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ค�ำน�ำ





ผู้อ่านสามารถรับชมภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียงบรรยายการปฏิสัมพันธ์ของโปรแกรม

ตัวอย่างที่มีในแต่ละบทเรียนผ่านสมาร์ตโฟนหรืออุปกรณ์อัจฉริยะอื่นได้ เช่น iPad หรือ Tablet 

เป็นต้น ซึ่งมีวิธีการดังนี้

วธิทีี ่1 การรบัชมผ่านเทคโนโลย ีAR ด้วยวธิกีารตดิตัง้แอปพลเิคชนั
1.1	ติดตั้งแอปพลิเคชัน C Programming 

Book with AR โดยพมิพ์ค�ำค้นหาว่า “C Ar book” 

ได้ทาง Google Play หรือทาง App Store 

1.2	 เมื่อติดตั้งแอปพลิเคชัน C AR book แล้ว สามารถน�ำอุปกรณ์ไปสแกนพื้นที่ของ

โปรแกรมตัวอย่างที่มีสัญลักษณ์ QR code ภายในของหนังสือ (แต่ละบทจะมีเพียง 1 โปรแกรม

โดยเริ่มตั้งแต่บทที่ 3-9)

   

วิธีการรับชมภาพเคลื่อนไหว
ประกอบค�ำบรรยายภายในหนังสือเล่มนี้
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1.3	ภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงบรรยายจะแสดงอยู่เหนือพื้นที่โปรแกรมในลักษณะ

ตั้งฉาก โดยผู้ใช้ควรถืออุปกรณ์ให้น่ิงและอยู่ภายในระยะพื้นที่ของกรอบโปรแกรมตัวอย่างที่มี

สญัลกัษณ์ QR code หากหลดุออกจากกรอบให้เลื่อนอปุกรณ์เพื่อกลบัมาสแกนพืน้ทีมี่สญัลกัษณ์ 

QR code อีกครั้งระบบจะเล่นภาพเคลื่อนไหวต่อเนื่องจากครั้งล่าสุด

1.4	ท�ำซ�ำ้ข้อ 1.2-1.3 ทกุตวัอย่างโปรแกรมทีม่สีญัลกัษณ์ QR code เพื่อดภูาพเคลื่อนไหว

ในบทถัดไป

หมายเหตุ:

หากสื่อประสมไม่ปรากฏ ควรปรับแนวการส่องของอุปกรณ์ บางโปรแกรมจะวางแนวตั้ง 

บางโปรแกรมจะวางแนวนอน

วิธีที่ 2 การรับชมโดยไม่ต้องการติดตั้งแอปพลิเคชัน 
(ต้องมีการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต)

2.1	 ใช้สมาร์ตโฟนท่ีมีตัวอ่าน QR code 

สแกนสัญลักษณ์ QR code ทีอ่ยู่ในโปรแกรมตวัอย่าง

ของแต่ละบท โดยระบบจะท�ำการเชื่อมโยงไปยังยูทบู 

(www.youtube.com) เพื่อเปิดไฟล์ภาพเคลื่อนไหว

แสดงการปฏสิมัพันธ์อธบิายการท�ำงานของโปรแกรม

นั้นๆ (แต่วิธีนี้ผู้อ่านไม่จ�ำเป็นต้องถืออุปกรณ์อยู่เหนือ

พื้นที่กรอบของโปรแกรมบนหนังสือไว้ตลอด)

          

2.2	 หากต้องการรับชมภาพเคลื่อนไหวในตัวอย่างโปรแกรมของบทอ่ืนๆ ให้ด�ำเนินการ

เหมือนในข้อ 2.1 ซ�้ำ เพื่อรับชม 
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ความรู้เบื้องต้น 
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

1
จุดประสงค์การเรียนรู้

1.	 เพื่อให้รู้ความหมายของคอมพิวเตอร์

2.	 เพื่อให้เข้าใจถึงประเภทของคอมพิวเตอร์ 

3.	 เพื่อให้เข้าใจถึงองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์

4.	 เพื่อให้รู้ความหมายและประเภทต่างๆ ของซอฟต์แวร์

5.	 เพื่อให้เข้าใจถึงข้อมูลและสารสนเทศ

6.	 เห็นคุณค่าของการใช้งานคอมพิวเตอร์อย่างเหมาะสม

บทน�ำ

ในบทนี้ขอกล่าวถึงแนวคิดความเป็นมาของคอมพิวเตอร์ ความหมายของคอมพิวเตอร์ 

ประเภท และพัฒนาการของคอมพิวเตอร์ ตลอดจนองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นส่ิง

ส�ำคญัส�ำหรบัผูเ้ริม่ต้นใช้งานคอมพวิเตอร์และเป็นพืน้ฐานทีด่สี�ำหรบัท�ำความเข้าใจหลกัการท�ำงาน

ของคอมพวิเตอร์ แม้ว่าการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอร์จะเป็นงานทางด้านซอฟต์แวร์แต่กจ็�ำเป็น

ท่ีต้องจะรู้จกัสาระส่วนส�ำคญัของระบบคอมพวิเตอร์ อันจะส่งผลให้ซอฟต์แวร์สามารถท�ำงานตาม

ที่ต้องการได้และมีประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น 

1
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»	ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์

1.	 ความหมายของคอมพิวเตอร์
คอมพิวเตอร์ตามความหมายจากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ให้ 

ความหมายของคอมพิวเตอร์ไว้ว่า “เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท�ำหน้าที่เหมือนสมองกล 

ใช้ส�ำหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีทางคณิตศาสตร์”

แนวความคิดของดิซิต (Dixit, 2010, หน้า 1) ได้กล่าวไว้ว่า “คอมพิวเตอร์คืออุปกรณ์

อเิล็กทรอนกิส์ทีส่ามารถรบัข้อมลู บนัทกึข้อมลูและประมวลผลข้อมูลภายใต้การควบคมุของชดุค�ำส่ัง  

ซ่ึงชดุค�ำสัง่นีเ้รยีกว่า โปรแกรม ทีม่อียูใ่นคอมพวิเตอร์เมื่อผูใ้ช้ต้องการกส็ามารถเรียกใช้งานได้ทนัท”ี

ตามความหมายที ่เชลลแีละคณะ (Shelly et at., 2010, หน้า 2) ได้กล่าวว่า “คอมพวิเตอร์ 

เป็นอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์ทีด่�ำเนนิงานภายใต้การควบคุมตามค�ำส่ังทีเ่กบ็ไว้ในหน่วยความจ�ำของ

ตัวเอง ซึ่งสามารถรับข้อมูลประมวลผลข้อมูลตามกฎที่ระบุ ส่งผลให้เกิดผลลัพธ์และเก็บผลการ

ใช้งานในอนาคต”

ในความหมายของราวิชานดรัน (Ravichandran, 2006, หน้า 2) ได้ให้ค�ำจ�ำกัดความว่า 

“คอมพวิเตอร์เป็นเครื่องประมวลผลข้อมลูอเิลก็ทรอนกิส์ซึง่รบัข้อมลูจากภายนอก ท�ำหน้าทีค่�ำนวณ

และประมวลผลบนพื้นฐานของชุดค�ำสั่งและจัดเก็บข้อมูลไว้ในหน่วยความจ�ำ และให้ผลลัพธ์ที่

ต้องการในรูปแบบของการส่งออกข้อมูลไปยังผู้ใช้”

ดังนั้นคอมพิวเตอร์คืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่ถูกสร้างขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือช่วยมนุษย์

ในด้านการค�ำนวณประมวลผลด้วยความถูกต้องและรวดเร็ว สามารถบันทึกข้อมูลได้เป็นจ�ำนวน

มาก โดยปฏิบัติตามข้ันตอนของค�ำสั่งหรือโปรแกรม ปัจจุบันคอมพิวเตอร์ยังมีความสามารถใน

ด้านการสื่อสารและสามารถอยู่ในรูปลักษณ์อื่นๆ ได้

2.	 พัฒนาการของคอมพิวเตอร์
ตั้งแต่คอมพิวเตอร์ได้ถือก�ำเนิดขึ้นมาได้มีการพัฒนาปรับปรุงอยู่เร่ือยๆ เพื่อให้สามารถ

ท�ำงานได้ตรงกับความต้องการของมนุษย์ ในการแก้ปัญหาต่างๆ และเพื่อให้มีศักยภาพสูงที่สุด 

คอมพิวเตอร์ได้มีวิวัฒนาการจากต้นจนถึงปัจจุบันและอนาคตเป็นเช่นไรนั้น สามารถอธิบายโดย

แบ่งเป็นยุคได้ดังนี้ 

2.1	ยคุทีห่นึง่ (ค.ศ. 1958 - 1951) ในยุคน้ีเครื่องคอมพวิเตอร์ส่วนใหญ่ใช้หลอดสญุญากาศ 

ดังรูปท่ี 1.1 โดยหลอดสุญญากาศเป็นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่มีขนาดใหญ่ มีความร้อน ท�ำให้ 

เครื่องคอมพวิเตอร์ในยคุนีใ้ช้พลงังานมาก ให้ความร้อนสงูและมีข้อผดิพลาดค่อนข้างมาก ท�ำงาน
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1

ได้ช้า เครื่องคอมพวิเตอร์ในยคุนีไ้ด้แก่ ยนูแิวก็ - วนั (UNIVAC I) ดงัรูปที ่1.2 เป็นเคร่ืองคอมพวิเตอร์ 

เคร่ืองแรกที่ผลิตขึ้นมาเพื่อใช้งานในเชิงธุรกิจ ภาษาที่ใช้โปรแกรมในยุคนี้ใช้ภาษาเคร่ืองที่เป็น

ตัวเลขฐานสอง คือ 0 หรือ 1 ซึ่งเข้าใจค่อนข้างยาก เครื่องคอมพิวเตอร์ในยุคนี้จึงมีใช้ในวงจ�ำกัด 

(ดัดแปลงจาก วาสนา สุขกระสานติ, 2545)

รูปที่ 1.1 หลอดสุญญากาศ (Vacuum Tube)

รูปที่ 1.2 เครื่องคอมพิวเตอร์ยูนิแว็ก - วัน (UNIVAC I)

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:UNIVAC I.jpg
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2.2	ยุคที่สอง (ค.ศ. 1964 - 1959) ยุคน้ีหลอดสุญญากาศได้พัฒนามาเป็นอุปกรณ์

สารกึ่งตัวน�ำ (Semiconductor) เรียกว่า “ทรานซิสเตอร์ (Transistor)” ดังรูปที่ 1.3 อุปกรณ์

อเิลก็ทรอนกิส์นีม้ขีนาดเลก็ลงมากเมื่อเทยีบกบัหลอดสญุญากาศท�ำงานได้เร็วกว่า ความผดิพลาด

น้อยกว่าและใช้พลังงานรวมทั้งให้ความร้อนน้อยกว่ามาก เครื่องคอมพิวเตอร์ยุคนี้ดังรูปที่ 1.4 มี

การรับข้อมูลจากบัตรกระดาษเจาะรูการพิมพ์งานลงบนกระดาษ การส�ำรองข้อมูลมีการบันทึกลง

เทปแม่เหล็ก ใช้ภาษาการโปรแกรมเป็นภาษาระดับสูงมีความใกล้เคียงภาษามนุษย์มากขึ้น เช่น 

ภาษาฟอร์เทรน (Fortran) ภาษาโคบอล (COBOL) ฯลฯ เครื่องที่ได้รับความนิยมเป็นของบริษัท

ไอบีเอ็ม (ดัดแปลงจาก โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2557)

รูปที่ 1.3 ทรานซิสเตอร์ (Transistor) รูปที่ 1.4 เครื่องคอมพิวเตอร์ IBM 1401

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/ 
File: BRL61 - IBM 1401.jpg

2.3	ยคุทีส่าม (ค.ศ. 1970 - 1965) ในยคุนีเ้ครื่องคอมพวิเตอร์ได้ใช้อปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์

ที่เรียกว่า “ไอซีหรือวงจรรวม (Integrated Circuit: IC)” เป็นการน�ำเอาอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ 

เช่น ทรานซิสเตอร์และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อื่นๆ มากมายหลายตัวมาเชื่อมต่อเป็นวงจรทาง

ตรรกะแล้วผลติออกมาอยูใ่นตวัถงัรวมดงัรปูที ่1.5 คอมพวิเตอร์ในยคุนีไ้ด้แก่ เครื่อง PDP - 8 ของ 

Digital Equipment Corporation (DEC) ดังรูปที่ 1.6 ในยุคนี้คอมพิวเตอร์ได้รับความนิยมแพร่

หลาย โดยเฉพาะในหน่วยงานหรอืองค์กรนยิมเรยีกว่า “มนิคิอมพวิเตอร์ (Minicomputer)” น�ำมา

ใช้ร่วมกับอุปกรณ์ปลายทางที่เรียกว่า “เทอร์มินัล (Terminal)” ภาษาส�ำหรับโปรแกรมในยุคนี้จะ

ใช้ภาษาระดบัสงูคอืใกล้เคียงภาษามนุษย์มากกว่ายุคทีส่อง เช่น ภาษา RPG ภาษา BASICA ฯลฯ  

(ดัดแปลงจาก  สุพรรษา ยวงทอง, 2557)
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รปูที ่1.5 อปุกรณ์วงจรรวม (IC: Integrated Circuit) รูปที่ 1.6 เครื่องคอมพิวเตอร์ PDP - 8 ของ Digital 

Equipment Corporation (DEC)

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/ 
File: DEC PDP - 8.jpg

2.4	ยุคที่สี่ (ค.ศ. 1980 - 1971) ในยุคนี้ได้มีการพัฒนาให้แผงวงจรรวมมีความสามารถ 

ในการบรรจอุุปกรณ์หรอืวงจรอเิลก็ทรอนิกส์ได้มากกว่า 1 ล้านวงจร ด้วยเทคโนโลยทีีเ่รยีกว่า “วงจร 

รวมความจุสูง แอลเอสไอ (Large - Scale Integrated Circuit: LSI)” ท�ำให้เกิดแผงวงจรรวมที่

ส�ำคัญในการประมวลผลนั้นคือหน่วยประมวลผลกลาง (CPU: Central Processing Unit) อยู่ใน 

ตัวถังเดียวเรียกว่า “ชิป (Chip)” หรือที่เรียกว่า “ไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor)” 

ดังรูปที่ 1.7 ท�ำให้เครื่องคอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลง ท�ำงานได้เร็วขึ้น และราคาไม่สูงมากนัก 

ดังรูปที่ 1.8 ในยุคนี้คอมพิวเตอร์ได้รับความนิยมมากถึงระดับบุคคลทั่วไปสามารถหามาใช้งานได้ 

เรยีกว่าเป็นยคุของคอมพวิเตอร์ส่วนบุคคล (ดัดแปลงจาก วรลกัษณ์ วงศ์โดยหวงั ศริเิจรญิ, 2559)

รูปที่ 1.7 ไมโครโปรเซสเซอร์ (Microprocessor) 

เทคโนโลยี LSI

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/ 
File: Intel_C4004_b.jpg

รูปที่ 1.8 เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์หรือ

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล
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2.5	ยคุทีห้่า (ค.ศ. 1981  -  ปัจจบุนั) ในช่วงต้นของยคุนีเ้ทคโนโลยแีผงวงจรรวมมีการพฒันา 

เป็นอย่างมาก สามารถบรรจแุผงวงจรอเิลก็ทรอนกิส์ได้มากหลายเท่ากว่ายคุทีแ่ล้ว เรยีกว่า “วงจร

รวมความจสุงูมาก วแีอลเอสไอ (Very Large - Scale Integrated Circuit: VLSI)” เป็นการพฒันา 

ไมโครโปรเซสเซอร์ให้มีขีดความสามารถเพิ่มขึ้น ประมวลผลด้วยความเร็วสูงมาก ดังรูปที่ 1.9 

และต่อมาในยุคปัจจุบันเป็นการพัฒนาเทคโนโลยีวีแอลเอสไอให้มีความสามารถที่เพิ่มขึ้นอีกขั้น 

ทีเ่รยีกว่า “วงจรรวมความจสุงูยิง่ ยแูอลเอสไอ (Ultra Large - Scale Integrated Circuit: ULSI)”  

ยุคนี้คอมพิวเตอร์มีการประมวลผลที่ชาญฉลาดอยู่บนพื้นฐานของเทคโนโลยี ปัญญาประดิษฐ์

(Artificial Intelligence: AI) ซึ่งคอมพิวเตอร์หรือหุ่นยนต์มีสติปัญญาใกล้เคียงมนุษย์ มีกระบวน 

การคิด การเรียนรู้ การตัดสินใจ การเปรียบเทียบได้จาก ฐานข้อมูลความรู้ (Knowledge Base) 

ดังนั้นผู้เขียนโปรแกรมหรือผู้ใช้สามารถปฏิสัมพันธ์ได้ด้วยเสียงหรือค�ำสั่งใน ภาษาธรรมชาต ิ

(Natural Language) ทั่วไป (ดัดแปลงจาก Arora, 2015)  

ในแง่ของแนวความคดิ คอมพวิเตอร์ในยคุนีค้อืนอกจากใช้เป็นเคร่ืองมือแก้ปัญหา อ�ำนวย

ความสะดวกแล้ว ยังน�ำมาใช้ท�ำงานบางอย่างทดแทนมนุษย์ได้ดังรูปที่ 1.10 

รูปที่ 1.9 ไมโครโปรเซสเซอร์เทคโนโลยี VLSI รูปที่ 1.10 ตัวอย่างหุ่นยนต์คล้ายมนุษย์ 

(Humanoid Robot) ใช้เทคโนโลยี AI

»	ประเภทของคอมพิวเตอร์
การจัดแบ่งประเภทของเครื่องคอมพิวเตอร์จะพิจารณาจากคุณสมบัติต่างๆ โดยทั่วไป

จะพิจารณาจากความเร็วของการประมวลผลและขนาดความจ�ำของหน่วยบันทึกข้อมูล ปัจจุบัน

สามารถแบ่งเครื่องคอมพิวเตอร์ได้เป็น 4 ประเภท คือ 
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1.	 ซูเปอร์คอมพิวเตอร์ (Supercomputer)

ซเูปอร์คอมพวิเตอร์ คือคอมพวิเตอร์ทีม่สีมรรถนะในการท�ำงานสงูทีส่ดุ สงูกว่าคอมพวิเตอร์

แบบอ่ืนๆ ดงันัน้จงึมผีูเ้รยีกอกีชื่อหนึง่ว่า คอมพวิเตอร์สมรรถนะสงู (High Performance Computer)  

ท�ำงานได้รวดเร็วและมีราคาแพงที่สุด ดังรูปที่ 1.11 คอมพิวเตอร์ประเภทนี้ สามารถรองรับผู้ใช้ 

ได้จ�ำนวนมากพร้อมๆ กัน และมีประสิทธิภาพการประมวลผลที่สูงมาก การใช้งานคอมพิวเตอร์

ประเภทนี้เมื่อต้องมีการค�ำนวณที่ซับซ้อนมากๆ เช่น การค�ำนวณทางวิทยาศาสตร์ การพยากรณ์

อากาศ การวิจัยทางด้านดาราศาสตร์ อวกาศ ฯลฯ (ดัดแปลงจาก วาสนา สุขกระสานติ, 2548) 

รูปที่ 1.11 เครื่องซูเปอร์คอมพิวเตอร์

2.	 เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe Computers)

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ คือเครื่อง

คอมพวิเตอร์ทีม่สีมรรถนะสงูมากแต่รองกว่า

ซเูปอร์คอมพวิเตอร์ เหมาะกับการใช้งานทัง้

ในด้านวิศวกรรม วิทยาศาสตร์และธุรกิจ 

โดยเฉพาะงานที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลจ�ำนวน 

มากๆ เช่น งานธนาคาร ซ่ึงต้องตรวจสอบ

บัญชีลูกค้าหลายคน งานของส�ำนักงาน

ทะเบียนราษฎร์ ฯลฯ คอมพิวเตอร์เมนเฟรม 

ท่ีมช่ืีอเสยีงมากคอื เครื่องของบรษิทัไอบเีอม็ 

ดังรูปที่ 1.12 

รูปที่ 1.12 เครื่องเมนเฟรมคอมพิวเตอร์
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ในปัจจุบันความนิยมใช้เครื่องเมนเฟรมในหน่วยงานต่างๆ ได้ลดน้อยลงมากเพราะราคา

ค่อนข้างแพง การใช้งานค่อนข้างยากและมีผู้รู้ด้านนี้ค่อนข้างน้อย สถานศึกษาที่มีเครื่องระดับนี้

ไว้ใช้สอนกม็เีพยีงไม่กีแ่ห่ง ผูใ้ช้ต้องท�ำการเชื่อมโยงและเข้าถงึเคร่ืองเมนเฟรมจะต้องใช้งานผ่าน

เครื่องปลายทางท่ีเรียกว่า “เทอร์มนัิล (Terminal)” ซึง่มเีพยีงจอภาพและคย์ีบอร์ดหรอือปุกรณ์อื่น

เท่าทีจ่�ำเป็นเท่านัน้ ตวัเทอร์มนิลัไม่มหีน่วยประมวลผลกลาง การประมวลผลทกุอย่างจะกระท�ำผ่าน

ตวัเมนเฟรมเท่านัน้ การท�ำงานรปูแบบน้ีเรยีกว่า “การประมวลข้อมูลแบบศูนย์รวม (Centralized 

Data Processing)” (ดัดแปลงจาก โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2557)

3.	 เวิร์กสเตชั่นคอมพิวเตอร์  
(Workstation Computers) 

เวิร์กสเตชั่นคอมพิวเตอร์ หรือเรียกว่าอีกอย่าง

ว่าคอมพิวเตอร์สถานีงาน เป็นคอมพิวเตอร์ซึ่งมีความ

สามารถค่อนข้างหลากหลาย เป็นคอมพิวเตอร์ที่เทียบ

เท่ากับคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลระดับสูง (High - End) 

ดังรูปที่ 1.13 เวิร์กสเตชั่นถูกน�ำมาใช้งานที่ต้องการ

ศักยภาพสูงกว่างานทั่วไป เช่น การค�ำนวณทางด้าน

วศิวกรรม งานด้านการออกแบบ คอมพวิเตอร์ช่วยในการ

ผลิต (Computer - Aided Design/Computer - Aided  

Manufacturing: CAD - CAM) ฯลฯ (ดัดแปลงจาก 

วาสนา สุขกระสานติ, 2548)

4.	 ไมโครคอมพิวเตอร์ (Microcomputers)

เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กส่วนใหญ่ใช้ท�ำงานคนเดียว จึงนิยมเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า 

“คอมพวิเตอร์ส่วนบคุคล (Personal Computer: PC)” เป็นคอมพวิเตอร์ใช้งานทัว่ไปทีพ่บได้อย่าง

แพร่หลาย จัดว่าเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก สามารถแบ่งได้ตามลักษณะการใช้งานดังนี้

4.1	 เครื่องคอมพิวเตอร์ทั่วไปใช้งานประจ�ำท่ี ส่วนใหญ่จะถูกออกแบบให้มีการใช้งาน

ส�ำหรบัภายในองค์กรหรอืหน่วยงานมอีปุกรณ์และทรพัยากรทีเ่หมาะสมส�ำหรับความต้องการของ

แต่ละหน่วยงานที่จ�ำเป็นต้องใช้ โดยเน้นการท�ำงานประจ�ำที่อยู่ในห้องที่มีระบบอากาศและการ

ถ่ายเทที่เหมาะสม โดยสามารถแบ่งย่อยออกตามลักษณะตัวถังเครื่อง (Case) ได้ดังนี้

รูปที่ 1.13 เครื่องเวิร์กสเตชั่น 

(Workstation Computer)
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•• เครื่องคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ (Desktop PC) เป็นเครื่องคอมพวิเตอร์ส่วนบคุคลทีอ่อกแบบ 

ตัวถงัของเครื่องวางในแนวราบกบัพืน้โต๊ะจงึเรยีกว่า “คอมพวิเตอร์แบบตัง้โต๊ะ” ดงัรปูที ่1.14 

•• เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลแบบทรงตึก (Tower PC) คือเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคล ตัวถังเครื่องถูกออกแบบทรงตึกดังรูปที่ 1.15 แบบทรงตึกนี้พบเห็นโดยทั่วไปและ

ได้รับความนยิมเนื่องจากตวัถงัเครื่องมช่ีองพืน้ทีว่่างสามารถทีจ่ะรองรับการตดิตัง้อุปกรณ์

เพิ่มเติม (Upgrade) ได้ในอนาคต 

รูปที่ 1.14 เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์แบบตั้งโต๊ะ รูปที่ 1.15 เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์แบบทรงตึก

•• เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์แบบออลอินวัน (All - in - one PC) ดังรูปที่ 1.16 เป็นเครื่อง

คอมพิวเตอร์ที่น�ำส่วนหน่วยประมวลผลกลางอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ มารวมอยู่ในจอภาพ 

ลดการเชื่อมต่อด้วยสายสญัญาณ โดยจอภาพเป็นแบบสมัผสัท�ำให้ดเูรยีบร้อยสวยงามทนัสมยั 

และกะทดัรดั แต่ไม่สามารถตดิตัง้อปุกรณ์เพิม่เตมิได้ในภายหลงั (โอภาส เอีย่มสริวิงศ์, 2557) 

รูปที่ 1.16 เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์แบบออลอินวัน (All - in - one PC)
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4.2	 เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Portable Computers) คือเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

มีอุปกรณ์และทรัพยากรส�ำคัญเทียบเท่ากับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลทั่วไปแบบประจ�ำที่ แต่

ถูกออกแบบให้เคร่ืองรวมอุปกรณ์ต่างๆ ไว้ในชุดเดียว สามารถพกพาเคลื่อนย้ายได้สะดวกและ

มีพลังงานไฟฟ้ากระแสตรงจากแบตเตอรี่ ท�ำให้ใช้งานได้โดยไม่ต้องการไฟฟ้าจากภายนอกนาน

หลายชัว่โมง และเพิม่อปุกรณ์การสื่อสารแบบไร้สาย กล้องวดิโีอ ล�ำโพงภายใน ฯลฯ คอมพวิเตอร์

แบบพกพาได้ออกแบบมาตามแนวความคิดที่ว่า “สามารถท�ำงานได้ทุกที่ทุกเวลา (Anyplace 

Anywhere Anytime)” โดยแบ่งตามขนาดและลักษะการใช้งานได้ดังนี้

•• โน้ตบุ ๊กหรือแล็ปทอป (Notebook/Laptop  

Computer) คอืคอมพวิเตอร์พกพาขนาดสมดุบนัทกึ

ดังรูปที่ 1.17 ปัจจุบันมีน�้ำหนักเบาและราคาไม่สูง

มากนักเมื่อเทียบในอดีต โดยได้รับความนิยมมาก 

ส่วนชื่อเรียกทั้งสองอาจเรียกแทนกันได้ระหว่าง

โน้ตบุ๊กหรือแล็ปทอป

•• เครื่องอัลตร้าบุ ๊ก (Ultrabook) จัดเป็นเครื่อง

คอมพวิเตอร์ในกลุม่ของโน้ตบุก๊หรอืแลป็ทอปรุน่ใหม่ 

ดงัรปูที ่1.18 ออกแบบมาตามแนวคดิที่ว่าต้องการ

ให้มนี�ำ้หนักเบาและบางมาก เน้นอายกุารใช้งานของ 

พลงังานแบตเตอรีท่ีย่าวนานกว่าโน้ตบุก๊หรอืแลป็ทอป  

(Stair and Reynolds, 2016) 

•• แทบ็เล็ตคอมพวิเตอร์ (Tablet Computer) จดัเป็น 

เครื่องคอมพวิเตอร์พกพาขนาดเลก็ มจีดุเด่นทีม่รีะบบ

ปฏิบัตกิารเฉพาะเรียกว่า “ระบบปฏบิตักิารเคลื่อนที่ 

(Mobile Operating System)” และมีการรับข้อมูล

จากผูใ้ช้ด้วยการวาดหรอืเขยีนผ่านทางหน้าจอสมัผสั 

(Touch Screen) และตัดอุปกรณ์บางรายการที่ไม่

จ�ำเป็นทิ้งไปเพื่อเพิ่มความคล่องตัวในการใช้งาน

และพกพา เช่น อุปกรณ์ขบัจานบนัทกึ (Disk Drive) 

ช่องทางเข้าออก (Ports) ต่างๆ ฯลฯ ดังรูปที่ 1.19 

แท็บเล็ตส่วนใหญ่สามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตหรือ

เครือข่ายไร้สายได้ (Parsons and Oja, 2009)

รูปที่ 1.17 เครื่องคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก

รูปที่ 1.18 เครื่องคอมพิวเตอร์อัลตร้าบุ๊ก

รูปที่ 1.19 แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์
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•• สมาร์ตโฟน (Smart Phone) คือโทรศัพท์มือถือที่มีความสามารถเทียบเท่าคอมพิวเตอร์

ขนาดเล็กแบบพกพา โดยน�ำเอาโทรศัพท์มือถือซึ่งเป็นเครื่องมือสื่อสารประจ�ำตัวของคน

ทั่วไป ผนวกความสามารถของเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล (Personal Digital 

Assistant : PDA) ที่มีความสามารถ เช่น การจัดการตารางงานปฏิทิน สมุดบันทึก ฯลฯ 

ให้สามารถเชื่อมต่อระบบสื่อสารและเข้าถึงอินเทอร์เนต็โดยใช้งานผ่านโปรแกรมประยกุต์ 

(Applications) ต่างๆ สั่งการผ่านทางหน้าจอสัมผัส หรือปากกาสั่งการ (Stylus) ซึ่ง

โปรแกรมประยุกต์ขึ้นอยู่กับระบบปฏิบัติการของเครื่องโทรศัพท์นั้นๆ ด้วย เช่น ระบบ

ปฏิบัติการไอโอเอส (iOS) ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android OS) ฯลฯ (ดัดแปลง

จาก Yang, Zheng & Ni, 2007)

     

รูปที่ 1.20 สมาร์ตโฟน

•• คอมพิวเตอร์ในรูปลักษณ์อื่น ด้วยคอมพิวเตอร์สามารถผลิตให้มีขนาดเล็กมากๆ ได้ 

จึงสามารถน�ำไปฝังอยู่ในอุปกรณ์ต่างๆ (Embedded Computer) จนมองไม่เห็นภาพ

ลักษณ์ของคอมพิวเตอร์ภายนอก ท�ำให้อุปกรณ์นั้นกลายเป็นอุปกรณ์อัจฉริยะ (Smart 

Device) นิยมน�ำไปใช้งานเฉพาะด้าน ถ้าน�ำไปฝังในอปุกรณ์ประเภทสวมใส่ได้กจ็ะเรยีกว่า 

“คอมพิวเตอร์แบบสวมใส่ (Wearable Computer)” เช่น สายรัดข้อมืออัจฉริยะ (Smart 

Wristband) แว่นอจัฉรยิะ (Smart Grasses) ฯลฯ และถ้าน�ำไปฝังในอปุกรณ์อเิลก็ทรอนกิส์

อื่น กจ็ะเรยีกชื่อไปตามอปุกรณ์น้ันๆ เช่น โทรทศัน์อัจฉริยะ (Smart TV) ยานยนต์อัจฉริยะ 

(Smart Car) หรืออาวุธอัจฉริยะ (Smart Weapons) ฯลฯ ดังนั้นในปัจจุบันและอนาคต

ข้างหน้า ผู้ใช้จะมีโอกาสพบอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนี้มากขึ้นเรื่อยๆ 
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รูปที่ 1.21 สายรัดข้อมืออัจฉริยะ

รูปที่ 1.22 แว่นอัจฉริยะ (Smart Glass)

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/ 
File: VuzixAR3000AugmentedReality  

SmartGlasses.png

รูปที่ 1.23 โทรทัศน์อัจฉริยะ

รูปที่ 1.24 ยานยนต์อัจฉริยะ (Smart Car)

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/File: 
Smart.car.bristol.750pix.jpg

รูปที่ 1.25 อาวุธอัจฉริยะ (Smart Weapons)

ที่มา: https://commons.wikimedia.org/wiki/File: 
Smart weapons.JPG
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»	องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์
องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ หมายถึงทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมที่ส�ำคัญต่อการ

ท�ำงานในระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีส่วนประกอบและเกี่ยวข้องกัน ดังแสดงได้ในรูปที่ 1.26 และ

สามารถอธิบายได้ดังนี้

ข้อมูล/สารสนเทศ

บุคลากร
ฮาร์ดแวร์

ซอฟต์แวร์

รูปที่ 1.26 องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์

1.	 ฮาร์ดแวร์ (Hardware) 

คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ หรือเรียกย่อว่า “ฮาร์ดแวร์” คืออุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือส่วน

ประกอบทางกายภาพของระบบคอมพวิเตอร์ซึง่ไม่รวมถงึข้อมูล ระบบการค�ำนวณ และซอฟต์แวร์

ที่ป้อนชุดค�ำสั่งให้ฮาร์ดแวร์ท�ำการประมวลผล (Clements, 2006) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์หรือ

ฮาร์ดแวร์ โดยสามารถอธิบายอย่างละเอียดได้ดังนี้

1.1	หน่วยรับข้อมูล (Input Unit) เป็นหน่วยที่ท�ำหน้าที่รับข้อมูลหรือค�ำส่ังเข้าสู่

คอมพิวเตอร์เพื่อให้คอมพวิเตอร์ด�ำเนินการประมวลผล โดยอาศยัอปุกรณ์รบัข้อมูลหลากรปูแบบ 

เช่น แป้นพิมพ์ (Keyboard) เมาส์ (Mouse) อุปกรณ์อ่านพิกัด (Digitizer) ก้านควบคุม (Joy 

Stick) ฯลฯ ดังรูปที่ 1.27 (ก - ง)
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	 ก. แป้นพิมพ	์ ข. เมาส์

       
	 ค. อุปกรณ์อ่านพิกัด	 ง. ก้านควบคุม

รูปที่ 1.27 อุปกรณ์หน่วยข้อมูลน�ำเข้า

1.2	หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processor Unit) หรือ CPU ดังรูปที่ 1.28 

หน่วยประมวลผลกลางเปรยีบได้กับสมองของคอมพวิเตอร์ เป็นส่วนทีส่�ำคญัทีส่ดุ หน้าทีห่ลกัของ

หน่วยประมวลผลกลางคอืปฏบิตักิารโปรแกรมทีบ่รรจอุยูใ่นหน่วยความจ�ำหลกั (Primary Storage) 

ด้วยการน�ำค�ำสั่งมา (Fetching) ตรวจสอบ - แปลค�ำสั่ง (Decoding) และกระท�ำตามค�ำสั่งนั้นๆ 

(Executing) (Ravichandran, 2006) หน่วยประมวลผลกลาง ประกอบด้วยหน่วยย่อยดงัรปูที ่1.29  

สามารถอธิบายได้ดังนี้ 

ความจริง ขอบเขตท่ีแบ่งระหว่างฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ไม่ได้ชัดเจน เพราะ 

	 ระหว่างกลางอาจจะมี เฟิร์มแวร์ (Firm Ware) ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่สร้างมาโดย

เฉพาะ เพื่อฝังไว้ในฮาร์ดแวร์อยูด้่วย โดยท่ีผูใ้ช้ท่ัวไป ไม่จ�ำเป็นต้องกงัวลกบัเฟิร์มแวร์เหล่านี้  

เพราะเป็นส่วนที่ถูกโปรแกรมมาจากโรงงานแล้ว
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รูปที่ 1.28 หน่วยประมวลผลกลาง

Ad
dr

es
s 

Bu
s หน่วยรับข้อมูล/แสดงผล

(I/O Unit)

หน่วยความจ�ำส�ำรอง
(Secondary Storage)

หน่วยความจ�ำหลกั
(Primary Storage)

หน่วยประมวลผลกลาง
(Control Processing Unit)

หน่วยค�ำนวณ 
และตรรกะ (ALU)

D
at

a 
Bu

s หน่วยควบคุม
(Control Unit) BUS

BUS

รีจิสเตอร์
(Registers)

BUS

รูปที่ 1.29 ส่วนประกอบของหน่วยประมวลผลกลาง

ที่มา: ดัดแปลงจาก สุพรรษา ยวงทอง, 2557, หน้า 67

•• หน่วยควบคมุ (Control Unit) ท�ำหน้าทีค่วบคมุการท�ำงานของทกุๆ หน่วยในซพียีเูสมือน

หวัใจของซพียี ูมหีน้าทีค่วบคมุอปุกรณ์อนิพตุ/เอาต์พตุ และส่งผ่านข้อมลูจากหน่วยความจ�ำ 

เร่ิมจากแต่ละค�ำสั่งจะถูกแปลความโดยการไปน�ำมาจากหน่วยความจ�ำหลักเข้ามาเพื่อ

ท�ำการประมวลผล ตัดสินใจว่าจะให้เก็บข้อมูลไว้ที่ไหน ถูกต้องหรือไม่ ควบคุมให้หน่วย

ค�ำนวณและตรรกะท�ำการค�ำนวณข้อมูลท่ีรับเข้ามา ตลอดจนควบคุมการแสดงผลลัพธ์ 

(ดัดแปลงจาก Sargunar, 2011) 

•• หน่วยค�ำนวณและตรรกะ (Arithmetic and Logic Unit: ALU) หน่วยค�ำนวณและตรรกะ  

ท�ำหน้าที่ค�ำนวณทางคณิตศาสตร์ (Arithmetic Operations) และการค�ำนวณทาง

ตรรกศาสตร์ (Logical Operations) โดยปฏิบัติการเกี่ยวกับการค�ำนวณได้แก่ การบวก 

(Addition) ลบ (Subtraction) คูณ (Multiplication) หาร (Division) ส�ำหรับการค�ำนวณ

ทางตรรกศาสตร์ประกอบด้วยการเปรยีบเทยีบค่าจรงิหรอืเทจ็นัน่เอง (ดดัแปลงจาก Gupta 

and Nautiyal, 2012)
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•• รีจิสเตอร์ (Register) เป็นพื้นที่ส�ำหรับพักข้อมูลชั่วคราวระหว่างการประมวลผล

ของซีพียู ไม่ถือว่าเป็นหน่วยความจ�ำ รีจิสเตอร์จะถูกท�ำงานภายใต้การควบคุมของ

หน่วยควบคุม มีความเร็วในการส่งข้อมูลที่สูงเพราะอยู่ภายในตัวซีพียู (ดัดแปลงจาก  

สุพรรษา ยวงทอง, 2557)

1.3	หน่วยแสดงผลลัพธ์ (Output Unit) หรือเรียกสั้นๆ ว่าหน่วยแสดงผล เป็นอุปกรณ์

ที่ท�ำหน้าที่แสดงผลข้อมูลออก ไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบใด เช่น เสียง แสง ภาพ เส้น ตัวอักษร  

การตัด การกัด การเซาะ ฯลฯ ถือว่าเป็นอุปกรณ์แสดงผลลัพธ์ทั้งส้ิน แล้วแต่จะน�ำไปใช้เพื่อ

ประโยชน์อะไร ตัวอย่างของอุปกรณ์เหล่านี้สามารถดูได้จากรูปที่ 1.30 (ก - ง)

	
	 ก. เครื่องพิมพ์	 ข. เครื่องพล็อตเตอร์

	
	 ค. เครื่องฉายโปรเจ็กเตอร์	 ง. ล�ำโพง

รูปที่ 1.30 อุปกรณ์หน่วยแสดงผลลัพธ์

1.4	หน่วยความจ�ำหลัก (Primary Storage) 

หน่วยความจ�ำหลกั ซึง่มอีกีชื่อหน่ึงว่า “Main Memory Unit” 

ดังรูปที่ 1.31 เป็นหน่วยที่ใช้เก็บค�ำสั่งโปรแกรมและข้อมูล

ที่ก�ำลังถูกด�ำเนินการโดยตัวประมวลผลกลางในขณะนั้นๆ 

เพียงชั่วคราว มีความเร็วสูงในการเข้าถึงข้อมูล และหาก

ระหว่างการท�ำงานเกิดไฟฟ้าดับหรือการรีเซตใหม่ ข้อมูล 

ต่างๆ กจ็ะหายไป (ดดัแปลงจาก Saxena, Chaunhan and 

Gupta, 2008)

รูปที่ 1.31 หน่วยความจ�ำหลัก
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1.5	หน่วยความจ�ำส�ำรอง (Secondary Storage) รู้จักกันในนามของหน่วยความจ�ำ

แบบต่อพ่วงคือเป็นหน่วยความจ�ำที่อยู่ภายนอกตัวซีพียู เป็นหน่วยความจ�ำที่ไม่ได้จ�ำเป็นในการ 

ใช้ประมวลผลในขณะนั้นๆ มันถูกออกแบบให้มีการเข้าถึงได้ช้ากว่าแต่มีความจุมากกว่าหน่วย 

ความจ�ำหลกั ข้อมลูจะไม่สญูหายเมื่อได้รบัการบนัทกึ สามารถน�ำมาใช้ได้ใหม่ในภายหลงั ซึง่ปัจจบุนั

หน่วยความจ�ำส�ำรองมีหลายชนิด เช่น หน่วยความจ�ำแฟลช ซีดีรอม ดีวีดี หรือจานแม่เหล็ก  

(ฮาร์ดดิสก์) ฯลฯ (ดัดแปลงจาก Joshi, 2006)

	 	
	 ก. หน่วยความจ�ำแฟลช (Memory Flash)	 ข. แผ่นซีดี และดีวีดี

	 	
	 ค. ฮาร์ดดิสก์ (Hard Disk)	 ง. การ์ดหน่วยความจ�ำ (Memory Card)

รูปที่ 1.32 หน่วยความจ�ำส�ำรอง

2.	 ซอฟต์แวร์ (Software) 

คอมพวิเตอร์ซอฟต์แวร์ หรอืเรยีกย่อว่า “ซอฟต์แวร์” มีความสัมพนัธ์กนัระหว่างโปรแกรม

กับซอฟต์แวร์คือ โปรแกรมเป็นชุดล�ำดับค�ำสั่งที่เขียนขึ้นมาเพื่อให้คอมพิวเตอร์ท�ำงานตามความ

ต้องการ ส่วนซอฟต์แวร์ คือชดุของโปรแกรมทีถู่กพฒันาโดยนกัพฒันาโปรแกรม (Programmer) 

หรือนักเขียนโปรแกรมเป็นผู้ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming Language) ภาษาใดภาษา

หนึ่งเขียนซอฟต์แวร์ต่างๆ ขึ้นมา ซอฟต์แวร์สามารถแบ่งออกเป็นสองประเภทใหญ่ๆ ได้ดังนี้ 

(ดัดแปลงจาก Dixit, 2010)
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2.1	ซอฟต์แวร์ระบบ (System Software) โดยส่วนมากแล้วจะติดตั้งมากับเครื่อง

คอมพิวเตอร์จากโรงงานหรือผู้ดูแลระบบ เนื่องจากซอฟต์แวร์ระบบเป็นส่วนควบคุมท�ำงานต่างๆ 

ของคอมพิวเตอร์ เพื่อให้สามารถเริ่มต้นการท�ำงานได้ ให้ผู้ใช้ใช้งานได้ง่าย ตลอดจนการดูแล

รักษาระบบคอมพวิเตอร์ (Chattopadhyay, 2008) ซอฟต์แวร์ระบบเป็นตวักลางระหว่างซอฟต์แวร์

ประยกุต์หรือตวักลางระหว่างฮาร์ดแวร์กับผู้ใช้ โดยมากซอฟต์แวร์ระบบรูจ้กักนัในชื่อของ “ระบบ

ปฏิบัติการ (Operating Systems: OS)” 

2.2	ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software) จะเป็นซอฟต์แวร์ที่เน้นในการช่วย 

การท�ำงานต่างๆ ให้กับผู้ใช้ ซึ่งแตกต่างกันไปตามความต้องการของผู้ใช้แต่ละคน (Godse and  

D.A. Godse, 2008) ยกตวัอย่างเช่น ซอฟต์แวร์ประมวลผลค�ำ ซอฟต์แวร์ตารางค�ำนวณ ซอฟต์แวร์ 

ตกแต่งภาพ ซอฟต์แวร์สื่อผสม ฯลฯ

ลักษณะการอันตรกิรยิา (Interaction) ระหว่างฮาร์ดแวร์กบัผูใ้ช้ ดงัแสดงในรปูที ่1.33 โดย 

ผู้ใช้จะใช้งานผ่านซอฟต์แวร์ประยุกต์ ซึ่งซอฟต์แวร์ประยุกต์จะท�ำงานอยู่บนซอฟต์แวร์ระบบอีก

ชั้นหนึ่ง หรือหากต้องการใช้งานที่ซอฟต์แวร์ระบบโดยตรงก็ได้ แต่สุดท้ายแล้วซอฟต์แวร์ระบบ

จะท�ำหน้าที่เป็นตัวกลางปฏิสัมพันธ์ความต้องการระหว่างผู้ใช้กับฮาร์ดแวร์อยู่ดี 
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ซอฟตแวรประยุกต 
(Application Software) 

ซอฟตแวรระบบ 
(System Software) 

 
 

ผู ใช (User) 

 

  2.2 ซอฟตแวรประยุกต (Application Software) จะเปนซอฟตแวรที่เนนในการชวยการทํางานตางๆ ใหกับผูใช 

ซึ่งแตกตางกันไปตามความตองการของผูใชแตละคน (Godse and D.A. Godse, 2008) ยกตัวอยางเชน ซอฟตแวร

ประมวลผลคํา ซอฟตแวรตารางคํานวณ ซอฟตแวรตกแตงภาพ ซอฟตแวรส่ือผสม ฯลฯ 

  ลักษณะการอันตรกิริยา (Interaction) ระหวางฮารดแวรกับผูใช ดังแสดงในรูปที่ 1.33 โดยผูใชจะใชงานผาน

ซอฟตแวรประยุกต ซึ่งซอฟตแวรประยุกตจะทํางานอยูบนซอฟตแวรระบบอีกชั้นหนึ่ง หรือหากตองการใชงานที่ซอฟตแวรระบบ

โดยตรงก็ได แตสุดทายแลวซอฟตแวรระบบจะทําหนาที่เปนตัวกลางปฏิสัมพันธความตองการระหวางผูใชกับฮารดแวรอยูดี  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 1.33 การอันตรกิริยาระหวางฮารดแวร (Hardware) ซอฟตแวร (Software) และผูใช (User) 

 

 3. บุคลากร (Peopleware)  

 บุคลากรดานคอมพิวเตอรคือบุคคลที่ใชงานหรือทํางานเก่ียวกับระบบคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนซอฟตแวร หรือ

ฮารดแวร โดยเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนมากตองใชบุคลากรในการส่ังงานหรือปอนขอมูล แตก็มีบางชนิดที่สามารถทํางานไดเอง

โดยไมตองใชผูควบคุม อยางไรก็ตามระบบคอมพิวเตอรก็ยังคงตองถูกออกแบบหรือดูแลรักษาโดยมนุษยเสมอ (วาสนา สุข

กระสานติ, 2545) บุคลากรทางดานคอมพิวเตอรแบงไดเปนหลายระดับดังนี้  

3.1 ผูเช่ียวชาญทางดานคอมพิวเตอร (Computer Professional) หมายถึงผูที่ไดศึกษาวิชาการหรือวิจัย

ทางดานคอมพิวเตอร ทั้งในระดับกลางถึงระดับสูง ผูเชี่ยวชาญทางดานนี้จะนําความรูที่ไดศึกษามาประยุกตและพัฒนาเพื่อ

เพิ่มประสิทธิภาพของระบบคอมพิวเตอรใหทํางานขั้นสูงขึ้น โดยสุพรรษา.ยวงทอง (2557) ไดจําแนกบุคลากรที่เปนผูเชี่ยวชาญ

ดานคอมพิวเตอรไดดังนี้  

ฮารดแวร (Hardware) 

รูปที่ 1.33 การอันตรกิริยาระหว่างฮาร์ดแวร์ (Hardware)  

ซอฟต์แวร์ (Software) และผู้ใช้ (User)
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3.	 บุคลากร (Peopleware) 

บุคลากรด้านคอมพิวเตอร์คือบุคคลที่ใช้งานหรือท�ำงานเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอร์ ไม่ว่า

จะเป็นซอฟต์แวร์ หรือฮาร์ดแวร์ โดยเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนมากต้องใช้บุคลากรในการสั่งงาน

หรือป้อนข้อมลู แต่กม็บีางชนดิทีส่ามารถท�ำงานได้เองโดยไม่ต้องใช้ผูค้วบคมุ อย่างไรกต็ามระบบ

คอมพวิเตอร์กย็งัคงต้องถกูออกแบบหรอืดแูลรกัษาโดยมนษุย์เสมอ (วาสนา สุขกระสานต,ิ 2545) 

บุคลากรทางด้านคอมพิวเตอร์แบ่งได้เป็นหลายระดับดังนี้ 

3.1	ผูเ้ชีย่วชาญทางด้านคอมพวิเตอร์ (Computer Professional) หมายถงึผูท้ีไ่ด้ศกึษา 

วชิาการหรือวจิยัทางด้านคอมพวิเตอร์ ทัง้ในระดบักลางถงึระดบัสงู ผูเ้ชีย่วชาญทางด้านนีจ้ะน�ำ 

ความรู้ท่ีได้ศกึษามาประยกุต์และพฒันาเพื่อเพิม่ประสิทธภิาพของระบบคอมพวิเตอร์ให้ท�ำงานขัน้

สงูขึน้ โดยสพุรรษา ยวงทอง (2557) ได้จ�ำแนกบคุลากรทีเ่ป็นผูเ้ชีย่วชาญด้านคอมพวิเตอร์ได้ดงันี้ 

•• ผู้บริหารสูงสุดด้านสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ (Chief Information Officer: CIO) 

มีหน้าที่ในการจัดการและบริหารงานต่างๆ เช่น การก�ำหนดทิศทาง นโยบายและ

แผนงาน รวมทั้งการขยายงานทางด้านธุรกิจขององค์กรเพื่อให้เป็นไปตามเป้าหมาย

โดยรวมมากที่สุด 

•• นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) มีหน้าที่วิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้และผู้

บริหารขององค์กรนั้นๆ ว่าต้องการระบบโปรแกรมแบบใด

•• วิศวกรซอฟต์แวร์ (Software Engineer) ท�ำหน้าที่ในการวิเคราะห์และตรวจสอบ

ซอฟต์แวร์ที่พัฒนาขึ้นอย่างมีแบบแผน โดยอาศัยหลักการทางวิศวกรรมศาสตร์

•• นักเขียนโปรแกรม (Programmer) มีหน้าที่เขียนโปรแกรมจากที่ได้รับมาจากนัก

วิเคราะห์ระบบหรือวิศวกรซอฟต์แวร์เพื่อสร้างโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์นั้นให้ใช้งาน

ได้ตรงความต้องการจริงๆ 

•• นกับ�ำรงุรกัษาหรอืช่างเทคนิคคอมพวิเตอร์ (Computer Technician) เป็นบคุลากรทีม่ ี

ความช�ำนาญทางด้านเทคนิคโดยเฉพาะ รูเ้รื่องส่วนประกอบและหลกัการท�ำงานของ 

เครื่องคอมพวิเตอร์รวมทัง้อปุกกรณ์ต่อพ่วง สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าและวางแผน 

บ�ำรุงดแูลรกัษาระบบเครื่องคอมพวิเตอร์ให้หน่วยงานหรือองค์กรได้ใช้งานอย่างปกติ

3.2	ผูใ้ช้งานทัว่ไป (User) คอื บคุคลทัว่ไปทีส่ามารถใช้งานระบบคอมพวิเตอร์ได้ ซึง่อาจ

จะใช้งานประจ�ำหรือไม่ประจ�ำก็ได้ หรือเพียงเพื่อใช้งานด้านความบันเทิง อาจจะมีความรู้เพียง

เบื้องต้นหรือมีความรู้เพียงในงานที่ท�ำ ยังคงต้องอาศัยบุคลากรผู้เชี่ยวชาญในการวางแผนหรือ

แก้ไขปัญหา สามารถแบ่งได้เป็นบุคคลต่างๆ ดังนี้



34  การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาซี 

•• พนักงานบันทึกข้อมูล (Data Entry) มีหน้าที่ในการเตรียมข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบที่

ซอฟต์แวร์ประยุกต์ต้องการและท�ำการป้อนข้อมูลเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง

•• ผู้ใช้โปรแกรม (User) เป็นผู้น�ำเอาโปรแกรมหรือซอฟต์แวร์ส�ำเร็จรูปแล้วมาใช้งาน

แฮกเกอร์ (Hacker) คือบุคคลที่ใช้ความรู ้ความสามารถด้านเทคโนโลยี 

	 คอมพวิเตอร์ไปเจาะหรอืถอดรหสั เพื่อเข้าถงึข้อมูลบางอย่าง อาจเพียงเพ่ือความ

สนกุหรอืประสงค์ร้าย เช่น การขโมยข้อมูล การเปลีย่นแปลงข้อมลูให้เกดิความเสยีหาย ฯลฯ 

ซึ่งการกระท�ำนี้มีความผิดทางกฎหมายและมีบทลงโทษอย่างร้ายแรง

4.	 ข้อมูลและสารสนเทศ (Data/Information) 
ในการประมวลผลต่างๆ จะต้องมีข้อมูลเกิดขึ้นตลอดเวลา โดยข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงาน

จะถูกเก็บรวบรวมมาในรูปแบบต่างๆ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลออกมาเป็นประโยชน์

ต่อผู้ใช้ ซึ่งในปัจจุบันมีการน�ำเอาระบบคอมพิวเตอร์มาเป็นข้อมูลในการดัดแปลงข้อมูลให้ได้

ประสิทธิภาพโดยแตกต่างระหว่าง “ข้อมูล” และ “สารสนเทศ” คือ 

ข้อมูล คือ ได้จากการส�ำรวจจริงหรือเรียกว่า “ข้อมูลดิบ” แต่ “สารสนเทศ” หมายถึงสิ่ง

ที่ได้จากการน�ำข้อมูลไปผ่านกระบวนการประมวลผลก่อน ดังรูปที่ 1.34

Input
16
12
20
13

Process
Sum of Number

 is 61
N = 4

Output
Report
Average  
is 15.25

รูปที่ 1.34 การน�ำข้อมูลผ่านการประมวลผลเป็นสารสนเทศ

ที่มา: ดัดแปลงจาก วาสนา สุขกระสานติ, 2545, หน้า 1 - 12

»	บทสรุป
คอมพิวเตอร์คือเครื่องมือที่มนุษย์เป็นผู้ออกแบบสร้างขึ้นมาเพื่อใช้แก้ปัญหาและอ�ำนวย

ความสะดวกในการด�ำเนินชีวิต แต่ไม่ใช่ปัจจัยสี่ในการด�ำรงชีวิต ถึงแม้ว่าในปัจจุบันและอนาคต

เราไม่อาจปฏิเสธนวัตกรรมนี้ในการด�ำเนินชีวิตได้ แต่อย่างไรก็ตามมนุษย์คือผู้ใช้งานจ�ำเป็นที่ 

ต้องรูจ้กั เข้าใจถงึทีม่า และความส�ำคัญองค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์ ตลอดจนแนวความคดิ 

ในการใช้ประโยชน์ เพื่อสร้างเจตคติที่ดีต่อการเลือกใช้งานคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีด้าน

คอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม
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