
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

ความเป็นมาของเหตุผลและแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง

ปีจจ ัยสำค ัญท ี่ทำให ้อ ินเตอร์ฒ ็ตเป ็นท ี่ร ู้จ ักก ันท ั่วไป ได ้แก ่ การเก ิดข ึนของระบบเครือข ่าย 
ระยะไกลท ี่ม ีเพ ิ่มมากข ึ้นจ ึงม ีแนวทางและทฤษฎ ีใหม ่ๆเก ิดข ึ้น เพ ื่อรองร ับการทำงานของโปรแกรม  
ประยุกต ์บนระบบเครือข ่ายระยะไกล โดยหล ักการท ี่ใช ้ค ือ การโปรแกรมประย ุกต ์ในล ักษณ ะ 3 
ลำดับชั้น (Three-Tier) และหลายลำดับช ั้น (Multi-Tier) ซ ึ่งเป ็นการทำงานประเภทหนึ่งของผู้ร ับ  
บริการและผ ู้ให ้บร ิการ ด ังบ ันจ ึงขอเปรียบเท ียบการทำงานแบบผู้ร ับบริการและผู้ให ้บร ิการ ใน 2 
ลักษณะ ด ังน ี้ค ือ

1. การทำงานแบบผู้รับบริการและผู้ให้บริการในลักษณะ 2 ลำดับชั้น
จะแบ่งการประมวลผลเป ็น 2 ส่วน คือ ผ ู้ร ับบริการและผู้ให ้บร ิการข ้อม ูล หล ักการสำค ัญคือ  

การกระจายตรรกของโปรแกรมประยุกต ์ระหว่างผ ู้ให ้บร ิการก ับผ ู้ร ับบริการถ้าพ ิจารณาจากรูปท ี่ 3.1 
โปรแกรมประยุกต ์สำหรับระบบผู้ร ับบริการ และ ผ ู้ให ้บริการจะกระจายดรรกผสมกันกล่าวค ือจะ 
มีตรรกอยู่ท ังผ ู้ร ับบริการสำหรับการน ่าเสนอข้อม ูล และ ดรรกบนผู้ให ้บร ิการสำหรับฐานข้อม ูล

ระบบของผ ู้ให ้บร ิการและผ ู้ร ับบร ิการจะม ีล ักษณ ะของการทำงาน โดยจะส ่งร ูป แบบคำขอ  
จากผ ู้ร ับบร ิการมายังผ ู้ให ้บร ิการจะประมวลผลแล้วจ ัดส ่งข ้อม ูลและผลสรุปไปให ้ โดยส ่วนใหญ ่จะ 
เก ี่ยวก ับข ้อม ูลในฐานข้อม ูล การประมวลผล และการบ ันท ึกข ้อม ูลต ่างๆ จะเห็นว่าผู้ร ับบริการจะจัด 
การเร ื่องหลักการค ิดบางอย่าง และการน ่าเสนอข้อมูล ส ่วนผ ู้ให ้บร ิการจะจัดการให ้เร ื่องการ
ประมวลผลสิ้นวัน และการจ ัดการต ่างๆในฐานข ้อม ูล

2. การทำงานแบบผุ้รับบริการและผู้ให้บริการในลักษณะ 3 ลำดับชั้น
จะแบ่งการประมวลผลเป ็น 3 ส ่วนหลัก คือ ส ่วนผู้ให ้บริการฐานข้อม ูล (Database Server) 

ส่วนโปรแกรมประย ุกต ์บนเครื่องให ้บร ิการ (Application Server) และส ่วนผ ู้ร ับบริการสากล (WEB 
Client) ท ั้งหมดถูกจัดทำบนโปรแกรมประยุกต ์บนเครือข ่ายโดยใช ้แอคทีฟเซ ิร ์ฟเวอร์เพจ เป็น
โปรแกรมในการเช ื่อมต ่อ โปรแกรมประยุกต ์บนระบบเครือข ่ายจะพยายามที่จะให ้ดรรกทังหมดอยู่ 
บนโปรแกรมประยุกต ์บนเคร ื่องให ้บร ิการ ทำให ้ผ ู้ร ับบริการม ีขนาดเล ็กลง เป ็นผลให ้การติดตัง 
โปรแกรมบนเครื่องผ ู้ร ับบริการสากลน ั้นสะดวกและง่ายข ึ้น  จะมีแสดงดังรูปที่ 3.2

บทท่ี 3
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เคร ื่องให ้บริการฐานข้อม ูล

- ส ่วน แส ดงผลห น ้าจอ
- คำส ั่ง SQ L ท ี่ถ ูกใช ้ตาม เง ื่อน ไข
- โป รแกรมป ระย ุกต ์บ น เคร ื่องร ับ บ ร ิการ

เครื่องรับบริการ

รูปที่ 3.1 แสดงการประมวลผลแบบ 2 ลำดับชั้น ผ ู้ร ับบริการและผู้ให ้บริการ

ส ำห ร ับ โป รแกรม ป ระย ุกต ์บ น ระบ บ เคร ือข ่ายบ ราวเซ อร ์จะท ำห น ้าท ี่เป ร ียบ เส ม ือน ผ ู้ร ับ  
บริการสากล ท ี่จะส ่งคำขอให ้ก ับเว ็บเซ ิร ์ฟเวอร์(Web Server) หรือ โปรแกรมประย ุกต ์บนเคร ื่องให  ้
บริการ ได ้ร ับคำขอโดยผ ่าน เอชทีทีพี (HiperText Transport Protocal หรือ HTTP) จะส่งข้อมูลที ่
ต ้องการในรูปของ เอชท ีเอมแอล ซ ึ่งผ ู้ร ับบริการสามารถเข ้าใจได ้ ซ ึ่งจะคล้ายกับหลักการของผู้ร ับ  
บริการและผ ู้ให ้บร ิการ โดยผ ู้ใช ้สามารถแบ ่งส ัดส ่วนการปฏ ิบ ัต ิงานโปรแกรมประยุกต ์ การจัดการ 
ฐานข้อมูล สำหรับผ ู้ร ับบริการและผ ู้ให ้บร ิการ ได ้ตามระดับความต้องการและความเหมาะสม

ข ้อด ีหล ักของโปรแกรมประย ุกต ์บน ระบบเคร ือข ่ายท ี่เห น ือกว ่าระบบผ ู้ร ับบร ิการและผ ู้ให ้ 
บริการก็ค ือ ไม ่จำเป ็นท ี่จะต ้องลงโปรแกรมใหม ่ท ุกคร ั้งสำหร ับแต ่ละเคร ื่องของผ ู้ใช ้ระบบ ในกรณ ีท ี ่
ม ีการเปล ี่ยนแปลงโปรแกรม ด ังบ ันการควบคุมความเป ็นป ็จจ ุบ ันของโปรแกรมและการกระจาย
โปรแกรมในการต ิดต ังจะสะดวกและรวดเร ็ว เน ื่องจากไม ่จำเป ็นต ้องไปต ิดด ังโปรแกรมสำหรับแต ่ 
ละเครื่องของผ ู้ใช ้ระบบ เป ็นผลให ้ต ้นท ุนสำหรับการจ ัดการระบบสามารถลดลงไปไต ้ เม ื่อ ใช ้
โปรแกรมประยุกต ์บนระบบเครือข ่าย นอกจากนีย ังควบคุมกฎทางธุรกิจจากที่เด ียวกัน คือ
โปรแกรมประย ุกต ์บนเคร ื่องให ้บร ิการ

จากหล ักการท ี่กล ่าวมาแล ้ว คือ การทำงานแบบผ ู้ร ับบร ิการและผ ู้ให ้บร ิการในล ักษณ ะ 3 
ลำดับชัน เราไต ้นำเอามาใช ้เป ็นหลักในการพ ัฒนาระบบ โดยอาศัยพ ืนฐานทฤษฎีของ คอม
(Component Object Model หรอ COM ) และ ดคอม (Distributed Component Object Model หรอ 
DCOM )
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ทฤษฎีเบื้องต้นของ คอม

ได ้ม ีการพัฒนา คอม เพ ื่อใช ้ในการพ ัฒนาวิธ ีการสำหรับต ิดต ่อระหว่าง ออบเจ ็กต ์ หลักของ 
คอม สามารถส ืบย ้อนไปย ังเทคโนโลย ีของ ออบเจ็กต ์ ล ิงค ์ก ิงแอน เอมเบด (Object Linking and 
Embed หรือ OLE) ได ้ คอม สามารถทำให ้ ออบเจ็กต ์ สามารถติดต่อกับ ออบเจ็กต ์ อ ื่น ได ้ และด้วย 
การติดต่อท ี่ถ ูกต ้อง แต่ละ ออบเจ็กต ์ จะสามารถเข้าใจถึงการติดต่อ วิธีการ และการให ้บร ิการของ

เครื่องให้บริการฮานข้อมูล เครื่องให้บริการใช้ประมวลผลโปรแกรมประยุกต์
- โปง ฺแกรมจ ัดการฐาน 'ข ้อม ูล
- คำส ั่ง S Q L ท ี่ถ ูกใชแบ บ คงท ุ และกฎทางธ ุรก ิจ

......  คำสั่ง SQL - อ ิน!,ทอร์ณฅ อ ิน ฟ ่อ51มชั่น เซ ิร ์ฟ เวอร ์
- คำส ัง SO L และกลท างธ ุรก ิจ
- แอคท ีฟ เซ ิร ์ฟ วอร ์เพ จ
- แ อ คท ีฟ เซ ิร ์ฟ เวอร ์ คอมโพเนน

คำสั่งขอรับบริการ

เคร ื่องร ับ บ ร ิการเคร ือข ่ายส ากล

เครื่องรับบริการ
ร ูปท ี่3.2แสดงการประมวลผลแบบ3ลำด ับช ั้นบนโปรแกรมประยุกต ์ของแอคท ีฟเซ ิร ์ฟ เวอร์

ออบเจ ็กต ์ อ ื่นได ้ ดังนั้น ออบเจ็กต ์ ต ่างๆจ ึงสามารถทำงานร่วมก ันได ้ ซ ึ่งจะเป ็นการด ีแก ่ผ ู้ใช ้ การใช ้ 
เทคโนโลย ีของ คอม จะมีศัพท์ที่เก ี่ยวข้อง ได ้แก ่ ผู้ผลิต (Producer) และ ผู้บริโภค (Consumer) โดย 
ผู้ผลิตจะเป ็นตัวแทนของ ออบเจ็กต ์ ซ ึ่งจ ัดให้ม ีการเชื่อมต่อพ ื้นฐาน วิธ ีการ และบร ิการให ้แก  ่
ออบเจ ็กต ์ อื่น สำหรับผ ู้บร ิโภค คือ ออบเจ็กต ์ หร ือโปรแกรม ซ ึ่งใช ้บริการของ ออบเจ ็กต ์ ท ี่เป ็นผู้ 
ผลิต บาง ออบเจ็กต ์ สามารถเป ็นได ้ท ั้งผ ู้ผล ิตและผู้บริโภค ข ึ้นอยู่ก ับความสามารถและความ  
สัมพ ันธ์ระหว่างสอง ออบเจ็กต ์

คุณลักษณะและการทำงานของ คอม
ออบเจ ็กต ์ ของ คอม จะปฏิบ ัต ิการในเครื่องเด ียวกัน โดยสามารถทำได ้ท ังใน อ ิน-โพรเสส  

เซ ิร ์ฟเวอร์ (in-process servers) หมายถึง คอม จะประมวลผลในโปรแกรมเด ียวก ันใช ้พ ืนท ี่ในหน ่วย  
ความจำเดียวกัน และ โลเคล เซิร์ฟเวอร์ (Local Servers) หมายถึง คอม จะแยกกันประมวลผลแต่อย ู่
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บนเครื่องเดียวกัน โดย ออบเจ็กต ์ ใน อ ิน-โพรเสสเซ ิร ์ฟเวอร์ จะม ีการทำโปรแกรมใน ไดนาม ิคล ิงค ์ 
ไลบรารี่ (Dynamics link library หรือ DLL) ซ ึ่งจะถูกทำในกระบวนการเด ียวกันกับ ออบเจ ็กต ์ ของผู้ 
บริโภค

รูปที่ 3.3 แสดงการทำงานของ คอม ท ี่ประมวลผลอยู่บนเครื่องเด ียวก ันและโพรเสส เด ียวกัน181

เนื่องจาก อิน- โพรเสสเซ ิร ์ฟเวอร์ ได ้ต ิดต ั้งในแบบ ไดนาม ิคล ิงค ์ไลบรารี่ และ ออบเจ ็กต ์ ใน  
รูปก็ทำงานในที่ว ่างเด ียวกันในหน่วยความจำ ด ังน ันจึงสามารถใช ้ข ้อม ูลร่วมกันได้ง ่าย

ผ ู้ใช ้สามารถใช ้ คอม กับ โลเคล เซิร์ฟเวอร์ ซ ึ่งแยกการประมวลผลอยู่ แต ่อยู่บนเครื่องเดียว 
กัน ในฐานะของผ ู้บร ิโภค หรือผ ู้ร ับบริการแสดงดังรูปท ี่ 3.4

ออบเจ ็กต ์ ของ คอม จะติดต ่อผ ่านเมสเสสของขันตอนการเรืยกจากระยะไกล (Remote 
Procedure) คือ แอลอารพีซ ี (Locallightweight Remote Procedure Call หรอ LRPC) โดย แอลอาร 
พีซี จะเสนอวิธ ีสำหรับการปฏิบ ัต ิงานในท ี่ว ่างคนละท ี่ในหน ่วยความจำเพ ื่อต ิดต ่อก ับ ออบเจ ็กต ์ อื่น 
กลไกในการต ิดต ่อส ื่อสารของ แอลอาร์พ ีซ ี ระบ ุว ่าการต ิดต ่อส ื่อสารจะกระทำคนละออบเจ ็กต ์ก ัน  
ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์เด ียวกัน

สำหรับข้อด ีของ คอม ข้อแรกก็ค ือ สามารถช่วยในการสร้างองค ์ประกอบที่สามารถนำมา 
ใช ้ให ม ่ได ้สำห ร ับโปรแกรม  สามารถใช้ความสามารถของ คอม ในการสร ้างองค ์ประกอบของ  
โปรแกรมแยกต ่างหาก ซ ึ่งโปรแกรมสามารถเข ้าถ ึงได ้เม ื่อต ้องการ ด ังบันจึงเป ็นการหลีกเล ี่ยงการ  
ซ ํ้าซ ้อนในโปรแกรม ซ ึ่งว ิธ ีน ีทำให ้การประมวลผลตรรกสำหรับองค ์ประกอบของ คอม แยก
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รูปที่ 3.4 แสดงการทำงานของ คอม โด ยใช ้ แอลอาร์พ ีซ ี ระหว่าง ผู้บริโภค หรือผู้ผลิต181

ต ่างหากจากโปรแกรม ด ังน ันทำให ้สามารถเปล ี่ยนแปลงองค ์ประกอบได ้โดยไม ่กระทบต ่อ  
โปรแกรม โดยการประมวลผลนี้ม ีหล ักสองประการ คือ เราสามารถแยกตรรกทางธ ุรก ิจให ้ม ีการ  
ป ระม วลผ ลโป รแก รม ป ระย ุกต ์บ น เค ร ื่อ งให ้บ ร ิการและป ระม วล ผ ล ต รรกท างธ ุรก ิจ บ น เค ร ื่องให ้ 
บ ร ิการฐาน ข ้อม ูลออกจากเคร ื่องท ี่ใช ้น ำเส น อข ้อม ูลห ร ือ เคร ื่องผ ู้ร ับ บ ร ิการได ้ซ ึ่ง เป ็น ข ้อด ีของร ูป  
แบบโปรแกรมแบบ 3 ลำดับชั้น นอกจากนี้เราไม ่จำเป ็นต้อง แปลคำส ั่งชำหลายๆคร ัง (recompile) 
ของท ุกโปรแกรมสำหรับแต ่ละเคร ื่องของผ ู้ใช ้ระบบ หรือ การติดดังใหม่อ ีกครัง ในกรณ ีท ี่ม ีการ 
เปล ี่ยนแปลงกฎทางธุรก ิจ โปรแกรมแบบ 3 ลำดับชัน จะแปลคำส ั่งใหม ่ท ี่เด ียว คือ ในส ่วนของ  
เคร ื่องให ้บริการท ี่ม ีการเปล ี่ยนแปลงดรรกทางธ ุรก ิจ ซ ึ่งเป ็นผลให ้ดรรกทางธุรก ิจของโปรแกรม
สำหรับแต ่ละเคร ื่องของผ ู้ใช ้ระบบเปลี่ยนแปลงท ันท ี หล ังจากท ี่ตรรกในองค ์ประกอบโปรแกรมม ี 
การเปลี่ยนแปลง ข้อด ีอ ีกอย่างก็ค ือ คอม ได ้เสนอวิธ ีท ี่จะทำให ้ม ีการเปล ี่ยนแปลง ออบเจ็กต ์
ระหว ่างก ันได ้ ในการใช ้ร ูปแบบมาตรฐานในการต ิดต ่อส ื่อสาร หมายความว่าผ ู้ใช ้จะต้องทราบข้อ 
ความที่จะรับ เข้าใจ และสามารถใช ้ร ่วมก ับ ออบเจ็กต ์ อ ื่นได ้ เนื่องจาก คอม ออบเจ ็กต ์ ใช ้ 
ใบนาร ี่ ร ันไทม (binary runtime) ในการเช ื่อมโยง เราสามารถพัฒนา คอม ออบเจ ็กต ์ โดยใช ้ภาษา 
หนึ่ง และสามารถให ้บร ิการแก ่ ออบเจ็กต ์ หร ือโปรแกรมท ี่พ ัฒนาคนละภาษาก ันได ้ จาก1ข้อดีนีจะทำ 
ให ้เห ็นว ่า คอม เป ็นอ ิสระจากรูปแบบภาษาสำหรับองค ์ประกอบโปรแกรมและองค ์ประกอบของ 
การพ ัฒนาโปรแกรม
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ออบเจ ็กต ์ สามารถใช ้ คอม บนเครื่องเดียวกัน แต่ได ้ม ีการขยายการเข้าถึง คอม โดยสร้าง 
ดีคอม ซ ึ่งจะทำให ้สามารถติดต ่อก ับ คอม ท ี่อย ู่บนเครื่องอ ื่นได ้ ซ ึ่งจะกล่าวต่อไป

ทฤษฎีเบื้องต้นของ ดีคอม
ดีคอม ถ ูกสร ้างข ึนโดยใช ้หล ักการเด ียวก ับ คอม แต ่ได ้ม ีการเพ ิ่มประสิทธ ิภาพการใช ้งาน  

ข้ามเครื่องคอมพ ิวเตอร์ ซ ึ่งเป ็นห ัวใจหลักในการออกแบบ ดีคอม เพ ื่อให ้ม ีประสิทธ ิภาพเช ่นเด ียวกับ  
คอม และสามารถติดต ่อข ้ามเครื่องคอมพ ิวเตอร์ได ้ ซ ึ่งจะเป็นการรวมจุดดีของ คอม และการติดต่อ  
ส ื่อสารไว ้ด ้วยก ันซ ึ่งจะแสดงดังร ูปท ี่ 3.5

คุณลักษณะและการทำงานของ ดืคอม
องค์ประกอบของ ดีคอม จะพิจารณาว่าเป็น ร ีโมท เซิร ์ฟเวอร์ (remote server) เพราะ 

สามารถติดดังในเครื่องคอมพิวเตอร์ต ่างหากจากเครื่องผ ู้ร ับบริการ นอกจากนีย ังสามารถติดตังด ีคอม  
ออบเจ ็กต ์ ในฐานะ ไดนาม ิคล ิงค ์ไลบรารี่ หร ือประมวลผลท ี่แยกก ันได ้

ดีคอม ใช ้ โออาร์พ ีซ ี (Object Remote Procedure Calls หรือ ORPC)lSนตัวติดต่อสื่อสาร 
สำหรับ ออบเจ ็กต ์ ในเครื่องคอมพิวเตอร์ท ี่แตกต่างกัน จากการใช ้ โออาร์พ ีซ ี ทำให ้สามารถสร้าง 
การติดต่อระหว่าง ออบเจ ็กต ์ เป ีนไปได้ง ่ายฃ ึน และทำให ้ผ ู้ผล ิต เหม ือนอยู่ในเคร ื่องเด ียวก ับผ ู้บร ิโภค  
ดีคอม ได ้ม ีการจัดการป้องกันความปลอดภัยอย่างด ี เพ ื่อไม ่ให ้ผ ู้ท ี่ไม ่ม ีอำนาจสามารถเข ้าถ ึงองค  ์
ประกอบของ ดีคอม ได ้

รายละเอียด แอคทีฟ ออบเจ็กต์ เบื้องต้น
จากหลักการของ คอม และ ดีคอม ได้นำเอา ออบเจ็กต ์ ท ี่ใช ้หล ักการของ คอม และ ดีคอม 

มาใช ้ในการพ ัฒ นา ด ังต ่อไปนี คือ 
1. เอดโอ (ActiveX Data Object หรือ ADO)

เอ ด ีโอ  เป ็น ต ัว ท ี่ท ำให ้ส าม ารถ เข ้าถ ึงฐ าน ข ้อ ม ูล ได ้ เอ ด ีโอ  เป ็น ร ูป แบ บ ก ล างใน ก าร ส ร ้างก าร  
เช ื่อ ม ต ่อ ก ับ ฐ าน ข ้อ ม ูล ภ ายใน เว ็บ เพ จ  และส าม ารถ ท ำให ้ม ีก ารต ิด ต ่อ ระห ว ่างเว ็บ เพ จ  และฐ าน ข ้อม ูล  
อ ื่น ๆ ท ี่ใช ้ โอ ด ีบ ีซ ี ได ้ ข ้อด ีของ เอ ด ีโอ  ก ค็ ือ  ใช ้ห น ่วยค วาม จำต ํ่า  และม ีค วาม เร ็ว ใน ก ารป ระม วล ผ ล  
สูง ซ ึ่ง เป ็น อ ุด ม ค ต ิส ำห ร ับ โป รแกรม บ น ระบ บ เค ร ือ ข ่าย

เอด ีโอ ได ้ออกแบบให ้เป ็นอ ิสระจากภาษาต ่างๆท ี่ใช ้ในการพ ัฒ นาโปรแกรม และให ้
สามารถเข ้าถ ึงฐานข้อม ูลจากเว ็บเพจได ้ เอด ีโอ ได ้รวมเอาข ้อด ีของวิธ ีในการเข ้าถ ึงข ้อม ูลของ ด ีเอโอ  
(Data Access Objects หรอ DAO) และ อารด ีโอ (Remote Data Objects หรอ RDO) กับ มาตรฐาน 
ของ ออบเจ ็กต ์ และได ้ม ีการเพ ิ่มการเข ้าถ ึงข ้อม ูลในอ ิน เตอร ์ณ ็ตโดยใช ้ โอแอลอ ี ดีบ ี
(Object Linking and Embed Database หรอ OLE DB)
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Machine A

ORPC

Machine B

Server Process

ร ูป ท ี ่  3 .5  แ ส ด ง ก า ร ท ำ ง า น ข อ ง  ด ีค อ ม  โ ด ย ใ ช ้  โ อ อ า ร ์พ ีซ ี  ข ้า ม เค ร ื ่อ ง 181

แนวความคิดภายใต ้ โอแอลอ ี ดีบี ก็คือ การให ้ม ีการเช ื่อมโยงออบเจ ็กต ้ ทำให ้ออบเจ ็กต ์ท ี่อย ู ่
ใน ระยะไกลเหม ือนก ับอย ู่ท ี่ภายในเคร ื่องเด ียวก ันโดยว ัตถ ุประสงค ์เพ ื่อให ้สามารถเข ้าถ ึงฐานข ้อม ูล  
โดยผ่าน ออบเจ ็กต ์ ซ ึ่งสามารถติดตั้งได ้ท ั้งท ี่เครื่องคอมพิวเตอร์ระยะไกล (REMOTE) และ เครื่อง 
คอมพ ิวเตอร ์ระยะใกล ้ (LOCAL) ดังภาพรูปที่ 3.6 จะแสดงถึงการทำงานร่วมกันระหว่าง เอด ีโอ  
และ โอแอลอ ี ดีบี เพ ื่อให ้ม ีการเข ้าถ ึงฐานข้อม ูลบน ไมโครซอฟท ์ เอสคิวแอล เซิร ์ฟเวอร์

จากร ูปจะแสดงการพ ัฒ นาโปรแกรมบนระบบเคร ือข ่ายโดยใช ้ ว ิช ่วลอินเตอร์เดป จะเห็นว่า 
เอด ีโอ จะอยู่ใน แอคทีฟเซ ิร ์ฟเวอร์เพจบนเว็บเซ ิร ์ฟเวอร์ เม ื่อบราวเซอร์ส ่งคำขอข้อมูลมา แอคทีฟ  
เซิร์ฟเวอร์เพจ จะถูกเรียก เอด ีโอ จะส่งคำขอผ่าน โอ แอลอี ดีบี ไปท ี่ฐานข ้อม ูลท ี่เซ ิร ์ฟเวอร์

รูปแบบของส่วนประกอบของ เอดีโอ
ร ูป แ บ บ ข อ ง  เอ ด ีโ อ  จ ะ ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย  7  อ อ บ เจ ็ก ต ์ ห ล ัก  ซ ึ ่ง เ อ ด ีโ อ  อ อ บ เจ ็ก ต ์ จ ะ ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย  

ค ุณ ส ม บ ัต ิข อ ง แ ต ่ล ะ  อ อ บ เจ ็ก ต ์ ซ ึ ่ ง จ ะ ช ่ว ย ใ น ก า ร ก ำ ห น ด อ ง ค ์ป ร ะ ก อ บ ต ่า ง ๆ ด ัง น ี
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คอนเนคชั่น ออบเจ็กต์ (Connection Object)
คอนเนคชั่น ออบเจ ็กต ์ จะควบคุมการติดต่อกับฐานข้อมูล ข ้อม ูลท ี่เก ี่ยวข ้องก ับการเช ื่อมต่อ  

ฐานข้อม ูลจะถ ูกเก ็บท ี่ ออบเจ็กต ์ นี่, และสามารถม ีการแก ้ไขปรับปรุงได ้ ตัวอย่างเช่น สามารถ 
กำหนดช่วงเวลา (timeout) ของการติดต่อกับฐานข้อมูล สำหรับการติดต ่อฐานข้อมูลท ุกครัง และ 
สามารถกำหนดการป ิด เปิด การติดต่อกับฐานข้อมูล

รูปที่ 3.6 แสดงถึงการทำงานร่วมกันระหว่าง เอด ีโอ และ โอแอลอ ี ด ีบ ี181

จากรูปที่ 3.7 จะเห็นว่า คอนเนคชั่น ออบเจ็กต ์ จะเป็นศูนย์กลาง ซึ่งทุก ออบเจ ็กต ์ จะเข้ามาเกี่ยว 
ข้องด ้วยเพราะท ุก ออบเจ็กต ์ ไม ่สามารถทำงานได ้ถ ้าไม ่ม ีการต ิดต ่อก ับฐานข้อม ูล นอกจากนีย ัง 
สามารถส ่งคำส ั่งไปประมวลผลให ้ได ้ผลล ัพธ ์ โดยปกต ิแล ้วจะได ้เป ็นระเบ ียนข ้อม ูลกล ับมาซ ึ่งทำให  ้
เรคคอร์ด ออบเจ ็กต ์ (Record Object) ถ ูกสร้างอัตโนมัต ิ

คอมมานด์ ออบเจ็กฅ์ (Command Object)
ค อ ม ม า น ด ์ อ อ บ เจ ็ก ต ์ จะทำให ้ผ ู้ใช ส้ า ม า ร ถ ร ะ บ ุค ำ ส ั ่ ง ท ี ่ต ้อ ง ก า ร ซ ึ ่ ง จ ะ ถ ูก ส ่ง ไ ป ป ร ะ ม ว ล ผ ล

เ พ ื ่อ ใ ห ้ไ ด ้ผ ล ล ัพ ธ ์ข อ ง ร ะ เ บ ีย น ข ้อ ม ล ก ล ับ ม า  เช ่น  ใ ช ้ เ ร ีย ก โ ป ร แ ก ร ม ท ี ่ เ ข ีย น ไ ว ้ แ ล ะ ส า ม า ร ถ ส ร ้า ง
"  ๘ 8น ี่ }  "  . J  น ี่" น ี่ 'น ี่น ี่ น่ี น ี่น ีJ่  น ี่

ค อ ม ม า น ด ์ อ อ บ เจ ็ก ต ์ โ ด ย ไ ม ่ต ้อ ง ข น ก ับ  ค อ น เ น ค ช น  อ อ บ เจ ็ก ต ์ ท ี ่ส ร ้า ง ไ ว ้ก ไ ด ้  ซ ึง จ า ก ค ุณ ส ม บ ัต ิน ีท ำ
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ให ้ เอด ีโอ แตกต ่างจากวิธ ีการอ ื่นๆ โดยไม ่ต ้องใช ้ลำด ับช ั้น  (Hierarchy) ในการจ ัดการก ับคำส ั่ง ซ่ึง 
อาจจะต้องมีการสร้าง ออบเจ ็กต ์ ให ้อย ู่ในร ูปของลำด ับช ั้น  แต ่ต ้องการให ้ม ีการทำคำส ั่งหลายคำส ั่ง 
ในการเช ื่อมต ่อก ับฐานข้อม ูลเด ียวก ัน

รูปที่ 3.7 แสดงองค์ประกอบของ เอด ีโอ ตามลำดับชั้น

เรคคอร์ดเซท ออบเจ็กฅ์ (Recordset Object)
ผ ู้ใช ้สามารถใช ้ เรคคอร์ดเซท ออบเจ็กต ์ ในการจ ัดการก ับรายการในตารางในฐานข้อม ูล  

โดยหนึ่ง เรคคอร์ดเซท สามารถบรรจุข ้อมูลทั้งหมดในตารางพื้นฐาน ซึ่ง เรคคอร์ดเซท จะทำไต้ท ั้ง 
การปรับปรุงรายการท ันท ี และการปรับปรุงรายการแบบทีละหลายคำส ั่ง แต ่โดยส ่วน ให ญ ่จะใช ้
แบบการปรับปรุงรายการแบบทันท ี

บล์ด ออบเจ็กฅ์ (Field Object)
หิเล์ด ออบเจ ็กต ์ จะเก ี่ยวข้องกับคอลัมน ์ใน เรคคอร์ดเซท ซ ึ่งสามารถใช ้ ออบเจ ็กต ์ ในการด ึง  

ข้อม ูลเฉพาะเก ี่ยวก ับท ํล ์ด และสามารถเปลี่ยนแปลงเน ื้อหาในหิเล ์ดท ี่ต ้องการได้ด ้วย

พารามิเตอร์ ออบเจ็กฅ์ (Parameter Object)
พารามิเตอร์ ออบเจ ็กต ์ จะใช ้ในการระบ ุ พารามิเตอร์ ในการทำคำส ั่งบนฐานข้อม ูล เช่น 

สามารถใช ้ ออบเจ ็กต ์ ในการกำหนดค่า พารามิเตอร์ ซ ึ่งจะส ่งไปย ังโปรแกรมในฐานข ้อม ูล ซ่ึง 
ออบเจ ็กต ์ นี ม ักจะใช ้ร ่วมกับ คอมมานด์ ออบเจ็กต ์
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พรอพเพอร์ต ออบเจ็กต์ (Property Object)
พรอพเพอร์ตี ออบเจ็กต ์ จะรวบรวมคุณสมบัต ิท ี่ถ ูกกำหนดโดยผู้ให ้บริการ ซ ึ่งจะให ้บริการ 

ในการท ี่จะทำให ้ผ ู้ใช ้สามารถเข ้าถ ึงข ้อม ูลและเร ียกด ูข ้อม ูลได ้ ผ ู้ให ้บริการ โอแอลอ ี ดีบี อาจจะเล ือก 
แสดงคุณสมบัต ิเพ ิ่มเต ิมสำหรับ เอด ีโอ ต ังน ั้นผ ู้ใช ้ก ็จะสามารถใช ้ความสามารถเหล่าน ี้ใน  

โปรแกรมท ี่พ ัฒ นาได ้

เออเรอร์ ออบเจ็กต์ (Error Object)
เออเรอร ์ ออบเจ ็กต ์ จะเก ็บข้อมูลความผิดพลาดในบางสภาวะ เอด ีโอ ปฏิบ ัต ิการไม ่สำเร ็จ  

แต่เก ิดข้อผิดพลาด ซึ่งจะฟ้องออกมาตามกรณีของข้อผิดพลาดนั้นๆ

2. แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์ คอมโพเนน (Active Server Component)
แอคทีฟเซ ิร ์ฟเวอร์ คอมโพเนน คือ ออบเจ็กต ์ หร ือองค ์ประกอบซึ่งได ้ร ับการต ิดต ังโดย แอค 

ทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ ในฐานะเป ็นส ่วนหนึ่งของโปรแกรมบนระบบเครือข ่าย ซึ่งจะสามารถพัฒนา แอค 
ทีฟเซ ิร ์ฟเวอร์ คอมโพเนน ในฐานะของ ไดนาม ิคล ิงค ์ไลบรารี่ หร ือโปรแกรมท ี่สามารถ ประมวลผล 
ได ้ ท ังโลคอล เซิร ์ฟเวอร์ และ ร ีโมทเซ ิร ์ฟ เวอร ์ กล่าวคือ แอคทีฟเซ ิร ์ฟเวอร์ คอมโพเนน สามารถ 
ประมวลผลและติดต ั้งบน เว ็ปเซ ิร ์ฟเวอร์ซ ึ่งใช ้หล ักการของ คอม ในการทำงาน หรือ สามารถ 
ประมวลผลและติดต ั้งบนเครื่องท ี่แยกจากเว ็บเซ ิร ์ฟเวอร์ โดยใช ้หล ักการของ ดีคอม ในการรวม  
โปรแกรมบนระบบเครือข ่ายและโปรแกรมท ี่ม ีอย ู่

3. แอคทีฟเอ๊กซ์ (ActiveX)
เป ็นออบเจ ็กต ์ท ี่สร ้างข ึนมาเองผ ู้ใช ้สามารถใช ้ แอคทีฟเอ ๊กซ ์ ในการสร ้างการโต ้ตอบ

สำหรับระบบผ ู้ร ับบร ิการและผู้ให ้บร ิการ และระบบโปรแกรมประยุกต ์บนเครือข ่าย แอคท ีฟเอ ๊กซ  ์
ได ้ถ ูกรวมเข ้าก ับเว็บเพจซึ่ง แอคทีฟเอ ๊กซ ์ ทำให ้ผ ู้พ ัฒนาสามารถพ ัฒนาให ้ม ีการเช ื่อมโยงระหว่างผ ู้ 
ใช ้ก ับ โปรแกรมประย ุกต ์ แอคท ีฟเอ ๊กซ ์ ม ีว ัตถุประสงค์อย่างเดียวกับ จาวาแอพเลต ในเอชท ีเอมแอล  

แอคท ีฟเอ ๊กซ ์ สามารถเพ ิ่มเข ้าไปในเว ็บเพจได ้โดยใช ้ <object> tag ดังตารางที่ 3.8 
CLASSID
เป ็นคุณสมบัต ิประจำตัวของ แอคทีฟเอ ๊กซ ์ ออบเจ็กต ์ โดยจะอธิบายถึงการติดตังการควบ  

ค ุมในบราวเซอร ์ ช ่วยบราวเซอร์ในการระบุประเภทของแอคทีฟเอ ๊กซ ์ ออบเจ็กต ์ท ี่ม ีอย ู่ภายในเว็บ  
เพจ เม ื่อแอคท ีฟเอ ๊กซ ์ ถ ูกกำหนดบราวเซอร์จะทราบถึงค ุณลักษณะและประเภทของการควบคุม

แอคทีฟเอ ๊กซ ์ จะบรรจุต ัวระบุค ่าซ ึ่งไม ่ชำกัน ประกอบตัวยต ัวอักษรและตัวเลข ตัง 
ตัวอย่างข้างล่าง

CLASSID=”CLSID:D7053240-CE69-11CD-A777-00DD001143C57”>
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Attribute Description
CLASSID ตัวระบุค่า ID ของ แอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์
ID ชื่อแอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์
HEIGHT ความยาว1ของแอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์
WIDTH ความกว้างของแอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์
ALIGN ตำแหน่งการจัดวางของแอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์
HSPACE ตำแหน่ง1ซ้ายและ1ขวา1ของจุดแอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์
VSPACE ตำแหน่งบนและล่างของแอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์

ตารางที่ 3.8 อธิบายถึงคุณสมบัติของ แอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์ ที่ระบุลงในเว็บเพจ

ผู้ใช้อาจจะสงสัยว่าบราวเซอร์จะแปลตัวอักษรเหล่านี้ได้อย่างไร เนื่องจาก
CLASSID จะเชื่อมกับฐานข้อมูลลงทะเบียนของ วินโดร์ส ซึ่งการบันทึกในการลงทะเบียน 
นี้จะส่งค่าของการควบคุมของ แอคทีฟเอ๊กซ์ ให ้

ID
คุณสมบัติของ ID จะอ้างอิงถึงค่าคงที่ของ ออบเจ็กต์ จะใช้ ID ในการอ้างอิงและ 

เข้าถึงคุณสมบัติและวิธีการในการควบคุมภายในโปรแกรม จาก ID จะได้ชื่อที่จะใช้ในการ 
ติดต ่อก ับการควบคุมซ ึ่งจะช่วยในการระบ ุค ่าคงท ี่ของการควบคุมแอคทีฟเอ ๊กซ ์ภายใน  
โปรแกรม

HEIGHT และ WIDTH
คุณสมบัตินี จะทำให้ผู้ใช้สามารถระบุขนาดของแอคทีฟเอ๊กซ์โดยพืนที่ที่ระบุจะ

เป็นการบอกถึงจุดที่จะแทรกสำหรับการควบคุมบนเว็บเพจ สามารถจะกำหนดค่าให้ทัง
ความกว้างและความยาว ตังตัวอย่างข้างล่าง 

WIDTH=240 HEIGHT=240
นอกจากนี้ยังสามารถระบุเป็นเปอร์เซนต์ของขนาดหน้าจอก็ได้ เช่น 
WIDTH=50% HEIGHT=50%

ALIGN
คุณสมบัตินี้ จะทำให้สามารถออกแบบตำแหน่งการจัดวางของแอคทีฟเอ๊กซ์ที่เกี่ยว

ข้องกับแอคทีฟเอ๊กซ์อื่นของเนื้อหาบนเว็บเพจโดยสามารถใช้ค่าเดียวกันที่ใช้กับคุณสมบัติ
ของจาวาแอพเลต



30

HSPACE และ VSPACE
คุณสมบัติของ VSPACE จะกำหนดที่ว่างในลักษณะของ pixels ทั้งด้านล่างและ 

ด้านบนของ แอคทีฟเอ๊กซ์ ส่วน HSPACE จะกำหนด pixels ด้านซ้ายและขวา และสามารถ 
กำหนดค่าในลักษณะของเปอร์เซนต์ของหน้าจอได้เช่นกัน

การใช้ พารามิเตอร์ (Parameter) กับกใรควบคุม แอคทีฟเอ๊กซ์
พารามิเตอร์ในการควบคุม แอคทีฟเอ๊กซ์ จะเหมือนกับ แอพเลต ของจาวา เราสามารถใช้ 

พารามิเตอร์ ในการะบุค่าสำหรับการควบคุม แอคทีฟเอ๊กซ์ โดยจะมีรูปแบบของคำสั่งที่เหมือนกัน 
เช่น

<PARAM N A M E = ” o b j e c t P a r a m N a m e  "  VALUE — 'o b j e c t P a r a m  V a l u e  ”>

โดย พารามิเตอร์ ParamName คือชื่อของ พารามิเตอร์ และ พารามิเตอร์ Value คือ 
ค่าที่ระบุสำหรับ พารามิเตอร์

4. แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ ออบเจีกต์ (Active Server Page Object)
เป็นออบเจ็กต์ภายในของ แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจซึ่งถูกนำมาใช้ในการสร้าง และจัดการ 

โปรแกรมประยุกต์ มีทังหมด 5 ชนิด
4.1 แอพพลิเคชน ออบเจ็กต (Application Object)

แอพพลิเคชั่น ออบเจ็กต์ เป็น ออบเจ็กต์ ที่ทำหน้าที่เสมือนกับแชร์ข้อมูลระหว่างผู้ใช้ 
ต่างๆของโปรแกรมประยุกต์ แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ โดยที่ข้อมูลที่นำมาแชร์จะเก็บอยู่ในตัว 
แปรที่กำหนดขึ้นของแอพพลิเคชั่น ออบเจ็กต ์

ส่วน เหตุการณ์ของ แอพพลิเคชั่น ออบเจ็กต์ ท่ีมี 2 เหตุการณ์ คือ
— Application OnStart เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อ โปรแกรมประยุกต  ์

แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ เริ่มด้น ใช้งานในเว็ปเซิร์ฟเวอร์
— Application_OnEnd เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นเมื่อโปรแกรมประยุกต  ์

แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจจบการทำงาน (ปิดเครื่องเซิร์ฟเวอร์)
สำหรับเมธอดของแอพพลิเคชั่น ออบเจ็กต์ ได้แก่
— Lock เป็นเมธอดที่ใช้ป้องกันไม่ให้ผู้ใช้งานเปลี่ยนค่าคุณสมบัติของ 

แอพพลิเคชั่น ออบเจ็กต์ ในเวลาเดียวกัน
— Unlock เป็นเมธอดที่ทำให้คุณสมบัติของแอพพลิเคชั่น ออบเจ็กต์ พร้อมที่จะถูก 

เปลี่ยนแปลง
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4.2 เซสชน ออบเจ็กต์ (Session Object)
เป็นออบเจ็กต์ที่ช่วยเก็บข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้งานหรือใช้เป็นตัวแปรร่วมระหว่างเว็บ 

เพจ เพื่อให้สามารถใช้งานร่วมกันได้ในเพจที่ต่างกันออกไป สำหรับเหตุการณ์ที่สำคัญ 
ของเซสชั่น ออบเจ็กต์ ได้แก่
— Session_0ทStart จะเกิดเหตุการณ์เมื่อผู้ใช้รายใหม่เรียกใช้แอพพลิชั่น 

แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ
— Session OnEnd เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึนเมื่อผู้ใช้งานรายบันจบการใช้งาน 

แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ

4.3 เซิร์ฟเวอร์ ออบเจ็กฅ์ (Server Object)
จะใช้ในการควบคุมและบริหารเว็บเซิร์ฟเวอร์ ซึ่งทำได้ด้วยการเขียนสคริปใน

โปรแกรมประยุกต์ แอคทีฟเซิร์ฟเวอร์เพจ โดยเรียกใช้เมทอคดังนี
— CreateObject เป็นการเรียกใช้แอคทีฟเอ๊กซ์ ออบเจ็กต์ ขึ้นมาใช้งาน โดยอาศัยแนว 

คิดทฤษฎีของ คอม และ ดีคอม
— MapPath เป็นการกำหนดเส้นทางเสมือน (Visual Path) เข้ากับเส้นทางจริง 

(Physical Path) ในเว็บเซิร์ฟเวอร์

4.4 เรสปอนส ออบเจ็กฅ (Response Object)
ใช้ควบคุมเกี่ยวกับการจัดการในการส่งข้อมูลออกไปยังบราวเซอร์ ไม่ว่าจะเป็น

เอกสาร เอชทีเอมแอล ข้อความธรรมดา ข้อมูลภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยจะใช้คุณ 
สมบัติที่มีในการกำหนดลักษณะของข้อมูลที่ส่งไปให้บราวเซอร์ดังนี
— Buffer เป็นการเลือกว่าจะกักข้อมูลไว้ก่อนส่งให้บราวเซอร์ โดยจะส่งข้อมูลที่ 

สมบูรณ์ไปให้ทีเดียว
— Expire เป็นการกำหนดเวลา (หน่วยเป็นนาที) ที่เว็บเพจจะหมดอายุจากแคชของ 

บราวเซอร์
เราจะใช้เมธอดของเรสปอนส์ ออบเจ็กต์ ในการส่งข้อมูลต่างๆจากเว็บเซิร์ฟเวอร์ไปยัง 
บราวเซอร์ได้แก่
— Write เป็นการเขียนสตริงไปยัง เอชทีทีพี เอาท์พุตปีจจุบัน
— Clear เป็นการลบเอกสาร เอชทีเอมแอล ที่อยู่ในบัฟเฟอร์ของเว็บเซิร์ฟเวอร์
— End เป็นการนำข้อมูลที่อยู่ในบัฟเฟอร์ของเว็บเซิร์ฟเวอร์ทังหมดส่งให้บราวเซอร์
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— Flush เป็นการนำข้อมูลในบัฟเฟอร์ที่มีอยู่ ณ ขณะ‘นั้นของเว็บเซิร์ฟเวอร์ส่งให้ 
บราวเซอร์

— Redirect เป็นเมธอดที่ย้ายบราวเซอร์ไปอ่านข้อมูลยังเว็บเพจอื่น

4.5 รีเควสท์ ออบเจ็กต์ (Request Object)
ใช้ทำหน้าที่ในการรับข้อมูลที่ส่งมาจาก บราวเซอร์ ซ่ึงมี คุณสมบัติและเมธอดที ่

ช่วยจัดการข้อมูลที่ส่งมาจาก บราวเซอร์ ในรูปแบบต่างๆกันได้สำหรับ คุณสมบัติและ 
เมธอด ที่มีการใช้งานใน รีเควสท์ ออบเจ็กต์ จะแบ่งตามรปแบบข้อมลที่ได้รับมา 
ดงนิ'
— Form เป็นคุณสมบัติที่รับข้อมูลจาก Form ของเอกสาร (ซึ่งอยู่ภายใต้ สัญญาลักษณ์ 

<FORM>) ซึ่งผ่านการ บราวเซอร์ คือ ผู้ใช้งานส่งผ่านมายัง เว็ปเซิร์ปเวอร์ ซ่ึง 
คุณสมบัตินี้ จะทำหน้าที่ แยกส่วนที่เป็น พารามิเตอร์ ต่างๆของ Form และค่าของ 
แด,ละ พารามิเตอร์ที่ส่งออกมา

— Querystring เป็นคุณสมบัติที่แยกส่วนที่เป็น QueryString จาก เนือความที่ส่งมา 
บนช่อง ยูอาร์แอล (บทiform Resource Locator หรือ URL) ของ บราวเซอร์ ออกมา 
ไว้ ซ่ึง QuerySstring ก็คือ ข้อความที่ปรากฎอยู่หลังเครื่องหมาย ? ใน ยูอาร์แอล 
โดยส่วนใหญ่แล้วเราจะนำข้อมูลจากคุณสมบัตินีไปใช้สืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูล

— ServeVariables เป็นคุณสมบัติที่เก็บค่าตัวแปรของเว็ปเซิร์ฟเวอร์ซึ่งตัวแปร
ดังกล่าวจะเก็บสถานะของเว็ปเซิร์ฟเวอร์เอาไว้ ซึ่งมี1ข้อมูลหลายอย่างที่มีประโยชน  ์
ต่อการสร้าง โปรแกรมประยุกต์

— TotalByte จะใช้เก็บข้อมูลว่าจำนวนข้อมูลที่ บราวเซอร์ ส่งมาให้ว่ามีเท่าใด 
(หน่วยเป็น ไบต์)
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