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 Currently, mobile phones’ capability is very limited, especially, their small 

memory size and slow central processing unit. Therefore, complicated applications cannot 

be effectively developed, installed, and executed on the mobile phones. 

  This research focuses on designing and developing environments for 

applications to run on a server instead of the mobile phones. The result is then sent to 

graphically display on the client mobile phones. Java is used for developing an application 

environment on the server side whereas J2ME is used for the client side. Data between 

mobile phone networks and client-side mobile phones is sent through a central system 

using the standard HTTP protocol. 

 We test our framework by developing a multi-player mobile game that is too 

complex and too big to run on typical mobile phones. The result indicates that our remote 

execution framework is effective and viable for developing and running a big complicated 

application for mobile phones. 
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บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ระบบเครือขายโทรศัพทเคลือ่นที่และเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ไดถูกพัฒนาเพิม่
ความสามารถมากขึ้นเรื่อยๆ ทัง้ดานการสื่อสารขอมูลในรูปแบบของเสียงและ การสื่อสารขอมูล
ประเภทอื่น นอกเหนือจากการสื่อสารขอมูลในรูปแบบของเสียง เชน การพัฒนาความสามารถใน
การประยุกตใชงานขอมูลดิจิทัลเพิม่มากขึ้น โดยอาศยัเครือขายโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่สามารถรองรับ
การรับสงขอมลูดิจิทัลความเร็วสูง และเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่พฒันาความสามารถใน
การประมวลผลขอมูลดิจิทัลไดซับซอนมากขึ้น รวมถึงสามารถบรรจุโปรแกรมขนาดเล็กโดยการ
ดาวโหลดผานเครือขายโทรศพัทเคลื่อนทีม่าทาํงานบนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ได 

ปจจุบันเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ไดกําลงัถูกพฒันามาจนถงึยุคสมัยทีส่ามหรือยุคทรีจี
(3G) ของโลกแหงการววิฒันาการระบบเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ โดยเริ่มพฒันาการมาจาก 
ระบบการทาํงานของยุคสมยัแรก (First Generation – 1G) เปนยคุเริ่มตนของการกําเนิดบริการ
โทรศัพทเคลื่อนที่ เปนการสื่อสารขอมูลประเภทเสยีงในรูปแบบของการรับสงคลื่นวทิยุแบบแอ
นะล็อก แบงเปนมาตรฐานตามรูปแบบของโพรโทคอลได 3 ระบบ คือ เอ็นเอ็มท ี (Nordic Mobile 
Telephone - NMT), เอเอ็มพีเอส (Advanced Mobile Phone Services - AMPS)  และ ทีเอซเีอส 
(Total Access Communication System - TACS) ระบบตอมาคือ ระบบทาํงานของยุคสมยัที่
สอง (Second Generation - 2G) เปนยุคสมัยที่เร่ิมนําเอาการสือ่สารขอมูลในรูปแบบของการ
รับสงคลื่นวทิยุแบบดิจิทัลมาใชงาน ระบบการทาํงานของยุคสมัยนี้ มีความสามารถมากกวาระบบ
ทํางานในยุคสมัยแรกในเรื่องของจํานวนชองความถี่ของสญัญาณคลื่นวทิยทุี่มากกวา โดยใช
รูปแบบการแบงความถี่ดวยรหัสขอมูล (Code Division) หรือ แบงความถีด่วยเวลา (Time 
Division) แบงมาตรฐานของเครือขายโทรศัพทเคลื่อนทีใ่นยุคสมัยที่สองไดเปน 4 มาตรฐานหลกั 
คือ  จีเอสเอ็ม (Global System for Mobile - GSM),  ดี-เอเอ็มพีเอส (Digital-AMPS - D-AMPS), 
ซีดีเอ็มเอ (Code-Division Multiple Access - CDMA) และ พีดีซี (Personal Digital Cellular - 
PDC) มาตรฐานระบบเครือขายโทรศพัทเคลื่อนที่จีเอสเอ็มเปนมาตรฐานที่มีการใชงานมากที่สุดใน
ปจจุบัน  และในระหวางการปรับเปลี่ยนระบบเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่จากยุคสมัยที่สองไปยัง
ยุคสมัยที่สาม ไดมีการเพิม่ความสามารถของระบบเครือขายในยุคสมัยที่สองออกไปอีกโดยเรียก
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ยุคสมัยนีว้า ยุคสมัยที่สองจุดหา (2.5 Generation – 2.5G) โดยการเพิ่มความเร็วในการรับสง
ขอมูลดิจิทัล มีมาตรฐานรองในการรับสงขอมูลดังนี ้ เอชเอสซีเอสดี (High Speed Circuit-
Switched Data - HSCSD) เปนการเปลี่ยนอุปกรณที่มีมาตรฐานในการสงขอมูลสูงขึ้นแทน
อุปกรณเครือขายโทรศพัทเคลื่อนที่เดิม, จีพีอารเอส(General Packet Radio Services - GPRS) 
เปนการยกระดับซอฟตแวรของเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ใหสามารถรับสงขอมูลดิจิทัลในรูปแบบ
ของกลุมขอมลูไดทําใหสามารถใชชองทางการรับสงขอมูลของเครือขายไดเต็มที ่ และอีดีจีอี 
(Enhanced Data Rates for Global Evolution - EDGE) เปนการติดตั้งอุปกรณใหสามารถสง
ขอมูลไดความเร็วสูงมากขึ้นตอยอดจากเครือขายจีเอสเอม็เดิม  มาถงึระบบทาํงานของยุคสมัยที่
สาม พฒันาโดยอาศยัมาตรฐานเครือขายซีดีเอ็มเอของยุคสมัยที่สองเปนแกนในการเพิ่ม
ความสามารถตอจากเดิม โดยอาศัยรูปแบบของสงขอมูลพืน้ฐานบนอินเทอรเน็ตโพรโทคอล 
(Internet Protocol - IP) เปนหลกั และเนนการเพิ่มความสามารถในการรบัสงขอมูลดิจิทัล
ความเร็วสงูมากขึ้น แบงออกเปนมาตรฐาน ดับเบิ้ลยูซีดเีอ็มเอ (W-CDMA), ซีดีเอ็มเอสองพนั หนึ่ง
เอ็กซ อีวีดีโอ (CDMA2000 1X EV-DO), ซีดีเอ็มเอ ทูเทาเซนิด วันเอ็กซ อีวีดวีี (CDMA2000 1X 
EV-DV) และ ซีดีเอ็มเอ ทเูทาเซินด ทรีเอ็กซ (CDMA2000 3X) 
 

ตารางที่ 1.1 ตารางเปรียบเทียบความเร็วของมาตรฐานเครือขายของโทรศัพทเคลื่อนที่
ของระบบจีเอสเอ็มและระบบซีดีเอ็มเอ[1][2] 
ยุคสมัย มาตรฐานเครือขายโทรศพัท ความเรว็สูงสุดในการสงขอมูล 

GSM CSD 9.6 Kbps  
2G CDMA One 9.6 Kbps 

GSM HSCSD 14.4 Kbps 
GSM GPRS 40.9 Kbps 

CDMA 2000 1X 140 Kbps 

 
 

2.5G 
GSM EDGE 384 Kbps 

W-CDMA(UMTS) 2 Mbps 
CDMA2000 1X-EV-DO 2.4Mbps 

CDMA2000 3X 4Mbps 

 
 

3G 
CDMA2000 1X-EV-DV 5 Mbps 
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จากตารางที ่ 1.1 จะเหน็การพัฒนาความสามารถในการรับสงขอมูลของเครือขายโทรศัพท

เคลื่อนจีเอสเอม็และซีดีเอ็มเอ ซึ่งเปนระบบมาตรฐานเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ที่มกีารนําไปใช
งานมากที่สุด ไดเพิ่มความสามารถการรบัสงขอมูลความเร็วสงูขึ้นจากเดิมมากขึน้เรื่อยๆหลายเทา  
แตในทางกลบักันการพัฒนาเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลือ่นที่เพื่อการพาณิชยในปจจบุัน ประสบกบั
ขอจํากัดในการพัฒนาความสามารถเพิ่มข้ึนใหสามารถรองรับโปรแกรมประยุกตทีม่ขีนาดใหญ
และซับซอนมากขึ้น ปญหาที่พบคือ 1.เร่ืองของขนาดโปรแกรมประยุกตที่สามารถจะติดตั้งบน
เครื่องลูกขายมีขนาดเล็กประมาณไมเกนิ 100 KB 2. เร่ืองของขนาดหนวยความจําชั่วคราวและ
หนวยความจาํสํารองที ่ สามารถนาํมาใชงาน ในขณะที่โปรแกรมประยุกตบนเครื่องลูกขายทาํงาน
ไดมีจํากัด 3. ความเร็วของหนวยประมวลผลกลางของเครื่องลูกขายมีความเรว็ต่ํามากเมื่อเทยีบ
กับการทํางานของหนวยประมวลผลบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล 4.ตนทุนของเครื่องลูกขายที่ติดตั้ง
หนวยความจาํเพิ่มเติมมาก หรือ ติดตั้งหนวยประมวลผลที่มีความเร็วสูงกวาปกติ มีราคาสูงมาก
เมื่อเทียบหนวยตอหนวยกับคอมพิวเตอรสวนบุคคล 5. น้ําหนกัที่เพิ่มมากขึ้นของการติดตั้งอุปกรณ
ที่มีความซับซอนมากขึ้น สวนกับแนวทางการพัฒนาใหเครื่องลูกขายมขีนาดเล็กลงและน้ําหนักเบา
มากขึ้น และปญหาที่สําคญัที่สุดอีกขอหนึง่ คือ ยงัขาดบริการใหมๆที่จะมาใชความสามารถของ
เครือขายโทรศพัทเคลื่อนที่ความเรว็สูงอยางเต็มประสิทธภิาพ บริการบนเครือ่งลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบนั แบงออกเปน 4 ประเภทหลัก คือ บริการประเภทขอความ 
(Messaging) เปนบริการประเภทรับและสงขอความ , บริการประเภทขอมูลตอเนือ่ง (Streaming) 
เปนบริการที่ใชการรับชมขอมูลตอเนื่องสูเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่ , บริการประเภทคนดู 
(Browsing) เปนบริการดูเนื้อหาขอมูลแบบเขาไปดูทีละหนา และ บริการประเภทโปรแกรมดาว
โหลด (Downloadable Application) เปนบริการดาวโหลดโปรแกรมขนาดเล็กมาตดิตั้งทํางานบน
เครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่ เนือ่งจากประสิทธิภาพของโทรศัพทเคลื่อนทีใ่นปจจุบันยังมี
ประสิทธิภาพไมสูงมากนักทาํใหบริการตางๆถูกจาํกัดดวยจํากัดดวยความสามารถเครื่อง
โทรศัพทเคลื่อนที่เปนหลัก 

วิทยานิพนธนีจ้ึงมีเปาหมายที่จะออกแบบและพัฒนาสภาวะแวดลอมของการทํางาน
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซริฟเวอรดวยภาษาจาวา และ  สงภาพเคลื่อนไหวกลบัมาทีเ่ครื่องลกู
ขายโทรศพัทเคลื่อนที่โดยใชการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบไมสูญเสียความถูกตองของรูปภาพที่
พัฒนาดวยเจทูเอ็มอี โดยรับสงขอมูลผานระบบกลางที่ถูกออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางาน
ของการรับสงขอมูลผานเครอืขายโทรศัพทเคลื่อนที่และเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่บนพืน้ฐาน
ของโพรโทคอลเอชทีทพีี (HTTP Protocol) 
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อนาํเสนอรูปแบบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตบนโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่
นําประโยชนของความเร็วในการสงขอมูลของระบบเครือขายโทรศพัทเคลื่อนทีท่ี่พัฒนาสงูขึ้น มาใช
งานบนอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่มทีรัพยากรและความเร็วในการประมวลผลต่ํา โดยอาศัย
เทคนิคการยายการทํางานหลักไปยังฝงของเครื่องเซิรฟเวอรได 
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.3.1 ในการทํางานของโปรแกรมทางฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ สามารถใชงานบน
ระบบโทรศัพทเคลื่อนที่ซีร่ี 60 ซึ่งใชระบบปฏิบัติการซิมเบียน ที่สามารถทํางาน
โปรแกรมเจทูเอ็มอี ได 

1.3.2 โปรแกรมประยุกตสามารถทํางานพรอมกันทางฝงสภาวะแวดลอมการทํางานทางฝง
เซิรฟเวอรไดมากกวา 1 โปรแกรม 

1.3.3 สภาวะแวดลอมการทาํงานทางฝงเซิรฟเวอรสามารถติดตอรับสงขอมูลกับโปรแกรมบน
เครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ไดพรอมกนัมากกวา 1 การติดตอ 

1.3.4 จัดทําคําอธิบายชวยเหลือของคลาสและฟงกชั่นภาษาจาวาของสภาวะแวดลอมการ
ทํางานทางฝงเซิรฟเวอรในรปูแบบของจาวาดอก (Javadoc) [3] 

1.3.5 เนื่องจากในปจจุบันระบบเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในประเทศไทยยงัไมสามารถใช
งานระบบความเร็วสูงไดจริง การทดสอบการทํางานของระบบในการรบัสงขอมูล
ระหวางเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่และเซิรฟเวอร จึงจําเปนตองทดสอบบน
โปรแกรมจําลองการทํางานและจําลองขนาดชองของชองการสงขอมูลใหความเร็วใน
การสงใกลเคยีงกับทฤษฎีความเรว็ของเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในยคุที่สาม โดยตัง้
ความเร็วของเครือขายจําลองไวที ่2 Mbps ดวยโปรแกรม J2ME Wireless Toolkit รุน
ที่ 1.0.4 บนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวนิโดวสเทานัน้  

1.3.6 พัฒนาโปรแกรมเพื่อทดสอบสภาวะแวดลอมการทาํงานทางฝงเซิรฟเวอรในรูปของเกมส
สวมบทบาทแบบผลัดกันเลน (Turn Based Role Playing Game) ที่มขีนาดของตัว
โปรแกรมและขอมูลมากกวา 100 KB  และใชเนื้อที่หนวยความจําในการประมวลผล
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มากกวา 240 KB ซึ่งมากกวาขนาดขอมูลมากที่สุดที่เครือ่งลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่
ทั่วไปจะสามารถทํางานตามปกติเจทูเอ็มอีดวยได 

1.3.7 ความเร็วในการตอบสนองของการทํางานจากทางฝงเซิรฟเวอรมายงัฝงเครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที ่สามารถทาํงานไดมากกวาหรือเทากับ 2 FPS (Frame Per 
Second) และ ความเร็วในการแสดงผลตอ 1 หนาจอมากกวา 1 หนาจอตอ 3 วินาท ี

 
1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 

1.4.1 สํารวจและศึกษารูปแบบการสงขอมูลผานเน็ตเวิรคของโปรแกรมบนโทรศัพทเคลื่อนที ่
1.4.2 สํารวจและศึกษารูปแบบการเขารหัสขอมูลภาพเคลื่อนไหว 
1.4.3 ศึกษาวธิีการเขียนและการใชงานภาษาจาวาและการพฒันาโปรแกรมเจทูเอ็มอี 
1.4.4 กําหนดขอบเขตความสามารถที่เครื่องมือจะทําได 
1.4.5 ออกแบบโปรแกรมและสภาวะแวดลอมในการทาํงานผานระบบเครือขาย

โทรศัพทเคลื่อนที ่
1.4.6 พัฒนาโปรแกรมและสภาวะแวดลอมตามที่ไดออกแบบไว 
1.4.7 ทดสอบเครื่องมือที่พฒันาขึ้นตามขอบเขตที่ไดกําหนดไว 
1.4.8 สรุปผลการวิจยั และขอเสนอแนะ 
1.4.9 จัดทํารายงานวิทยานิพนธ 

 
1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.5.1 ไดเฟรมเวิรคสําหรับการพัฒนาและการทาํงานของโปรแกรมประยุกตที่ซับซอนและ
ตองการใชทรัพยากรและประสิทธิภาพในการทาํงานของระบบสูงกวาที่เครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที่สามารถจะทําได โดยใชการทํางานหลกับนเครื่องเซิรฟเวอรที่
ประสิทธิภาพสูงกวา อันจะนําไปสูการนาํเสนอรูปแบบบริการขอมูลแบบใหมบนระบบ
ของโทรศัพทเคลื่อนที ่

1.5.2 เปนแนวทางในการนําไปวิจยัและพัฒนารปูแบบการทาํงานและการใหบริการของ
อุปกรณอิเลคโทรนิคในอนาคตที่มีลักษณะการทํางานเปนแบบไรสายมากขึน้ได 

1.5.3 สามารถนําไปพัฒนาตอเนื่องเพื่อใชทํางานในระบบเครอืขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในเชงิ
พาณิชยได 



บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1 เจทูเอ็มอี (J2ME – Java 2 Micro Edition Platform) 
 
เจทูเอ็มอี คือ สภาวะแวดลอมสําหรับสรางและพัฒนาโปรแกรมประยุกตของสภาวะแวดลอม

จาวาที่สอง (Java 2 Platform) สําหรับอุปกรณขนาดเล็ก ที่มีขอจํากัดของการใชงานทรัพยากรของ
ระบบ เชน อุปกรณฝงตัว, โทรศัพทเคลื่อนที่, คอมพิวเตอรพกพา, สมารตการด ฯลฯ  โดยพยายาม
คงรูปแบบการทํางานของระบบจาวามาตรฐานไว สามารถดูสวนประกอบของสภาวะแวดลอมจา
วาที่สอง ไดจากรูปที่ 2.1 

 
รูปที่ 2.1 แสดงสวนประกอบทั้งหมดของสภาวะแวดลอมจาวาที่สอง (Java2 Platform)[4] 

 
สถาปตยกรรมของสภาวะแวดลอมของเจทูเอ็มอีไดถูกแบงออกเปนชั้นการทํางาน 3 สวน คือ 

1. ชั้นของการจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจาวา (Java Virtual Machine) 
เปนชัน้การทํางานระดับตํ่าทีสุ่ดของสวนประกอบของจาวา ทําหนาที่แปลงคําสั่งภาษาเครื่องของ
จาวา มาประมวลผลการทํางานโดยใชคําสั่งพืน้ฐานที่ติดตอกับระบบปฏิบัติการของอุปกรณ 
ประเภทของการจําลองคาํสัง่ภาษาเครื่องของจาวาที่ใชงานบนโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่ใชทรัพยากร
และหนวยประมวลผลที่มีความเรว็ในการทํางานต่ํา เรียกวา  เควีเอ็ม (KVM - Kilo Virtual 
Machine) เปน การจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจาวาที่สามารถทํางานไดบนอุปกรณที่มี
หนวยความจาํต่ําประมาณ 160 กิโลไบตข้ึนไป ขนาดขอมูลของชุดคําสั่งของเควีเอ็มอยูที่ประมาณ 
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40-60 กิโลไบต และหนวยประมวลผลแบบ 16 บิต หรือ 32 บิต ความเร็วที่สามารถทํางานไดอยูที ่
3-32 เมกกะเฮิรตซ  

2. ชั้นของชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐาน (Configuration) 
เปนชั้นของการจัดกลุมคลาสของจาวา (Java Class) ในประเภทของการใชงานหรืออุปกรณ
ทํางานที่ตางกัน แตละการจัดกลุมจะถูกจัดชุดคําสั่งพื้นฐานที่จําเปน และ คําสั่งพิเศษที่เหมาะสม
กับการใชงานเฉพาะ ชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐานที่ถูกนํามาใชงานกับโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่ใชทรัพยากร
ต่ํา คือ ซีแอลดีซี (CLDC - Connected, Limited Device Configuration)[5] ซึ่งมีขอจํากัดของการ
ทํางานที่แตกตางจากมาตรฐานสภาวะแวดลอมจาวาที่สองคอนขางมากคือ  
- ไมสามารถเรียกใชงานคําสั่งของระบบปฏิบัติการในรูปแบบของเจเอ็นไอ(JNI – Java 

Native Interface)ได 
- ไมสามารถจัดการเรียกโหลดคลาสจากตําแหนงของที่อยูคลาสไดโดยตรง 
- มีขอจํากัดในเรื่องการใชเก็บขอมูลภาษาที่เปนสากล ไดเพียงบางภาษา 
- ไมสนับสนุนการทํางานของไฟนอลไลเซชั่น (Finalization) 
- ไมมีการทํางานแบบกลุมของเทรด(Thread Groups) และการทํางานแบบดีมอนเทรด  

(Daemon Threads) 
- มีขอจํากัดเรื่องการจัดการขอผิดพลาดที่สามารถจัดการไดเพียงบางขอผิดพลาด (Error 

Handlings) 
- ไมมีการสนับสนุนการรับรองความถูกตองของโปรแกรมในดานความปลอดภัยของขอมูล 
- ไมสนับสนุนการใชงานเกี่ยวกับการคํานวณทศนิยมได 

3. ชั้นของพื้นฐานการทํางาน (Profile) 
เปนชั้นของการรวมกลุมคําสั่งเสริมในลักษณะที่จําเพาะเพิ่มเติมสําหรับอุปกรณในกลุมเดียวกันซึ่ง
เปนขอกําหนดในลักษณะของมาตรฐานอุตสาหกรรมแบบเปด สําหรับใหผูผลิตอุปกรณตางๆเลือก
ที่จะใชในผลิตภัณฑของตน เชน ในอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนที่และเครื่องรับสงขอความแบบพกพา
จะใชโพรไฟลของเอ็มไอดีพี (MIDP - Mobile Information Device Profile) ซึ่งเปนโพรไฟลที่รวม
ชุดคําสั่งที่เหมาะสมกับการทํางานของอุปกรณที่ใชงานบนเครือขายระบบโทรศัพทเคลื่อนที่เปน
หลัก คือ ชุดคําสั่งที่เกี่ยวของกับการสงขอมูลจากเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ไปยังเซิรฟเวอร
ดวยรูปแบบของเอชทีทีพีและรูปแบบของดาตาแกรม, ชุดคําสั่งการแสดงผลหนาจอสําหรับผูใชงาน
ขั้นสูง (High Level User Interface), ชุดคําสั่งเกี่ยวกับการแสดงผลกราฟกการวาดรูปภาพที่
รองรับการเขารหัสแบบพีเอ็นจี [6] และ ชุดคําสั่งสําหรับการจัดการขอความสตริง 
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จากทฤษฎีการทํางานของเจทูเอ็มอีนี้ ผูวิจัยไดเลือกนําเอาสวนของโพรไฟลเอ็มไอดีพี และ
ชั้นของชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐานซีแอลดีซี และการจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจาวาเควีเอ็ม ซึ่ง
ทั้งหมดเปนสวนประกอบของเจทูเอ็มอีที่ทํางานบนอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนที่ที่ใชทรัพยากรและ
หนวยประมวลผลต่ําที่สุดที่สามารถเรียกใชงานเจทูเอ็มอีได มาใชในการพัฒนาโปรแกรมบนเครื่อง
ลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ เพื่อรองรับการทํางานของสภาวะแวดลอมการทํางานโปรแกรมประยุกต
จากทางฝงเซิรฟเวอร 

 
 
2.2 การเขารหัสภาพแบบพีเอ็นจี (PNG - Portable Network Graphics) 
 

เปนมาตรฐานการเขารหัสภาพที่ถูกกําหนดขึ้นโดยองคกรดับเบิ้ลยูทรีซ ี (W3C) เพื่อ
นํามาใชแทนการเขารหัสภาพแบบจีไอเอฟ (GIF - Graphics Interchange Format)[7] ที่เปน
สิทธิบัตรของบริษัทคอมพวิเซิรฟ โดยการเขารหัสแบบพีเอ็นจนีี้เปนสิทธิบัตรฟรี สามารถนําการ
เขารหัสนี้ไปใชไดโดยไมเสียคาใชจาย 

พีเอ็นจีไดถกูออกแบบมาใหทํางานเขารหสัขอมูลรูปภาพสําหรับใชงานบนอนิเทอรเน็ต 
และใชงานบนระบบที่มีโครงสรางการทํางานความแตกตางกนัใหสามารถใชงานรวมกันได เปน
รูปแบบของการเก็บขอมูลรูปภาพประเภทไมสูญเสียความถูกตองของรูปภาพ ที่สามารถรองรับการ
เก็บขอมูลสีแบบภาพดัชนีสี, ภาพสีเทา, ภาพสีจริง และภาพแบบอัลฟา ความลึกของชวงสีอยูที่  
1-16 บิต และใชการเก็บคาสีแบบอารจบีี (RGB – Red, Green, Blue) ในการอางอิงคาสี มกีาร
เก็บคาแกมมาของสีไวสําหรบัเปรียบเทยีบคาสีบนระบบที่มีความแตกตางกนัใหสามารถเหน็ภาพ
ไดเหมือนกนัมากที่สุดได และ รูปแบบของการบีบอัดขอมูลไดใชมาตรฐานการบีบอัดแบบแซดแอล
ไอบี (ZLIB Compressed Data Format RFC 1950) ดวยรูปแบบการเก็บขอมลูภายในที่แบง
ออกเปนกอนๆ เชน สวนขอมูลสวนหัว, สวนขอมูลเก็บดัชนีสี, สวนขอมูลเก็บคาสีของรูปภาพ, 
สวนขอมูลเก็บคาอัลฟา ฯลฯ ในแตกอนขอมูลจะมีการเกบ็คาเช็คซัม (Checksum) ทําใหสามารถ
ตรวจสอบขอมูลภาพไดวามีความถูกตองครบถวนหรือไมกอนทีจ่ะทาํการแสดงภาพ และพีเอน็จี
สามารถเก็บขอมูลไดแตภาพนิง่เทานั้น  มาตรฐานการเขารหัสขอมูลภาพแบบพเีอ็นจีนี ้ ไดถกู
นํามาเปนมาตรฐานการเขารหัสรูปภาพของสภาวะแวดลอมของเจทูเอม็อีสําหรับอุปกรณขนาดเลก็ 
ที่ใชชุดขอมูลคําสั่งพืน้ฐานซีแอลดีซี  
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จากทฤษฎีการทํางานของการเขารหัสภาพแบบพีเอ็นจ ี ผูวิจยัไดนําไปใชเปนรูปแบบของ
การเขารหัสกลางของขอมูลแสดงผลหนาจอจากสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต
ทางฝงเซิรฟเวอรไปยังโปรแกรมพี่พฒันาดวยเจทูเอ็มอีบนฝงเครื่องลกูขายโทรศัพทเคลื่อนที ่
 
2.3 การเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ(GIF Animation-Graphics 

Interchange Format V89a)  
 

เปนมาตรฐานการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวที่เปนสวนหนึง่ของการเขารหัสภาพแบบจไีอเอฟ
รุนที่แปดสิบเกาเอ ทีถู่กกาํหนดขึ้นโดยบริษัทคอมพวิเซิรฟ ที่มีคุณสมบัติการบีบอัดขอมูลที่ทํา
ใหเหลือขอมูลขนาดเล็กและไดถูกนํามาใชงานอยางแพรหลายบนอนิเทอรเน็ต และ บริการ
ขอความมัลติมีเดียบนโทรศพัทเคลื่อนที ่(MMS - Multimedia Messaging Service) 

 การเขารหัสแบบจีไอเอฟแบบภาพเคลื่อนไหวนี้เปนการเก็บขอมูลรูปภาพเคลื่อนไหว
ประเภทไมสูญเสียความถกูตองของรูปภาพ ใชการเขารหัสภาพแบบดัชนีสี ที่กาํหนดจํานวนบิต
ในการเก็บคาดัชนีของสีเปน 8 บิตตายตัว และรองรับความลึกของสีไดตั้งแต 1-8 บิตและภาพสี
เทา จํานวนสสีูงสุดที่สามารถจัดเก็บไดคือ 256 สี รูปแบบการเก็บตารางสีเพื่อทาํดัชนีของคาสี
ใชการเก็บคาสีแบบอารจีบี และ สามารถกําหนดดัชนีคาสีเพื่อสําหรับแสดงภาพแบบฉากหลงั
โปรงใส และรูปแบบของการบีบอัดขอมูลไดใชมาตรฐานการบีบอัดแบบแอลแซดดับเบิ้ลยู 
(LZW - Lempel-Ziv Compression algorithm)  

การทาํงานของการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ คือ ขอมูลจะถูกกําหนดเริ่มตน
ดวยภาพแรกของภาพเคลื่อนไหวทัง้หมดเปนฐาน และจะเก็บภาพเคลื่อนไหวภาพตอไปโดย
เก็บตําแหนงมมุบนขวาของภาพที่จะแสดงตอไปและตามดวยขอมูลของตารางดัชนสีีและ
ขอมูลภาพที่บบีอัดของภาพนั้น ในการแสดงภาพนัน้สามารถใสคาเวลาหนวงของการแสดง
ภาพถัดไปไดสามารถกําหนดใหการแสดงภาพตอไปของแตละภาพมีเวลาหนวงทีไ่มเทากันได 
สามารถดูการเก็บขอมูลภาพแบบจีไอเอฟจากรูปที ่2.2 
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รูปที่ 2.2 แสดงลักษณะการเก็บขอมูลภาพแบบปกติและขอมูลภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ 

จากทฤษฎีการทํางานของการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ ผูวิจัยไดนําไปใชเปน
แนวคิดในการออกแบบวิธีการรูปแบบการพิจารณาคาสทีี่มีการเปลี่ยนแปลงคาส ี เพื่อนาํไปใช
ในการสงขอมลูภาพเคลื่อนไหวไปยงัเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่

 

2.4 เจเอ็กซทีเอ (JXTA for J2ME– Extending the Reach of Wireless With 
JXTA Technology) [8][9][10] 
ถูกพัฒนาขึ้นมาโดยกลุมสังคมนักพัฒนาจักซตา (JXTA Developer Community) ที่ไดรับ

การสนับสนุนจากบริษัทซันไมโครซิสเตมผูพัฒนาภาษาจาวา โดยมีจุดมุงหมายในเชิงธุรกิจ 
เพื่อที่จะนําเอามาตรฐานการทํางานระบบพีทูพี (P2P - Peer To Peer Computing) บนพื้นฐาน
ของภาษาจาวา ที่เรียกวาจักซตาโพรโทคอลมาใชงานบนอุปกรณไรสายที่สนับสนุนการทํางานของ
เจทูเอ็มอี เพื่อขยายรูปแบบการใหบริการของพีทูพีใหครอบคลุมการทํางานของระบบเครือขายที่ใช
พื้นฐานของภาษาจาวาใหครบทุกรูปแบบ 
 จักซตาโพรโทคอลเปนมาตรฐานการติดตอที่ออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางานแบบ
พีทูพี โดยใชพื้นฐานของภาษาเอ็กซเอ็มแอล (XML – eXtensible Markup Language) ในการเก็บ
ขอมูลที่ใชในการรับสงขอมูล และอาศัยการสงขอมูลผานโพรโทคอลเอชทีทีพี และปจจุบันได
พัฒนามาจนถึงรุนที่ 2.0 วัตถุประสงคเพื่อสรางระบบเครือขายเสมือนที่มองขามการทํางานของ
ลักษณะเครือขายทางกายภาพ ใหสามารถทํางานขามระบบเครือขายที่แตกตางกันและมีสภาวะ
แวดลอมการทํางานที่ไมเหมือนกันและมีคุณสมบัติทํางานผานไฟรวอลลที่ใชรักษาความปลอดภัย
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ของระบบเครือขายได หนาที่ของจักซตาคือ การคนหาทรัพยากรที่ตองการในระบบ, การคนหา
ผูใชงาน, การคนหากลุมผูใชงาน และการแลกเปลี่ยนทรัพยากรระหวางผูใชงานดวยกัน 
 ลักษณะของเจเอ็กซทีสําหรับเจทูเอ็มอี ถูกพัฒนาบนพื้นฐานของเจทูเอ็มอีสวนที่มีโพรไฟล
เปนเอ็มไอดีพี และชั้นของชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐานซีแอลดีซี และการจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจา
วาเควีเอ็ม เนื่องจากขอจํากัดของสภาวะแวดลมการทํางานของเจทูเอ็มอีในรูปแบบนี้ จึงสามารถ
ทํางานไดเพียงบางคําสั่งที่งายๆของโพรโทคอลจักซตาเทานั้น และจําเปนตองมีจักซตารีเรย
เซิรฟเวอรเปนตัวกลางในการประมวลผลรับสงขอมูลไปยังสวนอื่นๆของเครือขายจักซตา เสมือน
เปนตัวแทนการทํางานหลักทางดานการรับสงขอมูลเครือขายของตัวลูกขายเจทูเอ็มอี ซึ่งใชวิธีการ
เดียวกับการทํางานของจักซตาสวนที่ใชสําหรับทํางานผานไฟรวอลลนํามาปรับปรุงใหเขากับการ
ทํางานรวมกับเจทูเอ็มอี 
 คําสั่งพื้นฐานที่สนับสนุนการทํางานของจักซตาสําหรับเจทูเอ็มอีมี ดังนี้ 

- คนหาผูใชงาน (User Discovery) ใชเพื่อคนหาผูใชงานที่อยูในระบบเครือขาย 
- คนหากลุมผูใชงาน (Group Discovery) ใชเพื่อคนหากลุมผูใชงานที่อยูในระบบ

เครือขาย เพื่อทําการเชื่อมตอกลุมผูใชงาน 
- คนหาลูกขายอื่นๆ (Peer Discovery) ใชเพื่อคนหาลูกขายอื่นๆ ที่อยูในระบบ

เครือขาย 
- สรางทอสงขอมูลระหวางจุด 2 จุด (Create Point to Point) ใชเพื่อเปดชอง

ทางการสื่อสารระหวางจุด 2 จุดเพื่อเตรียมการรับสงขอมูล 
- สรางกลุมผูใชงาน (Create Group) 
- เขารวมเชื่อตอกลุมผูใชงาน (Join Group) 
- สงหรือดึงขอมูล (Send & Pull) ใชเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางผูใชงานอื่นๆ 

 
รูปที่ 2.3 แสดงรูปแบบของระบบเครือขายจักซตาที่มีลูกขายเปนจักซตาทีท่ํางานดวยเจทูเอ็มอี 
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 สรุปรูปแบบการทํางานของเจเอ็กซทีสําหรับเจทูเอ็มอี ดูรูประบบเครือขายจักซตาประกอบ
จากรูปที่ 2.3 เร่ิมตนจากการที่ลูกขายรองขอขอมูลที่จําเปนในการเขาสูเครือขายจักซตาไปที่จักซ
ตารีเรยเซิรฟเวอร โดยมีการกําหนดหมายเลขสําหรับการอางอิงการติดตอระหวางลูกขายอื่นๆที่อยู
ในกลุมผูใชงานเดียวกัน ลูกขายจะตองสงชื่อผูใชงานไปยังกลุมผูใชงานที่ลูกขายตองการเขาไป
เชื่อมตอดวย หรือลูกขายจะตองสรางกลุมผูใชงานของตัวเองขึ้นมา หลังจากที่เชื่อมตอกลุม
ผูใชงานเรียบรอยแลว ถาตองการสงหรือดึงขอมูลก็ตองคนหาผูใชงานคนอื่นหรือคนหาลูกขายอื่น 
หรือวาจะรอใหมีผูใชคนอื่นเขามารองขอดึงขอมูลก็ได หลังจากนั้นจะทําการสรางทอสงขอมูล
ระหวางจุด 2 จุด ระหวางผูที่ตองการสงหรือดึงขอมูลดวยกัน และสุดทายจึงเริ่มสงขอมูลหากันได 
 งานวิจัยชิ้นนี้ผูวิจัยพบวามีการนําเอารูปแบบการสงขอมูลในระบบที่พัฒนาดวยเจทูเอ็มอี 
ที่มีการนําเอาเซิรฟเวอรกลางมาทํางานเปนตัวชวยเสริมในการรับสงขอมูลกับลูกขายอื่นๆ และใช
พื้นฐานของโพรโทคอลเอชทีทีพี ซึ่งสามารถทําใหใชงานผานระบบไฟรวอลลในระบบเครือขายที่มี
การปองกันและรักษาความปลอดภัยสูงได แตงานวิจัยชิ้นนี้ยังมีลักษณะการใชงานที่เนนไปในการ
ใชงานประเภทพีทูพีเปนหลัก ยังไมเหมาะสมที่จะนํามาใชงานในการเปนตัวกลางในงานประเภท
อ่ืนมากนัก ผูวิจัยจึงไดนําแนวคิดนี้มาประยุกตในรูปแบบที่เหมาะสมกับการทํางานสื่อสารโดยตรง
ระหวางจุดสองจุดที่ทราบผูรับและผูสงแนนอนอยูแลว 
 
2.5 เจทูเอ็มอีวีเอ็นซี (J2ME Virtual Network Computing - J2MEVNC) [11] 

 
เปนโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยนายไมเคิล ลลอยด ลี (Michael Lloyd Lee) ในการพัฒนา

แบบเปดเผยซอรสโคด (Open Source) เพื่อใชงานเปนโปรแกรมลูกขายของระบบวีเอ็นซีเซิรฟเวอร 
(Virtual Network Computing Server) บนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ที่รองรับการทํางานของ
เจทูเอ็มอี 
 วีเอ็นซีคือโปรแกรมที่ใชในการทํางานระยะไกลผานระบบเครือขาย โดยผูใชสามารถ
จําลองการทํางานของเครื่องเปาหมายดวยการสรางหนาจอใชงานเสมือนที่สรางจากหนาจอจริงๆ
ของเครื่องปลายทางขึ้นมา ทําใหผูใชงานรูสึกเหมือนกําลังทํางานอยูบนเครื่องปลายทางนั้นจริงๆ วี
เ อ็นซี ไดถูกนํ ามาแปลงเพื่ อให ใช งานกับระบบปฏิบัติการตางๆอยางแพรหลาย  เชน 
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดวส, ระบบปฏิบัติการลีนุกซ และ ระบบปฏิบัติการยูนิกซอ่ืนๆ 
การทํางานของวีเอ็นซีประกอบดวยสวนประกอบหลัก อยู 2 สวนคือ สวนวีเอ็นซีเซิรฟเวอรสําหรับ
ติดตั้งที่เครื่องปลายทางที่จะทําการจําลองการใชงาน และ สวนวีเอ็นซีวิวเวอรสําหรับติดตั้งที่เครื่อง
ตนทางเปนตัวรองขอการใชงานไปยังตัวเซิรฟเวอร 



 13

 ลักษณะการทํางานของเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีนั้นทําหนาที่เปนโปรแกรมวีเอ็นซีวิวเวอรขนาดเล็ก
ที่ถูกออกแบบใชงานเฉพาะสําหรับทํางานดวยเจทูเอ็มอี เร่ิมตนการทํางานเริ่มจากการเขาสูระบบ
โดยใสหมายเลขที่อยูไอพีและรหัสผานของวีเอ็นซีเซิรเวอรและสงขอมูลดังกลาวไปตรวจสอบการ
เขาใชงานที่วีเอ็นซีเซิรฟเวอร ถารหัสผานถูกตองตัวเซิรฟเวอรจะสงหนาจอภาพของเครื่อง
ปลายทางขนาดยอกลับมาใหทางตัววิวเวอรในการแสดงผลบนโทรศัพทเคลื่อนที่ หลังจากนั้น
ผูใชงานสามารถเลือกบริเวณที่ตองการจะขยายพื้นที่ที่ตองการไดโดยการเลื่อนจุดแสงไปยัง
ตําแหนงที่ตองการแลวกดปุมตกลง ตัววิวเวอรจะสงคํารองขอเปนคําสั่งใหทางตัวเซิรฟเวอรสงรูป
ของพื้นที่บริเวณนั้นมาให และถาผูใชงานตองการสั่งใหมีการกดปุมเมาสตัววิวเวอรก็จะสงคํารอง
ขอเปนคําสั่งใหเกิดเหตุการณกดปุมเมาสที่ฝงตัวเซิรฟเวอร และทุกๆ 3 วินาทีตัววิวเวอรจะทําการ
รองขอหนาจอภาพจากทางฝงตัวเซิรฟเวอรเพื่ออัพเดตหนาจอทางฝงวิวเวอรใหเปนหนาจอภาพใช
งานลาสุดเสมอ พื้นฐานของการสงขอมูลระหวางตัววิวเวอรและเซิรฟเวอรของเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีนั้น 
อาศัยการสงขอมูลดวยโพรโทคอลยูดีพีพอรตที่ 5900 (UDP port 5900) และขอมูลรูปภาพที่มีการ
สงหากันจากทางฝงตัวเซิรฟเวอรเปนขอมูลรูปภาพที่อยูในรูปแบบการเขารหัสแบบพีเอ็นจีที่ทางฝง
ตัววิวเวอรที่เปนเจทูเอ็มอีสามารถนําไปใชแสดงผลบนหนาจอภาพเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่
ไดทันที ขอจํากัดของระบบวีเอ็นซีคือระบบทางเซิรฟเวอรสามารถจําลองหนาจอภาพไดเพียงแค
หนาจอเดียวไมสามารถเปดใหทํางานไดหลายๆหนาจอที่ทํางานขางในแตกตางกันมากกวาหนึ่ง
หนาจอได สามารถดูหนาจอขณะทํางานของเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีไดจากรูปที่ 2.4 และ รูปที่ 2.5 

                   
รูปที่ 2.4 แสดงรูปหนาจอภาพขณะใชงานของโปรแกรมเจทูเอ็มอีวเีอ็นซี 
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รูปที่ 2.5 แสดงรูปการใชงานของโปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอน็ซ ี

 
 
งานวิจัยชิ้นนี้ผูวิจัยพบรูปแบบในการสงขอมูลแสดงผลที่นาสนใจโดยการสงขอมูลบริเวณ

บางสวนของหนาจอภาพจากปลายทางมาทางฝงลูกขาย ในรูปแบบการเขารหัสแบบพีเอ็นจี ทําให
สามารถนํารูปไปแสดงผลออกทางหนาจอภาพบนเจทูเอ็มอีไดทันที เปนการหลีกขอจํากัดของ
ระบบการแสดงผล โดยใชการจัดการรูปภาพจากทางฝงเซิรฟเวอรใหเรียบรอยกอนที่จะสงมา
แสดงผลบนลูกขายทีหลัง แตงานวิจัยชิ้นนี้ยังมีรูปแบบของการรองขอขอมูลในการแสดงผลที่ยังไม
เปนลักษณะเวลาจริงในการทํางาน ผลของการเปลี่ยนแปลงหนาจอภาพที่ปลายทางยังจําเปนที่
จะตองรอการรองขอจากทางฝงวิวเวอรทุกๆ 3 วินาที และจะใชไดเฉพาะในหนาจอที่ขยายเขาไป
แลวเทานั้นอีกดวย อีกทั้งการทํางานที่รองรับการทํางานที่ปลายทางไดแคเพียงหนึ่งงาน ผูวิจัยจึง
ไดนําแนวคิดในการสงรูปภาพมาพัฒนาตอใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น และพัฒนาวิธีการทํางานทาง
ฝงเซิรฟเวอรใหสามารถรองรับการทํางานไดมากกวาหนึ่งงานพรอมๆกัน 
 



บทที่ 3 
 

การออกแบบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร 

 บทนี้เร่ิมตนโดยการเสนอแนวทางการออกแบบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตบนโทรศัพทเคลื่อนที่โดยอาศัยเทคนิคการยายการทํางานหลักไปยังฝงของเครื่อง
เซิรฟเวอรจากเดิมที่การทาํงานหลักของโปรแกรมประยุกตบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ํางานอยูบน
อุปกรณลูกขาย ประกอบไปดวยสวน โครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต 
การจัดการสถานะของโปรแกรมประยุกต การรับสงขอมูลจากเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่และ
โปรแกรมประยุกต และ วิธกีารอัพเดตขอมูลรูปภาพไปยังเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่
 
3.1 โครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง

เซิรฟเวอร 
จาวาเปนภาษาเชิงวัตถุที่ถูกออกแบบมาใหสามารถทํางานบนระบบการทํางานที่แตกตาง

กันโดยไมยึดติดระบบการทํางานใดระบบการทํางานหนึ่ง และสามารถนําโปรแกรมที่เขียนขึ้นมา
เพียงครั้งเดียวไปทํางานบนระบบอื่นๆไดโดยที่ไมตองแกไขตัวโปรแกรมอีก อีกทั้งยังเปนภาษาที่มีผู
นิยมนําไปใชงานในดานเครือขายเน็ตเวิรคอยางแพรหลายในปจจุบัน ผูวิจัยจึงไดเลือกภาษาจาวา
มาเปนเครื่องมือในการวิจัยพัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร 

 
การออกแบบโครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร

ถูกออกแบบใหมีโครงสรางการทํางานที่ใกลเคียงกับโครงสรางการทํางานของเจทูเอ็มอี ซึ่งเปน
โครงสรางที่ถูกออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางานบนโทรศัพทเคลื่อนที่ แตในสวนของแวดลอม
การทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรจะมีสวนของการประมวลผลการทํางานที่จะ
แยกการทํางานออกมาจากสวนการแสดงผลและการรับขอมูลเขา จะอยูในสวนของฝงเซิรฟเวอร
และเชื่อมตอการทํางานโดยรับขอมูลเขาจากโทรศัพทเคลื่อนที่มาประมวลผลยังเซิรฟเวอรและสง
การแสดงผลที่ไดกลับไปยังโทรศัพทเคลื่อนที่ สามารถดูรูปการเปรียบเทียบโครงสรางของ
สวนประกอบระหวางเจทูเอ็มอีและสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร ที่รูป 3.1 
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รูปที่ 3.1 รูปแสดงการเปรียบเทียบโครงสรางการทํางานระหวางเจทูเอ็มอีและสภาวะแวดลอมการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

 
รูปที่ 3.2 รูปแสดงสวนประกอบทั้งหมดของสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทาง

ฝงเซิรฟเวอร 
 
สวนประกอบของการทํางานของสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง

เซิรฟเวอร ดูจากรูปที่ 3.2 ประกอบ  แบงออกเปน 3 ชั้นหลัก คือ ชั้นของคําสั่งจาวามาตรฐานเปน
ชั้นของการเรียกใชงานคําสั่งพื้นฐานและคําสั่งอื่นๆที่ทํางานนอกเหนือจากโครงสรางหลักของ
สภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต , ชั้นของโครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางาน
ของโปรแกรมประยุกตเปนชั้นของคลาสหลักที่นําไปพัฒนาเปนแกนของโปรแกรมประยุกตตางๆที่
ทํางานในสภาวะแวดลอมของระบบนี้ และชั้นบริหารโปรแกรมประยุกต เปนชั้นการทํางานที่
เชื่อมตอกับสวนการสงขอมูลไปยังเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ และเปนชั้นที่ทําหนาที่หลักใน
การจัดการสถานะของโปรแกรมประยุกตที่กําลังทํางานอยูใหสอดคลองกับการทํางานของฝงลูก
ขายและคอยดูแลการทํางานของโปรแกรมประยุกตหลายๆตัวที่ทํางานพรอมๆกัน 
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 1,000 

,

    E = 

D =

S = 

 3.1 

( ) ( ) ( )

Time 1 Time 2 Time 3 Size 1 Size 2 Size 3 Time 1 Time 2 Time 3 

Algorithm 1 125607 128887 139588 359324 422164 707325 82072 83504 89582 1.03456E-12

Algorithm 2 129076 134512 151470 264978 301947 709891 66548 70431 91357 1.21729E-12

Algorithm 3 126223 129054 139645 181659 295168 683249 40096 67840 88502 1.45768E-12

Algorithm 4 142763 146321 177659 181659 252673 673052 40213 49876 89135 1.39795E-12

 3.1 
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Time 1 Time 2 Time 3 Size 1 Size 2 Size 3 Time 1 Time 2 Time 3 

Algorithm 1 125607 128887 139588 359324 422164 707325 82072 83504 89582 1.03456E-12
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2.  (Relay Server) 
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บทที่ 4 
 

การพัฒนาโปรแกรมบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

 
  บทนีก้ลาวถงึการพัฒนาโปรแกรมบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร โดยกลาวถงึโครงสรางของโปรแกรม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

 
4.1 สภาพแวดลอมที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม

ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

4.1.1 ฮารดแวร (Hardware)  
ฮารดแวรที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต

ประกอบดวย 
• เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุค หนวยประมวลผลเพนเทยีมเซน็ตริโน 1.5 กิกะ

เฮิรตซ (Pentium Centrino 1.5 GHz.) 
• หนวยความจาํหลัก (RAM) 256 เมกะไบต (256 MB) 
• ฮารดดิสก (Harddisk) 60 กิกะไบต (60 GB) 

 
4.1.2 ซอฟตแวร (Software) 

ซอฟตแวรที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต
ประกอบดวย 

• ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ไมโครซอฟทวนิโดวสเอก็ซพ ี โฮม 
(Microsoft Windows XP Home) 

• พัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตดวยภาษาจาวา ดวย
ชุดพัฒนาโปรแกรมของซันจาวารุนที่ 1.4.2 (J2SDK 1.4.2) 

• พัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตดวยภาษาจาวาโดยใช
โปรแกรมอิดิตพลัส (EditPlus) 
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• พัฒนาโปรแกรมลูกขายบนโทรศัพทเคลื่อนที่ดวยเจทูเอ็มอี ดวยชุดพัฒนา
โปรแกรมของซันเจทูเอ็มอีไวรเลสทูลคิต รุนที่ 1.0.4 (Sun J2ME Wireless Toolkit 1.0.4)[13] 

 
4.2 รูปแบบของโพรโตคอลเฮชทีทีพีที่ถูกนํามาใชในการสงขอมูล 
 

รูปแบบของโพรโตคอลเฮชทีทีพทีี่ถกูนาํมาใชในการรองขอขอมูลจากการทํางานของ
โปรแกรมบนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่มีการกําหนดความหมายของรูปแบบขอมูลไวดังนี ้

4.2.1 คําสั่งในการรองขอเพื่อเปดการเชื่อมตอในครั้งแรก  
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /open.SID.X.Y” 
โดยที่ คา SID เร่ิมตนมีคาเทากับ 0 
คา X จะเทากบัขนาดความกวางของหนาจอโทรศัพทเคลื่อนที ่
คา Y จะเทากบัขนาดความกวางของหนาจอโทรศัพทเคลื่อนที ่
 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
 
โดยที่  คา SID จะหมายถงึคาสําหรับอางอิงการเชื่อมตอขอมูลมายงัเซิรฟเวอร ม ี ขนาด

ความยาวของขอมูล 9 ไบท คา SID นี้จะถกูเปลี่ยนแปลงไปทกุครั้งที่มีการรองขอเชื่อมตอกบั
เซิรฟเวอรคร้ังแรก และจะตองใชคานี้ในการอางองิคําสัง่ตอๆไปจนกวาจะยกเลิกการเชื่อมตอ 

คา EID จะหมายถงึรูปแบบในการเขารหัสขอมูลภาพในวทิยานพินธฉบับนี้กาํหนดใหมีคา
เทากับ 0 ในอนาคตสามารถเปลี่ยนแปลงเพื่อสามารถนําไปใชกับรูปแบบการเขารหัสขอมูลภาพ
อ่ืนๆไดในอนาคต 

คา X จะหมายถึงตาํแหนงแสดงผลแนวนอนที่จะนาํขอมูลภาพไปแสดง 
คา Y จะหมายถึงตาํแหนงแสดงผลแนวตัง้ที่จะนําขอมูลภาพไปแสดง 
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4.2.2 คําสั่งในการรองขอขอมูลภาพลาสุดจากทางเซิรฟเวอร  
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /update.SID” 
โดยที่ คา SID หมายถึงคาอางอิงในการเชือ่ตอที่ไดจากการเชื่อมตอคร้ังแรก 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
 

4.2.3 คําสั่งในการสงคาเหตุการณกดปุมไปยังเซริฟเวอร 
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /key.SID.KID” 
โดยที่ คา SID หมายถึงคาอางอิงในการเชือ่ตอที่ไดจากการเชื่อมตอคร้ังแรก 
คา KID หมายถึง หมายเลขของปุมที่มเีหตุการณกดปุม มีคาดังนี ้
0 หมายถงึ ปุมหมายเลขศนูย 
1 หมายถงึ ปุมหมายเลขหนึ่ง 
2 หมายถงึ ปุมหมายเลขสอง 
3 หมายถงึ ปุมหมายเลขสาม 
4 หมายถงึ ปุมหมายเลขสี ่
5 หมายถงึ ปุมหมายเลขหา 
6 หมายถงึ ปุมหมายเลขหก 
7 หมายถงึ ปุมหมายเลขเจด็ 
8 หมายถงึ ปุมหมายเลขแปด 
9 หมายถงึ ปุมหมายเลขเกา 
POUND หมายถึง ปุมเครื่องหมายชารป (#) 
START หมายถึง ปุมเครื่องหมายดอกจนัทร 
FIRE หมายถงึ ปุมตกลงที่อยูตรงกลางปุมทิศทาง 
SOFT1 หมายถึง ปุมตกลงทางดานซาย 
SOFT2 หมายถึง ปุมตกลงทางดานขวา 



 37

UP หมายถึง ปุมทิศทางขึน้ 
DOWN หมายถึง ปุมทิศทางลง 
LEFT หมายถงึ ปุมทิศทางซาย 
RIGHT หมายถึง ปุมทิศทางขวา 
 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
 

4.2.4 คําสั่งในการรองขอปดการเชื่อมตอกับทางฝงเซิรฟเวอร 
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /close.SID” 
โดยที่ คา SID หมายถึงคาอางอิงในการเชือ่ตอที่ไดจากการเชื่อมตอคร้ังแรก 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
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4.3 โครงสรางของการทํางานของฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ 
 

โครงสรางของการทาํงานของฝงเครื่องลกูขายโทรศพัทเคลื่อนที่แสดงไดดังรูปที่ 4.1 
 

 
รูปที่ 4.1  โครงสรางของการทํางานของฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่

 
จากรูปที ่4.1 โครงสรางของการทาํงานของโปรแกรมฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่เร่ิม

จากการรองขอทําการเชื่อมตอกับทางฝงเซิรฟเวอร หลังจากการรองขอจะไดคาอางอิงการเชื่อมตอ 
กลับมาจากผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร เพื่อนําไปใชในการอางอิงการทํางาน
ของการเชื่อมตอครั้งนี้จนกวาจะสิน้สุดการทํางาน หลังจากนัน้โปรแกรมฝงเครื่องลูกขายจะทําการ
รองขอขอมูลภาพลาสุดจากทางฝงเซิรฟเวอรเพื่อใชในการแสดงผลภาพลาสุดบนหนาจอของเครื่อง
ลูกขาย และเมื่อมีการกดปุมบนเครื่องลูกขายเกิดขึ้นจะมีการสงขอมูลแจงไปยังฝงเซริฟเวอรเผื่อให
เซิรฟเวอรประมวลผลและสงขอมูลภาพลาสุดกลับมา การทํางานในสถานะนีจ้ะมีการวนไปเรื่อยๆ
จนกวาจะมีการปดโปรแกรมบนเครื่องลูกขาย และมีการสงขอมูลรองขอปดการเชื่อมตอไปยังฝง
เซิรฟเวอรจงึจบกระบวนการทํางานของฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่
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4.4 โครงสรางของการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

 
โครงสรางของการการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรแสดงไดดังรูปที่ 4.2 

 
รูปที่ 4.2  โครงสรางของการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

 
จากรูปที ่4.2 โครงสรางของการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเร่ิมตนจาก

การรับขอมูลรองขอคําสั่งตางๆจากเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ดวยโพรโตคอลเฮชทีทพีีดวยตัว
สวนการจัดการเว็บเซิรฟเวอรที่มีหนาที่ในการรับคําสั่งรองขอจากโพรโตคอลเฮชทีทพีีไปยังสวนการ
จัดการบริการโปรแกรมประยุกตหลกั และสงผลขอมูลที่ไดกลับไปยังเครื่องลูกขาย  และในสวนการ
จัดการบริการโปรแกรมประยุกตหลกัเมื่อไดรับคําสั่งมาจากสวนการจัดการเว็บเซิรฟเวอรจะทาํการ
ตีความหมายของคําสั่งและสงคําสั่งไปยงัโปรแกรมประยุกตโดยอางองิจากคาการเชือ่มตอที่ได
รับมาจากทางลูกขายในการอางอิงการทํางานของโปรแกรมประยุกตแตละตัวที่กาํลงัทาํงานอยู 
หลังจากนั้นจะรับผลที่ไดจากการประมวลผลจากโปรแกรมประยุกตและสงกลับไปยังสวนการ
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จัดการเว็บเซิรฟเวอรเพื่อแปลงขอมูลใหอยูในรูปแบบโพรโตคอลเฮชทีทพีีเพื่อสงใหเครื่องลูกขาย
ตอไป 

 



บทที่ 5 
 

การทดสอบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร 

 
  บทนีก้ลาวถงึการทดสอบโปรแกรมประยุกตที่พัฒนาขึน้ดวยแนวทางทีไ่ดเสนอไว
ในบทที่ 3 สภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซริฟเวอร และผลที่ไดจากการ
ทดสอบ ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้

 
5.1 ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมประยุกตที่พัฒนาขึ้น 

 
ข้ันตอนในการทดสอบโปรแกรมประยุกตที่พัฒนาข้ึนประกอบดวยขัน้ตอนตางๆ ดงันี ้
5.1.1 พัฒนาโปรแกรมประยุกตตัวอยางสาํหรับการทดสอบเปรยีบเทยีบ 
5.1.2 ทําการทดสอบและเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อนํามาสรางเปนตารางผลการทํางาน

ของสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
5.1.3 ทําการทดสอบกับโปรแกรมคูเปรียบเทียบและเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อนํามาสราง

เปนตารางผลการทาํงานเปรียบเทียบ 
5.1.4 พัฒนาโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมที่มีขนาดของขอมูลและใช

หนวยความจาํมากกวาขนาดขอมูลมากทีสุ่ดที่เครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนทีท่ั่วไปจะสามารถ
ทํางานตามปกติเจทูเอ็มอีดวยได และสามารถทาํงานไดมากกวาหรือเทากับ 2 FPS (Frame Per 
Second) 
 
5.2 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดสอบสภาวะแวดลอมการทํางานของ

โปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
5.2.1 ฮารดแวร (Hardware) 
เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการทดสอบ มีรายละเอยีดดังนี ้

• เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุค หนวยประมวลผลเพนเทยีมเซน็ตริโน 1.5 กิกะ
เฮิรตซ (Pentium Centrino 1.5 GHz.) 

• หนวยความจาํหลัก (RAM) 256 เมกะไบต (256 MB) 
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• ฮารดดิสก (Harddisk) 60 กิกะไบต (60 GB) 
 
5.2.2 ซอฟตแวร (Software) 

 
ซอฟตแวรที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต

ประกอบดวย 
• ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ไมโครซอฟทวนิโดวสเอก็ซพ ี โฮม 

(Microsoft Windows XP Home) 
• สภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตดวยภาษาจาวา ทํางานดวย

ชุดพัฒนาโปรแกรมของซันจาวารุนที่ 1.4.2 (J2SDK 1.4.2) 
• ทดสอบโปรแกรมผานเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ดวย ชุดจาํลองการทาํงาน

เจทูเอ็มอีของโนเกยี (Nokia J2ME Emulator) 
• โปรแกรมเปรียบเทยีบสภาวะแวดลอมการทํางานฝงเซิรฟเวอรดวยโปรแกรม

เรียววีเอ็นซีเซริฟเวอรสําหรับระบบปฏิบัติการวนิโดวส (Real VNC Server 4.1.1) 
• โปรแกรมเปรียบเทยีบการทาํงานบนเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ดวย

โปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซ ี(J2MEVNC 3.0.4) 
• โปรแกรมจับหนาจอภาพเคลือ่นไหว แคมทาเซยีสตูดิโอ (Camtasia Studio 

3.1.0) 
• โปรแกรมวิเคราะหการเปลีย่นแปลงของรูปหนาจอจากภาพเคลื่อนไหว กฟิมูฟวี่

เกียร (Gif Movie Gear 4.0.2) 
 
 

5.3 การเลือกโปรแกรมประยุกตเพื่อเปรียบเทียบและการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกตตัวอยางสําหรับการทดสอบ 
จากการเปรียบเทียบคุณสมบัติของโปรแกรมประยุกตตางๆในปจจุบันที่มีลักษณะการ

ทํางานใกลเคียงกับวิทยานิพนธฉบับนี้มากที่สุด สามารถเลือกโปรแกรมออกมาไดหนึ่งตัว คือ
โปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซี ซึ่งสามารถดูขอมูลละเอียดไดจากบทที่ 2 โดยสามารถเปรียบเทียบสวน
การทํางานตางๆกับวิทยานิพนธฉบับนี้ แสดงไดดังตารางที่ 5.1 
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ตารางที่ 5.1  ตารางเปรียบเทียบสวนการทาํงานของโปรแกรมประยุกต 

ลักษณะการทาํงาน วิทยานิพนธ โปรแกรมประยุกต
เปรียบเทียบ 

การทํางานของโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร 
 

สภาวะแวดลอมการทาํงานของ
โปรแกรมประยกุตทางฝงเซิรฟเวอร 

โปรแกรมวีเอ็นซีเซิรฟเวอร 

การแสดงผลการทาํงานจากฝงเซิรฟเวอรไปยัง
เครื่องลูกขาย 

โปรแกรมเครื่องลูกขายพัฒนาดวยเจ
ทูเอ็มอี โปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซี 

 
จากตารางที่ 5.1 สวนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

สามารถเปรียบเทียบกับสวนวีเอ็นซีเซิรฟเวอรที่เปนการทํางานทางฝงเซิรฟเวอร และสวนโปรแกรม
ฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่เจทูเอ็มอี สามารถเปรียบเทียบไดกับโปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีที่
ทําหนาที่แสดงผลการทํางานจากทางฝงเซิรฟเวอรโดยพัฒนาบนเจทูเอ็มอีเหมือนกัน 

 
โปรแกรมประยุกตตัวอยางที่จะนํามาทดสอบบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม

ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเพื่อแสดงผลบนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ และทดสอบบนสภาวะ
แวดลอมการทํางานฝงเซิรฟเวอรของโปรแกรมเปรียบเทียบ จะตองเปนโปรแกรมที่มีคุณสมบัติใน
การแสดงผลที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาและรูปแบบของการแสดงผลจะไมซ้ํากับรูปแบบที่เคย
แสดงไปแลว เพื่อที่จะสามารถนํามาเก็บผลจากการทดสอบทั้งบนสภาวะแวดลอมการทํางานของ
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรและโปรแกรมเปรียบเทียบ เพื่อใหเห็นถึงประสิทธิภาพในการ
ทํางานของระบบทั้ง 2 ไดอยางชัดเจน หนาจอภาพของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับสภาวะ
แวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรแสดงไดดังรูปที่ 5.1 และ หนาจอภาพ
ของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับโปรแกรมเปรียบเทียบแสดงไดดังรูปที่ 5.2 
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รูปที่ 5.1  หนาจอภาพของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสาํหรับสภาวะแวดลอมการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

 
 

รูปที่ 5.2  หนาจอภาพของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสาํหรับโปรแกรมเปรยีบเทียบ 
 

จากรูปที ่5.1 ตัวอยางโปรแกรมประยุกตนี้ไดถูกพฒันาอยูบนสภาวะแวดลอมการทํางานของ
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซริฟเวอรทีพ่ัฒนาดวยโปรแกรมภาษาจาวา และการทํางานจะเริ่มจาก
การที่โปรแกรมบนเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่มกีารรองขอมายงัโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอรและสงการแสดงผลกลับไปยังโปรแกรมบนลูกขายที่จาํลองการทํางานบนชดุการจําลอง
การทาํงานเจทูเอ็มอีของโนเกีย 

จากรูปที ่5.2 ตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับโปรแกรมเปรียบเทียบถูกพฒันาดวยภาษาจา
วาโดยการนําตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต
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ทางฝงเซิรฟเวอรมาแกไขใหสามารถทํางานบนสภาวะแวดลอมของจาวาบนระบบปฏิบัติการ
วินโดวส 

การแสดงผลการทํางานของโปรแกรมทั้ง 2 นี้จะทาํงานเหมือนกันคือจะมีการแสดงผลเปนรูป
วงกลมทัง้หมด 10 รูป ในพืน้ที่ขนาด 128 x 128 พิกเซล โดยที่แตละลกูจะมหีมายเลข 0 ถึง 
หมายเลข 9 กาํกับเพื่อใชระบุรูปวงกลมทัง้หมด และรูปวงกลมทั้งหมดจะมีการเคลื่อนที่ในทิศทาง
องศาเฉียงเมื่อรูปวงกลมมีการกระทบกับตําแหนงที่เปนขอบทั้ง 4 ดานของพื้นที่แสดงผลรูปวงกลม
จะสะทอนกลบัในทิศทางตรงกนัขามของทศิทางเดิมที่เดนิทางมา โดยความเร็วในการเคลื่อนที่ของ
รูปวงกลมแตละรูปจะมีความเร็วไมเทากนั อยูในชวง 1 ถึง 4 พกิเซล ความเร็วและทิศทางการ
เคลื่อนที่เร่ิมตนของรูปวงกลมทั้งหมดถกูกาํหนดไวในตอนเริ่มตนของโปรแกรม และจะทาํงานดวย
คาเริ่มตนเหมอืนกนัทกุครั้ง 

 
5.4 การทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต 

การทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกตจะตองทาํการทดสอบและวดัผล ตัวอยาง
โปรแกรมประยุกตบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร บน
โปรแกรมจําลองการทํางานเจทูเอ็มอีของโนเกยี และการทดสอบวัดผลโปรแกรมประยุกต
เปรียบเทยีบบนโปรแกรมเจทูเอ็มอีวเีอ็นซผีานโปรแกรมจําลองการทาํงานเจทูเอ็มอีของโนเกีย โดย
ใชวิธีการในการทดสอบเดียวกัน 

เร่ิมจากการทดสอบและวัดผลความเร็วในการแสดงผลทางหนาจอภาพดวยวธิีการเปด
โปรแกรมประยุกตใหเร่ิมทํางานและใชโปรแกรมแคมทาเซียสตูดิโอในการจับภาพหนาจอเพื่อนาํมา
วิเคราะหภายหลัง ในขณะทีเ่ปดการทดสอบโปรแกรมประยุกตจะมีการวัดปริมาณการสงขอมูล
ผานเครือขายที่เกิดจากการทํางาน  ระยะเวลาในการทดสอบโปรแกรมประยุกตแตละตัวในแตละ
คร้ังใชเวลาทั้งสิ้น 100 วินาที หลังจากที่ไดผลลัพธจากการจับหนาจอภาพเคลื่อนไหวการทาํงาน
ของโปรแกรมประยุกตแลว จะนาํขอมูลเหลานัน้ไปวิเคราะหเพื่อหาจาํนวนครั้งของการ
เปลี่ยนแปลงการแสดงผลในหนาจอที่จบัมาไดดวยโปรแกรมกิฟมูฟวี่เกียร ผลที่ตองการไดจากการ
ทดสอบครั้งนี ้คือจํานวนการแสดงผลตอวินาที คํานวณไดจากขอมูล   
จํานวนการแสดงผลตอวนิาท ี= (จํานวนครั้งของการเปลีย่นแปลงหนาจอ / ระยะเวลาที่
ทํางาน) 
และปริมาณการสงขอมูลตอวินาท ีคํานวณไดจากขอมูล 
ปริมาณการสงขอมลูตอวินาท ี= (ปริมาณขอมูลทัง้หมด / ระยะเวลาที่ทํางาน)  
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5.5 ผลการทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต 
ผลการทดสอบดานการแสดงผลตอวินาทีที่ไดจากการเปรียบเทยีบโปรแกรมประยุกต แสดง

ไดในตารางที่ 5.2 และ ตารางที ่5.3 
 

ตารางที่ 5.2  ตารางผลการแสดงผลตอวินาทขีองตัวอยางบนสภาวะแวดลอมการทํางาน
ของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

การทดสอบครั้ง
ที ่

จํานวนครั้งของการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลบนหนาจอ 

จํานวนการ
แสดงผลตอ
วินาท ี

1 969 9.69 
2 982 9.80 
3 972 9.71 
4 979 9.78 
5 968 9.68 
6 970 9.68 
7 965 9.64 
8 959 9.56 
9 961 9.58 
10 955 9.51 

คาเฉลี่ย 968 9.68 
 

ตารางที่ 5.3  ตารางผลการแสดงผลตอวินาทขีองตัวอยางบนโปรแกรมประยกุต
เปรียบเทยีบ 

การทดสอบครั้ง
ที ่

จํานวนครั้งของการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลบนหนาจอ 

จํานวนการ
แสดงผลตอ
วินาท ี

1 41 0.41 
2 45 0.45 
3 37 0.37 
4 42 0.42 
5 39 0.39 
6 40 0.40 
7 42 0.42 
8 39 0.39 
9 38 0.38 
10 36 0.36 

คาเฉลี่ย 39.9 0.40 
 
 จากตารางที่ 5.2 และ ตารางที่ 5.3 จะไดคาเฉลี่ยของจาํนวนการแสดงผลตอวินาทีของ
สภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเทากับ 9.68 คร้ังตอวินาที และ
ของโปรแกรมประยุกตเปรียบเทียบเทากับ 0.40 คร้ังตอวนิาที ซึง่การทาํงานของสภาวะแวดลอม
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การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรสามารถแสดงผลโปรแกรมตัวอยางไดเร็วกวา
ประมาณ 24 เทา 

ผลการทดสอบดานปริมาณการสงขอมูลตอวินาททีี่ไดจากการเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต 
แสดงไดในตารางที ่5.3 และ ตารางที ่5.4 
 
ตารางที่ 5.4  ตารางผลปรมิาณการสงขอมูลตอวินาทีของตัวอยางบนสภาวะแวดลอมการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
การทดสอบครั้ง

ที ่
ปริมาณการสงขอมูลผานเครือขาย

(กิโลไบท) 

ปริมาณการสง
ขอมูลกิโลไบท
ตอวินาท ี

1                    3,296  32.96 
2                    3,338  33.38 
3                    3,159  31.59 
4                    3,250  32.50 
5                    3,291  32.91 
6                    3,249  32.49 
7                    3,184  31.84 
8                    3,222  32.22 
9                    3,267  32.67 
10                    3,342  33.42 

คาเฉลี่ย                    3,260  32.60 
 
ตารางที่ 5.5  ตารางผลปรมิาณการสงขอมูลตอวินาทีของตัวอยางบนโปรแกรมประยุกต

เปรียบเทยีบ 
การทดสอบครั้ง

ที ่
ปริมาณการสงขอมูลผานเครือขาย

(กิโลไบท) 
ปริมาณการสง
ขอมูลตอวินาท ี

1 171         1.71  
2 189         1.89  
3 151         1.51  
4 168         1.68  
5 164         1.64  
6 165         1.65  
7 174         1.74  
8 159         1.59  
9 159         1.59  
10 151         1.51  

คาเฉลี่ย 165         1.65  
 
 จากตารางที่ 5.4 และ ตารางที่ 5.5 จะไดคาเฉลี่ยของปรมิาณการสงขอมูลตอวินาทขีอง
สภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเทากับ 32.60 กโิลไบทตอวินาที 
และของโปรแกรมประยุกตเปรียบเทียบเทากับ 1.65 กิโลไบทตอวินาที ซึง่การทํางานของสภาวะ
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แวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรใชปริมาณการสงขอมูลมากกวา
ประมาณ 20 เทา 
 เมื่อเปรียบเทยีบผลทดสอบและคุณสมบัติอ่ืนๆของโปรแกรมประยุกตทั้ง 2 ตัวนี้ไดออกมา
ดังตารางที่ 5.6 
 
ตารางที่ 5.6  ตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติระหวางสภาวะแวดลอมการทาํงานของ
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรและโปรแกรมประยุกตเปรยีบเทียบ 

รายการคณุสมบัต ิ วิทยานิพนธ 
โปรแกรม
ประยุกต
เปรียบเทียบ 

ขนาดของโปรแกรมเจทูเอ็มอีทางฝงเครื่องลกูขาย (กิโล
ไบท) 3.43 37.00 

จํานวนครั้งการแสดงผลตอวินาท ี 9.68 0.40 
ปริมาณการสงขอมูลตอวินาท ี 32.60 1.65 

การตอบสนองการสงเหตุการณกดปุม เวลาจริง กดเลือกจาก
เมนู 

โพรโตคอลในการสงขอมูล HTTP UDP 

 
5.6 การพัฒนาและทดสอบโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกม 

การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร ที่มขีนาดของขอมูลและใชหนวยความจํามากกวาขนาดขอมูลมากที่สุดทีเ่ครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนทีท่ั่วไปจะสามารถทาํงานตามปกติเจทูเอ็มอีดวยไดและสามารถทํางานไดมากกวา
หรือเทากับ 2 FPS (Frame Per Second) เพื่อเปนตวัอยางทดสอบของการนาํเอาสภาวะแวดลอม
การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร โดยมีคุณสมบัติทีไ่มสามารถพฒันาไดจริงดวย
เจทูเอ็มอีบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ั่วไปได แสดงรูปขณะทาํการเลนไดที่รูปที่ 5.6  
 

รูปแบบกติกาการเลนเกม 
• ผูเลนมทีั้งหมด 4 ผูเลน 
• แตละผูเลนจะมีพลังชวีิตเริ่มตนอยูผูเลนละ 1000 จุด 
• ผูเลนสามารถยิงกระสนุปนใสผูเลนคนอืน่ๆได โดยพลังชีวิตจะลดลงเมื่อโดนกระสนุนัดละ 

50 จุด 
• ผูเลนที่อยูรอดโดยทีพ่ลังชวีิตมากกวาศนูยจะเปนผูชนะ 
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รูปที่ 5.3  โครงสรางของการทาํงานของโปรแกรมประยุกตในรปูแบบของเกม 

 
จากรูปที่5.3 สวนประกอบของโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมมดีังนี้ คือ  
• สวนการทาํงานของเกมเซิรฟเวอร เปนสวนทีท่ําหนาที่จดัการการสงขอมูลระหวาง

เครื่องลูกขายที่เขามาเชื่อมตอในขณะเลนเกม รองรับผูเลนไดพรอมกนัทัง้หมด 4 
ผูเลน  

• สวนการทาํงานของเกมฝงลกูขายบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร เปนสวนทีท่ํางานแสดงผลการทํางานของเกมไปยังฝง
เครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่และควบคุมการเลนเกมของผูเลนกับสวนของเกม
เซิรฟเวอร ดูตวัหนาจอแสดงผลไดที่รูปที่ 5.4  

• สวนการทาํงานของเกมฝงลกูขายบนระบบปฏิบัติการวนิโดวส เปนสวนควบคมุ
การเลนเกมของผูเลนกับสวนของเกมเซิรฟเวอร และแสดงผลบนระบบปฏิบัติการ
วินโดวส ดูตัวหนาจอแสดงผลไดที่รูปที่ 5.5 
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รูปที่ 5.4  หนาจอแสดงผลของสวนการทํางานของเกมฝงลกูขายบนสภาวะแวดลอม

การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

 
รูปที่ 5.5  หนาจอแสดงผลของสวนการทํางานของเกมฝงลกูขายบนระบบปฏบิัติการ

วินโดวส 
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รูปที่ 5.6  หนาจอแสดงผลของโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมขณะกาํลังเลน 

 
5.7 ผลการทดสอบโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกม 
 ในการหาจาํนวนครั้งในการแสดงผลตอวินาที การทดสอบจะใชวิธกีารเดียวกับการ
ทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกตขางตนโดยการทดสอบในชวง 100 วินาที ผลของการ
ทดสอบแสดงในตารางที ่5.7 
 
ตารางที่ 5.7  ตารางผลการแสดงผลตอวินาทขีองโปรแกรมประยกุตในรูปแบบของเกม 

การทดสอบครั้ง
ที ่

จํานวนครั้งของการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลบนหนาจอ 

จํานวนการ
แสดงผลตอ
วินาท ี

1 432 4.32 
2 368 3.68 
3 389 3.89 
4 413 4.13 
5 357 3.57 
6 425 4.25 
7 442 4.42 
8 406 4.06 
9 482 4.82 
10 456 4.56 

คาเฉลี่ย 417 4.17 
 
 เมื่อเปรียบเทยีบผลทดสอบและคุณสมบัติอ่ืนๆของโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมได
ออกมาดังตารางที่ 5.8 
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ตารางที่ 5.8  ตารางแสดงคุณสมบัติของโปรแกรมประยุกตในรปูแบบของเกม 
รายการคณุสมบัต ิ ผลที่ไดรบั 

จํานวนครั้งการแสดงผลตอวินาท ี 4.17 
ขนาดของโปรแกรมเกมเซิรฟเวอร (กิโลไบท)  208 

ขนาดของโปรแกรมเกมบนสภาวะแวดลอมการทาํงานของ
โปรแกรมประยกุตทางฝงเซิรฟเวอร (กิโลไบท)  142 

ขนาดของโปรแกรมเกมบนวินโดวส (กิโลไบท)  197 

 
5.8 สรุปผลการทดสอบ 
 

จากการทดสอบและเปรียบเทียบระหวางโปรแกรมประยุกตตัวอยางบนสภาวะแวดลอม
การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรและโปรแกรมประยุกตเปรียบเทยีบ พบวาผล
การทดสอบของโปรแกรมประยุกตตัวอยางบนสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต
ทางฝงเซิรฟเวอรมีจํานวนครัง้การแสดงผลตอวินาทีสูงกวา และมกีารใชปริมาณการสงขอมูลผาน
เครือขายมากกวา และผลของการทดสอบโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกม พบวาสามารถ
ทํางานที่จาํนวนการแสดงผลตอวินาทีมากกวา 2 การแสดงผลตอวินาที และขนาดของตัวโปรแกรม
ประยุกตในรูปแบบเกมมีขนาดของขอมูลมากกวา 100 กิโลไบท มากกวาขนาดของโปรแกรมเจ
ทูเอ็มอีบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ั่วไปได 

เมื่อพิจารณาในแงมุมของการนําไปใชงานจริง การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอรจะเหมาะสมกับการนําไปใชกับงานที่ตองใชทรัพยากรระบบหรือตองใชความเร็วในการ
ประมวลผลทีสู่งกวาทีโ่ปรแกรมประยุกตทั่วไปจะทํางานบนเจทูเอม็อีบนโทรศัพทเคลื่อนที่ได แตจะ
ไมเหมาะสมกบัการนาํไปประยุกตใชงานกบังานที่ใชทรัพยากรระบบต่ําหรือสามารถพฒันาใชงาน
บนเจทูเอ็มอีบนโทรศพัทเคลือ่นที่ปกติได เพราะการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร
จะมีสวนที่ตองเสียเวลาในการประมวลผลการสงขอมูลภาพเคลื่อนไหวจากฝงเซิรฟเวอรมายัง
โทรศัพทเคลื่อนที ่ซึ่งเปนสวนทีท่ําใหประสิทธิภาพของงานที่ไดต่ํากวาเจทเูอ็มอีกในการทํางาน
ประเภทเดียวกัน 



บทที่ 6 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

6.1 สรุปผลการวิจัย 
 

วิทยานิพนธนี้นําเสนอการออกแบบและพัฒนาสภาวะแวดลอมของการทํางานโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรดวยภาษาจาวา และ  สงภาพเคลื่อนไหวกลับมาที่เครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที่โดยใชการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวที่พัฒนาดวยเจทูเอ็มอี โดยทํางานบนขอจํากัด
ในเรื่องทรัพยากรและความเร็วในการประมวลผลต่ําของเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ และรับสง
ขอมูลผานระบบกลางที่ถูกออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางานของการรับสงขอมูลผาน
เครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในอนาคตที่มีขนาดชองสงขอมูลกวางและทํางานบนพื้นฐานของโพรโท
คอลเอชทีทีพี เพื่อใหสามารถพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพทเคลื่อนที่ที่มีความซับซอนหรือใช
ทรัพยากรสูงกวา การทํางานบนโทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบันได 

 
6.2 ขอจํากัดและขอเสนอแนะ 

6.2.1 งานวิจยันี้เหมาะแกการนาํไปใชในการพฒันาโปรแกรมประยุกตที่ตองการ
ความสามารถในการประมวลผลสูงหรือใชทรัพยากรระบบในการจัดเกบ็ขอมูลจํานวนมากหรือมี
ความซับซอนและขนาดของตัวโปรแกรมขนาดใหญ ที่ไมสามารถพฒันาลงบนโทรศัพทเคลื่อนที่
ปกติได แตไมเหมาะสําหรับนาํไปใชในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตที่มีขนาดเล็กหรือสามารถ
พัฒนาบนพืน้ฐานของเจทูเอ็มอีบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ัว่ไปได เนื่องจากงานวิจัยนี้จะมีสวนในการ
เชื่อมตอเครือขายไปยังเซิรฟเวอรและสวนของการเขารหัสถอดรหัสภาพในการแสดง
ภาพเคลื่อนไหวไปยังโปรแกรมบนเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ ทําใหประสิทธิภาพในการทํางาน
ของตัวโปรแกรมอาจจะดอยกวาการพฒันาบนเจทูเอ็มอีปกติได 

6.2.2 งานวิจยันี้มีแนวทางการพฒันาในเชงิของทฤษฎีเพื่อการนําไปใชงานในอนาคต 
เนื่องจากในปจจุบันยงัไมมีเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ความเรว็สูงที่มขีนาดความกวางของการสง
ขอมูลในเครือขายมากพอและยังไมมเีครื่องโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่รองรับโปรแกรมเจทูเอ็มอีที่สามารถ
ทํางานบนเครือขายความเร็วสูงไดในประเทศไทย ผลการทดสอบจึงเปนสมมติฐานจากการทาํงาน
บนโปรแกรมจาํลองการทาํงานของระบบจริง 
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6.2.3 งานวิจยันี้สามารถนาํไปประยุกตใชกับโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่รองรับการทาํงานของ
โปรแกรมในแพลตฟอรมอ่ืนๆนอกเหนือจากเจทูเอ็มอีได เนื่องจากการออกแบบใหใชมาตรฐานของ
การเขารหัสรูปภาพพเีอ็นจแีละโพรโตคอลในการสงขอมูลเฮชททีีพ ี ซึง่เปนมาตรฐานสากลที่
แพลตฟอรมอ่ืนๆ เชน ซิมเบยีน, บรูว หรือ วินโดวซีอี รองรับอยูแลว 
 

6.2.4 งานวิจยันี้สามารถนาํไปใชพฒันาโปรแกรมประยุกตทีม่คีวามซับซอนสูง และมี
ความหลากหลาย ในงานเชงิพาณิชยได เชน การพัฒนาเกมออนไลนสามมิติที่สามารถเลนระหวาง
ผูเลนบนคอมพิวเตอรและโทรศัพทเคลื่อนที่ได หรือ พัฒนาเปนศูนยกลางโปรแกรมที่ผูใชสามารถ
เลือกเขาไปทาํงานไดโดยที่ไมตองมีการลงโปรแกรมใหมบนโทรศัพทเคลื่อนที่และสามารถเก็บ
สถานของการทํางานครั้งลาสุดไวได 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
ขอมูลเกี่ยวกับจอภาพแสดงผลของโทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบัน 
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ความละเอ ียดของจอภาพโทรศัพทเคลื่อนท่ี

กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคล่ือนทีแ่บงตามความละเอียดหนาจอภาพ

 
รูปที่ ก-1 กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ีส่ามารถรองรับการทาํงานของเจทเูอ็มอี 

แบงตามความละเอียดหนาจอภาพ  
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ความลึกของสี จอภาพโทรศัพทเคล่ือนที่

กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคลื่อนที่แบงตามความลึกของสีหนาจอภาพ

 
รูปที่ ก-2 กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ีส่ามารถรองรับการทาํงานของเจทเูอ็มอี  

แบงตามความลึกของสีหนาจอภาพ  
 
 

กราฟแสดงสวนแบงของความลึกของสีหนาจอภาพของรุนโทรศัพทเคลื่อนท่ี
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รูปที่ ก-3 กราฟแสดงสวนแบงตามความลึกของสีหนาจอภาพของรุนโทรศพัทเคลือ่นทีท่ี่สามารถ

รองรับการทาํงานของเจทูเอ็มอี  
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
คําอธิบายชวยเหลือของคลาสและฟงกชั่นภาษาจาวาของสภาวะ
แวดลอมการทํางานทางฝงเซิรฟเวอรในรูปแบบของจาวาดอก 
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ตารางที่ ข-1  โครงสรางของคลาสภาวะแวดลอมการทาํงานฝงเซิรฟเวอรทั้งหมด 
 
 Package Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV PACKAGE   NEXT PACKAGE FRAMES    NO FRAMES     All Classes   

 
Package com.RPE 

Interface Summary 
RPEDisplay  คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการแสดงผล 

RPEInput 
 คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการรับขอมูลเหตุการณสง
ขอมูลจากภายนอกมายงัโปรแกรม 

   
Class Summary 
RPElet  คลาสเพื่อนําไปพัฒนาเปนโครงสรางของโปรแกรมประยุกตในการทาํงานหลกั 

 
 Package Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV PACKAGE   NEXT PACKAGE FRAMES    NO FRAMES     All Classes   

 
 
 
ตารางที่ ข-2  โครงสรางของคลาส RPElet 
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com.RPE  
Class RPElet 

java.lang.Object 
  | 
  +-com.RPE.RPElet 
All Implemented Interfaces:  

RPEDisplay, RPEInput 

 
public abstract class RPElet 
extends java.lang.Object 
implements RPEInput, RPEDisplay 

 
Field Summary 
  
Fields inherited from interface com.RPE.RPEInput 
DOWN, FIRE, KEY_NUM0, KEY_NUM1, KEY_NUM2, KEY_NUM3, KEY_NUM4, 
KEY_NUM5, KEY_NUM6, KEY_NUM7, KEY_NUM8, KEY_NUM9, KEY_POUND, 
KEY_SOFTKEY1, KEY_SOFTKEY2, KEY_STAR, LEFT, RIGHT, UP 
   
Constructor Summary 
RPElet(int sWidth, int sHeight)           
   
Method Summary 
abstract  void destroySession(boolean flag)     

 int getHeight()  
 int getWidth()  

 void notifyDestroyed()  
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 void notifyPaused()  
abstract  void pauseSession()  

 void resumeRequest()  
abstract  void startSession()  
   
Methods inherited from class java.lang.Object 
clone, equals, finalize, getClass, hashCode, notify, notifyAll, toString, wait, wait, wait 
   
Methods inherited from interface com.RPE.RPEInput 
keyPressed 
   
Methods inherited from interface com.RPE.RPEDisplay 
paint 
   
Constructor Detail 

RPElet 
 คลาสเพื่อนําไปพัฒนาเปนโครงสรางของโปรแกรมประยุกตในการทํางานหลัก โดยมี
การนาํคลาส RPEInput และ คลาส RPEDisplay มาเชือ่มโยงถึงกัน 
 
public RPElet(int sWidth, int sHeight) 
 คาเริ่มตนของการทาํงานจะรับคาขนาดพืน้ที่ของหนาจอแสดงผล โดยตัวแปร sWidth 
จะหมายถึงขนาดความกวาง และ ตวัแปร sHeight จะหมายถงึขนาดความยาว 
 
Method Detail 

startSession 
public abstract void startSession() 
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 เปนฟงกชัน่ทีจ่ะถูกเรียกใชเมื่อมีการเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมทกุครั้ง เหมาะ
สําหรับเอาไวใชเพื่อกาํหนดคาตัวแปรเริ่มตนตางๆสําหรบัโปรแกรมประยุกต 

 
pauseSession 
public abstract void pauseSession() 
 เปนฟงกชัน่ทีจ่ะถูกเรียกใชเมื่อมีการหยุดการทาํงานของโปรแกรมชั่วคราวทุกครัง้ 

 
destroySession 
public abstract void destroySession(boolean flag) 

ทําหนาทีเ่รียกการทาํงานกอนที่ระบบจะทาํการปดโปรแกรมประยุกต โดยคาจากตัวแปร 
flag ถามีคาเปนจริง จะหมายถงึมีการสั่งคําสั่งปดโปรแกรมจากตวัโปรแกรมเอง ถามีคาเปนเท็จ
หมายถงึตัวระบบเปนตัวสัง่ปดโปรแกรม 

 
notifyDestroyed 
public final void notifyDestroyed() 
 เปนฟงกชัน่ที่ใชรองขอเพื่อทีจ่ะเปลี่ยนสถานะของการทาํงานไปสูสถานะปดการทาํงาน
ถาวร 

 
notifyPaused 
public final void notifyPaused() 

เปนฟงกชัน่ที่ใชรองขอเพื่อทีจ่ะเปลี่ยนสถานะของการทาํงานไปสูสถานะหยุดการทาํงาน
ชั่วคราวของโปรแกรม 

 
resumeRequest 
public final void resumeRequest() 

เปนฟงกชัน่ที่ใชรองขอเพื่อทีจ่ะเปลี่ยนสถานะของการทาํงานไปสูสถานะกําลงัการทํางาน
ของโปรแกรม 
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getWidth 
public int getWidth() 
 เปนฟงกชัน่ทีค่ืนคาเปนจํานวนเต็มของขนาดความกวางของพืน้ที่แสดงผล 

 
getHeight 
public int getHeight() 
 เปนฟงกชัน่ทีค่ืนคาเปนจํานวนเต็มของขนาดความสูงของพืน้ที่แสดงผล 
Package  Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV CLASS   NEXT CLASS FRAMES NO FRAMES All 

Classes   

SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHODDETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD 

 
 
 
ตารางที่ ข-3  โครงสรางของคลาส RPEDisplay
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SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHODDETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD 

 
com.RPE  
Interface RPEDisplay 

All Known Implementing Classes:  
RPElet 

 
public interface RPEDisplay 
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คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการแสดงผล 
Method Summary 
 void paint(java.awt.Graphics g)     
   
Method Detail 

paint 
public void paint(java.awt.Graphics g) 

เปนฟงกชัน่เรยีกใชเพื่อทําการวาดกราฟกลงบนพื้นทีห่นาจอแสดงผลผานตัวแปร g ซึ่ง
เปนตัวแปร Graphics ใชในการวาดรูป 
Package  Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV CLASS   NEXT CLASS FRAMES NO FRAMES All 

Classes   

SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHODDETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD 
 
 
ตารางที่ ข-4  โครงสรางของคลาส RPEInput 
 
Package  Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV CLASS   NEXT CLASS FRAMES    NO FRAMES     All 

Classes  
 

SUMMARY: NESTED | FIELD | CONSTR | METHODDETAIL: FIELD | CONSTR | METHOD 

 
com.RPE  
Interface RPEInput 

All Known Implementing Classes:  
RPElet 

public interface RPEInput 



 68

คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการรับขอมูลเหตุการณสงขอมูลจาก
ภายนอกมายงัโปรแกรม

 
Field Summary 
static int DOWN  
static int FIRE  
static int KEY_NUM0  
static int KEY_NUM1  
static int KEY_NUM2  
static int KEY_NUM3  
static int KEY_NUM4  
static int KEY_NUM5  
static int KEY_NUM6  
static int KEY_NUM7  
static int KEY_NUM8  
static int KEY_NUM9  
static int KEY_POUND  
static int KEY_SOFTKEY1  
static int KEY_SOFTKEY2  
static int KEY_STAR  
static int LEFT  
static int RIGHT  
static int UP  
   
Method Summary 
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 void keyPressed(int keyCode)  
   
Field Detail 

UP 
 หมายถงึ ปุมทศิทางขึน้ 
public static final int UP 

Key  
See Also: 
Constant Field Values 

 
DOWN 
 หมายถงึ ปุมทศิทางลง 
public static final int DOWN 
See Also: 

Constant Field Values 

 
LEFT 
 หมายถงึ ปุมทศิทางซาย 
public static final int LEFT 
See Also: 

Constant Field Values 

 
RIGHT 
 หมายถงึ ปุมทศิทางขวา 
public static final int RIGHT 
See Also: 

Constant Field Values 
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FIRE 
หมายถงึ ปุมตกลงที่อยูตรงกลางปุมทิศทางpublic static final int FIRE 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_SOFTKEY1 
 หมายถงึ ปุมตกลงทางดานซาย 
public static final int KEY_SOFTKEY1 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_SOFTKEY2 
 หมายถงึ ปุมตกลงทางดานขวา 
public static final int KEY_SOFTKEY2 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM0 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขศูนย 
public static final int KEY_NUM0 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM1 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขหนึง่ 
public static final int KEY_NUM1 
See Also: 

Constant Field Values 
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KEY_NUM2 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขสอง 
public static final int KEY_NUM2 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM3 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขสาม 
public static final int KEY_NUM3 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM4 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขสี ่
public static final int KEY_NUM4 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM5 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขหา 
public static final int KEY_NUM5 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM6 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขหก 
public static final int KEY_NUM6 
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See Also: 
Constant Field Values 

 
KEY_NUM7 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขเจ็ด 
public static final int KEY_NUM7 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM8 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขแปด 
public static final int KEY_NUM8 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM9 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขเกา 
public static final int KEY_NUM9 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_STAR 
 หมายถงึ ปุมเครื่องหมายดอกจันทร 
public static final int KEY_STAR 
See Also: 

Constant Field Values 
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KEY_POUND 
 หมายถงึ ปุมเครื่องหมายชารป (#) 
public static final int KEY_POUND 
See Also: 

Constant Field Values 
Method Detail 

keyPressed 
public void keyPressed(int keyCode) 
 เปนฟงกชัน่ทีจ่ะถูกเรียกใชเมื่อมีการเกิดเหตุการณการปอนขอมูลโดยการกดปุม โดยคา
ของปุมจะถกูสงคาผานมายังตัวแปร keyCode 

 
Package  Class Tree Deprecated Index Help   
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
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