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Network & Multimedia

Chapter 11
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อุปกรณในระบบเครือขาย

1. LAN Card คือ แผงวงจรเครือขายที่ติดต้ังภายในเครื่องมีหนาที่รับ-สง
สัญญาณระหวางตัวเครื่องและสายสัญญาณ   มหีลายประเภท ขึ้นกับ
ความเร็วที่ตองการ เชน 10 Mbps, 10/100 Mbps , 100 Mpbs เปนตน 

2. Network Cable คือ สายสัญญาณสําหรับสงผานขอมูล

3. HUB คือ อุปกรณที่ใชเปนจุดศูนยกลางในการกระจายสัญญาณ หรือ
ขอมูล

4. NOS คือ ซอฟตแวรระบบปฏิบัติการเครือขาย (Network Operation 
System)
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มัลติมีเดียบนระบบเครือขาย
• การสื่อสารและการแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันบนเครือขายจําเปนตองอาศัย

โปรโตคอล สําหรับการติดตอสื่อสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรดวยกัน
• โปรโตคอล (Protocal) คือ ขั้นตอนการติดตอสื่อสาร กฎ ระเบียบ และขอกําหนด

ตางๆ รวมถึงมาตรฐานที่ใช เพื่อใหสามารถสงผานขอมูลไปยังปลายทางไดอยาง
ถูกตอง

• TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol)
• มาตรฐานของโปรโตคอล

– ISO (International Organization for Standardization) เปนผูกําหนด
– “มาตรฐานการสื่อสารคอมพิวเตอรระบบเปด” (OSI : Open System 

Interconnection)
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OSI Layer
• Physical Layer  ใชในการสง สัญญาณชุดขอมูลผานทางสื่อตางๆ

บนระบบเครือขาย

• Data Link Layer  ใชในการตรวจสอบขอผิดพลาดในการสงขอมูล
• Network Layer  ใชในการเลือกหาเสนทางที่เหมาะสม
• Transport Layer   ใชในการเลือกหาเสนทางที่เหมาะสม
• Session Layer ใชในประสานการเชื่อมตอ

• Presentation Layer ใชในการแปลงขอมูลนําเขาและสงออก
จากรูปแบบการนําเสนอ

• Application Layer ใชติดตอกับผูใช

5

Physical Layer : ระดับช้ันฟสิคัลจะเกี่ยวกับการสงสัญญาณบิต
ขอมูลผานชองสัญญาณใหไดถูกตองและมีประสิทธิภาพ กลาวคือ
เมื่อผูสงสงบิตที่มีคาเปน 1 ผูรับตองไดรับบิตมีคาเปน 1 เชนเดียวกัน

Data Link Layer : หนาที่ของระดับช้ันดาตาลิงก  คือ การ
บริการสงขอมูลไปยังปลายทางที่ กําหนดไว  และตรวจสอบ
ขอผิดพลาดในการสงขอมูล

Network Layer : ระดับช้ันเน็ตเวิรก คือ การเลือกเสนทางที่
เหมาะสม เพื่อสงขอมูลผานโหนดตางๆ ของเครือขายจากตนทางให
ถึงปลายทางไดอยางถูกตองและรวดเร็วตามที่อยูที่ไดระบุไว

Transport Layer :ระดับช้ันทรานสปอรต คือ การเชื่อมตอ 
แยกสวนและตรวจสอบความถูกตองของชุดขอมูลทั้งหนด กอนจะ
ลําเลียงตอไปชั้นถัดไป

OSI Model
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Session Layer : มีหนาที่ใหบริการแกผูใชในการสรางเซสชัน 
(session) ของการติดตอระหวางเครื่องและ ยกเลิกเซสชันของการ
ติดตอสื่อสาร (การควบคุมจังหวะการรับ-สงขอมูลใหเปนระเบียบ
เรียบรอย)

Presentation Layer : ร ะ ดั บ ช้ั น พี เ ซ น เ ต ชั น ทํ า ห น า ที่
เกี่ยวกับการคงไวซ่ึงความหมายของขอมูลที่สง เมื่อผูสงไดสงขอมูลที่มี
ความหมายอยางไร ผูรับตองไดรับขอมูลซ่ึงมีความหมายอยางเดียวกัน
น้ัน (เขารหัสและแปลงขอมูลใหอยูในรูป EBCDIC, Binary และอื่นๆ)

Application Layer : หนาที่สําคัญของระดับช้ันนี้คือการ
ใหบริการโปรแกรมประยุกติตางๆ ที่ใชในระบบ ติดตอกับผูใช โดย
รับคําสั่งและแปลผลไปยังช้ันถัดไป

OSI Model
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Protocal for Multimedia
• HTTP (Hypertext Transport Protocol)

- เปนโพรโทคอลที่ใชรับสงขอมูลเว็บเพจบนอินเตอรเน็ต
ผานทางโปรโตคอล TCP/IP
- ปจจุบันเวอรชัน 1.1. โดยไดทําการปรับปรังและเพิ่มขีด
ความสามารถในการทํางานใหสูงข้ึน

• การบีบอัดขอมูลในการรับสง
• รองรับการทํางานไดหลายภาษา
• ตรวจสอบและควบคุมการโอนไพล

• RTSP (Real Time Streaming Protocol)
– โปรโตคอลมาตรฐานสําหรับใชแลกเปลี่ยนขอมูลใน

รูปแบบสตีมมิ่งมีเดียผานทางเครือขายอินเตอรเน็ต
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หลกัการทํางานการใหบริการเว็บไซต
• เริ่มจากเครื่อง Client ทําการติดตอและรองขอบริการไปยังเว็บเซิรฟเวอร 

(Web Server) ผานระบบเครือขาย
• เครื่อง Client ติดตอผานโปรโตคอล HTTP ในการขอบริการ โดยสง

ขอมูลในรูปแบบเอกสารเว็บเพจ ที่มีภาษาสคริปตฝงอยู สงผานโปรแกรม 
web browser

• เว็บเซิรฟเวอรก็จะทํางานและควบคุมการไหลของขอมูล เพื่อสงกลับไป
ยังเครื่อง Client ตามที่รองขอ

Client
รองขอบรกิาร (Request)

ตอบสนอง  (Respond)
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Script Language
• ภาษาสคริปตท่ีทําบนเครื่องไคลเอนต

– html
– Java script

• ภาษาสคริปตท่ีทําบนเครื่องเซิรฟเวอร
– ASP
– PHP
– Perl
– Python
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Streaming  Media

Chapter 12
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Stream Media
• เปนการสงขอมูลผานระบบเครือขายอยางตอเน่ืองเหมือนการไหล

ของกระแสน้ํา
• พัฒนาขึ้นมาเพื่อใชในการสงขอมูลขาวสารเพื่อเผยแพร แพรภาพ  

หรือแสดงผลผานทางระบบเครือขายตางๆ และอินเทอรเน็ต
• ปจจุบันสวนใหญมักมสีวนประกอบ

ที่เปนสตรีมมิ่งมีเดียทัง้ส้ิน เชน
• การพังวิทยุ
• การโปรโมทภาพยนตร
• การเรียนทางไกล
• การคาขายสินคา
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ลักษณะของ Streaming Media
• การสงขอมูลเปนแบบเรียลไทม (Retime)
• ผูชมสามารถรับชมและฟงสตรีมมิ่งมีเดียไดโดยไมตองรอใหดาวน

โหลดขอมูลจนเสร็จ
• สามารถควบคุมการแสดงผลไดดวยโปรแกรมแสดงผลทั่วไป เชน

– เลนเพลงกอนหนา (Previous)
– เลนซ้ํา (Repeat)

• ปองกันการละเมิดลิขสิทธ์ิได
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ลักษณะการสง Straming Media
• โปรเกรสซีฟดาวนโหลด (Progressive Download)

– เปนการผสมผสานการสงขอมูลแบบสตรมีมิ่งและการดาวนโหลดเขา
ดวยกัน

– โดยอาศัยพื้นทีบ่างสวนภายในหนวยความจําชั่วคราวของเครื่อง
คอมพิวเตอรที่เรียกวา บฟัเฟอร (Buffer) มาใชเก็บพักขอมูล

– ในระหวางการดาวนโหลดอยูนั้นผูชมสามารถทีจ่ะเลนหรือแสดงผล
ไฟลไดกอนที่การดาวนโหลดจะเสรจ็สิน้สมบูรณ

– มักใชกับไฟลมัลติมีเดียที่ไมใหญมากนัก

14

ลักษณะการสง Straming Media
• ไฟลออนดีมานด (On-Demand)

– เปนไฟลทีส่ามารถเรียกใชไดทันทีเมื่อตองการ
– ไฟลเหลานีจ้ะถูกเขารหสัในรูปแบบที่เหมาะสมตอการแสดงผลแบบ

สตรีมมิ่งแลวนําไฟลจัดเกบ็ไวเซอรฟเวอร
– ทุกคนสามารถเรียกใชงานไดพรอมกันไดหลายคนในเวลาเดียวกัน
– แตละคนสามารถควบคุมฟงกช่ันการทํางานไดอยางอิสระ

• หยุดการแสดงผล (Pause)
• แสดงผลยอนกลับ (Rewind)
• แสดงผลซ้ํา (Replay)

– ระบบการศึกษาทางไกลผานเว็บ (Web-Base Training 
System :WBTS)
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ลักษณะการสง Straming Media
• การถายทอดสด (Live Broadcasting)

– เปนการถายทอดเหตุการณที่เกดขึน้ ณ เวลานัน้ โดยผูชมไดรบัชม
เหตุการณตางๆ ไดเปนปจจุบนัและทันทวงที

– ดวยวีธีการแปลงสัญญาณจากกลองวิดีโอเปนขอมูลดิจิตอล
– เครื่องเซิรฟเวอรจะทําการถายทอดไปยังเครื่องผูชมปลายทาง
– สามารถเรียกใชงานไดพรอมๆ กันเปนจํานวนมากๆ ได
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องคประกอบพื้นฐานระบบสตรีมม่ิงมีเดีย
• เคร่ืองเขารหัส (Encoder)

– เปนเครื่องมัลติมีเดียพชีี (Multimedia PC) ที่ไดทําการติดตั้ง
ซอฟตแวรหรือโปรแกรมไวสําหรบัใชแปลงไฟลเสียงและวีดีโอ ใหอยู
ในรปูของสตรมีมิ่ง เชน MPEG, WMF

• เคร่ืองเซรฟเวอร (Servers)
– เปนเครื่องที่ไดติดตั้งซอฟตแวรหรือโปรแกรมสําหรบัใชบริการจัดการ

กับสตรมีมิ่งมเีดีย
• เคร่ืองผูชม (Player)

– เปนเครื่องที่ไดรับการติดตั้งซอฟตแวรหรือโปรแกรมที่ใชในการ
แสดงผล (Decode)

– RealPlayer, Windows Media Player,Quick Time
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เทคโนโลยีการสงไฟลขอมูล
• โพรโตคอล (Protocol)

– เปนขอกําหนดสําหรับควบคุมการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารผานระบบ
เครือขาย

– ใชสําหรับแลกเปลี่ยนขอมลูขาวสารระหวางกันของแตละสวนประกอบ
ดวยมาตรฐานเดียวกัน เชน RTSP, MMS

• ไฟลฟอรแมต (File Format)
– ใชสําหรับการกําหนดรปูแบบมาตรฐานของการแลกเปลี่ยนขอมูล

ระหวางกัน
• โคเด็ด (Codec)

– ใชสําหรับการเขารหสัและถอดรหสัขอมูลขาวสารทีบ่รรจุอยูภายใน
ไฟลฟอรแมท 18

Server

พ้ืนท่ีเก็บขอมูล

Encoder

Player 1

Player 2

Player 3

อินเตอรเน็ต

องคประกอบพื้นฐาน เทคโนโลยีการสงไฟลขอมูล

องคประกอบพื้นฐานระบบสตรีมม่ิงมีเดีย
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วิธีการเผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย
• Unicast

– เปนวิธีการสงผานไฟลสตรีมมิ่งมีเดียแบบ On-Demand ไปยัง
เครื่องของผูชมในลักษณะจุดตอจุด (Point-to-Point)
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วิธีการเผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย
• Multicast

– เปนวิธีการสงไฟลสตรมีมิง่มีเดียไปยังเครื่องผูชมที่ไดทําการติดตอ
หรือเช่ือมโยงกับสตรมีมิ่งเซิรฟเวอรผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต
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วิธีการเผยแพรไฟลสตรีมม่ิงมีเดีย
• Broadcast

– เปนวิธีการสงไฟลสตรมีมิง่มีเดียแบบถายทอดสด(Live 
Broadcasting) ไปยังเครื่องของผูชมหลายๆ จุดพรอมๆ กัน
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ชนิดของไฟลท่ีเหมาะสมกับเทคโนลียีสตรีมม่ิง
• Quick Time

– .qt, .mov, .qit, .qif

• Real System
– .ra, .rm, .rp, .rt

• Windows Media Technology
– .wma, .wmd, .wmv, .wmx, .wmz


