใชสาย Cable เพียง 1 เสน 
(Backbone) เปนชองสัญญาณการส่ือสารเชื่อมตอ Node ทั้งหมด I/O Links ทั้งหมดเทากับ n 
(แตจํานวน Cable เทากับ 1) 

ขอดี ของรูปแบบ Bus ไดแก การติดตั้งสามารถทําไดงายที่สุด และระบบมีราคาถูก เน่ืองจากใช
สายสัญญาณเพียงเสนเดียว 

ขอเสีย ของรูปแบบ Bus ไดแก มีการสูญเสียพลังงาน ทําใหความยาวจํากัด ไมสามารถเพิ่ม Node 
ภายหลังไดโดยงาย นอกจากนี้ถาเกิดขอบกพรองใน Backbone จะทําใหเกิด Reflection Noise 
และอาจทําใหระบบลมได 

 

FIGURE 1.13 �<�<
' Physical Topology ��� Bus 
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4. Ring Topology รูปแบบการเช่ือมตอซึ่ง แตละ Node จะมี Links ไปยัง Nodes ขางเคียงที่
ติดกันเทานั้น โดยขอมูลจะถูกสงผานไปตาม Node ในวง จนกวาจะถึงปลายทาง I/O Links 
ทั้งหมดเทากับ n – 1 

ขอดี ของรูปแบบ Ring ไดแก การเชื่อมตอ ดัดแปลง และการบงช้ีขอบกพรองสามารถทําไดงาย  

ขอเสีย ของรูปแบบ Ring ไดแก ตองมี Repeater ในทุก Nodes และถาอุปกรณใดเสียจะลมทั้ง
ระบบ ซึ่งอาจแกไขไดโดย ใชกลไกการปด Loop ดังรูป หรือ ออกแบบวงสํารองซอนทับกับวงปกติ 

 

FIGURE 1.14 �<�<
' Physical Topology ��� Ring 

ประเภทของเครือขาย (Categories of Network) 

เครือขายสามารถจัดจําแนกตาม ขนาดของเครือขาย บริเวณที่ครอบคลุม เจาของเครือขาย และ 
สถาปตยกรรม ออกไดเปน 3 ประเภท ดังน้ี 

1. Local Area Network (LAN) เจาของ LAN มักไดแกเอกชน หรือหนวยงานขนาดเล็ก และ
เปนการเช่ือมตออุปกรณ ภายในสํานักงาน อาคาร หรือ สถานศึกษา (ในปจจุบันระยะทางจํากัดเพียง 
ไมก่ีกิโลเมตร) สถาปตยกรรมของ LAN อาจเปนเพียงการเชื่อมตอ PCs กับ Printer ไปจนถึง
ระดับเครือขายของอุปกรณส่ือผสม (Multimedia) ก็ได ปรัชญา และเปาหมายหลัก ของการ
ออกแบบระบบ LAN ไดแก “การเปดโอกาส ใหมีการใชทรัพยากรรวมกันภายในองคกร” เชน การ
จัดเก็บ และใชขอมูล รวมกัน การใช Software รวมกัน และการใชอุปกรณประมวล และแสดงผล
รวมกัน เปนตน 

2. Metropolitan Area Network (MAN) เจาของ MAN มักไดแก รัฐผูปกครองทองถ่ิน หรือ 
องคกรขนาดใหญ และเปนการเช่ือมตออุปกรณ ภายในเมืองเดียวกัน สถาปตยกรรมของ MAN 
อาจเปนเพียงการเชื่อมตอ LAN ตั้งแต 2 ระบบข้ึนไป หรือแมแตระหวางอุปกรณเชน Television 
Network ปรัชญา และเปาหมายหลัก ของการออกแบบระบบ MAN ไดแก “การเปดโอกาส ใหมี
การใชทรัพยากรรวมกันภายในองคกร ขนาดใหญ” เชน การจัดเก็บ และใชขอมูล รวมกัน ระหวาง
สาขาตางๆ ภายในองคกร ตัวอยางระบบ MAN ที่มีการใชงานจริง ในปจจุบัน ไดแก ระบบเครือขาย
สารสนเทศ แบบอางอิงภูมิศาสตรภายในจังหวัด และระบบควบคุมการจราจร และรายงานอุบัติเหตุ
ทองถ่ิน เปนตน 

3. Wide Area Network (WAN) WAN คือ ระบบเชื่อมตอเครือขายที่ครอบคลุม อาณาบริเวณ
กวาง เพ่ือการส่ือสารขอมูลแบบส่ือผสม (Multimedia) ภายในประเทศ หรือระหวางทวีป ขอ
แตกตางระหวาง WAN กับ LAN ดานสถาปตยกรรม ไดแก WAN ใชโครงสรางของ ตัวกลาง
สาธารณะ ตัวกลางเชา หรือตัวกลางของตนเอง ทั้งอยางใดอยางหน่ึง หรือผสมผสานก็ได ระบบ 
WAN ที่มีเจาของเพียงองคกรเดียวเรียกวา Enterprise Network เชน ระบบของสายการบิน 
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Single–Building LAN อาจจํากัด
โครงสร างเพียงรูปแบบเดียวได  ดั ง
ตัวอยางระบบ Network ในรูป a 

Multiple–Building LAN ดังตัวอยาง
ระบบ Network ในรูป b แสดงการ
เชื่อมตอแบบผสมผสาน (Hybrid LAN) 

  

FIGURE 1.15 �<�<
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อินเตอรเน็ต 
อินเตอรเน็ต (The Internet) ยอมาจากคําวา Inter และ Networking ซึ่งหมายถึง ระบบโครงสรางการ
ส่ือสาร ที่มีการจัดระเบียบ (มีขอตกลงเก่ียวกับเงื่อนไขการส่ือสารที่แนนอน) เพื่อการเชื่อมตอระหวาง
เครือขาย หลากหลายรูปแบบ ผูใชบริการ Internet มีทั้งบุคคลทั่วไป เอกชน และองคกรของรัฐ 

แบบศึกษาดวยตนเอง จัดทํารายงานเรื่องประวัติโดยยอของระบบ Internet จาก
ยุคกอต้ัง (1960) ถึงปจจุบัน (2005) และ สรุปประเด็น อยางใดอยางหนึ่งจาก 

ตัวอยางการใชงาน Internet ในปจจุบัน (1 ตัวอยาง) หรือ ลักษณะการใหบริการ
ของ ISP ในประเทศ (1 บริการ) ����
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FIGURE 1.17 	
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โครงสรางของอินเตอรเน็ต (Internet Structure) 
โครงสรางของเครือขาย Internet สามารถแบงเปนลําดับชั้นต้ังแตระดับผูใชทั่วไป จนถึงผูใหบริการ
ระดับชาติ ดังตอไปน้ี 

• ผูใชทั่วไป (End Users) เขารับบริการ Internet จาก Internet Service Provider (ISP) 

• Local ISP ไดแก ISP ขนาดเล็ก ที่ผูใชสามารถเขาถึง ไดโดยตรง เชน มหาวิทยาลัย หรือองคกร
เอกชนตางๆ 

• Regional ISP คือ ISP ลําดับขั้นสูงขึ้นที่เชื่อมตอ Local ISP กับ NSP 

• National Service Provider (NSP) ทําหนาที่เชื่อมตอระหวาง End Users ผานทางระบบ 
switch เรียกวา Network Access Point (NAP) ซึ่งทํางานทีค่วามเร็วสูงมาก (600 Mbps) 

ขอกาํหนด 
ขอกําหนด (Protocols) คือ กลุมของ กฎ หรือ ขอตกลง ในการส่ือสารขอมูล ซึ่งไดนิยามไว เปนเขาใจ
ตรงกัน ระหวาง หนวย (Entity) ที่เก่ียวของ ในการรับ และสงขาวสาร 

การนิยาม Protocol ในการส่ือสารประกอบดวยองคประกอบ 3 ประการ ไดแก 

1. Syntax ไดแก โครงสราง หรือรูปแบบของขอมูล โดยมากมักหมายถึง ลําดับ (Order) ของขอมูล 
เชน Protocol อยางงาย อาจนิยามให 8 bit แรก หมายถึงตําแหนงผูสง 8 bit ถัดมา เปนตําแหนง
ของผูรับ และขอมูลที่ตามมาคือเน้ือหาของขาวสาร เปนตน 

2. Semantics ไดแก การตีความหมายของแตละสวนของ bit ขอมูล และกระบวนการที่จะตองปฏิบัติ
อันเน่ืองมาจากการตีความหมายนั้น เชน หมายเลขตําแหนง อาจหมายถึง ตําแหนงของ Node 
ถัดไปในเสนทาง หรือ อาจหมายถึงตําแหนงปลายทาง ก็ได 

3. Timing ไดแก ความเร็วของการรับและสงที่ทําการตกลง ซึ่งจําเปนตองสอดคลองกัน ทั้งสองฝง
ของอุปกรณ เพื่อปองกันการสูญหายของขอมูล 
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FIGURE 1.18 ���'+���
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มาตรฐาน 
มาตรฐาน (Standard) คือ Protocol ที่เปนที่ยอมรับ สําหรับการส่ือสารรูปแบบหน่ึงๆ ตัวอยางเชน การ
ส่ือสารในรูปแบบ Internet ยอมรับ Protocol 2 ลําดับขั้นไดแก 

• Transmission Control Protocol (TCP) สําหรับ การทํางานลําดับสูง เชน การจัดกลุมขอมูล 
และการตรวจจับขอผิดพลาด 

• Internetworking Protocol (IP) สําหรับ การบริหารจัดการ สง/ลําเลียงขอมูล 

Standard สมารถแบงออกไดเปน 2 ชนิด ไดแก 

• De facto (by fact) ไดแก มาตรฐานที่ นิยมใชกันโดยทั่วไป ซึ่งมักจะถูกริเริ่มโดยผูผลิตเทคโนโลยี
ใหมๆ เพ่ือจุดประสงคในการเปนผูนําดานธุรกิจ 

• De jure (by regulation or by law) ไดแก มาตรฐานที่มีการบังคับอยางเปนทางการ และ มีการ
ควบคุม โดยองคกรที่รับผิดชอบ เชน CCITT เปนตน 
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แบบฝกหัด 
1. ยกตัวอยางการส่ือสารขอมูล (Data Communication) มา 1 ตัวอยางพรอมทั้งอธิบายลักษณะ

พ้ืนฐานของการส่ือสารขอมูลน้ัน ในหัวขอ การนําสง ความเที่ยงตรง และความตรงตอเวลา 

2. อธิบายแจกแจงองคประกอบในการส่ือสารจากขอ 1 

3. ถาพิจารณาทิศทางการไหลของขอมูล (Data Flow) นิตยสารรายปกษ จัดอยูในรูปแบบใด 

4. อธิบายหลักการของ Distributed Processing มาพอสังเขป 

5. ยกตัวอยางการประยุกตใชเครือขาย (Network) ที่รูจัก พรอมทั้งวิเคราะหดัชนีชี้วัด Performance 
Reliability และ Security 

6. การเชื่อมตอแบบ Multipoint ดวยวิธี การจัดสรรเชิงพ้ืนที่ และการจัดสรรเชิงเวลา ตางกันอยางไร 

7. วาดกราฟเปรียบเทียบความสัมพันธระหวาง จํานวนของ Node ในการเช่ือมตอ กับจํานวน Link ที่
นอยที่สุดที่ตองการ สําหรับโครงสรางเครือขายแบบ Mesh Star Bus และ Ring 

8. อธิบายลักษณะการเดินทางและสงผานของขอมูลในเครือขายที่มีโครงสรางแบบ Ring และสามารถ
นําเครือขายที่มีโครงสรางแบบ Star มาจําลองลักษณะดังกลาวไดหรือไม อยางไร 

9. ศึกษารูปแบบตัวอยางการใหบริการอินเตอรเน็ตของ ISP หลักมา 1 ตัวอยาง 

10. ศึกษาขอกําหนดของ Protocol ที่สนใจ 1 หัวขอ และเปรียบเทียบความแตกตางระหวาง Syntax 
กับ Semantics ของขอกําหนดน้ัน 

 


