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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 

ระบบเครือขายโทรศัพทเคลือ่นที่และเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ไดถูกพัฒนาเพิม่
ความสามารถมากขึ้นเรื่อยๆ ทัง้ดานการสื่อสารขอมูลในรูปแบบของเสียงและ การสื่อสารขอมูล
ประเภทอื่น นอกเหนือจากการสื่อสารขอมูลในรูปแบบของเสียง เชน การพัฒนาความสามารถใน
การประยุกตใชงานขอมูลดิจิทัลเพิม่มากขึ้น โดยอาศยัเครือขายโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่สามารถรองรับ
การรับสงขอมลูดิจิทัลความเร็วสูง และเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่พฒันาความสามารถใน
การประมวลผลขอมูลดิจิทัลไดซับซอนมากขึ้น รวมถึงสามารถบรรจุโปรแกรมขนาดเล็กโดยการ
ดาวโหลดผานเครือขายโทรศพัทเคลื่อนทีม่าทาํงานบนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ได 

ปจจุบันเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ไดกําลงัถูกพฒันามาจนถงึยุคสมัยทีส่ามหรือยุคทรีจี
(3G) ของโลกแหงการววิฒันาการระบบเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ โดยเริ่มพฒันาการมาจาก 
ระบบการทาํงานของยุคสมยัแรก (First Generation – 1G) เปนยคุเริ่มตนของการกําเนิดบริการ
โทรศัพทเคลื่อนที่ เปนการสื่อสารขอมูลประเภทเสยีงในรูปแบบของการรับสงคลื่นวทิยุแบบแอ
นะล็อก แบงเปนมาตรฐานตามรูปแบบของโพรโทคอลได 3 ระบบ คือ เอ็นเอ็มท ี (Nordic Mobile 
Telephone - NMT), เอเอ็มพีเอส (Advanced Mobile Phone Services - AMPS)  และ ทีเอซเีอส 
(Total Access Communication System - TACS) ระบบตอมาคือ ระบบทาํงานของยุคสมยัที่
สอง (Second Generation - 2G) เปนยุคสมัยที่เร่ิมนําเอาการสือ่สารขอมูลในรูปแบบของการ
รับสงคลื่นวทิยุแบบดิจิทัลมาใชงาน ระบบการทาํงานของยุคสมัยนี้ มีความสามารถมากกวาระบบ
ทํางานในยุคสมัยแรกในเรื่องของจํานวนชองความถี่ของสญัญาณคลื่นวทิยทุี่มากกวา โดยใช
รูปแบบการแบงความถี่ดวยรหัสขอมูล (Code Division) หรือ แบงความถีด่วยเวลา (Time 
Division) แบงมาตรฐานของเครือขายโทรศัพทเคลื่อนทีใ่นยุคสมัยที่สองไดเปน 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) มาตรฐานระบบเครือขายโทรศพัทเคลื่อนที่จีเอสเอ็มเปนมาตรฐานที่มีการใชงานมากที่สุดใน
ปจจุบัน  และในระหวางการปรับเปลี่ยนระบบเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่จากยุคสมัยที่สองไปยัง
ยุคสมัยที่สาม ไดมีการเพิม่ความสามารถของระบบเครือขายในยุคสมัยที่สองออกไปอีกโดยเรียก
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ยุคสมัยนีว้า ยุคสมัยที่สองจุดหา (2.5 Generation – 2.5G) โดยการเพิ่มความเร็วในการรับสง
ขอมูลดิจิทัล มีมาตรฐานรองในการรับสงขอมูลดังนี ้ เอชเอสซีเอสดี (High Speed Circuit-
Switched Data - HSCSD) เปนการเปลี่ยนอุปกรณที่มีมาตรฐานในการสงขอมูลสูงขึ้นแทน
อุปกรณเครือขายโทรศพัทเคลื่อนที่เดิม, จีพีอารเอส(General Packet Radio Services - GPRS) 
เปนการยกระดับซอฟตแวรของเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ใหสามารถรับสงขอมูลดิจิทัลในรูปแบบ
ของกลุมขอมลูไดทําใหสามารถใชชองทางการรับสงขอมูลของเครือขายไดเต็มที ่ และอีดีจีอี 
(Enhanced Data Rates for Global Evolution - EDGE) เปนการติดตั้งอุปกรณใหสามารถสง
ขอมูลไดความเร็วสูงมากขึ้นตอยอดจากเครือขายจีเอสเอม็เดิม  มาถงึระบบทาํงานของยุคสมัยที่
สาม พฒันาโดยอาศยัมาตรฐานเครือขายซีดีเอ็มเอของยุคสมัยที่สองเปนแกนในการเพิ่ม
ความสามารถตอจากเดิม โดยอาศัยรูปแบบของสงขอมูลพืน้ฐานบนอินเทอรเน็ตโพรโทคอล 
(Internet Protocol - IP) เปนหลกั และเนนการเพิ่มความสามารถในการรบัสงขอมูลดิจิทัล
ความเร็วสงูมากขึ้น แบงออกเปนมาตรฐาน 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 ตารางเปรียบเทียบความเร็วของมาตรฐานเครือขายของโทรศัพทเคลื่อนที่
ของระบบจีเอสเอ็มและระบบซีดีเอ็มเอ[1][2] 
ยุคสมัย มาตรฐานเครือขายโทรศพัท ความเรว็สูงสุดในการสงขอมูล 

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 จะเหน็การพัฒนาความสามารถในการรับสงขอมูลของเครือขายโทรศัพท

เคลื่อนจีเอสเอม็และซีดีเอ็มเอ ซึ่งเปนระบบมาตรฐานเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ที่มกีารนําไปใช
งานมากที่สุด ไดเพิ่มความสามารถการรบัสงขอมูลความเร็วสงูขึ้นจากเดิมมากขึน้เรื่อยๆหลายเทา  
แตในทางกลบักันการพัฒนาเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลือ่นที่เพื่อการพาณิชยในปจจบุัน ประสบกบั
ขอจํากัดในการพัฒนาความสามารถเพิ่มข้ึนใหสามารถรองรับโปรแกรมประยุกตทีม่ขีนาดใหญ
และซับซอนมากขึ้น ปญหาที่พบคือ 1.เร่ืองของขนาดโปรแกรมประยุกตที่สามารถจะติดตั้งบน
เครื่องลูกขายมีขนาดเล็กประมาณไมเกนิ 100 KB 2. เร่ืองของขนาดหนวยความจําชั่วคราวและ
หนวยความจาํสํารองที ่ สามารถนาํมาใชงาน ในขณะที่โปรแกรมประยุกตบนเครื่องลูกขายทาํงาน
ไดมีจํากัด 3. ความเร็วของหนวยประมวลผลกลางของเครื่องลูกขายมีความเรว็ต่ํามากเมื่อเทยีบ
กับการทํางานของหนวยประมวลผลบนคอมพิวเตอรสวนบุคคล 4.ตนทุนของเครื่องลูกขายที่ติดตั้ง
หนวยความจาํเพิ่มเติมมาก หรือ ติดตั้งหนวยประมวลผลที่มีความเร็วสูงกวาปกติ มีราคาสูงมาก
เมื่อเทียบหนวยตอหนวยกับคอมพิวเตอรสวนบุคคล 5. น้ําหนกัที่เพิ่มมากขึ้นของการติดตั้งอุปกรณ
ที่มีความซับซอนมากขึ้น สวนกับแนวทางการพัฒนาใหเครื่องลูกขายมขีนาดเล็กลงและน้ําหนักเบา
มากขึ้น และปญหาที่สําคญัที่สุดอีกขอหนึง่ คือ ยงัขาดบริการใหมๆที่จะมาใชความสามารถของ
เครือขายโทรศพัทเคลื่อนที่ความเรว็สูงอยางเต็มประสิทธภิาพ บริการบนเครือ่งลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบนั แบงออกเปน 4 ประเภทหลัก คือ บริการประเภทขอความ 
(Messaging) เปนบริการประเภทรับและสงขอความ , บริการประเภทขอมูลตอเนือ่ง (Streaming) 
เปนบริการที่ใชการรับชมขอมูลตอเนื่องสูเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่ , บริการประเภทคนดู 
(Browsing) เปนบริการดูเนื้อหาขอมูลแบบเขาไปดูทีละหนา และ บริการประเภทโปรแกรมดาว
โหลด (Downloadable Application) เปนบริการดาวโหลดโปรแกรมขนาดเล็กมาตดิตั้งทํางานบน
เครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่ เนือ่งจากประสิทธิภาพของโทรศัพทเคลื่อนทีใ่นปจจุบันยังมี
ประสิทธิภาพไมสูงมากนักทาํใหบริการตางๆถูกจาํกัดดวยจํากัดดวยความสามารถเครื่อง
โทรศัพทเคลื่อนที่เปนหลัก 

วิทยานิพนธนีจ้ึงมีเปาหมายที่จะออกแบบและพัฒนาสภาวะแวดลอมของการทํางาน
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซริฟเวอรดวยภาษาจาวา และ  สงภาพเคลื่อนไหวกลบัมาทีเ่ครื่องลกู
ขายโทรศพัทเคลื่อนที่โดยใชการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบไมสูญเสียความถูกตองของรูปภาพที่
พัฒนาดวยเจทูเอ็มอี โดยรับสงขอมูลผานระบบกลางที่ถูกออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางาน
ของการรับสงขอมูลผานเครอืขายโทรศัพทเคลื่อนที่และเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่บนพืน้ฐาน
ของโพรโทคอลเอชทีทพีี (HTTP Protocol) 
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1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

เพื่อนาํเสนอรูปแบบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตบนโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่
นําประโยชนของความเร็วในการสงขอมูลของระบบเครือขายโทรศพัทเคลื่อนทีท่ี่พัฒนาสงูขึ้น มาใช
งานบนอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่มทีรัพยากรและความเร็วในการประมวลผลต่ํา โดยอาศัย
เทคนิคการยายการทํางานหลักไปยังฝงของเครื่องเซิรฟเวอรได 
 
1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.3.1 ในการทํางานของโปรแกรมทางฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ สามารถใชงานบน
ระบบโทรศัพทเคลื่อนที่ซีร่ี 60 ซึ่งใชระบบปฏิบัติการซิมเบียน ที่สามารถทํางาน
โปรแกรมเจทูเอ็มอี ได 

1.3.2 โปรแกรมประยุกตสามารถทํางานพรอมกันทางฝงสภาวะแวดลอมการทํางานทางฝง
เซิรฟเวอรไดมากกวา 1 โปรแกรม 

1.3.3 สภาวะแวดลอมการทาํงานทางฝงเซิรฟเวอรสามารถติดตอรับสงขอมูลกับโปรแกรมบน
เครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ไดพรอมกนัมากกวา 1 การติดตอ 

1.3.4 จัดทําคําอธิบายชวยเหลือของคลาสและฟงกชั่นภาษาจาวาของสภาวะแวดลอมการ
ทํางานทางฝงเซิรฟเวอรในรปูแบบของจาวาดอก (Javadoc) [3] 

1.3.5 เนื่องจากในปจจุบันระบบเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในประเทศไทยยงัไมสามารถใช
งานระบบความเร็วสูงไดจริง การทดสอบการทํางานของระบบในการรบัสงขอมูล
ระหวางเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่และเซิรฟเวอร จึงจําเปนตองทดสอบบน
โปรแกรมจําลองการทํางานและจําลองขนาดชองของชองการสงขอมูลใหความเร็วใน
การสงใกลเคยีงกับทฤษฎีความเรว็ของเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในยคุที่สาม โดยตัง้
ความเร็วของเครือขายจําลองไวที ่2 Mbps ดวยโปรแกรม J2ME Wireless Toolkit รุน
ที่ 1.0.4 บนระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวนิโดวสเทานัน้  

1.3.6 พัฒนาโปรแกรมเพื่อทดสอบสภาวะแวดลอมการทาํงานทางฝงเซิรฟเวอรในรูปของเกมส
สวมบทบาทแบบผลัดกันเลน (Turn Based Role Playing Game) ที่มขีนาดของตัว
โปรแกรมและขอมูลมากกวา 100 KB  และใชเนื้อที่หนวยความจําในการประมวลผล



 5

มากกวา 240 KB ซึ่งมากกวาขนาดขอมูลมากที่สุดที่เครือ่งลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่
ทั่วไปจะสามารถทํางานตามปกติเจทูเอ็มอีดวยได 

1.3.7 ความเร็วในการตอบสนองของการทํางานจากทางฝงเซิรฟเวอรมายงัฝงเครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที ่สามารถทาํงานไดมากกวาหรือเทากับ 2 FPS (Frame Per 
Second) และ ความเร็วในการแสดงผลตอ 1 หนาจอมากกวา 1 หนาจอตอ 3 วินาท ี

 
1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 

1.4.1 สํารวจและศึกษารูปแบบการสงขอมูลผานเน็ตเวิรคของโปรแกรมบนโทรศัพทเคลื่อนที ่
1.4.2 สํารวจและศึกษารูปแบบการเขารหัสขอมูลภาพเคลื่อนไหว 
1.4.3 ศึกษาวธิีการเขียนและการใชงานภาษาจาวาและการพฒันาโปรแกรมเจทูเอ็มอี 
1.4.4 กําหนดขอบเขตความสามารถที่เครื่องมือจะทําได 
1.4.5 ออกแบบโปรแกรมและสภาวะแวดลอมในการทาํงานผานระบบเครือขาย

โทรศัพทเคลื่อนที ่
1.4.6 พัฒนาโปรแกรมและสภาวะแวดลอมตามที่ไดออกแบบไว 
1.4.7 ทดสอบเครื่องมือที่พฒันาขึ้นตามขอบเขตที่ไดกําหนดไว 
1.4.8 สรุปผลการวิจยั และขอเสนอแนะ 
1.4.9 จัดทํารายงานวิทยานิพนธ 

 
1.5 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.5.1 ไดเฟรมเวิรคสําหรับการพัฒนาและการทาํงานของโปรแกรมประยุกตที่ซับซอนและ
ตองการใชทรัพยากรและประสิทธิภาพในการทาํงานของระบบสูงกวาที่เครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที่สามารถจะทําได โดยใชการทํางานหลกับนเครื่องเซิรฟเวอรที่
ประสิทธิภาพสูงกวา อันจะนําไปสูการนาํเสนอรูปแบบบริการขอมูลแบบใหมบนระบบ
ของโทรศัพทเคลื่อนที ่

1.5.2 เปนแนวทางในการนําไปวิจยัและพัฒนารปูแบบการทาํงานและการใหบริการของ
อุปกรณอิเลคโทรนิคในอนาคตที่มีลักษณะการทํางานเปนแบบไรสายมากขึน้ได 

1.5.3 สามารถนําไปพัฒนาตอเนื่องเพื่อใชทํางานในระบบเครอืขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในเชงิ
พาณิชยได 



บทที่ 2 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

2.1 เจทูเอ็มอี (J2ME – Java 2 Micro Edition Platform) 
 
เจทูเอ็มอี คือ สภาวะแวดลอมสําหรับสรางและพัฒนาโปรแกรมประยุกตของสภาวะแวดลอม

จาวาที่สอง (Java 2 Platform) สําหรับอุปกรณขนาดเล็ก ที่มีขอจํากัดของการใชงานทรัพยากรของ
ระบบ เชน อุปกรณฝงตัว, โทรศัพทเคลื่อนที่, คอมพิวเตอรพกพา, สมารตการด ฯลฯ  โดยพยายาม
คงรูปแบบการทํางานของระบบจาวามาตรฐานไว สามารถดูสวนประกอบของสภาวะแวดลอมจา
วาที่สอง ไดจากรูปที่ 2.1 

 
รูปที่ 2.1 แสดงสวนประกอบทั้งหมดของสภาวะแวดลอมจาวาที่สอง (Java2 Platform)[4] 

 
สถาปตยกรรมของสภาวะแวดลอมของเจทูเอ็มอีไดถูกแบงออกเปนชั้นการทํางาน 3 สวน คือ 

1. ชั้นของการจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจาวา (Java Virtual Machine) 
เปนชัน้การทํางานระดับตํ่าทีสุ่ดของสวนประกอบของจาวา ทําหนาที่แปลงคําสั่งภาษาเครื่องของ
จาวา มาประมวลผลการทํางานโดยใชคําสั่งพืน้ฐานที่ติดตอกับระบบปฏิบัติการของอุปกรณ 
ประเภทของการจําลองคาํสัง่ภาษาเครื่องของจาวาที่ใชงานบนโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่ใชทรัพยากร
และหนวยประมวลผลที่มีความเรว็ในการทํางานต่ํา เรียกวา  เควีเอ็ม (KVM - Kilo Virtual 
Machine) เปน การจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจาวาที่สามารถทํางานไดบนอุปกรณที่มี
หนวยความจาํต่ําประมาณ 160 กิโลไบตข้ึนไป ขนาดขอมูลของชุดคําสั่งของเควีเอ็มอยูที่ประมาณ 
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40-60 กิโลไบต และหนวยประมวลผลแบบ 16 บิต หรือ 32 บิต ความเร็วที่สามารถทํางานไดอยูที ่
3-32 เมกกะเฮิรตซ  

2. ชั้นของชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐาน (Configuration) 
เปนชั้นของการจัดกลุมคลาสของจาวา (Java Class) ในประเภทของการใชงานหรืออุปกรณ
ทํางานที่ตางกัน แตละการจัดกลุมจะถูกจัดชุดคําสั่งพื้นฐานที่จําเปน และ คําสั่งพิเศษที่เหมาะสม
กับการใชงานเฉพาะ ชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐานที่ถูกนํามาใชงานกับโทรศัพทเคลื่อนที่ ที่ใชทรัพยากร
ต่ํา คือ ซีแอลดีซี (CLDC - Connected, Limited Device Configuration)[5] ซึ่งมีขอจํากัดของการ
ทํางานที่แตกตางจากมาตรฐานสภาวะแวดลอมจาวาที่สองคอนขางมากคือ  
- ไมสามารถเรียกใชงานคําสั่งของระบบปฏิบัติการในรูปแบบของเจเอ็นไอ(JNI – Java 

Native Interface)ได 
- ไมสามารถจัดการเรียกโหลดคลาสจากตําแหนงของที่อยูคลาสไดโดยตรง 
- มีขอจํากัดในเรื่องการใชเก็บขอมูลภาษาที่เปนสากล ไดเพียงบางภาษา 
- ไมสนับสนุนการทํางานของไฟนอลไลเซชั่น (Finalization) 
- ไมมีการทํางานแบบกลุมของเทรด(Thread Groups) และการทํางานแบบดีมอนเทรด  

(Daemon Threads) 
- มีขอจํากัดเรื่องการจัดการขอผิดพลาดที่สามารถจัดการไดเพียงบางขอผิดพลาด (Error 

Handlings) 
- ไมมีการสนับสนุนการรับรองความถูกตองของโปรแกรมในดานความปลอดภัยของขอมูล 
- ไมสนับสนุนการใชงานเกี่ยวกับการคํานวณทศนิยมได 

3. ชั้นของพื้นฐานการทํางาน (Profile) 
เปนชั้นของการรวมกลุมคําสั่งเสริมในลักษณะที่จําเพาะเพิ่มเติมสําหรับอุปกรณในกลุมเดียวกันซึ่ง
เปนขอกําหนดในลักษณะของมาตรฐานอุตสาหกรรมแบบเปด สําหรับใหผูผลิตอุปกรณตางๆเลือก
ที่จะใชในผลิตภัณฑของตน เชน ในอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนที่และเครื่องรับสงขอความแบบพกพา
จะใชโพรไฟลของเอ็มไอดีพี (MIDP - Mobile Information Device Profile) ซึ่งเปนโพรไฟลที่รวม
ชุดคําสั่งที่เหมาะสมกับการทํางานของอุปกรณที่ใชงานบนเครือขายระบบโทรศัพทเคลื่อนที่เปน
หลัก คือ ชุดคําสั่งที่เกี่ยวของกับการสงขอมูลจากเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ไปยังเซิรฟเวอร
ดวยรูปแบบของเอชทีทีพีและรูปแบบของดาตาแกรม, ชุดคําสั่งการแสดงผลหนาจอสําหรับผูใชงาน
ขั้นสูง (High Level User Interface), ชุดคําสั่งเกี่ยวกับการแสดงผลกราฟกการวาดรูปภาพที่
รองรับการเขารหัสแบบพีเอ็นจี [6] และ ชุดคําสั่งสําหรับการจัดการขอความสตริง 
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จากทฤษฎีการทํางานของเจทูเอ็มอีนี้ ผูวิจัยไดเลือกนําเอาสวนของโพรไฟลเอ็มไอดีพี และ
ชั้นของชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐานซีแอลดีซี และการจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจาวาเควีเอ็ม ซึ่ง
ทั้งหมดเปนสวนประกอบของเจทูเอ็มอีที่ทํางานบนอุปกรณโทรศัพทเคลื่อนที่ที่ใชทรัพยากรและ
หนวยประมวลผลต่ําที่สุดที่สามารถเรียกใชงานเจทูเอ็มอีได มาใชในการพัฒนาโปรแกรมบนเครื่อง
ลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ เพื่อรองรับการทํางานของสภาวะแวดลอมการทํางานโปรแกรมประยุกต
จากทางฝงเซิรฟเวอร 

 
 
2.2 การเขารหัสภาพแบบพีเอ็นจี (PNG - Portable Network Graphics) 
 

เปนมาตรฐานการเขารหัสภาพที่ถูกกําหนดขึ้นโดยองคกรดับเบิ้ลยูทรีซ ี (W3C) เพื่อ
นํามาใชแทนการเขารหัสภาพแบบจีไอเอฟ (GIF - Graphics Interchange Format)[7] ที่เปน
สิทธิบัตรของบริษัทคอมพวิเซิรฟ โดยการเขารหัสแบบพีเอ็นจนีี้เปนสิทธิบัตรฟรี สามารถนําการ
เขารหัสนี้ไปใชไดโดยไมเสียคาใชจาย 

พีเอ็นจีไดถกูออกแบบมาใหทํางานเขารหสัขอมูลรูปภาพสําหรับใชงานบนอนิเทอรเน็ต 
และใชงานบนระบบที่มีโครงสรางการทํางานความแตกตางกนัใหสามารถใชงานรวมกันได เปน
รูปแบบของการเก็บขอมูลรูปภาพประเภทไมสูญเสียความถูกตองของรูปภาพ ที่สามารถรองรับการ
เก็บขอมูลสีแบบภาพดัชนีสี, ภาพสีเทา, ภาพสีจริง และภาพแบบอัลฟา ความลึกของชวงสีอยูที่  
1-16 บิต และใชการเก็บคาสีแบบอารจบีี (RGB – Red, Green, Blue) ในการอางอิงคาสี มกีาร
เก็บคาแกมมาของสีไวสําหรบัเปรียบเทยีบคาสีบนระบบที่มีความแตกตางกนัใหสามารถเหน็ภาพ
ไดเหมือนกนัมากที่สุดได และ รูปแบบของการบีบอัดขอมูลไดใชมาตรฐานการบีบอัดแบบแซดแอล
ไอบี (ZLIB Compressed Data Format RFC 1950) ดวยรูปแบบการเก็บขอมลูภายในที่แบง
ออกเปนกอนๆ เชน สวนขอมูลสวนหัว, สวนขอมูลเก็บดัชนีสี, สวนขอมูลเก็บคาสีของรูปภาพ, 
สวนขอมูลเก็บคาอัลฟา ฯลฯ ในแตกอนขอมูลจะมีการเกบ็คาเช็คซัม (Checksum) ทําใหสามารถ
ตรวจสอบขอมูลภาพไดวามีความถูกตองครบถวนหรือไมกอนทีจ่ะทาํการแสดงภาพ และพีเอน็จี
สามารถเก็บขอมูลไดแตภาพนิง่เทานั้น  มาตรฐานการเขารหัสขอมูลภาพแบบพเีอ็นจีนี ้ ไดถกู
นํามาเปนมาตรฐานการเขารหัสรูปภาพของสภาวะแวดลอมของเจทูเอม็อีสําหรับอุปกรณขนาดเลก็ 
ที่ใชชุดขอมูลคําสั่งพืน้ฐานซีแอลดีซี  
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จากทฤษฎีการทํางานของการเขารหัสภาพแบบพีเอ็นจ ี ผูวิจยัไดนําไปใชเปนรูปแบบของ
การเขารหัสกลางของขอมูลแสดงผลหนาจอจากสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต
ทางฝงเซิรฟเวอรไปยังโปรแกรมพี่พฒันาดวยเจทูเอ็มอีบนฝงเครื่องลกูขายโทรศัพทเคลื่อนที ่
 
2.3 การเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ(GIF Animation-Graphics 

Interchange Format V89a)  
 

เปนมาตรฐานการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวที่เปนสวนหนึง่ของการเขารหัสภาพแบบจไีอเอฟ
รุนที่แปดสิบเกาเอ ทีถู่กกาํหนดขึ้นโดยบริษัทคอมพวิเซิรฟ ที่มีคุณสมบัติการบีบอัดขอมูลที่ทํา
ใหเหลือขอมูลขนาดเล็กและไดถูกนํามาใชงานอยางแพรหลายบนอนิเทอรเน็ต และ บริการ
ขอความมัลติมีเดียบนโทรศพัทเคลื่อนที ่(MMS - Multimedia Messaging Service) 

 การเขารหัสแบบจีไอเอฟแบบภาพเคลื่อนไหวนี้เปนการเก็บขอมูลรูปภาพเคลื่อนไหว
ประเภทไมสูญเสียความถกูตองของรูปภาพ ใชการเขารหัสภาพแบบดัชนีสี ที่กาํหนดจํานวนบิต
ในการเก็บคาดัชนีของสีเปน 8 บิตตายตัว และรองรับความลึกของสีไดตั้งแต 1-8 บิตและภาพสี
เทา จํานวนสสีูงสุดที่สามารถจัดเก็บไดคือ 256 สี รูปแบบการเก็บตารางสีเพื่อทาํดัชนีของคาสี
ใชการเก็บคาสีแบบอารจีบี และ สามารถกําหนดดัชนีคาสีเพื่อสําหรับแสดงภาพแบบฉากหลงั
โปรงใส และรูปแบบของการบีบอัดขอมูลไดใชมาตรฐานการบีบอัดแบบแอลแซดดับเบิ้ลยู 
(LZW - Lempel-Ziv Compression algorithm)  

การทาํงานของการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ คือ ขอมูลจะถูกกําหนดเริ่มตน
ดวยภาพแรกของภาพเคลื่อนไหวทัง้หมดเปนฐาน และจะเก็บภาพเคลื่อนไหวภาพตอไปโดย
เก็บตําแหนงมมุบนขวาของภาพที่จะแสดงตอไปและตามดวยขอมูลของตารางดัชนสีีและ
ขอมูลภาพที่บบีอัดของภาพนั้น ในการแสดงภาพนัน้สามารถใสคาเวลาหนวงของการแสดง
ภาพถัดไปไดสามารถกําหนดใหการแสดงภาพตอไปของแตละภาพมีเวลาหนวงทีไ่มเทากันได 
สามารถดูการเก็บขอมูลภาพแบบจีไอเอฟจากรูปที ่2.2 
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รูปที่ 2.2 แสดงลักษณะการเก็บขอมูลภาพแบบปกติและขอมูลภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ 

จากทฤษฎีการทํางานของการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวแบบจีไอเอฟ ผูวิจัยไดนําไปใชเปน
แนวคิดในการออกแบบวิธีการรูปแบบการพิจารณาคาสทีี่มีการเปลี่ยนแปลงคาส ี เพื่อนาํไปใช
ในการสงขอมลูภาพเคลื่อนไหวไปยงัเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่

 

2.4 เจเอ็กซทีเอ (JXTA for J2ME– Extending the Reach of Wireless With 
JXTA Technology) [8][9][10] 
ถูกพัฒนาขึ้นมาโดยกลุมสังคมนักพัฒนาจักซตา (JXTA Developer Community) ที่ไดรับ

การสนับสนุนจากบริษัทซันไมโครซิสเตมผูพัฒนาภาษาจาวา โดยมีจุดมุงหมายในเชิงธุรกิจ 
เพื่อที่จะนําเอามาตรฐานการทํางานระบบพีทูพี (P2P - Peer To Peer Computing) บนพื้นฐาน
ของภาษาจาวา ที่เรียกวาจักซตาโพรโทคอลมาใชงานบนอุปกรณไรสายที่สนับสนุนการทํางานของ
เจทูเอ็มอี เพื่อขยายรูปแบบการใหบริการของพีทูพีใหครอบคลุมการทํางานของระบบเครือขายที่ใช
พื้นฐานของภาษาจาวาใหครบทุกรูปแบบ 
 จักซตาโพรโทคอลเปนมาตรฐานการติดตอที่ออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางานแบบ
พีทูพี โดยใชพื้นฐานของภาษาเอ็กซเอ็มแอล (XML – eXtensible Markup Language) ในการเก็บ
ขอมูลที่ใชในการรับสงขอมูล และอาศัยการสงขอมูลผานโพรโทคอลเอชทีทีพี และปจจุบันได
พัฒนามาจนถึงรุนที่ 2.0 วัตถุประสงคเพื่อสรางระบบเครือขายเสมือนที่มองขามการทํางานของ
ลักษณะเครือขายทางกายภาพ ใหสามารถทํางานขามระบบเครือขายที่แตกตางกันและมีสภาวะ
แวดลอมการทํางานที่ไมเหมือนกันและมีคุณสมบัติทํางานผานไฟรวอลลที่ใชรักษาความปลอดภัย
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ของระบบเครือขายได หนาที่ของจักซตาคือ การคนหาทรัพยากรที่ตองการในระบบ, การคนหา
ผูใชงาน, การคนหากลุมผูใชงาน และการแลกเปลี่ยนทรัพยากรระหวางผูใชงานดวยกัน 
 ลักษณะของเจเอ็กซทีสําหรับเจทูเอ็มอี ถูกพัฒนาบนพื้นฐานของเจทูเอ็มอีสวนที่มีโพรไฟล
เปนเอ็มไอดีพี และชั้นของชุดขอมูลคําสั่งพื้นฐานซีแอลดีซี และการจําลองคําสั่งภาษาเครื่องของจา
วาเควีเอ็ม เนื่องจากขอจํากัดของสภาวะแวดลมการทํางานของเจทูเอ็มอีในรูปแบบนี้ จึงสามารถ
ทํางานไดเพียงบางคําสั่งที่งายๆของโพรโทคอลจักซตาเทานั้น และจําเปนตองมีจักซตารีเรย
เซิรฟเวอรเปนตัวกลางในการประมวลผลรับสงขอมูลไปยังสวนอื่นๆของเครือขายจักซตา เสมือน
เปนตัวแทนการทํางานหลักทางดานการรับสงขอมูลเครือขายของตัวลูกขายเจทูเอ็มอี ซึ่งใชวิธีการ
เดียวกับการทํางานของจักซตาสวนที่ใชสําหรับทํางานผานไฟรวอลลนํามาปรับปรุงใหเขากับการ
ทํางานรวมกับเจทูเอ็มอี 
 คําสั่งพื้นฐานที่สนับสนุนการทํางานของจักซตาสําหรับเจทูเอ็มอีมี ดังนี้ 

- คนหาผูใชงาน (User Discovery) ใชเพื่อคนหาผูใชงานที่อยูในระบบเครือขาย 
- คนหากลุมผูใชงาน (Group Discovery) ใชเพื่อคนหากลุมผูใชงานที่อยูในระบบ

เครือขาย เพื่อทําการเชื่อมตอกลุมผูใชงาน 
- คนหาลูกขายอื่นๆ (Peer Discovery) ใชเพื่อคนหาลูกขายอื่นๆ ที่อยูในระบบ

เครือขาย 
- สรางทอสงขอมูลระหวางจุด 2 จุด (Create Point to Point) ใชเพื่อเปดชอง

ทางการสื่อสารระหวางจุด 2 จุดเพื่อเตรียมการรับสงขอมูล 
- สรางกลุมผูใชงาน (Create Group) 
- เขารวมเชื่อตอกลุมผูใชงาน (Join Group) 
- สงหรือดึงขอมูล (Send & Pull) ใชเพื่อแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางผูใชงานอื่นๆ 

 
รูปที่ 2.3 แสดงรูปแบบของระบบเครือขายจักซตาที่มีลูกขายเปนจักซตาทีท่ํางานดวยเจทูเอ็มอี 
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 สรุปรูปแบบการทํางานของเจเอ็กซทีสําหรับเจทูเอ็มอี ดูรูประบบเครือขายจักซตาประกอบ
จากรูปที่ 2.3 เร่ิมตนจากการที่ลูกขายรองขอขอมูลที่จําเปนในการเขาสูเครือขายจักซตาไปที่จักซ
ตารีเรยเซิรฟเวอร โดยมีการกําหนดหมายเลขสําหรับการอางอิงการติดตอระหวางลูกขายอื่นๆที่อยู
ในกลุมผูใชงานเดียวกัน ลูกขายจะตองสงชื่อผูใชงานไปยังกลุมผูใชงานที่ลูกขายตองการเขาไป
เชื่อมตอดวย หรือลูกขายจะตองสรางกลุมผูใชงานของตัวเองขึ้นมา หลังจากที่เชื่อมตอกลุม
ผูใชงานเรียบรอยแลว ถาตองการสงหรือดึงขอมูลก็ตองคนหาผูใชงานคนอื่นหรือคนหาลูกขายอื่น 
หรือวาจะรอใหมีผูใชคนอื่นเขามารองขอดึงขอมูลก็ได หลังจากนั้นจะทําการสรางทอสงขอมูล
ระหวางจุด 2 จุด ระหวางผูที่ตองการสงหรือดึงขอมูลดวยกัน และสุดทายจึงเริ่มสงขอมูลหากันได 
 งานวิจัยชิ้นนี้ผูวิจัยพบวามีการนําเอารูปแบบการสงขอมูลในระบบที่พัฒนาดวยเจทูเอ็มอี 
ที่มีการนําเอาเซิรฟเวอรกลางมาทํางานเปนตัวชวยเสริมในการรับสงขอมูลกับลูกขายอื่นๆ และใช
พื้นฐานของโพรโทคอลเอชทีทีพี ซึ่งสามารถทําใหใชงานผานระบบไฟรวอลลในระบบเครือขายที่มี
การปองกันและรักษาความปลอดภัยสูงได แตงานวิจัยชิ้นนี้ยังมีลักษณะการใชงานที่เนนไปในการ
ใชงานประเภทพีทูพีเปนหลัก ยังไมเหมาะสมที่จะนํามาใชงานในการเปนตัวกลางในงานประเภท
อ่ืนมากนัก ผูวิจัยจึงไดนําแนวคิดนี้มาประยุกตในรูปแบบที่เหมาะสมกับการทํางานสื่อสารโดยตรง
ระหวางจุดสองจุดที่ทราบผูรับและผูสงแนนอนอยูแลว 
 
2.5 เจทูเอ็มอีวีเอ็นซี (J2ME Virtual Network Computing - J2MEVNC) [11] 

 
เปนโปรแกรมที่ถูกพัฒนาโดยนายไมเคิล ลลอยด ลี (Michael Lloyd Lee) ในการพัฒนา

แบบเปดเผยซอรสโคด (Open Source) เพื่อใชงานเปนโปรแกรมลูกขายของระบบวีเอ็นซีเซิรฟเวอร 
(Virtual Network Computing Server) บนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ที่รองรับการทํางานของ
เจทูเอ็มอี 
 วีเอ็นซีคือโปรแกรมที่ใชในการทํางานระยะไกลผานระบบเครือขาย โดยผูใชสามารถ
จําลองการทํางานของเครื่องเปาหมายดวยการสรางหนาจอใชงานเสมือนที่สรางจากหนาจอจริงๆ
ของเครื่องปลายทางขึ้นมา ทําใหผูใชงานรูสึกเหมือนกําลังทํางานอยูบนเครื่องปลายทางนั้นจริงๆ วี
เ อ็นซี ไดถูกนํ ามาแปลงเพื่ อให ใช งานกับระบบปฏิบัติการตางๆอยางแพรหลาย  เชน 
ระบบปฏิบัติการไมโครซอฟทวินโดวส, ระบบปฏิบัติการลีนุกซ และ ระบบปฏิบัติการยูนิกซอ่ืนๆ 
การทํางานของวีเอ็นซีประกอบดวยสวนประกอบหลัก อยู 2 สวนคือ สวนวีเอ็นซีเซิรฟเวอรสําหรับ
ติดตั้งที่เครื่องปลายทางที่จะทําการจําลองการใชงาน และ สวนวีเอ็นซีวิวเวอรสําหรับติดตั้งที่เครื่อง
ตนทางเปนตัวรองขอการใชงานไปยังตัวเซิรฟเวอร 
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 ลักษณะการทํางานของเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีนั้นทําหนาที่เปนโปรแกรมวีเอ็นซีวิวเวอรขนาดเล็ก
ที่ถูกออกแบบใชงานเฉพาะสําหรับทํางานดวยเจทูเอ็มอี เร่ิมตนการทํางานเริ่มจากการเขาสูระบบ
โดยใสหมายเลขที่อยูไอพีและรหัสผานของวีเอ็นซีเซิรเวอรและสงขอมูลดังกลาวไปตรวจสอบการ
เขาใชงานที่วีเอ็นซีเซิรฟเวอร ถารหัสผานถูกตองตัวเซิรฟเวอรจะสงหนาจอภาพของเครื่อง
ปลายทางขนาดยอกลับมาใหทางตัววิวเวอรในการแสดงผลบนโทรศัพทเคลื่อนที่ หลังจากนั้น
ผูใชงานสามารถเลือกบริเวณที่ตองการจะขยายพื้นที่ที่ตองการไดโดยการเลื่อนจุดแสงไปยัง
ตําแหนงที่ตองการแลวกดปุมตกลง ตัววิวเวอรจะสงคํารองขอเปนคําสั่งใหทางตัวเซิรฟเวอรสงรูป
ของพื้นที่บริเวณนั้นมาให และถาผูใชงานตองการสั่งใหมีการกดปุมเมาสตัววิวเวอรก็จะสงคํารอง
ขอเปนคําสั่งใหเกิดเหตุการณกดปุมเมาสที่ฝงตัวเซิรฟเวอร และทุกๆ 3 วินาทีตัววิวเวอรจะทําการ
รองขอหนาจอภาพจากทางฝงตัวเซิรฟเวอรเพื่ออัพเดตหนาจอทางฝงวิวเวอรใหเปนหนาจอภาพใช
งานลาสุดเสมอ พื้นฐานของการสงขอมูลระหวางตัววิวเวอรและเซิรฟเวอรของเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีนั้น 
อาศัยการสงขอมูลดวยโพรโทคอลยูดีพีพอรตที่ 5900 (UDP port 5900) และขอมูลรูปภาพที่มีการ
สงหากันจากทางฝงตัวเซิรฟเวอรเปนขอมูลรูปภาพที่อยูในรูปแบบการเขารหัสแบบพีเอ็นจีที่ทางฝง
ตัววิวเวอรที่เปนเจทูเอ็มอีสามารถนําไปใชแสดงผลบนหนาจอภาพเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่
ไดทันที ขอจํากัดของระบบวีเอ็นซีคือระบบทางเซิรฟเวอรสามารถจําลองหนาจอภาพไดเพียงแค
หนาจอเดียวไมสามารถเปดใหทํางานไดหลายๆหนาจอที่ทํางานขางในแตกตางกันมากกวาหนึ่ง
หนาจอได สามารถดูหนาจอขณะทํางานของเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีไดจากรูปที่ 2.4 และ รูปที่ 2.5 

                   
รูปที่ 2.4 แสดงรูปหนาจอภาพขณะใชงานของโปรแกรมเจทูเอ็มอีวเีอ็นซี 
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รูปที่ 2.5 แสดงรูปการใชงานของโปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอน็ซ ี

 
 
งานวิจัยชิ้นนี้ผูวิจัยพบรูปแบบในการสงขอมูลแสดงผลที่นาสนใจโดยการสงขอมูลบริเวณ

บางสวนของหนาจอภาพจากปลายทางมาทางฝงลูกขาย ในรูปแบบการเขารหัสแบบพีเอ็นจี ทําให
สามารถนํารูปไปแสดงผลออกทางหนาจอภาพบนเจทูเอ็มอีไดทันที เปนการหลีกขอจํากัดของ
ระบบการแสดงผล โดยใชการจัดการรูปภาพจากทางฝงเซิรฟเวอรใหเรียบรอยกอนที่จะสงมา
แสดงผลบนลูกขายทีหลัง แตงานวิจัยชิ้นนี้ยังมีรูปแบบของการรองขอขอมูลในการแสดงผลที่ยังไม
เปนลักษณะเวลาจริงในการทํางาน ผลของการเปลี่ยนแปลงหนาจอภาพที่ปลายทางยังจําเปนที่
จะตองรอการรองขอจากทางฝงวิวเวอรทุกๆ 3 วินาที และจะใชไดเฉพาะในหนาจอที่ขยายเขาไป
แลวเทานั้นอีกดวย อีกทั้งการทํางานที่รองรับการทํางานที่ปลายทางไดแคเพียงหนึ่งงาน ผูวิจัยจึง
ไดนําแนวคิดในการสงรูปภาพมาพัฒนาตอใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น และพัฒนาวิธีการทํางานทาง
ฝงเซิรฟเวอรใหสามารถรองรับการทํางานไดมากกวาหนึ่งงานพรอมๆกัน 
 



บทที่ 3 
 

การออกแบบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร 

 บทนี้เร่ิมตนโดยการเสนอแนวทางการออกแบบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตบนโทรศัพทเคลื่อนที่โดยอาศัยเทคนิคการยายการทํางานหลักไปยังฝงของเครื่อง
เซิรฟเวอรจากเดิมที่การทาํงานหลักของโปรแกรมประยุกตบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ํางานอยูบน
อุปกรณลูกขาย ประกอบไปดวยสวน โครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต 
การจัดการสถานะของโปรแกรมประยุกต การรับสงขอมูลจากเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่และ
โปรแกรมประยุกต และ วิธกีารอัพเดตขอมูลรูปภาพไปยังเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่
 
3.1 โครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง

เซิรฟเวอร 
จาวาเปนภาษาเชิงวัตถุที่ถูกออกแบบมาใหสามารถทํางานบนระบบการทํางานที่แตกตาง

กันโดยไมยึดติดระบบการทํางานใดระบบการทํางานหนึ่ง และสามารถนําโปรแกรมที่เขียนขึ้นมา
เพียงครั้งเดียวไปทํางานบนระบบอื่นๆไดโดยที่ไมตองแกไขตัวโปรแกรมอีก อีกทั้งยังเปนภาษาที่มีผู
นิยมนําไปใชงานในดานเครือขายเน็ตเวิรคอยางแพรหลายในปจจุบัน ผูวิจัยจึงไดเลือกภาษาจาวา
มาเปนเครื่องมือในการวิจัยพัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร 

 
การออกแบบโครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร

ถูกออกแบบใหมีโครงสรางการทํางานที่ใกลเคียงกับโครงสรางการทํางานของเจทูเอ็มอี ซึ่งเปน
โครงสรางที่ถูกออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางานบนโทรศัพทเคลื่อนที่ แตในสวนของแวดลอม
การทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรจะมีสวนของการประมวลผลการทํางานที่จะ
แยกการทํางานออกมาจากสวนการแสดงผลและการรับขอมูลเขา จะอยูในสวนของฝงเซิรฟเวอร
และเชื่อมตอการทํางานโดยรับขอมูลเขาจากโทรศัพทเคลื่อนที่มาประมวลผลยังเซิรฟเวอรและสง
การแสดงผลที่ไดกลับไปยังโทรศัพทเคลื่อนที่ สามารถดูรูปการเปรียบเทียบโครงสรางของ
สวนประกอบระหวางเจทูเอ็มอีและสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร ที่รูป 3.1 
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รูปที่ 3.1 รูปแสดงการเปรียบเทียบโครงสรางการทํางานระหวางเจทูเอ็มอีและสภาวะแวดลอมการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

 
รูปที่ 3.2 รูปแสดงสวนประกอบทั้งหมดของสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทาง

ฝงเซิรฟเวอร 
 
สวนประกอบของการทํางานของสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง

เซิรฟเวอร ดูจากรูปที่ 3.2 ประกอบ  แบงออกเปน 3 ชั้นหลัก คือ ชั้นของคําสั่งจาวามาตรฐานเปน
ชั้นของการเรียกใชงานคําสั่งพื้นฐานและคําสั่งอื่นๆที่ทํางานนอกเหนือจากโครงสรางหลักของ
สภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต , ชั้นของโครงสรางสภาวะแวดลอมการทํางาน
ของโปรแกรมประยุกตเปนชั้นของคลาสหลักที่นําไปพัฒนาเปนแกนของโปรแกรมประยุกตตางๆที่
ทํางานในสภาวะแวดลอมของระบบนี้ และชั้นบริหารโปรแกรมประยุกต เปนชั้นการทํางานที่
เชื่อมตอกับสวนการสงขอมูลไปยังเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ และเปนชั้นที่ทําหนาที่หลักใน
การจัดการสถานะของโปรแกรมประยุกตที่กําลังทํางานอยูใหสอดคลองกับการทํางานของฝงลูก
ขายและคอยดูแลการทํางานของโปรแกรมประยุกตหลายๆตัวที่ทํางานพรอมๆกัน 
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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 

( ) ( ) ( )

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
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2.  (Relay Server) 

 2 

 3.14 
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 3.14 
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บทที่ 4 
 

การพัฒนาโปรแกรมบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

 
  บทนีก้ลาวถงึการพัฒนาโปรแกรมบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร โดยกลาวถงึโครงสรางของโปรแกรม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

 
4.1 สภาพแวดลอมที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม

ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

4.1.1 ฮารดแวร (Hardware)  
ฮารดแวรที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต

ประกอบดวย 
• เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุค หนวยประมวลผลเพนเทยีมเซน็ตริโน 1.5 กิกะ

เฮิรตซ (Pentium Centrino 1.5 GHz.) 
• หนวยความจาํหลัก (RAM) 256 เมกะไบต (256 MB) 
• ฮารดดิสก (Harddisk) 60 กิกะไบต (60 GB) 

 
4.1.2 ซอฟตแวร (Software) 

ซอฟตแวรที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต
ประกอบดวย 

• ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ไมโครซอฟทวนิโดวสเอก็ซพ ี โฮม 
(Microsoft Windows XP Home) 

• พัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตดวยภาษาจาวา ดวย
ชุดพัฒนาโปรแกรมของซันจาวารุนที่ 1.4.2 (J2SDK 1.4.2) 

• พัฒนาสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตดวยภาษาจาวาโดยใช
โปรแกรมอิดิตพลัส (EditPlus) 
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• พัฒนาโปรแกรมลูกขายบนโทรศัพทเคลื่อนที่ดวยเจทูเอ็มอี ดวยชุดพัฒนา
โปรแกรมของซันเจทูเอ็มอีไวรเลสทูลคิต รุนที่ 1.0.4 (Sun J2ME Wireless Toolkit 1.0.4)[13] 

 
4.2 รูปแบบของโพรโตคอลเฮชทีทีพีที่ถูกนํามาใชในการสงขอมูล 
 

รูปแบบของโพรโตคอลเฮชทีทีพทีี่ถกูนาํมาใชในการรองขอขอมูลจากการทํางานของ
โปรแกรมบนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่มีการกําหนดความหมายของรูปแบบขอมูลไวดังนี ้

4.2.1 คําสั่งในการรองขอเพื่อเปดการเชื่อมตอในครั้งแรก  
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /open.SID.X.Y” 
โดยที่ คา SID เร่ิมตนมีคาเทากับ 0 
คา X จะเทากบัขนาดความกวางของหนาจอโทรศัพทเคลื่อนที ่
คา Y จะเทากบัขนาดความกวางของหนาจอโทรศัพทเคลื่อนที ่
 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
 
โดยที่  คา SID จะหมายถงึคาสําหรับอางอิงการเชื่อมตอขอมูลมายงัเซิรฟเวอร ม ี ขนาด

ความยาวของขอมูล 9 ไบท คา SID นี้จะถกูเปลี่ยนแปลงไปทกุครั้งที่มีการรองขอเชื่อมตอกบั
เซิรฟเวอรคร้ังแรก และจะตองใชคานี้ในการอางองิคําสัง่ตอๆไปจนกวาจะยกเลิกการเชื่อมตอ 

คา EID จะหมายถงึรูปแบบในการเขารหัสขอมูลภาพในวทิยานพินธฉบับนี้กาํหนดใหมีคา
เทากับ 0 ในอนาคตสามารถเปลี่ยนแปลงเพื่อสามารถนําไปใชกับรูปแบบการเขารหัสขอมูลภาพ
อ่ืนๆไดในอนาคต 

คา X จะหมายถึงตาํแหนงแสดงผลแนวนอนที่จะนาํขอมูลภาพไปแสดง 
คา Y จะหมายถึงตาํแหนงแสดงผลแนวตัง้ที่จะนําขอมูลภาพไปแสดง 
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4.2.2 คําสั่งในการรองขอขอมูลภาพลาสุดจากทางเซิรฟเวอร  
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /update.SID” 
โดยที่ คา SID หมายถึงคาอางอิงในการเชือ่ตอที่ไดจากการเชื่อมตอคร้ังแรก 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
 

4.2.3 คําสั่งในการสงคาเหตุการณกดปุมไปยังเซริฟเวอร 
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /key.SID.KID” 
โดยที่ คา SID หมายถึงคาอางอิงในการเชือ่ตอที่ไดจากการเชื่อมตอคร้ังแรก 
คา KID หมายถึง หมายเลขของปุมที่มเีหตุการณกดปุม มีคาดังนี ้
0 หมายถงึ ปุมหมายเลขศนูย 
1 หมายถงึ ปุมหมายเลขหนึ่ง 
2 หมายถงึ ปุมหมายเลขสอง 
3 หมายถงึ ปุมหมายเลขสาม 
4 หมายถงึ ปุมหมายเลขสี ่
5 หมายถงึ ปุมหมายเลขหา 
6 หมายถงึ ปุมหมายเลขหก 
7 หมายถงึ ปุมหมายเลขเจด็ 
8 หมายถงึ ปุมหมายเลขแปด 
9 หมายถงึ ปุมหมายเลขเกา 
POUND หมายถึง ปุมเครื่องหมายชารป (#) 
START หมายถึง ปุมเครื่องหมายดอกจนัทร 
FIRE หมายถงึ ปุมตกลงที่อยูตรงกลางปุมทิศทาง 
SOFT1 หมายถึง ปุมตกลงทางดานซาย 
SOFT2 หมายถึง ปุมตกลงทางดานขวา 
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UP หมายถึง ปุมทิศทางขึน้ 
DOWN หมายถึง ปุมทิศทางลง 
LEFT หมายถงึ ปุมทิศทางซาย 
RIGHT หมายถึง ปุมทิศทางขวา 
 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
 

4.2.4 คําสั่งในการรองขอปดการเชื่อมตอกับทางฝงเซิรฟเวอร 
ขอมูลที่รองขอไปยังเซิรฟเวอรคือ  “GET /close.SID” 
โดยที่ คา SID หมายถึงคาอางอิงในการเชือ่ตอที่ไดจากการเชื่อมตอคร้ังแรก 
ผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร คือ 
200 
Server: RPE Webserver 
RPESession : SID 
RPE : EID.X.Y 
Content-Type: image/png 
ตามดวยขอมลูไบนารีของรูปภาพทีจ่ะนาํมาแสดงผลยงัฝงลูกขาย 
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4.3 โครงสรางของการทํางานของฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ 
 

โครงสรางของการทาํงานของฝงเครื่องลกูขายโทรศพัทเคลื่อนที่แสดงไดดังรูปที่ 4.1 
 

 
รูปที่ 4.1  โครงสรางของการทํางานของฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่

 
จากรูปที ่4.1 โครงสรางของการทาํงานของโปรแกรมฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่เร่ิม

จากการรองขอทําการเชื่อมตอกับทางฝงเซิรฟเวอร หลังจากการรองขอจะไดคาอางอิงการเชื่อมตอ 
กลับมาจากผลที่ไดรับจากทางฝงโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร เพื่อนําไปใชในการอางอิงการทํางาน
ของการเชื่อมตอครั้งนี้จนกวาจะสิน้สุดการทํางาน หลังจากนัน้โปรแกรมฝงเครื่องลูกขายจะทําการ
รองขอขอมูลภาพลาสุดจากทางฝงเซิรฟเวอรเพื่อใชในการแสดงผลภาพลาสุดบนหนาจอของเครื่อง
ลูกขาย และเมื่อมีการกดปุมบนเครื่องลูกขายเกิดขึ้นจะมีการสงขอมูลแจงไปยังฝงเซริฟเวอรเผื่อให
เซิรฟเวอรประมวลผลและสงขอมูลภาพลาสุดกลับมา การทํางานในสถานะนีจ้ะมีการวนไปเรื่อยๆ
จนกวาจะมีการปดโปรแกรมบนเครื่องลูกขาย และมีการสงขอมูลรองขอปดการเชื่อมตอไปยังฝง
เซิรฟเวอรจงึจบกระบวนการทํางานของฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่
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4.4 โครงสรางของการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

 
โครงสรางของการการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรแสดงไดดังรูปที่ 4.2 

 
รูปที่ 4.2  โครงสรางของการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

 
จากรูปที ่4.2 โครงสรางของการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเร่ิมตนจาก

การรับขอมูลรองขอคําสั่งตางๆจากเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ดวยโพรโตคอลเฮชทีทพีีดวยตัว
สวนการจัดการเว็บเซิรฟเวอรที่มีหนาที่ในการรับคําสั่งรองขอจากโพรโตคอลเฮชทีทพีีไปยังสวนการ
จัดการบริการโปรแกรมประยุกตหลกั และสงผลขอมูลที่ไดกลับไปยังเครื่องลูกขาย  และในสวนการ
จัดการบริการโปรแกรมประยุกตหลกัเมื่อไดรับคําสั่งมาจากสวนการจัดการเว็บเซิรฟเวอรจะทาํการ
ตีความหมายของคําสั่งและสงคําสั่งไปยงัโปรแกรมประยุกตโดยอางองิจากคาการเชือ่มตอที่ได
รับมาจากทางลูกขายในการอางอิงการทํางานของโปรแกรมประยุกตแตละตัวที่กาํลงัทาํงานอยู 
หลังจากนั้นจะรับผลที่ไดจากการประมวลผลจากโปรแกรมประยุกตและสงกลับไปยังสวนการ
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จัดการเว็บเซิรฟเวอรเพื่อแปลงขอมูลใหอยูในรูปแบบโพรโตคอลเฮชทีทพีีเพื่อสงใหเครื่องลูกขาย
ตอไป 

 



บทที่ 5 
 

การทดสอบสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร 

 
  บทนีก้ลาวถงึการทดสอบโปรแกรมประยุกตที่พัฒนาขึน้ดวยแนวทางทีไ่ดเสนอไว
ในบทที่ 3 สภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซริฟเวอร และผลที่ไดจากการ
ทดสอบ ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้

 
5.1 ขั้นตอนการทดสอบโปรแกรมประยุกตที่พัฒนาขึ้น 

 
ข้ันตอนในการทดสอบโปรแกรมประยุกตที่พัฒนาข้ึนประกอบดวยขัน้ตอนตางๆ ดงันี ้
5.1.1 พัฒนาโปรแกรมประยุกตตัวอยางสาํหรับการทดสอบเปรยีบเทยีบ 
5.1.2 ทําการทดสอบและเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อนํามาสรางเปนตารางผลการทํางาน

ของสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
5.1.3 ทําการทดสอบกับโปรแกรมคูเปรียบเทียบและเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อนํามาสราง

เปนตารางผลการทาํงานเปรียบเทียบ 
5.1.4 พัฒนาโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมที่มีขนาดของขอมูลและใช

หนวยความจาํมากกวาขนาดขอมูลมากทีสุ่ดที่เครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนทีท่ั่วไปจะสามารถ
ทํางานตามปกติเจทูเอ็มอีดวยได และสามารถทาํงานไดมากกวาหรือเทากับ 2 FPS (Frame Per 
Second) 
 
5.2 สภาพแวดลอมที่ใชในการทดสอบสภาวะแวดลอมการทํางานของ

โปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
5.2.1 ฮารดแวร (Hardware) 
เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการทดสอบ มีรายละเอยีดดังนี ้

• เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุค หนวยประมวลผลเพนเทยีมเซน็ตริโน 1.5 กิกะ
เฮิรตซ (Pentium Centrino 1.5 GHz.) 

• หนวยความจาํหลัก (RAM) 256 เมกะไบต (256 MB) 
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• ฮารดดิสก (Harddisk) 60 กิกะไบต (60 GB) 
 
5.2.2 ซอฟตแวร (Software) 

 
ซอฟตแวรที่ใชในการพัฒนาสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต

ประกอบดวย 
• ระบบปฏิบัติการ (Operating system) ไมโครซอฟทวนิโดวสเอก็ซพ ี โฮม 

(Microsoft Windows XP Home) 
• สภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตดวยภาษาจาวา ทํางานดวย

ชุดพัฒนาโปรแกรมของซันจาวารุนที่ 1.4.2 (J2SDK 1.4.2) 
• ทดสอบโปรแกรมผานเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ดวย ชุดจาํลองการทาํงาน

เจทูเอ็มอีของโนเกยี (Nokia J2ME Emulator) 
• โปรแกรมเปรียบเทยีบสภาวะแวดลอมการทํางานฝงเซิรฟเวอรดวยโปรแกรม

เรียววีเอ็นซีเซริฟเวอรสําหรับระบบปฏิบัติการวนิโดวส (Real VNC Server 4.1.1) 
• โปรแกรมเปรียบเทยีบการทาํงานบนเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ดวย

โปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซ ี(J2MEVNC 3.0.4) 
• โปรแกรมจับหนาจอภาพเคลือ่นไหว แคมทาเซยีสตูดิโอ (Camtasia Studio 

3.1.0) 
• โปรแกรมวิเคราะหการเปลีย่นแปลงของรูปหนาจอจากภาพเคลื่อนไหว กฟิมูฟวี่

เกียร (Gif Movie Gear 4.0.2) 
 
 

5.3 การเลือกโปรแกรมประยุกตเพื่อเปรียบเทียบและการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกตตัวอยางสําหรับการทดสอบ 
จากการเปรียบเทียบคุณสมบัติของโปรแกรมประยุกตตางๆในปจจุบันที่มีลักษณะการ

ทํางานใกลเคียงกับวิทยานิพนธฉบับนี้มากที่สุด สามารถเลือกโปรแกรมออกมาไดหนึ่งตัว คือ
โปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซี ซึ่งสามารถดูขอมูลละเอียดไดจากบทที่ 2 โดยสามารถเปรียบเทียบสวน
การทํางานตางๆกับวิทยานิพนธฉบับนี้ แสดงไดดังตารางที่ 5.1 
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ตารางที่ 5.1  ตารางเปรียบเทียบสวนการทาํงานของโปรแกรมประยุกต 

ลักษณะการทาํงาน วิทยานิพนธ โปรแกรมประยุกต
เปรียบเทียบ 

การทํางานของโปรแกรมทางฝงเซิรฟเวอร 
 

สภาวะแวดลอมการทาํงานของ
โปรแกรมประยกุตทางฝงเซิรฟเวอร 

โปรแกรมวีเอ็นซีเซิรฟเวอร 

การแสดงผลการทาํงานจากฝงเซิรฟเวอรไปยัง
เครื่องลูกขาย 

โปรแกรมเครื่องลูกขายพัฒนาดวยเจ
ทูเอ็มอี โปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซี 

 
จากตารางที่ 5.1 สวนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

สามารถเปรียบเทียบกับสวนวีเอ็นซีเซิรฟเวอรที่เปนการทํางานทางฝงเซิรฟเวอร และสวนโปรแกรม
ฝงเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่เจทูเอ็มอี สามารถเปรียบเทียบไดกับโปรแกรมเจทูเอ็มอีวีเอ็นซีที่
ทําหนาที่แสดงผลการทํางานจากทางฝงเซิรฟเวอรโดยพัฒนาบนเจทูเอ็มอีเหมือนกัน 

 
โปรแกรมประยุกตตัวอยางที่จะนํามาทดสอบบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม

ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเพื่อแสดงผลบนเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ และทดสอบบนสภาวะ
แวดลอมการทํางานฝงเซิรฟเวอรของโปรแกรมเปรียบเทียบ จะตองเปนโปรแกรมที่มีคุณสมบัติใน
การแสดงผลที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลาและรูปแบบของการแสดงผลจะไมซ้ํากับรูปแบบที่เคย
แสดงไปแลว เพื่อที่จะสามารถนํามาเก็บผลจากการทดสอบทั้งบนสภาวะแวดลอมการทํางานของ
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรและโปรแกรมเปรียบเทียบ เพื่อใหเห็นถึงประสิทธิภาพในการ
ทํางานของระบบทั้ง 2 ไดอยางชัดเจน หนาจอภาพของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับสภาวะ
แวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรแสดงไดดังรูปที่ 5.1 และ หนาจอภาพ
ของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับโปรแกรมเปรียบเทียบแสดงไดดังรูปที่ 5.2 
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รูปที่ 5.1  หนาจอภาพของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสาํหรับสภาวะแวดลอมการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

 
 

รูปที่ 5.2  หนาจอภาพของตัวอยางโปรแกรมประยุกตสาํหรับโปรแกรมเปรยีบเทียบ 
 

จากรูปที ่5.1 ตัวอยางโปรแกรมประยุกตนี้ไดถูกพฒันาอยูบนสภาวะแวดลอมการทํางานของ
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซริฟเวอรทีพ่ัฒนาดวยโปรแกรมภาษาจาวา และการทํางานจะเริ่มจาก
การที่โปรแกรมบนเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่มกีารรองขอมายงัโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอรและสงการแสดงผลกลับไปยังโปรแกรมบนลูกขายที่จาํลองการทํางานบนชดุการจําลอง
การทาํงานเจทูเอ็มอีของโนเกีย 

จากรูปที ่5.2 ตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับโปรแกรมเปรียบเทียบถูกพฒันาดวยภาษาจา
วาโดยการนําตัวอยางโปรแกรมประยุกตสําหรับสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกต
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ทางฝงเซิรฟเวอรมาแกไขใหสามารถทํางานบนสภาวะแวดลอมของจาวาบนระบบปฏิบัติการ
วินโดวส 

การแสดงผลการทํางานของโปรแกรมทั้ง 2 นี้จะทาํงานเหมือนกันคือจะมีการแสดงผลเปนรูป
วงกลมทัง้หมด 10 รูป ในพืน้ที่ขนาด 128 x 128 พิกเซล โดยที่แตละลกูจะมหีมายเลข 0 ถึง 
หมายเลข 9 กาํกับเพื่อใชระบุรูปวงกลมทัง้หมด และรูปวงกลมทั้งหมดจะมีการเคลื่อนที่ในทิศทาง
องศาเฉียงเมื่อรูปวงกลมมีการกระทบกับตําแหนงที่เปนขอบทั้ง 4 ดานของพื้นที่แสดงผลรูปวงกลม
จะสะทอนกลบัในทิศทางตรงกนัขามของทศิทางเดิมที่เดนิทางมา โดยความเร็วในการเคลื่อนที่ของ
รูปวงกลมแตละรูปจะมีความเร็วไมเทากนั อยูในชวง 1 ถึง 4 พกิเซล ความเร็วและทิศทางการ
เคลื่อนที่เร่ิมตนของรูปวงกลมทั้งหมดถกูกาํหนดไวในตอนเริ่มตนของโปรแกรม และจะทาํงานดวย
คาเริ่มตนเหมอืนกนัทกุครั้ง 

 
5.4 การทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต 

การทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกตจะตองทาํการทดสอบและวดัผล ตัวอยาง
โปรแกรมประยุกตบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร บน
โปรแกรมจําลองการทํางานเจทูเอ็มอีของโนเกยี และการทดสอบวัดผลโปรแกรมประยุกต
เปรียบเทยีบบนโปรแกรมเจทูเอ็มอีวเีอ็นซผีานโปรแกรมจําลองการทาํงานเจทูเอ็มอีของโนเกีย โดย
ใชวิธีการในการทดสอบเดียวกัน 

เร่ิมจากการทดสอบและวัดผลความเร็วในการแสดงผลทางหนาจอภาพดวยวธิีการเปด
โปรแกรมประยุกตใหเร่ิมทํางานและใชโปรแกรมแคมทาเซียสตูดิโอในการจับภาพหนาจอเพื่อนาํมา
วิเคราะหภายหลัง ในขณะทีเ่ปดการทดสอบโปรแกรมประยุกตจะมีการวัดปริมาณการสงขอมูล
ผานเครือขายที่เกิดจากการทํางาน  ระยะเวลาในการทดสอบโปรแกรมประยุกตแตละตัวในแตละ
คร้ังใชเวลาทั้งสิ้น 100 วินาที หลังจากที่ไดผลลัพธจากการจับหนาจอภาพเคลื่อนไหวการทาํงาน
ของโปรแกรมประยุกตแลว จะนาํขอมูลเหลานัน้ไปวิเคราะหเพื่อหาจาํนวนครั้งของการ
เปลี่ยนแปลงการแสดงผลในหนาจอที่จบัมาไดดวยโปรแกรมกิฟมูฟวี่เกียร ผลที่ตองการไดจากการ
ทดสอบครั้งนี ้คือจํานวนการแสดงผลตอวินาที คํานวณไดจากขอมูล   
จํานวนการแสดงผลตอวนิาท ี= (จํานวนครั้งของการเปลีย่นแปลงหนาจอ / ระยะเวลาที่
ทํางาน) 
และปริมาณการสงขอมูลตอวินาท ีคํานวณไดจากขอมูล 
ปริมาณการสงขอมลูตอวินาท ี= (ปริมาณขอมูลทัง้หมด / ระยะเวลาที่ทํางาน)  
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5.5 ผลการทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต 
ผลการทดสอบดานการแสดงผลตอวินาทีที่ไดจากการเปรียบเทยีบโปรแกรมประยุกต แสดง

ไดในตารางที่ 5.2 และ ตารางที ่5.3 
 

ตารางที่ 5.2  ตารางผลการแสดงผลตอวินาทขีองตัวอยางบนสภาวะแวดลอมการทํางาน
ของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 

การทดสอบครั้ง
ที ่

จํานวนครั้งของการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลบนหนาจอ 

จํานวนการ
แสดงผลตอ
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 

คาเฉลี่ย 968 9.68 
 

ตารางที่ 5.3  ตารางผลการแสดงผลตอวินาทขีองตัวอยางบนโปรแกรมประยกุต
เปรียบเทยีบ 

การทดสอบครั้ง
ที ่

จํานวนครั้งของการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลบนหนาจอ 

จํานวนการ
แสดงผลตอ
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 

คาเฉลี่ย 39.9 0.40 
 
 จากตารางที่ 5.2 และ ตารางที่ 5.3 จะไดคาเฉลี่ยของจาํนวนการแสดงผลตอวินาทีของ
สภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเทากับ 9.68 คร้ังตอวินาที และ
ของโปรแกรมประยุกตเปรียบเทียบเทากับ 0.40 คร้ังตอวนิาที ซึง่การทาํงานของสภาวะแวดลอม
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การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรสามารถแสดงผลโปรแกรมตัวอยางไดเร็วกวา
ประมาณ 24 เทา 

ผลการทดสอบดานปริมาณการสงขอมูลตอวินาททีี่ไดจากการเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกต 
แสดงไดในตารางที ่5.3 และ ตารางที ่5.4 
 
ตารางที่ 5.4  ตารางผลปรมิาณการสงขอมูลตอวินาทีของตัวอยางบนสภาวะแวดลอมการ

ทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
การทดสอบครั้ง

ที ่
ปริมาณการสงขอมูลผานเครือขาย

(กิโลไบท) 

ปริมาณการสง
ขอมูลกิโลไบท
ตอวินาท ี

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 

คาเฉลี่ย                    3,260  32.60 
 
ตารางที่ 5.5  ตารางผลปรมิาณการสงขอมูลตอวินาทีของตัวอยางบนโปรแกรมประยุกต

เปรียบเทยีบ 
การทดสอบครั้ง

ที ่
ปริมาณการสงขอมูลผานเครือขาย

(กิโลไบท) 
ปริมาณการสง
ขอมูลตอวินาท ี

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  

คาเฉลี่ย 165         1.65  
 
 จากตารางที่ 5.4 และ ตารางที่ 5.5 จะไดคาเฉลี่ยของปรมิาณการสงขอมูลตอวินาทขีอง
สภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรเทากับ 32.60 กโิลไบทตอวินาที 
และของโปรแกรมประยุกตเปรียบเทียบเทากับ 1.65 กิโลไบทตอวินาที ซึง่การทํางานของสภาวะ
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แวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรใชปริมาณการสงขอมูลมากกวา
ประมาณ 20 เทา 
 เมื่อเปรียบเทยีบผลทดสอบและคุณสมบัติอ่ืนๆของโปรแกรมประยุกตทั้ง 2 ตัวนี้ไดออกมา
ดังตารางที่ 5.6 
 
ตารางที่ 5.6  ตารางเปรียบเทียบคุณสมบัติระหวางสภาวะแวดลอมการทาํงานของ
โปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรและโปรแกรมประยุกตเปรยีบเทียบ 

รายการคณุสมบัต ิ วิทยานิพนธ 
โปรแกรม
ประยุกต
เปรียบเทียบ 

ขนาดของโปรแกรมเจทูเอ็มอีทางฝงเครื่องลกูขาย (กิโล
ไบท) 3.43 37.00 

จํานวนครั้งการแสดงผลตอวินาท ี 9.68 0.40 
ปริมาณการสงขอมูลตอวินาท ี 32.60 1.65 

การตอบสนองการสงเหตุการณกดปุม เวลาจริง กดเลือกจาก
เมนู 

โพรโตคอลในการสงขอมูล HTTP UDP 

 
5.6 การพัฒนาและทดสอบโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกม 

การพัฒนาโปรแกรมประยุกตบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอร ที่มขีนาดของขอมูลและใชหนวยความจํามากกวาขนาดขอมูลมากที่สุดทีเ่ครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนทีท่ั่วไปจะสามารถทาํงานตามปกติเจทูเอ็มอีดวยไดและสามารถทํางานไดมากกวา
หรือเทากับ 2 FPS (Frame Per Second) เพื่อเปนตวัอยางทดสอบของการนาํเอาสภาวะแวดลอม
การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร โดยมีคุณสมบัติทีไ่มสามารถพฒันาไดจริงดวย
เจทูเอ็มอีบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ั่วไปได แสดงรูปขณะทาํการเลนไดที่รูปที่ 5.6  
 

รูปแบบกติกาการเลนเกม 
• ผูเลนมทีั้งหมด 4 ผูเลน 
• แตละผูเลนจะมีพลังชวีิตเริ่มตนอยูผูเลนละ 1000 จุด 
• ผูเลนสามารถยิงกระสนุปนใสผูเลนคนอืน่ๆได โดยพลังชีวิตจะลดลงเมื่อโดนกระสนุนัดละ 

50 จุด 
• ผูเลนที่อยูรอดโดยทีพ่ลังชวีิตมากกวาศนูยจะเปนผูชนะ 
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รูปที่ 5.3  โครงสรางของการทาํงานของโปรแกรมประยุกตในรปูแบบของเกม 

 
จากรูปที่5.3 สวนประกอบของโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมมดีังนี้ คือ  
• สวนการทาํงานของเกมเซิรฟเวอร เปนสวนทีท่ําหนาที่จดัการการสงขอมูลระหวาง

เครื่องลูกขายที่เขามาเชื่อมตอในขณะเลนเกม รองรับผูเลนไดพรอมกนัทัง้หมด 4 
ผูเลน  

• สวนการทาํงานของเกมฝงลกูขายบนสภาวะแวดลอมการทํางานของโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร เปนสวนทีท่ํางานแสดงผลการทํางานของเกมไปยังฝง
เครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที ่และควบคุมการเลนเกมของผูเลนกับสวนของเกม
เซิรฟเวอร ดูตวัหนาจอแสดงผลไดที่รูปที่ 5.4  

• สวนการทาํงานของเกมฝงลกูขายบนระบบปฏิบัติการวนิโดวส เปนสวนควบคมุ
การเลนเกมของผูเลนกับสวนของเกมเซิรฟเวอร และแสดงผลบนระบบปฏิบัติการ
วินโดวส ดูตัวหนาจอแสดงผลไดที่รูปที่ 5.5 
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รูปที่ 5.4  หนาจอแสดงผลของสวนการทํางานของเกมฝงลกูขายบนสภาวะแวดลอม

การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร 
 

 
รูปที่ 5.5  หนาจอแสดงผลของสวนการทํางานของเกมฝงลกูขายบนระบบปฏบิัติการ

วินโดวส 
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รูปที่ 5.6  หนาจอแสดงผลของโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมขณะกาํลังเลน 

 
5.7 ผลการทดสอบโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกม 
 ในการหาจาํนวนครั้งในการแสดงผลตอวินาที การทดสอบจะใชวิธกีารเดียวกับการ
ทดสอบเปรียบเทียบโปรแกรมประยุกตขางตนโดยการทดสอบในชวง 100 วินาที ผลของการ
ทดสอบแสดงในตารางที ่5.7 
 
ตารางที่ 5.7  ตารางผลการแสดงผลตอวินาทขีองโปรแกรมประยกุตในรูปแบบของเกม 

การทดสอบครั้ง
ที ่

จํานวนครั้งของการเปลี่ยนแปลง
ขอมูลบนหนาจอ 

จํานวนการ
แสดงผลตอ
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 

คาเฉลี่ย 417 4.17 
 
 เมื่อเปรียบเทยีบผลทดสอบและคุณสมบัติอ่ืนๆของโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกมได
ออกมาดังตารางที่ 5.8 
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ตารางที่ 5.8  ตารางแสดงคุณสมบัติของโปรแกรมประยุกตในรปูแบบของเกม 
รายการคณุสมบัต ิ ผลที่ไดรบั 

จํานวนครั้งการแสดงผลตอวินาท ี 4.17 
ขนาดของโปรแกรมเกมเซิรฟเวอร (กิโลไบท)  208 

ขนาดของโปรแกรมเกมบนสภาวะแวดลอมการทาํงานของ
โปรแกรมประยกุตทางฝงเซิรฟเวอร (กิโลไบท)  142 

ขนาดของโปรแกรมเกมบนวินโดวส (กิโลไบท)  197 

 
5.8 สรุปผลการทดสอบ 
 

จากการทดสอบและเปรียบเทียบระหวางโปรแกรมประยุกตตัวอยางบนสภาวะแวดลอม
การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรและโปรแกรมประยุกตเปรียบเทยีบ พบวาผล
การทดสอบของโปรแกรมประยุกตตัวอยางบนสภาวะแวดลอมการทาํงานของโปรแกรมประยุกต
ทางฝงเซิรฟเวอรมีจํานวนครัง้การแสดงผลตอวินาทีสูงกวา และมกีารใชปริมาณการสงขอมูลผาน
เครือขายมากกวา และผลของการทดสอบโปรแกรมประยุกตในรูปแบบของเกม พบวาสามารถ
ทํางานที่จาํนวนการแสดงผลตอวินาทีมากกวา 2 การแสดงผลตอวินาที และขนาดของตัวโปรแกรม
ประยุกตในรูปแบบเกมมีขนาดของขอมูลมากกวา 100 กิโลไบท มากกวาขนาดของโปรแกรมเจ
ทูเอ็มอีบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ั่วไปได 

เมื่อพิจารณาในแงมุมของการนําไปใชงานจริง การทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝง
เซิรฟเวอรจะเหมาะสมกับการนําไปใชกับงานที่ตองใชทรัพยากรระบบหรือตองใชความเร็วในการ
ประมวลผลทีสู่งกวาทีโ่ปรแกรมประยุกตทั่วไปจะทํางานบนเจทูเอม็อีบนโทรศัพทเคลื่อนที่ได แตจะ
ไมเหมาะสมกบัการนาํไปประยุกตใชงานกบังานที่ใชทรัพยากรระบบต่ําหรือสามารถพฒันาใชงาน
บนเจทูเอ็มอีบนโทรศพัทเคลือ่นที่ปกติได เพราะการทาํงานของโปรแกรมประยุกตทางฝงเซิรฟเวอร
จะมีสวนที่ตองเสียเวลาในการประมวลผลการสงขอมูลภาพเคลื่อนไหวจากฝงเซิรฟเวอรมายัง
โทรศัพทเคลื่อนที ่ซึ่งเปนสวนทีท่ําใหประสิทธิภาพของงานที่ไดต่ํากวาเจทเูอ็มอีกในการทํางาน
ประเภทเดียวกัน 



บทที่ 6 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 
 

6.1 สรุปผลการวิจัย 
 

วิทยานิพนธนี้นําเสนอการออกแบบและพัฒนาสภาวะแวดลอมของการทํางานโปรแกรม
ประยุกตทางฝงเซิรฟเวอรดวยภาษาจาวา และ  สงภาพเคลื่อนไหวกลับมาที่เครื่องลูกขาย
โทรศัพทเคลื่อนที่โดยใชการเขารหัสภาพเคลื่อนไหวที่พัฒนาดวยเจทูเอ็มอี โดยทํางานบนขอจํากัด
ในเรื่องทรัพยากรและความเร็วในการประมวลผลต่ําของเครื่องลูกขายโทรศัพทเคลื่อนที่ และรับสง
ขอมูลผานระบบกลางที่ถูกออกแบบมาใหเหมาะสมกับการทํางานของการรับสงขอมูลผาน
เครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ในอนาคตที่มีขนาดชองสงขอมูลกวางและทํางานบนพื้นฐานของโพรโท
คอลเอชทีทีพี เพื่อใหสามารถพัฒนาโปรแกรมบนโทรศัพทเคลื่อนที่ที่มีความซับซอนหรือใช
ทรัพยากรสูงกวา การทํางานบนโทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบันได 

 
6.2 ขอจํากัดและขอเสนอแนะ 

6.2.1 งานวิจยันี้เหมาะแกการนาํไปใชในการพฒันาโปรแกรมประยุกตที่ตองการ
ความสามารถในการประมวลผลสูงหรือใชทรัพยากรระบบในการจัดเกบ็ขอมูลจํานวนมากหรือมี
ความซับซอนและขนาดของตัวโปรแกรมขนาดใหญ ที่ไมสามารถพฒันาลงบนโทรศัพทเคลื่อนที่
ปกติได แตไมเหมาะสําหรับนาํไปใชในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตที่มีขนาดเล็กหรือสามารถ
พัฒนาบนพืน้ฐานของเจทูเอ็มอีบนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ัว่ไปได เนื่องจากงานวิจัยนี้จะมีสวนในการ
เชื่อมตอเครือขายไปยังเซิรฟเวอรและสวนของการเขารหัสถอดรหัสภาพในการแสดง
ภาพเคลื่อนไหวไปยังโปรแกรมบนเครื่องลูกขายโทรศพัทเคลื่อนที่ ทําใหประสิทธิภาพในการทํางาน
ของตัวโปรแกรมอาจจะดอยกวาการพฒันาบนเจทูเอ็มอีปกติได 

6.2.2 งานวิจยันี้มีแนวทางการพฒันาในเชงิของทฤษฎีเพื่อการนําไปใชงานในอนาคต 
เนื่องจากในปจจุบันยงัไมมีเครือขายโทรศัพทเคลื่อนที่ความเรว็สูงที่มขีนาดความกวางของการสง
ขอมูลในเครือขายมากพอและยังไมมเีครื่องโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่รองรับโปรแกรมเจทูเอ็มอีที่สามารถ
ทํางานบนเครือขายความเร็วสูงไดในประเทศไทย ผลการทดสอบจึงเปนสมมติฐานจากการทาํงาน
บนโปรแกรมจาํลองการทาํงานของระบบจริง 
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6.2.3 งานวิจยันี้สามารถนาํไปประยุกตใชกับโทรศัพทเคลื่อนทีท่ี่รองรับการทาํงานของ
โปรแกรมในแพลตฟอรมอ่ืนๆนอกเหนือจากเจทูเอ็มอีได เนื่องจากการออกแบบใหใชมาตรฐานของ
การเขารหัสรูปภาพพเีอ็นจแีละโพรโตคอลในการสงขอมูลเฮชททีีพ ี ซึง่เปนมาตรฐานสากลที่
แพลตฟอรมอ่ืนๆ เชน ซิมเบยีน, บรูว หรือ วินโดวซีอี รองรับอยูแลว 
 

6.2.4 งานวิจยันี้สามารถนาํไปใชพฒันาโปรแกรมประยุกตทีม่คีวามซับซอนสูง และมี
ความหลากหลาย ในงานเชงิพาณิชยได เชน การพัฒนาเกมออนไลนสามมิติที่สามารถเลนระหวาง
ผูเลนบนคอมพิวเตอรและโทรศัพทเคลื่อนที่ได หรือ พัฒนาเปนศูนยกลางโปรแกรมที่ผูใชสามารถ
เลือกเขาไปทาํงานไดโดยที่ไมตองมีการลงโปรแกรมใหมบนโทรศัพทเคลื่อนที่และสามารถเก็บ
สถานของการทํางานครั้งลาสุดไวได 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
ขอมูลเกี่ยวกับจอภาพแสดงผลของโทรศัพทเคลื่อนที่ในปจจุบัน 
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ความละเอ ียดของจอภาพโทรศัพทเคลื่อนท่ี

กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคล่ือนทีแ่บงตามความละเอียดหนาจอภาพ

 
รูปที่ ก-1 กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ีส่ามารถรองรับการทาํงานของเจทเูอ็มอี 

แบงตามความละเอียดหนาจอภาพ  
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กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคลื่อนที่แบงตามความลึกของสีหนาจอภาพ

 
รูปที่ ก-2 กราฟแสดงความถี่ของรุนโทรศัพทเคลื่อนทีท่ีส่ามารถรองรับการทาํงานของเจทเูอ็มอี  

แบงตามความลึกของสีหนาจอภาพ  
 
 

กราฟแสดงสวนแบงของความลึกของสีหนาจอภาพของรุนโทรศัพทเคลื่อนท่ี
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รูปที่ ก-3 กราฟแสดงสวนแบงตามความลึกของสีหนาจอภาพของรุนโทรศพัทเคลือ่นทีท่ี่สามารถ

รองรับการทาํงานของเจทูเอ็มอี  
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
คําอธิบายชวยเหลือของคลาสและฟงกชั่นภาษาจาวาของสภาวะ
แวดลอมการทํางานทางฝงเซิรฟเวอรในรูปแบบของจาวาดอก 
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ตารางที่ ข-1  โครงสรางของคลาสภาวะแวดลอมการทาํงานฝงเซิรฟเวอรทั้งหมด 
 
 Package Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV PACKAGE   NEXT PACKAGE FRAMES    NO FRAMES     All Classes   

 
Package com.RPE 

Interface Summary 
RPEDisplay  คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการแสดงผล 

RPEInput 
 คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการรับขอมูลเหตุการณสง
ขอมูลจากภายนอกมายงัโปรแกรม 

   
Class Summary 
RPElet  คลาสเพื่อนําไปพัฒนาเปนโครงสรางของโปรแกรมประยุกตในการทาํงานหลกั 

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

 
 
 
ตารางที่ ข-2  โครงสรางของคลาส RPElet 
 
Package  Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV CLASS   NEXT CLASS FRAMES  NO FRAMES  All 

Classes  
 

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

 



 63

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 
 คลาสเพื่อนําไปพัฒนาเปนโครงสรางของโปรแกรมประยุกตในการทํางานหลัก โดยมี
การนาํคลาส RPEInput และ คลาส RPEDisplay มาเชือ่มโยงถึงกัน 
 
public RPElet(int sWidth, int sHeight) 
 คาเริ่มตนของการทาํงานจะรับคาขนาดพืน้ที่ของหนาจอแสดงผล โดยตัวแปร sWidth 
จะหมายถึงขนาดความกวาง และ ตวัแปร sHeight จะหมายถงึขนาดความยาว 
 
Method Detail 

startSession 
public abstract void startSession() 
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 เปนฟงกชัน่ทีจ่ะถูกเรียกใชเมื่อมีการเริ่มตนการทํางานของโปรแกรมทกุครั้ง เหมาะ
สําหรับเอาไวใชเพื่อกาํหนดคาตัวแปรเริ่มตนตางๆสําหรบัโปรแกรมประยุกต 

 
pauseSession 
public abstract void pauseSession() 
 เปนฟงกชัน่ทีจ่ะถูกเรียกใชเมื่อมีการหยุดการทาํงานของโปรแกรมชั่วคราวทุกครัง้ 

 
destroySession 
public abstract void destroySession(boolean flag) 

ทําหนาทีเ่รียกการทาํงานกอนที่ระบบจะทาํการปดโปรแกรมประยุกต โดยคาจากตัวแปร 
flag ถามีคาเปนจริง จะหมายถงึมีการสั่งคําสั่งปดโปรแกรมจากตวัโปรแกรมเอง ถามีคาเปนเท็จ
หมายถงึตัวระบบเปนตัวสัง่ปดโปรแกรม 

 
notifyDestroyed 
public final void notifyDestroyed() 
 เปนฟงกชัน่ที่ใชรองขอเพื่อทีจ่ะเปลี่ยนสถานะของการทาํงานไปสูสถานะปดการทาํงาน
ถาวร 

 
notifyPaused 
public final void notifyPaused() 

เปนฟงกชัน่ที่ใชรองขอเพื่อทีจ่ะเปลี่ยนสถานะของการทาํงานไปสูสถานะหยุดการทาํงาน
ชั่วคราวของโปรแกรม 

 
resumeRequest 
public final void resumeRequest() 

เปนฟงกชัน่ที่ใชรองขอเพื่อทีจ่ะเปลี่ยนสถานะของการทาํงานไปสูสถานะกําลงัการทํางาน
ของโปรแกรม 
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getWidth 
public int getWidth() 
 เปนฟงกชัน่ทีค่ืนคาเปนจํานวนเต็มของขนาดความกวางของพืน้ที่แสดงผล 

 
getHeight 
public int getHeight() 
 เปนฟงกชัน่ทีค่ืนคาเปนจํานวนเต็มของขนาดความสูงของพืน้ที่แสดงผล 
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  โครงสรางของคลาส RPEDisplay

 
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 RPEDisplay 

All Known Implementing Classes:  
RPElet 

 
public interface RPEDisplay 
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คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการแสดงผล 
Method Summary 
 void paint(java.awt.Graphics g)     
   
Method Detail 

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

เปนฟงกชัน่เรยีกใชเพื่อทําการวาดกราฟกลงบนพื้นทีห่นาจอแสดงผลผานตัวแปร g ซึ่ง
เปนตัวแปร Graphics ใชในการวาดรูป 
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  โครงสรางของคลาส 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 
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คลาสเพื่อนําไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตในสวนของการรับขอมูลเหตุการณสงขอมูลจาก
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 ปุมทศิทางขึน้ 
public static final int UP 

Key  
See Also: 
Constant Field Values 

 
DOWN 
 หมายถงึ ปุมทศิทางลง 
public static final int DOWN 
See Also: 

Constant Field Values 

 
LEFT 
 หมายถงึ ปุมทศิทางซาย 
public static final int LEFT 
See Also: 

Constant Field Values 

 
RIGHT 
 หมายถงึ ปุมทศิทางขวา 
public static final int RIGHT 
See Also: 

Constant Field Values 
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FIRE 
หมายถงึ ปุมตกลงที่อยูตรงกลางปุมทิศทางpublic static final int FIRE 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_SOFTKEY1 
 หมายถงึ ปุมตกลงทางดานซาย 
public static final int KEY_SOFTKEY1 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_SOFTKEY2 
 หมายถงึ ปุมตกลงทางดานขวา 
public static final int KEY_SOFTKEY2 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM0 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขศูนย 
public static final int KEY_NUM0 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM1 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขหนึง่ 
public static final int KEY_NUM1 
See Also: 

Constant Field Values 
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KEY_NUM2 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขสอง 
public static final int KEY_NUM2 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM3 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขสาม 
public static final int KEY_NUM3 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM4 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขสี ่
public static final int KEY_NUM4 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM5 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขหา 
public static final int KEY_NUM5 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM6 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขหก 
public static final int KEY_NUM6 
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See Also: 
Constant Field Values 

 
KEY_NUM7 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขเจ็ด 
public static final int KEY_NUM7 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM8 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขแปด 
public static final int KEY_NUM8 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_NUM9 
 หมายถงึ ปุมหมายเลขเกา 
public static final int KEY_NUM9 
See Also: 

Constant Field Values 

 
KEY_STAR 
 หมายถงึ ปุมเครื่องหมายดอกจันทร 
public static final int KEY_STAR 
See Also: 

Constant Field Values 
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KEY_POUND 
 หมายถงึ ปุมเครื่องหมายชารป (#) 
public static final int KEY_POUND 
See Also: 

Constant Field Values 
Method Detail 

keyPressed 
public void keyPressed(int keyCode) 
 เปนฟงกชัน่ทีจ่ะถูกเรียกใชเมื่อมีการเกิดเหตุการณการปอนขอมูลโดยการกดปุม โดยคา
ของปุมจะถกูสงคาผานมายังตัวแปร keyCode 

 
Package  Class Tree Deprecated Index Help   
 PREV CLASS   NEXT CLASS FRAMES NO FRAMES All 

Classes  
 

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