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บทที่ 3

การพัฒนาเชิงช้ินสวนและเทคโนโลยีที่เกี่ยวของ

3.1 การพัฒนาเชิงชิ้นสวน (Component-Based Development)
หลักการและแนวคิดที่สํ าคัญของการพัฒนาเชิงชิ้นสวนผานทางเทคโนโลยีเว็บ อาศัยการ

ทํ างานรวมกันระหวางชิ้นสวนที่เปนอิสระตอกันนํ ามาประกอบกันดวยสวนการเชื่อมโยงที่เหมาะสม  
นอกจากนีย้งัตองค ํานึงถึงแนวคิดของการนํ ากลับมาใชใหมและเทคโนโลยีตาง ๆ ที่สนับสนุนแนวคิด
ของการพัฒนาเชิงชิ้นสวน
       3.1.1  แนวคดิของการพัฒนาเชิงชิ้นสวน

     การพฒันาเชงิชิน้สวนเปนการนํ าแนวคิดของการทํ างานรวมกันระหวางชิ้นสวนผานสวน
การเชือ่มโยงทีม่กีารออกแบบใหสามารถนํ าชิ้นสวนมาประกอบเพื่อการทํ างานได     ดังนั้นองค
ประกอบทีสํ่ าคัญของการพัฒนาเชิงชิ้นสวน คือ ชิ้นสวน (component) และสวนการเชื่อมโยง
ระหวางชิ้นสวน ( interface) โดยขอกลาวรายละเอียดโดยสรุปดังตอไปนี้

      3.1.1.1  ชิน้สวน (Component)
                 คํ านยิามของค ําวาชิ้นสวนปรากฏอยูมากมายตามความเขาใจของผูพัฒนาแต

ละคน  แตโดยแนวคิดแลวก็จะมีลักษณะเหมือนหรือคลายคลึงกัน  ดังนี้

ความหมายของชิ้นสวนโดยมุมมองทั่วไปของ John Chessman ใน [Chessman, 1998]
1. มมุมองของการบรรจุหีบหอ (packaging perspective)

ชิน้สวนเปนหนวยของการบรรจุหีบหอ สามารถกระจายหรือสงมอบได
2. มมุมองของการใหบริการ (service perspective)

ชิน้สวนเปนผูจดัเตรียมการใหบริการในสวนของการดํ าเนินการและหนาที่การทํ างานตาง ๆ
3. มมุมองความคงเสนคงวาของขอมูล (integrity perspective)

ชิน้สวนเปนขอมูลที่มีความคงเสนคงวา  หรือ  เปนขอบเขตที่มีการหอหุม (encapsulation 
boundary)

ตัวอยางชิน้สวนตาม 3 มุมมองขางตนแสดงในตารางที่ 3.1
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ตารางที ่3.1  ตารางแสดงตัวอยางของชิ้นสวนตามมุมมองของการใหคํ านิยาม

Packaging Service Integrity
Files, documents, directories Database services Databases
Source code files Operating system services Operating system
Class libraries Function libraries Framework
Template, tables System utilities Active X controls
Executables files , dll files Individual API functions Some COM classes

COM classes Java Applets
Applications
Complete APIs

ทีม่า :  ขอมูลจากเว็บ  Http://www.cbdege.com/cbdweb/technology/whatComp.html.

Brown ไดแบงกลุมการใหนิยามคํ าวาชิ้นสวนเปน 4 กลุม    [Brown, 1996] ดังนี้
1. Component

“A component is a non-trivial, nearly independent, and replaceable part of a 
system that fulfills a clear function in the context of a well-defined architecture. A 
component conforms to and provides the physical realization of a set of interface.”
2. Run-time software component   

“ A dynamic bindable package of one or more programs managed as a unit and 
accessed through documented interfaces that can be discovered at run time.”
3. Software component

“A unit of composition with contractually specified and explicit context 
dependencies only. A software component can be deployed independently and is subject 
to composition by third party”
4. Business component

“The software implementation of an “autonomous” business concept or business 
process. It consists of all the software artifacts necessary to express, implement and 
deploy the concept as a reusable element of a larger business system”

http://www.cbdege.com/cbdweb/technology/whatComp.html


22

นอกจากนีย้งัมีนิยามของชิ้นสวน อ่ืน ๆ อีก ไดแก
“A component is a coherent package of software that can be independently 

developed and delivered as a unit, and that offers interfaces by which it can be 
connected, unchanged, with other components to compose a larger system.”[D’Souza 
and Will, 1997]

“A software component is a unit of composition with contractually specified 
interfaces and explicit context dependencies only. A software component can be 
deployed independently and is subject to composition by third parties.” [Szyperski, 1998]

3.1.1.2  สวนการเชื่อมโยงหรืออินเทอรเฟซ (Interface)
         อินเทอรเฟซ คือ ชุดของการดํ าเนินการ ซึ่งมีการบริการถูกจัดเปนกลุมใน

หนวยของ coherent contractual  [Chessman, 1998]
อินเทอรเฟซเปนตัวบอกถึงชุดของการดํ าเนินการและระบุตัวตนของมันรวม

ทัง้ตวัโพรโตคอลที่ใช   จุดสํ าคัญของอินเทอรเฟซ คือ พฤติกรรมของบริการที่ใหกับชิ้นสวนเพื่อการ
ท ํางานรวมกันกับชิ้นสวนอื่น ๆ

         อินเทอรเฟซใชในการระบุการบริการจะเลือกการใหบริการจากชุดของการ
ดํ าเนนิการซึง่มีพฤติกรรมที่ระบบสนใจโดยตัวชิ้นสวน  ซึ่งแตละชิ้นสวนอาจใชอินเทอรเฟซตัวเดียว
กันได Kruchten ใหคํ านยิามของอินเทอรเฟซวา  อินเทอรเฟซเปนการระบุถึงจุดเขาถึง (access 
point ) ของชิน้สวน ถาจะนิยามโดยกระชับ  อินเทอรเฟซก็คือกลุมของการดํ าเนินการซึ่งใชในการ
ระบกุารบริการของชิ้นสวน [Kruchten, 1998]

         ในตัวอินเทอรเฟซ แตละความหมายของตัวดํ าเนินการที่ถูกระบุขอกํ าหนดนี้
จะใหบริการทัง้ผูพัฒนาอินเทอรเฟซของและผูใชงานอินเทอรเฟซ  ตัวอินเทอรเฟซมีความสํ าคัญมาก
ตอการประกอบกันไดและการปรับปรุงรูปแบบใหเหมาะสมของชิ้นสวนโดยผูใช   โดยการอนุญาตให
มกีารคนหาชิน้สวนที่เหมาะสมและเขาใจในวัตถุประสงคการใหบริการ  หนาที่ การใชงานและขอ
ก ําหนดตาง ๆ ของชิ้นสวนนั้น ๆ [Beck, 1994]

          การอธิบายอินเทอรเฟซของชิ้นสวนประกอบไปดวย  สวนการยืนยันตัวตน 
(signature part)  ซึง่เปนสวนทีใ่ชอธิบายการดํ าเนินการที่จัดเตรียมโดยชิ้นสวน และ สวนพฤติกรรม 
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(behavior part)  ทีใ่ชอธบิายพฤตกิรรมของชิ้นสวน ซึ่งเทคนิคสวนใหญที่ใชในการอธิบายสวนตาง ๆ 
เหลานี ้เชน IDL (interface definition language)  จะเกี่ยวของกับสวนยืนยันตัวตน เพียงอยางเดียว

ชิ้นสวนสามารถไดรับบริการโดยอินเทอรเฟซหนึ่งตัวหรืออาจจะมากกวาและ
สามารถใชอินเทอรเฟซมาจากชิ้นสวนอื่น ๆ ได  ดวยเหตุนี้ อินเทอรเฟซที่พัฒนาขึ้นมาตองเขากันได
กับบริการที่ชิ้นสวนจัดเตรียมไว และอินเทอรเฟซที่ใชจากชิ้นสวนอื่นตองเขากันไดกับบริการของอีก
ชิน้สวน

       3.1.2 วฎัจกัรชวีติของการพัฒนาเชิงชิ้นสวน
            วฎัจกัรของการพัฒนาระบบของระบบงานเชิงชิ้นสวนมีความแตกตางจากวัฎจักรของ
การพฒันาซอฟตแวรแบบดั้งเดิม เชน แบบนํ้ าตก (waterfall) หรือที่เรียกกันทั่วไปวาแบบประเพณี
นยิม แบบวงเกลียว (spiral) และแบบสรางตนแบบ (prototyping) แตอยางไรก็ตามวัฎจักรของการ
พัฒนางานเชิงชิ้นสวนในแตละขั้นตอนก็สามารถนํ ามาเปรียบเทียบกับการพัฒนาระบบงานในรูป
แบบดัง้เดมิเชน แบบนํ้ าตกได    โดยขั้นตอนของการคนหาชิ้นสวนที่เหมาะสมและขั้นตอนการเลือก
ชิ้นสวนสํ าหรับระบบงานในวัฎจักรของการพัฒนาระบบงานเชิงชิ้นสวน ก็เทียบไดกับ ข้ันตอนของ
การส ํารวจความตองการและขั้นตอนการออกแบบระบบในแนวทางแบบนํ้ าตก  นอกจากนี้ข้ันตอน
ในการพฒันา  ทดสอบ และบํ ารุงรักษาระบบของแนวทางแบบนํ้ าตกก็เทียบไดกับข้ันตอนการสราง
ชิน้สวน ดัดแปลงชิ้นสวน  ประกอบชิ้นสวนและการแทนที่ชิ้นสวนใหมที่เหมาะสมของการ
พฒันาระบบงานเชิงชิ้นสวน  แสดงดังภาพประกอบ  3.1
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ภาพประกอบ  3.1   แสดงการเปรียบเทียบกระบวนการของแนวทางแบบนํ้ าตก (รูปบน)
และแนวทางเชิงชิ้นสวน(รูปลาง) ของระบบงาน

[ทีม่า : Http://infoeng.ee.ic.ac.uk/~malikz/surprise2001/nr99e/article2/]

กระบวนการในวฎัจกัรของการพฒันาระบบงานเชิงชิ้นสวน  จากภาพประกอบ 3.1 มีรายละเอียดดัง
นี้

        1. คนหาชิน้สวนที่เหมาะสมกับระบบงาน (Find)
การคนหาชิน้สวนเปนการทํ ารายการของชิ้นสวนที่มีความเปนไปไดตอการพัฒนาระบบ

งาน ซึง่ขึน้อยูกบัแตละระบบงานที่จะพัฒนา  ชิ้นสวนเหลานี้จะถูกเก็บไวในหองสมุดของชิ้นสวนหรือ
คลงัชิน้สวน   ในขัน้แรกของการคนหาจะใชขอกํ าหนดของระบบงานเปนตัวระบุชิ้นสวน  หลังจากนั้น
จะพิจารณาถึงการอินเทอรเฟชของชิ้นสวนดวยพฤติกรรมที่ชิ้นสวนนั้นมีตอกระบวนการประกอบกัน
ไดของชิน้สวน   ซึ่งขอกํ าหนดเหลานี้จะระบุถึงการโตตอบของชิ้นสวนที่อยูในรูปของคํ านิยามของตัว
ดํ าเนินการที่เปนไปไดทั้งหมดที่สามารถกระทํ ากับชิ้นสวนไดและใหผลตามที่ตองการ  ประการสุด
ทาย ข้ึนอยูกับความเหมาะสมของเครื่องมือ และสถาปตยกรรมของแพล็ตฟอรมที่เลือกใชในการ
พฒันาระบบงาน   คลงัชิ้นสวนที่สามารถนํ าชิ้นสวนกลับมาใชใหมไดนั้นประกอบไปดวยชิ้นสวนชนิด
ตาง ๆ มากมาย   การเลือกชิ้นสวนจะทํ าไดงายขึ้นกรณีเปนชิ้นสวนที่ถูกกํ าหนดโดย   แพล็ตฟอรม 
ซึง่เครือ่งมือที่ใชในการคนหาชิ้นสวน ไดแก  Agora [Seacord, 1998], Jcentral [Jcentral, 2001]
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        2. การเลอืกชิ้นสวนที่ตองการ (Select)
เมือ่มกีารสรางรายการชิ้นสวนที่มีความเปนไปไดในการใชงานจากขั้นตอนที่ 1 แลวนั้นในขั้น

ตอนตอไปคือการเลือกชิ้นสวนที่เหมาะสมกับความตองการของระบบจากรายการเหลานั้นกระบวน
การของการเลือกชิ้นสวนนั้นจะรวมทั้งการประเมินแตละชิ้นสวนในสวนของหนาที่การทํ างานและ
ความสามารถในการดัดแปลงตามความตองการของระบบ ซึ่งปญหาของกระบวนการเหลานี้แกไข
ไดโดยการใช “ warpper ”  ซึง่เปนการเพิ่มรหัสโปรแกรม (code) หอหุมชิ้นสวนเดิมเพื่อใหมีการใช
งานหรอืไมใชงานหนาที่ใด ๆ ของชิ้นสวนไดโดยการกํ าหนดคาใหกับอินเทอรเฟซของชิ้นสวน ความ
สามารถในการบํ ารุงรักษาและความทนทานของชิ้นสวนเปนอีกหัวขอหนึ่งที่นักพัฒนาที่เปนผูนํ าเอา
แตละชิ้นสวนมาพัฒนาเปนแอพพลิเคชั่นก็สามารถที่จะทํ าการบํ ารุงรักษาและตรวจสอบขอผิดพลาด
ของชิ้นสวนได

ในการลดความเสี่ยงของการเลือกชิ้นสวนผิด และเพื่อรักษาความปลอดภัยในการบํ ารุง
รักษา  การพฒันาของชิ้นสวน  ทํ าไดโดยการประเมินผูพัฒนาชิ้นสวน  เพื่อสรางความแนใจในการ
ดํ าเนินการรวมกันของผูพัฒนาระบบงานกับผูพัฒนาชิ้นสวนผานทางการติดตอกันอยางถูกตองตาม
กฎหมาย  การจ ํากัดจํ านวนผูคาเพื่อลดตนทุนและความไมเปนอิสระของชิ้นสวน  การซื้อชิ้นสวนที่
สามารถนํ ามาขยายตอไดในอนาคตเพื่อใหงายตอการจัดการระบบงานเพื่อการพัฒนาตอไปและการ
ไดรหัสโปรแกรมตนฉบับมาดวยก็เปนเทคนิคหนึ่งที่ใชในการประเมินในขั้นตอนการเลือกชิ้นสวนเพื่อ
เปนการแนใจวาการพัฒนาระบบตอไปขางหนาจะไมมีอุปสรรค

      3. การสรางชิ้นสวนขึ้นเอง  (Create)
หลงัจากไดมาซึง่ชิน้สวนที่ตองการแลว แตมีความตองการบางอยางที่ไมมีชิ้นสวนที่เหมาะ

สมหรือไมสามารถดัดแปลงใหเหมาะสมได  จึงตองมีการสรางชิ้นสวนบางชิ้นขึ้นมาใหม  ในขั้นตอนนี้
ชิน้สวนซึง่ไมมีอยูในตลาดชิ้นสวนก็อาจจะถูกเขียนขึน้โดยผูพัฒนาเอง

      4. การดัดแปลงชิ้นสวน (Adapt)
ชิน้สวนทีถ่กูเลอืกนั้นอาจตองมีการดัดแปลงเพื่อใหมีความเหมาะสมกับตนแบบของชิ้น

สวนทีม่อียูแลวหรือตามความตองการที่กํ าหนดไว  การดัดแปลงนั้นจะตองมีพื้นฐานอยูบนกฎที่แนใจ
ไดวาตวัอปุสรรคในชิ้นสวนเดิมจะลดลง  ซึ่งระดับของการดัดแปลงนั้นก็ข้ึนอยูกับโครงสรางภายใน
ของชิน้สวนนั้น ๆ   ซึ่งอาจมองเปน  3 ระดับคือ white box,  gray box และ black box  ในการกรณี
ของ white box จะสามารถมองเห็นถึงรหัสโปรแกรมตนฉบับ จงึสามารถทํ าการดัดแปลง
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โปรแกรมตนฉบับได   ในกรณีของ gray box  จะไมสามารถเปลี่ยนแปลงรหัสโปรแกรมตนฉบับได 
แตสามารถดัดแปลงชิ้นสวนไดโดยใชภาษาที่ใชในดัดแปลงซึ่งชิ้นสวนเปนตัวจัดเตรียมใหเองหรือที่
เรียกวา API (Application Programming Interface)  สวนในกรณีของ black box  จะมีเพียงแครูป
แบบของแฟมขอมูลไบนารี (binary file) ของชิน้สวนเทานั้นที่เรามองเห็นซึ่งหมายความวาจะตองมี
การใชเทคนิคพิเศษเพื่อทํ าการดัดแปลงชิ้นสวนเชน  wrapping, bridging และ mediating เปนตน

5. การประกอบชิ้นสวน (Deploy)
ชิน้สวนจะถกูประกอบเขาดวยกันผานทางตัวอินเทอรเฟซที่เหมาะสม  ซึ่งโดยสวนใหญจะ

มโีครงสรางสนับสนุน (framework) ทีช่วยในการพัฒนาระบบเชิงชิ้นสวน  รูปแบบของฐานขอมูลที่
ขอมลูการด ําเนนิการทั้งหมดถูกควบคุมจากศูนยกลางจะสามารถใชชิ้นสวนรวมกันได  นอกจากนี้ยัง
มรูีปแบบฐานขอมูลแบบกระจายซึ่งตองอาศัยขอมูลการเขาจังหวะในการสงการติดตอ หรือ รูปแบบ 
object require broker (ORB)  ซึง่มกีารจดัเตรียมกลไกสํ าหรับการนิยามตัวอินเทอรเฟซซึ่งใชในการ
ประกอบกนัของชิ้นสวนที่อยูตางที่กัน   ตัวเชื่อมตอ (connector) ใชในการโตตอบระหวางชิ้นสวน 
[Shaw, 1996] ซึง่ขัน้ตอนนีจ้ะมีเครื่องมือชวยทํ าใหโดยอัตโนมัติ หรือที่รูจักกันโดยทั่วไปวา ส่ิงแวด
ลอมพฒันาการทํ างานแบบโตตอบ  (IDE : interactive development environment)

6. การแทนที่ชิ้นสวน (Replace)
หลงัจากทีร่ะบบงานเชงิชิ้นสวนพัฒนาขึ้นแลวและมีการใชงานไปสักระยะหนึ่ง  งานนั้นก็

จะกลายเปนงานเวอรชั่นเกา  ซึ่งเมื่อมีการปรับปรุงใหเปนเวอรชั่นใหมเพื่อตอบสนองตอความ
ตองการทีเ่ปลี่ยนไปหรือความตองการที่เพิ่มข้ึนรวมทั้งการแกไขขอผิดพลาดของระบบเดิม  ก็จะตอง
มีการแทนที่ชิ้นสวนเดิมดวยชิ้นสวนใหมโดยการพิจารณาถึงความเปนไปไดของชิ้นสวนใหมทั้งใน
เร่ืองของหนาที่ที่ใหบริการและการเขากันไดกับระบบงานเดิมที่มีอยูแลวดวย

กระบวนการของการพัฒนาระบบงานเชิงชิ้นสวนนี่จะเปนวฎัจกัรตามความตองการที่เปลี่ยน
ไปตามกาลเวลา

      3.1.3  การนํ ากลับมาใชใหม
          ปจจยัหลกัทีสํ่ าคัญในการสนับสนุนการนํ าชิ้นสวนกลับมาใชใหม

   3.1.3.1  ชิน้สวนทีส่ามารถนํ ากลับมาใชใหมได ( reusable component )
                 ก. รปูแบบการนํ ากลับมาใชใหม (reuse forms)

         ความสามารถในการนํ ากลับมาใชใหม ( reusability ) เปนคุณสมบัติที่
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สํ าคญัของชิน้สวนในแนวคิดการพัฒนาเชิงชิ้นสวน  โดย Prieto-Diaz ใน [Pohthong, 2000] ไดให
มมุมองของการนํ ากลับมาใชใหมเปน 6 มุมมอง ดังตอไปนี้

1. โดยสสาร (substance)
-  แนวคิด(ideas, concepts) : เกีย่วของกับการนํ าแนวคิดกลับมาใชใหม  เชน แนวคิดใน

การแกปญหาโดยทั่วไป หรืออัลกอริธึมที่ใชงานโดยทั่วไป
- ส่ิงประดิษฐ (artefacts), ชิน้สวน (component) : เกีย่วของกับการนํ าสวนตาง ๆ ของ

ซอฟตแวรกลับมาใชใหม
-  กระบวนการ (procedure), ทกัษะ(skill) : เกีย่วของกับการนํ าขั้นตอนหรือกระบวนการที่

ถกูหอหุม ( encapsulate procedure process) กลบัมาใชใหมซึ่งสามารถนํ ามาใชในการพัฒนา
โปรแกรมที่สามารถนํ ากลับมาใชใหมที่ตรงกับความตองการเฉพาะรายไดและพัฒนาความรูที่ถูกหอ
หุม (encapsulate knowledge)

2. โดยขอบเขต (scope)
   -  แนวตั้ง (vertical) : เกีย่วของกบัการนํ ากลับมาใชใหมภายในโดเมนเดียวกันหรือแอพพลิ

เคชั่นเดียวกัน
   -  แนวนอน (horizontal) : เกีย่วของกับการนํ ากลับมาใชใหมของชิ้นสวนในแอพพลิเคชั่น

ทีต่างกัน
3. โดยวิธีการ (mode)

      -  แบบมีแผนงาน (planning), ความเปนระบบ (systematic) : เกีย่วของกับกระบวน
การทีเ่ปนการวางแผนการทํ างานทีละขั้นตอนในโครงการการนํ าชิ้นสวนซอฟตแวรกลับมาใชใหม
            -  แบบไมมีแบบแผน (ad hoc) : เกีย่วของกบังานที่ไมทราบลวงหนาหรือการนํ ากลับมาใช
ใหมแบบไมมีรูปแบบที่แนนอน  โดยปกติจะทํ าในระดับบุคคล ไมใชในระดับโครงการ

4. โดยเทคนิค (technique)
            - การประกอบกัน (compositional) :  เกีย่วของกับการใชชิ้นสวนที่มีอยูแลวในการสราง
ระบบใหมในลักษณะสวนการสรางงาน (building block)
           -  การสราง (generative) : เกีย่วของกับการนํ ากลับมาใชใหมในระดับของขอกํ าหนดคุณ
ลักษณะในแงของงานประยุกตหรือการสรางรหัสโปรแกรมผานตัวสรางรหัส (code generator)
        5.  โดยความตั้งใจ (intention)

- black-box : เกีย่วของกบัการนํ าชิ้นสวนซอฟตแวรกลับมาใชใหมโดยไมตองมีการปรับปรุง
เปลีย่นแปลงชิ้นสวนนั้น
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            -  white-box : เกีย่วของกบัการนํ าชิ้นสวนซอฟตแวรกลับมาใชใหมโดยการปรับปรุง
หรือดัดแปลงชิ้นสวนนั้น
           6.  โดยผลิตภัณฑ (product)

      -  รหสัโปรแกรมตนฉบับ (source code)
      -  ผลิตผลการออกแบบ (design)
      -  ขอกํ าหนดคุณลักษณะ (specifications)
      -  วัตถุ (objects)
      -  ขอความ (text)
      -  สถาปตยกรรม (architecture)

            นอกจากมุมมองเหลานี้แลว  ความสามารถในการนํ ากลับมาใชใหมที่เสนอโดย Jones 
สามารถแบงไดออกเปน 5 กลุม [Jone, 1984]  ดังนี้

1. ขอมูลที่นํ ากลับมาใชใหมได (Reusable data)
2. สถาปตยกรรมที่นํ ากลับมาใชใหมได (Reusable architecture)
3. การออกแบบที่นํ ากลับมาใชใหมได (Reusable design)
4. โปรแกรมและระบบโดยทั่วไปที่นํ ากลับมาใชใหมได (Reusable programs and

common systems)
5. กลุมการทํ างานที่นํ ากลับมาใชใหมได (Reusable modules)

                ข.  ระดับการนํ ากลับมาใชใหม (Degree of Reuse)
          ระดบัการน ํากลับมาใชใหมของชิ้นสวน สามารถแบงไดเปน  การนํ ากลับ

มาใชใหมโดยตรงจากการสรางเปนกระบวนการ  การน ํากลบัมาใชใหมหลังจากการกลั่นกรองแลว 
และการน ํากลบัมาใชใหมหลังจากมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแลว  ซึ่งทั้ง 3 ระดับนี้เสนอขึ้นโดย 
Standish ใน [Pohthong, 2000] นอกจากนี้ Lewis และคณะไดเสนอระดับการนํ ากลับมาใชใหม ใน 
[Pohthong, 2000]  ดังนี้

- การนํ ากลับมาใชใหมไดโดยสมบูรณ ( completely reusable)
- การน ํากลบัมาใชใหมไดโดยการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กนอย

(Reusable with slight revision)  ปรับปรุงนอยกวา  25%
- การน ํากลับมาใชใหมไดโดยการเปลี่ยนแปลงคอนขางมาก (Reusable

with major revision)  ปรับปรุงมากกวา  25%
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- ไมสามารถนํ ากลับมาใชใหมได (Not applicable for reuse)
                                   ดังนั้นการนํ าชิ้นสวนกลับมาใชใหมที่กอใหเกิดประสิทธิภาพไมควรที่จะมี
การเปลี่ยนแปลงรายละเอียดในชิ้นสวนนั้นมากจนคลายกับการสรางชิ้นสวนใหม
             3.1.3.2  หองสมุดชิ้นสวน (Repository)

 หลงัจากมกีารสรางชิ้นสวนที่สามารถนํ ากลับมาใชใหมไดและนํ ามาผาน
กระบวนการควบคุมคุณภาพแลว จากนั้นก็สามารถสงชิ้นสวนไปเก็บไวในคลังชิ้นสวนสํ าหรับผูใช  
ในขัน้ตอนนีช้ิน้สวนทัง้หมดจะถูกนํ ามาเขาสูกระบวนการของหองสมุด เชน การลงทะเบียน  การจัด
ทํ าหมวดหมูและดรรชนีและการสรางสวนการแนะนํ าชิ้นสวนสํ าหรับผูใช  ซึ่งมีความคลายคลึงกับ
งานของหองสมดุทีเ่ปนที่รวบรวมหนังสือและสื่อการเรียนรูตาง ๆ  ซึ่งประสิทธิของหองสมุดชิ้นสวน
นัน้ขึน้อยูกบัการจดัโครงสราง  ตัวอยางเชน ในหองสมุดนั้นอาจมีขอมูลจํ านวนมากมาย แตไมมีการ
จัดการในสวนของการอธิบายสิ่งที่มีอยูใหแกผูใชเพราะการจัดการในเรื่องนี้อาจนํ ามาซึ่งคาใชจายที่
สูงขึน้ ท ําใหเกดิปญหาในการคนหาสิ่งที่ผูใชตองการ   โดยทั่วไปกิจกรรมตาง ๆ ของการจัดการหอง
สมุดที่เสนอโดย Gates ใน [Pohthong, 2000] แบงไดเปน 4 กลุมดังนี้

1 ระบบการนํ าหนังสือเขาสูระบบ (the acquisitions system)
2 ระบบการหมุนเวียนหนังสือ หรือการยืม-คืน (the circulation system)
3 ระบบการจัดหมวดหมู (the cataloguing system)
4 ระบบการทํ าอางอิง (the reference system)

ซึ่ง Chapman ใน [Pohthong, 2000]  ไดเสนอใหเพิ่มกิจกรรมอีก 2 กลุม ไดแก
1. ระบบการควบคุมแบบอนุกรม (the serials control system)
2. ระบบการบริหารหองสมุดและระบบการวางแผนงาน (the library

administration  and planning system)
ความส ําเร็จในแนวคิดของการจัดการหองสมุดของหนังสือสรางตนแบบใหกับ

แนวคดิของการท ําหองสมุดชิ้นสวน  ซึ่งบทบาทของหองสมุดชิ้นสวนที่สามารถนํ ากลับมาใชใหมได
สามารถมองได 2 ดาน คือ   ดานของผูใช และ ดานของผูใหบริการ  ในบางกิจกรรมของทั้ง 2 ดาน
สามารถท ําดวยคนหรือทํ าแบบอัตโนมัติไดถามีเครื่องมือสนับสนุน  ซึ่งหากพิจารณาจากมุมมองของ
ผูใชและผูใหบริการ ในแตละดานอาจมีกิจกรรมดังตอไปนี้

1. มุมมองของผูใช
                               เมือ่ผูใชทีเ่ปนนักพัฒนาตองการคนหาชิ้นสวนที่มีอยูแลวมาใชในการ
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พฒันาซอฟตแวร   ผูใชตองตอบจากคํ าถามเหลานี้ใหได
- ตองการชิ้นสวนที่สามารถนํ ากลับมาใชใหมไดชนิดใด
- สามารถหาชิ้นสวนเหลานั้นไดจากที่ไหน
- สามารถคนพบชิ้นสวนจะเขาใจการทํ างานของชิ้นสวนไดดวยวิธีใด
- มรีายละเอยีดใดบางที่จํ าเปนตอการนํ าชิ้นสวนนั้นกลับมาใชใหม
- ถามชีิน้สวนที่ตรงกับความตองการมากกวา 1 ชิ้น จะมีวิธีใดเลือกชิ้น

สวนทีเ่หมาะสมมากที่สุด

ค
กระจางความตองการ
ชวยในกรณนีีไ้ด   ถา
ชิน้สวน  หลงัจากนั้น
ชิน้สวน ซึง่ขึน้อยูกบัค
แลว   จะใชงานชิน้สว
ใหมีการใชชิ้นสวนผิดแ
สามารถชวยผูใชหรือม
เหลานั้นใหกับผูใช

Existing
Library Exis

Libra
Catalog
ภา
[ทีม่า :

ํ าตอบขอ
เพื่อตอบ
มีหองสม
ผูใชสาม
วามสาม
นนั้นอยา
ละมีผล
ีการแสด

ting
ry

CATALOG Search Request
Search
พประกอบ  3.2   
 Http://www.reu

งคํ าถามเหลานี้ไ
คํ าถามขอแรกให
ุดของชิ้นสวนมา
ารถคนหาชิ้นสวน
ารถของเครื่องม
งไรก็กลายเปนอ
กระทบตอระบบ 
งแบบจํ าลองเค

Component
Catalog
แสดง  Reuse Catalog
seability.com/serv3.html]

มไดหาไดงาย ๆ  ประการแรกผูใชตองสรางความ
ได   การทํ ารูปแบบความตองการของผูใชสามารถ
กกวา 1 ที่ ผูใชอาจการสวนของการแนะนํ าหองสมุด
ได ในขั้นตอนนี้ ผูใชตองตัดสินใจเลือกวิธีการคนหา
ือที่สนับสนุน  หลักจากคนหาชิ้นสวนที่ตองการเจอ
ีกปญหาหนึ่งที่สํ าคัญ ถาผูใชไมสนใจถึงจุดนี้ อาจทํ า
 ในกรณีนี้ผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาชิ้นสวนจะตอง

รื่องมือที่สามารถใชทดสอบประสิทธิภาพของชิ้นสวน

Component

http://www.reuseability.com/serv3.html
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2. มมุมองของผูใหบริการ
                            ในดานของผูใหบริการ สามารถแบงกิจกรรมออกไดเปนกลุมดังตอไปนี้

                     2.1  จดัตัง้หองสมุดชิ้นสวน
                             เปนการจดัการวางแผนการทั้งหมดของการจัดตั้งหองสมุดชิ้นสวน

เชน วตัถปุระสงค  ผูดูแล  การสรางอุปกรณ เครื่องมือ และสวนอํ านวยความสะดวกตาง ๆ ที่เกี่ยว
ของ รวมทั้งการใหบริการและกลยุทธการวางแผนจัดการ

2.2  จดัโครงสรางของหองสมุดชิ้นสวน
 การจัดโครงสรางอาจประกอบไปดวยการทํ าดวยคนหรือการทํ าแบบ

อัตโนมติั ซึง่การจดัโครงสรางหองสมุดชิ้นสวนที่ดีจะชวยอํ านวยความสะดวกใหผูใชใชงานงาย เชน 
การน ํารหสัตนฉบับกลับมาใชใหม  ถามีการจัดโครงสรางดีผูพัฒนาหาชิ้นสวนไดรวดเร็วกวาที่จะมา
เขยีนเองใหมก็ทํ าใหพัฒนาระบบงานไดเร็วขึ้น

2.3 การจดัเก็บชิ้นสวนที่นํ ากลับมาใชใหม
การจดัเกบ็ชิ้นสวนและจัดกลุมเปาหมายขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของ

และการใหบริการ ของหองสมดุ ซึง่ความตองการนี้จะเปนความสัมพันธระหวางผูขายหรือผูพัฒนา
ชิน้สวน ผูใชและผูบริหารหองสมุดชิ้นสวน

         2.4  การแบงหมวดหมูของชิ้นสวนที่นํ ากลับมาใชใหม
                      การแบงหมวดหมูเปนกระบวนการจัดกลุมใหกับชิ้นสวนที่ข้ึนอยูกับคุณ

สมบัติของชิน้สวน ซึง่การจัดกลุมนี้เปนพื้นฐานของการจัดโครงสรางของชิ้นสวนในหองสมุด ดังนั้นผู
ใชสามารถคนหาชิ้นสวนไดงายและรวดเร็ว  เชนเดียวกับการแบงหมวดหมูของหนังสือในหองสมุดที่
มีประสิทธิภาพ

                     2.5  การสรางแคตตาลอ็กของชิ้นสวนที่นํ ากลับมาใชใหม
                            แคตตาลอ็กคอืรายการของชิ้นสวนที่สามารถนํ ากลับมาใชใหมได ซึ่ง

จดัเตรยีมในลํ าดับเชิงตรรกะ เชน เรียงตามลํ าดับตัวอักษร หรือตามขอมูลยอๆ ของชิ้นสวน  เมื่อมี
การแบงหมวดหมูชิ้นสวนเปนสวนหลัก (major class) และสวนยอย (subdivisions)  ผูใชสามารถ
ดูรายการในแคตตาลอ็กหลกั โดยอาศัยขอมูลยอ ๆ ของชิ้นสวนเชน  ชื่อชิ้นสวน  ชื่อและที่อยูของผู
พฒันาหรอืผูขาย  ราคา และการใชงาน  วันที่สราง หรือขอมูลสํ าคัญอื่น ๆ  ซึ่งขอมูลตาง ๆเหลานี้จะ
ท ําใหผูใชสามารถมองเห็นภาพรวมทั่วไปของชิ้นสวนกอนที่จะตัดสินใจศึกษาลงไปในรายละเอียด

                     2.6   การท ําดรรชนีและการนํ าเสนอชิ้นสวน
                             การท ําดรรชนีเปนการเชื่อมโยงแนวคิดของระบบการจัดหมวดหมูและ
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ระบบแคตตาลอ็กเพือ่ใหสามารถทํ าการคนหาชิ้นสวนไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยอาศัยความหมาย
และไวยากรณหรือการอธิบายของชิ้นสวน  อยางไรก็ตามในซอฟตแวรที่มีความซับซอนมาก  ผูใช
อาจตองการรายละเอียดมากกวาที่ปรากฏในแคตตาล็อกหลัก บางครั้งจึงจํ าเปนตองสรางการ
อธบิายชิ้นสวนในรูปแบบของบทคัดยอ (abstract) ซึง่กค็ลายคลึงกับบทคัดยอของหนังสือนั่นเอง

                     2.7  การสบืคนชิ้นสวนเพื่อการนํ ากลับมาใชใหม
                            การสบืคนชิน้สวนเปนกระบวนการของการดึงชิ้นสวนและขอมูลของ

มันจากหองสมุดที่เก็บชิ้นสวน  การใชเครื่องมือและกลไกการสืบคนที่มีประสิทธิภาพจะชวยให
สามารถคนหาขอมูลไดงายและตรงตามวัตถุประสงคที่ตองการ

       3.  การจดัการและบํ ารุงรักษาหองสมุดชิ้นสวน
        เมือ่มกีารสรางหองสมุดชิ้นสวนขึ้นมา  การจัดการและการบํ ารุงรักษาก็เปนอีก

เร่ืองนึงที่ผู พัฒนาควรใหความสํ าคัญ  ซึ่งมีการเอาการจัดการสวนตั้งคา (configuration 
management) เชน การทํ า version control มาใช   การจัดการและบํ ารุงรักษานี้ควรจัดทํ าเปน
นโยบายขององคกรเพื่อความมีประสิทธิผลในการใชงาน การประเมินและการวัดประสิทธิภาพของ
หองสมุดชิ้นสวน

           3.1.3.3.  กระบวนการและวิธีการ (Process and Methods)
                กระบวนการและวธิีการเปนปจจัยสนับสนุนที่สํ าคัญอีกปจจัยหนึ่งของแนวทาง

การพฒันาระบบงานเชงิชิ้นสวน  ซึ่งถูกเสนอไวหลายแนวทาง เชน แนวทาง Draco ซึง่เปนวิธีการ
สํ าหรบัการวิศวรรมซอฟตแวรในรูปแบบการนํ าชิ้นสวนกลับมาใชใหม ซึ่งเสนอโดย Neighbors ใน 
[Pohthong, 2000]  ซึ่งแนวทางนี้จะใหความสํ าคัญในเรื่องของการวิเคราะหขอบเขต (domain 
analysis)  และไดกลาวถึงประโยชนของการวิเคราะหขอบเขตไวดังนี้

“the use of domain analysis to produce domain language which may be 
transformed for optimization purpose and implemented by software components, each of 
which certains multiple refinements which make implementation decisions by restating the 
problem in other domain languages”  
ซึง่การใชแนวทางนี้ในการพัฒนาระบบงานซอฟตแวรมีข้ันตอนดังตอไปนี้

1. ก ําหนด (domain ) ทีจ่ะท ําการวิเคราะห
2. ท ําการวิเคราะหขอบเขต
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3. สราง domain language และหองสมุดของแนวคิด (library of concepts)
4. สรางตัวแปลภาษา (parser)  ใน domain language
5. ระบกุารเปลี่ยนแปลงรูปแบบซึ่งสรางภาษาของผลลัพธ ( output language)
6. ออกแบบขอกํ าหนดของระบบคอมพิวเตอรโดยใช domain language แลวนํ ามาผาน 

Draco ซึง่จะเปนตัวแปลใหอยูในรูปที่พรอมจะทํ างาน

อยางไรกต็ามเราสามารถแบงกลุมของกระบวนการสํ าหรับการวิศวกรรมซอฟตแวรที่ใช
แนวคิดของการนํ ากลับมาใชใหมได  ดังนี้

1. Domain modeling process
เปนกระบวนการในการมองแบบจํ าลองขอบเขตของโมเดล

2. Component selection process
เปนกระบวนการเลือกชิ้นสวนซอฟตแวรที่จะนํ ามาใชงาน

3. Component engineering process
เปนกระบวนการสรางชิ้นสวนใหม

4. Application engineering process
เปนการบวนการในการสรางงานประยุกตจากชิ้นสวนใหมหรือนํ าชิ้นสวนเดิมมา

ประกอบกัน

3.3.1.4  เครือ่งมือชวยในการประกอบชิ้นสวน (Integration Framework)
 เครือ่งมอืชวยในการประกอบชิ้นสวนถูกใชในการรวมชุดของชิ้นสวนที่ถูกเลือกเขา

มายังระบบซอฟตแวร [Krueger ใน [Pohthong, 2000]]  ในการรวมชิ้นสวนที่นํ ากลับมาใชใหมเขา
ไปในระบบซอฟตแวร  ผูพัฒนาจะตองทํ าความเขาใจเกี่ยวกับหนาที่และคุณสมบัติของชิ้นสวนรวม
ถงึตวัอนิเทอรเฟซของชิน้สวนนั้นใหชัดเจน และศึกษาถึงความสัมพันธของชิ้นสวนนี้กับชิ้นสวนอื่น ๆ 
ในระบบซอฟตแวร  ซึ่งในการนํ าชิ้นสวนตาง ๆ มารวมกันอาจทํ าใหเกิดปญหา ซึ่งสาเหตุ 6 ประการที่
ท ําใหไมสามารถรวมชิ้นสวนเขาในระบบซอฟตแวรได มีดังตอไปนี้

1. ระบบส่ิงแวดลอมไมเขากัน (Environment incompatibilities)
2. การใชรูปแบบที่ไมถูกตอง (Improper form)
3. การไมเขากันของฮารดแวร (Hardware incompatibilities)
4. มคีวามตองการดัดแปลงชิ้นสวนมากเกินไป (Too much modification required)
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5. ขอก ําหนดคุณลักษณะที่ไมใชหนาที่การทํ างาน (Nonfunctional specification)
6. มกีารใชซอฟตแวรจากภายนอก (Linkage to extraneous software )

3.2  เทคโนโลยีที่ใชในการพัฒนาเชิงชิ้นสวน
      3.2.1  เทคโนโลยี  XML( eXtensible Markup Language )

    3.2.1.1   ความหมายและคุณสมบัติของ XML
        XML เปนมาตรฐานหนึ่งที่ไดรับการยอมรับใหใชเปนมาตรฐานของการรับสง

เอกสารผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยทํ าใหผูใชสามารถสรางและดูแลเอกสารที่มีโครงสราง
(structured documents) ที่บรรจุตัวอักษร ( plain text ) และท ําใหสามารถปรับเปลี่ยนการแสดง 
ผลในรูปแบบทีห่ลากหลายทํ าใหเกิดความนาสนใจ แตอยางไรก็ตาม ขอมูลที่สรางขึ้นเปน XML ไมมี
ความสามารถ หรือคุณลักษณะพิเศษอะไร ที่ทํ าใหการแสดงผลออกมาในรูปแบบที่นาสนใจ เชน ตัว
หนา ตัวเอยีง ตัวขดีเสนใต เพียงแตวา XML ทํ าหนาที่แยกขอมูลออกเปนเนื้อหาเทานั้น ตามลักษณะ
เอกสารทีม่โีครงสราง สวนหนาที่การนํ าเอาเนื้อหาใน XML มาแสดงในรูปแบบที่นาสนใจ เปนหนาที่
การท ํางานของสวนอื่น  ดังนั้นจุดประสงคหลักของ XML คือการแยกสวนขอมูลเพื่อประโยชนในการ
แสดงผล  ซึง่เปนเทคโนโลยทีีเ่หมาะสมกับการนํ ามาใชในการพัฒนาระบบเชิงชิ้นสวน ในมุมมองของ
การสามารถน ําสวนขอมูลหรือโครงสรางที่ถูกแยกออกจากกันนี้กลับมาใชใหมไดในระบบอื่น ๆ

    ก.  เอกสารแบบมีโครงสราง (Structured Document)
            ลองพจิารณาจากตัวอยางโครงสรางของ หนังสือ ตอไปนี้ดู

• หนงัสอืหนึง่เลมประกอบจากเนื้อหาแตละบท (chapter)
• ในแตละบทประกอบดวยหัวขอยอย (section)
• เชนเดยีวกนัในแตละหัวขอยอย อาจจะถูกอธิบายหรือมีตารางขอมูล (table)

บรรจุอยู
• ตารางขอมูลถูกสรางขึ้นมาจากแถว (row) และคอลัมน (column) ดังนั้น จะเห็น

วาหนงัสอืแตละเลม มักจะมีรูปแบบ หรือโครงสรางที่แนนอน ซึ่งทุกคนที่หยิบหนังสือข้ึนมาอาน 
กจ็ะเขาใจโครงสรางของหนังสือ ตามที่ไดอธิบายไวขางตน

ข. ความหมายของ "plain text"   
                          ตัวอักษร(character) ที่เห็นในจดหมายหรือบนกระดาษทั่วไป เปนลักษณะตัว
อักษรประเภทที่พิมพได เชนที่เราใชพิมพในเอกสารโปรแกรมพิมพรายงานทั่วไป ซึ่งรวมถึงตัวเลข
ดวย ถือวาเปนตัวหนังสือ
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                ค.  ขอมูลดิบของเอกสาร XML (Raw-XML)
              เอกสาร XML ที่ถือเปนขอมูลดิบ คือขอความที่เกิดจากการรวมกันของตัวอักษร

เพือ่ทํ าใหเกิดเปนเอกสาร กอนทีจ่ะน ําเอกสารที่เกิดจากขอมูลดิบมาใชแสดงผลลัพธตามวัตถุ
ประสงคของการใชงานอีกที ซึ่งเปนรูปแบบที่นาสนใจมากกวาตัวหนังสือ
                ง.  การปรับเปลี่ยนการแสดงผล (Rendering)

             การปรบัเปลีย่นการแสดงผลเปนศัพทสํ าหรับคอมพิวเตอรสมัยใหม ซึ่งหมายถึง รูป
แบบของการน ําขอมูลดิบมาปรับเปลี่ยนใหม ใหดูนาสนใจยิ่งขึ้น สํ าหรับการมองของมนุษย   ตัว
อยางของการวาดภาพในระบบคอมพิวเตอร เปนการนํ าเอาสมการ ทางคณิตศาสตร มาใชรวมกับตัว
เลขตางๆ เชน สมการวาดวงกลม กับคาตัวเลขหนึ่งใหวงกลมขนาดหนึ่ง กับอีกตัวเลข ใหวงกลมใน
อีกหนึง่ขนาด ซึง่ตวัเลขและสมการเหลานี้ เปนสิ่งที่มนุษย หรือผูใชงานไมอาจไดเห็นเลย แตจะเห็น
เปนรูปรางทีเ่กดิขึ้นแทน สวนกระบวนการปรับเปลี่ยนการแสดงผลของเอกสาร มีความหมายวาเปน
การแสดงขอมลูในรูปแบบเอกสาร ที่มนุษยเขาใจ เชนหนังสือ หนังสือพิมพ หรือเอกสารแบบอื่นๆ ที่
มนษุยเขาใจ และอานได
                 จ.  การแยกการแสดงผลดวยเนื้อหา
                           ขอมลูทีส่รางขึ้นเปน XML ไมมีความสามารถ หรือคุณลักษณะพิเศษอะไร ที่ทํ าให
การแสดงผลออกมาในรูปแบบที่นาสนใจ เชน ตัวหนา ตัวเอียง ตัวขีดเสนใต ดังที่กลาวมาแลว  XML 
ท ําหนาทีแ่ยกขอมลูออกเปนเนื้อหาเทานั้น ตามลักษณะเอกสารที่มีโครงสราง สวนหนาที่การนํ าเอา
เนือ้หาใน XML มาแสดงในรูปแบบที่นาสนใจ เปนหนาที่การทํ างานของสวนอื่น    ถาสังเกตจาก
หนงัสอืพมิพ เปนรูปแบบหนึ่งที่นักขาวไดพยายามหาขอมูลที่เปนขาวมาใหกับ ฝายจัดพิมพ ฝายจัด
พมิพกท็ ําหนาทีน่ ําขอมลูเหลานั้นมาแยกแยะเปนเนื้อหาตางๆ หลังจากนั้นก็นํ าขอมูลที่แยกตามเนื้อ
หาไปจดัหนาตาตามรูปแบบของหนังสือพิมพ เชน หัวขอพาดหัวขาว ชื่อคอลัมน การใสกรอบ เพื่อจัด
พมิพลงบนกระดาษหนังสือพิมพ เหลานี้คือวิธีการ ปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงผลของหนังสือพิมพ 
แตกระท ําลงบนตัวกระดาษ สํ าหรับบนระบบคอมพิวเตอร การปรับเปลี่ยนการแสดงผลขอมูล คือ
การแสดงลงบนหนาจอคอมพิวเตอรโดยตรง ซึง่ท ําใหมคีวามหลากหลายในการแสดงผลมาก กวา
การปรบัเปลีย่นการแสดงผลลงบนกระดาษ เชน ใสสีสรรตางๆ รวมถึงในบางครั้งอาจทํ าใหมีรูปภาพ
เคลือ่นไหว เกิดขึ้นมาดวย  แนนอนไมวารูปแบบการปรับเปลี่ยนรูปแบบการแสดงผลจะเปนอยางไร 
ตองไมมีผลกระทบกับเนื้อหา ดังนั้นกระบวนการปรับเปลี่ยนขอมูลการแสดงผลมักจะทํ าในแบบ
ออนไลน เชน การเปลี่ยนขนาดตัวอักษร สํ าหรับผูใชที่มีจอภาพขนาดหนึ่ง ซึ่งไมเหมือนกับรูปแบบ
และขนาดตวัอกัษรของ ผูใชที่มีจอภาพอีกแบบหนึ่ง โดยที่ผูอานทั้งสองยังคงไดรับขาวสารที่เหมือน
กนั ตางกนัเพียงรูปแบบขาวสารในการนํ าเสนอเทานั้น
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                   ฉ.  ตัวอยางโครงสรางเอกสารของหนังสือพิมพ
                  หนงัสอืพมิพ เปนเอกสารที่มีโครงสรางอยางหนึ่งดวย โดยพิจารณาเอกสารที่เกิด
จากสวนประกอบของ หนากระดาษ และคอลัมน เปนตน  เมื่อใดก็ตามเนื้อหาของหนังสือพิมพ ถูก
รวบรวมไวในเอกสารที่มีโครงสราง ดวย XML แลวละก็ เราสามารถนํ าเอกสารเหลานั้น ไปพิมพลง
บนกระดาษ ดวยการปรับเปลี่ยนการแสดงผลสํ าหรับกระดาษเอกสาร และนํ าเสนอผานจอภาพ
คอมพวิเตอร ดวยการปรับเปลี่ยนการแสดงผลสํ าหรับจอภาพ ผลลัพธจากทั้งสองกรณีจะใหผูรับขอ
มลู ไดขาวสารทีเ่หมือนกัน (เนื้อหาจาก XML) แตตางสภาพการรับขอมูล ส่ิงนี้นี้เอง ทํ าทํ าให XML มี
ขอพิเศษและดูนาสนใจ

          3.2.1.2  ประโยชนของ XML

                ประโยชนของ XML คือ การเปนแมแบบหรือตนแบบในการนิยามขอมูลเพื่อ
ใชงานตาง ๆ   โดยสามารถแจกแจงไดหลายประการ ดังนี้

                     ก.  ใชส ําหรบัสรางขอมูลที่สามารถอธิบายความหมายของตัวมันเอง
ได  (Self-Describe Data)   

                          จากความสามารถในการสรางแท็กขึ้นมาอธิบายขอมูลที่อยูภายในแท็กทํ า
ให ขอมูลนั้นมีความหมายอยูในตัวมันเอง เปนขอมูลที่สามารถเขียนโปรแกรมมาดึงขอมูลไปใชได
โดยงาย  และแมแตมนุษยก็สามารถอานไดดวย ดังนั้นจึงสามารถกลาวไดวา เอกสาร XML มีคุณ
ลักษณะครบทั้งแบบอานเขาใจโดยมนุษย และแบบอานเขาใจโดยเครื่องคอมพิวเตอร
                           ข. ใชส ําหรับการแลกเปลี่ยนขอมูล (Data Exchange)

                   ดวยความทีเ่ปนแฟมขอมูลขอความธรรมดานี่เอง ทํ าใหเอกสาร XML เปน
ภาษากลางที่ใชไดทุกแพลตฟอรมไมวาจะเปนแพลตฟอรมตระกูล Windows หรือตระกูล Unix หรือ
อ่ืน ๆ จงึสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลที่อยูในรูปเอกสาร XML ขามแพลตฟอรมได

         ถามีการแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางองคกร สมมติวาขอมูลนั้นตองดึงมา
จากฐานขอมลู องคกรทั้งสองอาจตกลงกันวาจะใชเครื่องหมายพิเศษเปนตัวคั่น (delimiter) ระหวาง
ฟลดในฐานขอมูล  แลวสงขอมูลเปนขอความ (text stream)  เครือ่งหมายพิเศษที่นิยมใชเปนตัวคั่น 
อยางเชน จุลภาค (,) หรือชองวาง ขอมูลประเภทนี้เรียกวา CVS (comma separate value) ซึ่ง
ปญหาจะเกดิขึ้นในกรณีเครื่องหมายที่เปนตัวคั่นนั้น เปนตัวขอมูลจริง ๆ อยูในบางฟลดดวย นอก
จากนี้ ถึงแมจะสามารถเขียนโปรแกรมมาอานขอมูลลักษณะนี้ได แตก็เปนขอมูลที่มนุษยอานไมรู
เร่ือง เพราะไมมีความหมายในตัวเอง  แตดวยคุณสมบัติของ XML จะท ําใหปญหาขางตนหมด
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ไป เพราะเราจะใชแท็ก (tag) ทีก่ ําหนดขึน้มาและตกลงกันไวลวงหนาระหวางองคกร ในการนิยามขอ
มูล

        ค.  เปนรปูแบบขอความในการสื่อสารระหวางโปรแกรมประยุกต
                    มคีวามนยิมกันมากในแวดวงอินเทอรเน็ตชวงหลังป 2000 เปนตนมา

คือ แนวคิดของการใหบริการผานเว็บ (Web service) ทีเ่รียกวา .NET  แนวความคิดนี้เปนการเตรียม
ซอฟตแวรสํ าหรับใหบริการทํ างานบางอยางที่อยูในเซิรฟเวอรเครื่องใดเครื่องหนึ่งภายในเครือขายอิน
เทอรเน็ต โดยผูใชงานทั่วไปสามารถเรียกใชบริการนั้นได

                      นอกจาก XML แลว ยงัมมีาตรฐานตาง ๆ ที่เปนสวนสํ าคัญในการทํ างาน
ของ  Web Service เชน SOAP (Simple Object Access Protocol), UDDI (Universal 
Description, Discovery and Integration) ซึง่ทั้ง SOAP และ UDDI ลวนมพีืน้ฐานมาจาก XML เชน
กัน

      ง.  ประโยชนในเชิงเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและการพัฒนาเว็บ
                ในประเทศไทยยังไมมีการนํ า XML มาใชอยางแพรหลาย เพราะลักษณะ

งานยงัไมมีความจํ าเปนใหนํ า XML ไปพฒันาเทาใดนกั แตงานบางอยางเชนการพัฒนาเว็บ สามารถ
นํ า XML มาชวยเพิ่มประสิทธิภาพได

      จ.  เปนรากฐานของภาษาใหม ๆ ในการพัฒนาเว็บ
                    ภาษาใหม ๆ ในที่นี้ก็เชน ภาษา XHTML, MathML, VML, WML และอื่นๆ

อีกมากมาย
       ฉ. ใชในแวดวงธุรกิจแบบ B2B ( Business to Business)

                    กรณนีีต้องใชภาษาเฉพาะ อยางเชน cXML (Commerce XML), xCBL
(XML Common Business Language)  เปนตน  โดยมแีทก็ทีใ่ชสนับสนุนการจัดการเกี่ยวกับแคต
ตาล็อกสินคา (catalog) และการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  (e-Commerce)

           3.2.1.3  ทีม่าของเอกสาร XML
                 ในการใชงานจริงนั้น เอกสาร XML มกัจะเกิดจากการสรางของโปรแกรม

หรือโปรแกรมประยุกต เพื่อสงไปใหโปรแกรมอื่น ๆ  หรือ องคกรอื่น ๆ    เอกสาร XML อาจเกิดจาก
การดงึขอมูลในฐานขอมูล แลวนํ ามาใสรูปแบบการแสดงผลดวยแทก็ ซึง่กระบวนการนี้อาจใชกลไก
ของโปรแกรมฐานขอมูลบางโปรแกรมที่มีอยู หรือภาษาสคริปตทางฝงเซิรฟเวอรมาชวยก็ได อยางเชน 
โปรแกรม SQL Server 2000 สามารถสอบถาม (query) ขอมูลในรูปของ XML ไดเลย
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3.2.1.4   ตัวแปลภาษา  XML
         XML Parser หรืออีกชื่อหนึ่งคือ XML Processor ถอืวาเปนสิ่งที่มีบท

บาทส ําคัญมาก เพราะเปนตัวแปลเอกสาร XML หนาทีพ่ืน้ฐานของ XML Parser ก็คือ อาน (read), 
สราง (create), แกไข (update) และ เขาถึง (manipulate)  เอกสาร XML ในปจจุบันมีบริษัท
ซอฟตแวรหลายรายผลิตโปรแกรม XML Parser ออกมากนัมากมาย โดยสรางขึ้นจากภาษาตาง ๆ ที่
ไดรับความนิยมมากคือ C, C++, Java, Perl ยกตวัอยางเชน

- MSXML ของบรษิัทไมโครซอฟต เปนโปรแกรมที่มีมากับ IE 5.0 ข้ึนไป สรางโดย
เทคโนโลยี COM (Component Object Model)

- JAXP (Java API for XML Parsing) เปนผลิตภัณฑของบรษิทัซนั สรางโดยภาษา
Java

- DataChannel XJParser ของเครือบริษัทดาตาชาเนล  สรางดวยภาษา Java
- XP เขยีนดวย Java เปนผลงานของ Mr. James Clark
- XT เขยีนดวย C ของ Mr.James Clark
- expat เขยีนดวยภาษา C ของ Mr.James Clak
- Xerces-J เขียนดวยภาษา Java ของ Apache XML Project
- Xerces-C++ เขยีนดวยภาษา C++ เปนผลงานของ Apache XML Project

การจํ าแนกชนิดของ XML Parser สามารถแบงไดหลายวิธี แตหลัก
เกณฑที่นิยมมีเพียง 2 วิธี คือ

1. XML Parser แบบ validating และแบบ non-validating
2. XML Parser ทีร่องรับ DOM (Document Object Model) และ SAX (Simple API for 

XML)
เอกสาร XML มคุีณสมบัติเปนเอกสารแบบ well-formed XML คือ มี

การใชแท็กและระบแุทก็ตามรูปแบบที่ถูกตอง เชน การเปด-ปดแท็ก  ไมมีการระบแุทก็เหลื่อมซอนกัน 
เปนตน ซึ่งเปนคุณสมบัติพื้นฐานที่โปรแกรม XML Parser ทกุโปรแกรมจะตองตรวจสอบอยูแลว นอก
จากนีคุ้ณสมบัติอีกอยางหนึ่งของเอกสาร XML คือ valid หมายความวา เอกสาร XML ตองมีโครง
สรางตรงตามขอกํ าหนดใน DTD  หรือ XML Schema (แลวแตวาเอกสารนั้นกํ าหนดโครงสรางดวย 
DTD หรือ XML Schema)

สํ าหรับ XML Parser แบบ validating หมายถึง XML Parser ทมีีการตรวจ
สอบคุณสมบัติ  well-formedness  และคุณสมบัติ valid ของเอกสาร สวน XML Parser แบบ non-
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validating หมายถึง XML Parser ที่ไมตรวจสอบคุณสมบัติ valid และสนใจเฉพาะคุณสมบัติ well-
formedness

ผูอานอาจคิดวา XML Parser แบบ validating ดีกวา ฉะนั้นถาเลือกไดก็ไม
ควรใชแบบ non-validating แตแทจริงแลว ในบางกรณีก็ควรใช XML Parser แบบ non-validating 
แทนที่จะใชแบบ validating ดวยเหตุผลดังนี้

- ท ํางานเร็วกวา เพราะไมตองคอยตรวจสอบโครงสรางของเอกสาร
- มคีวามมั่นใจวา เอกสารนั้นอยูในรูปแบบที่ valid แนนอน
- ตองการแคคนหาแทก็บางแท็กในเอกสารเทานั้น ไมตองตรวจสอบคุณสมบัติ valid

  โปรแกรม XML Parser สวนใหญเปนแบบ non-validating เพราะสราง
ข้ึนมาไดงายกวานั่นเอง  แตถาจะจํ าแนกประเภทของ XML Parser ตามวธิกีารสํ ารวจเนื้อหาเอกสาร 
XML กแ็บงไดเปน XML Parser แบบที่รองรับ DOM และ แบบที่รองรับ SAX

           แบบที่รองรับ DOM จะมองเอกสาร XML เปนโครงสรางตนไม ดังนั้นการเขาถึง
เอกสาร XML กคื็อการเดิน (traversal) ไปตามโหนดตาง ๆ ในโครงสรางตนไม จึงเรียกไดวา XML 
Parser แบบที่รองรับ DOM เปน Tree-Based Parser

             สวนแบบที่รองรับ SAX จะใชวิธีเชื่อมตออิลิเมนตในเอกสารเขากับเหตุการณ
การส ํารวจเนื้อหาเอกสารก็จะขึ้นกับเหตุการณ จึงกลาวไดวา XML Parser แบบที่รองรับ SAX เปน
Event-Driven Parser

3.2.2 เทคโนโลยีจาวา
ภาษาจาวาเปนภาษาโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาระบบงานโปรแกรมโดยใชแนว

คิดเชิงวัตถุ (object orientation) ซึ่งสามารถลดความซับซอนโครงสรางของโปรแกรมรวมไปถึง
อํ านวยความสะดวกในการนํ ากลับมาใชใหมของสวนประกอบตาง ๆ ที่เขียนไวแลว โดยโปรแกรม
เหลานั้นสามารถใชบนแพ็ตฟอรมที่แตกตางกันได (platform independent) ซึ่งทํ าใหนักพัฒนา
สามารถพัฒนาระบบโดยใชส่ิงแวดลอมอะไรก็ไดซึ่งโดยทั่วไปจะเปน Windows โดยจะนํ าโปรแกรมที่
เขยีนเสร็จแลวมาทํ างานบน Unix เพือ่เพิม่ความเสถียรภาพของโปรแกรมอีกทีหนึ่ง และนอกจากนี้
ภาษาจาวายังมีความเหมาะสมกับการสรางงานแบบไดนามิกหรืองานโปรแกรมประยุกตบนเครือ
ขายอินเทอรเน็ต เพราะมีการจัดเตรียมรูปแบบภาษาเชิงวัตถุที่สนับสนุนการทํ างานของการพัฒนา
งานโปรแกรมเชงิชิ้นสวนและใชเวลาในการพัฒนางานนอยกวาการใชภาษา C++    โดยภาษาจาวา
ไดมกีารจัดเตรียมในสวนของ ตนแบบเชิงชิ้นสวน (component model ) ไดแก JavaBeans     สวน
ของสถาปตยกรรมแบบกระจาย ( distributed architecture )  ไดแก  Enterprise JavaBeans และ 
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CORBA   สวนของกราฟฟกไลบรารี ไดแก AWT / Swing และสวนของรูปแบบของเปาหมายที่แตก
ตางกัน ไดแก โปรแกรมประยุกต  applet และ servlet

ดังนั้นภาษาจาวาเปนภาษาที่เหมาะสมเปนอยางยิ่งสํ าหรับการพัฒนาเชิงชิ้นสวน
ตามวัตถุประสงคของโครงการวิจัยนี้

  3.2.2.1  JSP (Java Server Page)
                                  Java Server Page เปนเทคโนโลยีเว็บสคริปคลายกับ Netscape server-
side JavaScript ( SSJS) หรือ Microsoft Active Server Pages (ASP) แตผิดกันตรงที่หลักสํ าคัญ
ของ JSP คือ Java ซึง่เปนภาษาที่มีแนวคิดหลักแนวคิดเชิงวัตถุ ซึง่ชวยท ําใหงายตอการพัฒนาใน
งานใหญ ๆ ตลอดจนสามารถนํ าสวนประกอบตางๆ กลับมาใชไดอีก ซึ่งเทคโนโลยีนี้เปนผลพวงมา
จากเทคโนโลยีของ Java Servlet ซึง่เปนหลกัการสรางระบบการประมวลผลเว็บที่ทํ างานโดยอาศัย
ทรัพยากรของเว็บเซิรฟเวอร กอนจะสงผลลัพธสูผูใชผานระบบเน็ตเวิรคหรืออินเตอรเน็ตโดยผูสราง 
JSP สามารถสรางโดยการแทรกคํ าสั่ง JSP ไวในชุดคํ าสั่ง HTML ทีใ่ชสราง เว็บและบันทึกไวในไฟล
นามสกุล JSP จากนัน้เกบ็ไวทีเ่ซิรฟเวอรที่สนับสนุนการทํ างานของ JSP และจุดเดนที่สํ าคัญของ 
JSP อีกประการหนึง่คอื สามารถทํ างานไดโดยไมข้ึนอยูกับบริษัทผูผลิตซอฟตแวรรายใดรายหนึ่งโดย
เฉพาะ ซึง่โดยทัว่ไปเทคโนโลยีตาง ๆ มักจะออกมาในลักษณะของผลิตภัณฑแหงใดแหงหนึ่ง แต 
JSP ใชลักษณะของรูปแบบขอกํ าหนดซึ่งกํ าหนดโดย Sun Microsystems ดังนั้นผูผลิตซอฟตแวรจึง
สามารถอางอิงรูปแบบความตองการที่กํ าหนดขึ้น ผลิต JSP Container
( ตัวที่ใชในการรัน JSP)  ข้ึนมาใชกับแฟลตฟอรมใดก็ได
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ภาพประกอบ  3.3   แสดง การทํ างานของ JSP Engine
ทีม่า : [ Hanna, 2001 ]

ขอแตกตางของ JSP เมือ่เทียบกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ
JSP ไมไดเปนเทคโนโลยีเดียว ในปจจุบันที่สามารถทํ าใหเว็บ แสดงขอมูลแบบไดนามิกได มี

เทคโนโลยอ่ืีน ๆ ทีท่ ํางานในลักษณะนี้หลายแบบ เนื้อหาสวนนี้ เปนการแนะนํ าใหผูอานไดเห็นขอ
แตกตางบางประการ เมื่อเทียบกับ JSP

• Active Server Page(ASP)  เปนเทคโนโลยีที่เหมือนกับ JSP แตเปนเทคโนโลยีที่ไดรับการ
พฒันาโดยบรษิทัไมโครซอฟต โดยทั่วไปลักษณะ JSP มีรูปแบบที่แตกตางกันเดนชัด 2 ประการ
คือ ประการแรก JSP สามารถสรางไดจาก ภาษาจาวาตางจากภาษา VB(Visual Basic) หรือ
ภาษาใดๆ ซึง่เปนขอกํ าหนดเฉพาะของไมโครซอฟต ประการที่สอง JSP ซึ่งเปนผลพวงมาจาก
ประการแรกคอื สามารถโยกยายการทํ างาน ไปใชงานระบบปฏิบัติการใดๆก็ได ทีมีการใชงาน
กนัอยูในปจจบัุน โดยไมตองแกไขหรือเปลี่ยนแปลงใดๆ ในขณะที่ ASP ก็โยกยายไดเชนเดียวกัน 
แตตองอยูในระบบปฏิบัติการที่บริษัทไมโครซอฟตกํ าหนดขึ้นเทานั้น
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• Servlet JSP สามารถท ํางานไดเชนเดียวกับที่ servlet ท ําได แตมีจุดเดนมากกวาที่ JSP มี
ความสะดวกในการสราง และเปลี่ยนแปลง มากกวา เพราะทํ าโดยตรงที่ไฟล HTML มากกวาการที่
ตองลงมอืเขียนคํ าสั่งภาษาจาวา โดยตรงเหมือนการสราง servlet ซึง่ตองมีการนํ าไปคอมไพล กอน
การนํ าไปใชงาน

• Server-Side Includes(SSI)  คือรูปแบบการสรางไดนามิกเว็บแตรูปแบบการทํ างานเปนการ
น ําเอาขอมลูทีม่อียูแลวบนเซิรฟเวอรนํ ามาประกอบใส ในเว็บเทานั้น ตางจาก JSP ซึ่งสามารถนํ าขอ
มลูมาใส แตมีรูปแบบในการทํ างาน มีรูปแบบในการประมวลผล หรือการเรียกโปรแกรมภายนอก 
เชน servlet ทีช่วยในการท ําใหขอมูลมีรูปแบบตางๆ เชน ดึงขอมูลมาจากระบบฐานขอมูลนอกจาก
ขอมูลที่มีอยูบนเซิรฟเวอร

• JavaScript เปนการทํ าเนื้อหาไดนามกิใหกับเว็บ แตรูปแบบการทํ างานเกิดขึ้นของ
JavaScript เกดิจากการประมวลผลและดึงขอมูล ที่มีอยูบนเครื่องลูกขายเทานั้น มารวบรวมเนื้อหา
ในเวบ็ ตางกับ JSP ที่เปนการทํ าไดนามกิ แตขอมูลถูกสราง และดึงมาจากระบบเซิรฟเวอร ที่มีหลาก
หลายมากกวา และทํ าใหเนื้อขอมูลเปนเนื้อเดียวกัน เมื่อผูใชเรียกดู แต JavaScript เนื้อขอมูลเปน
ของเครือ่งผูใชเอง ซึ่งผูใชตางคน(ตางเครื่อง) ก็จะใหขอมูลที่คลายกัน คือไมเหมือนกันทั้งหมด

• Static HTML  ใหเนือ้ขอมลูที่คงที่ตลอดเวลา ไมวาจะถูกเรียกดูในเวลาใดๆ (ยกเวนมีคนมาแก
ไขค ําสัง่ HTML) ในขณะที่ JSP ทํ าใหเนื้อขอมูลมีการเปลี่ยนแปลงตามการใชงาน หรือเครื่องผูใช 
โดยไมตองเปลี่ยนแปลงแกไขคํ าสั่ง JSP
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ตารางที ่ 3.2  ตารางแสดงการเปรียบเทียบเทคโนโลยีเว็บแบบตาง ๆ

CGI/Perl Mod_Perl ASP JSP

เว็บเซิรฟเวอร Any Web
server

Apache
Web Server

Microsoft IIS or
Personal Web
Server

Any Web server, including
Apache, Netscape, IIS today

โยกยายการทํ างาน No No No Yes
ลักษณะนํ ากลับมาใช 
(Reusable, modular 
code)

No No No Yes

สคริปตหรือภาษา C, Perl Perl VBScript, JScript Java
ปกปองการใชงาน
หนวยความจํ า Yes No No Yes

สนับสนุนการทํ างาน
รวมในหลายโปรเซส No Yes Yes Yes

ทีม่า: ขอมูลจากเว็บ  Http://www.javasoft.com/products/jsp/jspguide-wp.html

3.2.2.2   JavaBeans
เทคโนโลยี  JavaBeans  เปนโมเดลเชิงชิ้นสวนสํ าหรับ Java platform ซึ่ง

ระบุถึง  Java    software component และความเหมาะสมในการเลือกใชกับงาน   โดยคํ าจํ ากัด
ความของ JavaBeans component ทีก่ลาววา

“A JavaBeans component is a reusable software component that can 
be visually manipulate in builder tools”  [Johnson, 1997]

แสดงถึงการมองแตละ JavaBean เปนชิน้สวนของซอฟตแวรที่สามารถนํ า
กลับมาใชใหมไดและสามารถทํ าการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงไดในเครื่องมือที่ใชสราง  ตัวอยางชนิด
ของ JavaBeans ไดแก  ปุม, GUI control, Database viewers, stock data feeds, In-house 
customizable mini-applications, Word processors, spreadsheets และ Invisible server 
beans
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สวนชนิดของเครื่องมือที่อาศัยชิ้นสวนของ JavaBeans เพือ่ท ําเปนเครื่องมือที่ใชสรางงานอื่น ๆ
สามารถแบงเปนชนิดตาง ๆ ดังนี้

          -  GUI  layout managers
                      -  Web page builders
                      -  Full-scale application environment
                      -  Builders สํ าหรับ invisible server application

JavaBeans สามารถใชงานรวมกับ JSP ไดเปนอยางดี โดยใชเปนตัวหอหุมสวน
ตรรกะของโปรแกรมประยุกตเพื่อสงผานระหวางเพจ  เพราะในการเขียน JSP     สํ าหรับระบบใหญ  
ๆ  นกัพฒันาจะไมนิยมใสรหัสโปรแกรมภาษาจาวา ลงไปในแฟมขอมูล JSP มากนัก ส่ิงที่อยูในแฟม
ขอมลูมักจะเปนเพียงรหัส HTML  และคาของตัวแปรตาง ๆ ทีไ่ดมาจาก JavaBeans เทานั้นจะตอ
การปรบัเปลีย่นลักษณะของมุมมองการแสดงผลของแฟม JSP ทีเ่ปนเชนนี้เพราะ สวนที่เปนขอมูล
กบัสวนทีเ่ปนการแสดงผลจะอยูดวยกันอยางหลวม ๆ ดังนั้นเราจึงสามารถเปลี่ยนรูปแบบการแสดง
ผล เมื่อใดก็ได โดยตัว JavaBeans ทีใ่ชเก็บคาของตัวแปรตาง ๆ ยังคงเหมือนเดิม

        JavaBeans อาจถกูมองเปนลักษณะของกลอง โดยกลองนี้มีสวนที่ใชติดตอกับโลก
ภายนอกอยูสองสวนหลัก ๆ คือ
                      1. สวนทีใ่ชสํ าหรับรับขอมูลตาง ๆ โดยขอมูลเหลานี้จะถูกใชเปนตัวแปรใน
การควบคมุหรือเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติและการทํ างานของกลอง (Setter)
                      2. สวนทีใ่ชสํ าหรับอานคุณสมบัติของกลอง (Getter) ซึง่โดยสวนมาก ก็คือคาของตัว
แปรตาง ๆ ที่บรรจุอยูในกลองในการใชงานกลอง (JavaBeans) ดังกลาวรวมกับ JSP เราสามารถที่
จะสรางกลองขึ้นมาโดยใช <jsp:useBean …/> สงคาเขาไปในกลองโดยใช <jsp:setProperty…/> 
และอานคาตาง ๆ ที่อยูในกลอง โดยใช <jsp:getProperty…/> tag

          จากคุณลักษณะของ JavaBeans ทีถ่กูมองเปนชิ้นสวน ๆ หนึ่งของระบบซอฟตแวรที่
สามารถน ํากลับมาใชใหมได ทํ าใหเราสามารถนํ ามาใชกับการพัฒนาระบบโดยอาศัยแนวคิดเชิงชิ้น
สวนรวมกับเทคโนโลยี JSP และ XML ไดเปนอยางดี
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