
บทที่ 2

บทนีจะกลาวถึงขอมูลความรูพืนฐานที่เกี่ยวของกับการวิจัย โดยจะกล่าวถึง ระบบภาพ
เอกสาร มาตรฐานการบีบอัดข้อมูลภาพ JBIG เอกสาร HTML การทำเทมเพลตแมตชิง
(template matching) และเนตสเคบีปลักอิน (Netscape plug-in)

ความรูพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้อง

2.1 ระบบภาพเอกสาร (Document Imaging System)

ระบบภาพเอกสาร คือ การแปรรูปเอกสารจากสิ่งพิมพ่กระดาษ เช่น หนังสือ บทความ 
แบบพ่อรม จดหมาย ฯลฯ ให้อยู่ในรูปสืออิเล็กทรอนิกสทคอมทิวเตอรอ่านได้ เริ่มด้นเอกสารแต่ 
ละหห้าจะถูกสแกนโดยเครื่องสแกน ข้อมูลที่ได้จะอยู่ในรูปบิตแมพ หรือภาพเอกสาร ภาพ
เอกสารนี้จะใข้เนื้อที่ในการเก็บมาก และด้องการเวลาในการถ่ายโอนข้อมูลมาก จึงจำเป็นต้องทำ 
การบีบอัดข้อมูล (compression) ก่อนเก็บ
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โปรนกรนจัด!กบเอกรทร

รูปที่ 2.1 ระบบจัดเก็บและเรียกคืนภาพเอกสาร

ภาพเอกสารที่ได้มาจะอยู่ในรูปบิตแมพ เราไม่สามารถทราบได้ว่าในภาพเอกสารหนึ่งๆ
ประกอบดวยอะไรห้าง เนื้อความของเอกสารกลาวถึงเรื่องใด ดังนั้น ในระบบจัดเก็บเอกสารจึง 
ด้องมีสวนให้ผูจัดทำใส่ข้อมูลที่จำเป็น โดยขึ้นกับประเภทของเอกสาร เชน ชื่อเอกสาร , ชื่อผูแต่ง 
, สำนักทิมพ มีบทคัดยอ (abstract) และคำสำคัญ (key word) ขอมูลเหล่านีจะถูกจัดเก็บแยกจาก 
ข้อมูลภาพเอกสารเพื่อใข้ในการสืบด้นเอกสาร

การเรียกคืนภาพเอกสาร หรือในส่วนของการแสดงภาพเอกสารผานทางจอภาพ โดย
ปรกติจอภาพคอมทิวเตอรที่ความละเอียด 1024x768 จุด ไมสามารถแสดงภาพเอกสารขนาด A4 ท่ี 
สแกนด้วยความละเอียด 200 จุดภาพต่อนื้วได้ทั้งหมด จะแสดงได้เพียงบางส่วนเท่านั้น ดังนั้นใน
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ส่วนของการแสดงภาพเอกสารจึงตองสามารถแสดงภาพเอกสารในความละเอียดต่างๆกันได้ เชน 
แสดงทั้งหนาภายในจอภาพเดียว หรือแสดงหน้าทั้งหมดของเอกสารโดยอยู่ในรูปไอคอน

2.LI ข ้อ ต ีข อ งก าร น ำภ าพ เอ ก ส าร ม าใช ้
1. เพิ่มผลผลิต และประสิทธิภาพของพนักงาน โดยสามารถออนไลนเอกสารใน้ผู้ใช้โดย 

ตรง จึงลดเวลาสูญเสียจากการด้นหาเอกสารที่สูญหายหรือวางได้ผิดที่
2. ทำใน้การบริการแก่ลูกคาดีขึ้น ด้วยการตอบสนองอยางรวดเร็วในการด้นหา จัดเตรียม 

แฟกซเอกสาร
3. เพิ่มความพึงพอใจใน้แก่พนักงาน ด้วยการกำจัดเอกสารที่ได้ระเบียบ
4. สามารถทำสำเนาเอกสาร เพื่อใช้เป็นช้อมูลสำรอง
5. ลดคาใช้จ่ายในการใช้เนื้อที่เก็บเอกสาร(storage) และการจัดการเอกสาร

2 .1 .2  ส ิ่งท ี่ต ้อ งค ำน ึง ใน ก าร เล ือ ก ใช ้ระบ บ ภ าพ เอ ก ส าร
1. ไมขึ้นกับแพลทฟอรม (ทำงานบน PC, MAC, UNIX, Windows, NT ฯลฯ)
2. ใช้รูปแบบที่เป็นมาตรฐานเพื่อใน้สามารถใช้งานได้ระยะยาว
3. ไมขึ้นกับซอฟตแวร เพราะจะได้ไมต่องยึดติดกับบริษัทผู้ผลิต

4. มีโครงสด้างของดัชนีที่ง่าย เพื่อลดภาระของผู้ใช้ และการยึดติดกับบริษัทผู้ผลิต
5. มีระบบบันทึกช้อมูลอิเล็กทรอนิกสทั้ใช้งานง่าย และไม่แพง

2.2 เทคนิคการบีบอัดขอมูลภาพ JBIG

JBIG (Joint Bi-level Image experts Group) เป็นเทคนิคการบีบอัดช้อมูลภาพที่จัดทำโดย 
สถาบัน ISO รวมกับ CCITT และถูกผลักดันใน้เป็นมาตรฐานของการเช้ารหัสข้อมูลภาพสองระดับ 
แบบ progressive (ITU-T Recommendation T.82)

JBIG เป็นการบีบอัดข้อมูลภาพ ที่ไมยอมใน้มีการสูญเสียข้อมูลของภาพ (lossless) โดยมุง 
เน้นไปที่ช้อมูลภาพสองระดับ (bi-level) หรือภาพขาวดำ แต่ก็สามารถใช้บีบอัดข้อมูลภาพหลาย 
ระดับได้ (multilevel) โดยการเช้ารหัสระนาบของบิต (bit plane) แต่ละระนาบอิสระกัน นอกจาก 
นั้น JBIG ยังมีคุณสมบัติโปรเกรสชีฟ (progressive) กลาวคือเมื่อทำการถอดรหัสภาพที่เช้ารหัส 
แบบ progressive จะสรางภาพที่มีความละเอียดตํ่า (low-resolution) ก่อน แลวจึงไดภาพที่มีความ 
ละเอียดเพิ่มมากขึนตามลำดับ
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2 .2 .1  ข ้อ ด ีข อ ง  J B IG
มีอัตราการบีบข้อมูลมากกว่ามาตรฐานอื่นๆ เมื่อใข้กับภาพสองระดับในโหมดท ีไ่ม่มีการ 

สูญเสียข้อมูล[1]
เปรียบเทียบกับอัลกอริธึมในการเข้ารหัสแบบ MMR (ใน Recommendation T.4(G3) และ 

T.6(G4) ) พบว่า เมื่อใข้กับภาพที่ไข้จากการสแกนของตัวพิมพ (scanned images of printed 
characters) จะให้อัตราการบีบข้อมูลมากกว่า 1-5 เท่า และเมื่อใข้กับภาพตัวพิมพที่สรางโดย
คอมพิวเตอร (computer generated images of printed characters) จะใหอัตราการบบขอมูลมาก 
กว่า 5 เท่า และเมื่อใชกับภาพประเภท halftoning ท เอ dithering จะใข้อัตราการบีบข้อมูลมาก 
กว่า 2-30 เท่า [2]

เปรียบเทียบกับมาตรฐาน JPEG (ITU-T Recommendation T.81) ในโหมดที่ไม่มีการสูญ 
เสียข้อมูลของภาพ (lossless) เมื่อใข้กับภาพทีมีระดับสีตํ่ากว่า 6 บิตต่อจุดภาพ JBIG มีอัตราการ 
บีบข้อมูลมากกว่า และมีอัตราการบีบข้อมูลใกข้เคียงกันในระดับสี 6-8 บิตต่อจุดภาพ [2]

การที่ JBIG มีคุณสมบัติ progressive ทำให้ข้อมูลภาพเดียวกันสามารถนำไปใข้กับจอ 
ภาพที่มีความละเอียดต่างๆกันได และสำหรับระบบสื่อสารที่มีอัตราการส่งข้อมูลตํ่าสามารถใข้
เป็น image browsing ได กล่าวคือ ภาพที่มีความละเอียดตํ่าจะถูกส่งมาก่อนและแสดงทางจอภาพ 
ไข้อย่างรวดเร็ว และข้อมูลที่ส่งตามมาจะทำใหภาพชัดขึ้นเรื่อยๆ ข้ใข้จึงสามารถเห็นรายละเอียด 
ของภาพคร่าวๆ ล่อน และสามารถยกเลิกการส่งข้อมูลภาพไข้ตามข้องการ

2 .2 .2  ห ล ัก ก าร เข ้ารห ัส ข อ ง J B IG

รูปที่ 2.2 ส่วนประกอบของการเข้ารหัส

จากรูปที่ 2 JBIG ประกอบดวยชัน (layer) จำนวน D+1 ชัน แต่ละชันจะเก็บขอมูลภาพที ่
มีความละเอียดต่างๆ กัน ชั้นใดมีชั้นถัดไปเป็นภาพที่มีความละเอียดตํ่ากว่าชั้นนั้นจะถูกเรียกว่าชั้น 
ผลต่าง (differential layer) ส่วนชั้นสุดห้าย(ไม่มีชั้นกัดไป) จะถูกเรียกว่าชั้นล่างสุด (bottom layer)
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กรณีที่มีแต่ bottom layer (D = 0) เรียกว่าการเขารหัสแบบลำดับ (sequential coding) คือจะไม่มี 
คุณสมบัติ progressive

เริ่มต้นข้อมูลภาพ ID ที่รับมาเมื่อผ่านชั้นต่างๆ จะถูกชักตัวอย่างย่อย (subsampling) ใหมี 
ความละเอียดลดลง ภาพที่ชั้นแรกมีความละเอียดสูงสุด ส่วนภาพที่ชั้น bottom layer มีความ
ละเอียดตํ่าสุด ต่อจากนั้นจะเข้ารหัสข้อมูลภาพที่ความละเอียดต่างๆ กัน ไต้ผลลัพธเป็นคำรหัส

ATM O VE

รูปที่ 2.3 Resolution Reduction และส่วนการเข้ารหัส

จากรูปที่ 3 แสดงถึงส่วนต่างๆ ของชั้น differential layer ซึ่งประกอบต้วยส่วนลดความ 
ละเอียดของภาพ (resolution reduction) , ส่วนการทำนายการเกิดจุดภาพ (pixel prediction) , ส่วน 
ของการคำนวณค่าคอนเท็กซ์ (context) และส่วนการเข้ารหัสแบบเลขคณิตปรับเปลี่ยนไต้
(adaptive arithmetic coder)

resolution reduction ทำหนาที่ subsampling โดยจะรับขอมูลภาพความละเอียดสูงและไห 
ผลลัพธ์เป็นภาพที่มีความละเอียดตํ่า (เป็นครึ่งหนึ่งของแนวตั้ง และแนวนอน) สำหรับภาพ bi
level ที่ม ีท ั้งต ัวหนังสือ(text) และเสนวาด การทำ subsampling จะทำในั้เส้นบางๆหายไป จึงต้อง 
ออกแบบวธพิเศษเพอรักษา edge , line , periodic pattern และ dither pattern จงไดผลทดกับ 
ภาพแบบตางๆ (เชน text, line art, dithered greyscale, halftoned greyscale หรอ error-diffused 
greyscale)

typical prediction มีไข้เพื่อเพิ่มความเร็วโดยจะข้ามการทำงานของส่วนอื่นสำหรับจุดภาพ 
ที่อยู่ในบริเวณแถบสีเดียวกัน (solid color region)

deterministic prediction จะบอกส่วนของการเขารหัสไม่ไหเขารหัสจุดภาพที่สามารถ
ทำนายไต้ว่าจะเกิดค่าใด (จุดภาพที่บอกไต้เมื่อ{จุดภาพที่อยู่ใน low-resolution ที่สอดคลองกับ
high-resolution)
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model template จะพิจารณาจุดภาพที่อยู่รอบๆ จุดภาพปัจจุบัน ค่าของจุดภาพเหล่านีจะ 
แทนด้วยเลขจำนวนเต็มเรียกว่า context เพื่อร่วมในการกำหนดค่าความน่าจะเป็นและใชในการ 
เขารหัส

การเขารหัสเป็น adaptive arithmetic code (เป็น entropy coder) หลักการพนฐานของ 
การเด้ารหัสแบบนี้คือ เริ่มด้นจะมองว่าปัจจุบันมีช่วงอยู่ช่วงหนึ่ง เมื่อตองการเขารหัสเหตุการณ์ 
จะแน่งช่วงที่มีอย่ออกเป็นช่วงย่อยๆ ขนาดของแต่ละช่วงย่อยจะเป็นสัดส่วนกับค่าความน่าจะเป็นไ ,7 . 7 . 7 . ,  7 ;  "  -
ที่จะเกิดเหตุการณ์หัน ตอมาเราจะเลือกชวงยอยทีแบงไวตามทีเหตุการณหันเกิดขนจริง ผลลัพธ 
จากการเด้ารหัสแบบนี้ก็คือตำแหน่งของช่วงย่อยสุดทายที่อยู่บนช่วงเริ่มแรก

A d)

A(0)

A(01)
A(011)

A(010)
A(0101)
A(0100)

A(00)

0 1 0  0 

รูปที่ 2.4 การแน่งช่วงของการเด้ารหัสแบบ Arithmetic

เนื่องจากผลลัพธ์ของการเด้ารหัสเหตุการณ์แต่ละเหตุการณ์สามารถเป็นเศษของจำนวนบิต 
ได ้ จึงมีประสิทธิภาพในการบีบอัดด้อมูลดีกว่า prefix code เช่น Huffman coding ซึ่งเป็น 
entropy coder เหมอนกัน [4],[6]

ในส่วนของชั้น bottom layer จะต่างจากชั้น differential layer ตรงที่ไม่มีส ่วนของ 
resolution reduction และ deterministic prediction เพราะจะพจารณาขอมูลทมความละเอยดตำสุด 
เท่านั้น

ATMOVE

รูปท่ี 2.5 การเด้ารหัสในชั้น Bottom Layer
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สำหรับการบีบอัดข้อมูลภาพหลายระดับ (multilevel) ทำได้โดยเข้ารหัสระนาบของบิต
(bit plane) แดละระนาบอิสระกัน นอกจากนั้น การเปลี่ยนระนาบของบิตจากปรกติ (natural 
binary) เป็นรหัสเกรย (Gray code) สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการบีบอัดขอมูลภาพได้
ประมาณ 15-22%[3] ทั้งนั้เพราะระดับสีที่อยู่ติดกันจะต่างกันเพียงบิตเดียว ทำให้การเปลี่ยนแปลง 
ของบิตเป็นไปอย่างราบเรียบ

2.3 เอกสาร H T M L

2 .3 .1  ค ว าม ห ม าย ข อ ง H T M L
ในการดีพิมพเผยแพร่ข้อมูลไปทั่วโลก จำเป็นจะตองมีภาษาอันหนึ่งซึ่งเป็นที่รู้จักกันทั่วไป 

SGML (Standard Generalized Markup Language) เป็นมาตรฐาน(ISO 8879) ทใชนิยามภาษาที 
เรยกวา markup language และ HTML เป็นดัวอยางหนงของ markup language โดย HTML ยอ 
มาจาก HyperText Markup Language และใชอยางแพรหลายใน World Wide Web

2 .3 .2  โค รงส ร ้างข อ งเอ ก ส าร  H T M L
เอกสาร HTML ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ
1. บรรทัดที่บอกถึงข้อมูลเกี่ยวกับเวอรชันของ HTML
2. ส่วนหัวของเอกสาร (ถูกครอบด้วย HEAD element)
3. ตัวเอกสาร เป็นส่วนเนื้อความของเอกสาร ซึ่งอาจใข้ BODY element หรือ 

FRAMESET element

ดัวอยางเอกสาร HTML อยางงาย
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN"> 
<HTML>

<HEAD>
<TTTLE> เอกสาร HTML อย่างง่าย</TITLE>

</HEAD>
<BODY>

<p> ตัวเอกสาร 
</BODY>

</HTML>

ส่วนหัวและตัวเอกสารจะถูกครอบด้วย HTML element



10

2 .8 .3  ข ้อ Iเต เก ี่ย ว ก ับ เจ อ รช ัน
จะบอกใหรูว่าใช้ HTML เวอรชันใดในเอกสาร และชนิดเอกสารที่นิยามไว (document 

type definition ,DTD)

ตัวอย่างเช่น
cIDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2//EN">

เป็น HTML เวอรชัน 3.2 และ
<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0//EN" 

"http://www.w3.org/TR/REC-html40/strict.dtd">
เป็น HTML เวอรชัน 4.0 และ DTD ชนิด strict

2 .3 .4  ส วน ห ัวข อ งเอ ก ส าร
HEAD element ประกอบห้วยช่อมูลเกี่ยวกับเอกสาร เช่น ชื่อเรื่อง คำสำคัญ ซึ่งจำเป็น 

สำหรับตัวคนหา (search engine) และช่อมูลอื่นๆ ที่ไม่นับเป็นเนื้อความของเอกสาร
TITLE element เป็นส่วนที่ใช่ระบุชื่อของเอกสาร บราวเชอรจะใช่ชื่อเอกสารนี้เป็นชื่อ 

หนื้าต่าง และเอกสาร HTML ทุกอันจะตองมี TITLE element ในส่วน HEAD section เสมอ
ช่อมูลเมทา (meta data) HTML อนุญาตให้กำหนดรายละเอียดเกี่ยวกับช่อมูลเมทาไดดงนี้ 

<META name= X X X  content= yyy >
X X X  ตือคุณสมบัติของ META element และ yyy คือค่าที่กำหนดให้ X X X

เราสามารถใช่แอตทริบิว http-equiv แทน name ให ้ และมีความสำคัญเมื่อเอกสารถูก 
เรียกผ่านโปรโตคอล HTTP (hypertext transfer protocal) โดยเซิฟเวอร HTTP อาจใช่ชื่อคุณ 
สมบัติที่ระบุในแอทริบิว http-equiv เพื่อเป็นช่อมูลสำหรับส่วนหัวของ HTTP เช่น

<META http-equiv= Expires’
content=“ Tue,20 Aug 1996 14:25:27 GMT” >

ส่วนหัวของ HTTP จะเป็น
Expires: Tue,20 Aug 1996 14:25:27 GMT

ซึ่งจะมีประโยชนในการตรวจไฟลํในแคชว่า เมื่อใดจึงตองไปอ่านเอกสารบันใหม่

http://www.w3.org/TR/REC-html40/strict.dtd
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การใช้ META โดยทั่วไปคือ ใช้ระบุชื่อผู้แต่ง และคำสำคัญ เพื่อใหผลของการค้นหาคำ 
ของ search engine มคุณภาพดขน ตัวอยางเชน

<HEAD>
<TITLE>ระบบจัดเก็บและเรียกคืนภาพเอกสา5</riTLE>
<META name=“author” content=“ m o(มาศ หาดทรายทอง”>
<META na[ne= 'keywords” content=* ภาพเอกสาร, JBIG, keyimage”> 

</HEAD>

2 .3 .5  ต ัว เอกส าร
อาจจะใช้เน ื้อท ี่หค้าต่างท ั่งหมดของบราวเชอรในการแสดงเน ื้อความของเอกสารโดยใช้ 

BODY element หรือแบ่งหนาต่างของบราวเซอรออกเป็นเฟรมย่อยๆโดยใช้ FRAMESET
element

BODY element ใช้ระบุส่วนที่เป็นเนื้อความของเอกสาร โดยมีแอดทริบ ิวต่อไปนี้
background = uri

ค่าของแอตทรีบิวคือชื่อไฟลภาพที่ใช้เป็นพี้นเอกสาร 
text = color

แอดทริบิวนี้จะเช็ดสีของตัวหนังสือ 
link = color

แอดหริบ ิวนี้จะเช็ดสีของตัวหนังสือที่เป ็นไฮเปอรลิงคที่ข ังไม่ได้ไป 
vlink = color

แอดทรีบิวมีจะเช็ดสีของตัวหนังสือที่เป ็นไฮเปอรลิงคที่ข ังได้ไปมาแล้ว 
alink = color

แอดทรีบิวนีจะเช็ดสีของตัวหนังสือที่เป็นไฮเปอรลิงคที่กำลังค่าน 
bgcolor = color

ค่าของแอดทรีบิวคือสีของพี้นเอกสาร

FRAMESET element ใช้ระบุส ่วนที่เป็นเฟรมของเอกสาร โดยมีแอดทริบิวต ่อไปน ี้
name = cdata

กำหนดชื่อให้แก่เฟรม ชื่อนี้จะเป็น target ของลิงคในภายหลัง 
src = uri

แอดทริบิวนี้จะระบุที่อค่และไฟลเริ่มด้นของเฟรม 
noresize

เป็นบุลีนที่กำหนดว่าไม่ใหมีการเปลี่ยนขนาดหน้าต่างของเฟรม 
scrolling = auto/yes/no

auto: แสดง scroll bar เมื่อจำเป็น (เป็นค่าโดยปริขาย) 
yes: แสดง scroll bar ตลอด 
no: ไมใหแสดง scroll bar

frameborder = I/o
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m arg inw id th  =  p ixels

กำหนดปริมาณขอบช้ายขวาของเฟรม มีหน่วยเป็นชุดภาพและมากกว่าหริอเท่ากับ 1 
m arg inh e ig h t =  p ixels

กำหนดปริมาณขอบบนล่างของเฟรม มีหน่วยเป็นชุดภาพและมากกว่าหริอเท่ากับ 1

2.4 คอรรีเลชัน และเทมเพลฅแมฅชิง

คอรรเลชัน(correlation) เป็นกลยุทธในการทำแมตชิง (matching) ที่ง่ายและนิยมใช้กัน 
มันใช้ได้กับสัญญานเวกเตอรของสตริง (signal vector string) และเซ็ต (set)

เช็ตของแพทเทอรน(pattern) ด้างอิงเรียกว่าเทมเพลต (template) จะถูกใช้ร่วมกับแพท
เทอรนที่ไม่รูค่า

ค่าคอรรเลชัน'ของเทมเพลตทับแพทเทอรนที่,ไม่รู้ค่า จะได้จากการเลื่อนเทมเพลตไปยัง
ตำแหน่งต่างๆ และไชเมตริกชแมตชิง (matching matrix) ที่เหมาะสมในการคำนวณฟ'งกชัน
คอร่รเลชัน

จากตัวอย่างรูป 2.6 นิยาม

g: เป็นแพทเทอรนเช้ามา
f: เป็นแพทเทอรนด้างอิง หรือเทมเพลต

R: เป็นเนื้อที่ทั่วทั้ง g

f

(a)

รูปที่ 2.6 (a) เทมเพลต f(x,,x2)

ความตางหาได้จาก

๓! = XI/ - g\

” h =X(/“ g)2
2.4.1

2.4.2
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จากสมการ 2.4.2 กระจายเทอมยกกำลังสอง จะได

«2 = Z / 2 -  2 ^ / g  +  Z # 2 2.4.3

จะสังเกตุเห็นว่า
1. เทอม X / 2 และ Z éT 2 คือความยาวของเวกเตอรยกกำลังสอง สำหรับแพทเทอรน 

ท่ีเข้ามา Z # 2 ชึ๋งมีค่าคงที่ตลอดการทำแมตชิง จึงไม่มีความหมายมากนัก
2. เทอม 'Y jf g  มีความสำคัญ เพราะแสดงความส้มพันธระหว่างสองเวกเตอร

นิยาม

cun =  Z / g -  2.4.4

เนื่องจากส้มประสิทธิของเทอมนี้ในสมการที่ 2.4.3 เป็นลบ ดังนั้นเมื่อเทอมนี้ใหญ่ มาตร 
วัด ท๖2 จะเล็ก nx, จึงเป็นมาตรวัดความต่าง และ g  เป็นมาตรวัดความเหมือน และเรียก 
กระบวนการนี้ว่าคอรรเลชันที่ยังไม่นอรมอไลซ์ (unnormalized correlation) ของ f  และ g (บน

R)

และคอรรเลชันทนอรมอไลซแลว (normalized correlation)

( E % *  2 '4 -5
c_ =

โดยที่

£ = Z /,/2Z£1/2=/ g 2.4.6
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2.5 ปลักอินของเน็ตสเคปนาวิเกเตอร (Netscape Navigator plug-in)

Netscape Navigator plug-in คอ มอดูล(module) อันหนง ซงเมอใชงานมันจะถูกโหลด 
และกลายเป็นส่วนหนึ่งของบราวเชอร เทคนิคนี้จะทำให้การทำงานเป็นไปไดอย่างรวดเร็วเพราะ
มอลูลนี้จะอยู่ที่เครื่องคอมทิวเตอรที่เปึนบราวเซอร จึงไม่จำเป็นห้องเอาจากเชอรเวอรทุกครั้งที่

เรียกใช้

จุดประสงคของ plug-in คือทำให้โปรแกรม Netscape Navigator ซึ่งเป็นเว็บบราวเซอร 
สามารถแสดงขอมูลและทำงานในรูปแบบพิเศษที่นอกเหนือจากรูปแบบพื้นฐานที่โปรแกรม  
สามารถแสดงไห้

2.5.1 โมดของ plug-in
Netscape Navigator plug-in มอยูดวยกัน 3 โมดคอ
1. embedded plug-in เป็นส่วนหนึ่งของเอกสาร HTML โดยที่ plug-in นี้จะเห็นเป็น 

กรอบสี่เหลี่ยมในหห้าเอกสาร HTML ซึ่งคห้ายกับการแสดงรูปภาพชนิด GIF หรือ JPEG
2. full-Page plug-in เป็นตัวแสดงช้อมูลที่ไม่ไห้เป็นส่วนหนึ่งของเอกสาร HTML ใน 

โมดนี้ plug-in จะอยู่ในเฟรมของโปรแกรม Netscape ตัวอย่างเช่น Adobe Acrobat viewer
3. hidden plug-in จะทำงานอยู่เบื่องหลัง ตัวอย่างเช่น M ID I player

2.5.2 The Plug-in Application Programming Interface (API)
เนองจาก plug-in เป็นโคดมอดูลชนดไดนามกลงค (dynamically linked code module) 

สำหรับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ Windows แห้ว มอดูลนี้ก็คือ dynamic link library (DLL) นั่น 
เอง เทคนิคนี้จะทำให้ประหยัดการใช่ทรัพยากร(resource) ของวินโดวส์ ซึ่งมันจะเรียกโคดเมื่อ 
ห้องการใช่

Application Programming Interface (API) ของ plug-in มดวยกันสองแบบคอ
1. มีชื่อขึ้นห้นห้วย NPP_ รูทีน(routine) นี้เป็นส่วนของ plug-in (ห้ทำ plug-in เขียนขึ้น) 

และมันจะถูกเรียกจาก Navigator
หมายเ หตุ  NPP ยอมาจาก Netscape Elug-in ะ Elug-in defined

2. มีชื่อขึ้นห้นห้วย NPN_ รูทีนนี้เป็นส่วน-ของ Navigator และให้ plug-in เรียกใช ่
หมายเ หตุ  NPN ยอมาจาก Netscape Elug-in ะ Navigator defined
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รูปท 2.7 สถาปัตยกรรมของ Netscape's Navigator plug-in

รูทีนทั้งทลายที่ถูกเรียกภายใน DLL ตองผ่าน entry point ดังต่อไปนี้ NPJnitia lize  
NP_GetEntryPoints และ NP_Shutdown

NP Initialize
ทันทีที่โหลด plug-in รูทีน NP_Initialize จะถูกเรียก

รูทีนนี้มีพารามิเตอรเพียงตัวเดียว คือ ตำแหนงของ NPNetscapeFuncs structure 
รูทีนนี้จะจบด้วยการเรียก NPP_Initialize (เป็น plug-in API)

NPGetEntry Points
หลักจากเรยกรูทน NP_Initialize รูทน NP_GetEntryPoints จะถูกเรยก
รูทีนนี้มีพารามิเตอรเพียงตัวเดียว คือ ตำแหน่งของ NPPluginFuncs structure
ตำแหน่ง'ของฟังกชั่นพอยเตอรใน NPPluginFuncs structure จะถูกเติมโดย plug-in
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หลังจากจบรูทีน NP_GetEntryPoints ฟังกชั่นพอยเตอรจะถูกเรียกโดยตรงจาก

Navigator และจะไม่มีการเรียก DLL entry point อ่ืนๆอีก จนกระทั่งไม่ตองการโหลด plug-in 
จึงเรียกรูทีน NP_รhutdown

NPShutdown
รูทนนจะเรยก NPP_Shutdown(lâน plug-in API)

ตารางที่ 2.1 API ของ plug-in ซึ่งเรียกจาก Netscape

ชื่อของ API รายละเอียด

NPP_Destroy ลบ instance ของ plug-in

NPP_ Destroys tream ถูกเรียกเมื่อรับขอมูลจาก stream จนครบ
NPP_GetJ avaClass จะส่งค่าของ plug-in ที่สัมฟันธกับ Java class
NPP_HandleEvent handler สำหรับระบบปฏิบัติการ Macintosh
NPP_Initialize เช็ดค่าเร่มตนไหแค่ตัวแปรชนิด Global
NPP_New สราง instance ไหมแก plug-in

NPP_NewStream ถูกเรียกเม่ือ stream ใหม่สรางขึ้นมา

NPP_Print จัดการเกี่ยวกับการพิมพ
NPP_SetWindow ถูกเรียกขณะหน้าต่างของ plug-in ทำงาน
NPP_Shutdown สิ้นสุดการทำงานของตัวแปรชนิด Global
NPP_ ร treamAsFile ไหชื่อไฟล์ของ stream ที่รับมา
NPP_URLNotify บอกใน้รูวา คำขอสำหรับเรียก URL สมมูรณ'หรือไม่
NPP_Write เขียนข้อมูลใน้แค่ plug-in

NPP_WriteReady พิจารณาว่า plug-in พรอมที่จะรับข้อมูลแส่วหเอยัง
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ตารางที่ 2.2 API ของ Netscape ซึ่งเรียกจาก plug-in

ชื่อของ API รายละเอียด

NPN_DestroyStream สนสุด data stream
NPN_GetIavaEnv ส่งค่าสภาวะแวดล้อมของ Java
NPN _GeÜ avaPeer ส่งค่าของ plug-in ที่สัมพันธ'ก,บ Java object
NPN_GetURL สร้าง stream ใหม่ และอ่านล้อมูลจาก URL
NPN.GetURLNotify สราง stream ใหม่ และอ่านล้อมูลจาก URL พรอมรายงานผล
NPN_MemAlloc จองหน่วยความจำ
NPN_MemFree คืนหน่วยความจำ
NPN_NewStream สร้าง stream ใหม่สำหรับล้อมูล
NPN_PostURL ส่งล้อมูลไปที่ URL
NPN_PostURLNotify ส่งล้อมูลไปที่ URL พร้อมรายงานผล
NPN_RequestRead ล้องการอ่านล้อมูลจาก stream
NPN_Status แสดงสถานะผาน status bar ของ Netscape
NPN_UserAgent อาน user agent ของ Netscape
NPN_Version อ่านรุ่นของ plug-in
NPN_ Write เขียนล้อมูลลงใน stream
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