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บทคัดยอ 
เนื่องดวยในปจจุบันอินเทอรเน็ต(Internet) ไดเขามาบทบาทในชีวิตประจําวัน

มากขึ้น ซึ่งดานที่เดนชัดที่สุดคือในดานของการสื่อสาร จึงทําใหสามารถติดตอสื่อสาร
กันไดไมวาจะอยูสวนใดในโลกใบนี้ นอกจากนี้ผูใชอินเทอรเน็ตมีแนวโนมการใชงานที่
มากขึ้นสามารถควบคุมระยะไกล (Remote control) ซึ่งเปนการใชประโยชนจากการ
ติดตอผานอินเทอรเน็ต โดยการควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสผานระบบเครือขาย จาก
ขอดีดังกลาวทําใหเราไดนํามาประยุกตใชกับระบบรักษาความปลอดภัยภายในที่อยูอาศัย 
ซึ่งเปนสิ่งทีส่ําคัญในการปองกันการนํามาซึ่งความสูญเสียในเรื่องของทรพัยสิน ซึ่งการ
ประยุกตดงักลาวเปนการควบคุมกลองวิดีโอวงจรปดภายในที่อยูอาศัยผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งทําใหผูใชสามารถตรวจสอบสิ่งที่เกิดขึ้นภายในบานไดไมวา
ผูใชจะอยูที่ใดก็ตามประดุจผูใชอยูในตัวอาคารนั้น 
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บทที่ 1 
บทนํา 

1. ความเปนมา 
เนื่องดวยในปจจุบันอินเทอรเน็ต(Internet) ไดเขามาบทบาทในชีวติประจําวันมากขึ้น ซ่ึง

ดานที่เดนชัดที่สุดคือในดานของการสื่อสาร จึงทําใหสามารถติดตอส่ือสารกันไดไมวาจะอยูสวนใด
ในโลกใบนี้ นอกจากนี้ผูใชอินเทอรเน็ตมีแนวโนมการใชงานที่มากขึ้นสามารถควบคุมระยะไกล 
(Remote control) ซ่ึงเปนการใชประโยชนจากการติดตอผานอินเทอรเนต็ โดยการควบคุมอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสผานระบบเครือขาย จากขอดดีังกลาวทําใหเราไดนํามาประยุกตใชกับระบบรักษา
ความปลอดภยัภายในที่อยูอาศัย ซ่ึงเปนสิ่งที่สําคัญในการปองกันการนํามาซึ่งความสูญเสียในเรื่อง
ของทรัพยสิน ซ่ึงการประยุกตดังกลาวเปนการควบคุมกลองวิดีโอวงจรปดภายในที่อยูอาศัยผาน
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงทําใหผูใชสามารถตรวจสอบสิ่งที่เกิดขึน้ภายในบานไดไมวาผูใชจะ
อยูที่ใดก็ตามประดุจผูใชอยูในตัวอาคารนัน้ 
 

1.1 วัตถุประสงค 
1.  สามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาจากภาคทฤษฎีของวิชาตางๆที่ไดศึกษาและปฏิบัติ

มา นํามาประยกุตใชเพื่อสรางชิ้นงานขึ้นมาและสามารถนํามาใชงานไดจริง 
2.  ศึกษาหาความรูเพิ่มเติมในเรื่อองตางๆที่เกี่ยวของกับการทําโครงงาน เชนศึกษาการ

ออกแบบแผนปริ้น(PCB) และศึกษาเกี่ยวโปรแกรมภาษา Visual basic เปนตน 
3.  สามารถนําโครงงานนี้ไปใชในการศึกษาดานนความปลอดภัยและปองกันการถูก

โจรกรรมทรัพยสินตางๆจากผูที่ไมหวังด ี
 

 1.2 ขอบขายของงาน 
1.  ศึกษาตําราและคนควาขอมูลที่เกี่ยวของกับการสื่อสารขอมูลผานอินเทอรเน็ตการเขยีน

โปรแกรมภาษา Visual basic  
2.  ทํา Software ของไมโครคอนโทลเลอรเพื่อควบคุมการทํางานของกลองวงจรปด 
3.  ออกแบบฮารดแวรของเครื่องควบคุมการทํางานของกลองวงจรปด 
4.  จัดเตรียมอปุกรณและวัสดุตางๆ 
5.  ทําฮารดแวรของเครื่องควบคุมการทํางานของกลองวงจรปด 
6.  เขียนโปรแกรม Visual basic ในการรับสงขอมูลระหวางคอมพิวเตอรที่ตอกับเครื่อง

ควบคุมการทํางานของกลองวงจรปดกับเครือขายอินเทอรเน็ต 
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7.  ทดสอบและแกไขการทํางานของระบบ 
8.  จัดทํารายงานโครงงาน 
9.  สรุปและประเมินผล 

 

 
 

รูปที่ 1 หลักการทํางานของระบบ 
 
  1.3  อธิบายหลักการทํางานของระบบ 
  1.เมื่อPassive sensor ตรวจจบัการเคลื่อนไหว sensorเมื่อมีการตรวจจับการเคลื่อนไหวจะ
สง1มาที่บอรดไมโครคอนโทรเลอรจากนัน้ไมโครคอนโทรเลอรจะทําการสง 0 มายงับอรด
ไมโครคอนโทรเลอรเพื่อทําการสั่งใหโทรศัพททําการสง SMS ไปยงัผูใชระบบ 
  2.ไมโครคอนโทรเลอรจะทําการสง 1 ไปสับสวิตซ Relay ตัวที่1 เพื่อรับจากกลองตวัที่ 1 
และทําการบันทึกภาพ 
 3.เมื่อกลองมีการบันทึกภาพจะทําการสงไฟลคลิปไปในระบบอนิเตอรเน็ต 
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 4.เมื่อผูใชระบบไดรับ SMS สามารถเขามาตรวจสอบในระบบอินเตอรเน็ตไดโดยผานทาง
เว็บเพจ 
  
 1.4  ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.สามารถนําโครงงานนี้ไปใชในชีวิตประจาํวัน เพื่อใชประโยชนในการรักษาความ
ปลอดภัยในชวีิตและทรัพยสิน 

2.ไดรับความรูเพิ่มเติมจากการปฏิบัติ หลังจากไดศกึษาขอมูลในภาคทฤษฎีมาแลว 
3.ไดรับความรูเพิ่มเติมนอกเหนือจากหลักสูตรที่เรียน 
4.รูจักทํางานเปนทีม 
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บทที่ 2 
ทฤษฎีและหลักการ 

 2.1 รูปแบบมาตรฐานโปรโตคอลของอินเตอรเน็ต 
 2.1.1  โครงสรางของโปรโตคอล TCP/IP 
 Protocol TCP/IP มีการจัดแบงกลไกการทํางานออกเปนชั้นๆ หรือ layer เหมือนกับ
มาตรฐาน OSI Model และสามารถเทียบเคียงกับมาตรฐานของ OSI Model ได ซ่ึงในแตละ layer 
ของ Protocol TCP/IP จะประกอบดวย [8] 

• Process layer หรือ Application layer 
• Host-to-Host layer หรือ Transport layer 
• Internetwork layer 
• Network Interface layer 
โดยเมื่อเทียบกับมาตรฐาน OSI Model แลวจะเปนดังรูปที่ 2-1 ซ่ึงเราจะเห็นวาบาง Layer 

ของ Protocol TCP/IP เทียบไดกับมาตรฐาน OSI Model ถึงสอง Layer และบาง Layer ก็จะทํางาน
คาบเกี่ยวกับหลายๆ Layer ของ OSI Model ตัวอยางเชน ในสวน Network Interface layer ของ 
Protocol TCP/IP จะเทียบไดกับการนําเอา Datalink layer และ Physical layer ของมาตรฐาน OSI 
Model มารวมกัน เปนตน 

 
 ในแตละกลไกของ Protocol TCP/IP จะมี Protocol อ่ืนๆ ในชุดของ TCP/IP รวมทํางานอยู
ดวย จึงทําใหเปนที่มาของชื่อเรียก Protocol Stack เนื่องจากม ี Protocol ซอนทับกนัอยูเพื่อชวยกนั
ทํางานดังรูปตอไปนี ้

Process 
Layer 

Application 

Presentation 

Host-to-Host 
Layer

Session 

Transport 
Internetwork 

Layer Network 

Datalink 

Physical 

Network Interface 
Layer 

TCP/IP Stack OSI Model 

ftp, telnet, 
mail application 

Protocol TCP,UDP 

Protocol IP 

Driver Ethernet, 
Token-Ring และอื่นๆ 

Layer

7
6

3

5
4

2
1

รูปท่ี 2-1  แสดง TCP/IP stack เปรียบเทียบกับมาตรฐาน OSI 
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  จากรูปจะเห็นไดวา มี Protocol ในแตละระดับซอนทับกันอยูหลายตัวดวยกัน การซอนกัน
เปนชั้นๆ หรือแตละ Layer นี้หากเปน OSI Model จะมีขอความบังคับใหแตละชั้นติดตอไดกับ
เฉพาะชั้นที่ติดกับตนเองเทานั้น แตสําหรับ TCP/IP Stack แลวจะเห็นวาบางชั้นสามารถละเลยหรือ
ขามไปติดตอกับชั้นอื่นที่ไมติดกับตนได 
  

1. Process layer หรือ Application Layer 

 
 จากรูปแสดงลําดับชั้นการทํางานของ Protocol TCP/IP เทียบกับมาตรฐาน OSI Model นั้น
ในชั้นบนสุดเรียกวา Process Layer ทํางาน 2 หนาที่เทียบไดกับ Application layer และ Presentation 
Layer ในชั้นนี้จะรองรับการทํางานของ Application ตางๆ ที่ทํางานเปน Process อยูในเครื่อง
เซิรฟเวอรที่ใหบริการและเครื่องที่ขอใชบริการ หรือไคลเอนต (client) ซ่ึงจะติดตอกันผาน Protocol  
เฉพาะ Application อีกทีหนึ่ง ตัวอยางเชน เมื่อผูใชงานอินเตอรเน็ตตองการโอนถายไฟลหรือ 
download ขอมูลจากเครื่องเซิรฟเวอรที่ใหบริการ โดยอาจจะเรียกใชโปรแกรม ftp client ทั่วไป เชน 
โปรแกรม WS_ftp ติดตอกับ Process ftp ที่กําลังใหบริการอยูที่เครื่องเซิรฟเวอร จากนั้นตัว Process  
ftp ก็จะเรียกใช Protocol  FTP (File Transfer Protocol) เพื่อทําการถายโอนไฟลนี้ หรือถาผูใช

Application 
 

TCP/UDP 

IP ICMP 

ARP/RARP 

Network Interface and 
Hardware 

Process Layer or 
Application Layer 

Host-to-Host Layer 
or Transport Layer 

Internetwork 
Layer 

NetworkInterface 
Layer 

TCP/IP Stack 

รูปที่ 2-2 แสดงความสัมพันธระหวาง Protocol ตางๆ ของ TCP/IP 

Ethernet, Token-Ring, FDDI, X.25, ATM… 

RARP ARP IP 

Trace 
Route 

Ping 
TCP UDP 

Gopher SMT
P 

Telnet FTP DNS TFTP RPC NCS SNM
P 

รูปที่ 2-3 แสดง Application ตางๆ ใน TCP/IP Stack 

ICMP 
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ตองการเรียกใชงานคอมพิวเตอรเครื่องที่อยูหางไกลออกไปดวยการใชโปรแกรม telnet ที่เครื่อง
เซิรฟเวอรใหบริการ ตัว Process telnet ที่ทํางานอยูก็จะเรียกใช Protocol Telnet เพื่อติดตอกัน หรือ
ในกรณีที่มีการเรียกใชโปรแกรม web browser เชน Netscape Navigator เพื่อเรียกดูเว็บเพจใน
เว็บไซต CNN ที่เครื่องซึ่งใหบริการเว็บของ CNN ก็จะมี Process HTTP (HyperText Transfer 
Protocol) ทํางานอยูและจะติดตอกับผูใชผาน Protocol HTTP เปนตน 
 การทํางานของ Application ตางๆ จะอยูที่ Process Layer นี้ และมีการติดตอกันตามแตละ 
Protocol  เฉพาะแลวแต Application ที่ใชงาน จากการที่ Process Layer ของ TCP/IP รองรับให 
Protocol อ่ืนทํางานไดหลาย Process และหลาย Protocol ไดพรอมกันนั้น ทําใหผูใชสามารถเปด
โปรแกรมใชงานไดหลายๆ อยางพรอมกัน เชน เปดโปรแกรม Internet Explorer เพื่อเรียกดูเว็บเพจ 
พรอมกับใชงานโปรแกรม Outlook Express เพื่อรับสงอีเมลไปพรอมกันไดโดยไมตองรอใหทํางาน
อยางหนึ่งอยางใดเสร็จกอน หรือในปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรม web browser ใหสามารถเรียกใช
งาน Protocol อ่ืนๆ ไดมากขึ้น ทําใหเราสามารถใชโปรแกรม web browser โอนถายไฟลขอมูลที่ใช 
Protocol FTP ไดโดยไมตองไปหาโปรแกรมอื่นมาใช 
 Protocol หลักๆ ที่ทํางานใน Process Layer ซ่ึงผูใชมักจะคุนเคยกันดีไดแก FTP (File 
Transfer Protocol), Telnet, HTTP (HyperText Transfer Protocol) ซ่ึงชวยในการสรางรูปแบบ
หนาจอขั้นกาวหนาซึ่งนิยมใชในระบบ WWW [10] และ SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) 
นอกจากนี้ยังมี Protocol อ่ืนที่อยูเบื้องหลัง ซ่ึงทํางานโดยที่ผูใชไมสามารถมองเห็นไดจากโปรแกรม
หรือไมไดมีการใชงานโดยตรง เชน 

• Protocol DNS(Domain Name System) ที่ทําหนาที่แปลงขอมูลช่ือ domain name 
หรือช่ือเว็บไซตทั้งหลายใหเปนหมายเลข IP Address 

• Protocol SNMP (Simple Network Management Protocol) ใชในการควบคุมและ
ตรวจสอบอุปกรณที่อยูในเครือขาย 

• Protocol DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) ทําหนาที่แจกจายขอมูล 
พารามิเตอรของเครือขายใหกับเครื่องลูกขายที่เชื่อมตออยู 
  
 2.  Host-to-Host layer หรือ Transport Layer 
 ผูใชงานอินเตอรเน็ตเคยสงสัยหรือไมวาเครื่องเซิรฟเวอรที่ใหบริการตางๆ เชนเว็บ
เซิรฟเวอรนั้น เมื่อมีผูเขามาเรียกใชบริการพรอมกันหลายคน จะมีวิธีการสงขอมูลกลับไปยังตนทาง
ไดอยางไรโดยไมผิดพลาด ซ่ึงบางครั้งผูใชรายหนึ่งอาจจะเปดโปรแกรม web browser ซอนกันเพื่อ
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อานขอมูลจากเว็บเพจอื่นๆพรอมกันไปได ดังนั้นระบบจะทราบไดอยางไรถึงการจัดสงขอมูลได
อยางถูกตอง 
 การทํางานที่ช้ันของ Host-to-Host Layer นี้จะมีบทบาทในการจัดการตอจาก Process layer 
บางครั้งเรามักเรียกชั้น Host-to-Host วาเปน Transport layer ซ่ึงไมใชช้ันของ Transport layer ใน
มาตรฐาน OSI Model การทํางานของ Host-to-Host layer นี้จะมีการสราง connection หรือการ
เชื่อมตอกันระหวาง Application กับ Host-to-Host layer โดยจุดที่เชื่อมกันเพื่อรับสงขอมูลนี้เรียกวา 
port หรือ socket (คําวา port ในที่นี้ไมไดหมายถึง port ทางฮารดแวร) และในแตละ Application ก็
จะสรางการเชื่อมตอผาน port ไดพรอมกันหลาย Application ซ่ึงการใชงาน port ของแตละ 
Application ที่อยูในชั้น Process layer จะแตกตางกันตามหมายเลขที่กําหนดไว และแตละ Protocol 
จะมีการใชงาน port หมายเลขตางๆ ไมซํ้ากัน ตามรูปที่ 2-4 

 
 เมื่อ Application ทํางานผาน Protocol ในชั้น Process layer จะมีการสงผานขอมูลไปยัง 
Host-to-Host layer ที่ช้ันนี้จะมีการเชื่อมตอผาน port ที่กําหนด ทําใหการรับสงขอมูลในแตละ 
Protocol ทําไดถูกตอง ถึงแมวาในเครื่องเซิรฟเวอรที่ใหบริการจะมีการทํางานอยูหลาย Process ที่
แตกตางกันก็ตาม หรือมีผูใชบริการเขามาใชงานพรอมกันจํานวนมากและหลาย Application ใน
เวลาเดียวกัน ในชั้น Host-to-Host หรือ Transport layer ของ TCP/IP นี้ จะมี Protocol ทํางานอยู 2 
Protocol ที่แตกตางกัน คือ Protocol TCP และ Protocol UDP (User Datagram Protocol) ในการ
สงผานขอมูลลงไปที่ช้ันถัดๆ ไป เราจะเห็นไดวา Protocol  TCP และ UDP จะถูกผนึกเขาไปใน 
Protocol IP อีกทีหนึ่งและสงตอไปยังเครือขายอินเตอรเน็ตตอไป 

Application 
เชน Mail 

Application 
เชน Telnet 

Application 
เชน Web browser 

Host-to-Host Layer 
หรือ 

Transport Layer 

Port Port Port80 25 23 

รูปที่ 2-4  Application หรือ Process ตางๆ สื่อสารกับ Host-to-Host Layer ผานจุดเชื่อมตอหรือ 
port สวนหมายเลขในรูปคือหมายเลข port ที่ Processใชงาน เชน เว็บหรือ Process http ใชงาน 
port 80 ในการสงผานขอมูล 
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 ตัว Protocol TCP และ Protocol UDP จะมี Application เฉพาะเพื่อเรียกใชงานแยกกันคือ
Application ที่ใช Protocol FTP, Telnet, HTTP และ SMTP จะมีการสงผานขอมูลโดยเรียกใช 
Protocol TCP สวน Application ที่ใช Protocol SNMP และ DHCP จะสงผานขอมูลโดยเรียกใช 
Protocol UDP และสําหรับ Protocol DNS นั้นจะสามารถเรียกใชงานไดทั้ง TCP และ UDP ดังรูป 2-
5  ซ่ึงเหตุผลที่มีการเรียกใช Protocol TCP และ UDP แตกตางกัน ก็เนื่องจากวิธีทํางานของทั้งสอง 
Protocol ตางกันนั่นเอง 

 
 
 Protocol TCP 
 Protocol TCP (Transmission Control Protocol) เปน Protocol ที่มีการรับสงขอมูลแบบ 
stream oriented protocol หมายความวา การรับสงขอมูลจะไมคํานึงถึงปริมาณขอมูลที่จะสงไป แต
จะแบงขอมูลเปนสวนยอยๆ กอน แลวจึงสงไปยังปลายทางอยางตอเนื่องเปนลําดับขอมูล ในกรณีที่
ขอมูลสวนใดสวนหนึ่งสูญหายไป ก็จะสงขอมูลสวนนั้นใหมอีกครั้ง สําหรับปลายทางก็จะทําหนาที่
จัดเรียงสวนของขอมูล datagram ใหมใหตอเนื่องและประกอบกลับเปนขอมูลทั้งหมดได ซ่ึงจะแยก
ขอมูลที่ไมถูกตองออก ดังนั้น Application หรือ Process ใดที่อาศัยการสงผานขอมูลดวย Protocol 
TCP จะตองใชหนวยความจําและขนาดชองสัญญาณ (bandwidth) มากกวา UDP 
 การติดตอระหวางกันจะตองเปนแบบ connection-oriented คือตองมีการสรางติดตอกันเปน 
session ทั้ง 2 ดานเสียกอน แลวจึงจะรับสงขอมูลไปไดพรอมกัน (full duplex) เหมือนกับการใช
โทรศัพทติดตอกัน เมื่อผูติดตอตนทางเรียกใหฝายตรงขามรับสายแลว จึงเริ่มสนทนา เชน พูดคําวา 
“สวัสดี” หรือ “ฮัลโหล” กันกอนเพื่อใหแนใจวาฝายตรงขามพรอมจะติดตอดวย จากนั้นจึงเริ่มตน
ติดตอกัน และเมื่อตองการจะเลิกการติดตอก็จะมีการพูดคําวา “สวัสดี” ใหฝายตรงขามทราบวาจะ
เลิกการติดตอและวางสายไป ซ่ึงในระหวางการติดตอกันนั้น แมวาฝายใดฝายหนึ่งหรือทั้งสองฝาย

TCP UDP 

FTP Telnet HTTP FTP SNMP DNS DHCP 

Process Layer 

Host-to-Host Layer 

หรือ Transport Layer

รูปที่ 2-5  Process ตางๆ ที่เรียกใช Transport layer เพื่อสงผานขอมูลโดยอาศัย port ซึ่งในแตละ 
Process จะเรียกใชงาน port เฉพาะแตกตางกัน ยกเวน DNS ที่สามารถใชงานไดทั้ง TCP และ UDP 
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จะเงียบไป คือไมพูดอะไรเปนเวลานานๆ แตการเชื่อมโยงระหวางทั้งสองดานยังคงมีอยูไมขาดไป
จนกวาฝายใดฝายหนึ่งจะวางสาย เชนเดียวกับการติดตอกันดวยกลไก Protocol TCP เมื่อ 
Application ตองการสงผานขอมูลจะใช Protocol ที่เหมาะสมในชั้น Process layer ติดตอไปและมี
การสรางชองสงขอมูลผาน port ที่กําหนดเพื่อสงผานขอมูลไปยัง Protocol TCP 
 ในระหวางการรับสงขอมูลนี้ Protocol TCP จะเพิ่มขบวนการตรวจสอบขอมูลเพื่อใหขอมูล
มีความถูกตองไมผิดพลาดไปจากเดิม โดยการสงสัญญาณตรวจสอบขอมูล (acknowledgement) 
และสงขอมูลใหใหมอีกครั้ง ถาปลายทางไมไดรับหรือเกิดความผิดพลาดขึ้น 
 ความนาเชื่อถือของการสงผานขอมูลโดย Protocol TCP จะมีมากกวา แตก็ตองอาศัย
ทรัพยากรของระบบมากกวาในการทํางานเชนกัน 
 

 
 Protocol UDP 
 ใน Host-to-Host layer นอกจากจะมี Protocol TCP ทํางานแลวก็ยังมี Protocol UDP (User 
Datagram Protocol) ที่มีคุณสมบัติแตกตางกันอยูดวย ในการรับสงขอมูลผาน Protocol UDP จะเปน
แบบที่ทั้งสองดานไมจําเปนตองอาศัยการสรางชองทางเชื่อมตอกัน (connectionless) ระหวางเครื่อง
เซิรฟเวอรใหบริการกับเครื่องที่ขอใชบริการ (client) โดยไมตองแจงใหฝายรับขอมูลเตรียมรับ
ขอมูลเหมือน Protocol TCP และไมมีการตรวจสอบความถูกตองครบถวนในการรับสงขอมูลนั้นๆ 
ดวยเนื่องจาก Protocol  UDP ไมมีสัญญาณตรวจสอบขอมูล (acknowledgement) ในการสงขอมูล
แตละครั้ง และไมมีการสงขอมูลใหมอีกในกรณีที่เกิดความผิดพลาดของการสงขอมูล เมื่อเปนเชนนี้ 
Application หรือ Process ใดที่ตองอาศัย Protocol UDP ในการสงผานขอมูลก็อาจจะตองสราง
ขบวนการตรวจสอบขอมูลขึ้นมาเอง 

Source Port Destination Port 

Sequence Number

Acknowledgement Number

Off. Res. Code Window 

Checksum Urgent Pointer 

Options Padding 

DATA

...  ...  ...

รูปที่ 2-6  รูปแบบของ TCP packet จะเห็นวามีฟลด Acknowledgement Number และขอมูล 
Checksum เพื่อใชตรวจสอบการเดินทางของขอมูล สวน header มีขอมูลมากทําใหตองอาศัย
ทรัพยากรของระบบทํางานมาก 
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 ตามรูป 2-7 จะเห็นวา Protocol ช้ันบนขึ้นไป ที่ใชในการสงผานขอมูลโดย Protocol UDP 
เชน Protocol SNMP (ใชควบคุมและจัดการอุปกรณในเครือขาย), หรือ Protocol DHCP (ใชสง
ขอมูลพารามิเตอรของเครือขายใหกับเครื่องลูกขายไดใชงาน) การสงขอมูลเหลานั้นไมตองรับทราบ
หรือตรวจสอบวาขอมูลไปถึงปลายทางถูกตองหรือไม แตกลไกการตรวจสอบขอมูลที่มีการรับสง
จะไปทําในขั้นตอนของ Protocol ช้ันที่สูงกวาแทน 
  
 ตัวอยางขั้นตอนกลไกการทํางานโดยใช Protocol UDP มีดังตอไปนี้ 
 1. ในชั้นของ Process layer เมื่อโปรแกรมควบคุมอุปกรณเครือขายเชน โปรแกรม Network 
management ตองการสงขอมูลไปยังอุปกรณที่ตองการApplication นั้นจะติดตอผาน Protocol 
SNMP ในชั้น Process layer 
 2. Protocol SNMP จะติดตอกับ Protocol UDP ในชั้นถัดไป เพื่อขอติดตอผาน port ที่
กําหนด 
 3. Protocol SNMP เตรียมขอมูลที่จะสง รวมทั้งที่อยูปลายทาง 
 4. Protocol SNMP สงผานขอมูลให Protocol UDP ที่อยูในชั้น Host-to-Host layer 
 5. Protocol UDP ทําหนาที่ผนึกขอมูลหรือ datagram นั้น ไปกับ Protocol IP ในชั้นถัดลง
ไป เพื่อสงขอมูลออกจากเครื่อง 
 ซ่ึงจะเห็นวามีกลไกที่ตางจากการสงขอมูลดวย Protocol TCP ซ่ึงจะตองมีการติดตอกัน
กอนและทั้งสองฝายรับทราบการรับสงขอมูลของชองการสงขอมูลนั้น 

 
  
 3.  Internetwork Layer  

 ในระดับลางตอมาในชั้น Internetwork layer มีหนาที่สงผานขอมูลในระหวางเครือขาย 
โดยมี Protocol ที่ทํางานเปนกลไกสําคัญในการสงผานขอมูลไปยังเครือขายใดๆ บนอินเตอรเน็ต 
คือ Protocol IP (Internet Protocol) นอกจากนี้ในชั้น Internetwork layer ยังมี Protocol ทํางานอยู

Length UDP Checksum 

DATA

            … … …

บิตที่ 0 16 31 

Source Port Destination Port 

รูปที่ 2-7  รูปแบบของ UDP packet จะมีฟลดขอมูลสวน header นอยมาก และไมมีขอมูล สวนการ
ตรวจสอบขอมูล ทําให UDP packet มีขนาดเล็ก และใชหนวยความจําหรือทรัพยากรของระบบนอย 
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ดวยอีก 2 ชนิดคือ Protocol Internet Control Message Protocol (ICMP) และ Protocol Address 
Resolution Protocol (ARP) 
 Protocol IP 

 Protocol IP ทําหนาที่ใหบริการสงผานขอมูลที่มาจาก Host-to-Host เพื่อสงขามไปยัง
เครือขายใดๆ ไดอยางถูกตอง แมวาจะมีเครือขายเชื่อมตอกันอยูในอินเตอรเน็ตเปนลานๆ เครือขายก็
ตาม เนื่องจาก Protocol IP มีขอมูลตําแหนง IP ปลายทางที่จะสงขอมูลไปให โดยทํางานรวมกับ
อุปกรณ Router เพื่อสงขอมูลขามเครือขายออกไปได ตัว Protocol IP จะทํางานแบบ packet 
switching คือมีการสงขอมูลผานสวิตช (switch) ไปยังปลายทาง โดยขอมูลจะเดินทางไปยัง
เครือขายตางๆ ผานสวิทชนี้ไปเรื่อยๆ จนกวาจะถึงปลายทาง ตัววงจรผานหรือ switch นี้อาจเปน 
Gateway หรือ Router ในระบบเครือขายก็ได ซ่ึงในขอมูลของ Protocol IP จะมีขอมูลหมายเลขของ 
IP ปลายทางที่จะสงขอมูลไปและเมื่อถึงเครือขายปลายทางแลว จะมีกลไกการแปลงหมายเลข IP ให
เปนหมายเลขฮารดแวรประจําเครื่องที่ถูกตองอีกทีหนึ่งดวย Protocol ARP  ตามรูปที่ 2-6 ที่จะแสดง
การติดตอกันระหวาง Protocol ในชั้นของ Host-to-Host layer และ Internetwork layer 
 Protocol ICMP  
 หนาที่หลักของ Protocol ICMP (Internet Control Message Protocol) คือการแจงหรือแสดง
ขอความจากระบบ เพื่อบอกใหผูใชทราบวาเกิดอะไรขึ้นในการสงผานขอมูลนั้น ซ่ึงปญหาสวนมาก
ที่พบคือสงไปไมได หรือปลายทางรับขอมูลไมได เปนตน นอกจากนี้ Protocol ICMP ยังถูกเรียกใช
งานจากเครื่องเซิรฟเวอรและ Router อีกดวย เพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลที่ใชควบคุม สวนรูปแบบการ
ทํางานของ Protocol ICMP นั้นจะทํางานคูกับ Protocol IP ในระดับเดียวกัน และขอความตางๆ ที่
แจงใหทราบจะถูกผนึกอยูภายในขอมูลของ IP (IP datagram) อีกทีหนึ่ง 

 

TCP UDP

IP 
ICMP

ARP

Host-to-Host Layer 
หรือ Transport Layer 

Internetwork Layer 

รูปที่ 2-8  Protocol TCP และ UDP อาศัย Protocol IP ที่อยูช้ันลางเพื่อสงผานขอมูลระหวาง
เครือขาย และในชั้น Internetwork Protocol ยังมี Protocol ICMP ทําหนาที่สงขอความแจง
เตือนและ Protocol ARP ทําหนาที่แปลงเลขหมาย IP ไปเปนเลขหมายของฮารดแวรจริง 
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  ขอความที่ Protocol ICMP สงนั้นแบงออกได 2 แบบคือ ICMP error message หรือ
ขอความแจงขอผิดพลาด และ ICMP query หรือขอความเรียกขอขอมูลเพิ่มเติม ตัวอยางกลไกการ
ทํางานของ Protocol ICMP เชน เมื่อมีการสงผานขอมูลจากผูใชไปยังปลายทางที่ไมถูกตอง หรือ
ขณะนั้นเครื่องปลายทางเกิดปญหาจนไมสามารถรับขอมูลได ที่ Router จะสงขอความแจงเปน 
ICMP message ที่ช่ือ destination unreachable ใหกับผูสงขอมูล นอกจากนี้ตัวขอมูลที่แจงขอความก็
จะมีสวนของขอมูล IP datagram ที่เกิดปญหาดวย ดังนั้นเมื่อผูสงขอมูลไดรับขอความแจงแลวก็จะ
ทราบไดวาจุดที่เกิดปญหานั้นอยูที่ใด 
 ดังนั้น Protocol ICMP จึงกลายมาเปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการชวยทดสอบเครือขาย เชน 
คําสั่ง ping ที่เรามักใชทดสอบวาเครื่องเซิรฟเวอรที่ใหบริการหรืออุปกรณที่ตออยูในเครือขาย
อินเตอรเน็ตนั้นยังทํางานเปนปกติหรือไม แลวคําสั่ง ping มีการเรียกใชงาน Protocol ICMP เปน
ขอความใหทราบอีกตอหนึ่ง 
 Protocol ARP 
 Protocol ARP (Address Resolution Protocol) ถูกเรียกใชงานโดย Protocol IP เพื่อชวย
แปลงหมายเลข IP ไปเปนหมายเลขฮารดแวรปลายทาง ตัวอยางเชน เว็บเซิรฟเวอรเครื่องหนึ่ง
เชื่อมตออยูในเครือขายอินเตอรเน็ต และในการเชื่อมตอนี้ตองอาศัย Network Interface Card (NIC) 
หรือ LAN card ติดตั้งอยู ที่ LAN card นี้เองจะมีหมายเลขเฉพาะประจําฮารดแวรที่ไมซํ้ากับใคร 
เพื่อใชอางอิงการสงขอมูลในเครือขาย แตเมื่อมาใชงานใน Protocol TCP/IP ก็จะตองมีการกําหนด
หมายเลข IP Address ประจําตัวเพื่อใชอางอิงกัน และ Protocol ARP จะทําหนาที่แปลงคาหมายเลข 
IP ใหเปนหมายเลขฮารดแวรจริงใหในระดับการทํางานที่ Internetwork layer นี้ ซ่ึงกลไกการแปลง
นี้เรียกวา Address resolution 
 
 4.  Network Interface Layer 
 เนื่องจากในดานกายภาพของเครือขายนั้น มีหลายวิธีการและหลายรูปแบบในการเชื่อมตอ
ระบบใหเปนเครือขาย แตอยางไรก็ตามในเครือขายอินเตอรเน็ตนี้ ขอมูล หรือ IP datagram จะถูก
ถายทอดและสงผานไปยังปลายทางโดยไมคํานึงถึงรูปแบบการเชื่อมตอทางกายภาพ ไมวาจะเปน
การใชเครือขายใยแกวนําแสงหรือเครือขายสาย Unshielded Twist Pair (UTP) เชื่อมตอเปน
เครือขาย Ethernet ธรรมดาหรือเครือขาย Token Ring, ATM, ISDN ฯลฯ ก็ตาม 
 การทํางานระดับลางสุดตอจาก Internetwork layer จะเปนการแปลงขอมูล IP datagram ให
อยูในรูปที่เหมาะสม และแปลงเปนสัญญาณไฟฟาสงไปยังเครือขายตอไป ซ่ึงในชั้น Network 
Interface layer นี้เมื่อเทียบกับมาตรฐาน OSI Model แลวจะเปนการรวม 2 layer เขาดวยกันคือ 
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Datalink layer และ Physical layer กลาวโดยสรุปคือ การทํางานในชั้นตางๆ ตามโครงสรางของ 
Protocol TCP/IP จะมีลักษณะดังรูปที่ 2-9 

 
   

ตารางที่ 1 สรุปหมายเลขบางสวนของ  port ท่ีใชงานโดย TCP และ UDP 
 
Protocol  
ที่ใชงาน 
 

Port หรือ Socket 
เชื่อมตอ 

(เลขฐาน10) 

Protocol  
ในระดบั 
Host-to-

Host 

 
 

รายละเอียด 

BootP 67 UDP   BOOTstrap Protocol ดานเซริฟเวอร 
BootP 68 UDP BOOTstrap Protocol ดานไคลเอนต 
DHCP 67 UDP Dynamic Host Configuration Protocol ดาน 

เซิรฟเวอร 
DHCP 68 UDP Dynamic Host Configuration Protocol ดาน 

ไคลเอนต 

FTP Telnet SMTP DHCPSNMP DNS

 
TCP 

 
UDP 

 
IP 

ICMP 

ARP 

PPP Ethernet Token Ring

Process Layer  
(OSI Application / Presentation 
Layer) 

Host-to-Host Layer 
หรือ Transport Layer 
 (OSI Transport 
Layer) 

Intenetwork Layer  
(OSI Network 
Layer) 

Network Interface Layer 
 (OSI Datalink / Physical 
Layer) 

รูปที่ 2-9 โครงสรางของ Protocol TCP/IP ในแตละช้ันหรือ layer จะมี Protocol หลักทําหนาที่
ตางๆ และสงผานขอมูลไปยังเครือขายและออกสูอินเตอรเน็ต 

HTTP
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DNS 53 UDP/TCP 
 

Domain Name System 

FTP 21 TCP File Transfer Protocol ดานเซิรฟเวอรที่ควบคุม 
FTP 20 TCP File Transfer Protocol ดานเซิรฟเวอรที่สง

ขอมูล 
HTTP 80 TCP/UDP Hyper Text Transfer Protocol ดานเซิรฟเวอร 
NetBT 138 UDP 

 
NetBIOS datagram service 

NetBT 139 TCP 
 

NetBIOS session service 

SMTP 25 TCP Sample Mail Transfer Protocol ดานเซิรฟเวอร 

SNMP 161 UDP Simple Network Management Protocol ดาน 
agent 

SNMP 162 UDP 
 

SNMP trap manager 

Telnet 23 TCP 
 

Teletype Network Protocol 

TFTP 69 UDP 
 

Trivial File Transfer Protocol 

WINS 137 UDP 
 

Windows Internet Name Service 

 
 กลาวโดยสรุปก็คือ Protocol TCP/IP ทํางานโดยแบงเปนชั้นเทียบกับ OSI Model ได กลไก
ในการทํางานของ Protocol TCP/IP มี 4 ช้ัน ซ่ึงในชั้นแรกคือ Process Layer ทําหนาที่ติดตอกับ 
Application และ Protocol ที่ Application นั้นๆ ใชงานและตอมาสงใหช้ัน Host-to-Host Layer เพื่อ
ติดตอกันระหวางเครื่องเซิรฟเวอรใหบริการกับเครื่องผูขอใชบริการ ในชั้นนี้จะมีการสราง session 
หรือการเชื่อมตอระหวางระบบขึ้นตามแตละ Protocol ที่ตองการ ตอมาเปนการผนึกขอมูลไปเปน 
IP datagram ที่ช้ัน Internetwork layer โดยอาศัย Protocol IP เพื่อใหสามารถติดตอสงขอมูลขาม
เครือขายไปยังเครือขายและเครื่องที่ถูกตองได และสุดทายการสงขอมูลออกสูโลกภายนอก ตอง
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อาศัยกลไกในชั้น Network Interface layer เพื่อแปลงขอมูลใหม เพิ่มขอมูลที่จําเปนในการอางอิง
ตําแหนงและแปลงขอมูลเปนสัญญาณไฟฟาสงออกไปยังเครือขาย และอาจจะออกไปยัง Gateway 
หรือ Router เพื่อขามเครือขายออกไปยังเสนทางที่กําหนดไวในอินเตอรเน็ตตอไป 
 เราจะเห็นวาในแตละชั้นของโครงสราง TCP/IP Stack มีการใชงาน Protocol ตางๆ อยูหนึ่ง 
Protocol หรือมากกวา ในแตละ Protocol เหลานี้ก็จะรับผิดชอบทําหนาที่ของตน เพื่อสงผานขอมูล
ลงไปยังระดับลาง และออกสูเครือขายอินเตอรเน็ตในที่สุด 

 
 2.1.2  กลไกของ Protocol IP 
 ในการสงผานขอมูล หรือ IP datagram ไปยังเครือขายอินเตอรเน็ตนั้น Protocol IP จะทํา
หนาที่พิจารณาวาปลายทางในการสง IP datagram นั้นจะเปนภายในเครือขายของตนเองหรือจะตอง
สงขอมูลขามเครือขายไปอีก โดยการพิจารณานี้ Protocol IP จะตรวจสอบจากคา IP Address 
ปลายทางวาสวนที่เปนคาหมายเลขเครือขาย (network address) จะเหมือนกับคาหมายเลขเครือขาย
ของ IP Address ตนทางหรือไม ถาคาตรงกันแสดงวาการสงขอมูลอยูภายในเครือขายเดียวกัน แตถา
คาตางกัน แสดงวาตองสงขอมูลไปยังปลายทางที่อยูคนละเครือขายกัน 

การสงขอมูลภายในเครือขายเดียวกันมีกลไกดังนี้ 
1.  Protocol IP จะเรียกใชบริการ Protocol ARP (Address Resolution Protocol) เพื่อแปลง 

หมายเลข IP ปลายทางใหเปนคาหมายเลขฮารดแวร เชน MAC address 
 2.  เมื่อ Protocol IP ไดรับคาหมายเลขฮารดแวรแลว ก็จะสงขอมูลนั้นไปยังฮารดแวรที่ 
ระบบไว 

การสงขอมูลขามเครือขาย มีกลไกดังนี้ 
  1. Protocol IP ตรวจสอบพบวาหมายเลข IP Address ปลายทางอยูคนละเครือขายกัน โดย 

Protocol IP จะอานคา IP Address ของ Router เพื่อเตรียมสงขอมูลไปที่ Router แทน ซ่ึงในที่นี่จะมี
การกําหนดเปน default router 

 2. Protocol IP จะเรียกใชบริการ Protocol ARP เพื่อแปลงคา IP Address ของ Router ให
เปนคาหมายเลขฮารดแวร 

 3. Protocol IP สงขอมูล IP datagram ไปยัง Router ที่กําหนดไว จากนั้น Router สงขอมูล
ขามเครือขายไปตามขั้นตอน  
  Protocol IP จะรูไดอยางไรวาเครือขายดังกลาวมีการเชื่อมตอ Router อยูและมีคา IP อะไร 
ซ่ึงในเรื่องนี้ผูใชจะตองกําหนดคาที่เรียกวา default Router หรือ default Gateway เสียกอน วามีคา 
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IP Address อะไร โดยสามารถสอบถามไดจากผูดูแลระบบ สําหรับกลไกการสงผานขอมูลตอจาก 
Router ไปยังเครื่องปลายทางก็จะมีกลไกเดียวกัน 
 
 2.1.3 การกําหนด IP Address ใหกับอุปกรณ 
 มีคําถามอยูวาเราจําเปนตองกําหนดหมายเลข IP Address ใหกับอุปกรณทุกชิ้นในเครือขาย
หรือไม คําตอบคือ ไมจําเปนตองกําหนดทั้งหมดก็ได แตมีหลักอยูวา เราจะตองกําหนดหมายเลข IP 
Address ใหกับจุดเชื่อมตอเขาสูเครือขายทุกจุด จุดเชื่อมตอหรือ Interface อาจจะหมายถึง Network 
Interface Card (การด LAN) ที่ติดตั้งในเครื่องเซิรฟเวอรหรือ WAN port, Ethernet port ที่ Router ใช
เชื่อมตอเขากับเครือขายเปนตน การกําหนดหมายเลข IP Address ใหกับจุดเชื่อมตอนี้ทําใหเราเขาใจ
ไดวาในบางอุปกรณมีจุดเชื่อมตอเขาเครือขายมากกวาหนึ่งจุด จะตองกําหนดหมายเลข IP Address 
ใหครบ 
 การกําหนดคา IP Address ไมสามารถกําหนดขึ้นไดตามใจชอบ แตมีระเบียบวิธีแบงและ
การกําหนดที่ชัดเจนเปนมาตรฐาน ใน IP Address จะถูกแบงเปน 4 สวนโดยคั่นดวยเครื่องหมายจุด 
ซ่ึงสามารถแยกเปน 2 สวนยอยคือ สวนแรกเปนหมายเลขของเครือขาย (Network Address) และ
สวนที่สองเปนหมายเลขของเครื่องลูกขาย (Host Address) ทั้งนี้การแบงสวนจะเปนไปตามการแบง
ระดับชั้นของเครือขายเรียกวา Network class ซ่ึงการกําหนดใหมี Network class นี้ก็เพื่อใหสามารถ
แจกจาย IP Address ใหกับเครือขายตางๆ ไดอยางเหมาะสม เพราะในแตละเครือขายมักจะแตกตาง
กันบาง บางเครือขายก็มีจํานวนเครื่องลูกขายมาก บางเครือขายมีนอยแตมีเครือขายยอยๆ ใน
เครือขายหลักจํานวนมาก ฉะนั้นถาไมมีการจัดลําดับของเครือขายใหดี IP Address ก็จะถูกใชอยาง
ส้ินเปลืองและใชงานไดไมไดเต็มจํานวนที่มี ลําดับชั้นของเครือขายแบงไดเปน 5 ลําดับคือ class A, 
B, C, D และ E [10] 
 ในแตละ Network class IP Address ทั้ง 32 บิตจะถูกกําหนดเปนหมายเลขของเครือขายและ
หมายเลขของเครื่องลูกขาย โดยมีเงื่อนไขดังนี้ 

• Class A เปน IP Address ที่มีบิตแรกของไบตแรกสุดเปน 0 เสมอ และเปน IP 
Address ทีเร่ิมตั้งแต 0-127 จะกําหนดใหใหกับเครือขายขนาดใหญ เพราะ 1 เครือขายสามารถมี
เครื่องลูกขายไดกวา 16 ลานเครื่อง IP Address จะเปนลักษณะ net.host.host.host 

• Class B  เปน IP Address ที่มี 2 บิตแรกของไบตแรกสุดจะเปน 1 และ 0 เสมอ และ
เปน IP Address ที่เร่ิมตั้งแต 128-191 จะกําหนดใหกับเครือขายที่มีขนาดใหญเชนกันแตเล็กกวา 
Class A ในแตละเครือขายของ Class B สามารถมีเครื่องลูกขายได 

216-จํานวนแอดเดรสที่ใชควบคุมระบบเครือขาย = 64516 
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เครื่อง IP Address จะเปนลักษณะ net.net.host.host 
• Class C เปน IP Address ที่มี 3 บิตแรกของไบตแรกสุดจะเปน 1, 1  และ 0 เสมอ 

และเปน IP Address ที่เร่ิมตั้งแต 192-223 จะกําหนดใหกับเครือขายที่เปนองคกรทั่วไป ซ่ึงสวน
ใหญจะเปนองคกรขนาดกลางถึงเล็ก ในแตละเครือขายมีเครื่องลูกขายไมเกิน 28-จํานวนแอดเดรสที่
ใชควบคุมระบบเครือขาย = 254 เครื่อง IP Address จะเปนลักษณะ net.net.net.host 

• Class D เปนการกําหนด IP Address สํารองไวสําหรับสงขอมูลแบบ multicast ซ่ึง
จะไมมีการแจกจายใหใชงานทั่วไป 

• Class E เปน IP Address พิเศษ ที่ใชสําหรับงานทดสอบและพัฒนา ไมมีการ
กําหนดใหใชงานทั่วไป 

 
 2.1.4  Subnet 
 ปจจุบันการกําหนด IP Address ของเครือขายประเภท Class A และ Class B นั้น ไมมีการ
กําหนดใหแลว เนื่องจากแทบไมมีเครือขายใดที่มีความจําเปนตองใช Address มากขนาดนั้น 
คงเหลือแตClass C เทานั้นที่กําหนดใหแตละบริษัทหรือหนวยงานตางๆ และถึงแมวาจะเปน
เครือขายที่ใช IP Address ประเภท Class C ก็ตาม สวนมากก็ไมมีใครเชื่อมตอเครื่องลูกขายมากถึง 
254 เครื่องในหนึ่งเครือขาย หากทุกๆ เครือขายมีอุปกรณหรือเครื่องติดตั้งใชงานในเครือขายนั้น
เพียงไมกี่เครื่อง แตจําเปนตองกําหนด IP Address ใหใชงานในเครือขายนั้น 254 เครื่อง จะเกิด
ปญหามี IP Address ที่ไมไดถูกใชงานเปนจํานวนมาก และไมสามารถนํา IP Address ที่ไมไดใชงาน
นี้ไปใหผูอ่ืนใชได ดังนั้นการทํา Subnet หรือ Sub Network จึงเกิดขึ้น เพื่อแบงเครือขายออกเปน
เครือขายยอยๆ และทําใหการกําหนดใชงาน IP Address ที่ไดรับมาสามารถแบงออกเปนสวนๆ 
เหมาะสมกับอุปกรณในแตละเครือขายได ทั้งยังแบง IP Address สวนที่ไมไดใชใหหนวยงานอื่น
หรือเครือขายอื่นไดอีกดวย 
 Class C Subnet 
 เนื่องจาก IP Address ที่เราใชงานกันอยูทุกวันนี้จะเปนเครือขาย Class เกือบทั้งหมด ซ่ึง
หมายถึง เราจะใช 8 บิตขวาสุดของ IP Address ในการกําหนด Host Address หรือเครื่องลูกขาย 
ดังนั้นการ Subnet ใน Class C ก็คือการแบงขอมูล 8 บิต ของ Host Address นี้ออกเปน Subnet 
address และ Host Address ใหมนั่นเอง ซ่ึงใน Class C นี้เราจะแบง Subnet ไดทั้งหมด 5 แบบ ดัง
ตารางตอไปนี้  
 



 18

ตารางที่ 2  แสดง Subnet ทั้งหมดของ Class C ซ่ึงหากไมมีการทํา Subnet คา Subnet Mask จะเปน 
255.255.255.0 

 
สําหรับ Subnet 0 คือทุกบิตของ Subnet มีคาเปน “0” ทั้งหมด และ Subnet “7” ที่ทุกบิตมีคา

เปน “1” หมดจะถูกจองไวสําหรับควบคุมระบบเครือขาย และ Subnet ที่มีจํานวนเครือขายยอย
เทากับหนึ่งจะใชงานไมไดเนื่องจากมี่มีจํานวนบิตเหลือใหไปใชทํา Subnet ดังนั้นจาก Host 
Address ขนาด 8 บิต จึงเหลือนํามาใชทํา Subnet ไดเพียง 5 แบบเทานั้น เพราะถูกหักออกไป 3 
Subnet จากเหตุผลดังกลาว 

ในแตละ Subnet ก็จะมีการจอง Host address ไว 2 ตําแหนง คือ Host Address ที่มีคาเปน 
“0” หมดทุกบิต เอาไวใชสําหรับหมายเลขประจําเครือขาย (Network Address) และ Host Address ที่
มีคาเปน “1” หมดทุกบิต จะถูกจองไวสําหรับเปน Broadcast Address ดังนั้นในทุกๆ แบบของ 
Subnet จํานวนเครื่องลูกขายจึงถูกหักออก 2 Address คือ Address ที่เปน “0” ทั้งหมดทุกบิต และที่
เปน “1” หมดทุกบิต เหลือจํานวนเครื่องลูกขายสูงสุดดังที่แสดงในตารางขางตน [8] 
 
 2.1.5 การ Bind IP Address  

เมื่อไดกําหนดหมายเลข IP Address ใหกับจุดเชื่อมตอ เชน Network card เรียบรอยแลว ที่
เครื่อง Server จะตองมีการ bind หรือ ผนวกคา IP Address ดังกลาวเขากับ Ethernet driver เพื่อ
อางอิงหมายเลข IP กับฮารดแวร ใหทําหนาที่ติดตอสงขอมูลในระดับ Network interface ไดตอไป
ดังตัวอยางในรูปที่ 2-10 

จํานวนเครือขายยอย 
(Subnet) 

จํานวนเครื่องลูกขาย 
(Host Address) 

Subnet Mask 
เลขฐานสิบ 

จํานวนบิตที่ใชเปน 
Subnet 

2 62 255.255.255.192 2 
6 30 255.255.255.224 3 
14 14 225.255.255.240 4 
30 6 255.255.255.248 5 
32 2 255.255.255.252 6 



 19

 
 
 จากรูปจะแสดงคา bind IP Address 204.183.255.20 เขากับ Ethernet driver (ในกรณีนี้ใช
เครือขายแบบ Ethernet) โปรโตคอล IP จะใชคา IP Address นี้ในการติดตอกันและผานฮารดแวรที่
ถูก bind ไวอีกตอหนึ่ง คาหมายเลขฮารดแวรก็ไดแก MAC Address ที่มีประจําอยูบน Network card
ซ่ึงจะไมไดใชงานอางอิงโดยตรง แตจะผานหมายเลข IP Address แทน Ethernet driver  
 

 
 จากรูปตัวอยาง เปนรูปเครือขาย Ethernet อยางงาย จะเห็นวามีการกําหนดหมายเลข IP 
Address ใหกับ LAN card ที่เปนจุดเชื่อมตอเขากับเครือขายทุกจุด แตเนื่องจากเครื่องทุกเครื่องมีจุด
เชื่อมตอเพียงจุดเดียว ทําใหเราสามารถอางอิงเครื่องกับหมายเลข IP Address นั้นไดตรงกัน 
 
  
 

IP 
204.183.255.20 

Internetwork Layer 

Network Interface Layer 
2048 

Ethernet driver 

รูปที่ 2-10 แสดงการ bind IP Address หมายเลข 204.183.255.20 เขากับ Ethernet 
driver ซึ่งเปน Network interface driver ทําให IP สามารถสื่อสารกับเครือขายได 
สวนหมายเลข 2048 เปน interface identifier 

Ethernet LAN 

IP 204.183.255.20 IP 204.183.255.21 IP 204.183.255.22 

รูปที่ 2-11 แสดงเครื่องคอมพิวเตอรในเครือขาย Ethernet มีหมายเลข IP Address แต
ละเครื่องที่ LAN card เปน Network interface 
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 2.1.6  คําสั่ง Ping 
 การ Ping เปนการทดสอบวาเสนทางสื่อสารจากเครื่องที่ใชอยูไปยังเครื่องคอมพิวเตอร
เครื่องอื่นในเครือขาย วายังใชการไดอยูหรือไม โดยสามารถพิมพช่ือเครื่อง หรือหมายเลข 
IPAddress ของเครื่องที่ตองการทดสอบ หรือเว็บไซตที่ตองการทดสอบก็ได 

วิธีการใชคําสัง่ Ping สําหรับเครื่องที่ใช Windows 
1) โดย เลือก Start -->Programs -->MS-DOS Prompt ใหพิมพคําวา ping ตามดวย ช่ือเครื่อง 

หรือหมายเลข IPAddress ของเครื่อง ตัวอยางเชน ping 203.158.2.180 เปนการทดสอบเสนทาง
ระหวางเครื่องที่เราใชกับ เครื่องที่มี IP 203.158.2.180 

 

 2)  การสังเกตผลถาเปนดังรูปดานบนมีขอความวา “Reply from 203.158.2.180” 
หมายความวาเครื่องที่เราใชกับเครื่องอื่นที่ปกติดี เครือขายระหวางเครื่องทั้งสองนั้นเชื่อมตอกัน
สมบูรณแลว คําวา 0% loss ในเสนทางสื่อสารนั้นไมมีการสูญหายของขอมูลเลย 

2.1.7 มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ สื่อหลายแบบ 
เปนเทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรผสมผสานกันระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไวดวยกนั ตลอดจนการนาํเอาระบบโตตอบกับผูใช  (Interactive) 
มาผสมผสานเขาดวยกัน 
 ประโยชนของมัลติมีเดีย  

มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในชีวิตของคนเรามากขึ้น โดยมีประโยชนดังนี้  
• เสนอสิ่งเราใหกับผูเรียน ไดแก เนื้อหา ภาพนิ่ง คําถาม ภาพเคลื่อนไหว 
• นําเสนอขาวสารในรูปแบบที่ไมจําเปนตองเรียงลําดับ เชน บทเรียนมัลติมีเดีย 
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• สรางสื่อเพื่อความบันเทิง 
• สรางสื่อโฆษณา หรือ ประชาสัมพันธ 

 
 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เนื่องจากมัลตมิีเดียเปนเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสือ่ซ่ึงสามารถแบงไดดังนี ้
• เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียง(Audio Technology) ซ่ึงเปนการรวมทั้งเสียงพูดและ 

เสียงดนตรี ตั้งแตการประมวลผลการแสดงผล แลการจัดการตางๆ เชนการบีบอัดสัญญาณ การ
ส่ือสาร การสงสัญญาณ 

• เทคโนโลยีเก่ียวกับวิดีโอ (Video Technology) อันไดแก การจัดเก็บ กรประมวลผล 
การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเขา 
และการถอดรหัส การสงขอมูล การทํางานรวมกับสื่ออ่ืนๆ 

• เทคโนโลยีรูปภาพ  (Image Technology) เปนการพัฒนา และประยุกตใชภาพ การ 
จัดการฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ 

• เทคโนโลยีขอความ  (Text Technology) เกี่ยวกับขอความหรอื ตัวอักษร ทั้งการใช  
และลักษณะรปูแบบของขอความแบบตางๆ 

• เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิต ิ (Animation&3D Technology) เปน
เทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผล ดนภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ การสรางภาพเสมือน
จริง (VR - Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน  

• เทคโนโลยีการพัฒนา  (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีที่ได
พัฒนา เพื่อสรางเครื่องมือสําหรับ งานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของ ซอฟตแวรชวยในการนําขอมูล 
เนื้อหา (Content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตางๆ ที่วางไว เพื่อนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือตางๆ 
หรือการสรางเครื่องมือใหมๆ  

• เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศกึษาเพื่อนําเอา เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มา
ประยุกตใชกบั ระบบการศกึษา ในรูปของ CAI - Computer Aided Instruction, CBT - Computer 
Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพนัธ โฆษณา สรางภาพยนตร  

• เทคโนโลยีการผลิต  (Publishing Technology) เปนการนําเอามัลติมีเดยี มาใชดาน
งานพิมพ เพื่อเพิ่มชีวิตชวีาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดน และนาํเสนอ หรือพมิพลงสื่อได
หลากรูปแบบ เชน งาน DTP - Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing  

• เทคโนโลยีการกระจาย  (Broadcasting & Conferencing) สงเกี่ยวของกับการ
เผยแพรขอมูล เผยแพรสัญญาณ เชน Conference ,Multicasting Backbone เปนตน  
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• เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล  (Storage Technology) เนื่องดวยขอมูลดานมัลติมีเดีย 
มักจะมีขนาดโต ทําใหตองเกีย่วของกับสื่อบันทึกขอมูลอยางหลีกเลีย่งไมได ทั้งเกี่ยวกบัรูปแบบ
ของสื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล  

• เทคโนโลยี  WWW & HyperText โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรส่ือมัลติมีเดียใน
รูปแบบที่นิยมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวยเทคโนโลยี 
Hypertext & Hypermedia  

• เทคโนโลยีคลังขอมูล  (Media Archive) ซ่ึงเกี่ยวกับการจดัเก็บขอมูลปริมาณมากๆ 
และการเรียกคนภายหลัง เชน Photo & Image Server, AVI archives 

เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซ่ึงชวยให
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคณุคา และเปนทีย่อมรับกันอยางกวางขวาง 

 
วิดีโอ (Video) 

นับเปนสื่ออีกรูปแบบหนึ่งทีน่ิยมใชกับเทคโนโลยีมลัติมีเดีย เนื่องจากสามารถแสดงผลได
ทั้งภาพเคลื่อนไหว และเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหเกิดความนาสนใจในการนําเสนอ ทั้งนี้มีหัวขอที่
เกี่ยวของดังนี ้

Video fie format 
เปนรูปที่ใชบนัทึกภาพและเสียงที่สามารถทํางานกับคอมพิวเตอรไดเลย ตัวอยาง เชน 

AVI (Audio / Video Interleave) เปนฟอรแมตที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟต เรียกวา Video for 
Windows มีนามสกุลเปน .avi ปจจุบันมีโปรแกรมแสดงผลติดตั้งมาพรอมกับชุด Microsoft 
Windows คือ WindowsMediaPlayer 

 
2.2 เคร่ืองมือตรวจวัด (Sensor) 

เครื่องมือวัดในเทคโนโลยีรีโมทเซนชิง คือเครื่องมือที่วัดพลังงานคลื่นแมเหล็กไฟฟา 
เครื่องมือซ่ึงเปนที่รูจักกนัดีคอืกลองถายรูป กลองถายวีดีโอและเรดารโดยเครื่องมือวัดจะ
ประกอบดวยสวนสําคัญสามสวนคือ  

 
สวนรับคล่ืนแมเหล็กไฟฟา  (Receiver)  

เปนสวนที่ทําหนาที่รับ และขยายคลื่นแมเหล็กไฟฟาใหมีความเขมเพยีงพอที่จะทําให
อุปกรณวดัสามารถรับรูได ตัวอยางของสวนเครื่องมือนีค้ือ เลนสของกลอง และสวนรับคลื่นวิทยุ 
(antenna) ซ่ึงอาจเปนเสนเหมือนเสาวิทยุ หรือเปนจานกลม (แบบจานรับสัญญาณดาวเทียม) ทั้งนี้
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รูปแบบ ขนาด และวัสดุทีใ่ชของอุปกรณสวนนีจ้ะขึ้นอยูกับชวงคลื่นแมเหล็กไฟฟาที่ตองการ
ตรวจวดั และรายละเอียดของขอมูลของสิ่งที่ตองการสํารวจ เชนในชวงคลื่นแสง สวนที่รับมักจะ
เปนเลนสที่ทําจากผลึก quartz โดยมีขนาดและรูปทรงขึ้นอยูกับวาตองการกําลังขยายภาพเทาใด 
ในชวงคลื่นวทิย ุสวนที่รับมักจะเปนจานวิทยุ หรือเสาวทิย ุโดยมีขนาดใหญหรือเล็กขึ้นอยูกับวาสิ่ง
ที่เล็กที่สุดที่ตองการใหมองเห็นมีขนาดเทาใด  
 

สวนท่ีทําการวัดพลังงานของคลื่นแมเหล็กไฟฟา(Detector) 
 เปนสวนทีแ่ปลงพลังงานของคลื่นแมเหล็กไฟฟาที่ตองการวัด ใหอยูในรูปแบบที่เครื่องมือ

วัดจะเปรียบเทยีบคาได ซ่ึงการวัดพลังงานอาจใช ปฏิกิริยาเคมี โดยการเคลือบสารที่ทําปฏิกิริยากับ
แสง (เชน silver nitrate) ลงบนแผนฟลม ซ่ึงขนาดของปฏิกิริยาเคมีทีเ่กิดกับสารที่เคลือบจะแปรผัน
ตามความเขมของแสงที่ตกกระทบ  

• การเปลี่ยนพลังงานเปนสัญญาณไฟฟา โดยใชอุปกรณประเภทสารกึ่งตัวนํา
(semiconductor) ซ่ึงจะใหความเขมของสัญญาณไฟฟาแปรผันตามความเขมแสงที่ตกกระทบ  

• นอกจากนั้นสวน detector อาจเปนแผนมีมติิกวาง-ยาว เชนแผนฟลม ซ่ึงสามารถ
บันทึกภาพไดทั้งภาพในครั้งเดียว หรืออาจเปน scanner ซ่ึงมักจะประกอบขึ้นจากแถวของอุปกรณ
รับแสง ที่จะบนัทึกภาพดวยการกวาดอุปกรณรับแสงนี้ไปที่ละสวนของภาพ (คลายกบัการทํางาน
ของเครื่องถายเอกสารที่จะคอยๆกวาดภาพจากหวักระดาษไปยังทายกระดาษจึงจะไดภาพทั้งภาพ)  
 
 สวนท่ีทําการบันทึกคาพลังงานที่วัดได(Recorder) 

  อาจเปนตวัแผนฟลมเองในกรณีการใชแผนฟลมเปนสวนทําการวัดพลังงาน แตถาเปนการ
วัดโดยแปลงเปนสัญญาณไฟฟาสวนนี้อาจจะเปนแถบแมเหล็ก(เชนเดยีวกับที่ใชในกลองถายวีดีโอ) 
หรืออาจใชหนวยเก็บความจําอื่น เชนฮารดดิสก หรือ RAM เชนเดียวกับที่ใชในเครือ่งคอมพิวเตอร 

ในสวนของเครื่องมือวัดยังมสีวนที่จะตองพิจารณาอีกสวนหนึ่งคือแหลงกําเนิดของคลื่น
แมเหล็กไฟฟาที่ใชในการสํารวจ โดยจําแนกไดเปนสองกลุมคือ  

• Active sensor เปนระบบที่เครื่องมือวัดเปนแหลงกําเนิดคลื่นแมเหล็กไฟฟาเองดวย ใน
ระบบรีโมทเซนซิงที่วัดจากระยะไกลมาก คล่ืนกําเนิดไฟฟาที่ใชจะจํากดัอยูในชวงคลืน่วิทยุเทานั้น 
เนื่องจากปญหาของแหลงพลังงาน  

• Passive sensor เปนระบบทีอ่าศัยคล่ืนแมเหล็กไฟฟาจากแหลงกําเนิดอื่น เชนใชแสงจาก
ดวงอาทิตย หรือคล่ืนแมเหล็กไฟฟาที่ส่ิงทีต่องการสํารวจแผรังสีออกมาเอง (มักจะเปนชวง
อินฟราเรดความรอน) ในกรณีที่ใชแสงจากดวงอาทิตย เครื่องมือวัดจะทํางานไดเฉพาะในเวลา
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กลางวันเทานัน้ นอกจากการศึกษารูปแบบของเมฆในทางอุตุนิยมวทิยา การตรวจวัดยงัตองการ
ทองฟาที่ปลอดโปรง ไมมีเมฆ หรือฝนในชวงที่ทําการตรวจวดัดวย 
 

รังสีอินฟราเรด (Infrared radiation) 
 รังสีอินฟราเรด คือสวนหนึง่ของสเปกตรัมแมเหล็กไฟฟา ในยานความถี่ของแสงต่ํากวา

แสงสีแดง ที่ตาของคนเราไมสามารถมองเห็น เปนลําแสงอีกชนิดหนึ่งที่ถูกนํามาใชเพื่อการสื่อสาร
ในระยะใกล โดยมีระยะในการสงสัญญาณ 30 -80 ฟุต 
 

คณุสมบัติเดนของ Infrared 
• คล่ืนสั้น ทางเดินของแสงเปนแนวตรง  
• ราคาถูก  
• งายตอการผลิต  
• ปลอดภัยตอการดักสัญญาณ  
• ไมสามารถทะลุผานวัตถุ ทําใหสามารถติดตั้ง Infrared ในหองทํางานตดิกันได  

สวนประกอบหลักที่ทําหนาที่ของ PIR detector คลายกับตาซึ่งมี 
1. Fresnel Len ทําหนาที่ focus ความรอนใหไปตกที่ Pyrosensor 
2. Pyrosensor เปรียบเสมือน จอประสาทตา 
3. Circuit Board เปรียบเสมอืนสมองที่ประมวลภาพความรอนที่ได เพือ่สงสัญญาณไป 
Control Panel ของ ระบบ  

 
 Pyroelectric Sensor 

 Pyroelectric Sensors เปนตวัจับสัญญาณ ที่มีความเปนสนามแมเหล็กไฟฟา ที่มีความไวตอ
รังสีอินฟราเรด ซ่ึงสามารถเกิดไดเหมือนแรงดันไฟฟาที่ Electrodes บนผิวหนาตรงกันขามของ 
Ferroelectric Material ที่อุณหภูมิคาคงที่ของ Ferroelectric Material ทําใหเกิดเปนแมเหล็กไฟฟา
ภายในขึ้น โดยท่ีไมเปนขัว้ลบ หรือขั้วบวก โดยการเคลื่อนที่ของประจไุฟฟา ที่อยูบนพื้นผิวของ
ตัวอยาง ดวยเหตุนี ้ทําใหไมมีความแตกตางของแรงดันไฟฟาที่ Electrodes ถาอุณหภมูิเปลี่ยน จะทาํ
ใหความเปนแมเหล็กไฟฟาภายในเปลี่ยน สงผลใหมีความแตกตาง ระหวางแรงดนัไฟฟา ดวยเหตุนี้ 
Pyroelectric Detectors พื้นฐานที่เกีย่วกับ Ferroelectric Material ไมมีสัญญาณ DC 
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 พาสซีฟอินฟราเรดดีเท็กเตอร ( Passive Infrared Detector - PIR )  
PIR ( Passive Infrared Detector ) เปนอุปกรณอิเล็กทรอนิกสอีกประเภทหนึ่ง ที่มี

ความสามารถในการตรวจจบั รังสีอินฟราเรด ที่แผออกมาจากตวัคนหรอืสัตว นับวาเปนอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส ที่มีประโยชนมาก ในการนําไปพัฒนา และประยุกตใชงานรวมกับอุปกรณอ่ืนๆ โดย
จะนํามาประยกุตใชกับการทาํหุนยนต จึงไดตั้งชื่อวา หุนยนตตรวจจับความเคลื่อนไหว ประโยชน
ของ PIR คือไวดักจับความเคลื่อนไหว สามารถนําไปประยุกตใชงานไดหลายรูปแบบ เชน สามารถ
นําไปดักจับขโมย หรือผูบุกรุกที่เขามาในบริเวณบาน หรือเขตหวงหาม โดยที่ไมตอง มีใครเฝาอยู
ตลอด หรือจะนําไปใชเปนตวัตรวจจับคนเดินเขาออกผานประตู เพื่อใหประตูเปด-ปดอัตโนมัต ิโดย
ตอเอาตพุต เขากับตัวรีเลย เพื่อไปขับใหกลไกที่ขับเคลื่อนประตูใหทาํงาน และสามารถนําไป
ประยุกตใชกบัหุนยนต 

 

 

 
รูปที่ 2-12 หลักการทํางานของ PIR 
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รูปที่2-13  วงจร Passive Infrared 

 
2.3 ลักษณะและคุณสมบัติของมือถือ  Siemens c35 
 

 
โทรศัพท Siemens c35 

 
ลักษณะของ port 
 

 
12 pin Siemens Lumberg cell phone special connector at the mobile phone 

 
Pin Name  Dir  Description 
1 GND - Ground 
2 SELF-SERVICE in/out Recognition/control battery charger 
3 LOAD in Charging voltage 
4 BATTERY out Battery (S25 only) 
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5 DATA OUT (TX) out Data sent 
6 DATA IN (RX) in Data received 

7 Z_CLK - Clock line for accessory bus. Use as DTR In data 
operation 

8 Z_DATA - Data line for accessory bus. Use as CTS in data 
operation 

9 MICG - Ground for microphone 
10 MIC in Microphone input 
11 AUD out Loudspeaker 
12 AUDG - Ground for external speaker 

 
 2.4 หลักการสง SMS 
 บริการ Short Message (SMS) เปนการใชความสามารถของอุปกรณส่ือสารชนิดหนึง่ ทํา
หนาที่รับขอมูลจากอุปกรณส่ือสารอื่น ๆไวพรอมกับทําการตรวจสอบจุดหมายปลายทางที่ตองการ
จะสงขอมูลนั้น เมื่อพบแลวจึงทําการสงขอมูลนั้นไปยังอุปกรณส่ือสารปลายทาง โดยเรียกชื่อ
อุปกรณตัวกลางนั้นวา ศูนยบริการรับฝากขาวสาร หรือ ShortMessage Service Center (SMS-C) 
การเชื่อมตอจะกระทําระหวางชุมสายโทรศัพทเคลื่อนที่กับอุปกรณSMS-C โดยใชระบบสัญญาณ
แบบ CCS 7 (CommonChannel Signaling System No.7) 
การสงขอความจากเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ GSM ไปเก็บไวในอุปกรณ SMS-Cขอความแต
ละชุดมีความยาวไดสูงสุด 160 ตัวอักษรเมื่อขอความถูกสงไปยังอุปกรณ SMS-C แลวอุปกรณ 
SMS-C จะทําการประมวลผลขอความเหลานั้น เนื่องจากในตัวของขอความเองไดมกีารรวม
หมายเลขของเครื่องลูกขายปลายทางอยู อุปกรณSMS-C จะทําการติดตอกับอุปกรณ HLR เพื่อ
ตรวจสอบวาเลขหมายที่ตองการจะตดิตอนั้นอยู ณ ที่ใดในเครือขาย อุปกรณ HLR จะแจงหมายเลข
ของอุปกรณ VLR ที่เครื่องลูกขายนั้นลงทะเบียนอยูในปจจุบันกลับไปยังอุปกรณ SMS-C ซ่ึง
อุปกรณ SMS-C จะติดตอไปยังอุปกรณ VLR นั้นๆเพื่อให VLR ทําการติดตอเรียกเครื่องลูกขาย ใน
กรณีที่เครื่องลูกขายตอบรักการเรียกจาก VLR อุปกรณ SMS-C จะทําการสงขอความนั้นผานสถานี
ฐานไปยังเครื่องลูกขายปลายทางตอไป 
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ในกรณีที่ไมมกีารตอบรับจากเครื่องลูกขายหรือ อุปกรณ HLR พบวาเครื่องลูกขายนั้นอยูในสถานะ
ของการปดเครื่อง อุปกรณ HLR จะแจงกลับไปยัง SMS-C ใหประวิงเวลาการสงนั้นออกไป เมื่อใด
ก็ตามที่เครื่องลูกขายปรากฏตัวขึ้นในเครือขาย จะเกิดกระบวนการ Location Update ขึ้น อุปกรณ 
SMS-Cจะเริ่มกระบวนการสงขอความไปยงัเครื่องลูกขายนั้นอีกครั้งขอความที่เครื่องลูกขายไดจาก
อุปกรณ SMS–C จะถูกเก็บลงในแผน SIM การรับขอความแลวไมลบออกไปเมื่ออานเสรจ็ จะทําให
พื้นที่สําหรับเก็บขอความในแผน SIM มีโอกาสเต็ม ขอความอื่นๆที่ไมสามารถ 
เก็บลงใน SIM จะไดรับการเก็บไวในอุปกรณ SMS–Cซ่ึงผูใหบริการโทรศัพทเคลื่อนที่บางรายได
จํากัด ระยะเวลาที่ขอความสามารถคงอยูไดในอุปกรณ SMSCหากเกินกวาเวลาที่ไดตัง้ไว ขอความ
เหลานั้นกจ็ะถกูลบไปโดยอตัโนมัติ 
 
 

 
 

 
 

รูปที่ 2-14 หลักการสง SMS 
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มีคนบุกรุก 

บทที่ 3 
การสรางและการออกแบบ 

 ในการจดัทําโครงงาน ระบบรักษาความปลอดภัยผานอนิเตอรเน็ตในสวนของการสรางและการ
ออกแบบนั้นมหีลักการสรางตามแผงผังขางลางซึ่งแบงออกไดเปนสวนหลักสองสวนคือสวน
ทางดานโปรแกรม และสวนของอุปกรณ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
                                                                                    ตรวจสอบความปลอดภัย 
  ผานทางอินเตอรเน็ต 
 
 
 

รูปที่ 3-1 แผนผังแสดงการทาํงานของระบบ 
 

 
  
 
 
  

เซ็นเซอรตรวจจับ
ได 

ผูใชรับ SMS 

สง  SMS ไปยงัผูใช เว็บเพจ 

บันทึกภาพสงออก 
อินเทอรเน็ต 
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 3.1 การเขียนโปรแกรมที่ใชในโครงงาน ระบบรักษาความปลอดภยัผานอินเตอรเน็ต แบง
ออกเปน 3 สวนคือ 

-โปรแกรมควบคุมหลัก 
 -โปรแกรมรับภาพจากกลองวงจรปด 
 - การสรางเว็บเพจ และนําออกอินเตอรเน็ต 
 
 3.1.1 โปรแกรมควบคุมหลัก 

เปนสวนของโปรแกรมที่ใชควบคุมไมโครคอนโทรเลอร ซ่ึงเปนตัวหลักในการควบคุมการ
ทํางานของระบบ โดยไมโครคอนโทรเลอร จะรอรับสัญญาณจากเซ็นเซอร เมื่อเซ็นเซอรตรวจจับ
ความเคลื่อนไหวไดจะสงคาลอจิกมายังโปรแกรมควบคมุหลัก และโปรแกรมควบคมุหลักจะทาํการ
สงขอความไปยังหมายเลขที่ตั้งไวพรอมทั้งสงคาเพื่อทําใหกลองเริ่มบันทึกภาพความเคลื่อนไหวนั้น 
โดยโปรแกรมทั้งหมดจะหยดุทํางานก็ตอเมื่อเซ็นเซอรไมสามารถตรวจจับความเคลือ่นไหวได 
 Source code 

org 0000h 
 MOV scon,#50h 
 MOV  tmod,#20h 
 MOV th1,#0fbh 
 SETB tr1 
 CLR ti 
 CLR ri 
 MOVE p1,#11111111b 
 CLR p0.0 
 CLR p0.1 
loop:   
 JNB p1.1,one ;jump if bit p1.1 was clear jump to one 
 JNB p1.2,two ;jump if bit p1.2 was clear jump to two 
 MOV sbuf,#'0'  ;send character 0 to port 
 JNB ti,$ 
 CLR ti 
 JMP loop  ;jump to loop 
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one:  
 CLR p1.3  ;clear p1.3  
 CALL DELAY_250M 
 STEP P1.3  ;set p1.3 
 CALL send_1  ; 
 JMP loop2  ;jump to loop2 
two:  
 CLR P1.3  ;clear p1.3 
 CALL DELAY_250M 
 SETP P1.3  ;set p1.3 
 CALL send_2 
 JMP loop2  ;jump to loop2 
loop2:   
 JNB p1.1,one1 ;jump if bit p1.1 was clear jump to one1 
 JNB p1.2,two2 ;jump if bit p1.2 was clear jump to two2 
 MOV sbuf,#'0'  ;send character 0 to port 
 JNB ti,$ 
 CLR ti 
 JMP loop2  ;jump to loop2 
one1:  

CALL send_1 
 JMP loop2 
two2:  

CALL send_2 
 JMP loop2  ;jump to loop2  
send_1:  

MOV sbuf,#'1'  ;send character 1 to port 
 JNB ti,$ 
 CLR ti 
 SETB p0.0  ;set p0.0 
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 CALL DELAY_1S 
 CALL DELAY_1S 
 CLR p0.0  ;clear p0.0 
 RET 

 
รูปที่ 3-2 แผงผังการทํางานของโปรแกรมหลักควบคุมโดยไมโครคอนโทลเลอร 

Start 

Sensor1
ทํางาน 

Sensor2
ทํางาน 

สงขอความไปยัง
หมายเลขที่ต้ังไว 

ใช 

ไมใช 

ไมใช 

Sensor2
ทํางาน 

Sensor1
ทํางาน 

ไมใช 

สงคา 1 เขา 
Serial port 

สงคา 2 เขา 
Serial port 

ไมใช 

ไมใช 

ใช 

ใช 
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  3.1.2 การสงขอความ 
 ลักษณะและคณุสมบัติของมือถือ  Siemens c35 

 
โทรศัพท Siemens c35 

 ลักษณะขาของมือถือ 
 

 
 

12 pin Siemens Lumberg cell phone special connector at the mobile phone 
 

Pin Name  Dir  Description 
1 GND - Ground 
2 SELF-SERVICE in/out Recognition/control battery charger 
3 LOAD in Charging voltage 
4 BATTERY out Battery (S25 only) 
5 DATA OUT (TX) out Data sent 
6 DATA IN (RX) in Data received 

7 Z_CLK - Clock line for accessory bus. Use as DTR In data 
operation 

8 Z_DATA - Data line for accessory bus. Use as CTS in data 
operation 

9 MICG - Ground for microphone 
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10 MIC in Microphone input 
11 AUD out Loudspeaker 
12 AUDG - Ground for external speaker 

 
ตารางที่ 3-1 แสดงลักษณะของ port มือถือ 

 

 
รูปที่ 3-3 ลักษณะการตอวงจรสงขอความ 

 
  ชุดคําสั่งในการตอรวมเขากบัโทรศัพทเคลื่อนที่ในโครงงานนี ้การเขาถึงขอมูลของเครื่อง 
โทรศัพทเคลื่อนที่ตองสงผานขอมูลแบบ Serial ผานport serial ของคอมพิวเตอรใชโดยโปรแกรม 
HyperTerminal คําสั่งที่ใชติดตอเปนประเภท AT โดยชุดคําสั่งที่จําเปนในโครงงานนี้มีดังนี ้
 1.คําสั่งตรวจสอบการเชื่อมตอของโทรศัพทเคลื่อนที่ (AT) 

2. คําสั่งตรวจสอบแบตเตอรี่ (AT+CBC) 
3. คําสั่งเรียกดขูอความทั้งหมด (AT+CMGL) 
4. คําสั่งดูเฉพาะขอความที่ตองการ (AT+CMGR) 
5. คําสั่งสงขอความ (AT+CMGS) 
6. คําสั่งที่ถามเกี่ยวกับหนวยความจําที่ใชเกบ็message (AT+CPMS) 
7. คําสั่งที่ใชเพื่อแสดงผลทางหนาจอคอมพิวเตอรในกรณีม ีmessage ใหมเขามา 

(AT+CNMI) 
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 ในการนําโทรศัพทเคลื่อนที่ตอกับไมโครคอนโทรลเลอรเมื่อมีการเปดเครื่องโทรศัพททุกครั้ง
จะตองใชคําสัง่AT+CNMI=3, 3, 2, 0 ทุกครั้งเพื่อในกรณทีี่มี messageเขามาจะไดมีสัญญาณไปบอก
คอนโทรลเลอรใหรับทราบ เมื่อคอนโทรลเลอรรับทราบแลวจะไดมีการสั่งคําสั่งเพื่ออาน message 
โดยจะใชคําสัง่ AT+CPMS=”ME”,”ME”,”ME” เพื่อใหคอนโทรลเลอรอาน message จากความจํา
ในเครื่อง 
โทรศัพทเพราะ Message ที่เขามาใหมจะถูกเก็บในหนวยความจําของเครื่องโทรศัพท จากนั้นจึงใช
คําสั่ง 
AT+CMGR ในการอาน message ในทางกลับกันในกรณทีี่ตองการสง message สามารถใชคําสั่ง 
AT+CMGS ไดเลยโดยไมตองกําหนดคาอื่นใดกอน 
 
 Source codes send SMS 

ORG 0100H 
  CALL Initial serial 
  CLR EA 
MAIN:  JNB P1.0,LOOP ; check  bit p1.0 was clear jump to LOOP 
  JMP MAIN 
LOOP:  JNB P1.0,$  ; check  bit p1.0 clear 
  CALL SMS  ;call  SMS 
  JMP MAIN  ;jump to main 
SMS:  CALL    PRINT_SER ;call PRINT_SER 
              DB 'AT+CMSS=2,010677030',0DH,0AH,00H ; Send sms to 010677030 
              RET 
PRINT_SER:   POP     DPH 
              POP     DPL 
PRINT1:      CLR     A  ; clear p1.3 
              MOVC    A,@A+DPTR   
              CJNE    A, #00H, PRINT2 
              SJMP    PRINT3 
PRINT2:      LCALL   TX_BYTE 
              INC     DPTR 
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              SJMP    PRINT1 
PRINT3:      PUSH    DPL 
              PUSH    DPH 
              RET 
 
TX_BYTE:     PUSH    IE 
              CLR     TI 
              MOV     SBUF, A 
              JNB     TI, $ 
              CLR     TI 
              POP     IE 
              RET 
              
Initial_Serial: MOV TMOD, #00100000B 
  MOV SCON, #01010000B 
  MOV TH1, #0FBH 
  ORL  PCON, #80H 
  CLR EA 
  SETB TR1 
  RET 
 
  END   
 
 3.1.3 โปรแกรมรับภาพและบันทึกภาพจากกลองวงจรปด 

ในการบันทกึภาพนัน้จะเริ่มเมื่อ โปรแกรมควบคุมหลักสงคา 1 เขาสู serial port และใน
ขั้นตอนแรกเครื่องจะตองมีโปรแกรม Visual basic กอนและทําการติดตัง่โปรแกรม 
VideoCapX_v6.1 ซ่ึงเปนคอนโทรลที่เพิ่มเติมจากออบเจค็พื้นฐานที่ Visual basic ไดเตรียมไว
นอกเหนือจาก Toolbox ซ่ึงเรียกวา ActiveX Control นั้นเอง   

ถา ActiveX Control ใน Visual basic ของทานไมมี VideoCapX_v6.1 ก็สามารถเขาไปดาว
โหลดไดที่ www.fathsoft.com ดาวโหลดไฟล VideoCapX_v6.1 และทําการติดตั้งลงเครื่อง โดย 
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VideoCapX_v6.1 จะเขาไปอยูใน ActiveX Control ของ Visual basic โดยอัตโนมัติ และเริ่มทําการ
เขียนโปรแกรม 

1. เปดโปรเจ็คเพื่อเขาสู Visual basic โดยเลือก Start ►Programs►Microsoft Visual 
Basic 6.0  

2. เลือก Standard EXE แลวกดปุม Open เพื่อเขาสู IDE ของ Visual basic  
3. จะปรากฏฟอรมเปลา ซ่ึงเปนพื้นที่สําหรับวางออบเจ็คตางๆ เพื่อสรางแอพพลิเคชนั หรือ

อีกนัยหนึ่งก็คอื พื้นที่สําหรับการสรางหนาจอ ของโปรแกรมที่ผูใชจะเห็น เมื่อเร่ิมใชงานนั้นเอง 
สามารถสรางโดยการนําออบเจ็คจากกลองเครื่องมือวางไวในฟอรม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูป3-4 แสดงฟอรมเปลา 
 

4. ในโครงงานนี้ตองเพิ่ม ActiveX Control ตัวอ่ืนเขาไปอีกนอกเหนือจากกลองเครื่องมือ
โดยการเพิ่ม ActiveX Control นั้น ใหคลิกขวาที่กลองเครือ่งมือ และเลือก components ► control 
► คลิกเลือกที่ Microsoft Comm Control 6.0 และ VideoCapX ActiveX Control module ► OK  
จะปรากฎไอคอนของ Microsoft Comm Control 6.0 (รูป ) และ VideoCapX ActiveX Control 
module (รุป ) 

 
 
 
 
 



 38

 
 
 
 
 

 
 
 

รูปที่ 3-5แสดงการเพิ่ม ActiveX Control 
 5. ตอมาทําการออกแบบหนาจอของโปรแกรม โดยโปรแกรมนี้ใชประกอบดวย 3 ออบเจ็ค 

คือ หนาจอสําหรับแสดงภาพที่รับได 1 ชอง ชองใสขอความสําหรับแสดงสถานะ 1 ชอง และ 
สําหรับติดตอกับพอรตอนุกรมอีก 1 ตัว ในขั้นตอนแรกทําการสรางหนาจอสําหรับแสดงภาพโดย
คลิกไอคอนรูป    
แลวนําเมาสมายังตําแหนงทีต่องการวางบนฟอรม คลิกเมาสคางไวแลวลากเมาสจนไดขนาดที่
ตองการ จะไดพื้นที่สีดําสําหรับแสดงภาพที่รับได ขั้นตอนตอมาคลิกไอคอนรูป  แลวนําเมาส
มายังตําแหนงที่ตองการวางบนฟอรม คลิกเมาสคางไวแลวลากเมาสจนไดขนาดที่ตองการ ก็จะได
พื้นที่สําหรับแสดงขอความ และในขัน้ตอนสุดทายคลิกไอคอนรูป  แลวนําไปวางไวบนฟอรม 
ซ่ึงมีไวสําหรับเชื่อมตอระหวางวงจรภายนอกกับโปรแกรม ผานพอรตอนุกรม จะไดหนาจอของ
โปรแกรมดังนี้ 
 

         
รูปที่3-6 แสดงการออกแบบหนาจอของโปรแกรม 
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6.โปรแกรมรับภาพ 
 Private Sub Form_Load () 
  VideoCapX1.Connected = True   ; ทําการติดตอกับ VideoCapX 
 VideoCapX1.Preview = True   ; แสดงภาพที่รับมาได 
  VideoCapX1.SetVideoFormat 160 * 3, 120 * 3 ; ตั้งคาขนาดหนาจอ 
    Label1.Caption = "security in your home"  ; แสดงขอความ 
     VideoCapX1.SetTextOverlay 0, "TIME", 0, 0, "Arial", 10, 255, -1 ; แสดงเวลาบน
หนาจอ 
      MSComm1.Settings = "9600, N, 8, 1"  ; ตั้งคาการรับสงขอมูล 
     MSComm1.CommPort = 1   ; เลือกคอม1 เพื่อจะตอใชงาน 
     MSComm1.InputLen = 1  ; กําหนดขนาดขณะที่มีขอมลูเขามาไปอานคาทั้งหมดใน
บัฟเฟอร 
     MSComm1.PortOpen = True   ; เปดพอรตในการใชงาน 
  MSComm1.RThreshold = 1  ; ทําใหเกิดการกระตุนเมื่อมขีอมูลในบัฟเฟอร 
       End Sub 
 
Private Sub MSComm1_OnComm () 
    Dim ainput As Integer  ; ประกาศคาตวัแปล ainput 
    Static c As Integer  ; ประกาศคาตวัแปล c เปนคาคงที่ 
    ainput = MSComm1.Input ; กําหนดใหคา ainput เทากับคาที่รับมาจากคอม1 
    c = c + 1 
If ainput = 1 Then  ; ถาคาที่รับมาจากคอม1 มีคาเทากับ1 ใหกระทําตามฟงกชันนี ้
        VideoCapX1.StartCapture   ; เร่ิมบันทึกภาพ 
        VideoCapX1.CapFilename = "C:\AppServ\www\Clip(" & c & ").avi" ; ช่ือไฟลที่บันทึก 
        Label1.Caption = "Capture Camera 1" ; แสดงขอความ 
End If      ; จบฟงกชัน 
  If ainput = 2 Then ;  ถาคาที่รับมาจากคอม1 มีคาเทากับ2 ใหกระทําตามฟงกชันนี ้
    VideoCapX1.StartCapture   ; เร่ิมบันทึกภาพ 
    VideoCapX1.CapFilename = "C:\AppServ\www\Clip(" & c & ").avi" ; ช่ือไฟลที่บันทึก 
    Label1.Caption = "Capture Camera 2"  ; แสดงขอความ 
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End If  ; จบฟงกชัน 
End Sub 
  
 7. รูปโปรแกรมที่สมบูรณ 
 ทําการตกแตงหนาจอ ใหมีความสวยงามและเหมาะตอการใชงานโดยการแกไขที่คาพร็อพ
เพอรตี้ และสดุทายจะไดหนาจอของโปรแกรมที่เสร็จสมบูรณดังนี ้รูปทางซายมือเปนรูปโปรแกรม
ที่ยังไมมีสัญญาณในการบันทึกภาพและรปูทางขวามือเปนรูปโปรแกรมที่มีสัญญาณในการ
บันทึกภาพ 

 
 
                                   
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่3-7แสดงโปรแกรมที่เสร็จสมบรูณ 
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3.1.4 การสรางและออกแบบเว็ปเพจ 
 1. ทําการติดตัง้โปรแกรม appserv จําลองใหเครื่องเราเปน Server ตามขั้นตอนดังนี ้

1.1 ทําการติดตั้งโปรแกรมที่ดาวนโหลดมาโดยการ Double Click ที่ไอคอน appserv-win.xxx.exe 
                    

 
(ก.) 

1.2 แสดงขอความตอนรับเขาสูการติดตั้งโปรแกรม AppServ ใหคลิกปุม Next  
1.3 โปรแกรมแสดงหองเก็บตัวติดตั้งในทีน่ี้เปน C:\Appserv ใหคลิกปุม Next  
1.4 เลือกรูปแบบการติดตั้งเปน typical เสร็จแลวคลิกปุม Next  

 

 
 

(ข) 
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1.5.ใสรายละเอียดของ Server (Server Name / Admin E-mail / Port) หลังจากนัน้ใหคลิก 
ปุม Next  

 

 
(ค) 

 
1.6 โปรแกรมจะเริ่มทําการตดิตั้ง 

 

 
 

(ง) 
1.7 สุดทายโปรแกรมจะถามวาตองการ Start Apache Web Server และ MySQL ตอนบูต

ระบบใหคลิกเครื่องหมายถูกทั้งสองชอง  
 1.8 ทดสอบการติดตั้งโดยเปดเว็บบราวเซอรขึ้นมาแลวพมิพ URL ที่ชอง Address ดังนี้ 
http://203.158.2.180หรือ http://localhost  
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(จ) 

รูปที่ 3-8 การติดตั้ง Appserv 
 

 ทําการตั้ง IP address  
ทําการตั้ง IP address ของคอมพิวเตอรเปน 203.158.2.180 โดยคลิ๊กขวาที่ My Network 

Places เลือก Properties จากนั้นคลิ๊กขวาที่ Local Area Connection เลือก Properties แลวเลือก
Internet Protocol และคลิ๊กที ่Properties จะปรากฏหนาตางดังรูปที่ 3.1.4.2จากนั้นจึงตั้งคาตางๆ ดัง
รูป แลวคล๊ิก OK 

 
                   (ก) 
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(ข) 
 

 
(ค) 
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(ง) 
รูปที่ 3-9 การตั้ง IP address 

 
 ขั้นตอนการสรางหนาเว็บเพจ 
 การสรางเว็บเพจสําหรับหนา Username และ Password 

1. คลิกปุม เพื่อเรียกเมนูทั้งหมดของ Windowns ขึ้นมา 

2. คลิกปุม  เพื่อเรียกโปรแกรมทํางาน 
3. คลิกที่Create>HTML 

 
รูปที่ 3-10Program Micromedia Dreamweaver 



 46

4. คลิกเมนู File>New 
 

 
 

 รูปที่ 3-11 หนาตางเขียน Web page 
5.คลิกที่ Category>Basic page และคลิกรายการ HTML และคลิกปุม  เพื่อ สราง

หนาเว็บใหม 
 

 
 

รูปที่3-12 แสดงการเลือกของ HTML 
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6. จะปรากฏหนาวางเพื่อใหสรางหนาเว็บเพจ 
 

 
 

รูปที่3-13แสดงหนาการออกแบบ 
 
7. การสรางชื่อของเว็บเพจที่อยูบนTitlebar  

 

 
 

(ก) 
จะไดผลดังนี ้

 

 
           

      (ข) 
รูปที่3-14 แสดงการสรางชื่อบนTitlebar 
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8. การทําสีใหพื้นหลังของหนาเว็บเพจ คลิกที่  >Background color แลว
เลือกสีจากนั้นคลิกที่ปุม  

 

 
(ก) 

ทําการรันโดยกด F12 จะไดผลดังนี้ 
 

 
(ข) 

รูปที่3-14 แสดงการทําพื้นหลัง 
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9. การใสรูปหวักระดาษเว็บเพจคลิกที่   >   แลวเลือก 
ไฟลที่ใชเก็บรูปภาพ จากนั้นคลิก  

 

 
 

รูปที่3-15 แสดงการนํารูปมาใสหัวกระดาษใสเว็บเพจ 
 
10. กําหนดขนาดของไซดรูปที่ชอง Image   แลวกด Enter 

 
 

รูปที่3-16รูปใสหัวกระดาษเว็บเพจ 
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11. การทําใหมีตัวหนังสือวิง่จากซายมาขวาไดโดยการคลิกที่code 
 

 
 

(ก) 
 
เพิ่มโคดที<่MARQUEE><FONT color=#0000FF><imgsrc="nan_files/cute134.gif" width="45" 
height="40"><font color="#99CC00">Welcome To Telecommunication  
Engineering</font></FONT> 
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ทําการรัน โดยกดF12ดังผลดังนี้ 

 
(ข) 

รูปที่3-17 แสดงผลการรันของตัวอักษรวิ่ง 
 
12. การทําUser name และ Password เพื่อทาํการ loginโดยการคลิกที ่code เพิ่มโคด 

<FORM> 
<P align=center><B><FONT color=#0000FF size=2>USER NAME</FONT> <FONT  
color=#66FFFF size=2>:  
  <INPUT name=text2>  
  </FONT></B></P> 
<Palign=center> 
<font  color="#66FFFF"><B> 
< font  color=#0000CC size=2>PASSWORD</FONT></B></font> <B> 
<FONT color=#6a5acd size=2>:  
<INPUT type=password name=text1></FONT></B> </P> 
<Palign=center><FONTface="MS Sans Serif" size=1> 
<INPUT onclick='javascript:validate(text2.value,"wararat",text1.value,"5464")' type=button 
value=LOGIN name=Submit>  
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</FONT></P></FORM> 
<SCRIPT language=javascript> 
 function validate(text1,text2,text3,text4) 
 { 
  if (text1==text2 && text3==text4) 
  load('project2.html'); 
  else  
  { 
   load('project1.html'); 
  } 
 } 
 function load(url) 
 { 
 location.href=url; 
 } 
</SCRIPT> 
ทําการรันโดยกดF12 ไดผลดังนี ้
 

 
 

รูปที่3-18 แสดงการรันเมื่อทาํUser name และ Password เพื่อทําการ login 
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13. ทําการรันใน internet explorer โดยใสaddress http://203.158.2.180/project1.html 

  จะไดผลดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

รูปที่3-18 การรันใน internet explorer 
 
ซอสโคตเว็บเพจ 1 
 Project1.html 
 <HTML> 
 <HEAD> 
 <TITLE>^-^Welcome To Telecommunication</TITLE>   
 ; ตั้งชื่อดานบนสุดของบราวเซอร 
 <DIV align=center><img src="pp1.jpg" width="100%" height="288"></DIV> 
; ใสรูปโดยเลอืกจากไฟล pp1.jpg ใหความกวาง “100% “และความสูง”288” 
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 <MARQUEE> 
 <font color="#99CC00">Welcome To Telecommunication 
Engineering</font></MARQUEE> 

;ทําใหตวัอักษร Welcome To Telecommunication Engineering เล่ือนจากขวามาซาย อักษรสีเขียว 
<SCRIPT language=JavaScript>  

function showDateTime()        ;ใหทําการshowวันและเวลา 
 var now = new Date()               ;ใหเปลี่ยนแปลงวัน 
 var date = now.getDate(); 
 var month = now.getMonth()+1; เปลี่ยนเดอืนโดย+1 
 var year = now.getYear()           ; ตามดวยป 
 var dateValue = "" + month; 
 dateValue += ((date < 10) ? "/0": "/") + date; 
 dateValue += "/" + year; 
 document.DateTime.Date.value = dateValue; 
 
 
  var hours = now.getHours(); 
 var minutes = now.getMinutes(); 
 var seconds = now.getSeconds(); 
 var timeValue = "" + (( hours > 12 ) ? hours -12 : hours) 
 timeValue += ((minutes < 10) ? ":0" : ":") + minutes 
 timeValue += ((seconds < 10) ? ":0" : ":") +seconds 
 timeValue += ( hours >= 12) ? " P.M. " : " A.M. "  ; ใหเซตเวลาเปน P.M และ A.M 
 document.DateTime.Time.value = timeValue 
 setTimeout("showDateTime()", 1000); 
 } 
 </SCRIPT> 
;เรียกใช JavaScript กําหนดคาตางเพื่อใหมีวันที่  เดือน ปและนาฬิกา 
 <CENTER> 
<FORM name=DateTime><B><FONT color=#8b4513>Time:<INPUT size=10 name=Time>  
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Date :< INPUT size=10 name=Date> </B></FONT></FORM></CENTER> 
; กําหนดใหอยูตรงกลาง นาฬิกา มีคําวา Time และวนัที่มคีําวา Date กําหนดใหมีสีแดงมีขนาด10 
<FORM> 
<P align=center><B><FONT color=#0000FF size=2>USER NAME</FONT> <FONT  
Color=#66FFFF size=2>  <INPUT name=text2>  
 </FONT></B></P> 
; กําหนดใหอยูตรงกลาง มีคําวา USER NAME มีสีมวงเขมตัวหนาขนาด 2  และมีกลองใส USER 
NAME  
<P align=center><FONT color=#0000FF size=2>PASSWORD</FONT></B></font> <B> 
<INPUT type=password name=text1></FONT></B> </P> 
; กําหนดใหอยูตรงกลาง มีคําวา PASSWORD มีสีมวงเขมตัวหนาขนาด และมีกลองใส 
PASSWORD 
<P align=center><FONT face="MS Sans Serif" size=1><INPUT 
onclick='javascript:validate(text2.value,"wararat",text1.value,"5464")' type=button value=LOGIN 
name=Submit>  
</FONT></P></FORM> 
; กําหนดให text2 มีคา "wararat" ใสที่ USER NAME 
และ text1 มีคา 5464 ใสที่ PASSWORD เมื่อกดทีL่ogin จะเรียก javascrip เพื่อตรวจสอบ 
<SCRIPT language=javascript>   ; เรียกใช javascript 
 Function validate(text1,text2,text3,text4) ;ประกาศตวัแปร text1,text2,text3,text4 
 { 
  if (text1==text2 && text3==text4)  ; ถาtext1==text2และ text3==text4) 
  load('project2.html')                         ; ใหทําการโหลด'project2.html' 
  else  
 } 
   load('project1.html')  ;ถาตรวจสอบวาไมใชใหอยูที่ 'project1.html' 
  } 
 } 
 function load(url) 
 {  
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 location.href=url; 
 } 
</SCRIPT>  ; ทําการปดคําสั่งการใช SCRIPT 
  
 
ขั้นตอนการเขียนเว็บเพจหนา 2 
 1. การเปดใชโปรแกรมเหมือนกับการสรางเว็บเพจหนาแรก 
 2. การใสภาพเหมือนกับที่อธิบายไวในเว็บเพจหนาแรก 
 3. การทํา Linkโดยใหพิมพวา Clip1 แลวคลิกที่ Link ใสช่ือไฟล Clip2, Clip3, Clip4, 
Clip5, Clip6 ทําเหมือน Clip1 

 
(ก) 
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(ข) 

รูปที่  3-19 การทํา Link ใน Clip 
4. เมื่อทําการรันโดยกดF12 จะไดผลดังนี ้

 
 

รูปที่ 3-20 หนาเว็บเพจ 2 
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 5. เมื่อทําการคลิกที่ Clip1 
 

 
 

รูปที่ 3-21 เมื่อทําการเลือก Clip1 
ซอสโคดเว็บเพจ2  
  Project2.html 
  <html> 

<head> 
<title>^-^welcome to sequrity in your home!!</title> 
; ตั้งชื่อดานบนสุดของบราวเซอร^-^welcome to sequrity in your home!! 
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1"> 
<style type="text/css"> 
<!-- 
.style1 {color: #99FF66} 
.style4 { 

 color: #0099CC; 
 font-family: "Courier New", Courier, mono; 
 font-weight: bold; 
} 

.style5 {color: #0000FF} 
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.style6 { 
 color: #000066; 
 font-weight: bold; 
} 

.style16 {font-family: "Courier New", Courier, mono} 

.style18 {color: #003300} 

.style19 { 
 color: #FF0000; 
 font-weight: bold; 
} 

.style20 {color: #006600} 

.style21 {color: #663399} 

.style22 { 
 color: #FFFF00; 
 font-weight: bold; 
} 

.style23 {font-size: 22px} 
--> 

</style> 
; เปนการกําหนดรูปแบบตวัหนังสือ 
<Center> 
<p>&nbsp;  </p> 
<p>&nbsp;</p> 
<p><img 
src="../../Documents%20and%20Settings/mnvhgdjhbjk/Desktop/project1/test1-
1_files/mama.jpg" width=100%="" height=”288"></p>   
; ใสรูปโดยเลอืกจากไฟล  mama.jpg ใหความกวาง “100% “และความสูง”288 
 <p class="style1"> 

     <marquee class="style4 style5"> 
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     <img 
src="../../Documents%20and%20Settings/mnvhgdjhbjk/Desktop/project1/nan_files/pig.gif" 
width="40" height="40"><span class="style16">Welcome To Security in your home</span>     

</marquee>  
 ; Welcome To Security in your homeจะวิ่งจาก   ขวามาซายและมีตวัการตูนวิ่ง 
  </p> 

   <p>&nbsp;</p> 
<p>&nbsp;</p> 
<p><strong><u><a href="clip(1).avi" class="style5">Clip1</a></u></strong> <span 
class="style19"><u> 
<a href="video(1).avi">Clip2</a></u></span> <strong><u> 
<a href="Clip(2).avi" class="style20">Clip3</a></u></strong> <strong><u><a 
href="video(2).avi" class="style21">Clip4</a></u></strong> <a href="Clip(3).avi" 
class="style22"><u>Clip5</u></a> 
</embed>  
<a href="Video(3).avi" class="style6">clip6 </a></p>   
; เมื่อเลือกคลิปแลวจะทําการLinkไปทีf่ileนั้นๆ 

      </center> 
<blockquote> 
  <p align="left" class="style6">&nbsp;</p> 
</blockquote> 
<Center> 

   </p> 
</center> 
</body>   ; ปดการใช body  
</html>    ;  ปดการใชคําสั่งทั้งหมด 
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3.2 การสรางและออกแบบอุปกรณ 
 3.2.1 กลองควบคุม ประกอบดวยวงจรควบคุมและอุปกรณสงขอความ 

 

 
รูปที่ 3-22 วงจรควบคุมหลัก 
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รูปที่ 3-23 รูปวงจรการสง sms 
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3.2.2 เซ็นเซอรและกลองวงจรปด ประกอบไปดวยเซ็นเซอรตรวจจับความเคลื่อนไหวรีเลย 
(Delay) สลับกลอง และกลองวงจรปด 

 

 
รูปที่ 3-24 วงจรของเซ็นเซอรตรวจจับความเคลื่อนไหว 



 64

 

 
 

รูปที่ 3-25 วงจรRelayสลับกลอง 
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บทที่4 
การทดลอง 

 4.1  การตออุปกรณ 
 1.จากกลองควบคุมหลัก นําสายสัญญาณ (สีขาว,สีแดง) นําสายตัวสีขาวไปตอที่ AV input 
ของคอมพิวเตอร นําสายหัวสีแดงเสนแรกไปตอที่หัว connector สีเหลืองของกลองแบบมีสาย และ
นําสายหวัสีแดงที่เหลือไปตอเขากับเครื่อง receiver กลองแบบไรสายที ่AV output นําสาย serial 
จากกลองควบคุมหลักไปตอ  
 2.กลอง sensor ที่ 1 นําสาย pair (สีขาว) ไปตอที่กลองควบคุมหลักที่จุด sensor ที่ 1 จากนั้น
นําสายไฟ (ขาว-แดง) ไปตอกลองควบคุมหลักที่ใชสลับ relay  
 3.กลองตัวที่ 2 นําหมอแปลงของกลองมาตอที่หัว Connector สีแดง, ที่กลอง sensor ตัวที่ 2 
นําสาย pair (สีขาว) ไปตอทีก่ลองควบคุมหลักที่จุด sensor ที่ 2จากนัน้นําสายไฟ (ขาว-แดง) ไปตอ
กลองควบคุมหลักที่ใชสลับ relay  

 4.ตอไฟเขาที่ตวั Receiver  
  5.จายไฟเขากบัวงจร 
 

 
 

(ก) 
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(ข) 
 
 
 
 

 
 

(ค) 
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(ง) 
รูปที่ 4-1 แสดงการตอวงจร 

 
 
 4.1 ขั้นตอนการใชงาน  
 1.การใชโปรแกรมเพื่อสงภาพจากกลองวงจรปดซึ่งติดตอกับเครื่อง Server 
การติดตอเครือ่ง Server กับกลองวงจรปดมีขั้นตอนการใชงานดังนี ้

2.ทําการ run โปรแกรม InterVideoWinDVR , TV Capture หรือโปรแกรมอื่นๆ ที่ติดมากับ
การด capture เพื่อทําให Windows ไดรูจักและพบ component ของการด capture โดยดับเบิ้ลคล๊ิกที่
ไอคอนของโปรแกรมขางตน แตในการทดลองนี้จะใชโปรแกรม InterVideoWinDVR ดังรูปที่4-3
เ มื่ อ  run โปรแกรม เรี ยบร อยแล ว  ปลอยทิ้ ง ไว สั กครู หนึ่ ง  แล วทํ าก ารป ดโปรแกรม  
InterVideoWinDVR  
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รูปที่ 4-2 แสดงการ run โปรแกรม InterVideoWinDVR 
 

 3. ทําการคลิกที่         เพื่อเปนการเปดใชโปรแกรมในการรับภาพจากกลองวงจรปด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่4-3 แสดงการเปดใชโปรแกรม security 
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ขั้นตอนการตรวจสอบของผูใชระบบ 
 1. นําอุปกรณทั้งหมดไปตดิตั้งเมื่อมีผูเขามาในบริเวณบานที่เราติดตั้ง Sensor จะทําการ
ตรวจจับและ สง smsไปที่เบอรโทรศัพทเจาของบาน 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่4-4 แสดง sms ที่ไดรับ 
 2. เมื่อไดรับ sms เปนการเตอืนใหรูวามีผูบุกรุกเขามาในบานสามารถที่จะตรวจสอบใน
อินเตอรเน็ตไดโดยพิมพ http:// 203.158.2.180/Project1.html ในชอง address 

 

 
 

รูป 4-5 หนาเวบ็เพจหนาแรก 
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7. ผูใชัระบบจะมีรหัสของ Password และ Username หากใสรหัสถูกเมือ่ login ก็จะไปที่หนาเว็บ
เพจที่ 2 แตหากใสผิดเมื่อทําการloginจะอยูที่หนาแรกเหมอืนเดิม 

 

 
 

 
 

รูปที่ 4-6 เมื่อใสPassword และUsernameถูก 
 

  
 
 



 71

8. ในการสง sms แตคร้ังจะสามารถเลือกดูคลิปไดเพื่อดเูหตุการณของผูบุกรุกเขาบานได 
 

 
 

 
 

รูปที่ 4-7 ภาพแสดงการเลือกคลิปวิดีโอในเว็บขณะมีผูบุกรุก 
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บทที่  5 
สรุปผลและขอเสนอแนะของโครงงาน 

5.1 สิ่งท่ีไดจากโครงงาน 
 1. ไดรับความรูความเขาใจเกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรม ไมวาจะเปนการเขียนโปรแกรมรับ
ภาพ การเขยีนเว็ปเพจและการเขียนโปรแกรมควบคุม Microcontroller และนําไปใชงานไดจริง 

 2. มีการนําความรูที่เรียนใชในการปฏิบัติจริงจึงทําใหผูจดัทําเขาใจในทฤษฏีมากขึ้น 
3. ในการทําจดัทําโครงงานมีกระบวนการ และขั้นตอนในการทําอยางเปนระเบียบ ทัง้การ

วางแผนงาน ขั้นตอนการทํางานจริง และขัน้ตอนกรทดลอง การสรุปผล จึงทําใหผูจดัทําเรียนรู
การทํางานอยางเปนระบบ ซ่ึงสามารถนําไปใชไดในชวีติจริง 

4.มีความอดทนและรอบครอบ ในการทํางาน สามารถวิเคราะหและแกปญหาตางๆได 
 5.ไดรับความรูในการประกอบอุปกรณตางๆ และสามารถเลือกใชอุปกรณที่เหมาะสมใน
โครงงาน 
 6.ทําใหรูจักการทํางานรวมกบัผูอ่ืน 
 7.ทําใหรูจักการแบงเวลาในการทํางานและสามารถปฏิบัติงานตามตารางเวลาได 
 8.สามารถนําความรูที่ไดจากโครงงานมาประยุกตใชงานได 

 
 5.2 ปญหาและอุปสรรคในการทําโครงงาน 

1. มีความรูในการเขียนโปรแกรมภาษา Assembly นอย จึงตองใชเวลาในการศึกษาและทํา
ความเขาใจมาก ทําใหเสียเวลาในสวนนี้มาก 

2. มีความรูในการเขียนโปรแกรม Visual Basic นอย จึงตองใชเวลาในการศึกษาและทํา
ความเขาใจมากรวมทั้งตองอาศัยผูที่มีความเชี่ยวชาญชวยใหคําแนะนํา ทําใหเสียเวลาในสวนนี้มาก 
 3.ใชเวลานานในการศึกษาการใชโปรแกรมรวมกันระหวางภาษา Assembly และ 
โปรแกรม Visual Basic 
 4.ใชเวลาในการขอเบิกงบประมาณในการซื้ออุปกรณนานพอสมควรซึ่งมีผลทําใหการทํา
โครงงานออกมาสําเร็จลาชา 
 5.มีความรูในการเลือกใชอุปกรณนอย จึงตองอาศัยผูที่มีความเชี่ยวชาญชวยใหคําแนะนํา
และใชเวลาในการเลือกและสั่งซื้ออุปกรณนานพอสมควร 

 6.มีความรูในการประกอบวงจรบนแผน PCB นอย ทําใหวงจรมีความเสียหายบอย และใช
งานไมได ทําใหตองสรางวงจรหลายครั้งจึงจะสามารถนํามาใชงานได 
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 5.3 ขอจํากัดของโครงงาน 
 1. ในโครงงานนี้มีสายในการเชื่อมตออุปกรณมาก จึงทําใหผูที่ไมคุนเคยอาจสับสนได  

 2. ผูใชตองเปดคอมพิวเตอรไว ตลอดเวลาในการใชงาน เพื่อรอรับภาพและสงออกทาง
อินเตอรเน็ต  

 
 5.4  ขอเสนอแนะ 

ในโครงงานนี้ เปนโครงงานที่จัดทําหลายสวน หากมีการพัฒนาก็จะทําใหระบบมี
ความสามารถมากขึ้นหรือจะแยกนําสวนตางๆไปพัฒนาในดานอื่นก็ไดอีกเชนกัน ดังขอเสนอ
ตอไปนี้ 

1. สามารถพัฒนาระบบใหเปนแบบเรียลไทม 
2. พัฒนาระบบใหมีการสื่อสารแบบไรสาย จะชวยความยุงยากในการเชื่อมตอสายไฟ 
3. เปนระบบเซ็นเซอรใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อการใชงานที่มีประสิทธิภาพมากขึน้ 
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ภาคผนวก ก 
ไมโครคอนโทรลเลอร 

ไมโครคอนโทรลเลอรคือคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งมขีนาดเล็กและเนนการใชงานในแบบ 
Embedded (ฝงตัว) คืออยูในรูปของบอรด ซ่ึงเรียกวา "แผงวงจร" บอรดเหลานี้อาจจะเปนเพยีงวงจร
อีเล็กทรอนิกสธรรมดาหรืออาจเปนวงจรในรูปแบบDigitalก็ได แตในปจจุบันจะพบบอรดในรูปแบบ
ไมโครคอนโทรลเลอรมากขึ้นเนื่องดวยการทํางานที่มีความยดืหยุนสูง งายตอการปรับปรุงแกไขใชไดดี
กับงานที่มีความซับซอนมากและที่สําคัญกคื็อบอรดไมโครคอนโทรลเลอรจะเปลี่ยนแนวทางการพฒันา
จากที่เนนดานHardwareไปเปนเนนดาน Software แทน ตัวอยางงานเหลานี้ไดแก บอรดเก็บขอมูล
เครื่องตอกบัตร บอรดควบคุมแผงแสดงตัวอักษร บอรดเครื่องนับจํานวน บอรดตั้งเวลา 
ไมโครคอนโทรลเลอรยังประยุกต ใชงานอื่น ๆไดอีกมากมายไมโครคอนโทรลเลอรถูกสรางจากผูผลิต
ชิพมากมาย หลากหลายรูปแบบ ตระกูลของชิพที่ถือไดวาเปนมาตรฐานก็คือ MCS-51 ซึ่งเริ่มตนมาจาก 
Intel(ผูผลิตไมโครโปรเซสเซอรรายใหญใหกับวงการคอมพิวเตอร PC ในปจจุบนั)   

ไมโครคอนโทรลเลอร AT89C2051 (เครื่องสงสัญญาณคลื่นวิทยุ) 
-   คุณสมบัติของไมโครคอนโทรลเลอร AT89C2051 
1. สามารถใชงานรวมกับ ไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 ได 

          2. ภายในมีหนวยความจําโปรแกรมจํานวน 2 กิโลไบต ที่สามารถลบและเขียนใหมได 
          3. สามารถทํางานไดในชวงเเรงดันอินพุท 2.7 – 6 โวลต 
         4. สามารถทํางานไดในยานความถี่ 0-24 เมกะเฮิรตซ (MHz) 
          5. มีหนวยความจําภายใน 128x8 บิต 
         6. มี15 ขาอินพุตและขาเอาตพุตท่ีสามารถเขียนโปรแกรมได 
          7. มีสวนไทเมอรและเคานเตอรขนาด 16 บิตจํานวน 2 ตัว 
         8. สามารถใชงานอินเทอรัพได 6 แหลง 

 9. มีชองสัญญาณของระบบการสื่อสารขอมูลดิจิตอลแบบอะซิงโครนัส (UART)  
10.สามารถควบคุมหลอดไฟ(LED) ไดโดยตรง 
11. มีระบบการเปรียบเทียบสัญญาณอนาล็อก 
12.ใชกําลังงานในการทํางานต่ํา 
     โครงสรางภายนอกและตาํแหนงขา 
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รูปที่ 2.4 โครงสรางของตําแหนงขา AT89C2051 

 
รายละเอียดของขาสัญญาณมีดังนี ้
ขา VCC ใชสําหรับตอไฟเลี้ยง 
ขา GND   ใชสําหรับเปนกราวดของระบบ 
PORT 1 (P1.0 - P1.7) 
 พอรต 1 เปนพอรต 2 ทิศทาง(พอรตอินพุตและเอาทพุต) มีขนาด 8 บิต ขา P1.2 ถึง P1.7 จะพูล
อัพ ภายใน สวนขา P1.0 และ P1.1 จะตองพูลอัพภายนอก เเละสามารถใชเปนอินพุตทั้งทางดานบวก
และลบได ซึ่งเอาทพุตพอรต 1 สามารถระบายกระแส 20 mAได เเละสามารถควบคุมหลอดไฟ (LED) 
ไดโดยตรง ถาตองการกําหนดใหขาใดเปนอินพุต สามารถทําไดโดยการเขยีนขอมูลเพ่ือกําหนดขา
พอรต 1 มีสถานะเปน 1 (High) เมื่อใชP1.2ถึงP1.7เปนอินพุตตองกาํหนดสถานะเปน 0 (Low) จาก
ภายนอก 
PORT 3 (P3.0 – P3.5, P3.7) 
 เปนพอรต 2 ทศิทาง(พอรตอินพุตและเอาทพุต)PULL UPS ภายใน P3.6เปนพอรตที่ไมสามารถ
เขาถึงไดเหมือนพอรตอินพุตและพอรตเอาตพุตท่ัวไป เอาทพุตพอรต 3 สามารถระบายกระแส 20 mA
ได เมื่อเขยีนขอมูลสง 1 ไปที่ขาของพอรต 3 ขาเหลานัน้จะเปนสถานะHighโดยพูลอัพภายนอกและใช
เปนขาอินพุต นอกจากนี้พอรต 3 ยังมีลักษณะพเิศษตางๆดังนี ้
    P3.0     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับรับขอมูลจากการสื่อสารแบบอนุกรม   
    P3.1     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับสงขอมูลจากการสื่อสารแบบอนุกรม 
    P3.2     ใชเปนขาอินพุตรบัสัญญาณอินเตอรรัปต 0 จากภายนอก 
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    P3.3     ใชเปนขาอินพุตรบัสัญญาณอินเตอรรัปต 1 จากภายนอก  
    P3.4     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับรับสัญญาณไทเมอร 0 จากภายนอก 
    P3.5     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับรับสัญญาณอินเตอรรัปต 1 จากภายนอก 

   RST 
 ใชในการรีเซตการทํางานของไมโครคอนโทรลเลอร โดยขาอินพุตและขาเอาตพุตทกุๆขาจะถูก
รีเซตเมื่อขาRSTมีขอมูลเปน 1 (High) ภายใน 2 แมชชีนไซเกิล ในขณะทีว่งจรกําเนิดสัญญาณรเีซต
อุปกรณอยางตอเนื่อง 
XTAL 1  
 เปนอินพุตของวงจรอินเวอรสติ่งออสซิเลเตอรแอมปลิฟายเออร(Inverting Oscillator 
Amplifier) และเปนอินพุตของวงจรการทํางานของสัญญาณนาฬิกา 
XTAL 2 
 เปนเอาตพุตจากวงจรอินเวอรสติ่งออสซิเลเตอรแอมปลิฟายเออร(Inverting Oscillator 
Amplifier) 

ไมโครคอนโทรลเลอร AT89S8252 (เคร่ืองรับสัญญาณคลื่นวิทยุ) 
- คุณสมบัติของไมโครคอนโทรลเลอร AT89S8252 

         1. สามารถทํางานรวมกับ MCS-51 ได 
         2. สามารถโหลดและเขียนโปรแกรมลงในหนวยความจําในระบบได 8 กิโลไบต  
         3. มีหนวยความจําแบบอีอีพรอมขนาด 2 กิโลไบต สามารถลบและเขียนใหมไดแสนครั้ง 
         4. สามารถทํางานไดในชวงเเรงดันอินพุท 4 – 6 โวลต 
         5. สามารถทํางานไดในยานความถี่  0-24  เมกะเฮิรตซ (MHz) 
         6. มีหนวยความจําภายใน 256X8 บิต 
         7. . มี 32ขาอินพุตและขาเอาตพุตที่สามารถเขียนโปรแกรมได 
         8. มีสวนไทเมอรและเคานเตอรขนาด 16 บิตจํานวน 3 ตัว 
         9. มีชองสัญญาณของระบบการสื่อสารขอมูลดิจิตอลแบบอะซิงโครนัส (UART) 
       10. มีชองสัญญาณของระบบการสื่อสารขอมูลดิจิตอลแบบอะซิงโครนัส (SPI) 
        11.ใชกําลังงานในการทํางานต่ํา 
        12.สามารถใชงานอินเตอรรัปตได 
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- โครงสรางภายนอกและตําแหนงขา 

 
รูปที่ 2.5 โครงสรางภายนอกและตําแหนงขา AT89S825 

 
-รายละเอยีดของขาสัญญาณมีดังนี ้
ขา VCC ใชสําหรับตอไฟเลี้ยง 
ขา GND   ใชสําหรับเปนกราวดของระบบ 
PORT 0 (P0.0-P0.7) 

 มีขา 8 ขา ขาพอรตเปนแบบ 2 ทิศทาง สามารถใชงานไดทั้งอินพุตและเอาตพุตสาํหรับใชงาน
ท่ัวไป ถาหากตองการกําหนดใหขาพอรต 0 ขาใดขาหนึง่เปนอินพุตสามารถทําไดโดยการเขียนขอมูล 1 
ไปยังแตละบิตของพอรตท่ีตองการติดตอดวยสงผลใหขาพอรตนั้นมีสถานะปลอยลอย (Float) จึงมี
อินพุตอิมพีแดนซสูง สามารถใชงานเปนขาอินพุตได นอกจากนั้นขาพอรตนี้ยังถูกใชงานในการติดตอ
กับขาแอดเดรสไบตต่ําของหนวยความจําจากภายนอก (A0-A7) และขาขอมูล (D0-D7) โดยใช
กระบวนการมลัติเพล็กซเขาชวย เพื่อการทํางานเปนไดทัง้ขาติดตอแอดเดรสและขาขอมูล 
PORT 1 (P1.0-P1.7) 
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 มี 8 ขา แตละขาสามารถกําหนดใหเปนไดท้ังอินพุตและเอาตพุตสําหรับใชงานทั่วไป ถาหาก
ตองการใหขาพอรตใดเปนอินพุต สามารถทําไดโดยการเขียนขอมูล 1 ไปยังแตละบิตของพอรตที่
ตองการติดตอดวย นอกจากนั้นในการอนกุรมจะใชขา P1.0 เปนขาอนิพุตสําหรับนบัคาของไทเมอร 2 
และ P1.1 เปนขาอินพุตริกเกอรของไทเมอร 2 ในขณะที่ขา P1.4 ถึง P1.7 เปนขาสาํหรับเชื่อมตอแบบ 
SPI เพื่อทําการโปรแกรมขอมูลในระบบ 
PORT 2 (P2.0-P2.7) 
 มี 8 ขา แตละขาสามรถกําหนดใหเปนไดทั้งอินพุตและเอาตพุตสาํหรับใชงานท่ัวไปถาหาก
ตองการกําหนดใหขาพอรตใดเปนอินพตุสามรถทําไดโดยการเขียนขอมูล 1 ไปยังแตละบิตของพอรตที่
ตองการติดตอดวย สงผลใหขาพอรตนั้นมสีถานะปลอยลอย(Float) จึงมีอินพุตอิมพแีดนซสูง สามารถ
ใชงานเปนขาพอรตอินพุตได นอกจากนั้นขาพอรตนียั้งถูกใชงานในการติดตอกบัขาแอดเดรสไบตสูง 
ของหนวยความจําภายนอก (A8-A15) 
PORT 3 (P3.0-P3.7) 
 มี 8 ขา แตละขาสามารถกําหนดใหเปนไดท้ังอินพุตและเอาตพุตสําหรับใชงานทั่วไป ถาหาก
ตองการกําหนดใหขาพอรตใดเปนอินพตุสามารถทําไดโดยการเขยีนขอมูล 1 ไปยังแตละบิตของพอรต
ท่ีตองการติดตอดวย สงผลใหขาพอรตนั้นมีสถานะปลอยลอย(Float) จึงมีอินพุตอิมพีแดนซสูง สามารถ
ใชงานเปนขาพอรตอินพุตได นอกจากนั้นขาพอรต 3 ยังเปนขาท่ีมีหนาที่การใชงานพิเศษ ดังมี
รายละเอียดดังนี้ 
     
    P3.0     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับรับขอมูลจากการสื่อสารแบบอนุกรม   
    P3.1     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับสงขอมูลจากการสื่อสารแบบอนุกรม 
    P3.2     ใชเปนขาอินพุตรบัสัญญาณอินเตอรรัปต 0 จากภายนอก 
    P3.3     ใชเปนขาอินพุตรบัสัญญาณอินเตอรรัปต 1 จากภายนอก  
    P3.4     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับรับสัญญาณไทเมอร 0 จากภายนอก 
    P3.5     ใชเปนขาอินพุตสาํหรับรับสัญญาณอินเตอรรัปต 1 จากภายนอก 
    P3.6     ใชเปนขาสัญญาณ WR ในกรณีท่ีใชเชื่อมตอกับหนวยความจําภายนอก 
    P3.7     ใชเปนขาสัญญาณ RD ในกรณทีี่ใชเชื่อมตอกบัหนวยความจําภายนอก 
RST  



 79

 ใชในการรีเซตการทํางานของไมโครคอนโทรลเลอร โดยขาอินพุตและขาเอาตทกุๆขาจะถูกรี
เซตเมื่อขาRSTมีขอมูลเปน 1 (High) ภายใน 2 แมชชีนไซเกิล ในขณะทีว่งจรกําเนิดสัญญาณรีเซต
อุปกรณอยางตอเนื่อง 
 
 
 
 

ALE/PROG (Address Latch Enable/Program Pulse Input) 
 เปนขาที่ใชในการควบคุมการแลตซของขาพอรต 0 เมื่อมีการใชงานหนวยความจําภายนอก 
นอกจากนั้นขานี้ ยังใชเปนขาสําหรับรับพัลสของการโปรแกรมสําหรับโปรแกรมขอมูลลงใน
ไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 ในรุนที่มีหนวยความจําโปรแกรมเปนแบบอีพรอม 
PSEN (Program Store Enable) 
 ขานี้ใชในการสงสัญญาณเพื่อรองขอติดตอกับหนวยความจําโปรแกรมภายนอก  เมื่อ
ไมโครคอนโทรล เลอร ต อ งก า รอ านข อมู ล จ ากหน ว ยคว ามจํ า โปรแกรมภ า ยนอกตั ว
ไมโครคอนโทรลเลอรจะสงสัญญาณออกมาที่ขานี้ 2 ครั้งในแตละแมชชีนไซเกิล แตถาหากติดตอกับ
หนวยความจําขอมูลภายนอก ขานี้จะไมมีการสงสัญญาณใดๆออกมาเลย 
EA/VPP (External Access Enable/Programming Voltage Input) 
 ใช สํ าห รับ เ ลือกการติดตอหน วยความจํ า โปรแกรมจากภายนอกหรื อภายในตั ว
ไมโครคอนโทรลเลอร  ถาหากขานี้ เปน  0 เปนการเลือกใหไมโครคอนโทรลเลอรติดตอกับ
หนวยความจําโปรแกรมภายนอก แตถาหากขานี้เปน 1 เปนการเลือกใหไมโครคอนโทรลเลอรติดตอกับ
หนวยความจําภายในตัวไมโครคอนโทรลเลอร นอกจากนี้ ท่ีขานี้ยังใชเปนขาอินพุตสําหรับรับ
แรงดันไฟสูงสําหรับการโปรแกรมหนวยความจําภายในไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 แบบแฟลช
ตองการแรงดันสําหรับการโปรแกรม +12 V 
 
XTAL 1  
 เปนอินพุตของวงจรอินเวอรสติ่งออสซิเลเตอรแอมปลิฟายเออร(Inverting Oscillator 
Amplifier) และเปนอินพุตของวงจรการทํางานของสัญญาณนาฬิกา 
XTAL 2 
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 เปนเอาตพุตจากวงจรอินเวอรสติ่งออสซิเลเตอรแอมปลิฟายเออร(Inverting Oscillator 
Amplifier) 
 
2.6.4  ไมโครคอนโทรลเลอร MAX232 (พอรตอนุกรม) 

การใชงานวงจรพอรตอนุกรมของไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 มักนิยมใชในการติดตอเพ่ือ
แลกเปลี่ยนขอมูลกับคอมพิวเตอรผานทางพอรตอนุกรมในมาตรฐาน RS-232 เปนสวนใหญ แต
เนื่องจากระดับสัญญาณของพอรตอนุกรม RS-232 มีระดับตั้งแต ±3 ถึง ±12V ในขณะที่ระดับสัญญาณ
ของไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 อยูในระดับทีทีแอล ดังนั้นจึงไมสามารถเชื่อมตอพอรตอนุกรม
ของไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 เขากับพอรตอนุกรมของคอมพิวเตอรไดโดยตรง จึงตองอาศัยการ
เชื่อมตอผานทางไอซีพิเศษที่ทําหนาท่ีในการแปลงระดับสัญญาณ 
 ไอซี ที่ ทํ า หน า ที่ ใ นก า รแปลง ร ะดั บสัญญาณนี้ ต อ งทํ า ก า ร แปลงข อ มู ลส ง ขอ ง
ไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 จากระดับทีทีแอลไปเปนระดับของ RS-232 และทําการแปลงขอมูลรับ
จากคอมพิวเตอรจากระดับของ  RS-232 เปนระดับทีทีแอลเพ่ือใหสามารถถายทอดไปยัง
ไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 ไดอยางสมบูรณ ไอซีดังกลาวมีดวยกันหลายเบอรจากหลายผูผลิต อาทิ 
MAX232 จาก MAXIM หรือ ICL232 จาก HARRIS เปนตน ในรูปที่ 2-16 แสดงการจัดขาของไอซี 
ICL232 ซึ่งใชในการแปลงสัญญาณ RS-232 สวนวงจรของการตอกับไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 
แสดงในรูปที่ 2.3 และ 2.4 
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รูปท่ี 2.6 รายละเอียดเบ้ืองตนของไอซีแปลงสัญญาณเพื่อเชื่อมตอกับพอรตอนุกรมของคอมพิวเตอร 

 
รูปท่ี 2.7 วงจรเชื่อมตอ MAX232 หรือ ICL232 เขากับพอรตอนุกรมของคอมพิวเตอรและ          
ไมโครคอนโทรลเลอร MCS-51 
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ภาคผนวก ข 
VISUAL BASIC 

3.1โปรแกรมที่ใชติดตอระหวางกลองวงจรปดกับคอมพิวเตอร 
     Visual Basic 

เมื่อเขาสูโปรแกรม Visual Basic จะแสดงกรอบโตตอบสําหรับเลือกชนดิของโปรแกรม
ประยุกต ทีต่องการ  

 
รูปที่ 3-1 กรอบโตตอบเมื่อเริ่มเปด Visual Basic  

 

 
  ใชพัฒนาโปรแกรมประยกุตทั่ว ๆ ไป 

  ใชพัฒนาโปรแกรมประยกุตที่สามาระใชงานและเชื่อมโยงกับโปรแกรมประยุกต
อ่ืน ๆ ที่สนับสนุนเทคโนโลยี ActiveX 



 83

 

  เปนโปรแกรมประยุกตชนดิเดียวกนักับ ActiveX.EXE แตจะเก็บเปนไฟลไลบราล่ี
ไมสามารถประมวลผลไดดวยตัวมนัเอง จะตองถูกเรียกใชงานจากโปรแกรม
ประยุกตอ่ืน ๆ 

 
  ใชสรางคอนโทรล ActiveX ข้ึนมาใชงานเอง 

 

  เปนเครื่องมือท่ีชวยใหสามารถสรางโปรแกรมประยกุตไดอยางรวดเร็ว โดยจะสราง
องคประกอบเบื้องตนหลัก ๆ ของโปรแกรมประยุกต จากขั้นตอนที่ไดเลือกไว 

 
  ใชสําหรับสรางโปรแกรมการจัดการตาง ๆ เชน การติดตอกับฐานขอมูล เปนตน 

  เปนชนิดโปรเจ็กตที่เปนแบบฟอรม เพื่อติดตอกับฐานขอมูลโดยผานทางคอนโทรล 
ADO Data Control 

 
  โปรแกรมประยุกตชนิดท่ีใชกับ Web Server 

 
  ใชสําหรับเพิม่เติม utility เขาไปใน Visual Basic เพ่ือเพิ่มความประสิทธิภาพ 

 

  ใชสรางโปรแกรมประยุกตท่ีประมวลผลบน Internet จะเก็บอยูในรูปไฟล .dll ไม
สามารถประมวลผลไดดวยตวัมันเอง ตองใหโปรแกรมประยุกตอ่ืน ๆ ที่สนับสนุน
เทคโนโลยี ActiveX เรียกใชงาน เชน Internet Explorer เปนตน 

 

  ใชสรางโปรแกรมประยุกตชนิดที่ประมวลผลบน Internet เชนกัน แตจะเก็บอยูใน
รูปไฟล .exe สามารถประมวลผลไดดวยตวัเอง แต server จะตองสนับสนุน
เทคโนโลยี ActiveX ดวยเชนกัน เชน Internet Explorer เปนตน 

 

  ใชพัฒนาโปรแกรมประยกุตรูปแบบของเอกสาร Dynamic HTML ซึ่งจะเปน
มาตรฐานใหมของการแสดงผลบน web 
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  ใชสําหรับโหลด Visual Basic ในรูปแบบที่ใชพัฒนาโปรแกรมประยกุตในระดับ 
Enterprise ซึ่ง Visual Basic จะเพิ่มคอนโทรล ActiveX อีกจํานวนหนึ่งขึ้นมาโดย
อัตโนมัติ 

 
สําหรับ แท็ป Existing ใชสําหรับเปดโปรเจ็กตที่คุณมีอยูแลว แตยังไมเคยเปดใช  
           แท็ป Recent จะแสดงรายชื่อโปรเจ็กตที่เคยเรียกใชแลว  
เมื่อเลือกชนิดของโปรแกรมประยุกตเปนแบบ Standard EXE จะเขาสูหนาตางของ Visual 
Basic ดังรูปที่ 3- 2  

 
รูปที่ 3-2 หนาตางของ Visual Basic เมื่อเร่ิมโปรแกรม  

 

ในแตละสวนของ Visual Basic จะมหีนาท่ีแตกตางกันไป ซึ่งในระหวางการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต จะตองใชสวนตาง ๆ เหลานี้ ในการพัฒนาโปรแกรมประยกุต  
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ทูลบาร (Toolbars)  
เปนแถบสัญลักษณทีใ่ชสําหรับเขาถึงชุดคําสั่งของ Visual Basic ไดทันที โดยจะนําคําสั่งที่ถูก
ใชงานบอย ๆ มาแสดง  

 
รูปที่ 3-3 Toolbars  

ทูลบารสามารถแบงออกไดเปน 4 กลุมใหญ ๆ คือ 
1. Standard Toolbars เปนทูลบารมาตรฐานประกอบดวยคําสั่งที่เกี่ยวกับการจัดการ Project 
2. Edit Toolbars เปนทูลบารที่ประกอบไปดวยคําสั่งทีใ่ชสําหรับชวยในการเขียนโคดใน code 
editor 
3. Debug Toolbars เปนทูลบารท่ีประกอบไปดวยคําสั่งที่ใชสําหรับตรวจสอบการทํางานการ
ประมวลผลโปรแกรม 
4. Form Editor Toolbars เปนทูลบารท่ีประกอบไปดวยคําสั่งท่ีใชสําหรับชวยในการปรับขนาด, 
ยาย, เปล่ียนตําแหนงคอนโทรลตาง ๆ ที่อยูบนฟอรม  

Toolboxs  
คือแถบสัญลักษณ Controls ตาง ๆ ที่ใชสําหรับพัฒนาโปรแกรมประยกุต แบง เปน 2 กลุม คือ  
1. คอนโทรลภายใน (Intrinsic controls)   เปนชุดคอนโทรลมาตรฐานของ Visual Basic ทุก ๆ 
ครั้งที่มีการเรียกใช Form เพ่ือสรางโปรแกรมประยุกต คอลโทรลชุดนี้จะถูกเรยีกขึ้นมา
อัตโนมัติ สามารถเลือกใชงานคอลโทรลกลุมนี้ไดทันท ี
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รูปท่ี 3-4 Toolboxs 

2. คอนโทรล ActiveX (ActiveX controls) เปนชุดคอนโทรลเพิ่มเติมที่ไมโครซอฟทจัดเตรียม
ไว เพื่อเพ่ิมขีดความสามารถในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต การเพิ่มคอนโทรลกลุมนี้เขามา
ในทูลบอกซทําโดยเลือกเมน ูProject/Components (หรือคลิ๊กขวาตรงแถบทูลบอกซเลือกคําสั่ง) 

 
รูปที่ 3-5 แสดงรายการคอนโทรล ActiveX  
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Form Designer  

เปนสวนทีใ่ชออกแบบการแสดงผลสวนท่ีใชติดตอกับผูใช ฟอรมเปนออบเจ็กตแรกที่ถูกเตรียม
ไวใหใชงาน คอลโทรลทุกตัวที่ตองการใชงานจะตองนําไปบรรจุไวในฟอรม นําคอลโทรลมาประกอบ
กันขึ้นเปนโปรแกรมประยุกต ทุกครั้งท่ีเปด Visual Basic ข้ึนมา หรือ สราง Project ใหมจะมีฟอรมวาง 
1 ฟอรมถูกสรางเตรียมไวเสมอ  

 
รูปที่ 3-6 Form Designer 

 
Project Explorer  
Project Explorer ใชสําหรับบริหารและจดัการโปรเจ็กต โดยจะแสดงองคประ-กอบของแตละ

โปรเจ็กตแบบโครงรางตนไม (tree-view) ตัวโปรเจ็กตจะหมายถึงโปรแกรมประยกุตซ่ึงจะอยูสวนบน
สุด ถัดมา จะแสดงสวนประกอบตาง ๆ ของโปรเจ็กตน้ัน ๆ วาประกอบดวยอะไรบาง เชน ฟอรมโมดูล 
รายงาน เปนตน ถามี 2 โปรเจ็กตขึ้นไป กจ็ะแสดงแยกออกเปนสวนตางหากอีกโปรเจ็กต ถาตองการใช
งานสวนใด ของโปรเจ็กตไหนก็สามารถคลิ๊กเลือกไดทนัที  
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รูปท่ี 3-7 Project Explorer แบบโปรเจ็กตเดียว และ แบบหลายโปรเจ็กต 
 

สวนประกอบของโปรเจ็กต  
 

Project(n)   คือโปรแกรมประยุกตทีพั่ฒนาอยู มีนามสกุล .vbp 

Form(n)   เปนฟอรมทีม่ีอยูในโปรเจก็ตนั้น ๆ ใน 1 โปรเจ็กตอาจมีมากกวา 1 ฟอรมก็ได มี
นามสกุล .frm 

Modules   เปนที่เก็บชดุคําส่ังที่คุณเขียนขึ้นมา โดยจะเก็บชดุคําส่ังที่ใชบอย ๆมีนามสกุล .bas 
Class 
Modules 

  เปนโมดูลชนิดพิเศษท่ีมีลักษณะเปนออบเจ็กต ที่สามารถสรางขึ้นมาได จะมนีามสกุล 
.cls 

User 
controls   เปนสวนที่เกบ็คอนโทรล ActiveX ที่คุณสรางขึ้นมา มีนามสกุล .ctl 

Designers   เปนสวนของรายงานที่ถูกสรางขึ้นมีนามสกุลเปน .dsr 
 
Properties Window  
  หนาตางคุณสมบัติเปนสวนที่ใชกําหนดคณุสมบัติของออบเจ็กตท่ีถูกเลือก (adtive) หรือไดรับ
ความสนใจ (focus) อยูขณะนั้น ซึ่งสามารถที่จะปรับเปล่ียนคาตาง ๆ ของคอลโทรลเพื่อใหเกิดความ
เหมาะสมและตรงกับความตองการใชงานได 
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รูปที่ 3-8 Properties Window 
ในหนาตางคณุสมบัติ จะประกอบไปดวยแท็ป 2 แท็ป คือ  

1. แท็ป Alphabetic เปนแท็ปที่แสดงรายการคุณสมบัติ เรียงตามตัวอกัษรในภาษาอังกฤษ  
2. แท็ป Categorized เปนแทป็ที่แสดงรายการคุณสมบัติ โดยการจดักลุมของคุณสมบัติที่มีหนาที่         
คลายกัน หรือมีความสัมพันธกัน  

หนาตาง Form Layout  

เปนสวนทีแ่สดงใหเห็นตําแหนงของฟอรม และสามารถกําหนดตําแหนงของฟอรม ท่ีปรากฏ
บนจอภาพในขณะประมวลผลได โดยการเคลื่อนยายฟอรมจําลอง ท่ีอยูในจอภาพจําลองดวยการ Drag 
เมาส ไปยังตําแหนงทีคุณตองการ โดยจะมผีลในขณะประมวลผลเทานัน้  

 
 

รูปที่ 3-9 Form Layout 
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Immediate Window  
เปนหนาตางทีใ่หประโยชน ในกรณีทีคุณตองการทราบผล การประมวลผลโดยทันที เชน การ

ทดสอบโปรแกรมยอยตาง ๆ เปนตน เมื่อคุณสั่งประมวลผลโปรเจ็กต หนาตางนีจ้ะปรากฏขึ้นโดย
อัตโนมัติ  

 
รูปที่3-10 Immediate Window 

 
หนาตาง New Project  
หนาตาง New Project จะปรากฏขึ้นมาเมื่อเลือกเมนู File/New Project กรอบโตตอบนี้ จะแสดง

ชนิดของโปรแกรมประยุกต ท่ีคุณตองการพัฒนา ซึ่งจะคลายกับตอนที่เปดโปรแกรม Visual Basic 
ข้ึนมาครั้งแรก  

 
 

 
รูปที่3-11กรอบโตตอบ New Project  
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 หนาตาง Code Editor  
เปนสวนทีใ่ชในการเขียนชุดคําสั่งสําหรับการประมวลผล และควบคุมการทํางานของคอล

โทรลตาง ๆ  

 
รูปที่ 3-12 Code Editor 

ออ็บเจก็ต (objects) คือสิ่งใด ๆ ก็ตาม ซึ่งมีคุณสมบัติ (Properties) ท่ีบงบอกความเปนตัวเองใน
ขณะนัน้ และสามาระแสดงพฤติกรรม (Method) ของตัวเองออกมาได เชน คอนโทรลตาง ๆ 

คุณสมบัติ (properties) คือสิ่งที่สามารถบงบอกถึงความเปนวัตถุ และอยูภายในตัววัตถุซึ่ง
สามารถเปลี่ยนแปลงไดเชน รูปราง ลักษณะ ความกวาง ความยาว ฯลฯ สําหรับในแตละคอนโทรล 
หรือออบเจ็กต อาจจะมีคุณสมบัติที่เหมือนกัน หรือตางกันก็ได ข้ึนอยูกับหนาท่ีของแตละคอนโทรล 
คอนโทรลหรือออบเจ็กตหนึ่ง ๆ จะมีคุณสมบัติมากมาย หลายอยาง ยิ่งสามารถปรับแตงคุณสมบัติให
ตรงกับความตองการมากเพยีงใด โปรแกรมประยุกตก็จะมีประสิทธิภาพมากขึ้นเทานัน้ ซึ่งถือไดวาเปน
จุดเร่ิมตนไดด ี ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตสามารถปรับแตง คุณสมบัติไดจากหนาตางProperties 
หรือปรับแตงดวยการเขียนโคดก็ไดจะมีคุณสมบัติบางตวั ที่ไมโครซอฟทแนะนําให ปรับแตงดวยการ
เขียนโคด และบางตัวปรับแตงดวยการแกไขในหนาตาง Properties และในทางปฏิบัติไมจําเปนตอง
ปรับแตงทุก ๆ คุณสมบัติ เพราะ Visual Basic ไดตั้งคาเริ่มตน ไวใหแลว ซึ่งก็สามารถใชงานไดใน
ระดับหนึ่ง 
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เมธอด (methods) หมายถึง อาการที่วตัถุใด ๆ แสดงออกมาหรือถูกใหแสดงออกมาโดย
พฤติกรรมใดๆ ของวัตถุน้ัน จะมีผลเช่ือมโยงไปถึงขอมูลคุณลักษณะภายในวัตถุเองดวย อาจกลาวไดวา 
เปนการควบคมุการทํางานของคอนโทรล หรือออบเจ็กตนัน่เอง จะใชจุดเปนตัวค่ันระหวางชื่อ
คอนโทรลกับเมธอด ซึ่งจะเห็นไดวา คุณสมบัติและเมธอดมีคามใกลเคียงกันมาก เนื่องจากจะใชจุด . 
เปนตัวแยกระหวาง ช่ือคอนโทรลกับคุณสมบตัิ หรือช่ือคอนโทรลกับเมธอด จะมีความแตกตางกัน ใน
แงของการควบคุมคอนโทรล หรือออบเจ็กต ซ่ึงจะไดศกึษาในหวัขอตอ ๆ ไป  

 
ฟอรม 
ฟอรม (Form) คือ หนาตางท่ีใชสําหรับแสดงผล โดยจะมี ActiveX Controls ตาง ๆ บรรจุอยู

ภานใน มีหนาที่สําหรับติดตอกับผูใชงาน โดย Form ก็ถือวาเปนออบเจ็กตดวย  
 

ประเภทของฟอรม 
ฟอรมแบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ  

1. SDI Form (Single Document Interface Form) เปนฟอรมที่สามาระทํางานไดอยางอิสระ 
สามารถที่จะวางเครื่องมือตาง ๆ ได  
 

 
รูปที่ 3-13 SDI Form 
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      2.    MDI Form (Multiple Document Interface Form) เปนฟอรมทีใ่ชบรรจุ SDI Form ไว โดย SDI 
Form ที่จะบรรจุอยูภายใต MDI Form จะตองกําหนดคณุสมบัติของฟอรมใหเปน MDI child กอน 
สําหรับ MDI Form จะสามารถวางเครื่องมือไดเพียงบางอยางเทานั้น  

 
รูปที่ 3-21 MDI Form  

ใน Project แตละ Project นั้นจะมี SDI Form ไดไมจํากดั แตจะมี MDI Form ไดเพยีงแค 1 ฟอรมเทานั้น 
และสําหรับ Project ใดก็ตามที่มีการเรียกใช MDI Form และไดกําหนดคุณสมบัติของ SDI Form ให
เปน MDI Child เมื่อทําการปด MDI Form แลวน้ันจะมีผลทําให SDI Form ที่เปน MDI Child ถูกปด
ตามไปดวย 

 
พรอ็พเพอรตีท่ี้สําคัญของฟอรม 
Name   ใชสําหรับกําหนดชื่อ 
BackColor  ใชสําหรับกําหนดสีพ้ืน 
BorderStyle  ใชสําหรับกําหนดรูปแบบของเสนขอบ 
Caption  ใชสําหรับกําหนดขอความบน Title Bar ของ Form 
ControlBox  ใชสําหรับกําหนดใหมีปุมควบคุมของ Form 
Enabled  ใชสําหรับกําหนดให Form สามารถใชงานไดหรือไม 
Font   ใชสําหรับกําหนดตวัอักษรของขอความอุปกรณตาง ๆ ใน Form 
ForeColor  ใชสําหรับกําหนดสีตวัอักษรของขอความอุปกรณตาง ๆ ใน Form 
MaxButton  ใชสําหรับกําหนดใหมีปุมขยายขนาดของ Form 
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MDI Child ใชสําหรับกําหนดให Form มีคุณสมบัติเปน Form ยอยของ MDI 
Form 

MinButton ใชสําหรับกําหนดใหมีปุมยอขนาดของ Form 
Moveable ใชสําหรับกําหนดให Form สามารถยายตําแหนงไดหรือไม 
Picture ใชสําหรับกําหนดรูปบน Form 
ShowInTaskbar ใชสําหรับกําหนดใหมีไอคอนแสดงบน Taskbar 
StartUpPosition ใชสําหรับกําหนดตําแหนงการแสดง Form บนจอภาพ 
Visible ใชสําหรับกําหนดใหซอนหรือแสดง Form 
WindowState ใชสําหรับกําหนดขนาดของ Form เมื่อมีการทํางาน 
 
เมธอดที่สําคญัของ Form 
Hide จะเกิดขึ้นเมื่อเลือกใชงาน Form กรณีท่ีมกีารเปด Form หลาย ๆ 

Form พรอมกัน 
Line เปนการทํางานที่ส่ังใหวาดเสนลงบน Form 
Move เปนการทํางานที่ส่ังให Form ยายตําแหนงไปยังตําแหนงที่กําหนด 
Print เปนการทํางานที่ส่ังใหพิมพ Form ออกทางเครื่องพิมพ 
Show เปนการทํางานที่ส่ังใหแสดง Form 
Unload              เปนการทํางานที่สั่งใหยกเลิกการใชงานของ Form 
 
อีเวนตท่ีสําคญัของ Form 
Activate จะเกิดขึ้นเมื่อเลือกใชงาน Form กรณีท่ีมกีารเปด Form หลาย ๆ 

Form พรอมกัน 
Initialize จะเกิดขึ้นเมื่อ Form ถูกโหลดเขาไปในหนวยความจํา 
Load  จะเกิดขึ้นเมื่อ Form แสดงผลหลังจากที่ถูกโหลดเขาไปใน

หนวยความจํา 
QueryUnload จะเกิดขึ้นเมื่อมีการปด Form 
Terminate จะเกิดขึ้นเมื่อ Form ถูกลบออกจากหนวยความจํา 
Unload   จะเกิดขึ้นเมื่อ Form ถูกยกเลิกการใชงาน 
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การกําหนดคาพรอ็พเพอรตีข้อง Form สามารถจะกาํหนดได 2 วธิีดวยกันคอื 

1. กําหนดจาก Properties Window  

 

 
รูปที่ 3-22การกําหนดคาใน Properties Window  

2. กําหนดโดยการเขียนชุดคําส่ังใน Code Editor 
 

 
รูปที่ 3-23 การกําหนดคาใน Code Editor  
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การใชงาน ActiveX Control 

 ActiveX Control คือเคร่ืองมือที่ Visual Basic ไดจดัเตรียมไวใหนกัพัฒนาโปรแกรม
เพ่ือใชในการพัฒนาโปรแกรมประยุกต ใหเกิดความงายและรวดเร็วในการเขียนโปรแกรม โดย 
ActiveX Control พื้นฐานที่ Visual Basic เตรียมไวท่ีถูกนํามาใชอยูเสมอในการพัฒนา
โปรแกรมประยุกตมีรายละเอียดดังนี ้

 

 
รูปที่ 3-24 Toolboxs แสดง ActiveX Control พื้นฐานของ Visual Basic ที่ใชบอย 

Label : แถบอกัษร   
 แถบอักษร หรือ แถบขอความ ใชเพื่อแสดงขอความ เมื่อแสดงผลจะไมสามารถพิมพแกไข
ขอมูลได นอกจากจะเขียนชดุคําส่ังกําหนดใหมกีารเปลี่ยนแปลง 
 
พรอ็บเพอรต้ีท่ีสําคัญของ Label 
 

Name   ใชสําหรับกําหนดชื่อ 

Alignment  ใชสําหรับกําหนดตําแหนงของขอมูลบน 

AutoSize ใชสําหรับกําหนดขนาดของ Label ใหมีขนาดพอดกีับขอมูล
อัตโนมัติ 
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BackColor ใชสําหรับกําหนดสีพื้น 

BackStyle ใชสําหรับกําหนดรูปแบบของเสนขอบ 

Caption ใชสําหรับกําหนดขอความ 

DataField ใชสําหรับกําหนด Field ที่ตองการเชื่อมตอ 

DataFormat ใชสําหรับกําหนดรูปแบบของการแสดงผลขอมูลใน Label 

DataSource ใชสําหรับกําหนดแหลงขอมูลหรือตารางที่ตองการเชื่อมตอ 

Enabled ใชสําหรับกําหนดใหสามารถใชงานได 

Font ใชสําหรับกําหนดรูปแบบตวัอักษร 

ForeColor ใชสําหรับกําหนดสีตวัอักษร 

ToolTipText ใชสําหรับแสดงขอความอธิบายเพิ่มเติม 

Visible ใชสําหรับกําหนดใหซอนหรือแสดง Label 

 

อีเวนตท่ีสําคญัของ Label 
Click เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นเมื่อมกีาร Click Mouse ที่ Label 

TextBox : กรอบขอความ   

  กรอบขอความใชสําหรับรับขอมูล ขณะที่ทําการประมวลผล 

พรอ็บเพอรต้ีท่ีสําคัญของ TextBox 
 Name  ใชสําหรับกําหนดชื่อ 
 Alignment ใชสําหรับกําหนดตําแหนงของขอมูล 
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 BackColor ใชสําหรับกําหนดสีพ้ืน 
 BorderStyle ใชสําหรับกําหนดรูปแบบของเสนขอบ 
 Caption ใชสําหรับกําหนดขอความ 
 DataField ใชสําหรับกําหนด Field ท่ีตองการเชื่อมตอ 
 DataFormat ใชสําหรับกําหนดรูปแบบของการแสดงผลขอมูลใน TextBox 
 DataSource ใชสําหรับกําหนดแหลงขอมูลหรือตารางที่ตองการเชื่อมตอ 
 Enabled ใชสําหรับกําหนดใหสามารถใชงานได 
 Font  ใชสําหรับกําหนดรูปแบบตวัอักษร 

Index ใชสําหรับกําหนดลําดับสมาชิกของ TextBox กรณีท่ีกําหนดใหเปน 
Array 

Locked ใชสําหรับกําหนด TextBox สามารถพิมพขอมูลไดหรือไม 
MaxLength ใชสําหรับกําหนดความยาวของขอมูลตัวอักษรที่สามารถพิมพได 
MultiLine ใชสําหรับกําหนดให TextBox สามารถพิมพไดหลายบรรทัด 
PasswordChar  ใชสําหรับกําหนดตวัอักษรท่ีตองการใหแสดงขณะที่พิมพ 
ScrollBars ใชสําหรับกําหนดใหมี Scroll bars ใน TextBox 
TabIndex ใชสําหรับกําหนดลําดับของ Control ที่ใชใน Form 
Text ใชสําหรับกําหนดขอความใน TextBox 
ToolTipText ใชสําหรับแสดงขอความอธิบายเพิ่มเติม 
Visible เปนการกําหนดใหรอรับขอมูลท่ี TextBox 
 

เมธอดที่สําคญัของ  TextBox 
SetFocus เปนการกําหนดใหรอรับขอมูลท่ี TextBox 

อีเวนตท่ีสําคญัของ  TextBox 
Change เปนเหตุการณที่เกิดขึ้นเมื่อขอมูลของ TextBox มีการเปลี่ยนแปลง 

GotFocus เปนเหตกุารณท่ีเกิดขึ้นเมื่อ TextBox เริ่มถูกใชงาน 

KeyPress เปนเหตกุารณท่ีเกิดขึ้นเมื่อมกีารกดปุมใด ๆ บนคียบอรด 
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LostFocus เปนเหตกุารณท่ีเกิดขึ้นเมื่อ TextBox ถูกเลิกใชงาน 
Frame : กรอบ   

หนาท่ีแยกกลุมของ ActiveX Control ออกเปนกลุม ๆ โดย Frame จะสามารถบรรจุ 
Control ตาง ๆ เอาไวภายในได 

Name  ใชสําหรับกําหนดชื่อ 
BackColor ใชสําหรับกําหนดสีพ้ืน 
BorderStyl ใชสําหรับกําหนดรูปแบบของเสนขอบ 
Caption ใชสําหรับกําหนดขอความ 
Font  ใชสําหรับกําหนดรูปแบบตวัอักษร 
ForeColor ใชสําหรับกําหนดสีตวัอักษร 
ToolTipText ใชสําหรับแสดงขอความอธิบายเพิ่มเติม 
Visiable ใชสําหรับกําหนดใหซอนหรือแสดง Frame 

 
3.2 โปรแกรมที่ใชงานผานอนิเตอรเนต็ 
3.2.1 ความหมายของ HTML 

 HTML หรือ HyperText Markup Language เปนภาษาคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ที่มีโครงสราง
การเขียนโดยอาศัยตัวกํากับ (Tag) ควบคุมการแสดงผลขอความ, รูปภาพ หรือวัตถุอ่ืนๆ ผาน
โปรแกรมเบราเซอร แตละ Tag อาจจะมีสวนขยายที่เรียกวา Attribute สําหรับระบุ หรือควบคุมการ
แสดงผล ของเว็บ 

 HTML เปนภาษาที่ถูกพัฒนาโดย World Wide Web Consortium (W3C) จากแมแบบของภาษา 
SGML (Standard Generalized Markup Language) โดยตดัความสามารถบางสวนออกไป เพ่ือให
สามารถทําความเขาใจและเรียนรูไดงาย และดวยประเดน็ดังกลาว ทําใหบริการ WWW เติบโตขยายตัว
อยางกวางขวางตามไปดวย 
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Tag  

          Tag เปนลักษณะเฉพาะของภาษา HTML ใชในการระบุรูปแบบคําสั่ง หรือการลงรหัสคําส่ัง 
HTML ภายในเครื่องหมาย less-than bracket ( < ) และ greater-than bracket 

 ( > ) โดยที่ Tag HTML แบงได 2 ลักษณะ คือ  

• Tag เดี่ยว 
เปน Tag ท่ีไมตองมีการปดรหัส เชน <P>, <BR> เปนตน 

• Tag เปด/ปด 
เปน Tag ท่ีประกอบดวย Tag เปด และ Tag ปด โดย Tag ปด จะมเีคร่ืองหมาย slash  
( / ) นําหนาคําสั่งใน Tag นั้นๆ เชน <B>…</B>, <BLINK>…</BLINK> เปนตน  

Attributes  

          Attributes เปนสวนขยายความสามารถของ Tag จะตองใสภายในเครื่องหมาย < > ในสวน Tag 
เปดเทานัน้ Tag คําสั่ง HTML แตละคําสั่ง จะมี Attribute แตกตางกันไป และมีจํานวนไมเทากนั การ
ระบุ Attribute มากกวา 1 Attribute ใหใชชองวางเปนตวัค่ัน  

         เชน Attributes ของ Tag เกี่ยวกับการจัดพารากราฟ คือ <P> ประกอบดวย  

ALIGN="Left/Right/Center/Justify"  

ซ่ึงสามารถเขียนไดดังนี ้ 

         <P ALIGN="Left">...</P> 

         หรือ 

         <P ALIGN="Right">...</P> 
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         หรือ 

         <P ALIGN="Center">...</P> 

3.2.2 โครงสรางเอกสาร HTML 

 ไฟลเอกสาร HTML ประกอบดวยสวนประกอบสองสวนคือ Head กบั Body โดยสามารถ
เปรียบเทียบไดงายๆ ก็คือ สวน Head จะคลายกับสวนทีเ่ปน Header ของหนาเอกสารทั่วไป หรือ
บรรทัด Title ของหนาตางการทํางานในระบบ Windows สําหรับสวน Body จะเปนสวนเนื้อหาของ
เอกสารนั้นๆ โดยท้ังสองสวนจะอยูภายใน Tag <HTML>…</HTML>  

 

โครงสรางไฟล HTML 

สวนหวัเรื่องเอกสารเว็บ (Head Section)  

 Head Section เปนสวนท่ีใชอธิบายเกี่ยวกบัขอมูลเฉพาะของหนาเว็บนัน้ๆ เชน ช่ือเร่ืองของ
หนาเว็บ (Title), ช่ือผูจัดทําเวบ็ (Author), คียเวิรดสําหรับการคนหา (Keyword) โดยมี Tag สําคัญ คือ 

<HEAD> 
     <TITLE>ขอความอธิบายชื่อเรื่องของเวบ็</TITLE> 
     <META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html; charset=TIS-620"> 
     <META NAME="Author" CONTENT="ช่ือผูพัฒนาเว็บ"> 
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     <META NAME="KeyWords" CONTENT="ขอความ 1, ขอความ 2, …"> 
</HEAD> 

• ขอความที่ใชเปน TITLE ไมควรพิมพเกนิ 64 ตัวอักษร, ไมตองใสลักษณะพเิศษ เชน ตัวหนา, 
เอียง หรือส ีและควรใชเฉพาะภาษาอังกฤษที่มีความหมายครอบคลุมถึงเนื้อหาของเอกสารเว็บ 
หรือมีลักษณะเปนคําสําคัญในการคนหา (Keyword)  

• การแสดงผลจาก Tag TITLE บนเบราเซอรจะปรากฏขอความที่กํากับดวย Tag TITLE ในสวน
บนสุดของกรอบหนาตาง (ใน Title Bar ของ Window น่ันเอง)  

• Tag META จะไมปรากฏผลบนเบราเซอร แตจะเปนสวนสําคัญ ในการทําคลังบัญชีเว็บ 
สําหรับผูใหบริการสืบคนเวบ็ (Search Engine) และคาอ่ืนๆ ของการแปลความหมาย  

• การพิมพชุดคาํสั่ง HTML สามารถพิมพไดทั้งตัวพิมพเล็ก ตัวพิมพใหญ หรือผสม การยอหนา 
เวนบรรทัด หรือชองวาง สามารถกระทําไดอิสระ โปรแกรมเบราเซอรจะไมสนใจเกีย่วกับ
ระยะเวนบรรทัดหรือยอหนา หรือชองวาง  

สวนเนือ้หาเอกสารเว็บ (Body Section)  

Body Section เปนสวนเนื้อหาหลักของหนาเว็บ ซึ่งการแสดงผลจะตองใช Tag จํานวนมาก 
ข้ึนอยูกับลักษณะของขอมูล เชน ขอความ, รูปภาพ, เสียง, วีดิโอ หรือไฟลตางๆ  สวนเนื้อหาเอกสารเว็บ 
เปนสวนการทํางานหลักของหนาเว็บ ประกอบดวย Tag มากมายตามลกัษณะของขอมูล ที่ตองการ
นําเสนอ การปอนคําสั่งในสวนนี ้ไมมีขอจํากัดสามารถปอนติดกัน หรือ 1 บรรทัดตอ 1 คําสั่งก็ได แต
มักจะยึดรูปแบบที่อานงาย คือ การทํายอหนาในชุดคําสั่งท่ีเกี่ยวของกัน ท้ังนี้ใหปอนคําสั่งท้ังหมด
ภายใต Tag <BODY> … </BODY> และแบงกลุมคําสั่งไดดังนี ้ 

• กลุมคําสั่งเกี่ยวกับการจัดการพารากราฟ  
• กลุมคําสั่งจัดแตง/ควบคุมรูปแบบตัวอักษร  
• กลุมคําสั่งการทําเอกสารแบบรายการ (List)  
• กลุมคําสั่งเกี่ยวกับการทําลิงค  
• กลุมคําสั่งจัดการรูปภาพ  
• กลุมคําสั่งจัดการตาราง (Table)  
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ภาคผนวก ค 
การติดตั้งโปรแกรมทางฝงเปนSERVER 

1.โปรแกรมappserv ทําใหคอมเปนSERVER 
1.1ข้ันแรกใหดาวนโหลดโปรแกรมที ่http://www.appservnetwork.com  
1.2จะไดโปรแกรม Setup ดังรูปขางลางนี้ ใหดับเบิ้ลคล๊ิกเปดโปรแกรม

ข้ึนมา  

 
1.3บลอกแรกเปนหนาตางตอนรับเขาสูโปรแกรม ใหเราคลิ๊ก เพื่อหนาตอไป 

 
1.4ทําการเลือก ไดเร็คทรอรี่เพ่ือติดตั้งโปรแกรม Appserv ลงบนเครื่องของเรา ในขั้นตอนนี้มัน 
Default มาใหท่ีไดร C:  และโดยทั่วไปแลวนั้นเราจะติดตัง้เอาไวท่ี C:/Appserv ใหคล๊ิก 

ทําการติดตั้งโปรแกรมขั้นตอนตอไป 
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1.5ทําการเลือกรูปแบบการติดตั้ง ใหเลือกท่ี Typical เปนการติดตั้งแบบปกติ แลว
คล๊ิก   
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1.6หนาตางนี้ เปนการตั้งคาของ Web Server ของ Apache   เราไมตองแกไขใดๆในสวนนี้ ให 

ตอไปได 

 
 

1.7เขาสูหนาตาง เพ่ือกําหนดตั้งคาการติดตอฐานขอมูล ใส USER+PASS ท่ีตองการ  และเมื่อ
เขียนโปรแกรมนําไปใชงาน เราตองจําใหไดดวยวาเราตั้งคาอะไรไว เพือ่ใสคาใหถูกตองเมื่อเวลา
เขียนโคดที่ตองมีการติดตอฐานขอมูล  Charset เลือกเปน tis-620 มาตรฐาน Encode ของ
ภาษาไทย  แลวคลิก  
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8.โปรแกรมกาํลังทําการติดตั้ง แตกไฟลและ Config คาตางๆของโปรแกรม Appserv บนเครื่อง 

 
9.เมื่อติดตั้งเสร็จแลว ใหเราเลือกติ๊กเครื่องหมายที่ Start Apache และ Start MySQL เพื่อเปนการสัง่
ให   
   WebServer และ Database Server ใหเริ่มทํางานหลังจากที่เราติดตั้งโปรแกรมเสร็จ 

 
10.เมื่อเราคลิ๊ก Close และเลอืก Start ใหโปรแกรมทํางาน จะปรากฏหนาตางของ Apache และ 
MySQL รันมาใหเห็นซักครู หลังจากนัน้มนัจะทําการซอนตัวเองลงที ่task bar 



 107

 
11.ใหเราเปด Web Browser แลวพิมพที่ address bar วา http://localhost หรือ http://127.0.0.1 จะ
ปรากฏหนาตาหลัก Appserv  
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2.โปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX ใชเขียนเว็บเพจ 
 2.1นําแผนโปรแกรมใส CD Rom คลิกที่ My computor 

 
2.2.เลือกที่ St-Graphics 
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2.3.เลือก Macromedia Dreamweaver MX 2004 > setup>  

 
 
 
 

2.4เมื่อหนาตางLicense Agreement ข้ึนมาใหกด  เพื่อยอมรับขอตกลงการใชงาน 
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2.5คลิกปุม เพื่อใชโฟลเดอรตามโปรแกรมติดตั้งกําหนดมาใหซ่ึงคือในไดรC

โฟลเดอรProgram Files>Macromedia 

 
 
2.6คลิก เพื่อรองรับทุกภาษา ตามโปรแกรมติดตั้งกําหนดมาให 

 
 
2.7คลิกปุม เพื่อติดตั้งโปรแกรมรอจนกวากระบวนการติดตั้งเสร็จเรียบรอย 
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2.8.คลิกปุม เปนอันวาการติดตั้งโปรแกรมDreamweaver MX2004 เสร็จเรียบรอย
แลว 
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2.9คลิกปุม เพื่อเรียกเมนจูะเห็นโปรแกรมที่ลงไว 
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