
 

 

บทที� 2 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที�เกี�ยวข้อง 
 
            การจดัทาํโครงงานเรื= องระบบติดตามการทาํงานของเครื= องแม่ข่ายเว็บ โดยโปรโตคอล 
SNMP ด้วยภาษา PHP ผูจ้ดัทาํไดศึ้กษา คน้ควา้ รวบรวมเอกสาร แนวคิดทฤษฎี และงานวิจยัที=
เกี=ยวขอ้ง ดงัต่อไปนีI  
 - เครื=องแม่ข่ายเวบ็ (Web Server) 
 - โปรโตคอล SNMP (SNMP Protocol) 
 - ระบบจดัการฐานขอ้มูล MySQL 
 - ภาษา PHP 
 - จาวาสคริปต ์( Java Script ) 
 - งานวจิยัที=เกี=ยวขอ้ง 
 

เครื�องแม่ข่ายเวบ็ (Web Server) 
 
            เครื=องแม่ข่ายเวบ็ คือ เครื=องคอมพิวเตอร์ซึ= งให้บริการที=เก็บเวบ็ไซต์ (Server) แลว้ให้ผูใ้ช ้
(Client) เรียกชมหนา้เวบ็ไซตไ์ดโ้ดยใชโ้ปรโตคอล HTTP ผา่นทาง เวบ็บราวเซอร์ (Web Browser) 
เป็นเครื=องบริการเวบ็เพจแก่ผูร้้องขอดว้ยโปรแกรมประเภทเวบ็บราวเซอร์ (Web Browser) ที=ร้องขอ
ขอ้มูลผา่นโปรโตคอล HTTP (HTTP = Hyper Text Transfer Protocol) เครื=องบริการจะส่งขอ้มูลให้
ผูร้้องขอในรูปของขอ้ความ ภาพ เสียง หรือสื=อผสม เครื=องบริการเวบ็เพจมกัเปิดบริการพอร์ท 80 
(HTTP Port) ให้ผูร้้องขอไดเ้ชื=อมต่อและนาํขอ้มูลไปใช ้เช่น โปรแกรม Internet Explorer หรือ 
FireFox Web Browser การเชื=อมต่อเริ=มดว้ยการระบุที=อยูเ่วบ็เพจที=ร้องขอ (Web Address หรือ URL 
= Uniform Resource Locator) เช่น http://www.google.com หรือ http://www.thaiall.com เป็นตน้ 
โปรแกรมที=นิยมใชเ้ป็นเครื=องบริการเวบ็ คือ อาปาเช่ (Apache Web Server) หรือไมโครซอฟทไ์อ
ไอเอส (Microsoft IIS = Internet Information Server) ส่วนบริการที=นิยมติดตัIงเพิ=ม เพื=อเสริม
ความสามารถของเครื=องบริการ เช่น ตวัแปลภาษาสคริปต ์ระบบฐานขอ้มูล ระบบจดัการผูใ้ช ้และ
ระบบจดัการเนืIอหา เป็นตน้  
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การใช้งานเครื�องแม่ข่ายเวบ็  (Web Server) 
1. เมื=อผูใ้ชป้้อน URL ในโปรแกรม Web Browser เช่น IE, Firefox, Google chome 
2. เครื=องไคลแอนท ์(Client) จะแปลงชื=อโฮสต ์(Host) ภายใน URL เป็น IP Address  
3. เครื=องไคลแอนท ์ (Client) ติดต่อกบัเครื=องเวบ็เซิร์ฟเวอร์ โดยปกติจะใชโ้ปรโตคอล TCP

พอร์ต 80 
4. เมื=อทาํการเชื=อมต่อเสร็จ จะใชโ้ปรโตคอล HTTP ในการเรียกใชข้อ้มูลที=ตอ้งการ 

 

โปรโตคอล SNMP (SNMP Protocol) 

SNMP ยอ่มาจาก Simple Network Management Protocol เป็นโปรโตคอลที=อยูร่ะดบับนใน
ชัI นการประยุกต์ และเป็นส่วนหนึ= งของชุดโปรโตคอล TCP/IP โดยมีสถานีจัดการเครือข่าย
ส่วนกลางทาํหนา้ที=ดูแล ตรวจสอบ และควบคุมทาํงานของอุปกรณ์เครือข่าย 

SNMP ใชแ้นวคิดของผูจ้ดัการ (Manager) และตวัแทน (Agent) ซึ= ง Manager นัIนส่วนใหญ่
จะเป็น Host (PC)   ซึ= งควบคุมและติดตามกลุ่มของ Agent อาจเป็น PC Modem Hub Switch หรือ 
Router อุปกรณ์เหล่านีIอาจมีส่วนทาํงานที=เป็นซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์  

เครือข่ายขนาดใหญ่ที=ประกอบดว้ยคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์จาํนวนมากจะทาํงานไดอ้ยา่งมี

ประสิทธิภาพจาํเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ช่วยบริหารและจดัการตวัระบบเครือข่ายเองดว้ย ดงันัIนจึงมี

ความจาํเป็นที=จะตอ้งหาวธีิการดูแลและบริหารเครือข่ายให้มีประสิทธิภาพเชื=อถือไดส้ามารถใชง้าน

ไดท้นทาน เทคโนโลยีเครือข่ายจึงตอ้งมีระบบการจดัการเครือข่าย มีการสร้างโปรโตคอลสําหรับ

รองรับการทาํงานในส่วนเหล่านีI  

การบริหารเครือข่ายคือการตรวจสอบ ควบคุม และวางแผนการใชท้รัพยากรระบบเพื=อให้

เครือข่ายทาํงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและสามารถตรวจหาจุดบกพร่องที=เกิดขึIน เพื=อแกปั้ญหาได้

อยา่งรวดเร็ว โดยทั=วไปจะมีการกาํหนดให้คอมพิวเตอร์อยา่งนอ้ยหนึ=งเครื=องในเครือข่าย ทาํหนา้ที=

เป็นตวัจดัการหรือ เรียกวา่  Manager เพื=อใชเ้ป็นผูจ้ดัการอาจเรียกอีกชื=อวา่ ระบบจดัการเครือข่าย 

(Network Management Station) NMS หนา้ที=ของ NMS คือดูแลบริหารระบบเครือข่าย คอยทาํการ

ตรวจสอบอุปกรณ์ต่าง ๆ ที=ทาํงานอยู่ ภายในระบบเครือข่ายว่ามีการทาํงานหรือไม่เพื=อที=จะให้

สามารถที=จะทาํการสื=อสารไดอ้ยา่งต่อเนื=องต่อไป โครงสร้างของระบบเครือข่ายโดยมีตวั NMS คอย
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ทาํหน้าที=ดูแลควบคุมการทาํงานและทาํการติดต่อกบัตวั Agent ต่างๆที=อยู่ภายในระบบเครือข่าย

องคป์ระกอบต่างๆภายในระบบบริหารเครือข่าย 

NMS ( Network Management Station ) 

            NMS ทาํหนา้ที=เป็นศูนยก์ลางการควบคุม และเฝ้ามองเครือข่ายมีระบบเตือนเมื=อมีส่วนหนึ=ง

ส่วนใดของเครือข่าย ทาํงานผิดพลาด หรือเกิดขอ้ขดัขอ้ง ทาํให้ผูดู้แลระบบทราบไดท้นัที และเขา้

ไปทาํการแกไ้ขไดร้วมเร็ว หน้าที=หลกัของ NMS คือการตรวจสอบเครือข่ายตลอดเวลา ทาํรายงาน

สถิติการใชเ้ครือข่าย เช่น สถิติของปริมาณขอ้มูล ปริมาณผูใ้ช ้สามารถ เขียนเป็นกราฟเพื=อให้ผูดู้แล

ระบบนาํไปวเิคราะห์และวางแผนขยายเครือข่าย ผูดู้แลระบบยงัสามารถตรวจสอบและแกไ้ข ระบบ

จากจุดศูนยก์ลาง รวมถึงการติดตัIงซอฟตแ์วร์ การตัIงค่าระบบให้กบัอุปกรณ์เครือข่ายที=อยู่ห่างไกล 

           NMS จึงเป็นอุปกรณ์ที=ระบบเครือข่ายขนาดใหญ่หรือผูใ้ห้บริการเครือข่ายแบบสาธารณะที=มี

ผูใ้ช้บริการจาํนวนมาก จาํเป็นตอ้งมี เพราะเป็นอุปกรณ์ที=ทาํให้การเฝ้ามองระบบเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ ปัจจุบนัแมแ้ต่เครื=องอินทราเน็ต มีอุปกรณ์ต่าง ๆ ประกอบรวมกนัมีความซบัซ้อนมาก

ขึIน NMS จึงมีส่วนสําคญัในการบริหารและจดัการเครือข่าย อินทราเน็ต การที=ระบบบริหารและ

จดัการเครือข่ายจะประสบผลสําเร็จ จึงขึIนกบัระบบซอฟต์แวร์ที=ตอ้งมีอยู่ในตวัอุปกรณ์เครือข่าย  

ส่วนของ Agent ยงัมีการเก็บข้อมูลไวภ้ายใน ขอ้มูลที=เก็บไวนี้I เรียกว่า MIB - Management 

Information Base การทาํงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ บนเครือข่ายจะมีส่วนขอ้มูลของตวัเองเก็บไวที้= 

MIB ดงันัIน NMS จึงส่ง คาํถามมายงั Agent การส่งคาํถามและ Agent ส่งขอ้มูลคาํตอบนีI ยอ่มเป็นไป

ตามมาตรฐานโปรโตคอลที=กาํหนด เช่น ลกัษณะคาํถามคาํตอบของ SNMP ที=สอบถามกนัเป็น

ระบบ และเป็นมาตรฐานสากล ขอ้มูลในฐานขอ้มูลที=เก็บใน Agent ของแต่ละอุปกรณ์ประกอบดว้ย 

ขอ้มูลชื=ออุปกรณ์ รหัสอุปกรณ์ หมายเลขแอดเดรสบนเครือข่าย ตารางกาํหนดเส้นทาง ปริมาณ

ขอ้มูลที=รับส่ง ขอ้ผดิพลาดที=ปรากฏ ฯลฯ 
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Agent 

การจดัการเครือข่ายใน TCP/IP อาศยัรูปแบบการจดัการมาตรฐานตามขอ้กาํหนดของ
โปรโตคอล SNMP (Simple Network Management Protocol) ซึ= งเป็นโปรโตคอลประยุกตที์=กาํหนด
รูปแบบและกรรมวิธีจดัการเครือข่าย อุปกรณ์เครือข่ายที=เป็น Agent อาจเป็น PC Modem Hub 
Switch หรือ Router อุปกรณ์เหล่านีIอาจมีส่วนทาํงานที=เป็นซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์ 

Agent ทาํหนา้ที=ประมวลคาํสั=งที=มาจาก NMS ซึ= งไดแ้ก่ รับคาํสั=ง ถอดรหสัคาํสั=ง ทาํงานตาม
คาํสั=งและส่งผลกลบัฐานสารสนเทศการจดัการหรือเรียกวา่ (Management Information Base : MIB)
เป็นส่วนที=เก็บตวัแปรและค่ากาํหนดการทาํงานประจาํอุปกรณ์ 

ภายใน MIB ประกอบดว้ยตวัแปรจาํนวนมากที=เรียกโดยทั=วไปว่า Managed Object ใน
ความหมายนีI เป็นชื=อที=ใช้เรียกตวัแปร และลกัษณะเฉพาะของตวัแปรใน MIB ซึ= งไม่เกี=ยวขอ้งกบั
เรื=องเชิงวตัถุ (object oriented)  Object ใน SNMP มีลกัษณะเช่นเดียวกบัเรคคอร์ดในฐานขอ้มูล แต่
ละ Object จะมีชื=อเฉพาะเรียกวา่ Object Identifier หรือเรียกโดยยอ่วา่ OID เพื=อใชอ้า้งอิงถึง Object 
นัIน  Object ทุกตวัมีนิยามที=กาํหนด ชื=อ แบบขอ้มูล สิทธิF การเขา้ถึง คาํอธิบายลกัษณะและค่าขอ้มูล  

Object Identifier (OID) เป็นวิธีการอา้งอิงขอ้มูล โดยที= OID มีโครงสร้างการอา้งอิงแบบ
ตน้ไม ้(Tree) ที=เป็นลาํดบัชัIน ซึ= งเป็นไปตามมาตรฐานของ Abstract Syntax Notation One (ASN.1) 
ซึ= ง ASN.1 เป็นมาตรฐานเพื=อใหแ้อพพลิเคชั=นหรือโปรโตคอลสามารถแลกเปลี=ยนขอ้มูลกนัได ้

แต่ Object สามารถจดัให้อยู่ในโครงสร้างตน้ไม ้โดยชื=อของ Object หรือ OID นัIน จะ

ประกอบด้วยชุดของหมายเลขจาํนวนเต็มตามจาํนวนโหนดที=มนัอยู่ภายใต้โครงสร้างโดยใช้

เครื=องหมายจุด หรือ ดอต (“.”) เป็นตวัคั=นกลางระหวา่งชัIน หรือระดบั ถึงแมว้่าจะมีการใชชื้=อเป็น

ตวัแทนของแต่ละโหนด หรือ ระดบัชัIน แต่จริง ๆ แลว้ก็ไม่ให้ความรู้สึกที=แตกต่างกนั โดยชื=อที=เป็น

ตวัอกัษร หรือเลขจาํนวนเต็มก็สามารถใช้อา้งอิงถึงตาํแหน่งของแต่ละโหนด ดงันัIนจึงสามารถใช้

การจดัเรียงลาํดบัชื=อ หรือหมายเลขเพื=อการอา้งถึง OID หรือ Object นัIน ๆ 
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ภาพที� 2.1 โครงสร้างตน้ไมข้อง Object Identifier (OID) 

ตามโครงสร้างตน้ไมที้=แสดงดงัภาพที= 2.1 โหนดที=อยูบ่นสุดจะถูกเรียกว่ารูต (Root) และ
โหนดที=มีโหนดอื=นอยูภ่ายใตจ้ะถูกเรียกวา่ซบัทรี (Subtree) แต่สําหรับโหนดสุดทา้ย หรือโหนดที=
ไม่มีโหนดอื=นอยู่ภายใตจ้ะเรียกว่า ลีฟโหนด (Leaf Node) จากภาพที= 2.1  รูตคือจุดเริ=มตน้ของ
โครงสร้างตน้ไมส้ามารถเรียกว่า รูตโหนด (Root-Node) จากภาพที= 2.1 โหนด iso(1) จะเป็นเป็น
เพียงโหนดเดียวที=เป็นซบัทรี (Subtree) สําหรับโหนด ccitt(0) และ joint(2) จะเป็นเพียงลีฟโหนด  
เท่านัIน เนื=องจากที=จริงแลว้ไม่ไดอ้ยูภ่ายการควบคุมของมาตรฐาน SNMP แต่สร้างไวเ้พื=อระบบอื=นๆ 

แต่ละ Object หรือโหนดจะมีหมายเลข OID กาํกบัและถูกเชื=อมโยงซึ= งกนัและกนัโดย
อา้งอิงชื=อและลาํดบัการอา้งอิงแบบตวัเลขจะใช้การเรียงลาํดบัและเครื=องหมายจุดคัIนเพื=อบ่งบอก
ตาํแหน่งของ Object ใน Agent โดยรูปแบบการอา้งอิงจะคลา้ยคลึงกบัการอา้งอิงหมายเลข IP จาก
ภาพที= 2.1 สามารถอ้างถึงซับทรี (Subtree) internet ได้ดังนีI คือ 1.3.6.1 หรืออ้างอิงโดยชื=อคือ 
iso.org.dod.internet 

ซับทรี (Subtree) mgmt จะใช้นิยามชุดข้อมูลมาตรฐานสําหรับการบริหารจัดการ
อินเทอร์เน็ตหรือการติดต่อระบบเครือข่ายของอุปกรณ์ในส่วนของซบัทรี (Subtree) experimental
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นัIนถูกออกแบบไวส้ําหรับทาํการทดลองหรือออกแบบ Object หรือขอ้มูลชนิดใหม่สําหรับซับทรี 
(Subtree) private ใช้สําหรับสร้าง Object พิเศษที=ถูกนิยามโดยผูผ้ลิตอุปกรณ์นัIนๆ หรือ เพื=อ
ตอบสนองความตอ้งการแบบพิเศษของผูใ้ชแ้ต่ละรายโดยเฉพาะ 

จะเห็นว่าบรรทดัแรกเป็นการประกาศการสร้าง Object internet นัIนคือ OID หมายเลข 
1.3.6.1 ซึ= งจริง ๆ แลว้เป็นซบัทรี (Subtree) ภายใต ้iso.org.dod หรือ 1.3.6 ส่วนการประกาศอีก 4 
โหนดก็คือการสร้างซับทรี (Subtree) ย่อยลงไปอีกหนึ= งระดับหรือเรียกอีกอย่างว่าเป็นซับทรี 
(Subtree) ของโหนด internet นัI นเอง เช่น ซับทรี (Subtree) directory จะใช้การนิยามดังนีI     
{Internet 1} ซึ= งบ่งบอกวา่มนัเป็นส่วนหนึ=งของซบัทรี (Subtree) internet โดยมีหมายเลขบอกลาํดบั
กาํกบัเพื=อการจาํแนก ทาํให้ซบัทรี (Subtree) ดงักล่าวมีหมายเลข OID เท่ากบั 1.3.6.1.1 สําหรับการ
สร้าง OID ของตวัอื=น ๆ เช่น ซบัทรี (Subtree) mgmt ก็ใชห้ลกัการเดียวกนั ดงันัIนก็จะได ้หมายเลข 
OID เท่ากบั 1.3.6.1.2 เรียงลาํดบักนัไป 

ในปัจจุบนัยงัมี Object ชนิดพิเศษที=อยูภ่ายใตซ้บัทรี (Subtree) private ซึ= งเป็นการออกแบบ
โครงสร้างเพื=อเปิดช่องให้ผูผ้ลิตฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ ได้นิยาม Object ขึI นมาใช้เองเพื=อ
จุดประสงคพ์ิเศษต่าง ๆ ที=อาจจะเกิดขึIนไดโ้ดยมีการนิยามตามดงัต่อไปนีI  

enterprises OBJECT IDENTIFIER ::= {private 1} 
หมายเลข Object ของโหนดในซับทรี (Subtree) private.enterprise ไม่สามารถตัIงเองได้

อยา่งอิสระ แต่ถูกกาํหนดโดยหน่วยงานสากล IANA (Internet Assigned Numbers Authority) เพื=อ
ป้องกนัการตัIงซํI าซ้อน ยกตวัอยา่งเช่น บริษทั CISCO จะไดห้มายเลขภายใตโ้หนด enterprise เป็น
หมายเลข9ดงันัIนหมายเลข OID ของ CISCO จะเท่ากบั iso.org.dod.internet.private.enterpises.cisco 
หรือ 1.3.6.1.4.1.9 และแลว้โหนดภายใตซ้บัทรี (Subtree) นีIของบริษทั CISCO จะเป็นอิสระในการ
นิยาม Object ตามความตอ้งการซึ= งเป็นประโยชน์อย่างมากและเป็นการไม่จาํกดัขอบเขตในการ
พฒันาสิ=งใหม่ 
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หลกัการทาํงานของโปรโตคอล SNMP 
            SNMP เป็น Protocol ที=ช่วยในการจดัการและบริการ Network ไดจ้ากศูนยก์ลาง SNMP เป็น
ที=นิยมใช้กนัมากในระบบบริหารเครือข่าย โดยทาํหน้าที=ในการสื=อสารระหวา่งตวั Management 
Station (MS) กบั Management Agent (MA) ภายในระบบบริหารเครือข่าย SNMP เป็น Protocol ใน 
Application Layer ของ TCP/IP ทาํงานกบั User Data Protocol (UDP)  
 

 

ภาพที� 2.2 ตวัอยา่งการทาํงานของ SNMP 

การทาํงานของ SNMP Protocol 
การติดต่อระหวา่งสถานีจดัการกบั Agent มีรูปแบบในการติดต่อหลายรูปแบบดว้ยกนัตาม

วตัถุประสงคใ์นการติดต่อ แบบของการติดต่อใน SNMP มี 5 แบบคือ 

1.  GetRequest ใชส้อบถามขอ้มูลจากตวั agent ที=อยู่บนอุปกรณ์ที=ตอ้งการตรวจสอบใน

ระบบเครือข่าย GetRequest เป็น Message ที=ตวั MS ส่งไปยงั MA เพื=อบอกวา่ MS ตอ้งการทราบ

ขอ้มูลอะไรจาก MA ซึ= งกาํหนด โดย Object Identifier ที=ส่งไปพร้อมกบั Message เช่น MSระบุ 

Object Identifier เป็น 1.3.6.1.2.1.1.1.0 ซึ= งเป็นการระบุ วา่ตอ้งการทราบขอ้มูล SysDescr หรือส่วน

ของรายละเอียดของอุปกรณ์ที=ตวั MA ทาํงานอยู ่ ซึ= งทาง MA ก็จะตอบขอ้มูล รายละเอียดของ

อุปกรณ์ตวัที=มนัทาํงานอยูก่ลบัมา 
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2. GetNextRequest ใช้สอบถามขอ้มูลที=เรียงเป็นลาํดบั เช่นขอ้มูลที=เก็บอยูใ่นรูปตาราง
หรือในกรณีที=ไม่ทราบชื=อตวัแปรที=แน่ชดั  GetNextRequest Message ชนิดนีI ต่างจาก GetRequest 
ตรงที=ขอ้มูลที=ส่งกลบัมาจาก MA จะไม่ใช่ขอ้มูล ของ Object Identifier ที= MS ส่งไปให้แต่จะเป็น
ขอ้มูลของ Object Identifier ของตวัถดัไปในโครงสร้าง SMI ซึ= งจะใชใ้น กรณีที= ตวั MS ไม่สามารถ
ที=จะระบุ Object Identifier ได ้โดยจะใช ้Message GetNextRequest นีI ไปในลกัษณะของการ ท่อง
เขา้ไปใน Tree ตวัอย่างเช่น MS ส่ง Message GetNextRequest ที=ให้ Object Identifier เป็น 
1.3.6.1.2.1.1 ซึ= งเป็น การเขา้ถึงกลุ่ม System ใน MIB โดยที=ไม่ไดร้ะบุวา่ ตอ้งการ ทราบขอ้มูลอะไร
ในกลุ่ม System ดงันัIนเมื=อ MA มี Message GetResponse กลบัมาให้มนัก็จะส่งค่าของ Object 
Identifier เป็น 1.3.6.1.2.1.1.1.0 ซึ= งก็คือค่าของ SysDescr ที=อยูใ่นกลุ่ม System ซึ= งเป็นค่าของ Object 
Identifier ตวัถดัไปใน Tree นั=นเอง 

3. GetResponse agent ส่งคาํตอบกลบัมายงัผูส้อบถาม GetResponse เป็น Message ที= MA 
ใช้ในการส่งผลลพัธ์กลบัมาให้ MS จากการที= MS ได้ทาํการส่ง Message GetRequest, 
GetNextRequest, SetRequest ไปให ้

4. SetRequest ใชเ้ปลี=ยนแปลงค่าตวัแปรที= agent รับผิดชอบอยู ่SetRequest เป็น Message 
ที= MS ใชบ้อกให ้MA เปลี=ยนแปลงค่า Configuration ต่าง ๆของขอ้มูลใน MIB ของอุปกรณ์นัIน ๆ 

5. Trap ใช้แจง้เหตุการณ์ที=เกิดขึIนในระบบเครือข่าย เช่นการเริ=มตน้ทาํงานใหม่ของ
อุปกรณ์ หรือเส้นทางขดัของ Trap เป็น Message ที= MA ส่งไปให้ MS เพื=อรายงานเหตุการณ์หรือ
ปัญหาที=เกิดขึIนจาก MA โดยที=ไม่ไดมี้การร้องขอขอ้มูลมาจาก MS การรับส่ง Message ใน SNMP 
จะเริ=มจากที= MS ทาํการส่ง Message ประเภท GetRequest, GetNextRequest หรือ SetRequest ไป
ใหก้บั MA ซึ= งกาํลงัรอรับ  Message ที= Port 161 โดยเมื=อมี Message เขา้มา MA ก็จะทาํการตอบกลบั
ดว้ย  Message GetResponse กลบัไปให ้MS ที= Port 162 

SNMP Protocol Data Unit (PDU) เป็นส่วนที=เก็บรายละเอียดของ Message ที=ตอ้งการส่ง 

โดยในแต่ละ PDU จะประกอบไปดว้ยขอ้มูลต่างๆดงันีIการรับส่ง SNMP Message เริ=มที= MS ส่ง 

GetRequest, GetNextRequest หรือ SetRequest หา MA ซึ= งรอรับที= Port 161 เมื=อ MA ไดรั้บจะตอบ 

GetResponse กลบัไปให ้MS ที= Port 162 
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ระบบจดัการฐานข้อมูล MySQL 
 

MySQL คือ โปรแกรมระบบจดัการฐานขอ้มูล ที=พฒันาโดยบริษทั MySQL AB มีหนา้ที=
เก็บขอ้มูลอย่างเป็นระบบ รองรับคาํสั=ง SQL เป็นเครื=องมือสําหรับเก็บขอ้มูล ที=ตอ้งใช้ร่วมกบั
เครื=องมือหรือโปรแกรมอื=นอยา่งบูรณาการ เพื=อใหไ้ดร้ะบบงานที=รองรับ ความตอ้งการของผูใ้ช ้เช่น
ทาํงานร่วมกบัเครื=องบริการเวบ็เพื=อให้บริการแก่ภาษาสคริปต์ที=ทาํงานฝั=งเครื=องบริการ เช่น ภาษา 
PHP ภาษา ASP.NET หรือภาษา JSP เป็นตน้ หรือทาํงานร่วมกบัโปรแกรมประยุกต ์(Application 
Program) เช่น ภาษาวิชวลเบสิกดอทเน็ต ภาษาจาวา หรือภาษาซีชาร์ป เป็นตน้ โปรแกรมถูก
ออกแบบใหส้ามารถทาํงานไดบ้นระบบปฏิบติัการที=หลากหลาย และเป็นระบบฐานขอ้มูลโอเพนท์
ซอร์ทที=ถูกนาํไปใชง้านมากที=สุด 
          MySQL เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูลโดยใชภ้าษา SQL แมว้า่ MySQL เป็นซอฟตแ์วร์โอเพน
ซอร์ส แต่แตกต่างจากซอฟตแ์วร์โอเพนซอร์สทั=วไป โดยมีการพฒันาภายใตบ้ริษทั MySQL AB ใน
ประเทศสวเีดน โดยจดัการ MySQL ทัIงในแบบที=ใหใ้ชฟ้รี และแบบที=ใชใ้นเชิงธุรกิจ  
          MySQL สร้างขึIนโดยชาวสวีเดน 2 คนและชาวฟินแลนด์ ชื=อ David Axmark, Allan Larsson 
และ Michael "Monty" Widenius. ปัจจุบนับริษทัซนัไมโครซิสเต็มส์ (Sun Microsystems, Inc.) เขา้
ซืIอกิจการของ MySQL AB เรียบร้อยแลว้ ฉะนัIนผลิตภณัฑ์ภายใต ้MySQL AB ทัIงหมดจะตกเป็น
ของซนั 
            MySQL ถือเป็นระบบจดัการฐานขอ้มูล (DataBase Management System : DBMS) 
ฐานข้อมูลมีลักษณะเป็นโครงสร้างของการเก็บรวบรวมข้อมูล การที=จะเพิ=มเติม เข้าถึงหรือ
ประมวลผลขอ้มูลที=เก็บในฐานขอ้มูลจาํเป็นจะตอ้งอาศยัระบบจดัการฐานขอ้มูล ซึ= งจะทาํหนา้ที=เป็น
ตวักลางในการจดัการกบัขอ้มูลในฐานขอ้มูลทัIงสําหรับการ ใชง้านเฉพาะ และรองรับการทาํงาน
ของแอพลิเคชนัอื=นๆ ที=ตอ้งการใชง้านขอ้มูลในฐานขอ้มูล เพื=อให้ไดรั้บความสะดวกในการจดัการ
กบัขอ้มูลจาํนวนมาก MySQL ทาํหนา้ที=เป็นทัIงตวัฐานขอ้มูลและระบบจดัการฐานขอ้มูล  
            MySQL เป็นระบบจดัการฐานขอ้มูลแบบ relational  ฐานขอ้มูลแบบ relational จะทาํการ
เก็บขอ้มูลทัIงหมดในรูปแบบของตารางแทนการเก็บขอ้มูลทัIงหมดลงในไฟล ์ เพียงไฟลเ์ดียว ทาํให้
ทาํงานไดร้วดเร็วและมีความยดืหยุน่ นอกจากนัIน แต่ละตารางที=เก็บขอ้มูลสามารถเชื=อมโยงเขา้หา
กนัทาํใหส้ามารถรวมหรือจดั กลุ่มขอ้มูลไดต้ามตอ้งการ โดยอาศยัภาษา SQL ที=เป็นส่วนหนึ=งของ
โปรแกรม MySQL ซึ= งเป็นภาษามาตรฐานในการเขา้ถึงฐานขอ้มูล  
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            MySQL แจกจ่ายให้ใชง้านแบบ Open Source นั=นคือ ผูใ้ชง้าน MySQL ทุกคนสามารถใช้
งานและปรับแต่งการทาํงานได้ตามต้องการ สามารถดาวน์โหลดโปรแกรม MySQL ได้จาก
อินเทอร์เน็ตและนาํมาใชง้านโดยไม่มีค่าใชจ่้ายใดๆ  
            ในระบบปฏิบติัการลีนุกซ์นัIน มีโปรแกรมที=สามารถใชง้านเป็นฐานขอ้มูลให้ผูดู้แลระบบ
สามารถเลือกใชง้านได ้หลายโปรแกรม เช่น MySQL และ PostgreSQL ผูดู้แลระบบสามารถเลือก
ติดตัIงไดท้ัIงในขณะที=ติดตัIงระบบปฏิบติัการ Red Hat Linux หรือจะติดตัIงภายหลงัจากที=ติดตัIง
ระบบปฏิบติัการก็ได ้อยา่งไรก็ตาม สาเหตุที=ผูใ้ชง้านจาํนวนมากนิยมใชง้านโปรแกรม MySQL คือ 
MySQL สามารถทาํงานไดอ้ย่างรวดเร็ว น่าเชื=อถือและใช้งานไดง่้าย นอกจากนัIน MySQL ถูก
ออกแบบและพฒันาขึIนมาเพื=อทาํหนา้ที=เป็นเครื=องให้บริการรองรับการจดัการกบัฐานขอ้มูลขนาด
ใหญ่ ซึ= งการพฒันายงัคงดาํเนินอยูอ่ยา่งต่อเนื=อง ส่งผลให้มีฟังก์ชนัการทาํงานใหม่ๆ ที=อาํนวยความ
สะดวกแก่ผูใ้ชง้านเพิ=มขึIนอยูต่ลอดเวลา รวมไปถึงการปรับปรุงดา้นความต่อเนื=อง ความเร็วในการ
ทาํงาน และความปลอดภยั ทาํให้ MySQL เหมาะสมต่อการนาํไปใชง้านเพื=อเขา้ถึงฐานขอ้มูลบน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 

ภาษา PHP 
 
        PHP เป็นภาษาจาํพวกสคริปต ์คาํสั=งต่าง ๆ จะเก็บอยูใ่นไฟล์ที=เรียกวา่ สคริปต ์และเวลาใชง้าน
ตอ้งอาศยัตวัแปรชุดคาํสั=ง ตวัอยา่งของภาษาสคริปต ์เช่น  JavaScript Perl เป็นตน้ ลกัษณะของ PHP 
ที=แตกต่างจากภาษาสคริปตแ์บบอื=น ๆ คือ PHP ไดรั้บการพฒันาและออกแบบมา เพื=อใชง้านในการ
สร้างเอกสารแบบ HTML โดยสามารถสอดแทรกหรือแกไ้ขเนืIอหาโดยอตัโนมติั ดงันัIนจึงกล่าววา่ 
PHP เป็นเครื=องมือที=สาํคญัชนิดหนึ=งที=ช่วยใหส้ามารถสร้างเอกสารแบบ Dynamic HTML ไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพมากขึIน 
 PHP ไดรั้บการเผยแพร่เป็นครัI งแรกในปี ค.ศ. 1994 โดย Rasmus Lerdorf ต่อมาไดมี้นกั
โปรแกรมเมอร์เขา้มาช่วยในการพฒันาต่อมาตามลาํดบั  เป็นเวอร์ชั=นต่าง ๆ  จนกระทั=งถึงเวอร์ชั=น
ล่าสุดซึ= งเป็นเวอร์ชั=น 5  นกัพฒันาสําคญัของเวอร์ชั=น 4 และ เวอร์ชั=น 5 คือ Zeev Suraski และAndi 
Gutmans ในขณะนีI มีเวบ็เซิร์ฟเวอร์ประมาณ 16 ลา้นโดเมน (domains) ที=ใช ้PHP ในตอนแรก PHP 
ย่อมาจาก Personal Home Page แต่ต่อมาไดเ้ปลี=ยนชื=อให้ตรงตามกฎเกณฑ์ของ GNU  ชื=อใน
ปัจจุบนัของ PHP นัIนยอ่มาจาก Hypertext Preprocessor 
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 ภาษาอื=นที=ทาํหนา้ที=คลา้ย ๆ กบัภาษา PHP คือ Perl, Microsoft Active Server Pages (ASP), 
Java Server Page (JSP), และ  Allaire ColdFusion 
 

 

ภาพที� 2.3  การควบคุมการทาํงานต่างๆ ดว้ยภาษา PHP 

 1. ความรู้เบื]องต้นเกี�ยวกบัภาษา PHP 
          การแทรกคาํสั=งภาษา PHP ในเอกสาร HTML สามารถแทรกคาํสั=งภาษา PHP ไดโ้ดยการใช ้
PHP tags ซึ= งมีไวเ้พื=อเป็นการบ่งบอกให้รู้ส่วนที=เป็นคาํสั=งของภาษา PHP ที=อยูใ่นเอกสาร HTML   
การใช ้PHP tags นัIนสามารถทาํไดห้ลายรูปแบบดงัต่อไปนีI  

1. <?php … ?> (XML style) 
2. <? … ?> (short style) 
3. <script language=`php’>…</script> (Script style) 
4. <% … %>  (ASP style) 

   แบบที=ควรใชคื้อ XML style เนื=องจากสามารถรันไดก้บัทุกเครื=องแม่ข่ายเวบ็ อีกทัIงสอดคลอ้ง
กบัไวยากรณ์ของภาษา XML สามารถวางคาํสั=งในภาษา PHP ไวภ้ายในเอกสาร HTML ตามที=
ตอ้งการได ้โดยที= PHP tags อาจจะ วางอยูส่ลบักบั HTML tags ดงัตวัอยา่งเช่น 
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<html> 
 <head> 
            <title>My Homepage</title> 
 </head> 
 <body> 
              <h1><?php echo "Hello World!"; ?></h1> 
 </body> 
            </html> 
 

 
ภาพที� 2.4  หนา้จอแสดงผลการแทรกคาํสั=งภาษา PHP ในเอกสาร HTML 

 2. รูปแบบภาษา PHP และคาํสั�ง 

  2.1 Comments 
          Comments ในภาษา PHP เอารูปแบบมาจาก Comments ในภาษา C++ และภาษา XML 
มีไวเ้พื=อเป็นบนัทึกช่วยให้ผูเ้ขียนหรือผูอ่้านโปรแกรมเข้าใจโปรแกรม ตัวอย่างของ 
Comments มีดงันีI  
          1. <!-- file: hello.php (comments in xml style) -->    
          2. // this style of comment is suitable for a short comment that is not over one line 

           3. /*  to write comments more than one line, you may want to use this style* 
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                  2.2  Variables (ตัวเแปร) 
          Variables หรือ ตวัแปร คือ สัญลกัษณ์ที=ใชแ้ทนขอ้มูล  Literals คือขอ้มูลซึ= งสามารถ
เป็นค่าของตวัแปร  $salary เป็นตวัแปร 20,000 เป็น Literal  วิธีการกาํหนดตวัแปรในภาษา 
PHP จะตอ้งขึIนตน้ดว้ยเครื=องหมาย $ แลว้ตามดว้ยชื=อของตวัแปร  ตวัแปรในภาษา PHP 
นัIนมีอยูห่ลายชนิด ไดแ้ก่ 
         2.2.1 String 
         2.2.2 Integer, Long Integer 
         2.2.3 Float, Real, Double 
         2.2.4 Array 

                     2.2.5 Object 
  

2.3 Operators 
      Operators ที=สามารถใชไ้ดใ้นภาษา PHP มีดงันีI  

1. Arithmetic operators: +, -, *, /, % 
2. Combined assignment operators: +=, -=, *=, /=, %=, .= 
3. Pre- and post- increment and decrement: a++, ++a, a--, --a; 
4. Comparison operators: == (equals), === (identical), != (not equal), <> (not 

equal), <, >, <=, >= 
     Operator === จะ return ค่า true ก็ต่อเมื=อ ตวัแปรสองตวัแปรมีค่าเท่ากนัและเป็นตวัแปร
ที=อยูใ่นชนิดเดียวกนั      
    

จาวาสคริปต์ ( Java Script ) 
 
          จาวาสคริปต์ (JavaScript) เป็นภาษาสคริปต์ ทีมีลักษณะการเขียนแบบโปรโตไทพ 
(Prototyped-based Programming) ส่วนมากใชใ้นหนา้เวบ็เพื=อประมวลผลขอ้มูลที=ฝั=งของผูใ้ชง้าน 
แต่ก็ยงัมีใชเ้พื=อเพิ=มเติมความสามารถในการเขียนสคริปตโ์ดยฝังอยูใ่นโปรแกรมอื=นๆ 
 จาวาสคริปต์เริ= มพฒันาโดย Brendan Eich พนักงานบริษัทเน็ตสเคป โดยขณะนัI นจาวา
สคริปต์ใช้ชื=อว่า โมคา และภายหลงัได้เปลี=ยนชื=อมาเป็น ไลฟ์สคริปต์ และเป็น จาวาสคริปต์ใน
ปัจจุบนั รูปแบบการเขียนภาษาที=ใช ้คลา้ยคลึงกบัภาษาซี รุ่นล่าสุดของจาวาสคริปต ์ คือ  2.0  ซึ= ง
ตรงกบัมาตรฐานของ ECMAScript 
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 ภาษาจาวาสคริปต์ไม่มีความสัมพนัธ์กบั ภาษาจาวา และ เจสคริปต์แต่อย่างใด ยกเวน้แต่
โครงสร้างภาษาที=มีลกัษณะคลา้ยคลึงกนั เนื=องมาจากไดรั้บการพฒันาต่อมาจากภาษาซีเหมือนๆ กนั 
และมีชื=อที=คลา้ยคลึงกนัเท่านัIน สําหรับเจสคริปต ์หลงัจากที=จาวาสคริปตป์ระสบความสําเร็จ โดยมี
เว็บเบราวเ์ซอร์จากหลายๆ บริษทันํามาใช้งาน ทางไมโครซอฟท์จึงได้พฒันาภาษาโปรแกรมที=
ทาํงานในลกัษณะคลา้ยคลึงกบัจาวาสคริปตขึ์Iน และตัIงชื=อวา่เจสคริปต ์ซึ= งทาํงานไดก้บัเบราวเ์ซอร์
อินเทอร์เน็ตเอกซ์พลอเรอร์เท่านัIน เริ=มใชค้รัI งแรกใน อินเทอร์เน็ตเอกซ์พลอเรอร์ 3.0 เมื=อ สิงหาคม 
พ.ศ. 2539 โดยสร้างตามมาตรฐาน ECMA 262 
             ปัจจุบนัมีการใช้จาวาสคริปต์ที=ฝังอยู่ในเวบ็เบราวเ์ซอร์ในหลายรูปแบบ เช่น ใช้เพื=อสร้าง
เนืIอหาที=เปลี=ยนแปลงเสมอภายในเวบ็เพจ ใชเ้พื=อตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลที=ผูใ้ชก้รอกก่อน
นาํเขา้ระบบ  ใช้เพื=อเขา้ถึงขอ้มูลที=อยู่ภายใตโ้ครงสร้างแบบ Document Object Model (DOM)    
เป็นตน้ 
             นอกจากนีIจาวาสคริปตย์งัถูกฝังอยูใ่นแอปพลิเคชนัต่างๆ นอกเหนือจากเวบ็เบราวเ์ซอร์ไดอี้ก
ดว้ย เช่น widget ของ yahoo! เป็นตน้ โดยรวมแลว้จาวาสคริปต์ถูกใช้เพื=อให้นกัพฒันาโปรแกรม 
สามารถเขียนสคริปต์เพื=อสร้างคุณสมบติัพิเศษต่างๆ เพิ=มเติมจากที=มีอยู่บนแอปพลิเคชันดั=งเดิม 
โปรแกรมใดๆที=สนบัสนุนจาวาสคริปต์จะมีตวัขบัเคลื=อนจาวาสคริปต์ (JavaScript Engine) ของ
ตวัเอง เพื=อเรียกใชง้านโครงสร้างเชิงวตัถุของโปรแกรมหรือแอพพลิเคชนันัIนๆ 
 

งานวจิยัที�เกี�ยวข้อง 

 
          ศรัณย ู บุตรโคตร (2552) ไดพฒันาระบบการเฝ้าระวงัการทาํงานของเครื=องแม่ข่ายโดยอาศยั
โพรโตคอลเอสเอ็นเอ็มพี (Design and Implementation of Server Monitoring System Based on 
SNMP)  
          งานวจิยันีIจะมีการออกแบบระบบ แบ่งออกเป็น 3 ชัIนดว้ยกนั คือ 
          1. Data Layer เป็นส่วนที=เป็นฐาน อยูล่่างสุดของระบบ จะทาํหนา้ที=ติดต่อระหวา่งตวับริหาร
จดัการและตวัแทน โดยการส่งคาํขอขอ้มูลไปยงั MIB  โดยในการทาํงานนีI จะทาํการส่งขอ้มูล
ออกไป 2 ส่วนคือ  ส่งไปส่วนแสดงผลเพื=อแสดงขอ้มูล แบบปัจจุบนั  และส่งไปยงัฐานขอ้มูล เพื=อ
ทาํการเก็บรวบรวมซึ=งจะเป็นส่วนต่อไป 
          2. Service Layer โดยในส่วนนีI จะเป็น ส่วนกลาง ทาํหนา้ที=เก็บรวบร่วมขอ้มูลจากชัIน Data 
layer เพื=อใชแ้สดงผลขอ้มูลตามช่วงเวลาต่างๆ เมื=อผูดู้แลระบบตอ้งการ 
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          3. Faction Layer เป็นส่วนบนสุด โดยส่วนหนา้จะทาํหนา้ที=เชื=อมต่อการแสดงผลขอ้มูล การ
กาํหนดค่าระบบใชง้านสาํหรับผูดู้แลระบบ ใหมี้ความง่ายต่อการใชง้าน 
          โดยการทดสอบงานวจิยันีI มี ขึIนใน windows 2000 Server สําหรับการทาํงานของโพรโตคอล
เอสเอ็นเอ็มพีโดยการเปิดใชบ้ริการ WinSNMP API ใช ้SQL Server 2000 เป็นฐานขอ้มูล และใช ้
VC++ เป็นภาษาในการพฒันากบัการขยายตวัที=เพิ=มขึIนของเครือข่ายคอมพิวเตอร์การสื=อสารและ
ขนาดเครือข่ายไดก้ลายเป็นสิ=งจาํเป็นในการติดต่อสื=อสารในชีวติประจาํวนัของผูค้นในขณะเดียวกนั
การตรวจสอบเครือข่ายที=มีการพฒันาอย่างรวดเร็วนอกจากนีI ปัจจุบนั ยงัมีซอฟต์แวร์การจดัการ
เครือข่ายจะเนน้อุปกรณ์ที=เชื=อมโยงและเครือข่าย แต่เครื=องเซิร์ฟเวอร์ยงัขาดการให้ความสนใจใน
การตรวจสอบ ดงันัIนควรจะไดรั้บความสนใจอย่างเพียงพอสําหรับการเป็นเครื=องผูใ้ห้บริการการ
ผา่นเครือข่าย 
          ผลการทดลองพิสูจน์วา่เป็นวิธีที=ประสบความสําเร็จของการตรวจสอบรวมและการควบคุม
สาํหรับเซิร์ฟเวอร์ที=อยูบ่นพืIนฐานของโพรโตคอลเอสเอน็เอม็พี 
  

 สนั=น  รื= นเรืองฤทธิF  (2552) ได้พฒันาระบบตรวจสอบสถานะอุปกรณ์เครือข่าย  โดยใช้
เทคโนโลยี Enterprise Java Bean (Network Element Monitoring System Using Enterprise Java 
Bean Technology) 
 งานศึกษาวิจยันีI ได้นําเสนอโมเดลในการแก้ปัญหาของระบบตรวจสอบสถานะอุปกรณ์
เครือข่าย   จากความหลากหลายทางดา้นซอฟตแ์วร์และไม่สามารถใชง้านร่วมกนัได ้ซึ= งแหล่งขอ้มูล
และอุปกรณ์เครือข่ายที=ใช้ในการศึกษาวิจัยนีI เป็นอุปกรณ์เครือข่ายของบริษัท  ทีโอที  จาํกัด              
(มหาชน)  ที=ให้บริการในพืIนที=จงัหวดัร้อยเอ็ด   ซึ= งมีความหลากหลายทางดา้นซอฟต์แวร์ที=ใช้ใน
การตรวจสอบสถานะอุปกรณ์  ทาํให้เกิดซบัซ้อนในการบริหารจดัการอุปกรณ์เหล่านัIน   อีกทัIงยงั
ยากต่อการแกไ้ขปรับปรุงซอฟตแ์วร์ใหต้รงกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้านไดอ้ยา่งครบถว้น   
 ผูว้ิจยัไดน้าํเทคโนโลยี Enterprise  Java  Bean  มาใชใ้นการพฒันาระบบตรวจสอบสถานะ
อุปกรณ์เครือข่าย   ซึ= งช่วยในการแยกส่วนการแสดงผลออกจากส่วนกระบวนการทาํงาน  ทาํให้การ
พฒันาระบบทัIงสองส่วนมีความยืดหยุน่มากขึIน   เพื=อให้สามารถรองรับความตอ้งการเพิ=มเติมหรือ
โปรโตคอลใหม่ไดแ้ละส่วนการติดต่อกบัอุปกรณ์เครือข่ายไดพ้ฒันาขึIนมาภายใตข้อ้กาํหนดของ  
Simple  Network  Management  Protocol  เป็นหลกั   ซึ= งเป็นโปรโตคอลมาตรฐาน  โดยส่วนใหญ่
จะถูกบรรจุไวใ้นตวัอุปกรณ์จากผูผ้ลิตแลว้   ทาํให้ลดขอ้จาํกดัในการติดต่อกบัอุปกรณ์ที=ต่างผูผ้ลิต   
โดยงานวิจยันีI ไดท้าํการทดสอบระบบตรวจสอบสถานะอุปกรณ์เครือข่าย  ซึ= งสรุปผลการวิจยัได้
ดงันีI  
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 1. ระบบแสดงผลขอ้มูลอุปกรณ์เครือข่าย   และตัIงค่าการตรวจสอบสถานะอุปกรณ์เครือข่าย    
มุ่งเน้นสําหรับการกาํหนดค่าต่างๆ ในการตรวจสอบสถานะอุปกรณ์และแสดงผลขอ้มูลอุปกรณ์
เครือข่ายผา่นเวบ็ไดเ้พื=อนาํขอ้มูลมาวเิคราะห์ปัญหา 
 2. ระบบการแจง้เตือนเหตุผิดปกติที= เกิดขึIนกบัอุปกรณ์เครือข่ายผา่น SMS  ซึ= งทาํให้ผูดู้แล
ระบบทราบขอ้มูลไดท้นัที  และสามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 
 จากงานวจิยัขา้งตน้แสดงให้เห็นวา่โปรโตคอล SNMP เป็นโปรโตคอลที=สามารถนาํมาใชใ้น
การจดัการดูแลและบริหารเครือข่ายได้อย่างเหมาะสม ผูจ้ดัทาํโครงงานจึงได้นาํเอาแนวทางของ
งานวจิยั และโปรโตคอล SNMP มาใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาระบบติดตามการทาํงานของเครื=อง
แม่ข่ายเวบ็ โดยมีการพฒันาการตรวจสอบและควบคุมการทาํงานระบบต่อไป 


