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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
  เพื่อให้งานวิจัยมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น และได้ผลตามจุดมุ่งหมายของการวิจัย ผู้วิจัยได้ศึกษา
ค้นคว้าเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งสามารถแยกแยะรายละเอียดออกเป็นหัวข้อต่างๆ 
ดังนี้ 
  1. ระบบมัลติมีเดีย  (Multimedai System) 
  2. เทคโนโลยีการถ่ายทอดสัญญาณ (Broadcastting) 
  3. เทคโนโลยีเว็บ (Web Technology) 
  4. เทคโนโลยีเคล่ือนท่ี (Mobile Technology) 
  5. อินเทอร์เน็ต (Internet) 
  6. ความพึงพอใจ 
  7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
1. ระบบมัลติมีเดีย (Multimedai  System) 
 
  1.1  ความหมายของระบบมัลติมีเดีย 
 
    กิดานันท์  มลิทอง (2536, น. 80) ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การน าส่ือ
ประเภทต่างๆ มาใช้ร่วมกัน โดยอาจเป็นการใช้กับนักเรียนกลุ่มใหญ่ กลุ่มย่อย หรือในการศึกษา
รายบุคคลมักจะอยู่ในรูปของส่ือประสม การใช้ส่ือประสมนี้โดยท่ัวไปจะใช้ส่ือแต่ละอย่างเป็นขั้นตอน
ไป  แต่ในบางครั้งก็อาจใช้ส่ือหลายชนิดพร้อมกันได้ 
 
    มัลติมีเดีย หรือคอมพิวเตอร์ส่ือผสมเป็นผลของวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีฮาร์แวร์ใน
ด้านเสียง ภาพเคล่ือนไหวจากวีดีโอ ตลอดจนซีดีรอม ได้มีผู้ให้ความหมายและค าจ ากัดความดังนี้ 
 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2538, น. 26)  กล่าวว่า มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวีดิทัศน์ ส่ือความหมายข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ไปสู่
ผู้ใช้โปรแกรม 
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    มธุรส  จงชัยกิจ (2537, น. 6) มัลติมีเดีย หมายถึง การเช่ือมโยงและรวบรวมข้อมูล
ต่างๆ เข้าด้วยกัน  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์  ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นเป็นได้ท้ังตัวหนังส่ือ  ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว  ภาพจากวีดีโอและเสียง คอมพิวเตอร์ส่ือผสมเชิงปฎิสัมพันธ์ท่ีแท้จริงย่อมเปิดโอกาส
ให้ผู้ใช้ติดต่อมีปฎิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีเหล่านี้ได้โดยตรง 
 
    สันทัด  ภิบาลสุข และพิมพ์ใจ  ภิบาลสุข (2524, น. 54) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย 
คือการน าเอาส่ือหลายๆ อย่างสัมพันธ์กัน และมีคุณค่าส่งเสริมซึ่งกันและกัน 
 
    อเลสซี่  และ สแตนลีย์ (Alessi and Stanley, 1985) และยืน  ภู่สุวรรณ (2529)  ได้
กล่าวถึงความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  การใช้ส่ือคอมพิวเตอร์สามารถเป็นส่ือประสมในตัวเอง 
กล่าวคือด้านสีสัน คอมพิวเตอร์สามารถแสดงสีบนจอภาพได้หลายสี และหลายลักษณะท าหน้าท่ีสีพื้น
หลัง (background) สีพื้นหน้า (foreground) สีของกรอบภาพ และก าหนดให้เปล่ียนสีหรือสลับสีได้  
ข้อความหรือกราฟิกท่ีมีสีสันท่ีช่วยดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน  และช่วยให้เกิดความคงทนในการจ า  
ทางด้านเสียง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถก าหนดให้มีเสียงเป็นส่ิงเร้าช่วยเพิ่มความสนใจของ
ผู้อ่านและเป็นข้อมูลย้อนกลับและด้านกราฟิก  สามารถเสนอภาพและข้อความให้เกิดการเคล่ือนไหว
ได้  นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังสามารถใช้เป็นส่ือประสมร่วมกับส่ืออื่นได้อีกด้วย  ซึ่งเป็นการผสมผสาน
เทคโนโลยีของวีดีโอ  หรือวีดีโอดิสก์  เข้ากับไมโครคอมพิวเตอร์  โดยท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถ
ควบคุมการแสดงบนจอภาพยนต์ท่ีมีท้ังตัวอักษร  ภาพและเสียง  การเคล่ือนไหวขณะเดียวกันก็
ยอมรับค าส่ังจากผู้ใช้ในลักษณะเดียวกับการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยท่ัวไป 
 
    ธนพัฒน์  ถึงสุข และชเนนทร์  สุขวารี (2538, น. 1) ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่า
หมายถึง การรวมการท างานของไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) และวีดีโอ (Video) มาเช่ือมต่อกันโดยใช้ระบบคอมพิวเตอร์ 
 
    วิไลกัลป์  ยานวัจน์ (2541, น. 2) ได้ให้ความหมายว่ามัลติมีเดีย คือการใช้คอมพิวเตอร์
ในการรวบรวมและควบคุมอุปกรณ์ทางอิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นจอภาพเครื่องเล่นวีดีโอดิสก์
แผ่นซีดีรอมเครื่องสังเคราะห์ เสียงและอุปกรณ์อื่นๆ เข้าด้วยกันเพื่อใช้การน าเสนอข้อมูล 
(Presentation) การสอนฝึกอบรม (Training) การแสดงข่าวสาร (Information Broadcast)  หรือ
เป็นส่ือทางด้านอื่นๆ แต่ถ้าระบบนั้นสามารถใช้ในการเช่ือมโยงข้อมูลต่างๆ เป็นโครงสร้างและผู้
สามารถติดตามหารายละเอียดย่อยได้จากหัวข้อท่ีสนใจโดยมีการติดต่อกับคอมพิวเตอร์เป็นแบบ
โต้ตอบได้ทันทีทันใด (Interractive) ก็จะเข้าสู่หลักการของไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 
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  1.2  ประวัติของมัลติมีเดีย 
 
    เริ่มแรก เทคโนโลยีมัลติมีเดียได้ถูกน ามาใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ใช้งานส าหรับ
การเรียนการสอน การฝึกอบรม หรือท่ีเรียกว่า  CBT (computer based training) เช่น การเรียนรู้
ในการประกอบเครื่องจักร หรือขั้นตอนในการควบคุมเครื่องจักร หรือขั้นตอนในการควบคุม
เครื่องจักร เป็นต้น การน า CBT มาใช้ในการฝึกอบรมจะก่อให้เกิดผลดีในแง่ของการลดอันตรายท่ีอาจ
เกิดขึ้นได้  เมื่อเกิดจากความผิดพลาดในการทดลองกับเครื่องจักรขนาดใหญ่  นอกจากนี้  การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ทางด้านการฝึกอบรม  ยังช่วยลดความเบื่อหน่ายได้อีกด้วย  ผลิตภัทณ์ท่ีออกแบบ
ขึ้นมาเพื่อท าเป็น CBT  ได้แก่ IBM Info Windowns  และ Sony Views  เป็นต้น 
 
    ต่อมาได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีทางมัลติมีเดีย ในด้านอื่นๆ โดยเฉพาะทางด้านการ
น าเสนอข้อมูลเชิงธุรกิจ การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพท่ีเสมือนกับแสดงบนจอทีวี มีความชัดเจนสูงและ
สามารถแสดงเสียงเป็นแบบสเตอริโอแยกล าโพงได้ ซึ่งส่ิงเหล่านี้จะดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้มาก  
ยิ่งไปกว่านั้นถ้าระบบนั้นน าเสนอข้อมูลแบบโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ ก็ยิ่งตรงความต้องการของผู้ใช้โดยตรง  
ผู้ใช้สามารถค้นหารายละเอียดในส่ิงท่ีตนอยากรู้โดยเฉพาะก็ได้ 
 
    ส าหรับในอนาคต มัลติมีเดียอาจจะถูกน าไปใช้ในการจ าลองสถานการณ์ พฤติกรรม
อุปกรณ์หรือเครื่องจักรท่ีมีความซับซ้อนมากๆ หรือเป็นแหล่งรวมข่าวสารต่างๆ ทางด้านการส่ือสาร  
อาจจะใช้ในการประชุมทางโทรคมนาคม โดยผู้เข้าประชุมไม่จ าเป็นต้องอยู่สถานท่ีเดียวกันแต่ก็
สามารถเห็นหน้าและพูดคุยกันได้ ตลอดจนสามารถน าเสนอข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์ เพื่อเสนอแก่
ท่ีประชุมได้ 
 
    วูฟล์แกรม  (Wolfgram, 1987, p. 8) ได้กล่าวว่า จากความเป็นมาของมัลติมีเดียนั้น  
เริ่มจากการส่ือสารด้วยรูปแบบง่ายๆ จนในท่ีสุดกลายเป็นส่ือท่ีมีรูปแบบท่ีน่าส นใจในขณะนี้  
มัลติมีเดียไม่เพียงแต่เป็นการน าเอาเทคโนโลยี  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพนิ่ง  ข้อความ  และปฎิ
สัมพันธ์มาร่วมกันเท่านั้น  แต่เทคโนโลยีนี้ยังเป็นช่องทางการส่ือสารท่ีสามารถน าส่ือต่างๆ  เข้ามา
รวมกัน  ท าให้สามารถชักจูงใจนักเรียนได้มากกว่าส่ืออื่นๆ  และเช่ือว่าการส่ือสารนั้นเป็นความรู้สึก
ตอบสนองในการวิเคราะห์ข้อมูล  มัลติมีเดียก็คือเครื่องมือการน าเสนอท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด  
เพราะว่ามีอ านาจในการชักจูงนักเรียนได้มากกว่า  (วิไล  กัลยาณวัจน์, 2541, น. 27-28) 
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  1.3  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
 
    มัลติมีเดียเป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีรวมความสามารถหลากหลายๆ ด้าน ช่วยสร้างความ
น่าสนใจในส่ือ มีท้ังระบบการน าเสนอภาพและเสียงพร้อมๆ กัน ช่วยลดปริมาณงานท่ีเป็นเอกสารเพิ่ม
ระบบการค้นหาค าท่ีเป็นระบบในงานเอกสารท่ีเรียกว่า Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน 
(sound and animation) ฉะนั้นมัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีส าคัญดังท่ี ลินดา 
(Linda, 1995, p. 5-7) และกรีน (Green, 1993) กล่าวไว้ดังนี้ 
 
       1. ข้อความ (text)  หมายถึง  ตัวหนังสือและข้อความท่ีสามารถสร้างได้หลาย
รูปแบบหลายขนาด  การออกแบบให้ข้อความเคล่ือนไหวให้สวยงาม แปลกตา  และน่าสนใจได้ตาม
ต้องการ ท้ังยังสามารถสร้างข้อความให้มีการเช่ือมโยงกับค าส าคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญเหล่านั้น
ด้วยสี  หรือขีดเส้นใต้ ท่ีเรียกว่า ไฮเปอร์เท็ช์ (hypertext) ซึ่งสามารถท าได้โดยการเน้นสีอักษร 
(heavy index)  เพื่อให้ผู้ใช้ทราบต าแหน่งท่ีจะเข้าสู่ค าอธิบายเหล่านั้นอาจสร้างไว้ในรูปแบบท่ี
น่าสนใจ เช่น Pop-up Boxes, Video และ Sound เป็นต้น 
 
       2. เสียง (sound) เป็นการน าเสียงประกอบในการน าเสนอ เช่น เสียงดนตรี 
เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ  เพื่อประกอบการน าเสนอท่ีเหมือรจริง และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ใน
เหตุการณ์จริง 
 
        เสียงในระบบมัลติมีเดีย เป็นสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การน าเอา
สัญญาณเสียงต่อเนื่องท่ีเรียกว่า "อนาล็อก" เปล่ียนเป็นสัญญาณ "ดิจิทัล" โดยการสุ่มเป็นช่วงๆ แล้ว
เก็บค่าความแรงของสัญญาณเป็นตัวเลข แล้วน าไปบันทึกแล้วตัดต่อเข้ากับข้อมูลปกติ อัตราการสุ่ม
เส่ียง เรียกว่า Sampling rate ซึ่งก็หมายถึง จ านวนครั้งในการอ่านสัญญาณเสียงต่อวินาทีจ านวนบิต
ท่ีใช้เก็บค่าสัญญาณแต่ละค่าท่ีได้จากการสุ่มแต่ละครั้ง เรียกว่า Sampling size ระบบมัลติมีเดีย
โดยท่ัวไปมี Sampling size เท่ากับ 8 บิต 16 บิต ท่ีเป็นมาตราฐานของ CD-DA (compact disc 
digital audio) คือ 16 บิต Sampling size 44.1 KHz  ซึ่งเช่ือว่าให้เสียงได้ทุกเสียงเท่าท่ี
ความสามารถของหูมนุษย์ทุกคนจะได้ยิน 
 
        แฟ้มเสียง เสียงดิจิตอลท่ีบันทึกด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอช นิยม
ใช้ช่ือแฟ้มลงท้ายด้วย .AF หรือ .SND ส่วนในระบบวินโดวส์ .WAVE แฟ้มเสียงท่ีเกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะห์ท่ีมีระบบมิด้ีจะลงท้าย .MIDI (music instrument digital interred) เป็นมาตรฐาน
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อุตสาหกรรมท่ีพัฒนาขึ้นมาต้ังแต่ปี ค.ศ. 1980 เพื่อสังเคราะห์เสียงดนตรีจากผู้ผลิตหลายยี่ห้อ 
สามารถติดต่อกันโดยส่งสัญญาณข้อมูลผ่านสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธีการส่งภาษาดนตรีได้แก่กันโดยการ
ส่งตัวเลขระบุตัวโน้ต ล าดับของตัวโน้ต และเครื่องดนตรีที่ก าเนิดตัวโน้ตนั้นๆ โดยท่ัวไปสามารถบันทึก
ข้อมูลเสียงดนตรีได้ 16 ช่อง สัญญาณ และเล่นกลับได้ในช่องสัญญาณท่ีต่างกัน  ผู้ใช้สามารถอัดเสียง
ร้องเพลง และเสียงจากคีย์บอร์ดหรือดนตรีอื่นๆ พร้อมๆ กันเข้าไปใหม่ 
 
       3. ภาพ (picture) น าเสนอด้วยภาพวาด  ภาพถ่าย  หรือน าเสนอในรูป
ไอคอนแทนการเสนอภาพท้ังหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนนี้ผู้ใช้สามารถเข้าไปสู่รายละเอียด
ท้ังหมดได้ 
 
        ภาพนิ่ง (still picture)  สามารถสร้างได้โดยใช้เครื่องสแกนภาพมาเก็บไว้
หรือใช้โปรแกรมส าหรับสร้างภาพขึ้นมา  เช่น โปรแกรมประเภท  CAD 3D Studio 
 
        ภาพเคล่ือนไหว (motion picture) ภาพเคล่ือนไหวเกิดจากการน าภาพนิ่ง
ท่ีต่อเนื่องกันมาแสดงติดต่อกันด้วยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจับได้ จ านวนภาพท่ีใช้ส าหรับทีวี
โดยท่ัวไป 30 ภาพต่อวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกว่า 1 เฟรม เนื่องจากการสร้างภาพสีต้องใช้
หน่วยความจ าเป็นจ านวนมากจึงได้มีการคิดค้นการบีบอัดสัญญาณภาพให้มีจ านวนหน่วยความจ า
น้อยลงเรียกว่า Video Compression หรือท่ีรู้จักกันดี คือ MPEG (Moving Picture Express 
Group) ซึ่งสามารถบีบอัดได้ท้ังภาพและเสียง ระบบวิ ดีโอคอมเพรสช่ันท าให้สามารถใช้ CD  
บันทึกภาพได้ท้ังเรื่อง ปัจจุบันน ามาใช้กับมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร ์
 
       4. การปฎิสัมพันธ์ (interactive) นับเป็นคุณสมบัติท่ีมีความโดดเด่นกว่าส่ือ
อื่นท่ีผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับส่ือได้ด้วยตัวเองและมีโอกาสเลือกท่ีจะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งของการ
น าเสนอเพื่อการศึกษาได้ตามพอใจ 
 
2.  เทคโนโลยีการถ่ายทอดสัญญาณ  (Broadcasting) 
 
  2.1  Streaming Media 
 
    Streaming Media คือ รูปแบบการต่อส่ือสารท่ีผู้ท่ีก าลังติดต่อส่ือสารกันอยู่สามารถ
เห็นหน้ากันได้ได้โดยผ่านภาพวีดีโอ เสียงและมัลติมีเดียอื่นๆในเวลาเดียวกันเมื่อมีการเข้าสู่ระบบ
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อินเทอร์เน็ตและสามารถพูดคุยโต้ตอบได้ ในปัจจุบันยังไม่เป็นท่ีนิยมมากนักเพราะพบปัญหาในด้าน
ต่างๆ เช่น ความเร็วในการส่งข้อมูล ส่ือท่ีมีขนาดใหญ่มากเกินขอบเขตในการส่งข้อมูล ปัญหาในเรื่อง
รูปแบบของการติดต้ังอุปกรณ์และอุปกรณ์ท่ีใช้ในการติดต่อส่ือสารต้องใช้ทุนสูง 
 
       2.1.1 หลักในการท่ีจะท า Streaming media จะต้องมีความรู้ในเรื่องข้อมูลท่ี
จะส่งไปยังผู้รับประกอบด้วย (อัครพล  ศรีเคนขันธ์, 2555, น.14) 
 
         1. Text คือ ข้อความ 
         2. Picture คือ รูปท่ีเคล่ือนไหว 
         3. Animation คือ ส่ือท่ีเคล่ือนไหว 
         4. Video คือ ส่ือท่ีมีภาพและเสียง 
         5. Audio คือ เสียง 
 
         ถ้าหากว่าขณะท่ีก าลังสนทนากันอยู่ ต้องการท่ีจะส่งเอกสารหรือข้อมูล
นั้นให้กันและกันไฟล์เหล่านั้นจะต้องมีขนาดไม่เกิน 10 MB เพราะการส่งข้อมูลท่ีมีขนาดใหญ่เกินไป
จะต้องเสียเวลาในการดาวน์โหลด และท าให้การแสดงวีดีโอหยุดชะงักท าให้การติดต่อส่ือสารกันไม่
ต่อเนื่อง ท าให้ผู้ติดต่อส่ือสารกันเกิดท าความเบื่อหน่าย เพราะหลักในการแสดง Streaming media 
คือการเล่นไปโหลดไปจึงจะท าให้การแสดงผลต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพท้ังภาพและเสียง 
 
         เครื่องมือท่ีใช้ในการท า Streaming media จะได้แก่ส่วนของเครื่องมือ
ท่ีใช้ในการบันทึกภาพและเสียงซึ่งประกอบไปด้วย แผ่นซีดี (CDROM) ม้วนแผ่นดีวีดี (DVDROM)  
เทป (Tepe) หรือม้วนเทปวีดีโอ และส่วนของเทคนิคการสร้าง Streaming Media จะเห็นได้จาก
เว็บไซต์หลายๆ เว็บไซต์ท่ีมีการผลิตออกมาเช่นการแสดงภาพการเคล่ือนไหว ภาพวีดีโอเคล่ือนไหว 
แผ่นสไลด์ เป็นต้น ดังนั้นเพื่อให้ครอบคลุมความต้องการของผู้ใช้และเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดจึง
ได้น าเทคโนโลยีต่างๆ มารวมกันจนเกิดเป็น Streaming Media และสามารถแบ่งรูปแบบการผลิต 
Streaming Media 
 
       2.1.2 การส่งข้อมูลด้วย ระบบ Streaming Media Technology  
 
         ส าหรับวิธีการส่งข้อมูล Audio และ Video ผ่าน Web browser มีอยู่ 
2 ประเภทใหญ่ๆ คือ การใช้ Web Server ในการน าข้อมูลส่งไปยังโปรแกรมท่ีใช้น าเสนอส่ือนั้นๆ 
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และอีกวิธีหนึ่งคือการใช้ Streaming Media Server ซึ่งจะใช้ Server โดยเฉพาะในการให้บริการ
ข้อมูล Audio/Video (จักรกฤษณ์ แร่ทอง, 2547) 
 
         1. Streaming With Web Server เ ป็ น ก า ร น า เ ส น อ ส่ื อ 
Audio/Video บน Web จะใช้การ download-and-play ซึ่งการท่ีจะชมส่ือนั้นๆ ได้นั้น จะต้องท า
การ download ข้อมูลท้ังหมดมาก่อนจึงจะสามารถเล่นได้ซึ่งถึงแม้นจะเป็นส่ือขนาดเล็กเพียง 30 
วินาที อาจจะต้องใช้เวลา download ถึง 20 นาที ก่อนท่ีจะสามารถน ามาฟังได้ 
 
          การใช้งาน : การใช้งาน multimrdia flie บน Web server เริ่ม
จากท าการแปลง Audio/Video ให้อยู่รูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมส าหรับการส่งข้อมูลบน internet 
โดยพิจราณาจาก bandwidth เช่น 28.8, 33.6, 56.6 kilobits per second ส าหรับ modem 
ท่ัวไปท าการ upload แฟ้มมัลติมีเดียไปยัง web server และสร้างเว็บเพจท่ีระบุ URL ของแฟ้ม
มัลติมีเดีย client-side player จะท างานและเริ่ม download แฟ้มมัลติมีเดีย เมื่อแฟ้มท้ังหมด 
download เสร็จส้ินแล้วจึงท าการ play ไฟล์นั้นๆ 
 
          การส่งข้อมูล : Web Server ใช้การติดต่อผ่าน HyperText 
Transport Protocol (HTTP) ในการติดต่อระหว่าง server และ client ซึ่ง HTTP จะควบคุม 
Transport Protocol (TCP) ซึ่งจะจัดการเกี่ยวกับการส่งข้อมูลท้ังหมดเป้าหมายของ TCP คือ การ
เพิ่มระดับการส่งข้อมูลให้อยู่ในระดับสูงสุดโดยท่ียังมีความถูกต้องในข้อมูลนั้นๆ โดยใช้ Algorithm ท่ี
เรียกว่า slow start โดยในตอนต้น TCP จะท าการส่งข้อมูลจ านวนน้อยๆ และค่อยๆ เพิ่มขึ้นจน
ปลายทางแจ้งมาว่า packet มีการสูญหาย TCP จะถือว่าปริมาณการส่งข้อมูลท่ีสมบูรณ์ก่อน packet 
loss คือค่าการส่งข้อมูลสูงสุด และจะใช้ค่านั้นในการส่งข้อมูลต่อไป 
 
         2. Streaming With Streaming Media Server ก า ร ช ม 
Audio/Video จาก Streaming Media Server จะแตกต่างออกไป โดยท่ี Streaming Media file 
จะเริ่มเกือบในทันทีท่ีเล่นระหว่างท่ีข้อมูลก าลังถูกส่ง ผู้ชมสามารถรับฟัง และรับชมส่ือนั้นๆ ได้ทันที 
โดยไม่จ าเป็นต้องรอให้ download ข้อมูลท้ังหมดก่อน ไม่ว่าส่ือนั้นๆ จะมีขนาด 30 วินาที หรือ 30 
นาทีก็ตาม โดยมี Buffer เป็นตัวช่วย 
 
          การใช้งาน : ขั้นตอนเบื้องต้นของการเตรียมแฟ้มมัลติมีเดีย จะ
เหมือนกับการเตรียมส าหรับใช้บน Web Server แต่จะแตกต่างตรงท่ีว่าแฟ้มท่ีได้จะ upload ไปยัง 
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Streaming Media Server ซึ่ง Streaming Media Server และ Web Server อาจจะอยู่บน 
Server Machine ท่ีให้บริการตัวเด่ียวกันก็ได้เมื่อแฟ้มมัลติมีเดียถูกเรียกใช้งาน Web Browser จะส่ง
ไฟล์ขนาดเล็กท่ีเรียกว่า Meta File ไปยัง Client Player ซึ่งใน meta file นี้ จะระบุปลายทางไปยัง 
Streaming Media Server หลังจากนั้น Client Player จะติดต่อกับ Streaming Media Server 
โดยตรงโดยไม่ผ่านเว็บบราวเซอร์อีก 
 
          การส่งข้อมูล : ถึงแม้ว่า Streaming Media Server สามารถท่ีจะ
ใช้ HTTP/TCP เหมือนกับ Web Server ได้แต่ก็สามารถใช้โปรโตคอลอื่นๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพได้ 
เช่น User Datagram Protocol (UDP) ซึ่งมีจุดเด่นท่ีความเร็ว ขนาดเล็ก และไม่มีการท างาน
เกี่ยวกับการส่งข้อมูลซ้ าหรือค านวณอัตราการส่งข้อมูล ซึ่งจะเหมาะกับ กับการส่งข้อมูลแบบ 
realtime ซึ่งข้อมูลท่ีสูญหายบางส่วนหรือข้อมูลท่ีเกิด delay จะถกูละความสนใจไปนอกจากนี้ อาจมี
การใช้งาน 
 
       2.1.3 Protocol ท่ีใช้ใน Streaming Technology  
 
         ส่ิงท่ีขาดไม่ได้ในการให้บริการมัลติมีเดียด้วยเทคโนโลยี Streaming 
คือโปรโตคอลท่ีใช้ส่ือสารซึ่งโปรโตคอลนี้ออกแบบมาใหม่เพื่อให้มีความเหมาะสมในการท างาน และยัง
ใช้โปรโตคอลเดิมท่ีมีอยู่แล้วได้อีกส าหรับโปรโตคอลท่ีใช้ในการส่งข้อมูลแบบ Streaming มีหลายตัว 
คือ 
 
         1. Session Description Protocol (SDP) เป็ น โป ร โตคอล ท่ี ใ ช้
รูปแบบมาเพื่อใช้แสดงส่ือมัลติมีเดียใน Session ต่างๆ 
 
         2. Real Time Transport Protocol (RTP) เป็นโปรโตคอลท่ี ใ ช้
รูปแบบการท างานของ UDP ซึ่งจะเป็นการส่งข้อมูลในทิศทางเดียว แบบเซิร์ฟเวอร์ไปยังไคลเอนต์ 
โดยจะไม่มีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว และได้ถูกน ามาใช้ในการส่งข้อมูล
มัลติมีเดีย 
 
         3. Real Time Messaging Protocol (RTMP) เป็นโปรโตคอล TCP 
ซึ่งถูกพัฒนาโดยบริษัท Adobe System เพื่อวัตถุประสงค์ในการส่งข้อมูลเสียงและข้อมูลวิดีโอ
ระหว่าง Flash Player และส่ือเซิร์ฟเวอร์ 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

18 

 

 

         4. Real Time Control Protocol (RTCP) เป็น โปร โตคอล ท่ีจะ
ท างานเกี่ยวข้องกับ Protocol RTP ด้วย ซึ่ง RTCP ถูกใช้ในการควบคุมแพ็กเกจข้อมูลท่ีถูกส่งออกไป
เป็นระยะๆ เพื่อให้การท างานมีประสิทธิภาพสูงสุด และตรวจสอบความถูกต้องด้วย 
 
         5. Hypertext Transfer Protocol (HTTP) เป็นโปรโตคอลท่ีใช้ใน
การรับส่งข้อมูลไฮเปอร์เท็กซ์โดยขณะท่ีเบราว์เซอร์เรียกไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ก็จะใช้โปรโตคอลนี้ในการ
รับส่งข้อมูลกับเซิร์ฟเวอร์ ส าหรับการท างานกับเทคโนโลยี Streaming นั้น Protocol HTTP จะ
ท างานอยู่ ในช้ันของ Application ซึ่งถูกใช้ส าหรับการติดต่อระหว่าง  Web Page กับ Web 
Application และเป็นโปรโตคอล ท่ีใช้ติดต่อผ่านทาง Firewall ด้วย 
 
       2.1.4 รูปแบบท่ีเกี่ยวกับการส่งสัญญาณข้อมูลแบบ Streaming Media   
(ทนงศักดิ์  แสนใจพรม และอ านาจ  ชิดทอง, 2552, น. 14) 
 
         1. Bandwidth คือ ปริมาณการส่งข้อมูลท่ีสามารถส่งได้ ณ เวลาใด
เวลาหนึ่ง ในระบบเครือข่าย bandwidth ท่ีสูงจะแสดงถึงการส่งผ่านข้อมูลท่ีเร็วกว่า bandwidth จะ
แสดงในรูป bit per second (bps) 
 
         2. Broadcast คือ การส่งสัญญาณกระจายไปยังเครื่องผู้รับ ในการรับ
สัญญาณ ทางฝ่ังผู้รับจะไม่สามารถควบคุมส่ือท่ีท าการส่งสัญญาณขณะนั้นได้ ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับ
การส่งสัญญาณแบบ on-demand เครื่องผู้รับจะสามารถท าการควบคุมการเปิด-ปิด หรือเล่นส่ือนั้นๆ
ได้ 
 
         3. Unicast เป็นการรับสัญญาณซึ่งการติดต่อระหว่างผู้ส่งและผู้รับ จะ
เป็นแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และการติดต่อระหว่างผู้ส่งและผู้รับ จะต้องมีการติดต่อกันตลอดเวลาระหว่าง
การส่งข้อมูล 
 
         4. Multicast ท าการส่งสัญญาณจากเครื่องให้บริการ (server) หนึ่ง
สายสัญญาณไปยังผู้รับ (client) จ านวนมาก โดยท่ีผู้รับจะรอท าการตรวจสอบจาก IP ของเครื่อง
ให้บริการ 
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         5. Batch Processing การประมวลผลแบบแบทซ์ คือ วิธีการ
ประมวลผลท่ีท าการเก็บรวบรวมข้อมูลในแต่ละช่วงเวลาไว้ก่อน จนกว่า จะมีข้อมูลท่ีประมวลผล
จ านวนหนึ่ง จึงท าการประมวลพร้อมกัน เช่น เวลาเข้าออกของพนักงานอาจจะพิมพ์เก็บไว้ทุกสัปดาห์ 
แต่น ามาประมวลผลเดือนละครั้งเท่านั้น Batch file แฟ้มแบบหนึ่งใน DOS หรือ OS/2 ท่ีสามารถ
ประมวลผลได้ โดยการระบุค าส่ังท่ีต้องการให้ด าเนินการเข้าไป และช่ือสกุลของแฟ้มนี้คือ .bat 
สามารถสร้างขึ้นด้วย Text Editor ซึ่งไมโครซอฟท์วินโดว์ให้การสนับสนุนแบทซ์ไฟล์ (Computer 
Hope, 2559) 
 
  2.2  การแพร่สัญญาณสดบนอินเทอร์เน็ต 
 
    กิดานันท์  มลิทอง (2548, น. 179) ได้กล่าวถึงการแพร่สัญญาณสดบนอินเทอร์เน็ตไว้
ว่า ขณะนี้เว็บไซต์ต่างๆ มีการแพร่สัญญาณภาพเคล่ือนไหวและเสียงของเหตุการณ์ส าคัญและการ
แสดงต่างๆ ในลักษณะท่ีเรียกว่า "Internet Broadcasts" เหมือนเช่นการถ่ายทอดสดทางโทรทัศน์ 
การแพร่สัญญาณดังกล่าวเป็นการใช้เทคโนโลยี Streaming media ในการบีบอัดภาพและเสียง     
เมื่อผู้รับได้รับแล้วจะมีการคลายสัญญาณเพื่อเล่นภาพและเสียงนั้นทันทีโดยไม่ต้องรอให้ดาวน์โหลด
จบก่อน โดยสามารถใช้ได้ท้ังสถานีวิทยุและสถานีโทรทัศน์บนอินเทอร์เน็ตเพื่อแพร่สัญญาณภาพและ
เสียง 
 
    ด้วยประสิทธิภาพในการเสนอเรื่องราวอย่างทันต่อเหตุการณ์ตลอด 24 ช่ัวโมง ท าให้
สามารถใช้ Internet broadcasts เพื่อเสริมการเรียนรู้แก่ผู้เรียน เช่น พิธีการต่างๆ การแข่งขันกีฬา 
เหตุการณ์บ้านเมือง เพื่อให้เห็นและได้ยินส่ิงท่ีก าลังเกิดขึ้นเสมือนก าลังร่วมอยู่ในเหตุการณ์เหล่านั้น
ด้วยตนเอง สร้างความต่ืนเต้นเร้าใจในการเรียนรู้ได้อีกวิธีการหนึ่ง 
 
3. เทคโนโลยีเว็บ  (Web Technology) 
 
  3.1  ความหมายของเทคโนโลยีเว็บ 
 
    เว็บเทคโนโลยี (Web Technology) หมายถึง บริการหนึ่งในรูปแบบต่างๆ ของการ
ให้บริการของอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้พัฒนาเว็บ หรือผู้ท่ีต้องการเขียนโปรแกรมเพื่อติดต่อส่ือสารผ่าน
เว็บ หรือ อินเตอร์เน็ต แล้วจะต้องรู้และเข้าใจเรื่องเกี่ยวกับโปรโตคอล (Protocal) (เว็บเทคโนโลยี, 
2558) 
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    เว็บเทคโนโลยี (Web Technology) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนา การ
ใช้งาน การเช่ือมโยง การให้บริการ และการจัดการเว็บไซต์ ท้ังทางด้านฮาร์ดแวร์ ซึ่งสนับสนุนให้เว็บ
แอปพลิเคช่ันมีประสิทธิภาพสูงขึ้น และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี (Krit 
Chaiwannakoop, 2558) ประกอบด้วย 
 
       1. เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต (Internet Technology) 
       2. เทคโนโลยีการเขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web Programming Technology) 
 
    เว็บเทคโนโลยี (Web Technology) หมายถึง บริการหนึ่งในรูปแบบต่างๆ ของการ
ให้บริการของอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้พัฒนาเว็บ หรือผู้ท่ีต้องการเขียนโปรแกรมเพื่อติดต่อส่ือสารผ่าน
เว็บ หรืออินเทอร์เน็ต แล้วจะต้องรู้และเข้าใจเรื่องเกี่ยวกับโปรโตคอล (Protocal) และเราจะใช้
โปรแกรมประเภท Browser เป็นตัวช่วยในการติดต่อส่ือสารได้ง่ายข้ึน (ToBeIT@KMITL, 2556) 
 
    เว็บไซต์ (Website, Web หรือ Site)  หมายถึง  หน้าเว็บเพจหลายหน้า  ซึ่งเช่ือมโยง
กันผ่านทางไฮเปอร์ลิงก์  ส่วนใหญ่จัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์  โดยถูกจัดเก็บไว้ใน
เวิลด์ ไวด์ เว็บ หน้าแรกของเว็บไซต์ท่ีเก็บไว้ท่ีช่ือหลักจะเรี ยกว่า โฮมเพจ  เว็บไซต์โดยท่ัวไปจะ
ให้บริการต่อผู้ใช้ฟรี  แต่ในขณะเดียวกันบางเว็บไซต์จ าเป็นต้องสมัครสมาชิกและเสียค่าบริการ  
เพื่อท่ีจะดูข้อมูลในเว็บไซต์นั้น  ซึ่งได้แก่ข้อมูลทางวิชาการ  ข้อมูลตลาดหลักทรัพย์ หรือข้อมูลส่ือ
ต่างๆ  ผู้ท าเว็บไซต์มีหลากหลายระดับ  ต้ังแต่การสร้างเว็บไซต์ส่วนตัว  จนถึงระดับเว็บไซต์ส าหรับ
ธุรกิจหรือองค์กรต่างๆ การเรียกดูเว็บไซต์โดยท่ัวไปนิยมเรียกดูผ่านซอฟต์แวร์ในลักษณะของเว็บ
เบราว์เซอร์ (Peawji, 2555) 
 
    สุทธวรรณ  บุญราศรี (2554, น. 7) ได้กล่าวไว้ว่า เว็บไซต์ (Word Wide Web)  
หมายถึง  บริการทางอินเทอร์เน็ตท่ีน าเสนอข้อมูลข่าวสาร และสารสนเทศในรูปแบบ  Multimedia  
จากเครื่องคอมพิวเตอร์หลายเครื่องของหลายบุคคลท่ีต้องการเผยแพร่ให้คนท่ัวโลกได้รับรู้ผ่านทาง
อินเทอร์เน็ต  โดยใช้โปรโตรคอล HTTP ในการติดต่อส่ือสาร ซึ่งคอมพิวเตอร์เหล่านี้เรียกว่า เว็บ
เซิร์ฟเวอร์ ซึ่งกระจายอยู่ตามประเทศต่างๆ ท่ัวโลก  และข้อมูลหรือข่าวสารต่างๆ ทีเราสามารถรับชม
ผ่านโปรแกรม Web Browser ได้นั้น โดยท่ัวไปจะเรียกว่า “Web site” นั้นเอง Web เป็นบริการน า
ข้อมูลข่าวสารทั่วโลกในลักษณะแสดงเป็นหน้า web page ท่ีภายในหน้า web page จะมีเมนูซึ่งแต่
เดิมจะอยู่ในรูปของข้อความท่ีขีดเส้นใต้ไว้ บอกให้ผู้ใช้ทราบว่าสามารถคลิกเพื่อเช่ือมโยงไปยังเอกสาร
อื่นได้ ลักษณะดังกล่าวเรียกว่า “Hypertext” ท าให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว อย่างไรก็
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ตาม ส่ิงส าคัญท่ีท าให้ผู้ใช้สามารถรับข้อมูลจากเครือข่ายอื่นท่ัวโลกได้ก็ คือ โปรโตคอล “HTTP” 
(Hypertext Transfer Protocal)  ซึ่งเป็นโปรโตคอลส าหรับการรับ-ส่งไฟล์ ของแต่ละ web page  
ซึ่งเมื่อเข้าเย่ียมชม web Site ใดจะสังเกตุได้จากได้จาก Address Bar ของโปรแกรม Web Browser 
คือทุกเว็บไซต์จะต้องขึ้นต้นด้วยโปรโตคอล และตามด้วย WWW แทนการให้บริการ web และตาม
ด้วย Domain Name (http://www.kapook.com)  
 
    เวิลด์ไวด์เว็บ (Word Wide Web หรือ WWW หรือ W3 หรือ Web) คือ บริการค้น
หรือเรียกดูข้อมูลแบบหนึ่งในอินเทอร์เน็ต ข้อมูลในเวิลด์ไวด์เว็บ จะอยู่ในแบบส่ือผสม หรือมัลติมีเดีย 
(multimedia) ท่ีมีท้ังตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหวแบบวิดีโอ ข้อมูลจะถูกแบ่งเป็นหน้าๆ 
แต่ละหน้าสามารถเช่ือโยงถึงกันได้เป็นแบบเครือข่ายคล้ายใยแมงมุมจากแหล่งต่างๆ ท่ีกระจายอยู่ท่ัว
โลก 
 
  3.2  ประวัติเว็บไซต์ และความเป็นมา 
 
    ในปี 1980 Tim Berners-Lee ผู้รับเหมาอิสระท่ีองค์กรยุโรปเพื่อการวิจัยนิวเคลียร์ 
(CERN), สวิทเซอร์ สร้างสอบถามเป็นฐานข้อมูลส่วนบุคคลของผู้คนและรูปแบบซอฟแวอร์ แต่ยังเป็น
วิธีท่ีจะเล่นกับไฮเปอร์เท็กซ์  แต่ละหน้าใหม่ของข้อมูลในแบบสอบถามได้ท่ีจะเช่ือมโยงไปยังเพจท่ีมี 
อยู่ในปี 1984 Tim Berners-Lee กลับไปเซิร์นและถือว่าเป็นปัญหาของการน าเสนอข้อมูลของตน 
ฟิสิกส์จากท่ัวโลกท่ีจ าเป็นในการใช้ข้อมูลร่วมกันกับเครื่องท่ีไม่มีซอฟต์แวร์ท่ีน าเสนอ และไม่ธรรมดา 
เขาเขียนข้อเสนอในเดือนมีนาคม ปี 1989 ส าหรับ “ไฮเปอร์เท็กซ์ขนาดใหญ่ฐานข้อมูลมีการเช่ือมโยง 
ท่ีพิมพ์” แต่มันสร้างความสนใจเล็กๆ น้อยๆ เจ้านายของเขา Mike Sendall  สนับสนุน Berners-
Lee ท่ีจะเริ่มต้นการด าเนินการระบบของเขาท่ีได้มาใหม่ NeXT เวิร์กสเตช่ัน เขาคิดว่าหลายช่ือ
รวมท้ังตาข่ายสารสนเทศเหมืองข้อมูล (หันลงเพราะ abbreviates ไปแล้วซึ่งก็คือ “ฉัน” ในภาษา
ฝรั่งเศส) แต่นั่งอยู่บนเวิลด์ไวด์เว็บ  เขาพบว่าสมรู้ความคิดความกระตือรือร้นในการของ Robert 
Cailliau ท่ี rewrote ข้อเสนอ (ตีพิมพ์ เมื่อ November 12, 1990) และทรัพยากรภายในแสวงหา
เซิร์น Berners-Lee และ Cailliau แสดงความคิดของตนต่อท่ีประชุมยุโรป Hypertext เทคโนโลยีใน
เดือนกันยายน ปี 1990 แต่ก็พบว่าผู้ขายไม่มีใครจะช่ืนชมวิสัยทัศน์ของพวกเขาแต่งงาน กับ
ไฮเปอร์เท็กซ์กับอินเทอร์เน็ต 
 
    วันคริสต์มาส ปี1990 Berners-Lee ได้สร้างเครื่องมือท้ังหมดท่ีจ าเป็นส าหรับเว็บ  
ท างาน  HyperText  Transfer  Protocol (HTTP) 0.9 , HyperText Markup Language (HTML) 

http://www.kapook.com/
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ก่อนเว็บเบราว์เซอร์ (ช่ือ World Wide Web ซึ่งเป็นบรรณาธิการเว็บ) เป็นครั้งแรกท่ี HTTP 
ซอฟต์แวร์เซิร์ฟเวอร์ (ภายหลังเป็นท่ีรู้จัก CERN http) แรกเว็บเซิร์ฟเวอร์ (http://info.cern.ch) 
และเว็บเพจแรกที่อธิบายว่าโครงการท่ีตัวเอง เบราว์เซอร์สามารถเข้าถึง Usenet กลุ่มข่าว และ FTP 
ไฟล์เช่นกัน อย่างไรก็ตามมันอาจใช้เฉพาะใน NeXT; Nicola Pellow จึงถูกสร้างขึ้นเบราว์เซอร์ 
ข้อความง่ายๆ ท่ีสามารถท างานบนคอมพิวเตอร์เครื่องใด ก็ได้เกือบเรียกว่า เบราว์เซอร์ โหมดบรรทัด  
เพื่อส่งเสริมให้การใช้งานภายในเซิร์น แบร์น Pollermann ใสสมุดโทรศัพท์บนเว็บเซิร์น ก่อนท่ีผู้ใช้
ต้องเข้าสู่เมนเฟรมเพื่อหาหมายเลขโทรศัพท์ตาม  Tim Berners-Lee, Web ถูกคิดค้นส่วนใหญ่อยู่ใน
อาคาร 31 ท่ี CERN  (46.2325 N 6.0450 E)  แต่ยังจากท่ีบ้าน ในบ้านสองหลังท่ีเขาอาศัยอยู่ใน
ช่วงเวลานั้น  (หนึ่งในฝรั่งเศสหนึ่งในประเทศสวิสเซอร์แลนด์) วันท่ี 6 สิงหาคม 1991 Berners-Lee  
โพสต์สรุปส้ันๆ ของโครงการเวิลด์ไวด์เว็บเมื่อกลุ่มข่าวสาร alt.hypertext วันท่ีนี้ยังเปิดตัวของเว็บ
เป็นบริการท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ตโครงการ World Wide Web (WWW) มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้การ
เช่ือมโยงท้ังหมดท่ีท าเพื่อข้อมูลได้ทุกท่ีใดๆ ของโครงการดูรายละเอียดก็เริ่มท่ีจะอนุญาตให้นักฟิสิกส์
พลังงานสูงท่ีจะแบ่งบัน ข้อมูล, ข่าว, เอกสารและเรามีความสนใจในการแพร่กระจายเว็บไปยังพื้นท่ี
ต่างๆ และมีเซิร์ฟเวอร์เกตเวย์ส าหรับข้อมูลอื่นๆ ร่วมมือ welcome “จาก Tim Berners-Lee ของ
ข้อความแรก  พอล Kunz จาก Stanford เร่งศูนย์เยือนเซิร์นในเดือนกันยายน ปี 1991 โดย Web 
เขาน าซอฟแวร์ถัดไปกลับไป SLAC ท่ีบรรณารักษ์หลุยส์แอดิดัดแปลงส าหรับ VM / CMS  ระบบ
ปฎิบัติการบนเมนเฟรม  IBM เป็นวิธีท่ีจะแสดงแคตตาล็อก SLAC ของเอกสารออนไลน์  นี้เป็นเว็บ
เซิร์ฟเวอร์แรกนอกทวีปยุโรป และครั้งแรกในอเมริกาเหนือ ต้น CERN ผลงานท่ีเกี่ยวข้องกับการไปยัง
เว็บเป็นเรื่องตลกวง  Les  Cenettes  horrible  ซึ่งเป็นภาพท่ีเช่ือว่าจะเป็นในหมู่เว็บแรกของห้า
ภาพส่งเสริมการขาย (_-bu[DD]y-_, 2555) 
 
    ช่วงปลายปี 1990 ต้นแบบของ www ได้ทดลอง Run บนเครื่อง Next แต่ยังไม่รับ
ความแพร่หลายนัก มีนาคม 1991 www interface ได้ถูกใช้ใน Network โดยการลงท่ีเครื่อง Server 
ของ CERN ปลายปี 1991 ทาง CERN ได้ประกาศระบบไฟล์ใน Uernet Newsgroup และโปรแกรม 
WAIS ได้ประกาศใช้อย่างเป็นทางการ 
 
    ปี 1992 CERN ได้พัฒนา Web อย่างต่อเนื่อง และเริ่มแพร่หลายในหมู่นักวิจัย โดยมี
จ านวน Web server ประมาณ 50 server 
 
    ปี 1993 เริ่มมีการพัฒนา Graphic Interface Viewer ขึ้นมาเป็นครั้งแรกโดยเรียกว่า 
Browser โดยนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย Illinois At Urbana Champaign ช่ือว่า มาร์ค แอน
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เดรสัน โดยโปรแกรมนี้ช่ือว่า Mosaic ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีแสดงผลของ Web โดยใช้ระบบ Point-
And-Click-Design การเจริญเติบโตของ Web ในปี 1993 เติบโตอย่างรวดเร็วท าให้มีจ านวน Server 
เพิ่มข้ึนเป็น 500 Server ในปลายปี 1993 
 
    ปี 1994 บริษัทต่างๆ เริ่มโดดเข้ามาร่วมในการพัฒนา Browser ต่างๆ โดยมีการเปิดตัว 
Browser ใหม่ๆ หลายบริษัท เช่น Netscape Communication Corporation ท าให้ในกลางปี 
1994 มี Web server เพิ่มข้ึนมาเป็น 1,500 Server มีการก าหนดมาตรฐานของ Web โดยต้ังองค์กร
ขึ้นมา เพื่อควบคุมพัฒนาการของ Web ให้เป็นไปในแนวทางเดียวกันช่ือว่า Word Wide Web 
Consortium หรือ W3C (www.w3c.org) 
 
    ปี 1995 การเติบโตของ Web ยังคงรวดเร็วและต่อเนื่องโดยมีจุดเปล่ียนแปลงอยู่ท่ี 
Browser ของ Netscape Communication ซึ่งใช้ช่ือว่า Netscape Navigation ซึ่งมีความสามารถ
ในการแสดงผลของ HTML (Hypertext Mark-up Language) ได้ดีขึ้น ซึ่งสนับสนุน HTML2 ของ 
W3C ซึ่งท าให้ Netscape Navigation คือ Browser ท่ีครองตลาดกว่า 90 % ในปีนั้น และการใช้ 
Web ทางการค้าก็ได้เริ่มข้ึนอย่างจริงจังในปีนี้ โดยเริ่มต้นธุรกิจท่ีเกี่ยวกับ Web เช่น Search Engine, 
ISP, Web Designer เป็นต้น 
 
    ปี 1996 มีการแข่งขันกันอย่างมากในวงการ Internet และ Browser เนื่องจาก 
Microsoft ได้เปล่ียนมาประกาศสนับสนุนการพัฒนาโปรแกรมต่างๆ เพื่อใช้งานร่วมกับอินเทอร์เน็ต
โดยการออกโปรแกรม Browser ใหม่ช่ือว่า Internet Explorer ท าให้เกิดสงคราม Browser ขึ้นมา
เนื่องจากนโยบายการแจก Browser ฟรีของ Microsoft ท าให้ส่วนแบ่งการตลาดของ Netscape ตก
ลงอย่างรวดเร็ว 
 
    ปี 1997 - ปัจจุบัน มาถึงวันนี้วงการอินเทอร์เน็ตและ Web Site ได้พัฒนาขึ้นอย่าง
มากมาย มีกระแสหลายอย่างท่ีผลักดันให้อินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมมากขึ้น โปรแกรม Browser ก็
ได้รับการพัฒนาและมีขีดความสามารถสูงขึ้นอย่างมากมาย และ Browser ท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด
ในปัจจุบันก็คือ Internet Explorer ซึ่งพัฒนามาถึง version 6 แล้ว ท าให้ทุกวันนี้คงไม่มีใครไม่รู้จัก
ค าว่า อินเทอร์เน็ต อีกต่อไป  
 
    การน าเสนอข้อมูลในระบบ WWW (Word Wide Web)  พัฒนาขึ้นมาในช่วงปลายปี 
1989  โดยทีมงานจากห้องปฏิบัติการทางจุลภาคฟิสิกส์แห่งยุโรป (European Particle Physics 

http://www.w3c.org/
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Labs) หรือท่ีรู้จักกันในนาม CERN (Conseil European pour la Recherche Nucleaire) ประเทศ
สวิตเซอร์แลนด์ ทีมงานได้คิดค้นวิธีการถ่ายทอดเอกสารข้อมูลท่ีอยู่ในรูปแบบ Hyper Text ไปยัง
ระบบคอมพิวเตอร์อื่นๆ และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลท่ีได้คือ โปรโตคอล HTTP (Hyper Text 
Transport Protocal) และภาษาท่ีใช้สนับสนุนการเผยแพร่เอกสารของนักวิจัย หรือเอกสารเว็บ 
(Web Document) จากเครื่องแม่ข่าย (Server) ไปยังสถานท่ีต่างๆ ในระบบ WWW เรียกว่า ภาษา 
HTML (Hyper Text Markup Language) ด้วยเทคโนโลยี HTTP และ HTML ท าให้การถ่ายทอด
ข้อมูลเอกสารมีความคล่องตัว สามารถเช่ือมไปยังจุดต่างๆ ของเอกสาร เพิ่มความน่าสนใจในการอ่าน
เอกสารจนได้รับความนิยมอย่างสูงในปัจจุบัน การเผยแพร่ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตผ่านส่ือประเภทเว็บ
เพ็จ (Webpage) เป็นท่ีนิยมอย่างสูงในปัจจุบันไม่เฉพาะข้อมูลโฆษณาสินค้า ยังรวมไปถึงข้อมูลทาง
การแพทย์ การเรียน งานวิจัยต่างๆ เพราะเข้าถึงกลุ่มผู้สนใจได้ท่ัวโลก ตลอดจนข้อมูลท่ีน าเสนอ
ออกไป สามารถเผยแพร่ได้ท้ังข้อมูลตัวอักษร ข้อมูลภาพ ข้อมูลเสียง และภาพเคล่ือนไหว มีลูกเล่น
และเทคนิคการน าเสนอท่ีหลากหลาย อันส่งผลให้ระบบ WWW เติบโตเป็นหนึ่งในรูปแบบบริการท่ี
ได้รับความนิยมสูงสุดของระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะเด่นของการน าเสนอข้อมูลในเว็บ คือ สามารถ
เช่ือมโยงข้อมูลไปยังจุดอื่นๆ บนหน้าเว็บได้ ตลอดจนสามารถเช่ือมโยงไปยังเว็บอื่นๆ ในระบบ
เครือข่าย อันเป็นท่ีมาของค าว่า Hyper Text หรือข้อความท่ีมีความสามารถมากกว่าข้อความปกติ
นั้นเอง จึงมีลักษณะคล้ายกับว่าผู้อ่านเอกสารเว็บ สามารถโต้ตอบกับเอกสารนั้นๆ ด้วยตนเอง  
ตลอดเวลาท่ีมีการใช้งานนั้นเอง ด้วยความสามารถดังกล่าวข้างต้น จึงมีผู้ให้ค านิยาม ดังนี้ (ส านักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2558) 
 
       1. The Web is a Graphical Hypertext Information System การ
น าเสนอข้อมูลผ่านเว็บ เป็นการน าเสนอด้วยข้อมูลท่ีสามารถเรียกหรือโยงไปยังจุดอื่นๆ ในระบบ
กราฟิก ซึ่งท าให้ข้อมูลนั้นๆ มีจุดดึงดูดให้น่าดู 
 
       2. The Web is Cross-Platform ข้อมูลบนเว็บไม่ยึดติดกับระบบปฏิบัติการ 
(Operating  System: OS)  เนื่องจากข้อมูลนั้นๆ  ถูกจัดเก็บเป็น Text  File  ดังนั้นไม่ว่าจะถูกเก็บ
ไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ OS เป็น UNIX หรือ Windows  NT  ก็สามารถเรียกดูจากคอมพิวเตอร์
ท่ีใช้ OS ต่างจากคอมพิวเตอร์ท่ีใช้แม่ข่ายได้ 
 
       3. The Web is distributed  ข้อมูลในเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีปริมาณมาก
จากท่ัวโลก  และผู้ใช้ทุกแห่งหนท่ีสามารถต่อเข้าระบบอินเทอร์เน็ตได้ ก็สามารถเรียกดูข้อมูลได้
ตลอดเวลา ด้ังนั้นข้อมูลในระบบอินเทอร์เน็ตจึงสามารถเผยแพร่ได้รวดเร็ว และกว้างไกล 
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       4. The Web is interactive  การท างานบนเว็บเป็นการท างาน แบบโต้ตอบ
กับผู้ใช้โดยธรรมชาติอยู่แล้ว ดังนั้นเว็บจึงเป็นระบบ Interactive ในตัวมันเอง เริ่มต้ังแต่ผู้ใช้เปิด
โปรแกรมดูผลเว็บ (Browser) พิมพ์ช่ือเรียกเว็บ (URL: Unifrom Resource Locator) เมื่อเอกสาร
เว็บแสดงผลผ่านเบราว์เซอร์  ผู้ใช้ก็สามารถคลิกเลือกรายการ หรือข้อมูลท่ีสนใจ อันเป็นการท างาน
แบบโต้ตอบไปในในตัวนั้นเอง 
 
  3.3  การพัฒนา Web 1.0 - Web 4.0 
 
    3.3.1 Web 1.0  (Web Version 1.0) 
 
      สุทธวรรณ  บุญราศรี (2554, น. 8) เป็นเว็บในยุคเริ่มต้น และยังคงมีให้เห็นอยู่
ในปัจจุบัน  มักมีรูปแบบของไฟล์เป็นนามสกุลเป็น  .htm   .html  ท าหน้าท่ีให้ข้อมูลข่าวสารในแบบ
ส่ือสารทางเดียว  ผู้ส่งสารก าหนดเนื้อหาเองท้ังหมด  ต้องมีความรู้พื้นฐานการท าเว็บ  และยากท่ีจะ
ส่งต่อเนื้อหาออกไป  ผู้รับสารมีหน้าท่ีรับรู้ข่าวสารเพียงอย่างเดียว  ไม่สามารถโต้ตอบได้  เช่น  
เดียวกับส่ือกระแสหลักอื่นๆ  คือ  หนังสือพิมพ์  วิทยุและโทรทัศน์ เว็บรุ่นเก่านั้น  มักมีลิขสิทธิ์ของ
เจ้าของเว็บ  ท่ีไม่ต้องการให้น าไปลงท่ีอื่น แต่ด้วยความเป็นเครือข่ายท่ีเปิดกว้าง กติการนี้จึงเปล่ียนไป 
 
      ความต่างของเว็บ 1.0 
 
        1. แก้ไขอัพเดตข้อมูลต่างๆ ในหน้าเว็บได้เฉพาะ webmaster 
        2. สร้างเรตต้ิงแบบปากต่อปากได้ยาก  เนื่องจากส่ือสารทางเดียว 
        3. ให้ข้อมูลความรู้แบบตายตัว  การเปล่ียนแปลง 
 
      Web 1.0  ยังเป็นยุคแรกๆ ท่ีคนส่วนใหญ่เพิ่งเริ่มรู้จักอินเทอร์เน็ตท าให้การใช้
งานยังไม่หลากหลายมากนักดังนั้นการใช้งานส่วนใหญ่จะเป็นในลักษณะของการรับส่งข่าวสารผ่าน
อีเมล์ การพูดคุยโต้ตอบแบบออนไลน์ผ่านโปรแกรมต่างๆ การดาวน์โหลดเพลงและภาพต่างๆ จาก
เว็บไซต์ท่ีให้บริการแต่ก็ยังมีแนวโน้มการพัฒนารูปแบบบริการให้กับผู้ใช้งานได้ติดต่อส่ือสารกันมาก
ขึ้น ดังจะเห็นได้จากความพยายามท่ีจะสร้างชุมชนออนไลน์เพื่อให้เกิดการติดต่อส่ือสารระหว่าง
เจ้าของเว็บไซต์และผู้เข้าชมมากขึ้น โดยจะเห็นได้จากหลายเว็บไซต์เริ่มมีการน ากระดานข่าว 
(webboard) มาให้ผู้อ่านหรือผู้เข้าชมเว็บไซต์ได้แสดงความคิดเห็นต่างๆ และแลกเปล่ียนข้อมูลซึ่งกัน
และกัน แต่ระบบของกระดานข่าวอาจจะยังไม่เอื้อในเรื่องของการเก็บข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ไว้เพื่อให้
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ผู้ใช้คนอื่นสามารถกลับเข้ามาอ่านได้อีก หรือบางครั้งการจัดเก็บข้อมูลยังไม่มีการจัดเป็นหมวดหมู่
อย่างเป็นระบบเพื่อให้ง่ายต่อการสืบค้น รวมถึงผู้ใช้งานเป็นผู้อ่านได้เพียงฝ่ายเดียว ยังไม่สามารถเพิ่ม
เนื้อหาหรือโต้ตอบกันได้มากนัก นับได้ว่าเป็นข้อจ ากัดท่ีพบในการใช้งานเว็บไซต์ยุค Web 1.0 ท่ีส่งผล
ให้มีพัฒนาคิดค้นเว็บไซต์ให้อ านวยความสะดวกต่อผู้ใช้งานได้มากขึ้นจึงกลายมาเป็นเว็บไซต์ยุค
Web2.0 ในเวลาต่อมา 
 
    3.3.2 Web 2.0  
 
      เว็บ 2.0 คือชุดเทคโนโลยีท่ีใช้ส าหรับการประยุกต์และการบริการ โดยเช่ือว่า
ภายในสองถึงสามปีจากนี้จะเกิดซอฟต์แวร์ท่ีสามารถประยุกต์ใช้กับเว็บได้  สามารถสร้าง หรือแก้ไข  
แบ่งปัน  จะเป็นลักษณะส าคัญท่ีเช่ือมโยงสู่สังคมมากขึ้น  ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบเอกสาร แผ่นงาน การ
น าเสนอ เสียง ภาพและวีดีโอ  นอกจากนั้นแล้วยังมีการตอบสนองจากเว็บ เช่น  Google  การให้ส่ิงท่ี
ดีกว่าและส่ิงท่ีทุกคนเข้าถึงได้  การอัพเดทหรือปรับปรุงข้อมูลอย่างปัจจุบัน ไม่ต้องดาวน์โหลด ไม่ต้อง
มีค่าใช้จ่ายเว็บไซต์ท่ีเรียกได้ว่าเข้ายุค Web 2.0 แล้วนั้น สามารถสรุปลักษณะส าคัญได้ดังต่อไปนี้ 
 
        1. เป็นเว็บไซต์ท่ีเน้นบริการท่ีหลากหลายรูปแบบและตรงตามความ
ต้องการของผู้ใช้งานมากขึ้น โดยมีการโต้ตอบระหว่างเจ้าของเว็บไซต์และผู้ใช้งาน ซึ่งผู้ใช้งานหรือ
สมาชิกท่ีเป็นบุคคลท่ัวไปสามารถเข้ามามีส่วนในการจัดการและแบ่งปันเนื้อหาดังกล่าวให้กับกลุ่มคน
ในสังคมออนไลน์ส่งผลให้เกิดการติดต่อส่ือสารกันและมีกิจกรรมร่วมกัน  
 
        2. เป็นเว็บไซต์ท่ีพัฒนาให้ผู้ใช้สามารถสร้างเนื้อหาได้อย่างรวดเร็ว โดย
ผู้ใช้ไม่ต้องมีความรู้ในเชิงเทคนิค รวมถึงการแบ่งปันข้อมูลไปยังเครือข่ายออนไลน์ท่ีง่ายขึ้น ดังจะเห็น
ได้จากการใช้งานผ่าน Blog และเว็บไซต์ท่ีบริการให้ upload ภาพต่างๆ ในปัจจุบัน 
 
        3. เป็นเว็บไซต์ท่ีเน้นหนักในด้านข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์มากกว่าแต่
เดิมท่ีเน้นในด้านเทคนิคเป็นส่วนใหญ่ เนื้อหาส่วนใหญ่จะมีการจัดเรียง จัดกลุ่มเข้าหมวดหมู่และเป็น
ระบบมากกว่าเดิม 
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        4. เครื่องมือเว็บ 2.0 
 
         4.1  ภาพ  google-Images 
         4.2  วิกิ  Wikispace 
         4.3  เครือข่ายสังคม Facebook, MySpace, Hi5 
         4.4  วีดิโอ   YouTube 
         4.5  เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง  Skype 
 
    3.3.3 Web 3.0 
 
      Web 3.0 มีการพัฒนาต่อยอดมาจาก Web 2.0 โดยมีการปรับปรุงและแก้ไข 
Web 2.0 ให้ดีขึ้น เนื่องจากในยุค Web 2.0 นั้นผู้ใช้มีการสร้างเนื้อหาได้อย่างสะดวกและง่ายท าให้มี
เนื้อหาจ านวนมากซึ่งเป็นปัญหาในการท่ีจะค้นหาและเข้าถึงข้อมูล จึงจ าเป็นท่ีจะต้องหาแนวคิดหรือ
วิธีการในการจัดการข้อมูลให้เป็นระบบและมีการเช่ือมโยงถึงกัน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการค้นหา
และการเข้าถึงข้อมูล 
 
      3.3.3.1 ลักษณะแนวคิดของการพัฒนา Web 2.0 สู่ Web 3.0 
 
         Web 3.0 ได้รับการพัฒนามาจากแนวคิด Web 2.0 ซึ่งก าลังมีขนาด
ใหญ่มากขึ้นการพัฒนาแนวคิดของ Web 3.0 เพื่อต้องการให้มีระบบจัดการเว็บท่ีดีขึ้นในรูปแบบของ
การใส่ Metadata ซึ่งเป็นการอธิบายความหมายของข้อมูลท่ีน ามาเสนอผ่านทางเว็บไซต์ โดยเว็บไซต์
จะท าหน้าท่ีค้นหาข้อมูลท่ีผู้ใช้ต้องการใช้งานให้กับผู้ใช้เอง และน ามาเสนออย่างเป็นระเบียบและ
ถูกต้องตรงตามความต้องการแนวคิด Web 3.0 ได้มีการพัฒนามาเพื่อแก้ไขปัญหาในระบบของ Web 
2.0 มากกว่าบนพื้นฐานความรู้ใหม่ โดยจะเน้นการจัดการข้อมูลในเว็บไซต์มากขึ้น 
 
      3.3.3.2 เว็บ 3.0 การผลิต Multimedia มีความสัมพันธ์กับเว็บ 3.0 อย่างไร 
เว็บ 3.0 ถูกออกแบบมาบนพื้นฐานความเช่ือ และการวิเคราะห์พิจารณาจาก เว็บ 2.0 มีการจัดการ
ระบบบริหารจัดการเว็บให้ดีขึ้น ง่ายขึ้น ด้วยรูปแบบ Metadata ซึ่ง เว็บ 3.0 เป็นการพัฒนา แก้ไข
ปัญหาในระบบ เว็บ 2.0 มากกว่าสร้างบนพื้นฐานความรู้ใหม่ โดยจะไปเน้นเรื่องการจัดการข้อมูลใน
เว็บมากขึ้น และเป็นระบบมากขึ้น ท าให้ผู้เข้าชมเข้าหาข้อมูลได้ดีและง่ายข้ึนนั้นเอง  
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         ส าหรับ Multimedia มีความสัมพันธ์กับเว็บ 3.0  คือ เป็นตัวช่วยสร้าง
ให้เว็บ 3.0 มีความน่าสนใจและละเอียดมากขึ้นกว่าเดิม สามารถส่ือสารหรือให้ข้อมูลได้ท้ังภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง ตัวอักษร มาได้อย่างมากมาย หลากหลายกว่าเดิม ซึ่งการจัดการก็จะมีการ
พัฒนาหรือปรับปรุงจากเว็บ 2.0 นั้นเอง Multimedia จะเป็นตัวน าเสนอส่ิงท่ีจะเสนอได้อย่าง
กว้างขวางมีลักษณะการแสดงผลเป็น 3 มิติ จะไปช่วยในเรื่องการจัดการข้อมูลในเว็บมากขึ้น และดี
ขึ้น ท าให้ผู้เยี่ยมชมสามารถ เขัาถึงเนื้อหาของเว็บได้ดีขึ้นนั้นเอง ซึ่ง Multimedia นั้นทุกคนก็จะรู้ดี
มองภาพออกเลยว่าถ้าส่ือนั้นเป็น Multimedia คือพวก วีดีโอ ภาพต่างๆท้ังนิ่งและเคล่ือนไหว เสียง 
เมื่อเข้าไปช่วยในเว็บก็จะท าให้เว็บสมารถท่ีจะส่ือสารได้หลายทาง น าเสนอได้หลายทาง เรียกง่ายๆคือ 
Multimedia ช่วยเพิ่มความหลากหลายให้เว็บ 3.0 
 
         แนวโน้มท่ีเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีน่าจะเข้าไปมีส่วนให้การพัฒนาเว็บให้เป็น 
เว็บ 3.0 นั้น เท่าท่ีค้นหาจากแหล่งต่างๆ ในอินเทอร์เน็ตพอจะสรุปได้คราวๆ ดังนี้ และวันนี้ Web 3.0 
ก าลังจะมา ผู้ชมสามารถอ่าน เขียน จัดการ ( Read-Write-Execute ) คือจากท่ีผู้เข้าไปใช้อ่าน และ
เพิ่มข้อมูล ผู้ใช้ก็สามารถปรับแต่งข้อมูลหรือระบบได้เองอย่างอิสระมากขึ้น ส าหรับเมืองไทยนั้นจะ
น าเข้ามาใช้ในอนาคต เทคโนโลยีบางอย่างท่ีคาดว่าจะถูกน ามาใช้ในอนาคต 
 
      3.3.3.3 อนาคต  web 3.0 
 
         1. AI (Artificial Intelligence) หรือปัญญาประดิษฐ์ เป็นการสร้าง
ความฉลาดให้ระบบคอมพิวเตอร์ ท าให้สามารถคาดเดาพฤติกรรม และวิเคราะห์ความต้องการของ
ผู้ใช้งานเว็บ ช่วยในการค้นหาข้อมูลซึ่งมีจ านวนมาก เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีตรงกับความต้องการของผู้ใช้
มากท่ีสุดนอกจากเทคโนโลยี Semantic Web และ AI แล้ว ยังมีการพัฒนาเว็บในยุค Web 3.0 โดย
ใช้เทคโนโลยีอื่นๆ  
 
         2. Automated reasoning การเขียนโปรแกรมให้ระบบคอมพิวเตอร์
รู้จักการแก้ปัญหาเองมีการประมวลผลได้อย่างสมเหตุสมผล พร้อมท้ังแก้ไขสถานการณ์เฉพาะหน้า 
อีกท้ังปรับปรุงระบบเองได้โดยอัตโนมัติ เป็นระบบสมองกล ท่ีนิยายวิทยาศาสตร์มักจะน าไปใส่ไว้ใน
หุ่นยนต์ โดย AI จะสามารถคาดเดาผู้ใช้งานได้ว่าก าลังค้นหา หรือคิดอะไรอยู่  เป็นการผสมผสาน 
Application หรือโปรแกรม หรือบริการต่างๆ ของเว็บ ท่ีมาจากแหล่งต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน เพื่อ
ประโยชน์ของผู้ใช้งาน 
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         3. Ontology หรือ OWL เป็นภาษาท่ีใช้ในการอธิบายส่ิงต่างๆ ให้มี
ความสัมพันธ์กัน โดยดูจากความหมายของส่ิงนั้นๆ ซึ่งก็จะเช่ือมโยงกับระบบ Metadata คือภาษาท่ี
ใช้เป็นตัวอธิบายข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Data about Data) หรือ “ข้อมูลท่ีใช้อธิบายความหมายของ
ข้อมูล” หรือ Tags นั่นเอง  
 
         4. Semantic Wiki เป็นการอธิบายค าๆ หนึ่ง คล้ายกับดิกชันนารี
นั้นเองครับ ดังนั้นถ้า Web3.0 เป็น Wiki ด้วยแล้วนั้น จะท าให้เราสามารถหา ความหมาย หรือข้อมูล
ต่างๆ ได้ละเอียด และแม่นย ามากขึ้น เมื่อข้อมูลมีมาก คนเขียนบล็อกก็มีมาก ท าให้เนื้อหามีมากมาย
ขึ้นทุกที จนบางทีก็ไม่รู้ว่าจะค้นหาข้อมูลท่ีต้องการ ด้วยคีย์เวิร์ดอะไร ดังนั้นถ้าใช้ค าค้นหา แบบ
กว้างๆ แต่ก าจัดวงแคบๆให้เราได้ก็คงเป็นผลดีการค้นหาแบบข้อมูลซ้อนข้อมูลหรือใช้การค้นหาหลาย
ทิศทาง (Vertical Search) ผสมกับความเป็นส่วนตัวเข้าช่วย (Personalize) จะสามารถโฟกัสข้อมูล
ลงไปได้ 
 
         5. Semantic Web เป็นระบบท่ีมีการเช่ือมโยงข้อมูลต่างๆ ท้ังท่ีอยู่ใน
เว็บของผู้พัฒนาและแหล่งข้อมูลอื่นๆ ให้มีความสัมพันธ์กัน ซึ่งจะท าให้ระบบฐานข้อมูลมีขนาดใหญ่
มากๆ หรืออาจท าให้เกิดฐานข้อมูลโลก (Global Database) ไปเลยก็ได้ ยังมีอีกหลายเทคโนโลยีซึ่ง
สามารถอ่านเพิ่มเติมได้จากบทความ "12 เทคโนโลยี (ไม่) พร้อมใช้ใน Web 3.0" นั้น นอกจาก 5 ข้อ
ข้างต้นแล้ว ยังประกอบด้วยข้อ 6-12 ซึ่งยังเป็นเทคโนโลยีท่ีก าลังพัฒนาต่อไปอย่างไม่หยุดยั้ง  เป็น
เรื่องของแนวโน้มในอนาคตท่ีมนุษย์พยายามพัฒนาให้ไปถึงจุดหมายอยู่ 
 
         6. Cognitive architecture เป็นเทคโนโลยี ท่ีอยู่บนพื้นฐานของการ
คัดลอก เป็นการสร้างเทคโนโลยีข้ึนมาสองตัว ให้ท างานได้เหมือนกันทุกประการ โดยท่ีอันหนึ่งใช้บน
โลกของความจริง อีกอันใช้บนโลกเสมือน หรืออาจจ าลองจากความเป็นจริง ซึ่งปัจจุบันยังไม่สามารถ
ท าได้ 
 
         7. Composite applications เป็นการผสมผสานบริการ ให้ท างาน
ร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ อาทิเช่น VDOfrog ดึงวิดีโอจาก YouTube มาแสดงได้ เสมือนหนึ่ง 
วีดีโอนั้น ต้ังอยู่บน VDOfrog เอง ซึ่งอาจจะใช้การผสานแบบ APIs + APIs ก็ได้ มันก็ยังยากอยู่
เหมือนกัน และลักษณะของเว็บไซต์มันจะคล้ายว่าเป็น Aggregator การผสานบริการ ก็อาจเป็น
บริการต่างชนิดกันก็ได้ เช่น VDOfrog เองได้เป็นพันธมิตรกับทาง Flickr ซึ่งอนุญาต ให้สามารถดึง
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รูปภาพ มาสร้างเป็นไฟล์วีดีโอ ในรูปแบบต่างๆ พร้อมท้ังแสดงผลบน VDOfrog ได้ อีกท้ัง ยังสามารถ
ดาวน์โหลดมา แล้วเขียนใส่แผ่นเล่นได้เลย 
 
         8. Distributed computing เป็นลักษณะคล้ายๆ กับ Data Center 
คือการใช้คอมพิวเตอร์ต้ังแต่ 2 เครื่องไป ประมวลผลร่วมกัน โดยใช้ความแตกต่างกันของโครงสร้าง 
องค์ประกอบฮาร์ดแวร์ หรือซอฟต์แวร์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด โดยคอมพิวเตอร์นั้น  ไม่
จ าเป็นต้องต้ังอยู่บนพื้นท่ีเดียวกัน อาจเป็นท่ีไหนก็ได้ แค่มีอินเทอร์เน็ต เข้าถึง 
 
         9. Knowledge representation การแทนความรู้ เป็นหนึ่งในสาขา
ส าคัญท่ีสุด ของปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence) คือก่อนจะสร้างความฉลาดให้ระบบ ได้นั้น 
ต้องให้ระบบ รู้จักการน าความรู้นั้นไปใช้เสียก่อน 
 
         10.  Recombinant text หมายถึงระบบคอมพิวเตอร์พัฒนาจน
มนุษย์ไม่สามารถหยุดมันได้ สุดท้ายจะกลับท าร้ายคนสร้างเป็นแนวจินตนาการของมนุษย์ 
 
         11.  Scalable vector graphics (SVG) สืบเนื่องจากมาตรฐาน การ
สร้างภาพนั้น มีหลายรูปแบบ ท้ัง Gif, Jpeg, Png บางรูปแบบก็ต้อง จ่ายค่าลิขสิทธิ์ให้ทางผู้พัฒนา 
ดังนั้นการนิยามวัตถุ อย่างภาพ ให้มีการพัฒนารูปแบบท่ีเป็นมาตรฐานใช้ร่วมกัน ในแบบ XML นั้น 
จึงเป็นหนึ่งในเทคโนโลยี ท่ีน่าจะมีบทบาทสูงพอสมควร 
 
         12.  Software Agents โปรแกรมท่ีท างาน ให้บรรลุจุดประสงค์ท่ีต้ัง
ไว้โดยอัตโนมัติ อย่างเหมาะสม และไม่ผิดกฎของ AdSense ด้วย จุดต่างๆท่ีติดๆไปนั้น เหมาะกับ
บล็อกมากน้อยเพียงใด ไปดูจากท่ีอื่นๆ เขาแนะน ามา ว่าให้ติดตามจุดนั้นๆ  อีกที ทีนี้ก็จะศึกษา
พฤติกรรม คนอ่านบล็อก แล้วลองเปล่ียนจุดไปเรื่อยๆ จนกว่าจะหาจุดท่ีเกิดการคลิก ซึ่งก่อให้เกิด
รายได้มากท่ีสุด และก็ต้องเสียเวลาศึกษาพวกนี้นานมาก แล้วจะเป็นอย่างไร ถ้าการท างานท้ังหมดนี้  
Software Agents ท าให้หมด มันจัดวาง Ads ได้ถูกต้องตาม กฎอีกด้วย 
 
      3.3.3.4 ข้อแตกต่างของ Web2.0 และ Web3.0 
 
         ถ้าแบ่งยุคของ Internet ในตอนนี้อาจแบ่งได้ 2 ยุค และเราก าลังก้าว
ไปสู่ยุดท่ี 3 ในไม่ช้านี้ ในยุดแรก Web 1.0 นั้น เป็นเรื่องของการท่ีผู้ให้บริการน าเสนอข้อมูลให้กับ
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บุคคลท่ัวไป โดยท าในลักษณะเดียวกับหนังสือท่ัวไป ท่ีผู้อ่านมีส่วนร่วมน้อยมากในการเติมแต่งข้อมูล 
แต่ในยุคของ Web2.0 บุคคลท่ัวไปคือผู้สร้างเนื้อหา และน าเสนอข้อมูลต่างๆ จาก Web 2.0 ใน
เปลือกนัท ท าให้เราเข้าใจว่าในยุคท่ี 2 นั้นเป็นเรื่องของการแบ่งปันความรู้ซึ่งกันและกันอย่างแท้จริง 
โดยการสร้างเสริมข้อมูลสารสนเทศ ให้มีคุณค่าและมีข้อมูลท่ีถูกต้องท่ีสุด ดังตัวอย่างท่ีเป็นส่ิงท่ีทุกคน
คงรู้จักกันดีอย่าง Wikipedia ท าให้ความรู้ถูกต่อยอดไปอยู่ตลอดเวลา ข้อมูลทุกอย่างได้มาจากการ
เติมแต่งอย่างไม่มีท่ีส้ินสุด เกิดจากการคานอ านาจของข้อมูลของแต่ละบุคคลท าให้ข้อมูลนั้นถูกต้อง
มากท่ีสุดและจะถูกมากขึ้นเมื่อเรื่องนั้นถูกขัดเกลามาตามระยะเวลายาวนานและวันนี้ Web 3.0 ก าลัง
จะมาเป็นการน าแนวคิดของ Web 2.0 มาท าให้ Web นั้นสามารถจัดการข้อมูลจ านวนมากๆ โดย
อย่างท่ีเรารู้กันดีว่าผู้ใช้ท่ัวไปนั้นเป็นผู้สร้างเนื้อหา ได้เพิ่มจ านวนมากขึ้น เช่นการเขียน Blog, การแชร์
รูปภาพและไฟล์มัลติมีเดียต่าง ๆ ท าให้ข้อมูลมีจ านวนมหาศาล ท าให้จ าเป็นต้องมีความสามารถใน
การข้อมูลดังกล่าวอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ โดยเอาข้อมูลต่าง ๆ เหล่านั้นมาจัดการให้อยู่ในรูปแบบ 
Metadata ท่ีหมายถึงข้อมูลท่ีบอกรายละเอียดของข้อมูล (Data about data) ท าให้เว็บกลายเป็น 
Sematic Web กล่าวคือเว็บท่ีใช้ Metadata มาอธิบายส่ิงต่าง ๆ บนเว็บ ซึ่งในตอนนี้เราจะเห็นกัน
ท่ัวไปนั่นคือ Tag นั้นเอง โดยท่ี Tag ก็คือค าส้ัน ๆ หลาย ๆ ค า ท่ีเป็นหัวใจของเนื้อหา เพื่อท าให้เรา
สามารถเข้าถึงเนื้อหาต่าง ๆ ได้ด้วยการใช้ Tag ต่าง ๆ เพื่อเข้าถึงข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง แต่แทนท่ีผู้ผลิต
เนื้อหาจะใส่เอง แต่ตัว Web จะท าหน้าท่ีประมวลผลข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเหล่านั้น แล้วให้Tags 
ตามความเหมาะสมให้เราแทนโดยเมื่อได้ Tag มาแล้ว ข้อมูลแต่ละ Tag จะมีความสัมพันธ์กับอีก Tag 
โดยปริยาย เช่นข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท Apple ก็จะมี Tag ท่ีเกี่ยวกับ Computer, iPod, iMac และ 
Tag ท่ีมีเนื้อหา Computer ก็มี Tag ท่ีเช่ือมโยงกับ Tag ท่ีมีเนื้อหาด้าน Electronic โดยจะเช่ือมโยง
แบบนี้ไปเรื่อย ๆ ท าให้ข้อมูลมีการเช่ือมโยงกันเหมือนฐานข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กันในเชิงข้อมูล ท า
ให้อินเทอร์เน็ตกลายเป็นฐานข้อมูลความรู้ขนาดใหญ่ ท่ีข้อมูลทุกอย่างถูกเช่ือมต่อกันอย่างเป็นระบบ
มากขึ้นเปรียบเทียบไว้ว่า Web 1.0 ผู้เข้าชมสามารถอ่านได้อย่างเดียว (read-only) แต่พอมาเป็น
web 2.0 ผู้เข้าชมสามารถอ่านและเขียนได้ด้วย (read-write) Web 1.0 เจ้าของเว็บเป็นผู้สร้างระบบ
และเนื้อหาบนเว็บ ผู้เข้าชม อ่านอย่างเดียว, Web 2.0เจ้าของเว็บสร้างระบบและเนื้อหาบนเว็บ ผู้เข้า
ชมสร้างเนื้อหาบนระบบเดียวกับเจ้าของเว็บแล้วให้ผู้ชมอื่นๆ ได้ดูต่อ  จนเป็นท่ีมาของ Social 
Network แต่พอมาเป็น Web 3.0 จะกลายเป็น อ่าน/เขียน/จัดการ ได้สามอย่างพร้อมกัน (read-
write-execute) คราวนี้ความสามารถของมันก็จะมากมายมหาศาล แทนท่ีจะเข้าไปอ่านและเพิ่ม
ข้อมูล เราก็จะสามารถปรับแต่งแก้ไขข้อมูลหรือระบบได้เองอย่างอิสระมากขึ้น  Web 3.0 แทนท่ีเรา
จะค้าหาข้อมูลใดสักตัวแล้วไปเจอแต่ข้อความน่าเบื่อ คราวนี้เราจะสามารถไปเจอข้อมูลอื่นๆ ได้อีก
ด้วย โดยไม่จ าเป็นจะต้องเป็นข้อความเสมอไปดังนั้น Web 3.0 คือเทคโนโลยีหรือแนวความคิดท่ีจะ 
เช่ือมโยงข้อมูลใน web ท่ีมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกันท้ังภายใน web หรือภายในเครือข่ายของโลก ซึ่งมอง
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ไปแล้วมันก็คือ Database ของโลกเลย แต่ก็เป็นแนวคิดท่ีจะท าให้หาข้อมูล ท่ีต้องการได้ง่ายขึ้น ซึ่งก็
จะมี format ข้อมูลในการติดต่อส่ือสารกัน แต่ก็ based-on XML เช่นพวก RDF (Resource 
Definition Framework), OWL (Ontology Web Language) ยุคของเว็บ 3.0 นี้เองท่ีมีความฉลาด
ล้ าหน้าไปอย่างมาก และความฉลาดของมันนี่เองจะน าซึ่งความเปล่ียนแปลงครั้งใหญ่และท้าทายเหล่า
ผู้พัฒนาเว็บไซต์และผู้ใช้มีจัดท าเว็บไซต์ท่ีมีประสิทธิภาพ ต่อไปในอนาคต 
 
    3.3.4 Web 4.0 
 
      หรือท่ีเรียกกันว่า “A Symbiotic web” (Ubiquitous Web) คือ web ท่ีมี
ท างานแบบ Artificial Intelligence (AI) หมายถึง การสร้างให้คอมพิวเตอร์ ให้สามารถคิดได้ 
(Human mind & Machines หรือ Human & Robot coexistence) มีความฉลาดมากขึ้น ในการ
อ่านท้ังเนื้อหา (text) และรูปภาพ (graphic) และสามารถตอบสนองด้วยการค านวณ หรือ สามารถ
ตัดสินใจได้ว่าจะ load ข้อมูลใดท่ีจะให้ประสิทธิภาพดีท่ีสุดมาให้ก่อนและมีรูปแบบการน ามาแสดงท่ี
รวดเร็ว 
 
      Web 4.0 นั้นประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ Ubiquity, Identity และ 
Connection กล่าวคือ จะพบได้ทุกหนทุกแห่ง ไม่จ ากัดว่าจะเป็น Device ใด สามารถระบุตัวตนของ
ผู้ใช้งานได้อย่างแน่ชัด รวมถึงอาจจะ Integrate ไปกับอุปกรณ์อื่นๆ ท่ีช่วยในการระบุตัวตน เช่น GPS 
และก็สามารถใช้งาน ได้ทุกหนทุกแห่ง สามารถเช่ือมต่อได้ง่ายจนไม่รู้สึกถึงความยุ่งยากใด ในระหว่าง
การท างานหนึ่งๆ อาจจะมีข้อความแทรกขึ้นมาทันทีก็ได้ ลักษณะของ Web 4.0 จะไม่ได้มองไปท่ี 
“ข้อมูล” อีกต่อไป เพราะจะก้าวข้ามกลายเป็น Activity หรือกิจกรรมแทน เพราะได้ผ่านจุดของ 
Web 3.0 ท่ีสามารถ ส่ือสารกันไปแล้ว ข้อมูลทุกอย่างจึงแลกเปล่ียนได้อย่างอิสระจนมองข้ามมันไปได้
ว่าข้อมูลอยู่ท่ีไหนหรือมาจากไหน แต่กลับไปสนใจแทนว่า หากจะท ากิจกรรมหนึ่งๆ มีท่ีไหนท่ีมี 
Application ท่ีจะสนับสนุนกิจกรรม ท่ีผู้ใช้งานต้องการได้ เช่น หากต้องการจะซื้อเส้ือ ข้อมูลเส้ือจาก
ทุกๆ แหล่งท่ีรองรับกิจกรรมนี้ก็ จะถูกส่งมารวมกัน โดยอาจมีข้อมูลประกอบว่าร้านอยู่ท่ีไหนจาก 
Application ด้านข้อมูลสถานท่ี และสามารถเลือกผู้ส่งสินค้าได้ จาก Application จากผู้ให้บริการ
ด้านการส่ง เป็นต้น 
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      3.3.4.1 ลักษณะของ Web 4.0 
 
         1. More access to data (สามารถเข้าถึง data ได้มากขึ้น) 
 
          1.1 Access to more products (เข้าถึงผลิตภัณฑ์ได้หลายตัว
มากขึ้น) อย่างเช่น เส้ือผ้า เครื่องประดับ อุปกรณ์การกีฬา 
          1.2 Access to more images (เข้าถึงรูปภาพได้มากขึ้น) 
          1.3 All customer reviews (สามารถดึงค าติชมของลูกค้าทุกคน) 
          1.4 More product attributes (สามารถเข้าถึงข้อมูลของสินค้า
มากขึ้น) 
 
         2. Extended cabilities (มีความสามารถมากขึ้น) 
 
          2.1 Extended Search functionality (ค้นหาข้อมูลด้วย
รายละเอียดมากขึ้น) 
          2.2 Save for Later remote shopping cart (เลือกสินค้าโดยท่ี
ไม่ใส่ตะกร้าได้) 
          2.3 Wish list search (สามารถค้นหาสินค้าในรายการท่ีผู้อื่น
ต้องการ) 
 
         3. Improved usability 
 
          3.1 More documentation and code samples (มีคู่มือการใช้
และโปรแกรมตัวอย่างมากขึ้น) 
          3.2 Localized error messages. New error messages 
include very specific information about errors in your requests and provide 
troubleshooting guidelines (error messages มีข้อมูลมากขึ้นท่ีบอกถึงความผิดพลาดและช่วย
บอกถึงวิธีแก้) 
          3.3 Built-in help functionality ท าให้ผู้พัฒนาสามารถเข้าถึง 
API ได้ง่าย ช่วยในการเรียนรู้และการน าไปใช้ 
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  3.4  พื้นฐานการเขียนเว็บไซต์ 
 
    สิทธิชัย ประสานวงศ์ (2549) กล่าวไว้ว่า อินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลกซึ่งรวมเอาเครือข่ายย่อยเป็นจ านวนมากต่อเช่ือมภายใต้มาตรฐาน
เดียวกันจนเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ท าให้ท่ัวโลกเช่ือมโยงกันเป็นเครือข่ายเดียวกันได้ใน
แพลตฟอร์มของ เวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web)  
 
    ลักษณะของเวิลด์ ไวด์ เว็บ (World Wide Web) หรือเรียกย่อๆว่า เว็บ (web) เป็น
อินเทอร์เน็ตชนิดหนึ่งท่ีอยู่ในรูปแบบของกราฟิกและมัลติมีเดียซึ่งประกอบด้วยข้อความ (Text) ภาพ 
(Graphic) เสียง (Sound) และภาพเคล่ือนไหว (Movie) เป็นต้นผู้ใช้ท่ัวไปสามารถเข้าไปในเว็บได้ง่าย 
และจะได้รับข้อมูลครบถ้วนปัจจุบัน ถ้าพูดถึงอินเทอร์เน็ต คนท่ัวไปจะเข้าว่าหมายถึงเว็บ ท้ังท่ีจริง
แล้วเว็บเป็นส่วนหนึ่งของอินเทอร์เน็ตเท่านั้น 
 
    เว็บไซต์ (Website) และ เว็บเพจ (Webpage) เอกสารหรือส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้ในเว็บ 
เรียกว่า เว็บเพจ (Webpage) หมายถึงเอกสารหนึ่งหน้า การใช้เว็บก็คือการเปิดอ่านหรือเปิดเว็บแต่
ละหน้านั้นเอง เว็บเพจอาจสร้างขึ้นด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น HTML, ASP, PHP, JAVA ฯลฯ เมื่อ
น าเว็บเพจหลายๆ หน้ามารวมกันและระบุอยู่ในอินเทอร์เน็ต หรือยูอาร์แอล (Unifrom Resource 
Locator - URL) ให้กับเว็บเพจกลุ่มนั้นจะเรียกว่าเว็บไซต์ (Web Site) เมื่อเปิดเว็บไซต์ขึ้นมาจะพบ
กับหน้าแรกของเว็บไซต์ ซึ่งเรียกว่า โฮมเพจ (Homepage) ซึ่งเป็นหน้าท่ีส าคัญท่ีสุดและเป็นหน้าท่ีจะ
เช่ือมโยงไปยังเว็บเพจและเว็บไซต์อื่นๆ 
 
    เว็บเบราเซอร์ (Web Browser) คือโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับเปิดเว็บเพจ หรือรับส่งข้อมูล
ตามท่ีเครื่องลูกข่ายร้องขอเมื่อเราเปิดเข้าสู่อินเทอร์เน็ต เว็บเบราว์เซอร์ท่ีได้รับความนิยมปัจจุบันมี
หลายโปรแกรม เช่น Microsoft Internet Explorer (IE), Mozilla Firefox, และ Opara 
 
    ภาษา HTML ย่อมาจากค าว่า Hypertext Markup Language เป็นภาษาท่ีใช้ส าหรับ
สร้างเว็บเพจ โดยจะได้รับการแปลหรือการแสดงผลโดยเว็บเบราว์เซอร์ซึ่งสามารถแสดงได้ท้ังข้อความ
ภาพ, เสียง และภาพเคล่ือนไหว การสร้างเว็บเพจด้วยภาษา HTML ใช้โปรแกรมประมวลผลค าท่ัวไป 
เข่น Wordpad, Notepad, และ MS-Word เป็นต้น โดยปกติจะนิยมใช้โปรแกรม Notepad ซึ่งมา
พร้อมกับปฎิบัติการวินโดวส์ท าให้ใช้งานและแก้ไขงานสะดวก รูปแบบโครงสร้างภาษา HTML 
ประกอบด้วย ส่วนเริ่มต้นของค าส่ังเรียก Tag เปิด และส่วนจบของค าส่ังเรียก Tag ปิด โดย Tag ปิด 
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จะมีเครื่องหมาย Slash (/) ภาษา HTML จึงมีโครงสร้างท่ีง่ายเหมาะส าหรับผู้เริ่มต้นสร้างเว็บเพจ 
และใช้งานร่วมกับโปรแกรมการสร้างเว็บเพจอื่นๆ เพื่อท าให้เว็บเพจสวยงามและมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น 
 
    โดเมนเนม (Domain Name) หรือท่ีเข้าใจกันท่ัวไป คือ ช่ือเรียกเว็บไซต์นั่นเองการจด
ทะเบียนโดเมนจึงเป็นการลงทะเบียนช่ือให้กับเว็บไซต์ของเราในโลกอินเทอร์เน็ต โดเมนเนมท่ีขอจด
ทะเบียนจะต้องไม่ซ้ ากับคนอื่น และควรต้ังให้เกี่ยวข้องกับเนื้อหาภายในเว็บไซต์ หรือเกี่ยวข้องกับ
สินค้าและบริการ ตลอดจนใช้ค าง่ายๆ ให้จ าได้ เช่น sanook.com และ yahoo.com เป็นต้น 
 
4.  เทคโนโลยีเคลื่อนที่  (Mobile Technology) 
 
  4.1 ความหมายของเทคโนโลยีเคลื่อนที่ 
 
    เทคโนโลยีเคล่ือนท่ี (Mobile Technology)  หมายถึง เทคโนโลยีโทรศัพท์มือถือท่ีใช้
ส าหรับส่ือสารเคล่ือนท่ีมือถือหมวดรหัสการเข้าถึงหลาย (CDMA) เช่นโทรศัพท์มือถือ, อุปกรณ์น าทาง
จีพีเอส, เว็บเบราว์เซอร์, คอมพิวเตอร์แบบพกพา, แท็บเล็ต เป็นต้น (เกศินีย์  จ าปาล่า, 2558) 
 
    1. เทคโนโลยีการเคล่ือนท่ี (Mobile Technology) หมายถึง เทคโนโลยีอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ หรืออุปกรณ์ส่ือสารท่ีสามารถน าติดตัวไปใช้งานในท่ีต่าง ได้อย่างสะดวก (Umaporn 
Khunsay, 2558) เช่น 
 
     1.1  Notebook / Netbook เป็นไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดเล็ก สามารถพกพา 
เคล่ือนย้ายได้ มีน้ าหนักเบาประมาณ 1.5 - 3 กิโลกรัม 
     1.2  PDA (Personal Digital Assistant) เป็นอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาขนาดเล็ก
ท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการจดบันทึก, เก็บข้อมูล, เตือนเวลานัดหมาย หรือ จัดการงานต่างๆ ได้
อย่างสะดวกและรวดเร็ว รวมไปถึงความสามารถของการเพิ่มเติมแอพพลิเคช่ันเพื่อให้ใช้งานด้านอื่นๆ 
ได้เหมาะสมกับความต้องการ 
     1.3  Tablet   แท็บเล็ตเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหนึ่ง มีขนาดเล็กกว่า
คอมพิวเตอร์โน๊ตบุ๊ค พกพาง่าย น้ าหนักเบา มีคีย์บอร์ดในตัว หน้าจอเป็นระบบสัมผัส ปรับหมุนจอได้
โดยอัตโนมัติ แบตเตอรี่ใช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาท่ัวไป ระบบปฏิบัติการมี ท้ังท่ีเป็น 
Android - google เป็นผู้ผลิตและเปิดแบบ Open Source 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

36 

 

 

     1.4  Cellphone โทรศัพท์แบบ Cellular phones หรือเรียกส้ันๆ ว่า Cellphone 
เป็นอุปกรณ์ประเภทโทรศัพทเ์คล่ือนท่ีโดยมีฟังก์ช่ันการท างานขั้นพื้นฐาน 
     1.5  Smartphone สมาร์ทโฟนคือโทรศัพท์มือถือท่ีนอกเหนือจากใช้โทรออก -
รับสาย แล้วยังมีแอพพลิเคช่ันให้ใช้งานมากมาย สามารถรองรับการใช้งานอินเทอร์เน็ตผ่าน 3G, Wi-
Fi และสามารถใช้งานโซเชียลเน็ตเวิร์คและแอพพลิเคช่ันต่างๆ ได้ 
     1.6  Mobile Internet Device เป็นอุปกรณ์พกพาแบบต่างๆ ท่ีมีพื้นฐานการใช้
งานแตกต่างกัน แต่มีลักษณะท่ีคล้ายกันก็คือ สามารถเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตแบบไร้สายได้โดยผ่าน
เทคโนโลยี Wi-Fi หรือเครือข่ายอื่น 
 
  4.2  อุปกรณ์เคลื่อนที่  (Mobile Application) 
 
    Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค า คือ Mobile กับ Application มี
ความหมายดังนี้  Mobile คืออุปกรณ์ส่ือสารท่ีใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐาน
ของโทรศัพท์แล้วยังท างานได้เหมือนกับเครื่องคอมพิวเตอร์  เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ท่ีพกพาได้จึงมี
คุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็กน้ าหนักเบาใช้พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมักใช้ท าหน้าท่ีได้หลายอย่าง
ในการติดต่อแลกเปล่ียนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส าหรับ Application หมายถึงซอฟต์แวร์ท่ีใช้  
(User Interface หรือ UI) เพื่อเป็นตัวกลางการใช้งานต่างๆ 
 
    Mobile  Application เป็นการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ี เช่น 
โทรศัพท์มือถือ, แท็บเล็ต โดยโปรแกรมจะช่วยตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคอีกท้ังยัง
สนับสนุนให้ผู้ใช้โทรศัพท์ได้ใช้ง่ายยิ่งขึ้น ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือ หรือสมาทร์โฟนมีหลายระบบ
ปฎิบัติการท่ีพัฒนาออกมาให้ผู้บริโภคใช้ ส่วนท่ีมีคนใช้และเป็นท่ีนิยมมากก็คือ ios และ Android จึง
ท าให้เกิดการเขียนหรือพัฒนา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก อย่างเช่น แผนท่ี, เกมส์, 
โปรแกรมคุยต่างๆ และหลายธุรกิจก็เข้าไปเน้นในการพัฒนา Mobile Application เพื่อเพิ่มช่องทาง
ในการส่ือสารกับลูกค้ามากขึ้น ตัวอย่าง Application ท่ีติดมากับโทรศัพท์ อย่างแอพพลิเคช่ันเกมส์
ช่ือดังท่ีช่ือว่า Angry Birds หรือ facebook ท่ีสามารถแชร์เรื่องราวต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ความรู้สึก 
สถานท่ี รูปภาพ ผ่านทางแอพพลิเคช่ันได้โดยตรงไม่ต้องเข้าเว็บบราว์เซอร์ 
 
    Mobile Application  เหมาะส าหรับธุรกิจและองค์กรต่างๆ ในการเข้าถึงกลุ่มคนรุ่น
ใหม่ รวมถึงขยายการบริการผ่านมือถือ สะดวกง่าย ทุกท่ี ทุกเวลา ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ เช่น 
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       1. Mobile Application for Real Estate คือ โมบายแอพพลิเคช่ันส าหรับ
อสังหาริมทรัพย์ ใช้ในการเก็บข้อมูลลูกค้า การจอง การขายบ้าน คอนโด ท่ีดิน 
       2. Mobile Application for Tourism คือ โมบายแอพพลิเคช่ันส าหรับการ
ท่องเทียว โรงแรม บริษัททัวร์ สามารถดูข้อมูล จองท่ีพักได้ รวมถึงกลุ่ม MICE ท่ีสสามารถจัดท าระบบ
การลงทะเบียน การช าระเงิน ข้อมูลการประชุม สัมมนา นิทรรศการ 
       3. Mobile Application for Restaurant คือ โมบายแอพพลิเคช่ันส าหรับ
ภัตตาคาร ร้านอาหาร ร้านไวน์ น าเสนอเมนูอาหารรูปแบบใหม่สร้างความแตกต่างและทันสมัย 
       4. Mobile Application for Retail or Wholesale คือโมบายแอพพลิเคช่ัน
ส าหรับการขายสินค้า หรือบริการ ท้ังแบบค้าปลีก ค้าส่ง ตัวแทนจ าหน่าย หรือขายผ่านพนักงานขาย 
       5. Mobile Application for Education คือ โมบายแอพพลิเคช่ันส าหรับ
การศึกษา สถาบันการศึกษา ห้องสมุด สามารถจัดท าส่ือการสอน การจัดท าบทเรียน 
       6. Learning Management System Mobile Application for 
Healtthcare คือ ส าหรับบริการทางการแพทย์สาธารณสุขในการให้ค าปรึกษาทางไกล 
       7. Mobile Application for Logistics, Mobile Application for 
Government คือ ส าหรับหน่วยงานราชการในการน าเสนอฐานข้อมูล ข่าวสาร กิจกรรม บริการต่างๆ
ของงานในรูปแบบทันสมัยมากขึ้น 
 
    4.2.1 คอมพิวเตอร์ชนิดพกพา  (NoteBook) 
 
      คอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก น้ าหนักเบา 
สะดวกในการเคล่ือนย้าย 
 
      4.2.1.1 ประเภทของคอมพิวเตอร์พกพา (Notebook) 
 
         1. โน๊ตบุ๊ค (Notebook) เครื่องโน๊ตบุ๊คจะมีน้ าหนักประมาณ 2.7-3.6 
กิโลกรัม 
         2. สับโน๊ตบุ๊ค (Sub-Notebook) มีน้ าหนักประมาณ 1–2.7 กิโลกรัม 
ความสามารถจะต่ ากว่าโน๊ตบุ๊ค 
         3. ปาล์มทอป (Palmtop) มีขนาดใกล้เคียงกับม้วนวี ดีโอเทปใช้
ส าหรับงานนัดหมาย บันทึกนามบัตร 
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         ส่ิงส าคัญของคอมพิวเตอร์พกพาคือ แบตเตอรี่ ซึ่งท าให้สามารถใช้งาน
ในท่ีใดๆ ก็ได้ แต่ส่วนใหญ่แล้วแบตเตอรี่จะใช้งานได้นานเพียง 2-3 ช่ัวโมง ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีการ
ชาร์จไฟอยู่เสมอ 
 
      4.2.1.2 ประเภทของแบตเตอรี่ 
 
         1. นิกเกิลแคตเมียม (NiCd)  มีอายุการใช้งาน 1 - 2  ช่ัวโมง  ปัจจุบัน
ไม่เป็นท่ีนิยมแล้ว และการชาร์จไฟต้องรอให้แบตเตอรี่หมดก่อน และโดยเฉพาะสารแคดเมียมใน
แบตเตอรี่ยังมีอันตรายอีกด้วย 
         2. นิกเกิลไฮตราย (NiMH) มีอายุการใช้งาน 2–3 ช่ัวโมง แบตเตอรี่
สามารถอัดไฟได้ตลอดเวลาตามต้องการ 
         3. ลิเธียมไออน มีอายุการใช้งาน 4 – 5 ช่ัวโมง แบตเตอรี่มีอายุการใช้
งานนานท่ีสุดและราคาก็แพงด้วย 
         4. Docking Station คือ  อุปกรณ์ ท่ี ช่วย ในการ เพิ่ มหรื อขยาย
ความสามารถให้คอมพิวเตอร์แบบพกพาสามารถเช่ือมต่ออุปกรณ์อื่นๆ ได้มากยิ่งขึ้นยกตัวอย่าง เช่น 
Docking  Station มีอุปกรณ์ Monitor, CD-Rom, Tape Driver, Network หรือ Modem ต่ออยู่
เพียงเราเสียบ Notebook เข้าไปเท่านั้น อุปกรณ์เหล่านี้ก็สามารถใช้งานได้ 
 
      4.2.1.3 ประเภทจอภาพคอมพิวเตอร์พกพา 
 
         จอภาพคอมิวเตอร์พกพาจะใช้จอภาพ LCD ซึ่งเป็นเทคโนโลยีเดียวกับ
นาฬิกาดิจิตอล โดยประกอบด้วย 
         1. จอโมโนโครมแบบ Passive Matrix - จอภาพนี้แสดงได้เพียงสีโทน
ขาวด าเท่านั้น 
         2. จอสีแบบ Passtive Matrix - ราคาจะต่ า และถ้ามองผิดมุมจะมอง
ภาพไม่เห็นด้วย จอภาพชนิดนี้ยังแบ่งได้อีก 2 แบบคือ Dual-Scan Passive Matrix (ดีกว่า) และ 
Single-Scan Passive Matrix จอภาพ Passive Matrix เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า STN (Super Twist 
Nematic) 
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         3. จอสีแบบ Active Matrix - จอภาพนี้จะให้ความสว่างและสีท่ีดีกว่า 
มุมมองก็กว้างกว่าด้วย เหมาะส าหรับงานพรีเซ็นเทช่ัน จอภาพแบบนี้ บางครั้งเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
TFT (Thin Film Transissor)  
 
      4.2.1.4 การ์ดขยายท่ีใช้ส าหรับคอมฯ แบบพกพา เพื่อเพิ่มความสามารถ 
เรียกว่า PCMCIA (Personal Computer Memory Card Inernational Association) การ์ด 
PCMCIA นี้จะมีขนาดใกล้เคียงกับบัตรเครดิต แต่หนากว่า การใช้งานส่วนใหญ่ จะเสียบท่ีด้านข้างของ
ตัวเครื่อง 
 
         1. PCMCIA Type I - หนาประมาณ 3.3 มิลลิเมตร ใช้ส าหรับเพิ่ม
หน่วยความจ าของเครื่อง 
         2. PCMCIA Type II - หนาประมาณ 5.0 มิลลิเมตร ใช้เป็นการ์ด
โมเด็ม การ์ดเครือข่าย หรือการ์ดเสียง 
         3. PCMCIA Type III - หนาประมาณ 10.5 มิลลิเมตร ใช้เป็นอุปกรณ์
ขนาดใหญ่ เช่น ฮาร์ดดิกส์แบบเคล่ือนย้าย 
 
    4.2.2 คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Taplet Computer) 
 
      ชูเกียรติ วรสุชีพ (2558, หน้า 20) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Taplet 
Computer) เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลท่ัวไปมีลักษณะบาง เบา พกพาและใช้งานได้สะดวก มี
แบตเตอรี่ส ารองไฟเพื่อให้เคล่ือนย้ายได้สะดวก และรูปแบบการติดต่อกับผู้ใช้ด้วยนิ้วหรือใช้ปากกา 
stylus ในการป้อนข้อมูลเข้า  โดยการกด หรือลากเขียนโดยตรงบนหน้าจอ touchscreen ท่ีสามารถ
รับข้อมูลได้จากการสัมผัสซึ่งสะดวกกว่าการใช้แป้นพิมพ์  จอภาพรองรับการแสดงผลได้ท้ังแนวนอน
และแนวตั้ง  โดยปรับได้อย่างสะดวกเพียงการพลิกตัวเครื่องเท่านั้น  คอมพิวเตอร์แท็บเล็ตปัจจุบันยัง
เพิ่มอุปกรณ์พิเศษหลายอย่างเข้าไป เช่น อุปกรณ์วัดความเร่งหรือความส่ันไหว (accelerometer)  
วัดความเอียงของตัวเครื่อง (gyroscope) เข็มทิศและอุปกรณ์บอกพิกัดบนโลก  ท าให้สร้างสรรค์
โปรแกรมประยุกต์ได้หลากหลายมากขึ้น 
 
      อาจกล่าวได้ว่าแท็บเล็ตเริ่มต้นในเชิงพานิชย์มาต้ังแต่ปลายทศวรรษ 1980 แล้ว 
โดยบริษัท GRiD Computing ออก GRiDPad มามีจอภาพขนาด 9" x 12" หนัก 4.4 ปอนด์ ราคา
ประมาณ 2,400 เหรียญสหรัฐ ใช้ซอฟต์ท่ีท างานบนระบบ MSDOS3.3 แต่แท็บเล็ตเพิ่งมาได้รับความ
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นิยมอย่างสูงเมื่อบริษัท Apple ออก iPad รุ่นแรกใน ค.ศ. 2010 iPad ใช้ระบบปฎิบัติการ iOS ของ 
Apple ซึ่งเป็นระบบปิดเช่นเดียวกับ Microsoft และในช่วงเวลาเดียวกัน บริษัท Google Inc. ได้
พัฒนาแอนดรอยด์ (Andriod) ท่ีประกอบด้วยระบบปฎิบัติการและมิดเดิลแวร์ส าหรับพัฒนา
โปรแกรมประยุกต์บนคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตและสมาร์ทโฟน  โดยใช้ได้กับผลิตภัณฑ์จากผู้ผลิตหลาย
ราย เช่น Sumsung, Motorora, Acer เป็นต้น 
 
    4.2.3 ระบบมือถือ  (handheld System) 
 
      ชูเกียรติ วรสุชีพ (2558, หน้า 20 - 21) ได้กล่าวถึงระบบมือถือ (handheld 
System) ครอบคลุมอุปกรณ์พวกเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล (Personal Digital Assistant) 
หรือ PDA ซึ่งปัจจุบันได้ผนวกเข้ากับโทรทัพท์เคล่ือนท่ีกลายเป็นสมาร์ทโฟน  ช่วงกลางทศวรรษ 
2000 เป็นต้นมาถือได้ว่าเป็นยุคของการพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณ์เหล่านี้  แม้นว่าจะติดปัญหา
พื้นฐานส าคัญคือ  ข้อจ ากัดด้านขนาดของอุปกรณ์ ท่ีมีอยู่ประมาณ 5 นิ้ว เท่านั้น  (เทียบกับหน้าจอ
ขนาด 20 นิ้ว ขึ้นไปส าหรับในคอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะในยุคเดียวกัน)  และการใช่แบตเตอรี่ท าให้ต้องใช้
หน่วยประมวลผลท่ีเล็กและท างานได้ช้ากว่าเครื่องต้ังโต๊ะเป็นอย่างมาก  นอกจากนี้เนื่องจากระบบมือ
ถือเป็นอุปกรณ์ท่ีต้องพกพาได้สะดวกและใช้แบตเตอรี่  อีกท้ังข้อจ ากัดเรื่องขนาด ท าให้เกิดปัญหาใน
การใช้จานบันทึก เทคโนโลยีหน่วยความจ าแฟลชถูกน ามาใช้แทน  เนื่องจากทนแรงกระแทกได้ดีกว่า  
ขนาดเล็ก  ใช้พลังงานน้อยกว่า และยังเข้าถึงข้อมูลรวดเร็วกว่าด้วย 
 
      อย่างไรก็ดี ความสะดวกในการพกพาเครื่องเหล่านี้ติดตัว พร้อมกับเทคโนโลยี
เครือข่ายแบบไร้สาย และอุปกรณ์เสริมต่างๆ ท่ีคล้ายคลึงคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (เช่น อุปกรณ์วัด
ความเร่งหรือความส่ันไหว วัดความเอียงของตัวเครื่อง เข็มทิศและอุปกรณ์บอกพิกัดบนโลก ) ก็ช่วย
ส่งเสริมการพัฒนาเทคโนโลยีของระบบมือถือให้เดินหน้าต่อไปอย่างรวดเร็วมาก แต่ขนาดของอุปกรณ์
และหน่วยประมวลผลกลางยังส่งผลต่อระบบปฎิบัติการท่ีต้องจ ากัดขนาด และยั งต้องรองรับการใช้
อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีหลากหลายและแตกต่างไปจากคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ในยุคก่อนหน้านี้ 
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5. อินเทอร์เน็ต  (Internet) 
 
  5.1  ความหมายของอินเทอร์เน็ต 
 
    วิโรจน์  ชัยมูล และสุพรรษา  ยวงทอง (2552, น. 208) อินเทอร์เน็ตเปรียบเสมือนเป็น
ท่ีรวมของข้อมูลมหาศาล ท้ังข้อความ ภาพ เสียง วิดีโอ โปรแกรมและอื่นๆ นอกจากนี้ยังเป็นช่องทาง
ติดต่อส่ือสารกันด้วยข้อมูล ท่ีมีความรวดเร็ว อินเทอร์เน็ต เปรียบเสมือน ช่องทาง หรือเครือข่ายท่ีจะ
เช่ือมโยงคอมพิวเตอร์ท้ังโลกเข้าด้วยกัน ให้สามารถรับส่งข้อมูลกันได้ 
 
    อิสริยา  ตัณฑะพานิชกุล และนวอร  แจ่มข า (2553, น. 14) อินเทอร์เน็ต ในปัจจุบัน
เสมือนเป็นแหล่งข้อมูลมหาศาล ท้ังข้อความ, ภาพ, เสียง, วีดีโอ, โปรแกรม และอื่นๆ และยังเป็น
ช่องทางติดต่อส่ือสารกันได้โดยสะดวกรวดเร็วทันทีทันใด ความจริงแล้วอินเทอร์เน็ตมิได้เป็นเจ้าของ
ส่ิงต่างๆ เหล่านั้น แต่เป็นเพียง “ช่องทาง” หรือเครือข่ายท่ีจะเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ท้ังโลกเข้าด้วยกัน 
ให้สามารถรับส่งข้อมูลกันได้ คอมพิวเตอร์ท้ังหลายท่ีเช่ือมต่อกันต่างหากท่ีเป็นเจ้าของข้อมูลหรือ  ผู้
ให้บริการตนเอง ถ้าจะเปรียบกับธุรกิจอื่น เครือข่ายอินเทอร์เน็ตก็คือศูนย์การค้า ส่วนคอมพิวเตอร์
ท้ังหลายท่ีมาเช่ือมต่อก็คือผู้ท่ีมาเช่าพื้นท่ีเปิดร้าน ส่วนผู้ใช้ท้ังหลายก็คือลูกค้าท่ีเข้ามาเดินช้อบปิ้ง 
เพียงแต่ศูนย์การค้านี้เก็บค่าผ่านประตู ซึ่งก็คือค่าบริการอินเทอร์เน็ตท่ี “ศูนย์บริการอินเทอร์เน็ต” 
หรือ ISP (Internet Service Provider) เก็บจากทุกคนท่ีเช่ือมต่อนั่นเอง 
 
    Thaiall.com (2557) ได้กล่าวไว้ว่า อินเทอร์เน็ต (Internet) คือ เครือข่ายนานาชาติท่ี
เกิดจากเครือข่ายขนาดเล็กมากมายรวมเป็นเครือข่ายเดียวท้ังโลก หรือเครือข่ายส่ือสาร ซึ่งเช่ือมโยง
ระหว่างคอมพิวเตอร์ท้ังหมด ท่ีต้องการเข้ามาในเครือข่าย ส าหรับค าว่า  internet หากแยกศัพท์จะ
ได้มา 2 ค า คือ ค าว่า Inter และค าว่า net ซึ่ง Inter หมายถึง ระหว่าง หรือท่ามกลาง และ ค า
ว่า Net มาจากค าว่า Network หรือเครือข่าย เมื่อน าความหมายของท้ัง 2 ค า มารวมกัน จึงแปลว่า 
การเช่ือมต่อกันระหว่างเครือข่าย  
 
    เว็บไซต์ ICT การจัดการกับธุรกิจด้วยระบบไอที (2558) ได้กล่าวไว้ว่า อินเทอร์เน็ต
(Internet) คือ เครือข่ายเฉพาะส่วนขององค์การ หรือหน่วยงาน ท่ีน าซอฟต์แวร์ หรือฮาร์ดแวร์แบบ
อินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้ อินทราเน็ตจึงเป็นเครือข่ายเพื่อระบบงานภายในโดยมุ่งเน้นข้อมูลและ
สารสนเทศเพื่อบริการแก่บุคลากร เครือข่ายอินทราเน็ตจะต่อเช่ือมเข้าสู่อินเทอร์เน็ตด้วยหรือไม่ นั้น     
ไม่ใช่ส่ิงส าคัญ แต่แนวคิดหลักของอินทราเน็ต คือ การสร้างเครือข่ายในองค์การโดยมีคอมพิวเตอร์        
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ท าหน้าท่ีเป็นอินเทอร์เน็ตเซิร์ฟเวอร์เพื่อให้บริการข้อมูลในรูปแบบเดียวกับท่ีใช้งานในอินเทอร์เน็ต 
และขยายเทอร์มินัลเครือข่ายไปยังทุกแผนก ให้บุคลากรสามารถค้นข้อมูลและส่ือสารถึงกันได้ 
เซิร์ฟเวอร์หลักภายในอินเทอร์เน็ต คือ เว็บเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งใช้เป็นศูนย์บริการข้อมูลข่าวสารระบบ 
WWW ให้บริการข้อมูลได้ท้ังข้อความเสียง ภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหวผ่านทางโปรแกรม Browser 
ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีง่ายต่อการเรียนรู้ และใช้งานโปรแกรม Browser ส่วนใหญ่ได้ผนวกบริการหลักของ
อินเทอร์เน็ตไว้ในตัว เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) การถ่ายโอนย้ายแฟ้ม (FTP) หรือกระดาน
ข่าย (Use Net) เป็นต้น 
 
  5.2  ความเป็นมาของอินเทอร์เน็ต 
 
    ฝ่ายผลิตหนังสือต าราวิชาการคอมพิวเตอร์ (2550, น. 202-203) ได้กล่าวไว้ว่า
อินเทอร์ เน็ตเกิดขึ้นมาจากโครงการเครือข่ายท่ี ช่ือว่า  “อาร์พาเน็ต” ภายใต้การดูแลของ
กระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเครือข่ายดังกล่าวมีจุดประสงค์ คือ 
 
       1. ต้องการให้นักวิทยาศาสตร์ท่ีวิจัยด้านเทคโนโลยีท่ีอยู่ห่างไกลกัน สามารถ
ส่ือสารแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างกันได้ภายใต้โครงการวิจัยทางการทหาร 
       2. เครือข่ายนี้ยังคงสามารถใช้งานได้ต่อไป แม้ว่าจะถูกโจมตีหรือถูกท าลาย
ด้วยอาวุธนิวเคลียร์ 
 
    ในปัจจุบัน อินเทอร์เน็ตได้เป็นเครื่องมือส่ือสารยุคดิจิทัลท่ีมีอาณาบริเวณครอบคลุมไป
ท่ัวทุกมุมโลก ส าหรับอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ได้เริ่มใช้งานเมื่อราวปี พ .ศ. 2530 เป็นต้นมา 
จนกระท่ังการใช้งานได้แพร่หลายไปยังประชาชนท่ัวไป จึงท าให้เกิดบริษัทบริการอินเทอร์เน็ต หรือ ท่ี
เรียกว่า ไอเอสพี (ISP : Internet Service Provider) ขึ้นมา ซึ่งท าหน้าท่ีเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ของเรา
ให้สามารถเช่ือมโยงเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 
 
    อิสริยา  ตัณฑะพานิชกุล และนวอร  แจ่มข า (2553, น. 15) ได้กล่าวไว้ว่าระบบ
เครือข่ายท่ีกลายมาเป็นอินเทอร์เน็ต ในปัจจุบันได้รับการพัฒนามาหลายสิบปีแล้ว ต้ังแต่ยุคสงคราม
เย็นท่ีสหรัฐกับสหภาพโซเวียตเล็งอาวุธนิวเคลียร์เข้าใส่กัน  ตอนนั้นอเมริกาได้เริ่มการพัฒนาเครือข่าย
ส่ือสารทางทหาร  ท่ีรู้จักกันในช่ือ APPANET โดยออกแบบระบบให้เหมือนร่างแหท่ีกระจายกันท่ัว 
เพื่อให้มั่นใจว่าหาก ถูกถล่มด้วยระเบิดนิวเคลียร์อย่างไรเครือข่ายก็ยังไม่ถึงกับถูกตัดหมด ยังมีทางให้
รับส่งข้อมูลอ้อมไปได้เสมอ 
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ภาพ 1 ระบบเครือข่าย APPANET 
ที่มา: อิสริยา  ตัณฑะพานิชกุล และนวอร  แจ่มข า (2553) 
 
    ต่อมา เมื่อภัยคุกคามเหล่านั้นมอดลง ความเช่ือถือได้ของอินเทอร์เน็ตก็ได้รับการพัฒนา
อย่างต่อเนื่องกลายเป็นจุดเด่นท่ีถูกน ามาใช้กันท่ัวไป ประกอบกับลักษณะเครือข่ายท่ีเป็นระบบเปิด
กว้างขยายไปได้เรื่อยๆ โดยไม่ต้องพึ่งพาโครงสร้างหลักของเครือข่ายทางทหารเดิม ท าให้มีการต่อ
ขยายอินเทอร์เน็ตออกไปท่ัวโลก และเปิดให้บริการในเชิงพาณิชย์อย่างเต็มท่ี มีคอมพิวเตอร์นับร้อย
ล้านเครื่องเช่ือมต่ออย่างเต็มเวลาเพื่อให้บริการสารพัดรูปแบบ และอีกนับพันล้านเครื่องท่ีเช่ือมต่อเข้า
มาเป็นครั้งคราวเพื่อเรียกดูข้อมูล หรือใช้บริการต่างๆ เช่น อินเทอร์เน็ตเพื่อการศึกษา (e-Learning), 
ค้นหาข้อมูล, ท าธุรกรรมซื้อขายสินค้าและบริการ, เพื่อความบันเทิง และอื่นๆ อีกมากมาย 
อินเทอร์เน็ต  จึงเข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ าวันของเรามากขึ้น 
 
    นิรันด์  สารรัมย์ และคณะ (2558) ได้กล่าวไว้ว่าอินเทอร์เน็ตในปัจจุบัน ถูกพัฒนามา
จากโครงการวิจัยทางการทหารของกระทรวงกลาโหมของประเทศสหรัฐอเมริกา คือ  Advanced 
Research Projects Agency (ARPA) ในปี 1969 โครงการนี้เป็นการวิจัยเครือข่ายเพื่อการส่ือสาร
ของการทหาร  ในกองทัพอเมริกา หรืออาจเรียกส้ันๆ ได้ว่า ARPA Net ในปี ค.ศ. 1970 ARPA Net 
ได้มีการพัฒนา เพิ่มมากขึ้นโดยการเช่ือมโยงเครือข่ายร่วมกับมหาวิทยาลัยช้ันน าของอเมริกา คือ 
มหาวิทยาลัยยูทาห์ มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียท่ีซานตาบาบารา มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียท่ีลอสแอง
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เจลิส และสถาบันวิจัยของมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด และหลังจากนั้นเป็นต้นมา ก็มีการใช้อินเทอร์เน็ต
กันอย่างแพร่หลายมากขึ้น 
 
    ส าหรับอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย เริ่มต้นเมื่อปี พ.ศ. 2530 (ค.ศ. 1987) โดยการ
เช่ือมต่อกับคอมพิวเตอร์ ระหว่างมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์และสถาบันเทคโนโลยีแห่งเอเชีย ไปยัง
มหาวิทยาลัยเมลเบิร์น ประเทศออสเตรเลีย แต่ครั้งนั้นยังเป็นการเช่ือมต่อโดยผ่านสายโทรศัพท์ 
(Dial-up line) ซึ่งสามารถส่งข้อมูลได้ช้าและไม่เสถียร จนกระท่ัง ธันวาคม ปี  พ.ศ. 2535 ศูนย์
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (NECTEC) ได้ท าการเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์ของ
มหาวิทยาลัย 6 แห่ง เข้าด้วยกัน (Chula, Thammasat, AIT, Prince of Songkla,Kasetsart and 
NECTEC) โดยเรียกเครือข่ายนี้ว่า ไทยสาร (http://www.thaisarn.net.th) และขยายออกไปในวง
การศึกษา หรือไม่ก็การวิจัย การขยายตัวเป็นไปอย่างต่อเนื่องจนเดือนกันยายน ปี พ .ศ. 2537 มี
สถาบันการศึกษาเข้าร่วมถึง 27สถาบันและความต้องการใช้อินเทอร์เน็ตของเอกชนมีมากขึ้น 
การส่ือสารแห่งประเทศไทย เปิดโอกาสให้ภาคเอกชน สามารถเป็นผู้ให้บริการอิน เทอร์เน็ต (ISP - 
Internet Service Provider) และเปิดให้บริการแก่บุคคลท่ัวไป สามารถเช่ือมต่อ Internet ผ่านผู้
ให้บริการที่ได้รับอนุญาตจากการส่ือสารแห่งประเทศไทย 
 
  5.3  ค าศัพท์เก่ียวกับอินเทอร์เน็ต 
 
    กองบรรณาธิการ บริษัท โปรวิช่ัน จ ากัด (2553, น. 23) ดังนี้ 
 
       1. TCP/IP กับ IP address  เป็นกติกาหลักในการรับส่งข้อมูลผ่าน
อินเทอร์เน็ต ข้อมูลทุกรูปแบบไม่ว่าจากโปรแกรมใดก็ต้องแปลงให้อยู่ในมาตรฐานของ TCP/IP 
เสียก่อนจึงจะรับส่งได้ กติกานี้ ก าหนดวิธี ขั้นตอนในการรับส่งข้อมูล และตรวจสอบความถูกต้อง
อย่างรัดกุม ซึ่งมีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้ใช้ คือ การเรียกช่ือเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีต่อกับอินเทอร์เน็ต ซึ่งทาง
เทคนิคเรียกว่า "ท่ีอยู่ IP" หรือ IP address เป็นตัวเลขล้วนๆ 4 ชุด แต่ละชุดมีค่าระหว่าง 0-255 ค่ัน
ด้วยจุด เช่น 202.44.202.22 หรือ 203.15.225.69 เป็นต้น ซึ่งจะต้ังช่ือเครื่องคอมพิวเตอร์ได้นับ
พันล้านเครื่องโดยไม่ซ้ ากัน 
 
       2. ช่ือโดเมน (Domain Name) เนื่องจากผู้ใช้ท่ัวไปจะรู้สึกว่า IP address        
นั้นจ ายาก จึงมีการคิดระบบ "ช่ือโดเมน" หรือ Domain Name ขึ้นมา โดยใช้ภาษาอังกฤษเป็นค าท่ี
ส่ือความหมายน ามาเรียงต่อกัน และค่ันด้วยเครื่องหมายจุด (.) เช่น www.provision.co.th คือ 
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เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นเว็บเซิร์ฟเวอร์ (www) อยู่ในเครือข่ายของบริษัทโปรวิช่ัน (.provision) เป็น
หน่วยงานประเภทบริษัท (.co) และจดทะเบียนในประเทศไทย (.th) เป็นต้น (ซึ่งจุดในช่ือแบบโดเมน
นี้ กับจุดใน IP address ไม่ได้มีความสัมพันธ์กันตรงๆ แต่อย่างใด) 
 
       3. HTTP โปรโตคอลของเว็บ โปรโตคอลหรือกติกาท่ีใช้เรียกดูข้อมูลจากเว็บ      
จะเรียกว่า HTTP (Hyper Text Transfer Protocal) ซึ่งเรียกใช้ได้โดยระบุ http:// หน้าช่ือเครื่องท่ี
จะเรียกดูข้อมูล เช่น http://www.provision.co.th แต่ปกติหากไม่ใส่หรือไม่ระบุเป็นอย่างอื่น 
เบราว์เซอร์ก็จะคิดแทนให้ว่าต้องเป็น http:// อยู่แล้ว ส าหรับบางกรณี เช่น การรับ/ส่งไฟล์ อาจใช้ 
ftp:// (File Transfer Protocol) แทน เพราะเป็นการส่ังให้อีกเครื่องหนึ่งส่งไฟล์มาโดยตรง 
 
       4. DNS และ DNS Server  เมื่อมีช่ือท่ีใช้อ้างอิงถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีต่อกับ
อินเทอร์เน็ตอยู่สองระบบ ก็ต้องมีระบบการแปลงช่ือโดเมน หรือท่ีเรียกว่า Domain Name System 
(DNS) เข้ามาช่วย โดยแต่ละ ISP ก็ต้องมีคอมพิวเตอร์เครื่องหนึ่งคอยเก็บข้อมูลว่าเครื่องท่ีมีช่ือโดเมน
นั้นๆ มี IP address อะไร เราเรียกเครื่องท่ีท าหน้าท่ีนี้ว่า DNS server ซึ่งเมื่อเซ็ตอัพการเช่ือมต่อ
อินเทอร์เน็ตเข้ากับ ISP แต่ละรายอาจจะต้องระบุหมายเลข IP address ของเครื่องท่ีเป็น DNS 
server ตามท่ี ISP นั้น ก าหนดมาให้ถูกต้องด้วย (ในทางปฏิบัติโปรแกรมจะก าหนดให้โดยอัตโนมัติ) 
 
       5. เว็บไซต์ ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีให้บริการสามารถเรียกดูเว็บจาก
เครื่องนั้นได้จะเรียกว่าเป็น "เว็บเซิร์ฟเวอร์" (Web Server) และข้อมูลท้ังหมดท่ีจัดให้เรียกดูเป็นเว็บ
ได้เรียกว่า "เว็บไซต์" (Web Site) หรือแหล่งข้อมูลเว็บ ส่วนแต่ละหน้าท่ีเปิดเข้าไปดูได้เรียกว่า  "เว็บ
เพจ" (Web Page) หน้าหลักของเว็บไซต์นั้นๆ หรือหน้าแรกที่เห็นเมื่อเรียกเข้าไปท่ีเว็บไซต์นั้นครั้งแรก
โดยไม่ระบุว่าหน้าใด เรียกว่า "โฮมเพจ" (Home Page) มีลิงค์ไปยังหน้าอื่นๆ   ในเว็บไซต์นั้นอีกทีหนึ่ง 
 
       6. URL = โปรโตคอล + ช่ือโดเมน + ช่ือไฟล์ในเครื่อง เมื่อรู้จักเว็บไซต์และ
โปรโตคอลแล้ว การท่ีเบราว์เซอร์จะไปเรียกดูเว็บเพจจากท่ีใดนั้น ต้องระบุ 3 อย่าง คือ โปรโตคอล,      
ช่ือโดเมนของเครื่อง (ส่วนนี้ใส่ IP address แทนได้) และช่ือไฟล์เว็บเพจ (.htm หรือ .html) หรือไฟล์
อื่นๆ เช่น ไฟล์รูปภาพ (.jpg หรือ .jpeg) ในเครื่องนั้นๆ (รวมถึงช่ือดิสก์ไดรว์ ช่ือโฟลเดอร์ หรือไดเร็ค
ทอรี่ ท่ีไฟล์ของเอกสารเว็บนั้นอยู่ด้วย) ช่ือท้ังหมดนี้รวมกันจะถูกก าหนดให้มีรูปแบบเดียวเรียกว่า 
Uniform Resource Locator หรือ URL ดังนั้น แต่ละเว็บเพจในโลกนี้จะมี URL ของตัวเองท่ีไม่ซ้ า
กันส าหรับ ให้เรากรอกเข้าไปว่าจะเรียกดูเว็บเพจจากท่ีไหน หรือคลิกลิงค์แล้วจะไปเรียกเว็บเพจจาก
ไหนมาแทน 
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       7. HTML ภาษาท่ีใช้ในการจัดหน้าเว็บเพจเรียกว่า HTML (Hyper Text 
Markup Language) ซึ่งเป็นท่ีมาของส่วนขยาย .htm หรือ .html ท้ายช่ือไฟล์เว็บเพจนั่นเอง 
ปัจจุบันเราจะไม่ได้เขียนค าส่ัง HTML เองมากนัก แต่มักจะใช้โปรแกรมออกแบบเว็บช่วย เช่น 
Dreamweaver ของ Adobe, Frontpage ของไมโครซอฟท์ และ GoLive! ของ Adobe เป็นต้น ซึ่ง
จะได้หน้าเว็บเป็นค าส่ัง HTML ออกมาเลย แต่หากยังไม่ถูกใจก็อาจต้องเข้าไปปรับแก้เองบ้างเท่าท่ี
จ าเป็น 
 
    ชัยมงคล  เทพวงษ์ (2558) ได้กล่าวถึงค าศัทพ์ที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตพอสรุปได้ว่า 
 
       1. Webpage หมายถึง ข้อมูลท่ีเป็นอักษร เสียง และภาพต่างๆ ท่ีบรรจุใน
แฟ้มเอกสารแต่ละหน้าของเวิลด์ไวด์เว็บ (WWW) ท่ีเปิดอ่านจากโปรแกรม Browser 
 
       2. Web site หมายถึง สถานท่ีท่ี Webpage อาศัยอยู่ โดยเข้าถึงด้วยช่ือ 
Domain Name เช่น www.nu.ac.th (เว็บไซด์ของมหาวิทยาลัยนเรศวร) 
 
       3. Homepage หมายถึง Webpage ท่ีอยู่หน้าแรกของ Web site ท่ีใช้แฟ้ม
ว่า index.html หรือ index.htm เสมอ 
 
       4. Web Browser โปรแกรมใช้ในการเข้าไปยังเว็บไซด์ต่างๆ ในโลก World 
Wide Web ของอินเทอร์เน็ต เช่น Netscape Navigator, Internet Explorer 
 
       5. Domain Name หมายถึง ช่ือท่ีใช้ประกาศความเป็นตัวตนบนโลก
อินเทอร์เน็ต ถ้าช่ือลงท้ายด้วย .com ต้องมีการจดทะเบียนท่ี www.internic.com แต่ถ้าเป็นพวก 
.co.th ต้องจดทะเบียนท่ี www.ternic.co.th 
 
       6. URL (Uniform Resource Locator) หมายถึง ท่ีอยู่ของข้อมูลบน WWW 
ซึ่งถ้าเราจะหาข้อมูล IP (Internet Protocol) เป็นโปรโตคอลท่ีใช้ส าหรับการส่ือสารแบบ TCP 
 
       7. TCP/IP (Transport Control Protocol/Internet Protocol) เป็น 
Protocol ตามมาตรฐานอุตสาหกรรมในการติดต่อส่ือสารท าให้ระบบเครือข่ายสามารถติดต่อส่ือสาร
ถึงกันได้ 
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       8. Protocol เป็นกฏระเบียบและข้อตกลงท่ีสถาบันต่างๆ ก าหนดขึ้นมา        
เพื่อรองรับการส่ือสารระหว่างเครื่องและอุปกรณ์ต่างๆ ให้สามารถส่ือสารและเข้าใจพูดคุยกันได้ ท่ี
นิยมใช้ คือ TCP/IP 
 
       9. ISP (Internet Service Provider) คือ ผู้ให้บริการเช่ือมต่อเข้าสู่เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต 
 
       10. ASP (Application Service Provider) คือ ผู้ให้บริการ Software หรือ
วิธีการใช้ผ่านอินเทอร์เน็ตโดยไม่จ าเป็นต้องมี Software ของผู้ใช้เอง 
 
       11. IDC (Internet Data Center) คือ ผู้ให้บริการรับฝากเครื่อง Server และ
ตระเตรียมสาธารณูปโภคในการท าธุรกรรมให้พร้อมสรรพ 
 
       12. E-Commerce (Electronic Commerce) คือ การท าธุรกรรม อะไรก็ได้    
โดยใช้ส่ืออินเทอร์เน็ต 
 
       13. Hypertext คือ เอกสารท่ีท าการเช่ือมโยงต่อไปยังเอกสารอื่นๆ ท าให้
สามารถอ่านได้หลายมิติ 
 
       14. Download คือ การย้ายข้อมูลของคอมพิวเตอร์ ท่ีไกลออกไปมาไว้ ท่ี        
เครื่องคอมพิวเตอร์ท้องถิ่น (Local) โดยท่ัวไปหมายถึง การรับข้อมูลจากคอมพิวเตอร์เครื่องอื่น             
ท่ีอยู่ห่างไกลออกไป มาเครื่องอีกเครื่องหนึ่ง หรือเครื่องท่ีเราก าลังใช้งานอยู่ ซึ่งตรงข้ามกับ Upload 
 
       15. Upload เป็นการส่งข้อมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร์ เครื่องหนึ่ง ไปยัง
คอมพิวเตอร์อีกเครื่องหนึ่งท่ีอยู่ห่างไกลออกไป 
 
       16. POP (Post Office Protocol) ระบบท่ีท าให้สามารถรับและดาวน์โหลด 
จดหมายจากผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต ไปยังคอมพิวเตอร์ของเราเอง 
 
       17. Internet Address คือ ท่ีอยู่บนอินเทอร์เน็ต จะประกอบไปด้วยช่ือผู้ใช้
คอมพิวเตอร์ (User Name) และช่ือของอินเทอร์เน็ต (Internet Name) โดยมีรูปแบบดังนี้ ช่ือผู้ใช้@    
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ช่ืออินเทอร์เน็ต ตัวอย่าง เช่น chaiklongick@hotmail.com หมายถึง ผู้ใช้ช่ือ chaiklongick เป็น
สมาชิกของศูนย์บริการ หรือศูนย์คอมพิวเตอร์ท่ีใช้ช่ือว่า hotmail.com 
 
       18. IP Address คือ หมายเลขรหัสประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมต่อเข้ากับ
อินเทอร์เน็ต โดยเลขนี้จะมีรหัสซ้ ากันไม่ได้ IP Address ประกอบไปด้วยตัวเลข 4 หลักท่ีค่ันด้วย
เครื่องหมายจุด (.) ตัวอย่างเช่น 203.155.35.2 เป็น IP Address ของเครื่อง internet.th.com 
 
       19. Mailing List คือ กลุ่มสนทนาท่ีมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นโดยใช้
โปรแกรม E-mail ติดต่อส่ือสารระหว่างกัน การเข้าร่วม Mailing List โดยสมัครสมาชิก จดหมายทุก
ฉบับ ท่ีถูกส่งไปยัง กลุ่มสนทนา 
 
    ฝ่ายผลิตหนังสือต าราวิชาการคอมพิวเตอร์ (2550, น. 207-208) ได้กล่าวถึงค าศัพท์        
ท่ีเกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตไว้ว่า 
 
       1. TCP/IP (Transmission Control over Internet protocol) โปรโตคอล
มาตรฐานท่ีใช้ส าหรับส่ือสารบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือบนเครือข่ายแลน ท าหน้าท่ีในการก าหนด
ต าแหน่งท่ีอยู่ของเครื่อง และตรวจสอบการส่งผ่านข้อมูลให้ด าเนินการได้อย่างถูกต้อง รวมถึงมี
กระบวนการแก้ไขข้อผิดพลาดจากการรับส่งข้อมูลบนเครือข่าย 
 
       2. Browser โปรแกรมท่ีใช้ส าหรับเปิดเว็บไซต์ เพื่อจะได้ท่องไปตามเว็บไซต์
ต่างๆได้ 
 
       3. DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol) วิ ธี ก า ร ก า ห น ด
หมายเลขไอพีแอดเดรสให้กับคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายแบบอัตโนมัติ 
 
       4. Firewall คือ ระบบป้องกันความปลอดภัยให้กับเครือข่ายโดยท าหน้าท่ี
ป้องกันไม่ให้บุคคลภายนอกลักลอบเข้ามาใช้งานเครือข่ายได้ง่าย 
 
       5. PPP (Point - to - Point Protocol) คือ โปรโตคอลท่ีก าหนดให้มีการส่ง
ข้อมูลแบบ TCP/IP เพื่อข้ามไปถึงการเช่ือมต่อแบบจุดต่อจุดได้ ซึ่งมักน ามาใช้งานกับการเช่ือมต่อ
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ตผ่านสายโทรศัพท์ ท าให้สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้เหมือนกับการเช่ือมต่อกับ
เครือข่ายโดยตรง 
 
       6. Download คือ การถ่ายโอนข้อมูลจากเครื่องแม่ข่ายเพื่อมาเก็บไว้ใน
เครื่อง ของตน 
 
       7. Upload คือ การถ่ายโอนข้อมูลจากเครื่องของตนเพื่อไปยังเครื่องแม่ข่าย 
 
       8. Bandwidth คือ แถบความถ่ีของช่องสัญญาณ ซึ่งเกี่ยวข้องกับความเร็วใน
การรับส่งข้อมูล หากแถบความถี่สูงนั่นหมายถึงมีช่องสัญญาณเพิ่มขึ้น ก็จะท าให้การรับส่งข้อมูลมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้นด้วย 
 
       9. URL (Uniform Resource Locator) คือ ต าแหน่งท่ีเก็บเว็บเพจ  
 
       10. Homepage หน้าหลักของเว็บเพจ ซึ่งในเว็บไซด์หนึ่งๆ จะมีเว็บเพจ 
หลายๆ หน้า แต่จะมีอยู่หน้าหนึ่งท่ีใช้ส าหรับเปิดเป็นหน้าหลักของเว็บ 
 
       11. IP Address คือ ต าแหน่งท่ีอยู่ใช้ส าหรับติดต่อกับอินเทอร์เน็ต ซึ่ง
คอมพิวเตอร์แต่ละเครื่องบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจะต้องมีเลขต าแหน่ง สามารถระบุต าแหน่งของ
เครื่องได้ และหมายเลขดังกล่าวจะไม่ซ้ ากัน 
 
6. ความพึงพอใจ 
 
  6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
 
    พจนานุกรม  ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2537, หน้า 659) ได้ให้ความหมายของความพึง
พอใจไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ชอบ, ขอบใจ, พึงใจ, สมใจ, จุใจ 
 
    พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554, หน้า 840) ได้ให้ความหมายไว้ว่า          
พึงพอใจ เป็นวิเศษณ์ หมายถึง รัก, ชอบใจ 



มห
าวิท

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
ธน
บุร
ี

50 

 

 

    พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554, หน้า 840) ได้ให้ความหมายไว้ว่า          
พึงพอใจ เป็นวิเศษณ์ หมายถึง รัก, ชอบใจ 
 
    เทพนม  เมืองแมน และสวิง  สุวรรณ (2540, หน้า 98) ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจ 
เป็นภาวะของความพึงพอใจ หรือภาวะของการมีอารมณ์ในทางบวกท่ีมีผลเกิดขึ้น เนื่องจากการ
ประเมินประสบการณ์ของคนๆ หนึ่ง ส่ิงท่ีขาดหายไประหว่างการเสนอให้กับส่ิงท่ีได้รับจะเป็นรากฐาน
แห่งความพอใจและไม่พอใจได้ ส่ิงท่ีท าให้เกิดความรู้สึก ความคิดเห็น หรือความพอใจแก่มนุษย์ ได้แก่ 
ทรัพยากรหรือส่ิงเร้า การวิเคราะห์ระบบความความพอใจ คือการศึกษาทรัพยากรหรือส่ิงเร้าแบบใดท่ี
ต้องการในการท่ีจะท าให้เกิดความพอใจและความสุขแก่มนุษย์ ความพอใจจะเกิดได้มากท่ีสุด เมื่อ
ทรัพยากรทุกอย่างท่ีเป็นท่ีต้องการครบถ้วน แต่เนื่องจากทรัพยากรในโลกนี้มีอยู่จ ากัด ดังนั้นความพึง
พอใจจะเกิดขึ้นได้มากท่ีสุดเมื่อมีการจัดการทรัพยากรอย่างถูกต้องเหมาะสมและสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพก็เป็นทรัพยากรของระบบความพอใจอันหนึ่ง 
 
    ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2535) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้ สึกรวมของบุคคลท่ีมี ต่อ ส่ิงใดส่ิงหนึ่ ง ในทางบวก เป็นความสุขของบุคคลท่ีเกิดจาก            
กา รปฏิ บั ติ ส่ิ ง นั้ น ๆ  แ ล้ ว ไ ด้ รั บ ส่ิ ง ท่ี ดี ตอบแทน  ผล ท่ี ไ ด้ เป็ น คว ามพอ ใจ ท่ีท า ให้ บุ คคล                         
มีความกระตือรือร้น ส่ิงเหล่านี้จะมีผลต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลของกิจต่างๆ ส่งผลต่อ
ความส าเร็จและเป็นไปตามเป้าหมาย 
 
    คันธชิต  ชูสินธ์ (2543) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก     
ตามทัศนะของบุคคลท่ีเกิดขึ้นต่อในส่ิงหนึ่งส่ิงใด และจะแสดงออกทางกาย วาจา และจิตใจ จะท าให้มี
ความสุขทางกายภาพและมีเจตคติท่ีดี 
 
    นพรัตน์  เตชะวณิช (2545) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้ สึก
ของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ความรู้สึกพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับในส่ิงท่ีต้องการ หรือบรรลุ
จุดมุ่งหมายในระดับหนึ่ง ซึ่งความรู้สึกดังกล่าวจะลดลงหรือไม่นั้น เกิดขึ้นจากความต้องการหรือ
จุดมุ่งหมายนั้นได้รับการตอบสนอง 
 
    Good (1973, p.320 อ้างถึงใน วิชาการ, 2556) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ 
หมายถึง สภาพ คุณภาพ หรือระดับความพึงพอใจซึ่งเป็นผลมาจาก ความสนใจต่างๆ และทัศนคติ    
ท่ีบุคคลมีต่อส่ิงนั้น 
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    จากความหมายของความพึงพอใจท่ีได้น าเสนอไปแล้วนั้น สามารถกล่าวได้ว่า        
ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
 
  6.2  การวัดระดับความพึงพอใจ 
 
    THESISAVENUE.COM (2551) ได้น าเสนอเรื่องการวัดระดับความพึงพอใจไว้ดังนี้ 
ความพึงพอใจจะเกิดขึ้นหรือไม่ ขึ้นอยู่กับการให้บริการขององค์กรประกอบกับระดับความรู้สึก     
ของผู้มารับบริการในมิติต่างๆ ของแต่ละบุคคล ดังนั้นการวัดระดับความพึงพอใจ สามารถกระท าได้
หลายวิธีต่อไปนี้ 
 
       1. การใช้แบบสอบถาม ซึ่งเป็นวิธีท่ีนิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย โดยการขอ
ความร่วมมือจากกลุ่มบุคคลท่ีต้องการวัด แสดงความคิดเห็นลงในแบบฟอร์มท่ีก าหนด 
       2. การสัมภาษณ์ ต้องอาศัยเทคนิคและความช านาญพิเศษของผู้สัมภาษณ์ท่ี
จะจูงใจให้ผู้ตอบค าถามตอบตามข้อเท็จจริง 
       3. การสังเกต เป็นการสังเกตพฤติกรรมท้ังก่อนการรับบริการ ขณะรับบริการ
และหลังการรับบริการ การวัดโดยวิธีนี้จะต้องกระท าอย่างจริงจังและมีแบบแผนท่ีแน่นอนจะเห็นได้ว่า
การวัดความพึงพอใจต่อการให้บริการนั้นสามารถกระท าได้หลายวิธี ขึ้นอยู่กับความสะดวก เหมาะสม 
ตลอดจนจุดมุ่งหมายของการวัดด้วย จึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพและน่าเช่ือถือได้ 
 
    สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ์ และคณะ (2546) ได้น าเสนอเรื่องการวัดระดับความพึงพอใจ     
ไว้ดังนี้ เครื่องมือท่ีใช้ในการประเมินระดับความพึงพอใจ คือ แบบสอบถามความคิดเห็น ซึ่งมักใช้
รูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ท่ีมีระดับความเข้มข้นให้เลือก 3 ถึง 5 ระดับ             
ในแต่ละค าถาม ต้ังแต่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (5 คะแนน) จนถึงไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (1 คะแนน) เช่น 
 
    ระดับความพึงพอใจ  5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด 
    ระดับความพึงพอใจ  4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
    ระดับความพึงพอใจ  3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
    ระดับความพึงพอใจ  2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
    ระดับความพึงพอใจ  1 หมายถึง พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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    หลังจากหาค่าเฉล่ียแล้วก็น ามาแปลงผลตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  ซึ่ง บุญชม  ศรีสะอาด 
(2545) ได้ก าหนดเกณฑ์ไว้ ดังนี้ 
 
    ค่าความพึงพอใจระหว่าง  4.51 – 5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 
    ค่าความพึงพอใจระหว่าง  3.51 – 4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 
    ค่าความพึงพอใจระหว่าง  2.51 – 3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
    ค่าความพึงพอใจระหว่าง  1.51 – 2.50 หมายถึง  พึงพอใจน้อย 
    ค่าความพึงพอใจระหว่าง  1.00 – 1.50 หมายถึง  พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 
    ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation = S.D.) จะแสดงให้ทราบถึงลักษณะ
กลุ่มความคิดเห็นของผู้ประเมิน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2546) ดังนี้ 
 
    ถ้า SD = 0  หมายถึง  ผู้ประเมินมีความเห็นสอดคล้องกัน 
    0 < SD < 1  หมายถึง  ผู้ประเมินมีความเห็นค่อนข้างเหมือนกัน 
    SD > 1   หมายถึง  ผู้ประเมินมีความเห็นแตกต่างกัน 
 
    ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานไม่ควรเกิน 1 
 
7. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
  ผู้วิจัยได้ศึกษาและค้นคว้างานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องการพัฒนาระบบมัลติมีเดียเพื่อการ
ถ่ายทอดสัญญาณผ่านอินเทอร์เน็ต ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ธนบุรี โดยรัชมผ่านเทคโนโลยีเคล่ือนท่ี ท้ังงานวิจัยภายในประเทศ และงานวิจัยต่างประเทศ ซึ่งได้
รวบรวมไว้ ดังนี้ 
 
  นภาพร  ตุ้มทองค า และสมคิด  ฤทธิ์เนติกุล (2554) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบวีดีโอ
ถ่ายทอดสดเพื่อการศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต มีวัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อพัฒนาระบบวีดีโอ
ถ่ายทอดสดเพื่อการศึกษาผ่านอินเทอร์เน็ต ส าหรับมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ เพื่อเผยแพร่
กิจกรรม การเรียนการสอน ตลอดจนการด าเนินงานต่างๆ ท่ีต้องการเผยแพร่ให้บุคคลภายนอกได้รับ
ชมผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จากการทดสอบระบบวีดีโอถ่ายทอดสดเพื่อการศึกษาผ่าน
อินเทอร์เน็ตท้ังภายใน (intranet) และภายนอก (internet) มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์ พบว่า
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ระบบท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้ตามวัตถุประสงค์และเข้ารับชมการสอนออนไลน์ได้ทุกท่ีท่ีมี
การเช่ือมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 
  อัครพล  ศรีเคนขันธ์ (2555) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบซีซีทีวีบนเครือข่ายสตรีมมิ่ง มี
วัตถุประสงค์ของโครงงาน 1) เพื่อศึกษาการส่งข้อมูลของกล้องไอพี 2) เพื่อให้สามารถทราบถึงปัญหา
ของการดูภาพของกล้องไอพีในระบบ Streaming 3) ท าการเขียนเว็บไซต์เพื่อท่ีจะสามารถดูภาพจาก
กล้องไอพีได้ง่ายและน่าใช้ 4) ลดค่าใช้จ่ายในส่วนของพื้นท่ีจัดเก็บไฟล์วีดีโอท่ีบันทึกจากกล้องวงจรปิด 
และ 5) สามารถน าไปพัฒนาต่อได้  ผู้ศึกษาได้น าเสนอการพัฒนาระบบซีซีทีวีบนเครือข่ายสตรีมมิ่งซึ่ง
ใช้โปรแกรม Red5 ในการพัฒนาระบบนี้ เนื่องจากเป็นโปรแกรมฟรีและใช้โปรโตคอล RTMP (Real 
Time Massage Protocol) ในการรับส่งข้อมูล ปัจจุบันมีการใช้โปรแกรม Red5 ในเครือข่ายสตรีมมิ่ง
อย่างกว้างขวาง อาทิ YouTube เป็นต้น การศึกษาโครงงานนี้มีการใช้งานในส่วนของการออกแบบ
เว็บเพื่อให้ใช้งานง่ายขึ้นจากเดิมท่ีมีการใช้งานจากตัวกล้องเอง และช่วยให้พื้นท่ีจัดเก็บมีขนาดน้อยลง
ด้วย 
 
  กันยารัตน์  เควียเซ่น (2556) ได้ศึกษาการใช้เทคโนโลยีเคล่ือนท่ีเพื่อพัฒนาการบริการ
สารสนเทศ  ต้ังแต่ทศวรรษที่ 1990 เป็นต้นมา การใช้คอมพิวตอร์แบบพกพาหรือโน๊ตบุ๊คมีอัตราการ
ใช้บริการเพิ่มสูงขึ้น เนื่องจากคอมพิวเตอร์แบบพกพาได้รับการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น มีขนาด
ท่ีเล็กลงและน้ าหนักท่ีเบาขึ้น แบตเตอรี่มีอายุการใช้งานท่ีนานขึ้น มีผู้นิยมใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพา
มากจนกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ าวันท่ีทุกคนคุ้นเคย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เพื่อการ
ติดต่อส่ือสารและการสืบค้นสารสนเทศ ต่อมาเมื่อพัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร
มีมากขึ้นท าให้การบูรณาการเทคโนโลยีการส่ือสารกับเทคโนโลยีสารสนเทศ  แต่อย่างไรก็ตาม 
คอมพิวเตอร์ก็ยังมีอัตราการพกพาน้อยกว่าโทรศัพท์เคล่ือนท่ีและอุปกรณ์พกพาอื่นๆ ซึ่งในปัจจุบัน 
โทรศัพท์เคล่ือนท่ีไม่ได้เปล่ียนช่องทางหรือรูปแบบในการติดต่อส่ือสารในชีวิตประจ าวันแต่เพียงอย่าง
เดียวเท่านั้น แต่ยังเปล่ียนช่องทางในการเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศของประชาชน ท้ังท่ีเป็นทรัพยากร
สารสนเทศแบบตีพิมพ์ และ/หรือทรัพยากรสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ตลอดจนใช้ในการจัดการการ
ท างานอื่นๆ มากขึ้นด้วย ดังนั้นห้องสมุดจึงควรตระหนักถึงช่องทางใหม่ในการให้บริการกับผู้ใช้
สารสนเทศของตน นอกเหนือจากการให้บริการสารสนเทศแบบเผชิญหน้าและการให้บริการ
สารสนเทศผ่านระบบคอมพิวเตอร์เช่นปัจจุบัน 
 
  มิณธิรา เทพโยธี และคณะ (2548)  ได้ศึกษาการรับรู้การใช้บริการโทรทัศน์ท่ัวไปท้ังใน
รูปแบบของภาพและเสียงโดยส่งผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโปรโตคอล (IPTV) ของประชาชนใน
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เขตกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รู้จักบริการ Internet Protocal 
Television (IPTV) และสนใจมากท่ีจะใช้บริการหากว่ามีการให้บริการท่ีเป็นแหล่งรวบรวมความ
บันเทิงไว้ตลอด 24 ช่ัวโมง แต่ส่ือประชาสัมพันธ์ของบริการ (IPTV) ยังมีไม่เพียงพอ ควรเพิ่มส่ือ
โฆษณาอีก โดยควรมีโฆษณาทุกวัน จากการส ารวจส่ือท่ีกลุ่มตัวอย่างอยากให้บริการ (IPTV) ใช้มาก
ท่ีสุด คือ โทรทัศน์ และรองลงมา คือ ป้ายโฆษณาจากส่ือต่างๆ บริการ (IPTV) มีประโยนช์ในด้านเป็น
ศูนย์รวมความบันเทิงมากท่ีสุด กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่รู้จักช่ือ Website ท่ีเกี่ยวกับบริการ (IPTV) คือ 
www.Ip-tv.tv จากการส ารวจในอนาคต ธุรกิจ (IPTV) จะเป็นท่ียอมรับ เพราะว่าคนท่ัวไปจะใช้
อินเทอร์เน็ตเพิ่มขึ้น ซึ่งสมควรท่ีจะมีผู้ร่วมลงทุนจากต่างประเทศ ส่วนปัญหาท่ีอาจจะเกิดขึ้นกับธุรกิจ
(IPTV) ในประเทศไทย คือ ผลกระทบจากภาวะเศรษฐกิจในประเทศไทย ส่วนประโยนช์ในทางธุรกิจท่ี
เกิดจากการหันมาใช้บริการ (IPTV) คือ สามารถเก็บข้อมูลพฤติกรรมการดูทีวีได้ง่ายขึ้น และบริษัทท่ี
เกี่ยวข้องกับธุรกิจ (IPTV) ท่ีรู้จักกันเป็นส่วนใหญ่ คือ บริษัท GMM Grammy จากส่ือประชาสัมพันธ์
ต่างๆ สรุปได้ว่า คนส่วนใหญ่สนใจท่ีจะใช้บริการ (IPTV) 
 
  อ านาจ  สุคนเขตร์ และคณะ (2555) ได้ศึกษาการติดต้ังสถานีวิทยุโทรทัศน์ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ผลการวิจัยพบว่า 
1)  ผู้เช่ียวชาญประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของสถานีวิทยุโทรทัศน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
ของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี จ านวน 5 คน ปรากฎว่า สถานี
วิทยุโทรทัศน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาลัย
เขตปัตตานี ท่ีติดต้ังขึ้นมาอยู่ในเกณฑ์ดี (x=4.12) และ 2) ผู้วิจัยได้ประเมินความพึงพอใจของผู้เข้าใช้
งาน จ านวน 1,793 คน โดยได้ท าการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง จ านวน 320 คน ท่ีมีต่อ
สถานีวิทยุโทรทัศน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของส านักวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตปัตตานี โดยใช้แบบสอบถามในการรวบรวมข้อมูล ปรากฎว่า ความพึงพอใจของกลุ่ม
ตัวอย่างอยู่ในเกณฑ์ดี (x=4.23) จึงสรุปได้ว่า สถานีวิทยุโทรทัศน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ของส านัก
วิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ท่ีติดต้ังขึ้นมามีคุณภาพและประสิทธิภาพ
ผ่านเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 4.12 และมีความพึงพอใจผ่านเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 4.23 
 
  ก่อเกียรติ  วิริยะสมบัติ และสุนทร วิทูสุรพจน์ (2554) ได้ศึกษาระบบกระจายข้อมูลโทรทัศน์
การศึกษาทางไกลผ่านดาวเทียมทางอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า ระบบโทรทัศน์การศึกษาทางไกล
ผ่านดาวเทียมภายในโรงเรียนต้องการเครื่องรับโทรทัศน์เพิ่มข้ึนตามจ านวนของช่องรายการท่ีต้องการ
ให้กลุ่มของนักเรียนช้ันต่างๆ ได้รับชมในเวลาพร้อมกัน ผ่านทางระบบเคเบ้ิลทีวี จึงมีภาระค่าใช้จ่ายใน
การลงทุนสูง ผู้วิจัยได้เสนอแนะระบบทางเลือกซึ่ง 1) ลดภาระด้านการลงทุน จากผลของการน า
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เครือข่ายรับคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู่เดิมแล้วภายในโรงเรียนมาใช้ประโยนช์ร่วมกับเครือข่ายรับสัญญาณ
ดาวเทียมท่ีพัฒนาขึ้นใหม่ และ 2) เพิ่มคุณลักษณะในการเลือกรับชมช่องรายการแบบบุคคลตาม
อัธยาศัย ได้โดยตรงจากเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากนั้นยังแนะน าเพิ่มเติมให้ใช้วิธีการกระจายข้อมูล
แบบมัลติคาสต์ เพื่อการใช้งานทรัพยากรเครือข่ายอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าแบบยูนิคาสต์พื้นฐาน 
โดยมีข้อมูลสนับสนุนจากผลการทดสอบภายในเครือข่ายจริงของระบบต้นแบบท่ีได้ด าเนินการ 
 
  ชุษณะ บุตรคุณ, วุฒินันท์ นาฮิม และศรายุทธ กิตติเนตรชนก (2552) ได้ท าการจัดต้ังสถานี
วิทยุโทรทัศน์เพื่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของภาคเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา เพื่อ
สร้างและส่ือสารการศึกษา สรุปได้ว่าการจัดต้ังสถานีวิทยุโทรทัศน์เพื่อการเรียนรู้ ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตของภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาท่ีถูกประเมิน โดยผู้เช่ียวชาญเฉล่ียทุกด้าน
เท่ากับ 4.70 เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ พบว่าอยู่ในเกณฑ์มากท่ีสุด และศึกษาความพึง
พอใจของผู้เข้าใช้ท่ีมีต่อสถานีวิทยุโทรทัศน์เพื่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของภาควิชา
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  สรุปได้ว่าความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้เข้าใช้สถานีวิทยุโทรทัศน์
เพื่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ท่ีมีต่อการเข้า
ใช้สถานีวิทยุโทรทัศน์เพื่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา ทุกส่วนของสถานีวิทยุโทรทัศน์เพื่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของภาควิชา
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  พบว่าคะแนนเฉล่ียทุกด้านมีค่าเท่ากับ 4.40 เมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้ว 
ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างผู้เข้าใช้สถานีวิทยุโทรทัศน์เพื่อการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
ของภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาเฉล่ียโดยสรุปอยู่ในเกณฑ์มาก 
 
  ศุภกร เนียมถนอม (2548) ท าการวิจัย โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบการน าเสนอ
รายการโทรทัศน์เพื่อการศึกษาทางอินเทอร์เน็ต และน าเสนอรูปแบบเว็บไซต์รายการโทรทัศน์เพื่อการ
การศึกษาทางอินเทอร์เน็ต โดยศึกษาถึงคุณลักษณะของเว็บไซต์ตามองค์ประกอบดังนี้  1) 
องค์ประกอบของเว็บไซต์โทรทัศน์เพื่อการศึกษา 2) องค์ประกอบหน้าจอ 3) องค์ประกอบระบบน า
ทาง 4) องค์ประกอบเครื่องมื่อส่ือสาร 5) องค์ประกอบการควบคุมการน าเสนอรายการโทรทัศน์ 5) 
องค์ประกอบการควบคุมการน าเสนอรายการโทรทัศน์  6) องค์ประกอบการ Caption 7) 
องค์ประกอบประเภทของไฟล์วีดีทัศน์ 8) องค์ประกอบลักษณะการน าเสนอไฟล์วีดีทัศน์ 9) 
องค์ประกอบโปรแกรมท่ีใช้ในการรับชมไฟล์วีดีทัศน์  10) องค์ประกอบแนวทางการผลิตรายการ
โทรทัศน์เพื่อการศึกษาบนอินเทอร์เน็ต 11) องค์ประกอบของรายการท่ีเหมาะสมในการน าเสนอบน
อินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า ในเว็บไซต์โทรทัศน์เพื่อการศึกษาทางอินเทอร์เน็ต ประกอบด้วย 5 
เว็บเพจหลัก คือ โฮมเพจ, เว็บแสดงค าแนะน าในการเรียนรายวิชา, เว็บเพจประกาศข่าวและเว็บเพจ
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ค าถามท่ีพบบ่อย แต่ละเว็บเพจประกอบด้วยส่วนหัว ส่วนนทางและส่วนท้าย โดยใช้ตารางจัดโครงร่าง
และใช้ข้อความนิ่งและภาพเคล่ือนไหว เป็นส่ือประกอบในเพจ ระบบน าทางใช้การน าทางลักษณะเว็บ
และใช้หน้าต่าง (Windowns) เดิมในการน าเสนอเนื้อหา โดยใช้ไฮเพอร์เท็กซ์เป็นรูปแบบการเช่ือมโยง
บนเว็บไซต์และใช้เมนูแบบข้อความหรือเมนูแบบ Drop down เป็นเครื่องในการน าทางบนเว็บไซต์ 
การติดต่อส่ือสารบนเว็บไซต์โทรทัศน์ เพื่อการศึกษาควรใช้การติดต่อส่ือสารแบบต่างเวลา 
(Asynchronous) โดยใช้เว็บบอร์ด (Webboard) และอีเมล์ (e-mail) เป็นเครื่องมือส่ือสารบน
เว็บไซต์การควบคุมการน าเสนอไฟล์วีดีทัศน์ในเว็บไซต์โทรทัศน์เพื่อการศึกษาการน าเสนอไฟล์วีดีทัศน์
ใช้การแบ่งส่วนไฟล์วีดีทัศน์ตามรายวิชา โดยโปรแกรม Windowns Media Player และโปรแกรม 
Real Player มีการควบคุมอย่างน้อยท่ีสุดคือระบบควบคุมการเล่น (Play) ระบบควบคุมการหยุด 
(Stop) และระบบควบคุมการหยุดช่ัวคราว (Pause) โดยใช้รวมกับแถบค้นหา (Seek bar) ผลิตเป็น
ไฟล์วีดีทัศน์แบบ On Demand การน ารายการท่ีมีอยู่มาดัดแปลงไฟล์ให้เหมาะสม รูปแบบรายการท่ี
เหมาะสมในการน าเสนอบนเว็บไซต์คือ รูปแบบรายการบรรยายประกอบเรื่อง , รูปแบบการสอนตรง 
และรูปแบบสารคดี 
 
  สมเกียรติ  เหลืองศักด์ิชัย (2553) ได้วิจัยเรื่อง การใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต ของคน
กรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยเชิงส ารวจเพื่อศึกษาสัดส่วนของผู้ใช้โทรทัศน์อินเทอร์ เน็ตใน
กรุงเทพมหานคร และลักษณะทางประชากรศาสตร์ การศึกษาความคาดหวังต่อประโยชน์ท่ีจะได้รับ
ตลอดจนศึกษาพฤติกรรมการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ตของคนกรุงเทพมหานคร เพื่อศึกษาลักษณะการ
ใช้และความพึงพอใจท่ีได้รับเพื่อเปรียบเทียบและศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆ ท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ลักษณะทางประชากรศาสตร์ของผู้ใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ตในกรุงเทพมหานคร ความ
คาดหวังต่อประโยชน์ท่ีจะได้รับจากการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต พฤติกรรมการใช้โทรทัศน์
อินเทอร์เน็ต และความพึงพอใจท่ีได้รับจากการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา 
(คนกรุงเทพมหานคร) มีจ านวน 1,406 คน เป็นผู้ใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต จ านวน 428 คน ผลการ
วิเคราะห์ท่ีส าคัญสรุปได้ดังนี้ 1) กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้โทรทัศน์อินเตอร์เน็ต 428 คน มีค่าเฉล่ียรวมของ
พฤติกรรมการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต อยู่ในระดับน้อย คือ เปิดรับชม 2-3 วันต่อสัปดาห์ และเปิด
รับชม 1-2 ช่ัวโมงต่อวัน มีค่าเฉล่ียรวมของความคาดหวังต่อประโยชน์ท่ีได้รับ และความพึงพอใจท่ี
ได้รับจากการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต ใน 6 ด้าน อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ียด้านความบันเทิง
เพลิดเพลิน และผ่อนคลายอารมณ์ มากท่ีสุด รองลงมา คือ ความสามารถในการใช้งานได้จริง และ
การสร้างความเช่ือมั่นเพื่อพัฒนาตนเอง ตามล าดับ  2) ผู้ใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ตในกรุงเทพมหานครท่ี
มีลักษณะทางประชากรศาสตร์แตกต่างกันจะมีความคาดหวังต่อประโยชน์ท่ีจะได้รับ พฤติกรรมการใช้
โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต และความพึงพอใจท่ีได้รับจากการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ตท่ีแตกต่างกันอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติ 3) ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยเหล่านี้ ได้แก่ ความคาดหวังต่อประโยชน์ท่ีจะได้รับ 
พฤติกรรมการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต และความพึงพอใจท่ีได้รับจากการใช้โทรทัศน์อินเทอร์เน็ต มี
ความสัมพันธ์กันในทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
  ชนากิตต์  ราชพิบูลย์ และศศิธร  ชูแก้ว (2547) ได้ท าการพัฒนาสถานีวิทยุบนเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ผลคือ สามารถจัดรายการวิทยุบนเครือข่ายวิทยุบนอินเทอร์เน็ตแบบสด (Real Time) 
โดยมีเว็บเพจท่ีน าเสนอในรูปแบบของ POP UP ท่ีผู้ฟังสามารถติดต่อกับผู้จัดรายการผ่านทาง 
Chatroom คุณภาพของสถานีวิทยุบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  ท่ีได้จากผู้เช่ียวชาญโดยได้รับการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านส่ือและการน าเสนอ มีค่า เท่ากับ 4.2 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี ผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านเนื้อหามีค่าเท่ากับ 4.3 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดีและการประเมินคุณภาพของส่ือจากกลุ่มตัวอย่างมีค่า
เท่ากับ 3.7 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ดี 
 
  มนต์เทพ  หงส์แก้ว และณัฐพล  บัวแก้ว (2545) ได้สร้างเว็บไซต์วิดีโอออนดีมานด์ วิชา
โทรทัศน์เพื่อการศึกษา เรื่องการตัดต่อแบบนอนลิเนียร์ (VIDEO ON DEMAND ON WEB BSAED 
LEARNING : NON-LINEAR EDITING)  เพื่อใช้ในการเรียนการสอนและให้ความรู้เกี่ยวการตัดต่อ
วิดีทัศน์ด้วยโปรแกรมตัดต่อแบบนอนลิเนียร์  ได้ผลการศึกษาตอบสนองวัตถุประสงค์การจัดท า
โครงงาน  การประเมินคุณภาพด้านความคิดเห็นของเว็บไซต์ท่ีพัฒนาขึ้น  โดยผู้เช่ียวชาญซึ่งจะเป็น
ผู้เช่ียวชาญทางด้านส่ือและการน าเสนอ  และผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  ผลปรากฎว่าคุณภาพของ
เว็บไซต์ในด้านส่ือและการน าเสนอท่ีมีค่าเท่ากับ 4.2 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี  และคุณภาพของ
เว็บไซต์ด้านเนื้อหามีค่าเท่ากับ 4.3 ซึ่งคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี การประเมินทางด้านความคิดเห็นของ
กลุ่มตัวอย่างท าการประเมินเท่ากับ 4.3 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี เช่นเดียวกัน 
 
  ธวัชชัย  เหลาดวงวิไล, วีณา เหลาทองคา และจักรภูมิ  วิจิตรสุนทร (2545) ได้ท าการ
พัฒนาการสร้างเว็บไซต์สถานีวิทยุบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสถานีวิทยุ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตอันเป็นทางเลือกใหม่ในการรับฟังวิทยุ  เพื่อประเมินคุณภาพของสถานีวิทยุ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเพื่อเป็นเวทีแลกเปล่ียนความคิดเห็นของผู้เข้าชมเว็บเพจผ่านสถานีวิทยุ
บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีสร้างขึ้น  ผลการประเมิณคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญด้านในด้านส่ือและการ
น าเสนอมีค่าเท่ากับ 4.5 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมาก และคุณภาพของเว็บไซต์ในด้านเนื้อหามีค่า
เท่ากับ 4.5 ซึ่งมีคุณภาพอยู่เกณฑ์ดีมาก  และผลจากประเมินคุณภาพเว็บไซต์ด้านความคิดเห็นจาก
กลุ่มตัวอย่าง มีค่าเท่ากับ 4.5 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดีมากเช่นเดียวกัน 
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  ธนวรรณ  แก้วคง, ธันยธรณ์  ศิวานุเคราะห์ และธิติพร  ศรีกิจเจริญศักด์ิ (2546) ได้ท าการ
สร้างเว็บไซต์การผลิตรายการวิดีทัศน์เพื่อการศึกษา  เรื่องการเขียนบท  เพื่อใช้ในการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเว็บไซต์การผลิตรายการวิดีทัศน์เพื่อการศึกษา เรื่องการเขียนบท การ
ประเมินคุณภาพด้านความคิดเห็นโดยผู้เช่ียวชาญด้านส่ือและการน าเสนอ 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านเนื้อหาจ านวน 2 ท่าน  ผลปรากฏว่าคุณภาพของเว็บไซต์ในด้านส่ือและการน าเสนอมีค่า
เท่ากับ 4.4 ซึ่งมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี  และคุณภาพของเว็บไซต์ในด้านเนื้อหามีค่าเท่ากับ 4.21 ซึ่ง
คุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี  และผลจากการประเมินคุณภาพเว็บไซต์ในด้านความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง 
มีค่าเท่ากับ 4.07 มีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีค่าเท่ากับ 67.5 
 
  ณัฐยา  สาธุธรรม และนวรัตน์  ภูพานไร่ (2546) ได้ท าการผลิตวีดิทัศน์ผ่านเว็บไซต์ เรื่อง  
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  โดยมีวัตถุประสงค์ของโครงงานคือ  เพื่อผลิตวีดิทัศน์ผ่านเว็บไซต์ เรื่อง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  เพื่อประเมินคุณภาพของวีดิทัศน์ผ่านเว็บไซต์ เรื่อง วิทยาศาสตร์ และ
เทคโนโลยี และเพื่อหาความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อวีดิทัศน์ผ่านเว็บไซต์ เรื่อง วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  มีผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและการน าเสนอ  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
3.61 อยู่ในระดับดีผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและการน าเสนอ มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.43 อยู่ในระดับดี และความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อวีดิทัศน์ผ่านเว็บไซต์ เรื่อง 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.66 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
  สัมพันธ์  รุ่งฤทธ์ (2551) ได้วิจัยเรื่อง ความพึงพอใจในการรับชมรายการโทรทัศน์วงจรปิด 
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม มีวัตถุประสงค์ คือ ศึกษาข้อมูลพื้นฐานของนักศึกษา 
ความพึงพอใจในการรับชมรายการโทรทัศน์วงจรปิดในด้านต่างๆ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านการ
จัดผังรายการ ด้านเนื้อหารายการ และด้านเทคนิค รวมถึงปัญหาและข้อเสนอแนะในการชมรายการ
โทรทัศน์วงจรปิด กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏจันเกษม จ านวน 
390 คน เครื่องมือท่ีใช้การศึกษาเป็ตนแบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉล่ีย ค่าสูงสุด ค่าต่ าสุด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที การวิเคราะห์ความแปรปรวน
ทางเดียว และการทดสอบค่าไค-สแควร ์ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุ
ระหว่าง 18-20 ปี เป็นนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการสมากท่ีสุด กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจในการ
รับชมรายการโทรทัศน์วงจรปิดท้ัง 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านการจัดการผังรายการอยู่ในระดับปานกลาง 
โดยพอใจในรายการข่าวประจ าวันทางสถานีโทรทัศน์มากท่ีสุด 2) ด้านเนื้อหารายการ มีรายการท่ี
สนใจทาง UBC ท่ีนักศึกษาพึงพอใจมากท่ีสุด 3) ด้านเทคนิค นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับปาน
กลาง คือ พึงพอใจในความชัดเจนของภาพมากท่ีสุด จากการศึกษาพบว่า นักศึกษาชายและหญิง มี
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ความพึงพอใจต่อการรับชมรายการโทรทัศน์วงจรปิดในด้านต่างๆ ไม่แตกต่างกัน นักศึกษาท่ีมีอายุ
ต่างกัน มีความพึงพอใจต่อการรับชมรายการโทรทัศน์วงจรปิดในด้านต่างๆ ไม่แตกต่างกัน นักศึกษาท่ี
มีคณะต่างกันมีความพึงพอใจต่อการรับชมรายการโทรทัศน์วงจรปิดในด้านต่างๆ ไม่แตกต่างกัน 


