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วัตถุประสงค 

• แนะนําแนวคิดของคอมพิวเตอรในรูปของระบบที่เปนลําดับชั้น 
• สวนประกอบหลักที่สําคัญในระดับบนสุด ไดแก  

o หนวยประมวลผล  
o หนวยความจํา  
o หนวยรับและสงขอมูล 

• โครงสรางและหนาที่ของสวนประกอบหลักในระบบคอมพิวเตอร 
• โครงสรางและหนาที่ของสวนประกอบยอยตางๆ ที่ประกอบขึ้นเปนสวนประกอบหลัก 
• การทํางานที่ประสานสอดคลองกันของสวนประกอบตางๆ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
อมพิวเตอรในปจจุบันมีมากมายหลายรูปแบบ ซึ่งคอมพิวเตอรเหลานี้มีความแตกตางกันทั้งในดาน
ขนาด ประสิทธิภาพ ราคาและโปรแกรมประยุกตใชงาน  เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีการ

เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วอยูตลอดเวลา การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้นไมวาจะเปนในระดับชิปไอซี (IC: Integrated 
Circuit) ซึ่งเปนเทคโนโลยีหลักที่ใชในการสรางสวนประกอบตาง ๆ ของคอมพิวเตอร ไปจนถึงระดับของการ
ประยุกตใชแนวคิดขององคประกอบแบบขนานมาใชในการประกอบชิปเหลานี้เปนคอมพิวเตอร 

ค
 ถึงแมวาจะมีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วในสาขาคอมพิวเตอร แตแนวคิดพื้นฐานของระบบ
คอมพิวเตอรก็ยังคงเดิม การประยุกตใชแนวคิดพื้นฐานนี้ก็ขึ้นอยูกับเทคโนโลยี ณ ขณะนั้น และวัตถุประสงคของ
ผูออกแบบในแงประสิทธิภาพและราคา  ดังนั้นเราจึงจําเปนที่จะตองเรียนรูพื้นฐานขององคประกอบและ
สถาปตยกรรมของคอมพิวเตอรที่เกี่ยวของกับการออกแบบคอมพิวเตอรในปจจุบัน 
 
1.1  องคประกอบและสถาปตยกรรม 
 

 เมื่อพูดถึงคอมพิวเตอร เรามักจะแบงการอธิบายออกเปน 2  ดาน คือ สถาปตยกรรม และองคประกอบ 
การใหคํานิยามที่ชัดเจนของคําทั้งสองนี้ทําไดยาก และยังเปนที่ถกเถียงกันในหมูนักวิชาการ แตหากจะระบุ
ความหมายคราวๆ  ก็อาจกลาวไดวา สถาปตยกรรมคอมพิวเตอร จะหมายถึงคุณสมบัติของระบบที่ปรากฏแก
โปรแกรมเมอร พูดงาย ๆ ก็คือ คุณสมบัติตางๆ ที่มีผลกระทบโดยตรงตอการประมวลผลเชิงตรรกะของโปรแกรม 
(logical execution)  สวนองคประกอบของคอมพิวเตอร จะหมายถึง สวนประกอบตางๆ ของคอมพิวเตอร และ
การเชื่อมตอของสวนประกอบเหลานี้เขาดวยกัน โดยคํานึงถึงขอกําหนดทางสถาปตยกรรม ตัวอยางเชน 
คุณสมบัติทางสถาปตยกรรม จะประกอบดวย ชุดคําส่ัง (Instruction set)  จํานวนบิตที่ใชในการแทนขอมูลชนิด
ตางๆ เชน ตัวเลข อักขระ (Number of bits used to represent various data types)  กระบวนการรับสงขอมูล 
(I/O mechanisms) และเทคนิคในการอางถึงหนวยความจํา (Techniques for addressing memory)  สวน
คุณสมบัติทางองคประกอบ จะประกอบดวย รายละเอียดของฮารดแวรตาง ๆ ที่โปรแกรมเมอรมองเห็นได เชน 
สัญญาณควบคุม (Control signals) การติดตอระหวางคอมพิวเตอรและอุปกรณรอบขาง (Interfaces between 
the computer and peripherals) รวมถึงเทคโนโลยีของหนวยความจําที่ใช (Memory technology used) 
 จะขอยกตัวอยางที่เห็นไดชัดเจนดังนี้  ในแงของการออกแบบทางสถาปตยกรรม จะคํานึงถึงวา
คอมพิวเตอรควรจะมีคําส่ังในการคูณหรือไม ถามองในแงขององคประกอบ ก็จะคํานึงถึงวา คําส่ังคูณนี้ ควรจะ
ใชหนวยประมวลผลสําหรับการคูณโดยเฉพาะหรือจะใชหนวยประมวลผลสําหรับการบวกรวมกับกลไกการทําซ้ํา 
โดยการออกแบบทางองคประกอบก็จะพิจารณาถึง ความถี่ในการใชคําส่ังคูณมีมากนอยเพียงใด ความเร็วใน
การประมวลผลของทั้งสองวิธีนี้เมื่อเปรียบเทียบกัน  คาใชจายที่เพิ่มขึ้น และขนาดของชิปหนวยประมวลผลการ
คูณจะใชเนื้อที่มากขึ้นเทาใด 
 จากอดีตจนถึงปจจุบัน การแบงแยกระหวางสถาปตยกรรมและองคประกอบของคอมพิวเตอรถือวาเปน
เรื่องสําคัญ  ดังจะเห็นไดจากกลุมผูผลิตคอมพิวเตอรหลายราย ไดมีการพัฒนาและผลิตคอมพิวเตอรในตระกูล
ตางๆ ออกสูตลาด  โดยในแตละตระกูลก็จะประกอบดวยคอมพิวเตอรรุนตางๆ  ซึ่งคอมพิวเตอรภายในตระกูล
เดียวกันก็จะมีสถาปตยกรรมที่เหมือนกัน แตจะแตกตางกันไปในแงขององคประกอบสําหรับโมเดลแตละรุน ทํา
ใหราคาและประสิทธิภาพแตกตางกันไป  นอกจากนี้ สถาปตยกรรมหนึ่งๆ อาจมีการใชงานเปนระยะเวลานาน
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หลายป ทําใหเกิดคอมพิวเตอรรุนตาง ๆ  ออกมามากมาย  ซึ่งองคประกอบหรือสวนประกอบของคอมพิวเตอร
เหลานั้นก็มีการเปลี่ยนแปลงไปดวยตามยุคสมัยของเทคโนโลยี ตัวอยางที่เปนรูจักกันดีก็คือ สถาปตยกรรมของ
คอมพิวเตอร IBM system/370 ซึ่งไดรับการยอมรับวาเปนสถาปตยกรรมมาตรฐาน ถือกําเนิดขึ้นเมื่อป ค.ศ.
1970 ประกอบ ดวยโมเดลหลายรุนใหผูซื้อเลือกใชไดตามความตองการ แมโมเดลเหลานี้จะแตกตางกันในดาน
ราคาและประสิทธิภาพ  แตก็สามารถใชซอฟตแวรที่พัฒนาขึ้นรวมกันได ทําใหเกิดสะดวกในการอัพเกรดเครื่อง 
เมื่อผูใช มีความตองการสูงขึ้น  ในชวงเวลาหลายปที่ผานมา จะเห็นไดวาบริษัท IBM ไดพัฒนาคอมพิวเตอรรุน
ใหมๆ ออกมาแทนที่คอมพิวเตอรรุนเกาๆ   คอมพิวเตอรรุนใหมเหลานี้ใชเทคโนโลยีที่ทําใหความเร็วในการ
ประมวลผลสูงขึ้นในราคาที่ถูกลง (นั่นคือ องคประกอบของคอมพิวเตอรมีการเปลี่ยนแปลงไป) แตยังคงใช
สถาปตยกรรมแบบเดิม ทําใหลูกคาเกิดความคุมคาในการลงทุนดานซอฟตแวร เพราะสามารถที่จะใชซอฟตแวร
ตัวเดิมตอไปได   ในปจจุบัน สถาปตยกรรม system/370 ที่มีการปรับปรุงเพียงเล็กนอย ยังถูกใชเปนตนแบบใน
การผลิตเครื่องเมนเฟรมของ IBM อยู 
 ในสวนของคอมพิวเตอรขนาดเล็ก (Microcomputer) ความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรมและ
องคประกอบมีความใกลเคียงกันมาก เทคโนโลยีที่เปล่ียนไปไมเพียงแตจะมีผลตอองคประกอบเทานั้น ยังมีผล
ทําใหสถาปตยกรรมของเครื่องมีความซับซอนและประสิทธิภาพมากขึ้นอีกดวย โดยทั่วไปความตองการในเรื่อง
ของการเทียบเทากันได (compatibility) ระหวางรุนของไมโครคอมพิวเตอรมีไมมากนัก ดังนั้นการออกแบบ
ไมโครคอมพิวเตอรจึงคํานึงถึงทั้งในแงสถาปตยกรรมและองคประกอบควบคูกันไป 
 

1.2  โครงสรางและหนาที่ 
 

 คอมพิวเตอรเปนระบบที่มีความซับซอน ดังจะเห็นไดจากการที่คอมพิวเตอรในปจจุบันประกอบขึ้นจาก
ชิ้นสวนอิเล็กทรอนิกสหลายลานชิ้น การที่จะเรียนรูการทํางานของชิ้นสวนเหลานี้  ควรจะทําโดยการศึกษา
โครงสรางแบบลําดับช้ัน (Hierarchy) ของระบบที่ซับซอนนี้ โดยเริ่มจากระบบยอยที่ประกอบขึ้นเปนคอมพิวเตอร 
แลวศึกษาโครงสรางของระบบยอยเหลานั้น จากนั้นก็แตกระบบยอยเหลานั้นออกเปนโครงสรางลงไปเรื่อยๆ 
จนถึงระดับที่เล็กที่สุด 
 โครงสรางของระบบที่ซับซอนนี้มีความสําคัญทั้งในดานการออกแบบและการอธิบาย  ผูออกแบบจะ
คํานึงถึงระดับใดระดับหนึ่งของระบบในชวงเวลาหนึ่ง  ในแตละระดับ ระบบจะประกอบดวยสวนประกอบตาง ๆ 
ที่มีความสัมพันธกัน  โดยผูออกแบบจะพิจารณาใน 2 แงมุม คือ 
 

• โครงสราง (Structure) หรือ วิธีที่สวนประกอบตางๆ เชื่อมตอเขาดวยกัน 
• หนาที่  (Function) หรือ การทํางานของสวนประกอบแตละสวนที่ประกอบขึ้นเปนโครงสราง 

 
 ในการอธิบาย เราสามารถทําไดสองรูปแบบ คือ อธิบายจากลางขึ้นบน คืออธิบายจากสวนประกอบ
ยอยกอนและสวนยอยๆ เหลานั้นอธิบายประกอบขึ้นเปนภาพรวม หรืออธิบายจากบนลงลาง คือ อธิบาย
ภาพรวมของระบบกอนแลวจึงแยกยอยลงไปอธิบายสวนประกอบแตละสวน ในที่นี้เราจะอธิบายในลักษณะจาก
บนลงลางซึ่งจะทําใหเขาใจไดงายกวา โดยจะเริ่มจากการอธิบายถึงโครงสรางและหนาที่ของสวนประกอบหลัก
ในคอมพิวเตอร และแยกยอยลงไปในระดับช้ันถัดไป 
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หนาที่ (Function) 
 

หนาที่หลักของคอมพิวเตอรแบงออกไดเปน 4 ประเภท คือ 
1. ประมวลผลขอมูล (Data processing) 
2. เก็บขอมูล (Data storage) 
3. เคลื่อนยายขอมูล (Data movement) 
4. ควบคุม (Control) 
               

 แนนอนวา คอมพิวเตอรจะตองมีความสามารถในการประมวลผลขอมูล  ซึ่งขอมูลเหลานี้ก็มีหลาย
รูปแบบ และความตองการในการประมวลผลก็แตกตางกันไป  ในที่นี้เราจะแสดงใหเห็นวาวิธีการพื้นฐานหรือ
ชนิดของการประมวลผลขอมูลจริงๆ แลวมีอยูเพียงไมกี่วิธ ี
 คอมพิวเตอรจะตองสามารถที่จะเก็บขอมูลไดดวยเชนกัน ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะทําการประมวลผล
แบบทันที (on the fly) คือทําการรับขอมูลเขามาประมวลผลแลวสงผลลัพธออกไปทันที  คอมพิวเตอรก็ยังตองมี
การเก็บบันทึกขอมูลไวชั่วคราว อยางนอยก็เก็บขอมูลที่ใชในการทํางานอยู ณ ขณะหนึ่ง  ดังนั้น อยางนอย
จะตองสามารถทําหนาที่ในการเก็บขอมูลระยะส้ันได  และหนาที่ในการเก็บขอมูลระยะยาวก็มีความสําคัญไมแพ
กัน  คอมพิวเตอรจําเปนตองเก็บไฟลขอมูลไวไดเพื่อใชในการคนคืนและแกไข 
 คอมพิวเตอรจะตองสามารถทําการเคลื่อนยายขอมูลภายในตัวเองและติดตอกับโลกภายนอกได 
ส่ิงแวดลอมที่ติดตอกับคอมพิวเตอรประกอบดวยอุปกรณตางๆ ที่ทําหนาที่รับหรือสงขอมูล  เมื่อไดรับขอมูลจาก
อุปกรณที่ตอเชื่อมโดยตรงกับคอมพิวเตอร จะเรียกกระบวนการนี้วา การรับสง (input-output หรือ I/O) และ
เรียกอุปกรณนั้นวา อุปกรณรอบขาง (peripheral) เมื่อมีการรับสงขอมูลจากอุปกรณในระยะไกล จะเรียก
กระบวนการนั้นวา การสื่อสารขอมูล (data communications) 
 ทายสุด การทํางานทั้ง 3 หนาที่ที่กลาวมาแลวนั้นจะตองมีการควบคุม ซึ่งการควบคุมนี้จะดําเนินการ
ตามชุด คําส่ังเฉพาะที่มีการออกแบบมาเพื่อควบคุมการทํางานของคอมพิวเตอร โดยผูใชสามารถปอนคําส่ังเขา
ไปไดหนวยควบคุมนี้จะจัดการทรัพยากรตางๆ ภายในคอมพิวเตอร และประสานงานใหแตละสวนทํางานตาม
คําส่ังไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ในระดับทั่วไป จํานวนการทํางานที่เปนไปไดมีเพียงเล็กนอย ดังจะเห็นไดจากรูป ซึ่งแสดงการทํางานใน 
4 ลักษณะ ไดแก หนาที่ในการขนยายขอมูล โดยทําการขนยายขอมูลจากอุปกรณรอบขางหรือผานชองทางการ
ส่ือสารไปยังอีกที่หนึ่ง  หนาที่ในการเก็บบันทึก โดยทําการขนยายขอมูลระหวางอุปกรณรอบขางกับหนวยเก็บ
บันทึก ซึ่งก็คือการอานและเขียนขอมูล และหนาที่ในการประมวลผลขอมูล ที่เก็บอยูในหนวยบันทึกขอมูล หรือที่
นําเขาจากอุปกรณภายนอก 
 
โครงสราง (Structure) 
 

 โดยทั่วไป คอมพิวเตอรจะมีการติดตอกับส่ิงแวดลอมภายนอก ซึ่งก็คืออุปกรณรอบขางตาง ๆ หรือผาน
ทางสายสื่อสารขอมูล แตในการศึกษาวิชานี้เราจะเนนถึงโครงสรางภายในของคอมพิวเตอรเทานั้น ซึ่ง
ประกอบดวย 4 สวนประกอบหลัก ดังรูป 1.1 ไดแก 
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• หนวยประมวลผลกลาง (Central processing unit) 
หรือ ซีพียู (CPU) เปนสวนที่ควบคุมการทํางานของ
คอมพิวเตอรและทําหนาที่ประมวลผลขอมูล เรา
มักจะเรียกหนวยนี้วา โปรเซสเซอร (processor) 

• หนวยความจําหลัก (Main memory) ใชในการเก็บ
ขอมูล 

• หนวยรับสงขอมูล (I/O) เปนสวนที่เคลื่อนยายขอมูล
ระหวางคอมพิวเตอรกับส่ิงแวดลอมภายนอก 

• ระบบเชื่อมตอ เปนกลไกที่ทําใหหนวยประมวลผล 
หนวยความจําหลัก และหนวยรับสงขอมูล สามารถ
ติดตอส่ือสารกันได 

 
รูป 1.1 สวนประกอบหลักของคอมพิวเตอร 
 

  
 ภายในคอมพิวเตอรเครื่องหนึ่งๆ จะมีสวนประกอบที่กลาวมานี้ โดยมีเพียงหนึ่งหนวยหรือมากกวาหนึ่ง
ก็ได  ดังจะเห็นไดจากคอมพิวเตอรในปจจุบันที่มักจะมีหนวยประมวลผลสองหนวยขึ้นไป  ซึ่งตางจาก
คอมพิวเตอรสวนใหญในอดีตมีเพียงแคหนึ่งหนวยประมวลผลเทานั้น   เราจะกลาวถึงรายละเอียดของ
สวนประกอบแตละสวนในบทที่ 2  แตจะขอกลาวถึงสวนประกอบที่นาสนใจและซับซอนที่สุดกอน นั่นก็คือ ซีพียู  
โครงสรางหลักของซีพียูประกอบดวย 4 สวนดวยกัน ดังรูปที่ 1.2 ไดแก 

• หนวยควบคุม (Control unit)  ควบคุมการ
ทํ า งานของซีพี ยู  ก็คื อควบคุมการทํ า งาน
คอมพิวเตอรนั่นเอง 

• หนวยประมวลผลคณิตศาสตรและตรรกะ  
(Arithmetic and logic unit – ALU) ทําหนาที่
ประมวลผลขอมูล 

• รีจิสเตอร  (Registers) ใชในการเก็บขอมูล
ภายในซีพียู 

• ระบบเชื่อมตอภายในซีพียู  เปนกลไกที่ทําให
หนวยควบคุม หนวยประมวลผลคณิตศาสตร
และตรรกะ และรีจิสเตอร สามารถติดตอส่ือสาร
กันได  

เราจะกลาวถึงสวนประกอบของซีพียูอยางรายละเอียดใน 
บทที่ 3         
             รูปที่ 1.2 สวนประกอบของซีพียู 
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การสรางหนวยควบคุมของซีพียูทําไดหลายวิธี วิธีหนึ่งที่รูจักกันดีก็คือ ไมโครโปรแกรม (Microprogrammed) ซึ่ง
จะทํางานโดยการสั่งงานคําส่ังไมโคร (microinstruction) ที่เปนตัวกําหนดหนาที่การทํางานของหนวยควบคุม 
ดวยวิธีนี้ โครงสรางของหนวยควบคุมสามารถแสดงไดดังรูป 1.3 ซึ่งโครงสรางในสวนนี้จะกลาวถึงในบทที่ 4 
 
1.3  ทําไมถึงตองเรียนรูองคประกอบและสถาปตยกรรม 
 

 สถาบันและสมาคมทางคอมพิวเตอร เชน IEEE (Institute of Electrical and Electronics 
Engineering) และ ACM (Association for Computing Machinery) ไดกําหนดวิชาสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร
เปนวิชาหลักในหลักสูตรของนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอรและวิศวกรรมคอมพิวเตอร 
 

ตัวอยางของเหตุผลที่เราควรจะศึกษาสถาปตยกรรมคอมพิวเตอร ก็เชน 
1. สมมุติวาบัณฑิตเขาทํางานในแวดวงอุตสาหกรรมและมีหนาที่ในการพิจารณาเลือกซื้อคอมพิวเตอร

ที่มีประสิทธิภาพใหเหมาะแกการใชงานในองคกรซึ่งมีขนาดใหญในราคาที่สมเหตุสมผล ความเขาใจ
ในการเลือกซื้อสวนประกอบตางๆ ที่ใหคุมคากับราคา เชน แคชที่มีขนาดใหญ โปรเซสเซอรที่มีอัตรา
สัญญาณนาฬิกาที่มีความถี่สูง ถือเปนส่ิงจําเปนที่ชวยใหเราตัดสินใจไดดี 

2. โปรเซสเซอรไมเพียงแตเปนสวนหนึ่งของพีซีหรือเซิรฟเวอรเทานั้น แตยังเปนสวนหนึ่งในระบบฝงตัว 
(embedded systems) อีกดวย  โดยผูออกแบบสามารถโปรแกรมการทํางานของโปรเซสเซอรที่ฝง
ตัวอยูในระบบทํางานแบบทันที (real-time system) หรือระบบขนาดใหญไดโดยใชภาษาซี  เชน 
คอนโทรเลอรในระบบขับเคลื่อนอัตโนมัติแบบฉลาด  การคนหาขอผิดพลาดของระบบอาจจะตองใช
ความรูในการวิเคราะหเชิงตรรกะซึ่งแสดงความสัมพันธระหวางสัญญาณขอขัดจังหวะจากเครื่องรับรู 
(sensor) และภาษาเครื่อง 

3. แนวคิดของสถาปตยกรรมคอมพิวเตอรยังชวยในการเรียนวิชาอื่นๆ ไดเปนอยางดี เชน วิธีการที่
คอมพิวเตอรสนับสนุนในเชิงสถาปตยกรรมสําหรับภาษาการโปรแกรมและระบบปฎิบัติการ 

 

 จะเห็นไดวาองคประกอบและสถาปตยกรรมคอมพิวเตอรไดรวมเอาแนวคิดและแงมุมในการออกแบบ
ไวมากมาย ถาเราเขาใจแนวคิดโดยรวมไดเปนอยางดี ก็จะเปนประโยชนในการเรียนรูวิชาอื่นๆ รวมถึงการทํางาน
ภายหลังสําเร็จการศึกษาอีกดวย 
 
1.4  รายละเอียดของรายวิชา 
 

 ดังเอกสารแนบ 
 
1.5  เอกสารอางอิงและเว็ปไซตที่ควรรู 
 

Chapter 1 William Stalling. Computer organization and architecture: designing for performance.  
http://WilliamStallings.com/COA7e.html
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