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In recent years, the growth of smartphone market has led to the increasing 
development of mobile application. The rapid approach of mobile application 
development would respond to the market growth. This research presents a model 
driven development approach for creating preliminary GUI source code of Android 
application from windows navigation diagrams. The input diagram is converted to 
XML used as the metadata for model transformation. The final results of XML and 
Java files will be obtained for each UI layout where each XML file contains UI 
element information, and the Java file contains the actions. The proposed 
methodology would promote the reusability due to the use of UI layout template. 
The automation with model transformation would also ensure the integrity of 
interfaces generated from the design with windows navigation diagrams. 
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บทที่ 1 
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบัน มีระบบปฏิบัติการบนโทรศัพท์มือถือที่หลากหลาย เช่น Windows phone ของ
ไมโครซอฟต์ , iOS ของแอปเปิ้ ล , แอนดรอยด์  (Android) ของกู เกิ้ ล  และอ่ืน  ๆ เนื่ องจาก
โทรศัพท์มือถือมีส่วนส าคัญกับการใช้ชีวิตประจ าวันมากขึ้น จึงเกิดกลยุทธ์แข่งขันขึ้นเพ่ือที่จะผลิต
ซอฟต์แวร์แอปพลิเคชันส าหรับตอบโจทย์ผู้ใช้งานรวมถึงการออกแบบส่วนต่อประสานให้ตอบโจทย์
ผู้ใช้งาน 

ส่วนต่อประสานเป็นระบบส่วนงานที่สามารถติดต่อกับสิ่งที่อยู่ภายนอกระบบ และมักเป็นสิ่ง
แรกที่ผู้ออกแบบค านึงถึงเพ่ือสร้างความประทับใจให้แก่ผู้ใช้ ในขั้นตอนการออกแบบมักจะใช้เวลา
และเกิดความล่าช้าบ่อยครั้ง เนื่องด้วยความล่าช้านี้อาจจะส่งผลถึงนักพัฒนาโปรแกรมด้วย นัก
ออกแบบจึงได้สร้างต้นแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้  (UI Prototype) ในรูปแบบแผนภาพจาก user 
scenario และ user experience เพ่ือใช้สื่อสารความต้องการระบบด้านส่วนต่อประสานระหว่างนัก
ออกแบบและนักพัฒนา 

งานวิจัยนี้ได้น าเสนอวิธีการสร้างต้นแบบส่วนต่อประสานบนแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบ

อัตโนมัติจากแผนภาพน าทางหน้าต่าง (Windows Navigation Diagram WND) แนวทางที่
น าเสนอจะช่วยอ านวยความสะดวกในการออกแบบส่วนต่อประสานเพ่ือให้มีความเข้าใจกับลูกค้าได้
เร็วขึ้น รวมถึงช่วยลดข้อบกพร่องที่เกิดจากความไม่สอดคล้องกัน (Inconsistency) และสามารถน า
สิ่งที่ออกแบบกลับมาใช้ใหม่อีกรอบได้ (Reusability) 

1.2 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

น าเสนอวิธีการและพัฒนาเครื่องมือส าหรับสร้างต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบ
อัตโนมัติด้วยหลักการสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลองจากแผนภาพน าทางหน้าต่าง เพ่ือ
ปรับปรุงกระบวนการซอฟต์แวร์ 

1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 

1) ใช้เครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล (StarUML) [1]  เวอร์ชัน 2.6.0 ส าหรับสร้างแผนภาพน าทาง
หน้าต่าง 

2) ความสัมพันธ์ในแผนภาพน าทางหน้าต่าง มีความลึกและกว้างไม่เกิน 2 ล าดับ 
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1.4 ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงานวิจัย 

1) ศึกษาและท าความเข้าใจทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2) ศึกษาการใช้เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการพัฒนาโปรแกรม 

3) วิเคราะห์และก าหนดระเบียบวิธีวิจัย 

4) ออกแบบ ตั้งสมมติฐาน ที่เก่ียวข้องกับงานวิจัย 

5) พัฒนาระบบ 

6) ทดสอบและประเมินผลงานวิจัย 

7) สรุปผลงานวิจัย 

8) ตีพิมพ์ผลงานทางวิชาการ 

9) จัดท าวิทยานิพนธ์ 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าได้รับ 

ได้วิธีการและเครื่องมือสนับสนุนแนวทางการพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลองต้นแบบ
แอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติจากแผนภาพน าทางหน้าต่าง ซึ่งรองรับการน ากลับมาใช้ซ้ าได ้

1.6 ล าดับการจัดเรียงเนื้อหาในวิทยานิพนธ์ 

เนื้อหาภายในวิทยานิพนธ์ฉบับนี้แบ่งออกเป็น 6 บท โดยเริ่มต้นจากบทที่ 1 บทน าจะ
กล่าวถึงความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ของงานวิจัย ขอบเขตของงานวิจัย 
ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงานวิจัย และประโยชน์ที่คาดว่าได้รับ บทที่ 2 ทฤษฏีและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่น ามาใช้งานวิจัยนี้ บทที่ 3 การออกแบบระบบ ขั้นตอนและวิธีการในการออกแบบระบบ 
บทที่ 4 การพัฒนาระบบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและวิธีการพัฒนาระบบ บทที่ 5 การทดสอบระบบ 
ทดสอบการท างานของระบบ และบทที่ 6 สรุปผลการวิจัย ข้อจ ากัด และแนวทางส าหรับการท าวิจัย
ต่อในอนาคต 

1.7 ผลงานที่ตีพิมพ์จากวิทยานิพนธ์ 

ส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ได้รับการตีพิมพ์เป็นบทความทางวิชาการในหัวข้อเรื่อง “Model 
Driven Development of Android Application Prototypes from Windows Navigation 
Diagrams” โดย ธนเสฏฐ์ ชาญนนทวัฒน์ และ ญาใจ ลิ่มปิยะกรณ์ ในหนังสือรวมบทความการ
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บทที่ 2 
ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1) เจสัน (JavaScript-Object Notation, JSON) 

เจสัน (JSON) [2] มีรูปแบบโครงสร้างของข้อมูลที่มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลแบบเบา 
(Lightweight) ที่ง่ายต่อการท าความเข้าใจส าหรับมนุษย์ และง่ายต่อการพัฒนา โดยเจสันเป็นการ
ท างานชุดย่อย  (Subset) ของภาษาเขียนโปรแกรมจาวาสคริป  (JavaScript Programming 
Language) ตามมาตรฐาน ECMA-262 ที่ตีพิมพ์ครั้งที ่3 เดือนธันวาคม ปี ค.ศ. 1999 

เจสันมีรูปแบบโครงสร้างข้อความที่เป็นภาษาอิสระที่ใช้เป็นข้อตกลงกับการเขียนโปรแกรม
ตระกู ลภาษา  C ได้ แก่  C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python และ อ่ืน  ๆ  อีกมากมาย 
คุณสมบัติเหล่านี้ท าให้เจสันเป็นภาษาแลกเปลี่ยนข้อมูลที่มีความสมบูรณ์ 

เจสันสามารถสร้างได้จาก 2 โครงสร้าง คือ 

1) คอลเลคชันของชื่อ (Name) และค่า (Value) ในภาษาต่างๆ คอลเลคชันเปรียบเหมือนกับ
วัตถุ (Object) เรคคอร์ด (Record) สตรัค (Struct) พจนานุกรม (Dictionary) แฮชเทเบิล 
(Hash Table) รายการที่มีคีย์  (Keyed List) หรือแอร์เรย์ที่ เชื่อมโยงกัน  (Associative 
Array) เป็นต้น 

2) รายการล าดับของค่า ในภาษาส่วนใหญ่นั้นจะเหมือนกับแอร์เรย์ (Array) เวคเตอร์ (Vector) 
รายการ (List) หรือล าดับ (Sequence) เป็นต้น 

รูปแบบเจสันเป็นการจัดรูปแบบอนุกรมของแอร์เรย์ (Array) หรือวัตถุ (Object) ซึ่งแอร์เรย์
หรือวัตถุอาจจะบรรจุตัวเลข สตริง แอร์เรย์และวัตถุอ่ืน ๆ ค่าตัวอักษรที่ไม่มีค่า (Null) ค่าจริง (True) 
และค่าเท็จ (False) ค่าเจสันเหล่านี้สามารถจ าลองขึ้น และอธิบายเป็นส่วนย่อย ดังรูปที่ 1 
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รูปที่ 1 ตัวอย่างโครงสร้างค่าของเจสัน [2] 

 

ในเจสันจะใช้สัญลักษณ์ ([ ]) แทนแอร์เรย์ และจะใช้สัญลักษณ์ปีกกา () แทน แฮทและ
รวมถึงแอร์เรย์ที่เชื่อมโยงกัน  

ตัวอย่างการจัดรูปแบบเจสันแบบวัตถุ มีรปูแบบเป็นดังนี้  

{ 

“name”: “value”, 

  “firstname”: “Thanaseth”,  

  “lastname”: “Channonthawat” 

} 

โดยตารางที่ 1 อธิบายรูปแบบโครงสร้างของตัวอย่างเจสันแบบวัตถุ 

ตารางที่ 1 อธิบายรูปแบบโครงสร้างของตัวอย่างเจสันแบบวัตถุ 

ชื่อ ค าอธิบาย 

Name คอลเลคชันของวัตถุ 

Value ค่าคอลเลคชันของวัตถุ 

Firstname คอลเลคชันของวัตถุที่มีชื่อว่า firstname 

Lastname คอลเลคชันของวัตถุที่มีชื่อว่า lastname 
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Thanaseth ค่าคอคเลชันของ firstname ที่มีค่าเท่ากับ Thanaseth 

Channonthawat ค่าคอคเลชันของ lastname ที่มีค่าเท่ากับ Channonthawat 

 
จากตารางที่ 1 เป็นการอธิบายการยกตัวอย่างรูปแบบโครงสร้างเจสันแบบวัตถุ โดยที่ได้

อธิบายองค์ประกอบภายในอย่างเช่น fisrtname เรียกว่า คอลเลคชันวัตถุที่มีชื่อว่า firstname และ
ค่าของคอลเลชันวัตถุท่ีชื่อว่า firstname มีค่าเท่ากับ Thanaseth 

ตัวอย่างการจัดรูปแบบเจสันแบบแอย์เรย์ มีรูปแบบเป็นดังนี้ 

{ 

“product”:  

[ 

“iphone”, “ipad”, “macbook” 

] 

} 

โดยที่ ตารางที่ 2 อธิบายรูปแบบโครงสร้างของตัวอย่างเจสันแบบแอรเ์รย์ 

ตารางที่ 2 อธิบายรูปแบบโครงสร้างของตัวอย่างเจสันแบบแอรเ์รย์ 

ชื่อ ค าอธิบาย 

Product คอลเลคชันของแอย์เรย์ที่มีชื่อว่า product 

[“iphone”, “ipad”, “macbook”] ค่าคอคเลชันของ product ที่ มีค่าเท่ ากับ  [“ iphone” , 
“ipad”, “macbook”] 

 
จากตารางที่ 2 เป็นการอธิบายการยกตัวอย่างรูปแบบโครงสร้างเจสันแบบแอย์เรย์ โดยที่ได้

อธิบายองค์ประกอบภายในอย่างเช่น product เรียกว่า คอลเลคชันแอย์เรย์ที่มีชื่อว่า product และ
ค่าของคอลเลชันแอย์เรย์ที่ชื่อว่า product มีค่าเท่ากับ [“iphone”, “ipad”, “macbook”] 
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2.2) เอกซ์เอ็มแอล (eXtensible Markup Language, XML) 

XML [3] เป็น meta-language ที่ใช้ในการนิยามให้เข้ากับภาษาอ่ืน ๆ เป็นการอธิบายใน
ระดับของข้อมูลวัตถุส าหรับรองรับการใช้งานทั่วไป ถูกพัฒนาขึ้นโดย W3C โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเป็น
สื่อการติดต่อในระบบที่มีความแตกต่างกัน เป็นการจัดรูปแบบที่สามรถอธิบายถึงรายละเอียดของ
โครงสร้างและรูปแบบของข้อมูล ให้มีการพัฒนาที่มีประสิทธิภาพและมีศักยภาพในส่วนของโครงสร้าง
ข้อมูลจากหลากหลายรูปแบบมาน าเสนอบนเครื่องเดสก์ทอปด้วย ข้อดีของเอกซ์เอ็มแอล คือ ท าให้
การจัดการข้อมูลหรือเรียกใช้ข้อมูลจากหลากหลายแหล่งข้อมูลเข้าสู่รูปแบบมาตรฐานเดียวกัน 

2.3) ดอม (The Document Object Model, DOM) 

DOM [4] ถูกพัฒนาขึ้นโดยองค์กร W3C โดยใช้หลักการส่วนนึงของโปรแกรมการจัดหน้า
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่สามารถอนุญาตให้เข้าถึงเอกสารเพ่ือท าการปรับปรุงโครงสร้าง รูปแบบ และ
เนื้อหาของเอกสารเอกซ์เอ็มแอ XML Parser [5] เป็นหลักการพ้ืนฐานที่ช่วยในการพัฒนาโปรแกรม
บนไฟล์เอกซ์เอ็มแอล 

วิธีการของหลักการ DOM Parser จะท างานได้เมื่อเราทราบรายละเอียดโครงสร้างของ
เอกสารไฟล์เอกซ์เอ็มแอลและต้องการวิเคาะห์ข้อมูลเพ่ือปรับเปลี่ยนค่าข้อมูล เนื้อหา และโครงสร้าง
ในเอกสารไฟล์เอกซ์เอ็มแอล คุณลักษณะพ้ืนฐานของ DOM ที่นิยมใช้จะประกอบดังนี้ 

 

ตารางที่ 3 ตารางองค์ประกอบคุณลักษณะพ้ืนฐานของ DOM 

คุณลักษณะ ค าอธิบาย 

Node หน่วยข้อมูลของ DOM 

Element วัตถุองค์ประกอบใน DOM 

Attr ค่าท่ีแสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบของแอทริบิวท์ 

Text เนื้อหาในส่วน Element หรือ Attr 

Document แสดงถึงผลลัพธ์ของเอกสารไฟล์เอกซ์เอ็มแอล 

 

จากตารางที่ 3 เป็นการอธิบายองค์ประกอบคุณลักษณะพ้ืนฐานเบื้องต้นระหว่างการท างาน
ของ DOM และ DOM Parser 
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2.4) เอ็มดีเอ (Model-Driven Architecture, MDA) 

สถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลอง (MDA) [6]  เป็นโมเดลและวิธีการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่ถูกพัฒนาขึ้นและน าเสนอโดย The Object Management Group (OMG) [7]  ขั้นตอน
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ของสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลอง ประกอบด้วย การ
วิเคราะห์ การออกแบบ การเขียนโปรแกรม และการทดสอบ การออกแบบและการพัฒน าด้วย
สถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลองมักใช้โครงสร้างโมเดลพ้ืนฐานและมาตรฐานของ UML 

โมเดลสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลองสามารถจ าแนกเป็น 4 ระดับและจะใช้
หลักการขั้นตอนพัฒนาจากบนลงล่าง (Top down development) การเริ่มต้นจะเริ่มจากการสร้าง
โมเดลแบบจ าลองลงไปจนถึงขั้นตอนการเขียนโปรแกรมและการทดสอบ การพัฒนาเริ่มจากการ
วิเคราะห์ จากนั้นเป็นการท างานกับโมเดลที่เป็นองค์ประกอบของธุรกิจหรือเรียกว่า โดเมนโมเดล 
(Domain model) โดยในขั้นตอนของการท างานจะมีการตรวจสอบอย่างต่อเนื่องเพ่ือยืนยันความ
ถูกต้องของโดเมนธุรกิจ (Business domain) หลังจากท่ีได้โดเมนโมเดลที่ถูกต้องแล้วจะท าการเปลี่ยน
โดเมนโมเดลที่ได้ เป็นโมเดลที่จ าเพาะเจาะจงกับเทคโนโลยีแบบใดแบบหนึ่งหรือเรียกว่า เทคโนโลยี
โมเดล (Technology model) และเมื่อได้เทคโนโลยีโมเดลแล้ว ต่อมาจะท าการออกแบบและพัฒนา
ซอฟต์แวร์ในส่วนของเทคโนโลยีโมเดล ในขั้นตอนนี้จะเป็นการจัดการกับฟังก์ชันของการท างานและ
การจัดการกับส่วนติดต่อกับผู้ใช้ หลังจากท าการออกแบบและพัฒนาส่วนเทคโนโลยีโมเดลเสร็จแล้ว 
ขั้นตอนต่อไปจะใช้เครื่องมือเปลี่ยนเทคโนโลยีโมเดลไปเป็นโค้ดซึ่งจะมีเครื่องมือท าการแปลงให้โดย
อัตโนมัติ เห็นได้ว่า กระบวนการพัฒนาด้วยสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลองมีความ
สะดวกและง่ายกว่าการเขียนโปรแกรมเองด้วยมือ รวมทั้งลดระยะเวลาของกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์และท าให้คุณภาพซอฟต์แวร์ดียิ่งขึ้น 

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วย MDA ถูกขับเคลื่อนโดยกิจกรรมของการสร้างแบบจ าลอง
โมเดล เพ่ือท าการสร้างซอฟต์แวร์ในรูปแบบเชิงธุรกิจ แนวคิดของสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วย
แบบจ าลองจะมองไปยังโครงสร้างในระดับธุรกิจและน าเอากระบวนการและองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
ธุรกิจนั้นออกมาในรูปแบบเชิงนามธรรม (Abstract) จากนั้นน ามาพัฒนาในรูปแบบสัญลักษณ์โมเดล 
โดยปกติแล้ว ธรรมชาติของแต่ละธุรกิจจะมีกระบวนการและองค์ประกอบคล้าย ๆ กันหรือเหมือนกัน 
ซึ่งสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลองจะสร้างโมเดลจากองค์ประกอบพื้นฐานเหล่านั้นและท า
ให้ครอบคลุมถึงกระบวนการและองค์ประกอบต่าง  ๆ ที่มีอยู่ในแต่ละธุรกิจ เมื่อต้องการสร้าง
ซอฟต์แวร์ให้ธุรกิจก็น าเอาองค์ประกอบของโมเดลเหล่านั้นมาพัฒนาและปรับปรุงให้สามารถน ามาใช้
กับธุรกิจนั้น ๆ ที่จะพัฒนา แล้วท าการสร้างซอฟต์แวร์จากโมเดลเหล่านั้น ท าให้การพัฒนาซอฟต์แวร์
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เป็นไปอย่างรวดเร็วและมีความถูกต้องเมื่อเทียบกับการพัฒนาแบบเดิมที่ต้องเก็บความต้องการของ
ลูกค้าแล้วน ามาพัฒนาโมเดลใหม่ทุกครั้ง 

วัฏจักรการพัฒนาของสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลอง ประกอบด้วยแบบจ าลอง 
4 ระดับ ดังนี้ 

2.4.1) CIM (Computation Independent Model) 

เป็นระดับมุมมองของระบบบนสุดที่ไม่แสดงรายละเอียดของโครงสร้างระบบ กล่าวคือ 
CIM เป็นโมเดลที่เป็นอิสระของทุกระบบคอมพิวเตอร์ (any computerization) สามารถอธิบาย
ผลิตภัณฑ์ที่ไม่เกี่ยวข้องกันกับทุกระบบคอมพิวเตอร์ ให้ความส าคัญไปที่ความต้องการของระบบ
รวมถึงกับสภาพแวดล้อมในการที่จะด าเนินการโดยไม่ต้องไปในรายละเอียดของโครงสร้างรวมถึง
การพัฒนา ในด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ CIM เป็นที่รู้จักกันในรูปแบบโดเมนซึ่งส่วนนี้จะเกี่ยวข้อง
กับผู้เชี่ยวชาญโดเมน 

2.4.2) PIM (Platform Independent Model) 

แสดงถึงองค์ประกอบของธุรกิจในลักษณะนามธรรม (Abstract) ที่ยังไม่ยึดติดกับ
เทคโนโลยีใด ๆ จะไม่ทราบรายละเอียดเฉพาะของคอมพิวเตอร์แพลตฟอร์ม PIM จะสร้างโมเดล
จากองค์ประกอบต่าง ๆ ที่มีอยู่ในธุรกิจ โมเดลที่ได้จะรองรับความต้องการต่าง ๆ ของธุรกิจ ซึ่งใน
ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญมาก โมเดลที่ได้จากขั้นตอนนี้สามารถน าไปปรับใช้หรือน าไป
ประยุกต์ใช้ได้กับอีกหลายธุรกิจได้หากออกแบบมาได้ดี เนื่องจากธรรมชาติของแต่ละธุรกิจจะมี
บางส่วนที่คล้ายคลึงกันหรือเหมือนกันสามารถน ามาใช้ร่วมกันได้ โมเดลที่ได้จะไม่ขึ้นกับ
เทคโนโลยีใด ๆ เช่น เทคโนโลยีของฐานข้อมูล (MSSQL, MySQL, Oracle) ภาษาโปรแกรมที่ใช้ 
(ASP.net, JSP, Servlet) และร่วมถึงโปรแกรมประยุกต์ย่อยต่าง ๆ ที่น ามาใช้ในการพัฒนา PIM 
ประกอบไปด้วยรูปแบบและส่วนต่าง ๆ ของ UML เช่น Use Case, Class Diagram, Sequence 
Diagram และอ่ืน ๆ เป็นต้น 

2.4.3) PSM (Platform Specific Model) 

ในขั้นตอน PSM โดเมนโมเดลจะถูกเปลี่ยนรูปเป็นเทคโนโลยีโมเดล โดยจะเลือก
เทคโนโลยีที่ใช้ก่อน เช่น .Net ของบริษัทไมโครซอฟต์ หรือ Java ที่เป็น open source โดย 
PSM หนึ่ง ๆ จะเป็นต้นแบบที่สามารถเปลี่ยนไปใช้ได้กับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ได้อีกหลายรูปแบบ ซึ่ง
นักออกแบบและนักพัฒนาต้องมีความรู้พ้ืนฐาน เพราะว่าแต่ละเทคโนโลยีจะมีรูปแบบและ
ความสามารถที่แตกต่างกันออกไป เมื่อถึงขั้นตอนนี้นักออกแบบและนักพัฒนาในขั้นตอนการ
แปลงนี้จะใช้เครื่องมือในการช่วย ส าหรับการเปลี่ยนรูปจาก  PIM ไปเป็น PSM ซึ่งจะได้โมเดล
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และส่วนประกอบต่าง ๆ จากเทคโนโลยีโมเดล ยังมีแบบโครงสร้างซอฟต์แวร์รูปแบบต่าง ๆ ให้
เลือกใช้ ซึ่งการเลือกแบบโครงสร้างซอฟต์แวร์ต้องเลือกให้เหมาะสมกับขนาดของโครงการ ซึ่ง
โครงการที่มีขนาดไม่ใหญ่ควรเลือกแบบโครงสร้างซอฟต์แวร์ที่เล็กไม่ซับซ้อนท าให้การออกแบบ
และพัฒนาง่ายและรวดเร็วมากกว่าการเลือกแบบโครงสร้างซอฟต์แวร์ที่มีขนาดใหญ่และซับซ้อน 

2.4.4) Code (โค้ด) 

คือ การเขียนโค้ดโปรแกรม เป็นขั้นตอนสุดท้ายของสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วย
แบบจ าลอง โดย PSM จะถูกแปลงเป็นโค้ดด้วยเครื่องมือ โครงสร้างโค้ดของโปรแกรมที่ได้จะ
ประกอบไปด้วย Class, Properties และ Method or Function การท างานและไฟล์คุณสมบัติ
ต่างๆ ที่จ าเป็นส าหรับการติดตั้งซอฟต์แวร์ นักพัฒนาโปรแกรมสามารถเขียนค าสั่งลงไปตามส่วน
ต่าง ๆ ของโค้ดที่ได้ ซึ่งจะเขียนเพ่ิมได้เฉพาะส่วนที่เรียกว่า ส่วนอิสระ (Free Block) เท่านั้น โค้ด
ส่วนที่ไม่สามารถเขียนได้เรียกว่าส่วนป้อนกัน (Guarded Block) เนื่องจากเป็นโค้ดจากการสร้าง
ของเครื่องมือ โดยโค้ดส่วนนี้มาจากขั้นตอนการออกแบบ PSM และ PIM เท่านั้น การสร้างโค้ด
ของเครื่องมือส่วนใหญ่เมื่อสร้างเสร็จแล้วจะสามารถท างานเบื้องต้นได้เลย ท าให้โปรแกรมเมอร์
สามารถท าการทดสอบ พัฒนาและแก้ไขส่วนต่าง ๆ ของโค้ดให้ตรงกับความต้องการได ้

2.5) ยูเอ็มแอล (Unified Modeling Language, UML) 

UML [8] คือ มาตรฐานของโมเดลที่ใช้หลักการและทักษะการออกแบบของ OOP (Object 
Oriented Programming) รูปแบบของภาษา UML จะมีสัญกรณ์ (Notation) ที่น าไปใช้ในโมเดล 
ต่าง ๆ UML จะมีข้อก าหนดและกฎระเบียบต่าง ๆ ในการน าไปใช้ โดยกฎระเบียบต่าง ๆ จะมี
ความหมายต่อการพัฒนาโปรแกรม ดังนั้น การใช้ UML จะต้องทราบความหมายของสัญกรณ์ต่าง ๆ 
เช่น generalize, association, dependency class และ package สิ่งเหล่านี้มีความจ าเป็นอย่าง
ยิ่งต่อการตีความของการออกแบบระบบ ก่อนน าไปพัฒนาเป็นระบบงานจริงปัจจุบัน มีเครื่องมือ
มากมายที่สามารถแปลง UML Model เป็นโค้ดและภาษาต่าง ๆ ยกตัวอย่าง เช่น ภาษา Java, 
Power builder และ VB เป็นต้น 
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รูปที่ 2 โครงสร้างประเภทต่าง ๆ ของ UML Diagrams [9] 

 

2.6) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.6.1) GUI Code Generation for Android Applications Using a MDA 
Approach [10] 

งานวิจัยนี้ ได้น าเสนอการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ส าหรับแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือ
เป็นส าหรับหลายแพลตฟอร์ม เนื่องจากความหลากหลายของระบบปฏิบัติการของมือถือและ
ความแตกต่างของอุปกรณ์ที่จ าเป็นต้องได้รับการสนับสนุน จึงได้ใช้แนวทางสถาปัตยกรรมการขับ
เครื่องด้วยแบบจ าลอง เข้ามาแก้ปัญหาจัดการให้เป็นแบบอัตโนมัติ เพ่ือสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้แบบ

กราฟิก (Graphical User Interface GUI) และงานวิจัยได้น าเสนอกระบวนการท างาน ซึ่งแบ่ง
การท างานออกเป็น 3 วิธีการดังต่อไปนี้ 

1) การวิเคราะห์และการสร้างแบบจ าลอง GUI ภายใต ้UML 

2) การเปลี่ยนแผนภาพให้อยู่ในรูปแบบของ XMI โดนใช้ JDOM API F 

3) การสร้าง GUI ด้วยวิธีการ MDA 
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รูปที่ 3 ภาพรวมการท างาน [10] 

 

 งานวิจัยฉบับนี้สิ่งที่น ามาประยุกต์คือ ขั้นตอนที่ 1) จากแผนภาพ Object Diagram ได้
เปลี่ยนเป็น WND และใช้ส่วนต่อขยายของเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอลช่วยในการส่งออกไฟล์เอกซ์เอ็มไอ 
จากนั้นน าไฟล์เอกซ์เอ็มไอที่ได้ น าเข้าสู่ระบบ 

2.6.2) Generating Android Graphical User Interfaces using an MDA 
Approach [11] 

งานวิจัยฉบับนี้ได้น าเสนอวิธีการของสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลอง ซึ่งใช้
วิธีการนี้เพ่ือให้วิธีการแก้ปัญหาและเพ่ิมประสิทธิภาพส าหรับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ข้าม
แพลตฟอร์ม และได้น าเสนอ แนวทางในการออกแบบส่วนติดต่อผู้ ใช้ส าหรับการใช้งาน
โทรศัพท์มือถือที่น าไปใช้กับแพลตฟอร์มแอนดรอยด์ วิธีการนี้ส าหรับแพลตฟอร์มโทรศัพท์มือถือ
และส่วนประกอบบนเว็บ และการสร้างภาษาส าหรับ Graphical Interface ด้วยเทคโนโลยีภาษา
โดเมนเฉพาะ Neutral DSL (Domain Specific Language) 
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รูปที่ 4 ภาพรวมวิธีการเพ่ือสร้างส่วนต่อประสาน [11] 

 

 
รูปที่ 5 ขั้นตอนการแปลงโมเดล [11] 

 
จากงานวิจัยฉบับนี้สิ่งที่น ามาประยุกต์คือ ผลลัพธ์ของขั้นตอนการท า Transformation with 

Xtend ประยุกต์เป็นไฟล์เอกซ์เอ็มแอลที่เก็บเนื้อหารายละเอียดเกี่ยวกับโมเดลการน าทาง 

 



 

 

บทที่ 3 
แนวคิดวิธีวิจัย 

งานวิจัยนี้ได้น าเสนอแนวทางการพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลองอัตโนมัติเพ่ือสร้าง
ต้นแบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ของแอนดรอยด์แอปพลิเคชันด้วยหลักการสถาปัตยกรรมการขับเครื่อง
ด้วยแบบจ าลองจากแผนภาพน าทางหน้าต่างโดยใช้ XMI [12] (XML Metadata Interchange) ซึ่ง
อยู่ในรูปแบบของเอกซ์เอ็มแอล ซึ่งเป็นรูปแบบมาตรฐานรองรับเพ่ือสนับสนุนการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ของแอปพลิเคชันต่าง ๆ โดยลักษณะของรูปแบบดังกล่าวจะสามารถอธิบายได้ถึงส่วนประกอบ 
คุณสมบัติ และสามารถเชื่อมโยงถึงกันในรูปแบบของเอกซ์เอ็มไอ ภาพรวมแนวคิดงานวิจัยแสดงดังรูป
ที่ 6 

 
รูปที่ 6 ภาพรวมแนวคิดงานวิจัย 
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โดยขั้นตอนภาพรวมการสร้างแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้ของแอนดรอยด์แอป
พลิเคชันด้วยหลักการสถาปัตยกรรมการขับเครื่องด้วยแบบจ าลองจากแผนภาพน าทางหน้าต่าง
อธิบายขั้นต้นเริ่มต้นจาก 1) การสร้างแบบจ าลองจากแผนภาพน าทางหน้าต่างด้วยเครื่องมือสตาร์
ยูเอ็มแอล (Create Windows Navigation Diagram) เป็นการออกแบบองค์ประกอบแต่ละหน้าจอ
ภายใต้หลักการแบบจ าลองแผนภาพน าทางหน้าต่างและท าการเชื่อมโยงแต่ละหน้าจอเข้าด้วยกัน 2) 
การส่งออกแบบจ าลองแผนภาพน าทางหน้าต่างด้วยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล (Export Windows 
Navigation Diagram) ที่ถูกติดตั้งด้วยเครื่องมือส่วนต่อขยายที่รองรับการส่งออกไฟล์ชนิดเอกซ์เอ็มไอ 
หลังจากที่ด าเนินการส่งออกแบบจ าลองแผนภาพน าทางหน้าต่างส าเร็จ ผลลัพธ์ที่ได้จะเป็นไฟล์
ตระกูลรูปแบบของเอกซ์เอ็มไอที่ภายในประกอบด้วยข้อมูลเอกซ์เอ็มแอล  จะประกอบไปด้วย
รายละเอียดข้อมูลองค์ประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการออกแบบองค์ประกอบจ าลองจากแผนภาพน า
ทางหน้าต่างบนสตาร์ยูเอ็มแอล ซึ่งองค์ประกอบทั้งหมดจะถูกแสดงอยู่ในรูปแบบโครงสร้างของ
รูปแบบเอกซ์เอ็มแอล ตัวอย่างขององค์ประกอบของแต่ละหน้าจอจะประกอบด้วย ปุ่ม (Button), การ
เชื่อมโยง (Link), ข้อความ (Text) เป็นต้น หลังจากนั้นจะน าไฟล์เอกซ์เอ็มไอไปอ่านไฟล์ข้อมูลเพ่ือท า
การอ่านข้อมูลแล้วท าการเปลี่ยนรูปแบบข้อมูลให้ เป็นรูปแบบของเจสัน ซึ่งจะมีรูปแบบของเจสัน 
หลายแบบอย่างเช่น วัตถุเจสันหรือแอย์เรย์เจสัน เมื่อท าการแปลงข้อมูลเอกซ์เอ็มไอไปรูปแบบเจสัน
ส าเร็จ จะน าเนื้อหาข้อมูลไปสู่ขั้นตอนถัดไปคือ 3) การสร้างโมเดลจ าลองทางความคิด (Generate 
Conceptual Model) ในขั้นตอนการสร้างแบบโมเดลจ าลองทางความคิดจะมีกระบวนการท างาน
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการสกัดคัดเลือกข้อมูลเบื้องต้น โดยท ากระบวนการสกัดข้อมูลและเตรียมข้อมูล
เฉพาะส่วนที่จ าเป็นและส าคัญไว้ และท าการสร้างเป็นแบบโมเดลจ าลองทางความคิดเพ่ือน าไปใช้
ประโยชน์และแนวทางในล าดับขั้นตอนถัดไป 4) การสร้างโมเดลจ าลองน าทาง (Generate 
Navigation Model) เป็นการวิเคราะห์โมเดลจ าลองทางความคิดเพ่ือค้นหาและสกัดข้อมูลที่เป็น
เส้นทางระหว่างหน้าจอเมื่อสกัดข้อมูลเสร็จแล้วน าผลลัพธ์ที่ได้มาสร้างโมเดลจ าลองน าทาง โดย
รายละเอียดและองค์ประกอบของโมเดลจ าลองน าทางจะสอดคล้องกับแผนภาพน าทางหน้าต่าง 5) 
การสร้างโมเดลจ าลองน าเสนอ (Generate Presentation Model) เป็นการวิเคราะห์โมเดลจ าลอง
ทางความคิดเข้ากับโมเดลจ าลองน าทางเพ่ือสกัดและสร้างข้อมูลเพ่ือน ามาสร้างโมเดลจ าลองน าเสนอ 
โดยที่โมเดลจ าลองน าเสนอเป็นโมเดลที่น าเสนอว่าภายในแผนภาพน าทางหน้าต่างประกอบด้วย
หน้าจออะไรบ้าง 6) พาร์ส (Parse) เป็นตัวที่รวบรวมข้อมูลจากโมเดลจ าลองน าทางและโมเดลจ าลอง
น าเสนอเพ่ือที่ท าการเตรียมเชื่อมโยงข้อมูลเข้ากับรูปแบบโครงสร้างไฟล์เอกซ์เอ็มแอลที่ถูกเตรียมไว้
บนโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน จากนั้นจะส่งผลลัพธ์ที่ได้ไป 7) การสร้างไฟล์รหัสต้นทาง 
(Generate Source Code) เป็นขั้นตอนการปรับแต่ง ถ่ายโอนข้อมูลเนื้อหาข้อมูลไปยังองค์ประกอบ
ภายในไฟล์เอกซ์เอ็มแอล 
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ซอฟต์แวร์ที่ใช้ พัฒนาต้นแบบแอนดรอย์แอปพลิเคชันและแผนภาพน าทางหน้าต่างใน
งานวิจัยนี้ คือ แอนดรอยด์สตูดิโอ (Android Studio) [13] และสตาร์ยูเอ็มแอลสามารถดูรูปเครื่องมือ
นี้ได้ ดังแสดงในตารางที่ 4 และตารางท่ี 5 

 

ตารางที่ 4 ค าอธิบายสัญลักษณ์บนเครื่องมือ Android Studio 
# Android Studio Shapes ค าอธิบาย 

Android Form Widgets 

1 TextView 

 

เป็น (วิจิท) Widget ใช้ส าหรับจัดการข้อความสาย
อักขระเช่น  การแสดงข้อความต่ าง  ๆ ท างาน
เหมือนกับ เลเบิล 

2 Large Text (TextView) 

 

เป็ น  Widget อยู่ ในกลุ่ ม  TextView ไว้แสดงผล
ข้อความที่ มี การก าหนดคุณ ลักษณ ะเป็ นแบบ 
textAppearanceLarge มีความสามารถคือ ไว้ใช้
แสดงผลข้อความในขนาดใหญ่ 

3 Medium Text (TextView) 

 

เป็ น  Widget อยู่ ในกลุ่ ม  TextView ไว้แสดงผล
ข้อความที่ มี การก าหนดคุณ ลักษณ ะเป็ นแบบ 
textAppearanceMedium มีความสามารถ ไว้ ใช้
ส าหรับแสดงผลข้อความในขนาดปานกลาง 

4 Small Text (TextView) 

 

เป็ น  Widget อยู่ ในกลุ่ ม  TextView ไว้แสดงผล
ข้อความที่ มี การก าหนดคุณ ลักษณ ะเป็ นแบบ 
textAppearanceSmall มีความสามารถคือไว้ ใช้
แสดงผลข้อความในขนาดเล็ก 

5 Button 

 

เป็น Widget ที่ไว้ส าหรับการสร้างปุ่ม ต่าง ๆ เช่นปุ่ม 
Submit และสามารถพัฒนาให้เป็นที่ไว้ส าหรับสร้าง
เหตุการณต์่าง ๆ ขึ้นมาได ้

6 Small Button (Button) 

 

เป็น Widget ที่ท างานเหมือนกับ Button เพียงแต่มี 
ก า ร ก า ห น ด คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ เ ป็ น แ บ บ 
buttonStyleSmall คือเป็นปุ่มที่มีขนาดเล็ก 
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7 ToggleButton 

 

เป็น Widget ที่เป็นปุ่มที่ใช้ไว้สลับการท างานไปมา
ระหว่าง เหตุ การณ์  2 เหตุ การณ์  ซึ่ ง ในแต่ ล่ ะ
เหตุการณ์สามารถเขียนค าสั่งเพ่ือควบคุมการกระท า
ได้ โดยมี 2 สถานะคือ On และ Off 

8 CheckBox 

 

เป็น Widget ที่ไว้ส าหรับเลือกรายการว่าจะเลือก
หรือไม่เลือก โดย Checkbox สามารถก าหนดค่าเป็น 
true หรือ false ก็ได้ตามล าดับเหตุการณ์ 

9 RadioButton 

 

เป็น Widget ที่ไว้ส าหรับก าหนดการเลือกรายการ 
ซึ่งสามารถมีได้หลายรายการ โดยค่าที่ได้คือ true 
หรือ false 

10 Spinner 

 

เป็น Widget ที่ไว้ส าหรับแสดงรายการใน Spinner 
หรือ List menu หรือ Drop Down list มีหน้าที่ไว้
เลือกรายการ โดยเมื่อคลิกที่  Spinner ก็จะแสดง
รายการลงมาแสดงข้างล่างและสามารถเลือกได้เพียง
รายการเดียวเท่านั้น 

11 ProgressBar 

 

เป็น Widget ที่ไว้ส าหรับการสร้าง ProgressBar ซึ่ง
ในการพัฒนาแอปพลิเคชันหลาย ๆ ตัว ProgressBar 
ถือได้ว่าเป็น Widget หลักที่แทบทุกแอปพลิเคชัน 
จ าเป็นจะต้องใช้ เพราะในระหว่างการโหลดข้อมูล 
หรือการโหลดของแอปพลิเคชันนั้นจะน า Progress 
Bar มาใช้งานก็เป็นการแจ้งให้ผู้ใช้หรือผู้ใช่งานทราบ
ว่าในขณะนี้โปรแกรมก าลังท างานอยู่ และให้ท าการ
รอจนกว่าจะท างานเสร็จ และหลังจากเสร็จแล้วก็จะ
แสดงผลข้อมูลหรือรายละเอียดอื่น ๆ อีกครั้ง 

12 ProgressBar (Horizontal) 

 

เป็น Widget ที่ไว้ส าหรับการสร้างปุ่ม ProgressBar 
แบบประเภท แนวนอน (Horizontal) โดยแสดง
สถานะการท างาน รวมถึงสามารถแสดงเป็นตัวเลข
เปอร์เซ็นต์ก าลังท างาน โดยข้อมูลเหล่านี้ จะท า
ค านวณจากการท างานจริงในขณะนั้น ๆ ซึ่งขึ้นอยู่กับ
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ว่า Progress ในขณะนั้นเกี่ยวกับอะไร และจะน ามา
ค านวณเพื่อแสดงผลความคืบหน้าของ Process 

13 ProgressBar (Large) 

 

เป็น Widget ใช้ส าหรับสร้าง ProgressBar ที่มีขนาด
ใหญ่  โดยมี ก ารก าหนดคุณ ลั กษณ ะ เป็ นแบบ 
progressBarStyleLarge 

14 ProgressBar (Small) 

 

เป็น Widget ที่ไว้ใช้ส าหรับก าหนดให้ ProgressBar 
ที่มีขนาดเล็ก โดยมีการก าหนดคุณลักษณะเป็นแบบ 
progressBarStyleSmall 

15 SeekBar

 

เป็น Widget ส าหรับก าหนดค่าของ Seekbar ซึ่งมี
ค่าจาก 0 ถึง 100 

16 RadioGroup 

 

เป็น Widget ส าหรับควบคุมการท างานของ Radio-
Button โดยมีการก าหนดคุณสมบัติของ Radio-
Button ให้เลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง 

17 RatingBar

 

เป็น Widget ทีเ่ป็นปุ่มส าหรับการเลือกให้คะแนน 

18 Switch

 

เป็น Widget ที่สามารถก าหนดค่า 2 ค่าระหว่าง On 
หรือ Off เท่านั้น 

Android Text Fields Widgets 

19 Plan Text (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับการรับค่า น าเข้าประภทสายอักขระทั่ว ๆ ไป 

20 Personal Name (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าห รั บ ก ารรั บ ค่ า  Personal Name โดยมี ก าร
ก าหนดคุณลักษณะเป็นในส่วนของ EditText ให้เป็น
แบบ textPersonName 

21 Password (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับการรับค่า Password หรือรหัสผ่าน โดยมีการ
ก าหนดคุณลักษณะในส่วนของ EditText ให้เป็นแบบ 
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text Password 

22 Password (Numeric) (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับการรับค่า Password ที่เป็นตัวเลข Number 
เท่านั้น และใน Keyboard ก็จะมีเฉพาะตัวเลข โดยมี
การก าหนดคุณลักษณะในส่วนของ EditText ให้เป็น
แบบ numberPassword 

23 E-mail (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับการรับค่าอิเมล์ โดยมีการก าหนดคุณลักษณะ
ใน ส่ ว น ข อ ง  EditText ให้ เป็ น แ บ บ  textEmai 
lAddress 

24 Phone (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับการรับค่าหมายเลขโทรศัพท์  โดยมี การ
ก าหนดคุณลักษณะ ในส่วนของ EditText ให้เป็น
แบบ phone 

25 PostalAddress (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู๋ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับการรับค่ารหัสไปรษณีย์ โดยมีการก าหนด
คุณลักษณะ อยู่ในส่วนของ EditText ให้เป็นแบบ 
textPostalAddress 

26 Multiline Text (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับในการรับค่าข้อความหลายบรรทัด โดยมีการ
ก าหนดคุณลักษณะ ในส่วนของ EditText ให้เป็น
แบบ textMultiLine 

27 Time (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าห รั บ ใน การรับ ค่ า เวล า  โดยมี ก ารก าห น ด
คุณลักษณะ ในส่วนของ EditText ให้เป็นแบบ time 

28 Date (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู๋ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าห รั บ ใน การรั บ ค่ า วั น ที่  โด ยมี ก ารก าห น ด
คุณลักษณะ ในส่วนของEditText ให้เป็นแบบ date 
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29 Number (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับในการรับตัวเลขโดยมีการก าหนดคุณลักษณะ 
ในส่วนของ EditText ให้เป็นแบบ number 

30 Number (Signed) (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ส าหรับในการรับค่าตัวเลขประเภทติดลบ โดยมีการ
ก าหนดคุณลักษณะ ในส่วนของ EditText ให้เป็น
แบบ numberSigned 

31 Number (Decimal) (EditText) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ EditText ใช้
ในการรับค่าตัวเลขประเภททศนิยม โดยก าหนด
คุณ ลั กษณ ะในส่ วนของ EditText ให้ เป็ นแบบ 
numberDecimal 

32 AutoCompleterTextView 

 

เป็น Widget ที่ให้การสนับสนุนในการกรอกหรือ
น าเข้าข้อมูลของผู้ใช้นั้นให้สะดวกยิ่งขึ้น โดยเมื่อผู้ใช้
กรอกข้อมูลหรือข้อความลงไปในช่องว่างที่ไว้ให้ใส่
ข้อความ ก็จะแสดงรายการที่เกี่ยวข้องขึ้นเพ่ือให้ผู้ใช้
ได้เลือกรายการนั้น ๆ ได ้

33 MultiAutoCompleteTextView 

 

เป็น Widget ที่ท างานเหมือนกับ MultiAutoCom- 
pleteTextView แต่มีความสามารถเพ่ิมที่ภายใน 1 
ช่องข้อมูลจะสามารถใส่ข้อมูลได้หลายรายการ 

Android Layouts Widgets 

34 LinearLayout (Vertical) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ Layout โดย 
LinearLayout แบบแนวตั้ง (Vertical) จะใช้ในการ
จัดรูปแบบของ Layout ของ Widgets ต่าง ๆ ใน
ลักษณะรูปแบบของเส้นตรง โดยจะเรียงกันในแนวตั้ง 

35 LinearLayout (Horizontal) 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ Layout โดย 
LinearLayout แ บ บ  Horizontal จ ะ ใช้ ใ น ก า ร
จัดรูปแบบของ Layout ของ Widgets ต่าง ๆ ใน
รูปแบบของเส้นตรง โดยจะเรียงกันในแนวนอน 
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36 RelativeLayout 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในกลุ่มประเภทของ Layout โดย 
RelativeLayout จ ะ ใช้ ใน ก า ร จั ด รู ป แ บ บ ข อ ง 
Layout ของ Widgets ต่าง ๆ จากการอ้างอิงใน 
Widget อ่ื น  ๆ  ที่ เกี่ ย ว ข้ อ งกั น ตั ว อ ย่ า ง  เช่ น 
android:-layout_below="@+id/button1" คืออยู่
ในต าแหน่งภายใต้การอ้างจาก Widgets ที่มีการ
ก าหนดให้  id="button1" ซึ่ งปกติแล้ วถ้ าเราจัด 
Layout ผ่ า น  Graphical Layout จ ะ ส ร้ า ง
คุณลักษณะต่าง ๆ ให้อัตโนมัติอยู่แล้ว 

37 AbsoluteLayout 

 

เป็น Widget ในประเภทกลุ่มของ Layout โดยตัว
ของ AbsoluteLayout จะใช้ ใน การจั ด รูป แบบ 
Layout ของ Widgets ต่าง ๆ ในต าแหน่งแกน X 
และแกน Y ตามที่ก าหนด ส าหรับ AbsoluteLayout 
ใน Android V4.x ถูกยกเลิกใช้ โดยให้ใช้ Relative-
Layout แทน 

38 FrameLayout 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Layout โดย
ตัว FrameLayout จะใช้การจัดรูปแบบ Layout 
ของ Widgets ต่าง ๆ ในรูปแบบของ เฟรม (Frame) 
คือ Widget จะซ้อนทับกันแบ่งเป็น Layout 

39 Fragment 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Layout โดย
ตัว Fragment จะใช้ในกรณีที่ต้องการขยายวัตถุที่ถูก
เลือกหน้าจอการแสดงผลของ Widget ที่อยู่ในแต่ล่ะ 
Fragment 

40 TableLayout 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Layout โดย
ตัว TableLayout จะใช้การจัดรูปแบบ Layout ของ 
Widgets ต่าง ๆ ในรูปแบบ Rows และ Column 
โดยถ้าใช้เฉพาะถ้าใช้ <TableLayout> จะจัดเพียง
เฉพาะเป็น Rows ส่วนถ้าจะแบ่ง Column ด้วยให้ใช้ 
<TableRow> 
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41 TableRow 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Layout โดย
ตั ว  TableRow จะเป็ นหนึ่ ง ในคุณ ลักษณ ะของ 
<TableLayout> โดยท าหน้าที่แบ่ง Column ต่าง 
ๆ ของ Widget ที่อยู่ภายใต้ <TableRow> 

42 Space 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Layout โดย 
Space จะใช้ไว้ใช้ในการจัดรูปแบบพ้ืนที่ว่าง หรือ
ต าแหน่งที่ทีต่้องการปล่อยให้ว่าง 

43 GridLayout 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Layout โดย
ตัว GridLayout จะใช้ ในการจัดรูปแบบ Layout 
ของ Widgets ต่าง ๆ ในรูปแบบของตารางที่แบ่งเป็น 
Rows และ Column 

Android Composite Widgets 

44 ListView  

 

เป็น Widget ที่ ใช้ส าหรับการน าเสนอข้อมูลหรือ
รายการต่าง ๆ ที่อยู่ในรูปแบบของ Array , ArrayList 
หรือจาก ใน ระบบฐานข้ อมู ล  (Database) ของ 
SQLite ขึ้นมาแสดงในหน้า Android Form 

45 GridView 

 

เป็น Widget ที่ ใช้ส าหรับการน าเสนอข้อมูลหรือ
รายการต่าง ๆ ที่อยู่ในรูปแบบของ Array , ArrayList 
หรือจาก Database ของ SQLite มาน าเสนอในหน้า 
Android Activity Form โดย GridView จะสามารถ
ท าการแบ่ง คอลัมน์ (Column) ได้ได้หลาย Column 
หรือสามารถก าหนดเงื่อนไขการแสดงผลอ่ืน ๆ เช่น
แบบ Custom Layout โดยเรียก Layout จากที่อ่ืน 
เช่นการแสดงรูปภาพแบบแบ่ง Column หรือท า
รายการอืน่ ๆ 

46 ScrollView 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการน าเสนอข้อมูลที่เป็น 
ScrollView หรือ Scrollbar ที่อยู่ ในต าแหน่งของ 
Vertical โดยถ้าใช้ ScrollView ครอบ Widgets อ่ืน 
ๆ และข้อมูลใน Form มียาวหรือเยอะลงไปก็จะ
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สามารถใช้  ScrollView เพ่ือเลื่ อนดูข้อมูล อ่ืน  ๆ 
ถัดไปได ้

47 HorizontalScrollView 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการน าเสนอข้อมูลที่เป็นการ
แสดงผลในแนว Horizontal ของ ScrollView หรือ 
Scrollbar ในต าแหน่งของแนวนอน ส่วนถ้าจะใช้ใน 
Vertical ให้ใช้ ScrollView 

48 SearchView 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับในการสร้างมุมมองของการ 
ค้นหาข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ตามความต้องการ โดย
จะมีรูปแว่นขยาย ส าหรับค้นหาข้อมูลเป็นค่าเริ่มต้น 
ส าหรับ SearchView สามารถน ามาประยุกต์งานใช้
กันกับการใช้กับ Widget หลายตัว เช่นการค้นหาจาก 
Database ของ SQLite ห รือจ าก  Object Array 
ต่าง ๆ 

49 Sliding Drawer 

 

เป็ น  Widget ที่ ใช้ ส าห รั บ ก ารส ร้ า ง  Sliding ที่
สามารถลากขึ้นลง หรือลากไปน าแหน่งซ้ายขวา โดย
ภายใน Sliding จะประกอบด้วย Widgets หลาย ๆ 
ตัวที่จะใส่ค าสั่งหรือ Event ต่าง ๆ ลงไปได ้

50 TabWidget 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการสร้างและควบคุมการ
แสดงผลของ TabHost 

51 TagHost 

  

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการสร้างข้อมูลภายในแต่ละ 
layout นั้นให้แบ่งการแสดงผลเป็น Tab โดยใช้ 
TabHost และ TabWidget ในการจัดการ Widgets 
และแบ่งขอบเขต ซึ่งแต่ล่ะ Tab จะมีการแสดงผลที่มี
ความสามารถอิสระต่อกัน โดยจะใช้ FrameLayout 
มาจัดการการแสดงผลของ Tab อีกที 

52 WebView 

 

เป็น Widget ที่ ใช้ส าหรับการแสดงผลข้อมูลของ
เว็บไซต์ที่อยู่ในรูปแบบ URL ต่าง ๆ โดยจะใช้มุมมอง
ของ Web Browser ที่อยู่ใน OS รุ่นนั้น ๆ 
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Android Images & Media Widgets 

53 ImageView 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Images & 
Media โดยที่  ImageView ใช้ ส าห รับ การแสดง
รูปภาพ Image และ Picture ต่าง ๆ 

54 ImageButton 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Images & 
Media โดยที่ ImageButton การท างานใช้ส าหรับ
การเปลี่ ยน รูปปุ่ ม  Button ให้ เป็ น  Image หรือ 
Picture 

55 Gallery 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Images & 
Media โดยที่ Gallery ใช้ส าหรับการแสดงรูปภาพ
เป็นแบบ Gallery คือแสดงใน  Horizontal หรือ 
Vertical และสามารถท าการเลื่อนรูปภาพซ้ายขวา 
หรือ ขึ้นลงได ้

56 MediaController 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Images & 
Media โดยที่ MediaController ท าหน้าที่เป็นศูนย์
ควบคุมที่มีลักษณะเป็นปุ่ม การท างานของ Media 
Player ตัวอย่างเช่น “เล่นหรือหยุด”(Play/Pause), 
"Rewind", "Fast Forward" เช่นควบคุมการท างาน
ของ VideoView 

57 VideoView 

 

เป็น Widget ที่อยู่ในประเภทกลุ่มของ Images & 
Media โดยที่ VideoView ใช้ส าหรับแสดงหรือเล่น
ไฟล์  VDO ต่ าง ๆ  ตามที่  Format ของ Android 
รองรับ เช่น .mp4 ,.3gp และ Format อ่ืน ๆ และใน
การใช้  VideoView ในบางลั กษณ ะการท างาน
บางครั้งสามารถใช้งานร่วมกับ MediaController 
เพ่ือควบคุมปุ่ม Play/Pause หรืออ่ืนๆ 

Android Time & Date Widgets 

58 TimePicker/TimePickerDialog เป็ น  Widget ที่ อยู่ ในประเภทกลุ่ มของ Date & 
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 Time โดยที่  TimePicker และ TimePickerDialog 
ใช้ส าหรับการ Picker ข้อมูลในรูปแบบเวลา ชั่วโมง
หรือนาที (Hour and Minute) 

59 DatePicker/DatePickerDialog 

 

เป็ น  Widget ที่ อยู่ ในประเภทกลุ่ มของ Date & 
Time โดยที่  DatePicker และ DatePickerDialog 
ใช้ส าหรับ Picker ข้อมูลในรูปแบบวันที่ วัน เดือน ปี 
(Year, Month, Day) 

60 CalendarView 

 

เป็ น  Widget ที่ อยู่ ในประเภทกลุ่ มของ Date & 
Time โดยที่  CalendarView ใช้ส าหรับการแสดง 
Calendar ในรูปแบบต่าง ๆ ตัวอย่างเช่น ในรูปแบบ
ของ Table นอกจากนี้ยังประยุกต์ใช้ได้หลากหลาย
มาก ทั้ง DatePicker หรือการใช้งานในด้านอื่น ๆ 

61 Chronometer 

 

เป็ น  Widget ที่ อยู๋ ในประเภทกลุ่ มของ Date & 
Time โดยที่  Chronometer ใช้ส าหรับ  จับ เวลา 
หรือ นับเวลาถอยหลัง 

62 AnalogClock 

 

เป็ น  Widget ที่ อยู่ ในประเภทกลุ่ มของ Date & 
Time โดยที่  AnalogClock ใช้ส าหรับแสดงเวลา
แบบแอนะล็อก (Analog) 

63 DigitalClock 

 

เป็ น  Widget ที่ อยู่ ในประเภทกลุ่ มของ Date & 
Time โดยที่ DigitalClock ใช้ส าหรับแสดงเวลาแบบ
ดิจิตอล (Digital) 

Android Transitions Widgets 

64 ImageSwitcher 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับแสดงรูปภาพหรือควบคุม
การปรับเปลี่ยนรูปภาพในรูปแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะ
ใน ImageSwitcher สามารถใส่ (ผลบังคับ) Effect 
ให้กับรูปภาพได้ ตัวอย่างเช่น ในกรณีการท างาน
ลักษณะที่สามารถเปลี่ยนรูปภาพสามารถท าเป็น 
(เพ่ิมสัญญาณทีละน้อย) Fade In หรือ (ลดสัญญาณ
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ที ล ะ น้ อ ย ) Fade Out ได้  ซึ่ ง  ImageSwitcher 
สามารถท างานร่วมกับ Widgets Gallery เพ่ือแสดง
รูปภาพก่อนแล้วค่อยน าภาพที่ได้จากการเลือกมา
แสดงใน ImageSwitcher 

65 AdapterViewFlipper 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการสร้าง Adapter ให้กับ 
ViewFlipper 

66 StackView 

 

เป็ น  Widget ที่ ใช้ ส าห รับ แสดง Widgets แบ บ
รูปแบบของ (เรียงทับซ้อน) Stack ตัวอย่างเช่น การ
แสดงรูปภาพแบบ Stack หรือรูปภาพซ้อนเรียงกัน
แบบมุมเฉียง 

67 TextSwitcher 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการก าหนดรูปแบบการ
เคลื่อนไหวหรือการเปลี่ยนแปลงข้อความต่าง ๆ ที่อยู่
ใน  TextView ลักษณ ะของ TextView จะอยู่ ใน
ประเภทของ Form ตัวอย่างเช่น การสลับเปลี่ยน
ข้อความแบบมี Effect หรือก าหนดคุณสมบัติระหว่าง
การเปลี่ยนแปลง 

68 ViewAnimator 

 
 

เป็ น  Widget ที่ ใช้ ส าห รั บ ก าห น ดทิ ศท างก าร
เปลี่ยนแปลงมุมมอง (View) ของ Widgets ต่าง ๆ 
โดยสามารถควบคุม มุมมอง Widgets ได้หลาย 
Widgets โดยไม่จ าเป็นจะต้องเป็น Widgets ชนิด
เดียวกันและความสามารถอ่ืน ๆ ตัวอย่างเช่นการ
ก าหนด Effect เป็นภาพเคลื่อนไหวในทิศทางต่างๆ 

69 ViewFlipper 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับ ก าหนดทิศทางเคลื่อนไหว
ของ การท าให้ เคลื่อนไหว (Animation) ระหว่าง 
View ของ Widgets จ านวน 2 ตัว หรือมากกว่า 2 
ตัว โดยที่ ViewFlipper สามารถก าหนดรูปแบบที่จะ
ม าแท น ที่ กั บ  Widgets ห รื อ  Layout เดิ ม แบ บ 
Flipper และสามารถก าหนดพวก AutoPlay, Play 
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หริอ Stop 

70 ViewSwitcher 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับแสดงมุมมองของ Widgets 
ระหว่าง 2 ตัว โดยจะท างานสลับกันไปมาระหว่าง 
มุมมอง 2 มุมมอง หรือ Widgets 2 Widgets ที่อยู่
ภายใต้ ViewSwitcher นั้น ๆ ส่วนถ้ากรณีมากกว่า 2 
ตัวให้ใช้ ViewAnimator หรือ ViewFlipper เพราะ
ใน Widgets 3-4 ตัวนี้การท างานจะคล้าย ๆ กัน แต่
ถ้าได้ใช้งานจริง ๆ จะเข้าใจเลยว่าจะมีความสามารถ
บางตัว ที่มีไม่เหมือนกันและวัตถุประสงค์ก็ต่างกัน
ด้วยเช่นเดียวกัน 

Android Advanced Widgets 

71 RequestFocus 

 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับการ Focus ไปยังต าแหน่ง
ของ Widgets ต่าง ๆ ที่อยู่ในคุณลักษณะของ Form 
ตามที่ต้องการ ตัวอย่างเช่น ถ้าเป็น EditText เมื่อใช้ 
requestFocus ตัว Cursor ก็จะเลื่อนไปต าแหน่งนั้น 
ๆ 

72 ViewStub 

 

เป็ น  Widget ที่ ใช้ ส าหรับ รับผิ ดชอบการแสดง 
Layout ที่อยู่ในรูปแบบของ XML Layout ที่อยู่ใน
ไฟล์อ่ืน ๆ ในขณะที่ก าลังท างานบน Runtime โดย
การท างานของ ViewStub จะใช้ประเภทการแสดง
แบบ Layout อ่ืนด้วยค าสั่ง inflate() และยกเลิกการ
แสดงด้วยค าสั่ง setVisibility(int) 

73 GestureOverlayView 

 
 

เป็น Widget ที่ใช้ส าหรับ ในการออกแบบเหตุการณ์
ที่จะสามารถเกิดเหตุการณ์ขึ้นบนหน้าจอในรูปแบบ
ต่าง ๆ ตัวอย่างเช่นการ Slide ไปยังหน้าจอ หรือการ
วาดสัญลักษณ์บนหน้าจอ โดยเราสามารถเขียน
เงื่อนไขว่าถ้ามีการกระท าแบบนั้น  ๆ จะให้ เกิด
เหตุการณ์อะไรและท าอะไร ซึ่งปกติแล้วใน Android 
จ ะ มี  Library ที่ เ กี่ ย ว กั บ  Gesture อ ยู่ เ ช่ น 
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GestureDetector ซึ่งกรณีนี้ถ้าใช้ตัวนี้เราจะต้องท า
การตรวจสอบ เหตุ ก ารณ์ ต่ าง  ๆ  ขึ้ น มาเองได้ 
ตัวอย่างเช่น เหตุการณ์แบบ onDown, onFling, 
onLongPress, onScroll, onShowPress แ ล ะ 
onSingleTapUp แต่ถ้าอยากจะก าหนดให้ง่ายกว่า
นั้ น เร า ส าม ารถ ใช้  GestureOverlayView โด ย 
Widgets ตัวนี้จะอ่านรูปแบบจากรูปแบบ Gesture 
ที่มีอยู่แล้วว่าเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นนั้นมีรูปแบบที่
คล้ายคลึงกับเหตุการณ์ที่เราได้ออกแบบไว้หรือไม่ 
และเราจะต้องท าการออกแบบ Gesture Template 
ไว้ ซึ่งใน Android ก็มีฟีเจอร์นี้ไว้อยู่แล้วเช่นเดียวกัน 

74 NumberPicker 

 

เป็น Widget ใช้ส าหรับการสร้าง Number Picker 
หรือกล่องส าหรับเลือกตัวเลขลงใน Form ต่าง ๆ ซึ่ง
ในกล่องของตัวเลขสามารถก าหนดค่า Max หรือ 
Min ต่าง ๆ 

 

จากตารางที่ 4 เป็นการน าเสนอการจัดกลุ่มสัญลักษณ์เครื่องมือ Android Studio V 2.5 
พร้อมค าอธิบายโดยสามารถแบ่งออกได้เป็น 8 กลุ่มหลัก ๆ ได้แก่ Android Form Widgets, 
Android Text Fields Widgets, Android Layouts Widgets, Android Composite Widgets, 
Android Images & Media Widgets, Android Time & Date Widgets, Android Transitions 
Widgets และ Android Advanced Widgets เป็นต้น 

 

ตารางที่ 5 ค าอธิบายสัญลักษณ์ในแถบเครื่องมือของสตาร์ยูเอ็มแอลทีใ่ช้ในงานวิจัย 
# StarUML Shapes ค าอธิบาย 

1 Class Diagram

 

Class Diagram เป็นหนึ่งในแม่แบบที่ให้เลือกใช้ใน
เครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอลและอยู่ในมาตรฐานของ 
UML 2.X 

2 Instances Instances เป็นหนึ่ งในคุณลักษณะภายในของ 
Class Diagram 
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3 Object 

 

Object เป็ น ก า ร แ ส ด ง  Shape ที่ มี ให้ ใช้ ใน 
Instances สามารถก าหนดคุณสมบัติของ Object 
ได้ตามตารางท่ี 6 

4 Link 

 

Link เป็นการแสดง Shape ที่มีให้ใช้ใน Instances 
เป็นการแสดงความเชื่อมโยงระหว่างวัตถุสองวัตถุ
เข้าด้วยกัน สามารถก าหนดคุณสมบัติของ Link ได้
ตามตารางท่ี 7 

 
ตารางที่ 5 อธิบายสัญลักษณ์เบื้องต้นที่ถูกใช้ในงานวิจัยนี้ โดยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอลถูก

พัฒนาอยู่ภายใต้มาตรฐานของ UML 2.X และสามารถสนับสนุนแผนภาพทั้งหมด 11 แผนภาพ เช่น 
Class Diagram, Object Diagram, Use Case Diagram, Component Diagram, Deployment 
Diagram, Composite Diagram, Structure Diagram, Sequence Diagram, Communication 
Diagram, Activity Diagram and Profile Diagram เครื่อ งมื อสตาร์ยู เอ็มแอลสามารถสร้ าง
องค์ประกอบและการเชื่อมต่อด้วยการสนับสนุนแบบ Shorthands เพ่ือสะดวกในการแก้ไขเพ่ือสร้าง
องค์ประกอบและความสัมพันธ์ระหว่าง Class, Sub-Class, Supporting Interfaces เป็นต้น 

 
รูปที่ 7 รายละเอียดเครื่องมือสนับสนุน Shorthand 
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 จากรูปที่ 7 เป็นการน าเสนอชุดเครื่องมือพัฒนาที่ช่วยสนับสนุนการสร้างแผนภาพอย่าง
รวดเร็ว 

โดยจะอธิบายรายละเอียดขั้นตอนพัฒนาเชิงลึกจะประกอบไปด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

3.1) Create Windows Navigation Diagram 

เริ่มต้นจากการออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างด้วยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอลเพ่ือใช้เป็น
แผนภาพการออกแบบน าเข้าของระบบ ซึ่งเลือกใช้ เครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล เป็นเครื่องมือสนับสนุน
การออกแบบและเลือกใช้แม่แบบประเภท Class Diagram ท าให้ผู้ใช้สามารถออกแบบรูปภาพได้ตาม 
รูปที่ 8 และรูปที่ 9 นอกจากนี้ภายในซอฟต์แวร์สตาร์ยูเอ็มแอลยังสามารถติดตั้งส่วนต่อขยายเพ่ิมเติม
เพ่ือสร้างความสะดวกและเพ่ิมความหลากหลายให้กับผู้ใช้อย่างเช่น ภาษา C# สามารถติดตั้งวิธีการ 
C# code generation and reverse engineering, ภ าษ า  JavaScript สามารถติ ด ตั้ งวิ ธี ก าร 
JavaScript code generation, ภาษา C++ สามารถติดตั้งวิธีการ C++ code generation and 
reverse engineering, ภาษา Ruby สามารถติดตั้ งวิธีการ Ruby code generation, การท า 
Relationship View สามารถติดตั้งวิธีการ Show relationships of a selected element, การท า 
Markdown Documentation ส า ม า ร ถ ติ ด ตั้ ง วิ ธี ก า ร  Support Mark down syntax for 
documentation and preview, ภาษา Java สามารถติดตั้งวิธีการ Java code generation and 
reverse engineering, ภ าษ า PHP ส าม ารถติ ด ตั้ ง วิ ธี ก าร  PHP code generation, การท า 
Teamwork-Server for StarUML สามารถติดตั้งวิธีการ Extension to provide Git functionality 
and enable collaborative work, ภาษา Merge Generalizations สามารถติดตั้งวิธีการ Quickly 
merge generalization into a rectilinear form, ภาษา Python สามารถติดตั้งวิธีการ Python 
code generation, การท า Generate Getters and Setters สามารถติดตั้ งวิธีการ  Generate 
getters and setters for selected attributes or selected classes, ภาษา XMI สามารถติดตั้ง
วิ ธี ก า ร  XMI Import and Export (XMI 2.1 and UML 2.0), ภ า ษ า  DDL (Data Definition 
Language) สามารถติดตั้งวิธีการ Generate DDL (Data Definition Language) from ERD, การ
ท า PanesManager สามารถติดตั้งวิธีการ Add two buttons in the status bar to manage to 
sidebar and the navigator, Hide and Show the panes on the Click 
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รูปที่ 8 ตัวอย่างแผนภาพน าทางหน้าต่าง 

 

 
รูปที่ 9 ภาพรวมโปรแกรมสตาร์ยูเอ็มแอล 

 
จากรูปที่  8 และ 9 เป็นรูปภาพรวมซอฟต์แวร์ที่ถูกออกแบบส่วนประกอบหน้าจอ

ส่วนประกอบของการเชื่อมโยงภายใต้เงื่อนไขแผนภาพหน้าต่างน าทางท่ีถูกน าเข้าระบบ 

ตารางที่ 6 ค าอธิบายองค์ประกอบคุณสมบัติของ Instance Object 

# คุณสมบัติ ค าอธิบาย 

1 Name เป็นคุณสมบัติของการก าหนดการตั้งชื่อให้กับ Object 
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นั้น ๆ 

2 Stereotype เป็นคุณสมบัติของการก าหนดเพ่ิมสัญลักษณ์ในภาษา 
UML ให้กับ Object นั้น ๆ  

3 Visibility เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการมองเห็น
ให้กับ Object นั้น ๆ โดยมี 4 คุณลักษณะให้เลือกคือ 
1) public 2) protected 3) private แ ล ะ  4) 
package 

4 Classifier เป็นคุณสมบัติของการก าหนดชื่อให้ Object นั้น ๆ 

5 Value เป็นคุณสมบัติของการก าหนดค่าให้กับชื่อ Object 
นั้น ๆ 

 

ตารางที่ 7 ค าอธิบายองค์ประกอบคุณสมบัติของ Link 
# คุณสมบัติ ค าอธิบาย 

1 Name เป็นคุณสมบัติของการก าหนดชื่อให้กับ Link นั้น ๆ 

2 Stereotype เป็นคุณสมบัติของการก าหนดเพ่ิมสัญลักษณ์ในภาษา 
UML ให้กับ Link นั้น ๆ 

3 Visibility เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการมองเห็น
ให้กับ Link นั้น ๆ 

4 Association เป็นคุณสมบัติในการก าหนดความสัมพันธ์ที่มีการ
ติดต่อสื่อสารกันระหว่างฝั่งรับและส่งข้อความ 

5 end1.name เป็นคุณสมบัติในการตั้งชื่อของจุดฝั่งส่งข้อความ 

6 end1.reference เป็นคุณสมบัติในการอ้างอิงถึง Object ฝั่งส่งข้อความ 

7 end1.stereotype เป็นคุณสมบัติของการก าหนดเพ่ิมสัญลักษณ์ในภาษา 
UML ให้กับฝั่งส่งข้อความ 

8 end1.visibilitty เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการมองเห็น
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ข้อความจากฝั่งส่งข้อความ โดยมี 4 คุณลักษณะให้
เลือกคือ 1) public 2) protected 3) private และ 
4) package 

9 end1.navigable เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการน าทางของ
ข้อความจากฝั่งส่งข้อความ 

10 end1.aggregation ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย  1) none 2) shared 3) 
composite 

11 end1.multiplicity มี 4 ประเภทดังนี้ 1) 0..1 2) 1 3) 0..* 4) 1..* 5) * 

12 end1.defaultValue เป็นการก าหนดค่าพ้ืนฐานตรงฝั่งส่งข้อความ 

13 end1.isReadOnly เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะฝั่งส่งข้อความ
ว่าสามารถอ่านได้อย่างเดียว 

14 end1.isOrdered เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะฝั่งส่งข้อความ
ว่าสามารถในการเรียงล าดับข้อความ 

15 end1.isUnique เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะฝั่งส่งข้อความ
ว่าสามารถในการเป็นเอกลักษณ์ของข้อความ 

16 end1.isDerived เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการน าทางของ
ข้อความจากฝั่งส่งข้อความ 

17 end1.isID เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการน าทางของ
ข้อความจากฝั่งส่งข้อความ 

18 end2.name เป็นคุณสมบัติในการตั้งชื่อของจุดฝั่งรับข้อความ 

19 end2.reference เป็นคุณสมบัติในการอ้างอิงถึง Object ฝั่งรับข้อความ 

20 end2.stereotype เป็นคุณสมบัติของการก าหนดเพ่ิมสัญลักษณ์ในภาษา 
UML ให้กับฝั่งรับข้อความ 

21 end2.visibility เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการมองเห็น
ข้อความจากฝั่งรับข้อความ โดยมี 4 คุณลักษณะให้
เลือกคือ 1) public 2) protected 3) private และ 
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4) package 

22 end2.navigable เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการน าทางของ
ข้อความจากฝั่งรับข้อความ 

23 end2.aggregation ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย  1) none 2) shared 3) 
composite 

24 end2.multiplicity มี 4 ประเภทคือ 1) 0..1 2) 1 3) 0..* 4) 1..* 5) * 

25 end2.defaultValue เป็นการก าหนดค่าพ้ืนฐานตรงฝั่งรับข้อความ 

26 end2.isReadOnly เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะฝั่งรับข้อความ
ว่าสามารถอ่านได้อย่างเดียว 

27 end2.isOrdered เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะฝั่งรับข้อความ
ว่าสามารถในการเรียงล าดับข้อความ 

28 end2.isUnique เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะฝั่งรับข้อความ
ว่าสามารถในการเป็นเอกลักษณ์ของข้อความ 

29 end2.isDerived เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการน าทางของ
ข้อความจากฝั่งรับข้อความ 

30 end2.isID เป็นคุณสมบัติของการก าหนดลักษณะการน าทางของ
ข้อความจากฝั่งรับข้อความ 

 

จากรูปที่ 8 แผนภาพน าทางหน้าต่าง สามารถอธิบายรายละเอียดแบบสรุปได้ตามตารางที่ 8 
ตารางที่ 9 ตารางที่ 10 เป็นดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 8 องค์ประกอบคุณสมบัติแผนภาพน าทางหน้าต่าง ชื่อ Login 
# คุณสมบัติ ค่าคงที่ 

1 Name Login 

2 Stereotype Window 
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3 Visibility Public 

4 Classifier - 

5 Value - 

 

จากตารางที่  8 เป็นการอธิบายถึงรูปที่  8 แผนภาพน าทางหน้าต่าง โดยเลือกอธิบาย
องค์ประกอบตามตารางที่ 6 ในส่วนของค่า Instance Object ที่มีชื่อว่า Login 

ตารางที่ 9 องค์ประกอบคุณสมบัติ แผนภาพน าทางหน้าต่างชื่อ Register 
# คุณสมบัติ ค่าคงที่ 

1 Name Register 

2 Stereotype Window 

3 Visibility Public 

4 Classifier - 

5 Value - 

 

จากตารางที่  9 เป็นการอธิบายถึงรูปที่  8 แผนภาพน าทางหน้าต่าง โดยเลือกอธิบาย
องค์ประกอบตามตารางที่ 6 ในส่วนของค่า Instance Object ที่มีชื่อว่า Register 

ตารางที่ 10 องค์ประกอบคุณสมบัติแผนภาพน าทางหน้าต่าง ชื่อ MainActivity 

# คุณสมบัติ ค่าคงที่ 

1 Name MainActivity 

2 Stereotype Window 

3 Visibility Public 

4 Classifier - 

5 Value - 
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ตารางที่ 10 อธิบายถึงรูปที่ 8 แผนภาพน าทางหน้าต่าง โดยเลือกอธิบายองค์ประกอบตาม
ตารางที ่6 ในส่วนของค่า Instance Object ที่มีชื่อว่า MainActivity 

ตารางที่ 11 องค์ประกอบคุณสมบัติของแผนภาพน าทางหน้าต่าง ชื่อ ClickButton ฝั่งด้านซ้ายมือ 

# คุณสมบัติ ค่าคงที่ 

1 Name ClickButton 

2 Stereotype Nav 

3 Visibility Public 

4 Association - 

5 end1.name - 

6 end1.reference Button 

7 end1.stereotype - 

8 end1.visibilitty Public 

9 end1.navigable No 

10 end1.aggregation None 

11 end1.multiplicity - 

12 end1.defaultValue - 

13 end1.isReadOnly No 

14 end1.isOrdered No 

15 end1.isUnique No 

16 end1.isDerived No 

17 end1.isID No 

18 end2.name - 

19 end2.reference Setting 

20 end2.stereotype - 
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21 end2.visibility Public 

22 end2.navigable Yes 

23 end2.aggregation None 

24 end2.multiplicity - 

25 end2.defaultValue - 

26 end2.isReadOnly No 

27 end2.isOrdered No 

28 end2.isUnique No 

29 end2.isDerived No 

30 end2.isID No 

 

ตารางที่ 11 อธิบายถึงรูปที่ 9 แผนภาพน าทางหน้าต่างโดยเลือกอธิบายองค์ประกอบตาม
ตารางที ่7 ในส่วนของค่า Instance Link ที่มีชื่อว่า ClickButton ฝั่งด้านซ้ายมือ 

 

ตารางที่ 12 องค์ประกอบคุณสมบัติของแผนภาพน าทางหน้าต่างชื่อ ClickButton ฝั่งด้านขวามือ 

# คุณสมบัติ ค่าคงที่ 

1 Name ClickButton 

2 Stereotype Nav 

3 Visibility Public 

4 Association - 

5 end1.name - 
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6 end1.reference Button 

7 end1.stereotype - 

8 end1.visibilitty Public 

9 end1.navigable No 

10 end1.aggregation None 

11 end1.multiplicity - 

12 end1.defaultValue - 

13 end1.isReadOnly No 

14 end1.isOrdered No 

15 end1.isUnique No 

16 end1.isDerived No 

17 end1.isID No 

18 end2.name - 

19 end2.reference MainActivity 

20 end2.stereotype - 

21 end2.visibility Public 

22 end2.navigable Yes 

23 end2.aggregation None 

24 end2.multiplicity - 

25 end2.defaultValue - 

26 end2.isReadOnly No 

27 end2.isOrdered No 

28 end2.isUnique No 
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29 end2.isDerived No 

30 end2.isID No 

 

ตารางที่ 12 อธิบายถึงรูปที่ 9 แผนภาพน าทางหน้าต่างโดยเลือกอธิบายองค์ประกอบตาม
ตารางที ่7 ในส่วนของค่า Instance Link ที่มีชื่อว่า ClickButton ฝั่งด้านขวามือ 

3.2) Export Windows Navigation Diagram 
ขั้นตอนการ ด าเนินการส่งออก (Export) ในขั้นตอนด าเนินการส่งออกของแผนภาพน าทาง

หน้าต่างจะใช้ส่วนขยายที่ถูกติดตั้งในซอฟต์แวร์สตาร์ยูเอ็มแอลเป็นตัวสนับสนุนการด าเนินการส่งออก
โดยแผนภาพน าทางหน้าต่างจะถูกด าเนินการส่งออกเป็นไฟล์ตระกูลเอกซ์เอ็มไอ หลังจากนั้นจะท า
การเปลี่ยนรูปแบบโครงสร้างของเอกซ์เอ็มแอลให้อยู่ในรูปแบบของเจสันด้วยโปรแกรมภาษาจาวาใช้
เทคนิคที่มีชื่อว่า XML2JSON โดยงานวิจัยนี้เลือกใช้รูปแบบเจสันเข้ามาช่วยวิเคราะห์เพราะว่าเจสันมี
รูปแบบโครงสร้างที่ไม่ซับซ้อน สะดวกต่อการน าไปใช้และพัฒนาในขั้นตอนถัดไป 

 

 
รูปที่ 10 ตัวอย่างโครงสร้างเอกซ์เอ็มแอลของแผนภาพน าทางหน้าต่าง 
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รูปที่ 11 รูปแบบโครงสร้างเจสันที่แปลงมาจากไฟล์เอกซ์เอ็มไอ 

 

จากรูปที่ 10 และรูปที่ 11 แสดงให้เห็นถึงโครงสร้างโดยรวมของแผนภาพน าทางหน้าต่างที่
ถูกส่งออกและใช้เทคนิค XML2JSON ตามล าดับ โดยจะเลือกเฉพาะค่าเจสันที่ส าคัญมาอธิบายตาม
ตารางที่ 13 

ตารางที่ 13 ค าอธิบายค่าเจสันที่ส าคัญ 

# คอลเลคชัน ค าอธิบาย 

1 @xmi:id เป็นคอลเลคชันที่รับผิดชอบในส่วนการเก็บค่าไอดีของ 
Object ชิ้นหนึ่ง ๆ 

2 @name เป็นคอลเลคชันที่รับผิดชอบในส่วนการเก็บชื่อของ 
Object ชิ้นหนึ่ง ๆ 

3 packageElement เป็นคอลเลคชันที่รับผิดชอบในส่วนการเก็บรายละเอียด
โมเดลทั้งหมดของแม่แบบชิ้นหนึ่ง ๆ 

4 ownedMember เป็ น ค อ ล เล ค ชั น ที่ รั บ ผิ ด ช อ บ ใน ส่ ว น ก าร เก็ บ
ส่วนประกอบทั้งหมดใน Object ที่สนใจ 

5 xmi :Extension เป็ นคอล เลคชันที่ รับผิ ดชอบ ในส่ วนการเก็บค่ า
ส่วนประกอบเพิ่มเติมใน Object ที่สนใจ 

6 Stereotype เป็ น ค อ ล เล ค ชั น ที่ รั บ ผิ ด ช อ บ ใน ส่ ว น ก าร เก็ บ
ส่วนประกอบสัญลักษณ์ในภาษา UML ใน Object ที่
สนใจ 

7 @value เป็นคอลเลคชันที่รับผิดชอบในส่วนการเก็บค่าคงที่ใน 
Object ที่สนใจ 

 

จากตารางที ่13 เป็นการอธิบายคอลเลคชันที่ส าคัญในงานวิจัยนี้ 
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ALGORITHM <Export Windows Navigation Diagram> 
1. START 
2. VARIABLE JSONOBJECT = 0 
3. INPUT (XMI) 
4. READ XMI 
5. IF (XMI.DATA > 0) THEN 
 1. IMPORT LIBRARY CONVERT DATA XML TO JSON 
 2. TO CONVERT INPUT XMI.DATA 
 3. IF (SUCCESS) THEN 
  1. SET OUTPUT TO JSONOBJECT 
6. RETUREN JSONOBJECT 
7. END 

รูปที่ 12 รหัสเทียมของขั้นตอนวิธี Export Windows Navigation Diagram 
 

รูปที่ 12 แสดงรหัสเทียมอธิบายขั้นตอนวิธี  (algorithm) Export Windows Navigation 
Diagram เริ่มต้นจากการอ่านไฟล์ เอกซ์ เอ็มไอที่ถูกน าเข้าระบบ ถ้าสามารถอ่านค่าได้จะเริ่ม
กระบวนการแปลงรูปแบบข้อมูลจากเอกซ์เอ็มแอลไปยังเจสัน หลังจากที่ท าการแปลงเสร็จแล้วจะท า
การคืนค่าออกมา ค่าท่ีถูกคืนออกมาจะอยู่ในรูปแบบตัวแปรของวัตถุเจสัน 

3.3) Generate Conceptual Model 
ในขั้นตอนกระบวนการวิเคราะห์ออกแบบและสร้างโมเดลจ าลองทางความคิด (Conceptual 

model) จะน าหลักการโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming, OPP) เข้ามาช่วย
วิเคราะห์ประมวลผล ซึ่งผลลัพธ์ที่ ได้นั้นถูกการสกัดเลือกเฉพาะเนื้อหาที่ส าคัญและน าเสนอ
รายละเอียดองค์ประกอบโมเดลแบบจ าลองทางความคิด โดยงานวิจัยนี้จะท าการสร้างโมเดลจ าลอง
ความคิดขึ้นจากค่าเจสัน ที่ถูกส่งออกจากขั้นตอนที่ 3.2) ซึ่งค่าเจสันนั้นจะถูกวิเคราะห์เลือกใช้หรือ
สกัดเฉพาะค่าที่จ าเป็น เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในขั้นตอนการแปลงโมเดลในขั้นตอนถัดไป คือ โมเดล
จ าลองการน าทาง (Navigation model) และโมเดลจ าลองการน าเสนอ (Presentation model) 

 

ALGORITHM <Generate Conceptual Model> 
1. START 
2 VARIABLE JSONARRAY = 0 
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3. INPUT (JSON) 
4. IF (JSON.SIZE > 0) THEN 
5. READ JSON 
6. FOR I= 0 to JSON.SIZE 
 1. READ JSON SIZE 
 2. FIND SPECFIC SCREEN DATA 
 3. IF (FOUND SPECFIC SCREEN DATA) THEN 
  1. SET SPECFIC SCREEN DATA TO JSONARRAY 
 4. NEXT 
7. END LOOP 
8. RETURN JSONARRAY 
9. END 

รูปที่ 13 รหัสเทียมของขั้นตอนวิธี Generate Conceptual Model 
 

รูปที่ 13 แสดงรหัสเทียมอธิบายขั้นตอนวิธี Generate Conceptual Model โดยขั้นตอน
ภายในจะเริ่มจากการรับค่าเจสันเข้ามาจากขั้นตอนก่อนหน้าหลังจากนั้นท าการประมวลผล ท าการ
สกัดข้อมูลส่วนที่ไม่จ าเป็นออกและท าการส่งค่ากลับเป็นค่าเจสันแบบแอร์เรย์ 

3.4) Generate Navigation Model 
ในขั้นตอนกระบวนการนี้เป็นการวิเคราะห์โมเดลจ าลองทางความคิดเพ่ือมาออกแบบและ

สร้างโมเดลจ าลองการน าทาง ซึ่งกระบวนการภายในโมเดลการจ าลองน าทาง จะเน้นไปที่ เส้นทาง
กิจกรรมจะเป็นไปตามเหตุการณ์ต่าง ๆ ในแอปพลิเคชัน จะเป็นไปตามที่ได้ออกแบบในแผนภาพน า
ทางหน้าต่างโดยมีการก าหนด Stereotype ในแผนภาพเพ่ือน าเข้ามาช่วยวิเคราะห์ส าหรับการค้นหา
ความสัมพันธ์ของเส้นทางอีกด้วย 

 

ALGORITHM <Generate Navigation Model> 
1. START 
2. VARIABLE JSONARRAYA = 0, JSONARRAYB = 0 
3. INPUT (CONCEPTUALMODEL) 
4. CHECK CONCEPTUAL NOT NULL 
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5. IF (CONCEPTUALMODEL) > 0 THEN 
1. FIND LINK FROM CONCEPTUALMODEL 
2. READ CONCEPTUAL DATA 
3. LOOP FIND LINK 

1. IF (FOUND LINK) > 0 THEN 
1. CREATE JSONOBJECT 
2. SET HEAD AND END LINKID AND LINDNAME TO JSONOBJECT 
3. SET JSONOBJECT TO JSONARRAYA 
4. NEXT 

4. END FIND LINK LOOP 
5. END IF 

6. IF (JSONARRAYA > 0) THEN 
1. FIND RELATED HEAD AND END LINK BY ID AND NAME 
2. READ JSONARRAYA 
3. LOOP JSONARRAYA 

1. LOOP CONCEPTUALMODEL 
1. CREATE JSONOBJECT 
2. FIND START LINK 
3. IF (FOUND RELATED START LINK  MATH WITH SOME DATA 
IN CONCEPTUAL MODEL) THEN 

1. SET DATA RELATED BOTH OF START LINK AND  
CONCEPTUAL MODEL TO JSONOBJECT 
2. IF (FOUND RELATED END LINK  MATH WITH SOME  
DATA IN CONCEPTUAL MODEL) THEN 

1. SET DATA RELATED BOTH OF END LINK  
AND CONCEPTUAL MODEL TO JSONOBJECT 
2. END IF FOUND RELATED END LINK  MATH  
WITH SOME DATA IN CONCEPTUAL MODEL  
3. END IF FOUND RELATED START LINK  MATH WITH 
SOME DATA IN CONCEPTUAL MODEL 

4. SET JSONOBJECT TO JSONARRAYB 
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5. NEXT 
2. END LOOP CONCEPTUALMODEL 
3. NEXT 

2. END LOOP JSONARRAYA 
3. END IF 

4. RETURN JSONARRAYB 
5. END 

รูปที่ 14 รหัสเทียมของขั้นตอนวิธี Generate Navigation Model 
 

รูปที่ 14 แสดงรหัสเทียมอธิบายขั้นตอนวิธี Generate Navigation Model เริ่มต้นจากการ
ค้นหาค่าความสัมพันธ์ของ Link จากโมเดลจ าลองทางความคิด เพื่อที่หาความสัมพันธ์ระหว่างหน้าจอ
ต้นทางกับหน้าจอปลายทาง และท าการสกัดข้อมูลออกมา หลังจากท าการสกัดข้อมูลเสร็จแล้ว 
ขั้นตอนต่อไปจะท าการหาความสัมพันธ์ของหน้าจอต้นทางกับหน้าจอปลายทางจากค่าข้อมูลที่ถูกสกัด
กับโมเดลจ าลองทางความคิด เพ่ือท าการสกัดข้อมูลรายละเอียดองค์ประกอบที่จ าเป็น เพ่ือน าข้อมูล
ไปใช้ในขั้นตอนถัดไป 

3.5) Generate Presentation Model 
ในขั้นตอนกระบวนการนี้เป็นการวิเคราะห์โมเดลจ าลองทางความคิดเข้ากับโมเดลจ าลองน า

ทางเพ่ือมาออกแบบและสร้างโมเดลจ าลองน าเสนอ โดยที่โมเดลจ าลองน าเสนอจะรับผิดชอบในส่วน
การน าเสนอข้อมูลออกทางส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่จะถูกน าเสนอออกผ่านทางการจ าลองส่วนต่อ
ประสานมือถือแอนดรอย์แอปพลิเคชัน 

 

ALGORITHM <Generate Presentation Model> 
1. START 
2. INPUT (NAVIGATIONMODEL, CONCEPTUALMODEL) 
3. INPUT (PATHFILE ANDROID PROJECT) 
4. READ NAVIGATIOMODEL NOT NULL 
5. READ CONCEPTUALMODEL NOT NULL 
6. VARIABLE FILEANDRIDPROJECTARRAY, PROJECTANDROIDNAMESTRING, 
FULLNAMESTRING, HEADERNAMESTRING, FULLNAMEJSONARRAY 
7. TRY ACCESS FOLDER 



 

 

45 

1. ACCESS FOLDER BY PATHFILE 
2. FIND CLASS RELATED IN ANDROID PROJECT BY PATHFILE ANDROID PROJECT 
3. IF (FOUND CLASS RELATED IN ANDROID PROJECT) THEN 

1. IF (CLASS FILE PATH OF ANDROID PROJECT >0) THEN 
1. GET ALL NAME OF FILE 
2. SET ALL NAME OF FILE TO FILEANDRIDPROJECTARRAY 
3. END IF CLASS FILE PATH OF ANDROID PROJECT  

2. FILTER OUT HELPER CLASS IN FILEANDRIDPROJECTARRAY 
8. NEW STRING HEADER COMPONENT OF CLASS NAME BY PATHFILE ANDROID 
PROJECT 
9. SET NEW STRING HEADER TO HEADERNAMESTRING 
10. LOOP FILEANDRIDPROJECTARRAY 

1. GET NAME FROM FILEANDRIDPROJECTARRAY 
2. NEW STRING MADE BY APPENDING NAME TO THE HEADERNAMESTRING 
3. SET NEW STRING TO FULLNAMESTRING 
4. CREATE JSONOBJECT 
5. SET FULLNAMESTRING TO JSONOBJECT 
6. SET ID AND TO JSONOBJECT 
7. SET FILENAMEANDROIDPROJECTARRAYATINDEX TO JSONOBJECT 
8. ADD JSONOBJECT TO FULLNAMEARRAY 
9. NEXT 

11. END LOOP FILEANDRIDPROJECTARRAY 
12. LOOP FILEANDRIDPROJECTARRAY 

1. GET ID AT INDEX FROM FILEANDRIDPROJECTARRAY 
2. LOOP CONCEPTUALMODEL 

1. FIND MATCH WITH ID 
2. IF (ID MATCH) 

1. CREATE JSONOBJECT 
2. ADD DETAIL TO JSONOBJECT  
3. SET JSONOBJECT TO FULLNAMEJSONARRAY 

3. NEXT 
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3. NEXT 
4. END LOOP CONCEPTUALMODEL 

13. END LOOP FILEANDRIDPROJECTARRAY 
14. RETUEN FULLNAMEJSONARRAY 
15. END 

รูปที่ 15 รหัสเทียมของขั้นตอนวิธี Generate Presentation Model 
 

รูปที่ 15 แสดงรหัสเทียมอธิบายขั้นตอนวิธี Generate Presentation Model เริ่มต้นจาก
การรับค่าผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนที่ 3.3) กับ 3.4) และการรับค่าจากโปรเจคแอนดรอย์แอปพลิเคชัน 
หลังจากนั้นจะท าการเข้าถึงไฟล์ในโปรเจคแอนดรอย์แอปพลิเคชัน เพ่ือท าการหาคลาสการท างานที่
เกี่ยวข้องกับการแสดงผลทั้งหมดโดยจะไม่สนใจคลาสตัวช่วย (Class Helper)หลังจากนั้นจะท าการ
สร้างชื่อภายในของคลาสให้ครบทุกแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้ ในขั้นตอนสุดท้ายจะท า
การอ้างอ่ิงข้อมูลจาก Navigation model เข้ากับผลลัพธ์ก่อนหน้าคือแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้เพ่ือเปรียบเทียบข้อมูลและก าหนดชื่อให้กับแต่ละคลาส 

3.6) Parse 

ในขั้นตอนของกระบวนการ Parse กระบวนการนี้เป็นขั้นตอนกระบวนการสร้างส่วนติดต่อ
แม่แบบส่วนต่อประสานผู้ใช้ในโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชันและท าการเตรียมข้อมูลเพื่อที่ถ่ายโอน
ข้อมูลไปยังไฟล์ เอกซ์เอ็มแอลที่อยู่บนโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน  โดยจะแบ่งขั้นตอน
กระบวนการท างานออกเป็น 2 ส่วนการท างานด้วยกันคือ 3.6.1) การสร้างแม่แบบเค้าร่าง 3.6.2) การ
เตรียมสร้างส่วนควบคุม โดย 2 ส่วนการท างานนี้จะถูกอธิบายและน าเสนอดังต่อไปนี้ 

3.6.1) การสร้างแบบเค้าร่าง 

ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างแม่แบบเค้าร่างส่วนต่อประสานที่ประกอบด้วยองค์ประกอบ
โครงสร้างหน้าจอ การจัดวางส่วนประกอบต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บนส่วนต่อประสานผู้ใช้บนแอน
ดรอยด์แอปพลิเคชันและรวมถึงกิจกรรมการท างานเบื้องต้น โดยผู้ใช้สามารถออกแบบ
ต้นแบบส่วนต่อประสานแอนดรอยด์ได้เองตามความต้องการ หลังจากสร้างแม่แบบเค้าร่าง
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ ผลลัพธ์ในแต่ละส่วนต่อประสานผู้ใช้ประกอบด้วยไฟล์เอกซ์เอ็มแอล
เกี่ยวกับการแสดงผลและไฟล์จาวาเกี่ยวกับกิจกรรมการท างานแบบเบื้องต้น 
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รูปที่ 16 ตัวอย่างแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสาน 

 

 
รูปที่ 17 ตัวอย่างไฟล์เอกซ์เอ็มแอลรับผิดชอบในส่วนต่อประสานผู้ใช้ 
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รูปที่ 18 ตัวอย่างไฟล์จาวารับผิดชอบในส่วนพัฒนาโปรแกรม 

 
3.6.2) การเตรียมสร้างส่วนควบคุม 

หลักการท างานของส่วนการเตรียมการสร้างส่วนควบคุมจะเป็นการวิเคราะห์
ระหว่างผลลัพธ์ของ Navigation model เข้ากับ Presentation Model เพ่ือที่ท าการ
เตรียมการสร้างชุดข้อมูลและจะน าไปแปลงข้อมูลในขั้นตอนถัดไปคือ Generate Source 
Code และเป็นการตรวจทานข้อมูลที่ถูกสร้างในขั้นตอนที่ 3.3) และ 3.4) โดยจะอธิบายด้วย
ภาษาซูโดโค๊ตดังรูปที่ 19 

 

ALGORITHM <Parse> 
1. START 
2. VARIABLE JSONARRAY 
3. INPUT (NAVIGATIONMODEL, PRESENTATIONMODEL) 
4. COMPARE NAVIGATIONMODEL WITH PRESENTATIONMODEL 
5. LOOP NAVIGATIOMMODEL 

1. LOOP PRESENTATIONMODEL 
1. IF (MATCH) THEN 



 

 

49 

1. CREATE JSONOBEJCT 
2. ADD MATCH TO JSONOBJECT 
3. ADD JSONOBJECT TO JSONARRAY 
4. ENDIF 
5. NEXT 
6. END LOOP PRESENTATIONMODEL 

2. NEXT 
3. END LOOP NAVIGATIONMODEL 

6. RETUREN JSONARRAY 
7. END 

รูปที่ 19 รหัสเทียมของขั้นตอนวิธี Parse 
 

รูปที่ 19 แสดงรหัสเทียมอธิบายขั้นตอนวิธีการเตรียมการสร้างส่วนควบคุม โดยวิธีการเป็น
การเปรียบเทียบข้อมูลระหว่าง Navigation model กับ Presentation model และเป็นเพ่ือเป็น
การตรวจทานชุดข้อมูลที่ถูกสร้างข้ึนมา 

3.7) Generate Source Code 
ในขั้นตอนนี้เป็นการสร้างไฟล์รหัสต้นทางจากผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้าคือ ขั้นตอน

การเตรียมสร้างส่วนควบคุมหลัง จากนั้นจะน าข้อมูลชุดนั้นมาประมวลหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล
ในไฟล์เอกซ์เอ็มแอลกับชุดข้อมูลที่ถูกเตรียมต่อมาจะท าการถ่ายโอนข้อมูลไปยังไฟล์เอกซ์เอ็มแอลด้วย
หลักการของ DOM Parser ที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยภาษาจาวา หลังจากนั้นใช้ซอฟต์แวร์ Android Studio 
V 2.2 ท าการรันโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชันเพ่ือท าการทดสอบไฟล์เอกซ์เอ็มแอลที่ถูกการถ่าย
โอนข้อมูลและเพ่ือจ าลองการแสดงผลต้นแบบออกทางส่วนจ าลองแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน 

 

ALGORITHM <Generate Source Code> 
1. START 
2. INPUT (PARSE, PATHFILE) 
3. VARIABLE PREPARSE 
4. TRY ACCESS FILE FOLDER 

1. ACCESS XML FILE IN ANDROID PROJECT 
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2. GET DATA FROM XML FILE 
3. PREPARSE = PARSE 
4. LOOP DATA FROM XML FILE 

1. GET TAG 
2. GET ATTRIBUTE FROM TAG 
3. LOOP PREPARSE 

1. GET PREPARSE AT INDEX 
2. GET NAME 
3. IF (NAME == ATTRIBUTE) THEN 

1. SET CONTENT TEXT TO TAG 
2. REMOVE OBJECT IN PREPARSE 

4. ELSE 
1. SET NULL TO TAG 

5. NEXT 
4. END LOOP PREPARSE 

5. NEXT 
6. END DATA FROM XML FILE 

5. CHECK PREPARSE 
6. IF (PREPARSE >0) THEN 

1. LOOP PREPARSE 
1. CREATE NEW NODE TO XML FILE 
2. SET HEADER TEXT 
3. SET ATTRIBUTE AND VALUE 
4. SET CONTENT TEXT 

2. NEXT 
3. END LOOP PREPARSE 

7. SAVE TRANSFORM XML FILE 
8. END 

รูปที่ 20 รหัสเทียมของขั้นตอนวิธี Generate Source Code 
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รูปที่ 20 แสดงรหัสเทียมอธิบายขั้นตอนวิธี Generate Source Code ในตอนแรกท าการ
เข้าถึงข้อมูลที่เป็นไฟล์เอกซ์เอ็มแอลที่อยู่ในโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน โดยไฟล์เอกซ์เอ็มแอล
เป็นไฟล์ที่สร้างขึ้นมาส าหรับงานวิจัยนี้โดยเฉพาะเพราะว่าไฟล์ เอกซ์เอ็มแอลนี้จะสัมพันธ์ถึงการ
แสดงผลออกทางส่วนต่อประสานผู้ใช้กับไฟล์จาวาที่รับผิดชอบในส่วนพัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
นั้น ๆ หลังจากที่สามารถอ่านไฟล์เอกซ์เอ็มแอลได้แล้ว จะท าการหาค่าที่มีความสัมพันธ์ระหว่างแท็ก
เอกซ์เอ็มแอล (Tag XML) กับค่าเจสันที่ได้มาจากการเตรียมข้อมูล เมื่อพบว่ามีข้อมูลที่สัมพันธ์กัน
หรือไม่สัมพันธ์กัน จะใช้หลักการของ DOM Parser ในการถ่ายโอนข้อมูล โดยข้อมูลที่ถูกถ่ายโอนจะ
เกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับผลลัพธ์ที่ถูกส่งผลออกไปยังส่วนจ าลองแสดงผลแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน ถ้า
ข้อมูลเกิดสัมพันธ์ก็ใช้ชุดข้อมูลนั้นในการถ่ายโอน และถ้าเกิดไม่สัมพันธ์จะให้ค่าว่างไว้ และต่อมาจะใช้ 
Android Studio เพ่ือท าการทดสอบผลลัพธ์ของการถ่ายโอนข้อมูล 



 

 

บทที่ 4 
การพัฒนาเครื่องมือ 

เนื้อหารายละเอียดในบทที่จะกล่าวถึงนี้ จะกล่าวถึงวิธีการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ
ต้นแบบเพ่ือสนับสนุนแนวทางอีกแนวทางหนึ่งในการทดสอบคุณลักษณะของแอนดรอยด์แอปพลิเค
ชันจากความต้องการโดยสร้างจากส่วนประกอบรายละเอียดที่ได้จากการออกแบบแผนภาพน าทาง
หน้าต่างที่ได้น าเสนอในบทที่ 3 โดยจะกล่าวถึงโครงสร้างของซอฟต์แวร์และสภาพแวดล้อมท่ีใช้ในการ
พัฒนาเครื่องมือ ซึ่งรายละเอียดจะมีดังต่อไปนี้ 

4.1) ความต้องการเชิงฟังก์ชัน 

1.) ระบบจะสามารถอ่านไฟล์ที่ถูกส่งออกจากการออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างที่มีรูปแบบ
เป็นไฟล์เอกซ์เอ็มไอได ้

2.) ระบบจะสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่มีเหตุขึ้นระหว่างแผนภาพน าทางหน้าต่างแล้วสามารถ
น ามาสร้างการเชื่อมต่อระหว่างแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช่ได้ 

3.) ระบบจะอนุญาติและสามารถให้ผู้ใช้สามารถเพ่ิมเติมส่วนควบคุมและแม่แบบการจัดหน้าส่วน
ต่อประสานผู้ใช้ขึ้นเองได้ 

4.) ระบบจะอนุญาติและสามารถแก้ไขหรือเพ่ิมเติ่มรายละเอียดแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้เองได้แต่ต้องอยู่ภายใต้เงื่อนไขของการออกแบบ 

5.) ระบบสามารถแสดงผลบนหน้าจอส่วนต่อสานได้ 

4.2) การวิเคราะห์ความต้องการและแผนภาพฟังก์ชันงานของระบบ 

จากหัวข้อก่อนหน้านี้ เราจะสามารถน ามาวิเคราะห์เพ่ือออกแบบเครื่องมือสนับสนุนการ
ท างาน ซึ่งหลังจากวิเคราะห์แล้วผลลัพธ์ที่ได้จากแบบจ าลองเชิงฟังก์ชันสามารถน ามาเขียนเป็น
แผนภาพยูสเคสได้ดังรูปที่ 21 
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รูปที่ 21 แผนภาพยูสเคสของระบบพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอป

พลิเคชันจากแผนภาพน าทางหน้าต่าง 
 

จากแผนภาพที่ 21 แผนแผนภาพยูสเคสของระบบพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลอง
ต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันจากแผนภาพน าทางหน้าต่างเป็นการแสดงให้เห็นถึงความเกี่ยวข้อง
ผู้ใช้งานระบบกับผู้ออกแบบระบบ โดยจะอธิบายรายละเอียดแต่ละฟังก์ชันดังต่อไปนี้ 

1.) ออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่าง 

ในขั้นตอนแรกผู้ใช้งานต้องท าการออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างส าหรับการสร้าง
โครงสร้างแอนดรอยด์แอปพลิเคชันด้วยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล โดยผู้ใช้งานต้องท าการระบุ
แผนภาพน าทางหน้าต่าง1 แผนภาพน าทางหน้าต่างชัน ส่วนต่อประสานบนผู้ใช้แอนดรอยด์แอปพลิเค
ชัน 1 หน้าจอ แผนภาพน าทางหน้าต่างจ าเป็นต้องถูกก าหนดด้วยสเตอริโอไทบ์ให้ครบทุกแผนภาพน า
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ทางหน้าต่างเพ่ือเป็นตัวสัญลักษณ์ก าหนดว่าเป็นส่วนหน้าจอส่วนต่อประสาน โดยภายในแบบจ าลอง
แผนภาพน าทางหน้าต่างจะประกอบไปด้วยส่วนประกอบย่อยที่จะแสดงถึงรายละเอียดองค์ประกอบที่
สามารถรองรับการเชื่อมโยงระหว่างแบบจ าลองแผนภาพน าทางหน้าต่าง เพ่ือการก าหนดให้ถูกแสดง
อยู่บนหน้าจอส่วนต่อประสานผู้ใช้ ต่อมาผู้ใช้ระบบจ าเป็นต้องท าการก าหนดสเตอริโอไทบ์ให้ทุก ๆ ค่า
ของส่วนประกอบย่อยที่ถูกแสดงผลบนหน้าจอส่วนต่อประสานผู้ใช้ เพ่ือเป็นตัวสัญลักษณ์ก าหนดว่า
เป็นส่วนประกอบย่อยบนส่วนต่อประสานผู้ใช้และส าหรับการเชื่อมโยงแบบแผนภาพน าทางหน้าต่าง
เข้าด้วยกัน ก็ต้องก าหนดส่วนสเตอริโอไทบ์ด้วยเช่นกันและก าหนดตัวสัญลักษณ์ก าหนดว่าเป็นส่วน
การเชื่อมโยงระหว่างส่วนต่อประสานกับส่วนต่อประสาน 

2.) ส่งออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างรูปแบบไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอ 

เมื่อผู้ใช้งานระบบท าการออกแบบระบบเสร็จจะต้องแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างออกมาให้
อยู่ในรูปแบบไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอด้วยครื่องมือส่วนต่อขยายที่ถูกติดตั้งในสตาร์ยูเอ็มแอล เพ่ือให้ผู้ดูแล
ระบบใช้ไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอในการน าเข้าของระบบในขั้นตอนต่อไป 

3.) น าเข้าไฟล์ข้อมูลเอ็กซ์เอ็มไอ 

ผู้ดูแลระบบต้องน าไฟล์รูปแบบเอ็กซ์เอ็มไอที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับการออกแผนภาพน าทาง
หน้าต่างที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้านี้ น าไปเข้าสู่ระบบขั้นตอนการแปลงเนื้อหาภายในไฟล์ โดยจะท า
การอ่านไฟล์เพ่ือดึงข้อมูลรูปแบบเอ็กซ์เอ็มแอลออกมา จากนั้นจะท าการแปลงรูปแบบข้อมูลให้อยู่ใน
รูปแบบข้อมูลเจสัน ข้อดีของรูปแบบเจสันคือ จะสามารถช่วยให้ระบบสามารถเข้าถึงเนื้อหา
รายละเอียดไฟล์ค่าต่าง ๆ ที่ประกอบอยู่ภายในได้สะดวกและง่ายขึ้น 

4.) สร้างต้นแบบแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน 

ผู้ดูแลระบบจ าเป็นต้องสร้างโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน เพ่ือที่จะท าการพัฒนาและ
ก าหนดรายละเอียดแต่ละแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้ให้มีความสวยงามและมีความ
หลากหลายเกิดขึ้น หลังจากที่สามารถพัฒนาแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้เสร็จแล้ว ผู้ดูแล
ระบบจ าเป็นต้องพัฒนาโค้ตและระบุการท างานพ้ืนฐานเล็กน้อยในแต่ละหน้าจอเพ่ือให้สอดคล้องกับ
สิ่งที่ต้องการที่ต้องการน าเสนออกทางส่วนต่อประสานผู้ใช้ 

5.) ก าหนดส่วนควบคุมแอนดรอยด์แอปพลิเคชันด้วยโครงสร้างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอล 

หลังจากที่ผู้ดูแลระบบสร้างแม่แบบจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้เสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้ดูแล
ระบบจ าเป็นต้องสร้างไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลขึ้นภายในโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน เพ่ือให้ไฟล์เป็น
ส่วนควบคุมเนื้อหาสิ่งที่จะถูกน าเสนอออกทางหน้าจอส่วนต่อประสานผู้ใช้ โดยรายละเอียดเนื้อหา
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ภายในไฟล์จ าเป็นต้องสอดคล้องเข้ากับส่วนสเตอริโอไทบ์ที่ถูกออกแบบในขั้นตอนออกแบบแผนภาพ
น าทางหน้าต่าง ต่อมาผู้ดูแลระบบจ าเป็นต้องแก้ไขในส่วนโค้ตบางส่วนในส่วนประกอบย่อยของแต่ละ
หน้าจอส่วนต่อประสานผู้ใช้ เพ่ือให้โค้ตที่ถูกพัฒนาในขั้นตอนก่อนหน้านี้สนับสนุนการท างานของไฟล์
เอ็กซ์เอ็มแอลที่พ่ึงถูกสร้างขึ้นและเพ่ือสนับสนุนให้สามารถน าหน้าจอแม่แบบจัดหน้าส่วนต่อประสาน
กลับมาใช้ใหม่ได้เมื่อเนื้อหาถูกออกแบบใหม่ในขั้นตอนแรก 

4.3) สภาพแวดล้อมที่ใช้ในการพัฒนาเครื่องมือสนับสนุน 

สภาพแวดล้อมที่ถูกใช้ในการพัฒนาระบบจะอ้างอิงมาจากเครื่องมือคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการ
พักฒนาเครื่องมือสนับสนุนชิ้นนี้ โดยประกอบไปด้วยทั้งฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ 
(Software) ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบเครื่องมือสนับสนุน ซึ่งรายละเอียดจะประกอบด้วย
ดังต่อไปนี้ 

4.3.1) ฮาร์ดแวร์ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้พัฒนาเครื่องมือสนับสนุนชิ้นนี้ควรมีประสิทธิภาพของ
ฮาร์ดแวร์ขั้นต่ าดังต่อไปนี้. 

1.) หน่วยประมวลผลโปรเซสเซอร์ 

หน่วยประมวลผลโปรเซสเซอร์ Intel Core i5 แบบ Dual-core ความเร็ว 
2.8 GHz พร้อม Turbo Boost สูงสุดถึง 3.3 GHz พร้อมแคช L3 แบบใช้ร่วมกัน
ขนาด 3MB 

2.) หน่วยความจ าหลักของคอมพิวเตอร์ (หน่วยความจ าชั่วคราว) 

8 GB of 1600 MHz LPDDR3 

3.) หน่วยความจ าถาวร 

พ้ืนที่จัดเก็บข้อมูล ขนาด 512 GB เป็น flash storage แบบ PCIe 

4.) หน่วยประมวลผลภาพ การ์ดจอ 

Intel Iris Graphics 

4.3.2) ซอฟต์แวร์ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ที่น ามาใช้พัฒนาเครื่องมือสนับสนุนชิ้นนี้ควรมีซอฟต์แวร์
ดังต่อไปนี้ 



 

 

56 

1.) OS X EI Capita 

2.) Eclipse Mars (64-bit), Eclipse IDC for Java Developers  for macOS 

3.) Android Studio 1.5.2, install SDK  for macOS (64-bit) 

4.) Virtual Box V 5.0.14 r10527 for macOS (64-bit) 

5.) Genymotion V 2.6.0 for macOS (64-bit) 

6.) StarUML V 2.6.0 for macOS (64-bit) 

4.3.3) การติดตั้งซอฟต์แวร์ 

ท าการติดตั้งซอฟต์แวร์ที่ช่วยในการพัฒนาระบบทั้งหมดลงในเครื่องคอมพิวเตอร์
เครื่องที่จะจ ามาพัฒนาระบบโดยเริ่มติดตั้งตามล าดับขั้นตอนต่อไปนี้ 

1.) ติดตั้งโปรแกรม Android Studio 

2.) ติดตั้ง VirtualBox 

3.) ติดตั้ง Genymotion 

a. ติดตั้ง Google Nexus 5 V 5.1.0 API 22 (1080x1920) ขึ้นไป 

4.) ติดตั้ง Eclipse Mars 

a. ติดตั้ง Eclipse IDE for Java Developers 

b. ติดตั้ง Swing Designer Documentation 

c. ติดตั้ง SWT Designer 

d. ติดตั้ง SWT Designer Core 

e. ติดตั้ง SWT Designer Documentation 

f. ติดตั้ง SWT Designer SWT_AWT Support 

g. ติดตั้ง SWT Designer XWT Support (requires Eclipse WTP/WST) 

h. ติดตั้ง WindowBuilder Core Documentation 

i. ติดตั้ง WindowBuilder XML Core (requires Eclipse WTP/WST) 

5.) ติดตั้ง StarUML 
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a. ติ ด ตั้ ง  StarUML Extension Manager ใ น ส่ ว น ข อ ง  XMI (XML 
Metadata Interchange) Import and Export. 

4.4) ขั้นตอนการท างานของเครื่องมือ 

เครื่องมือมีเนื้อหาขั้นตอนการท างานและภาพประกอบส่วนการท างานดังต่อไปนี้ 

1) ผู้ใช้งานระบบต้องท าการสร้างแผนภาพน าทางหน้าต่างเพ่ือให้ก าหนดการจ าลองต้นแบบ
แอนดรอยด์แอปพลิเคชันด้วยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล ดังรูปที่ 22 

 
รูปที่ 22 ลักษณะการออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างด้วยครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล 

 

2) ผู้ใช้งานระบบต้องท าการส่งออกแผนภาพน าทางหน้าต่างผ่านเครื่องมือส่วนต่อขยายด้วย
เครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล เพ่ือให้ได้ไฟล์รูปแบบเอ็กซ์เอ็มไอและด าเข้าไปสู่เครื่องมือ
สนับสนุน ดังรูปที่ 23 
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รูปที่ 23 ระบบเครื่องมือสนับสนุน 

 
โดยผู้ใช้งานระบบจ าเป็นต้องเลือกไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอเพ่ือเป็นไฟล์น าเข้าเครื่องมือสนับสนุนนี้ 

เนื่องจากได้ท าการออกแบบระบบเครื่องมือสนับสนุนนี้ให้อ่านไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอ เพ่ือที่จะทราบ
รายละเอียดข้อมูลของแผนภาพน าทางหน้าต่าง วิธีการเข้าถึงไฟล์ ไฟล์จะผ่านเข้าช่องเลือกไฟล์เอกซ์
เอ็มไอซึ่งจ าเป็นต้องท าการกดปุ่มอ่าน เพ่ือท าการอ่านเนื้อหาไฟล์และท าการแปลงข้อมูลเป็นรูปแบบ
เจสัน ในงานวิจัยชิ้นนี้จะรูปแบบการท างานการแปลงรูปแบบข้อมูลเอกซ์เอ็มแอลเป็นเจสันดังรูปที่ 24 
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รูปที่ 24 รูปแบบการท างานแปลงรูปแบบข้อมูลเอกซ์เอ็มแอลไปเจสัน 

 

หลังจากใช้รูปแบบการท างานแปลงรูปแบบข้อมูลเอกซ์เอ็มแอลไปเจสัน ซึ่งจะช่วยในการ
วิเคราะห์ท างาน จะช่วยให้เข้าถึงรายละเอียดและองค์ประกอบของแอทริบิวท์ของวัตถุได้ง่ายและ
สะดวกขึ้น ตัวอย่างเช่นดังรูปที่ 25 และ รูปที่ 26 

 

 
รูปที่ 25 เนื้อหาข้อมูลเอ็กซ์เอ็มแอลจากไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอ 
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รูปที่ 26 เนื้อหารูปแบบข้อมูลเจสัน 

 

3) วิเคราะห์เนื้อหารูปแบบข้อมูลเจสันเพ่ือท าการสกัดข้อมูลที่ เป็นประโยชน์และมี
ความสัมพันธ์ภายในเพื่อสร้างแบบจ าลองทางความคิด ดังรูปที่ 27 

 
รูปที่ 27 รูปแบบการสกัดข้อมูลของแบบจ าลองทางความคิด 

 
จากรูปแบบเนื้อหารูปแบบข้อมูลภายในเจสันจะมีความซับซ้อนมากและการหาความ

ความสัมพันธ์ระหว่างแผนภาพน าทางหน้าต่างรวมถึงมีความยากในการอ่านรายละเอียดแอทริบิวท์ที่
ประกอบอยู่ภายใน ในงานวิจัยนี้จึงเพ่ิมโปรแกรมส่วนสกัลข้อมูลที่จ าเป็นเข้าไปเพ่ือลดความซับซ้อน 
ช่วยให้หาความสัมพันธ์และอ่านรายละเอียดแอทริบิวท์ที่ประกอบอยู่ง่ายละสะดวกมากขึ้น แสดงดัง
รูปที่ 26 

4) วิเคราะห์เนื้อหาแบบจ าลองทางความคิดเพ่ือน ามาสร้างแบบจ าลองน าทาง ดังรูปที่ 28 
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รูปที่ 28 ภาพรวมการท างานของแบบจ าลองน าทาง 

 

เพ่ือที่จะทราบถึงเส้นทางกิจกรรมความสัมพันธ์การเชื่อมโยงระหว่างแบบจ าลองน าทาง
หน้าต่างกับแผนภาพน าทางหน้าต่างซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ ได้ท าการออกแบบความสัมพันธ์ของ
แบบจ าลองน าทางหน้าต่าง โดยเลือกใช้ลักษณะการเชื่อมโยงแบบลิงค์ (Link) ซึ่งจะสามารถน าเสนอ
ความสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนได้ระหว่างแผนภาพน าทางหน้าต่างกับแผนภาพน าทางหน้าต่างดังรูปที่ 28 
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รูปที่ 29 รูปแบบการหารายละเอียดที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงระหว่างแผนภาพน าทาง

หน้าต่าง 
 

 
รูปที่ 30 รูปแบบการหารายละเอียดที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงระหว่างแผนภาพน าทาง

หน้าต่าง 
 

เนื่องจากต้องการที่จะลดความซับซ้อนระหว่างองค์ประกอบที่ถูกเลือกในการเชื่อมโยงและไม่
ถูกเลือกใช้ออกจากกัน จากรูปที่ 29 และ 30 ตามล าดับ เป็นการสกัดคัดเลือกองค์ประกอบที่ถูก
เลือกใช้ในการเชื่อมโยงและองค์ประกอบที่ไม่ถูกเลือกใช้ออกจากกัน เพ่ือเป็นประโยชน์ เพ่ิมความ
สะดวกในการวิเคราะห์และการสร้างวัตถุ 



 

 

63 

 
รูปที่ 31 รูปแบบการสกัดข้อมูลแผนภาพน าทางหน้าต่างมีส่วนเกี่ยวข้องกับการเชื่อมโยงระหว่าง

แผนภาพน าทางหน้าต่าง 
 

 
รูปที่ 32 รูปแบบการสกัดข้อมูลเฉพาะโดยเน้นที่แผนภาพน าทางหน้าต่าง 
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รูปที่ 33 รูปแบบการสกัดข้อมูลเฉพาะโดยเน้นที่แบบจ าลองน าทางหน้าต่างปลายทาง 

 

 
รูปที่ 34 ภาพรวมรูปแบบการสกัดรายละเอียดที่ไม่มีส่วนเกี่ยวกับการน าทาง 

 

จากรูปที่ 31 32 และ33 ตามล าดับ เป็นรูปแบบการพัฒนาที่สร้างขึ้นมาโดยให้ความมุ่งเน้น
ไปที่การสกัดข้อมูลแต่ละส่วนที่เกี่ยวข้องออกมาและสร้างเป็นแอร์เรย์แบบวัตถุไว้ อย่างเช่น เมื่อเรา
ทราบแล้วว่าแผนภาพน าทางหน้าต่างอันไหนที่มีความสัมพันธ์กัน ขั้นตอนแรกแผนภาพน าทาง
หน้าต่างที่เป็นต้นทางจะถูกคัดเลือก สกัดข้อมูลและน ามาสร้างเป็นวัตถุใหม่ แล้วแผนภาพน าทาง
หน้าต่างที่เป็นปลายทางก็จะถูก คัดเลือก สกัดข้อมูลและน ามาสร้างเป็นวัตถุใหม่เช่นกัน ข้อดีของการ
ท าแบบนี้เพื่อสามารถลดความซับซ้อนของแอทริบิวท์ที่ส าคัญหรือไม่ส าคัญของขั้นตอนถัดไป จากรูปที่ 
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34 เป็นการสกัดรายละเอียดข้อมูลและสร้างเป็นวัตถุเก็บไว้เหมือนกัน แต่ข้อดีของการสกัดข้อมูลที่ไม่
เกี่ยวข้องกับการน าทางประเภทนี้คือจะช่วยสนับสนุนเพ่ิมความสะดวกในการวิเคราะห์ในขั้นตอน
ถัดไป 

5) วิ เคราะห์ เนื้ อหาแบบจ าลองทางความคิด เพ่ือน ามาสร้างแบบจ าลองน าเสนอ 
กระบวนการวิเคราะห์แบบจ าลองน าเสนอจะมีล าดับขั้นตอนดังรูปที่ 35, 36, และ 37 
ตามล าดับ 

 
รูปที่ 35 การเลือกไฟล์โปรเจคแอนดรอย์แอปพลิเคชัน 

 

 
รูปที่ 36 ภาพรวมเครื่องมือสนับสนุนหลังจากกดปุ่มเจนเนอเรท 
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รูปที่ 37 รูปแบบวิธีการค้นหาคลาสในโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้อง 

 

จากรูปภาพที่ 35 36 และ 37 ตามล าดับ เป็นขั้นตอนเริ่มของการท างานในส่วนการวิเคราะห์
แบบจ าลองน าเสนอ เริ่มต้นจากการเลือกโฟลเดอร์คลาสที่เกี่ยวข้องที่เป็นคลาสภาษาวาจาบนโปรเจค
แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน เพ่ือทราบจ านวนคลาสที่เกี่ยวข้องภายในโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
อันนี้ เมื่อทราบจ านวนไฟล์ที่เกี่ยวข้องหลังจากนั้นจะท าการสร้างเส้นทางการเข้าถึงไฟล์ของตัวเอง แต่
ข้อจ ากัดคือไฟล์นั้นต้องอยู่ภายใต้โปรเจคแอนดรอยด์แอฟพลิเคชันเดียวกัน อย่างเช่น พบไฟล์แรกที่มี
ชื่อว่า Forgot จากนั้นเครื่องมือสนับสนุนจะท าการวิเคราะห์และเจนเนอเรทชื่อไฟล์ออกมาที่มีชื่อว่า 
com.example.c_thanasethctxcoth.myapplication.Forgot 

 

 
รูปที่ 38 รูปแบบค้นหาส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่ถูกแสดงผลและไม่แสดงผลออกทางแอนดรอยด์แอปพ

พลิเคชัน 
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รูปที่ 39 รูปแบบค้นหาส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่แสดงผลในการจ าลองแอนดรอยด์แอปพพลิเคชัน 

 

 
รูปที่ 40 รูปแบบค้นหาส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่ไม่แสดงผลในการจ าลองแอนดรอยด์แอปพพลิเคชัน 

 

 
รูปที่ 41 รูปแบบการทวนสอบค่าข้อมูล 

 

จากรูปที่ 38 39 และ 40 จะท างานตามล าดับ ในขั้นตอนแรกจะท าการสกัดและคัดเลือก
ข้อมูลออกเป็นสองประเภทคือ 1) ส่วนต่อประสานผู้ใช้ต้นทางที่มีส่วนต่อประสานผู้ใช้ปลายทาง 2) 
ส่วนต่อประสานผู้ใช้ต้นทางที่ไม่มีส่วนต่อประสานผู้ใช้ปลายทาง ข้อดีของการสกัดและแยกข้อมูลสอง
ประเภทนี้ คือสามารถช่วยลดความซับซ้อนและสนับสนุนการก าหนดชื่อไฟล์ให้แต่ละแผนภาพน าทาง
หน้าต่าง จากนั้นจะน าข้อมูลที่มีข้อมูลทั้งต้นทางและปลายทางมาก าหนดชื่อไฟล์ ทั้งนี้ชื่อไฟล์แต่ละชื่อ
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ไฟล์ต้องสอดคล้องกับชื่อภายในข้อมูลต้นทางและข้อมูลปลายทาง จากนั้นมีรูปแบบตรวจสอบค่า
ข้อมูลก่อนที่จะท าการโอนข้อมูล เมื่อสามารถจับคู่ได้แล้วจะท าการถ่ายโอนข้อมูลไปวัตถุและจะน า
ข้อมูลที่ได้มาน าเสนอออกทางเครื่องมือสนับสนุนดังรูปที่ 36 และ 41 

6) การสร้างไฟล์ส่วนควบคุมและเตรียมส่วนควบคุมในโปรเจคโปรเจคแอนดรอยด์แอป
พลิเคชัน ในขั้นตอนนี้ท าต้องท าในโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาด้วย
ซอฟต์แวร์ Android Studio ต้องท าการสร้างไฟล์เอกซ์เอ็มแอลในส่วนแฟ้มข้อมูลที่
สามารถรองรับและรันทดสอบไฟล์นี้ได้ แอทริบิวท์ภายในไฟล์เอกซ์เอ็มแอลจะประกอบ
ไปด้วยชื่อของการท างานและองค์ประกอบที่สามารถช่วยให้น าทางไปยังอีกส่วนต่อ
ประสานล าดับถัดไปได้ ดังรูปที่ 42 

 

 
รูปที่ 42 เนื้อหาภายในไฟล์เอกซ์เอ็มแอลส่วนควบคุม 
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รูปที่ 43 รูปแบบเนื้อหาคลาสตัวช่วยส่วนควบคุมการน าเสนอ 

 

 
รูปที่ 44 รูปแบบการน าคลาสตัวช่วยส่วนควบคุมการน าเสนอไปประยุกต์ใช้ 

 

จากรูปที่ 43 และ 44 เป็นตัวอย่างการพัฒนาที่น าไปใช้พัฒนาในแต่ละส่วนของส่วนควบคุม
การน าเสนอ โดยที่รูปที่ 43 เป็นการพัฒนารูปแบบคลาสตัวช่วยสนับสนุนที่ไม่ว่าจะเป็นแอนดรอยด์วิ
ทเจทประเภทกดปุ่มหรือการแท๊บ ก็จะสามารถอ้างอิงถึงคลาสนี้และเอาเป็นตัวช่วยสนับสนุนในการ
น าทางไปอีกส่วนต่อประสานได้ รูปที่ 44 เป็นตัวอย่างที่น าคลาสตัวช่วยมาพัฒนาในไฟล์จาวาที่
รับผิดชอบในส่วนการพัฒนาโปรแกรมของแต่ละหน้าจอส่วนต่อประสานผู้ใช้ 

7) วิเคราะห์เนื้อหาแบบจ าลองน าทางเข้ากับเนื้อหาแบบจ าลองน าเสนอเพ่ือเตรียมการ
แปลงข้อมูลในส่วนควบคุมการแสดงผลของแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน ดังรูปที่ 45 และ 
46 

 
รูปที่ 45 การเลือกไฟล์ส่วนควบคุมเพ่ือน ามาวิเคราะห์ 
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รูปที่ 46 รูปแบบการอ่านและเขียนไฟล์เอกซ์เอ็มแอล 

 

จากรูปที่ 45 และ 46 เป็นกระบวนการเลือกไฟล์เอกซ์เอ็มแอลเพ่ือที่จะท าการค้นหาอ่านแต่
ละแท็ก เพื่อที่จะทราบรายละเอียดแต่ละแอทริบิวท์ เมื่อทราบรายละเอียดแต่ละแอทริบิวท์แล้วเราจะ
ท าการค้นหาแอทริบิวท์ที่มีเนื้อหาซ้ ากันกับชุดข้อมูลที่ถูกน าเข้ามา หลังจากนั้นจะใช้หลักการ DOM 
Parsing ในการเขียนข้อมูลลงในไฟล์เอกซ์เอ็มแอลเมื่อท าการเขียนข้อมูลครบแล้วจะท าการบันทึก
ข้อมูล 



 

 

บทที่ 5 
การทดสอบและการวิเคราะห์ผล 

5.1) วัตถุประสงค์ของการทดสอบ 

 วัตถุประสงค์ของการทดสอบระบบ เพ่ือเป็นแนวทางในการสนับสนุนการสร้างต้นแบบแอน
ดรอยด์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติจากแผนภาพน าทางหน้าต่างที่ถูกออกแบบและพัฒนาเครื่องมือ
ช่วยสนับสนุนแนวทางจากในบทที่ 4 โดยเนื้อหาประกอบไปด้วยการทดสอบระบบ ตั้งแต่การ
ออกแบบแผนภาพน าทางหน้าต่างการน าข้อมูลไปสกัด การน าเข้าของแบบจ าลองแผนภาพน าทาง
หน้าต่าง การวิเคราะห์ผลของโมเดลน าทาง การวิเคราะห์ผลของโมเดลน าเสนอ การพาร์ทข้อมูล 
ตลอดจนผลลัพธ์ของหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้บนแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน ผลลัพธ์สุดท้ายของการ
ทดลองทดสอบจ าลองรันแอนดรอยด์แอปพลิเคชันที่ถูกต้องและครบถ้วนตามความต้องการ ที่มีการ
แสดงผลข้อมูลตรงตามที่ได้ออกแบบไว้ถูกต้องครบถ้วนสมบูรณ์ 

5.2) การทดสอบระบบ 

 หลักการทดสอบระบบที่น ามาใช้ทดสอบแนวทางการสร้างต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
แบบอัตโนมัติจากแผนภาพน าทางหน้าต่างคือ การทดสอบแบบกล่องด า (Black Box Testing) ซึ่งจะ
เป็นการทดสอบแบบที่จะดูผลลัพธ์ที่ได้ออกมานั้นถูกต้องตามที่คาดหวังเมื่อเทียบกับตามความ
ต้องการ โดยจะท าการาดสอบแต่ละในระบบจะมีรายการดังต่อไปนี้ 

 5.2.1) การทดสอบการน าข้อมูลเข้าเครื่องมือสนับสนุนด้วยรูปแบบไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอ 

  การทดสอบการน าเข้ารูปแบบไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอ มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าข้อมูลเข้า
เครื่องมือสนับสนุน หลังจากนั้นเครื่องมือสนับสนุนจะน าข้อมูลดังกล่าวไปวิเคราะห์เพื่อจ าลอง
ต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันได้อย่างถูกต้อง 

 5.2.2) การทดสอบเครื่องมือการแปลงข้อมูลจากรูปแบบเอ็กซ์เอ็มแอลไปรูปแบบเจสัน 

  การทดสอบผลการแปลงรูปแบบข้อมูลจากเอ็มซ์เอ็มแอลไปยังเจสัน มีวัตถุประสงค์
เพ่ือใช้รับส่งข้อมูลระหว่างโมเดกับโมเดลภายใต้เครื่องมือสนับสนุนได้อย่างถูกต้อง 

5.2.3) การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองทางความคิด 

  การทดสอบผลการสร้างโมเดลแบบจ าลองน าทาง มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สร้างเนื้อหา
การน าทางไปยังโมเดลแบบจ าลองน าทางและจะถูกน าไปแสดงผลบนส่วนต่อประสานผู้ใช้
จ าลองแอนดรอยด์แอปพลิเคชันได้อย่างถูกต้อง 
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 5.2.4) การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองน าทาง 

  การทดสอบผลการสร้างโมเดลแบบจ าลองน าทาง มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้สร้างเนื้อหา
การน าทางไปยังโมเดลแบบจ าลองน าทางและจะถูกน าไปแสดงผลบนส่วนต่อประสานแอน
ดรอยด์แอปพลิเคชันได้อย่างถูกต้อง 

 5.2.5) การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองน าเสนอ 

  การทดสอบผลการสร้างโมเดลแบบจ าลองน าเสนอ มีวัตถุประสงค์เพ่ือที่ท าการ
ค้นหาส่วนประกอบที่เกี่ยวข้องกับการแสดงผล รวมถึงการควบคุมแม่แบบเค้าร่างส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ที่จะถูกแสดงผลออกทางส่วนต่อประสานแอนดรอยด์แอปพลิเคชันต้องท างานได้
ถูกต้อง 

 5.2.6) การทดสอบเครื่องมือการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติ 

  การทดสอบผลการจ าลองต้นแบบแอนดรอย์แอปพลิเคชัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือท าการ
ทดสอบการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติ 

วัตถุประสงค์ของการทดสอบเพ่ือเป็นการยืนยันความถูกต้องของการท างานของ
เครื่องมือสนับสนุน โดยการทดสอบจะกระท าตามรายการดังต่อไปนี้ 

 

ตารางที่ 14 การทดสอบการน าข้อมูลเข้าเครื่องมือสนับสนุนด้วยไฟล์รูปแบบเอ็กซ์เอ็มไอ 

 

 

รหัส การทดสอบ ผลที่คาดหวัง ผลลัพธ์ 

TC01 การน าไฟล์เข้าในรูปแบบเอ็กซ์
เอ็มไอ 

เครื่องมือสนับสนุนจะต้อง
สามารถเลือกไฟล์เอ็กซ์เอ็ม
ไอได้ 

ถูกต้อง 

TC02 ตรวจสอบว่าไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอ
สามารถเข้าถึงและอ่านได้ 

เครื่องมือสนับสนุนจะต้อง
สามารถเข้าถึงและสามารถ
อ่านไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอได้ 

ถูกต้อง 

TC03 ตรวจสอบว่าไม่สามารถอ่าน
ไฟล์ผิดประเภทได้ 

เครื่องมือสนับสนุนจะตัองมี
ข้อความแจ้งเตือน 

ถูกต้อง 
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ตารางที่ 15 การทดสอบเครื่องมือการแปลงข้อมูลจากรูปแบบเอ็กซ์เอ็มแอลไปรูปแบบเจสัน 

 

ตารางที่ 16 การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองทางความคิด 

 

ตารางที่ 17 การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองน าทาง 

รหัส การทดสอบ ผลที่คาดหวัง ผลลัพธ์ 

TC04 ท าการแปลงค่าข้อมูลน าเข้า
จากรูปแบบเอ็กซ์เอ็มแอลไป
ยังรูปแบบเจสัน 

เค รื่ อ งมื อ ส นั บ ส นุ น จ ะ
ส าม า รถ ท า ก า ร แ ป ล ง
รูปแบบข้อมูลให้เป็นเจสัน
ได้ 

ถูกต้อง 

รหัส การทดสอบ ผลที่คาดหวัง ผลลัพธ์ 

TC05 สกัดข้อมูลที่ได้จากการแปลง
เจสันส่วนที่ไม่ส าคัญทิ้ง เพ่ือ
ส ร้ า ง โ ม เด ล จ า ล อ ง ท า ง
ความคิด 

เครื่องสนับสนุนสามารถจะ
รับรู้ถึงข้อมูลเจสันที่ได้ และ
จะยังคงสัมพันธ์ข้อมูลเดิม
อยู่ 

ถูกต้อง 

TC06 สกัดข้อมูลที่ไม่มีความสัมพันธ์
เกี่ ย วกั บ แผน ภ าพ น าท าง
หน้าต่าง 

เค รื่ อ งมื อ ส นั บ ส นุ น จ ะ
สามารถแสดงข้อความแจ้ง
เตือนได ้

ถูกต้อง 

รหัส การทดสอบ ผลที่คาดหวัง ผลลัพธ์ 

TC07 สกัลข้อมูลโมเดลจ าลองทาง
ความคิดเพ่ือหาความสัมพันธ์
ร ะห ว่ า งแผ น ภ าพ น าท า ง
หน้าต่าง 

เครื่องมือสนับสนุนจะต้อง
สามารถหาความสัมพันธ์ที่
เกิดขึ้นระหว่างแผนภาพน า
ทางหน้าต่างได ้

ถูกต้อง 

TC08 สกัดข้อมูลที่ ไม่ เกี่ยวข้องกับ
ความสัมพันธ์ระหว่างแผนภาพ
น าทางหน้าต่างได ้

เครื่องมือสนับสนุนจะต้อง
ท ร า บ ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ความสัมพันธ์ที่ ไม่เกิดขึ้น
ระหว่างหน้ าจอส่ วนต่ อ

ถูกต้อง 
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ตารางที่ 18 การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองน าเสนอ 

ประสานผู้ใช้ได้ 

TC09 สกัลข้อมูลโมเดลจ าลองทาง
ความคิดเพ่ือหาความสัมพันธ์
ร ะห ว่ า งแผ น ภ าพ น าท า ง
หน้าต่างได ้

เครื่องมือสนับสนุนสามารถ
สร้างความสัมพันธ์ที่ เกิด
จ า ก แ ผ น ภ า พ น า ท า ง
ห น้ าต่ า งที่ ลึ ก ไม่ เกิ น  2 
ระดับได้ 

ถูกต้อง 

TC10 สกัลข้อมูลโมเดลจ าลองทาง
ความคิดเพ่ือหาความสัมพันธ์
ร ะห ว่ า งแผ น ภ าพ น าท า ง
หน้าต่าง 

เครื่องมือสนับสนุนสามารถ
สร้างความสัมพันธ์ที่ เกิด
จ า ก แ ผ น ภ า พ น า ท า ง
หน้าต่างที่ กว้างไม่ เกิน 2 
ระดับได้ 

ถูกต้อง 

รหัส การทดสอบ ผลที่คาดหวัง ผลลัพธ์ 

TC11 ตรวจสอบว่าสามารถค้นหา
คลาสแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ในแฟ้มแพ็กเกจของ
ไฟล์แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
เมื่อรู้สถานที่เก็บไฟล์ได้ 

เค รื่ อ งมื อ ส าห รั บ สนุ น
สามารถค้นหาไฟล์คลาสใน
แฟ้มแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC12 ตรวจสอบว่าสามารถเรียกหา
ชื่ อ ค ล า ส จ า ก แ ฟ้ ม ข้ อ มู ล
แพ็กเกจแอนดรอยด์แอปพลิเค
ชันได้ 

เค รื่ อ ง มื อ ส นั บ ส นุ น
สามารถค้นหาซื่อคลาส
จ าก แ ฟ้ ม ข้ อ มู ล เพ็ ก เก
จแอนดรอย์แอปพลิเคชัน
ได้ 

ถูกต้อง 

TC13 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
login ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ประสานคลาส login ที่อยู่
ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ

ถูกต้อง 
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แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

TC14 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
register ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
register ที่อยู่ ในแพ็กเกจ
แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
จ ะ ส า ม า ร ถ แ ส ด ง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC15 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
forgot ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้คลาส forgot 
ที่ อ ยู่ ใ น แ พ็ ก เก จ แ อ น
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC16 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
mainactivity ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
mainactivity ที่ อ ยู่ ใ น
แพ็กเกจแอนดรอยด์แอป
พลิเคชันจะสามารถแสดง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC17 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ค ล า ส ผู้ ใ ช้ 
register_car_form ที่ อ ยู่

ถูกต้อง 
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register_car_form ได ้ ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

TC18 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
register_todo_form ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ค ล า ส ผู้ ใ ช้ 
register_todo_form ที่
อยู่ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC19 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registercarlistivew ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registercarlistivew ที่ อยู่
ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC20 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registertodoactivityaddfor
m ได้ 

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registertodoactivityadd
form ที่อยู่ในแพ็กเกจแอน
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 
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TC21 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registertodoactivitylist ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registertodoactivitylist 
ที่ อ ยู่ ใ น แ พ็ ก เก จ แ อ น
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC22 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registertododateform ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registertododateform 
ที่ อ ยู่ ใ น แ พ็ ก เก จ แ อ น
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC23 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registertodogallery ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registertodogallery ที่
อยู่ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC24 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registertodomodel ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registertodomodel ที่
อยู่ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด

ถูกต้อง 
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ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

TC25 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
registertodoprofile ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
registertodoprofile ที่
อยู่ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC26 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summarygallerycustomcol
umn ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summarygallerycusto
mcolumn ที่ อ ยู่ ใ น
แพ็กเกจแอนดรอยด์แอป
พลิเคชันจะสามารถแสดง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC27 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summarygallerygridview ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summarygallerygridvie
w ที่ อยู่ ในแพ็กเกจแอน
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC28 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 

ถูกต้อง 
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ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summaryoverviewactivityli
st ได้ 

summaryoverviewactiv
itylist ที่ อ ยู่ ใน แ พ็ ก เก จ
แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
จ ะ ส า ม า ร ถ แ ส ด ง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

TC29 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summaryoverviewform ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summaryoverviewform 
ที่ อ ยู่ ใ น แ พ็ ก เก จ แ อ น
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC30 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summaryoverviewprocessf
orm ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summaryoverviewproc
essform ที่อยู่ในแพ็กเกจ
แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
จ ะ ส า ม า ร ถ แ ส ด ง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC31 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summaryoverviewreport 
ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summaryoverviewrepo
rt ที่ อยู่ ในแพ็กเกจแอน
ดรอยด์แอปพลิ เคชันจะ
สามารถแสดงรายละเอียด

ถูกต้อง 
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ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

TC32 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summaryoverviewstatusac
tivity ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summaryoverviewstat
usactivity ที่ อ ยู่ ใ น
แพ็กเกจแอนดรอยด์แอป
พลิเคชันจะสามารถแสดง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC33 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
summaryprocesslist ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
summaryprocesslist ที่
อยู่ในแพ็กเกจแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจะสามารถ
แ ส ด ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด
ส่วนประกอบย่อยได้อย่าง
ถูกต้องและครบถ้วน 

ถูกต้อง 

TC34 หน้าส่วนต่อประสานผู้ ใช้ จะ
สามารถระบุถึงการแสดงผล
ส่วนประกอบย่อยของคลาส 
todolist ได ้

เมื่อท าการจ าลองส่วนต่อ
ป ร ะ ส า น ผู้ ใ ช้ ค ล า ส 
todolist ที่อยู่ในแพ็กเกจ
แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน
จ ะ ส า ม า ร ถ แ ส ด ง
รายละเอียดส่วนประกอบ
ย่อยได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วน 

ถูกต้อง 
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ตารางที่ 19 การทดสอบเครื่องมือการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติ 

รหัส การทดสอบ ผลที่คาดหวัง ผลลัพธ์ 

TC35 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า
androidthesis.thesisapplica
tion.Register ใ ห้ กั บ
คุณลักษณะ btnRegister 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC36 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.Forgot ให้กับคุณลักษณะ 
btnForgotpassword 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC37 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.Main ให้กับคุณลักษณะ 
btnlogin 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC38 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterCarListView 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
btnProfileCarRegister 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC39 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง

ถูกต้อง 
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tion.Register_car_form 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
btnNewProfileCarRegister 

หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

TC40 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.Register_car_form 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
btnEditProfileCarRegister 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC41 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.TodoList ใ ห้ กั บ
คุณลักษณะ btnProfileTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC42 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoProfile 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
btnNewProfileTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC43 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoProfile 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapEditProfileTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC44 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน

ถูกต้อง 
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androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoModel 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapProfileModelTodo 

และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

TC45 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoDateFor
m ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapProfileDateTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC46 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoActivityA
ddForm ให้ กั บคุณ ลั กษณ ะ 
tapProfileActivityTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC47 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoActivityLi
st ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
btnProfileNameActivityTo
do 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC48 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterTodoGallery 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapProfilePictureTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 
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TC49 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.RegisterCarListView 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapProfileReportTodo 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC50 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.SummaryProcessList 
ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
btnSummaryProcessList 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC51 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.SummaryOverviewPro
cessForm ให้กับคุณลักษณะ 
tapToSummaryOverviewPr
ocessForm 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได ้

ถูกต้อง 

TC52 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.SummaryOverviewFor
m ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapToSummaryOverviewF
orm 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได ้

ถูกต้อง 

TC53 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง

ถูกต้อง 
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tion.SummaryOverviewAct
ivityList ให้ กั บ คุณ ลั กษณ ะ 
tapToSummaryOverviewA
ctivityList 

หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

TC54 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.SummaryGalleryGridVi
ew ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapToSummaryGalleryGrid
View 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC55 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.SummaryOverviewSta
tusActivityList ใ ห้ กั บ
คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapToSummaryOverviewSt
atusActivityList 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 

TC56 หน้าแสดงส่วนต่อประสานผู้
ใช้ ได้ ห ลั ง จ าก ก า ห น ด ค่ า 
androidthesis.thesisapplica
tion.SummaryOverviewRe
port ใ ห้ กั บ คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ 
tapToSummaryOverviewR
eport 

สามารถจ าลองต้นแบบ
แอนดรอย์แอปพลิ เคชัน
และสามารถผลออกทาง
หน้ าจอจ าลองส่ วน ต่ อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์
แอปพลิเคชันได้ 

ถูกต้อง 
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5.3) สรุปผลการทดลอง 

 การทดลองในข้ันตอนที่ 5.2 ผู้วิจัยจะขอสรุปผลการทดสอบดังต่อไปนี้ 

1) การทดสอบการน าข้อมูลเข้าเครื่องมือสนับสนุนด้วยไฟล์รูปแบบเอ็กซ์เอ็มไอ 

สามารถน าเข้าและอ่านไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอได้อย่างถูกต้อง ท าให้สามารถน าเนื้อหาข้อมูลไฟล์
เอ็กซ์เอ็มไอไปใช้ในขั้นตอนการแปลงข้อมูลและสกัดข้อมูลได้ถูกต้องและครบถ้วน 

2) การทดสอบเครื่องมือการแปลงรูปแบบข้อมูลจากเอ็กซ์เอ็มแอลไปเจสัน 

สามารถท าการแปลงรูปแบบข้อมูลเอ็กซ์เอ็มแอลไปยังข้อมูลเจสันได้ถูกต้องและครบถ้วน 
ท าให้เครื่องมือสนับสนุนเกิดความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลและน าไปใช้ในขั้นตอนถัดไป 

3) การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองทางความคิด 

สามารถท าการสกัดข้อมูลดิบรูปแบบเจสันและสร้างโมเดลแบบจ าลองทางความคิดขึ้นได้
ถูกต้องและครบถ้วน และเพ่ือให้เป็นโมเดลต้นแบบของโมเดลแบบจ าลองน าทางและโมเดล
แบบจ าลองน าเสนอ 

4) การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองน าทาง 

สามารถท าการสกัดโมเดลแบบจ าลองทางความคิดเพ่ือสร้างความสัมพันธ์เส้นทางกิจกรรม
ระหว่างแผนภาพน าทางหน้าต่างได้ถูกต้องและครบถ้วน 

5) การทดสอบเครื่องมือการสกัดข้อมูลเพื่อสร้างโมเดลแบบจ าลองน าเสนอ 

สามารถท าการค้นหาคลาสแม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสารผู้ใช้แอนดรอยด์แอปพลิ เค
ชันได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนตามความต้องการที่ได้ถูกออกแบบไว้รวมถึงการก าหนดรายละเอียด
ส่วนต่อประสานย่อยแสดงผลได้อย่างถูกต้องและครบถ้วนเช่นกัน 

6) การทดสอบเครื่องมือการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติ 

สามารถท าการจ าลองต้นแบบแอนดรอย์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติได้อย่างถูกต้องและ
ครบถ้วนรวมถึงการสร้างส่วนควบคุมในขั้นตอนพาร์ทข้อมูลก็ถูกต้องและครบถ้วนด้วยเช่นกัน 

 



 

 

บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย 

 บทที่ 6 กล่าวถึงผลสรุปงานวิจัย ข้อจ ากัดของงานวิจัยชิ้นนี้ งานวิจัยในอนาคตและผล 

งานตีพิมพ์จากวิทยานิพนธ์ โดยแต่ละส่วนที่กล่าวมานั้นมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

6.1) สรุปผลการวิจัย 

 การพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลองของต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันจากแผนภาพ
น าทางหน้าต่างได้ถูกแบบขึ้นเพ่ือเป็นอีกหนึ่งแนวทางเพ่ือน าเสนความต้องการอออกทางส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้ ท าให้ทราบถึงความต้องการและชัดเจนมากขึ้น แต่บางครั้งหลังจากสร้างส่วนต่อ
ประสานผู้ใช้แอนดรอยด์แอปพลิเคชันนั้นในบางครั้งไม่ได้ถูกน ามาใช้ในซอฟต์แวร์นั้นหรือไม่ได้ถูก
น ามาใช้ประโยชน์ต่อและการพัฒนาแอนดรอยด์แอปพลิเคชันนั้นเป็นขั้นตอนที่ใช้เวลารวมถึง
สิ้นเปลืองทรัพยากร ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้น าเสนอการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันแบบ
อัตโนมัติด้วยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล จากนั้นน าข้อมูลเข้าสู่การสกัดข้อมูลหาความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้น 
โดยงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสนับสนุนขึ้นมาเพ่ือท าการสกัด การหา
ความสัมพันธ์ การค้นหาคลาสส่วนต่อประสานผู้ใช้แอนดรอยด์แอปพลิเคชัน การสร้างส่วนควบคุม
เพ่ือให้สามารถสร้างต้นแบบแอนดรอย์แอปพลิเคชันแบบอัตโนมัติขึ้นได้ จากที่กล่าวมาเครื่องมือ
สนับสนุนงานวิจัยได้ถูกออกแบบและใช้วิธีการในการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันเพ่ือช่วย
ในการปรับปรุงกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ ช่วยลดเวลาในการพัฒนา และช่วยส่งผลให้
องค์ประกอบภาพรวมของโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีความชัดเจนขึ้นและไปในทิศทางที่ดี 

6.2) ข้อจ ากัดของงานวิจัย 

 1) เครื่องมือสนับสนุนที่ใช้สร้างแผนภาพน าทางหน้าต่างต้องสร้างจากเครื่องมือสตาร์ยูเอ็ม
แอลเท่านั้น 

 2) การน าไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอต้องเป็นไฟล์ที่ถูกส่งออกมาจากเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอลที่ถูกติดตั้ง
ส่วนต่อขยายเอ็กซ์เอ็มไอเท่านั้น 

 3) ไฟล์เอ็กซ์เอ็มไอที่น าเข้าเนื้อหาองค์ประกอบภายในต้องเป็นเอ็กซ์เอ็มแอลเท่านั้น 

 3) การน าเข้าคลาสของแอนดรอยด์แอปพลิเคชันและที่อยู่ของโปรเจคแอนดรอยด์แอปพลิเค
ชันต้องเป็นโปเจคที่ถูกสร้างด้วยเครื่องมือ Android Studio เท่านั้น 
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 4) การน าเข้าไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลส่วนควบคุมการแสดงผล ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลต้องถูกสร้างอยู่ใน
ส่วนที่เครื่องมือ Android Studio สามาถเข้าถึงและอ่านไฟล์ได้ 

 5) ไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลส่วนควบคุมการแสดงผล รูปแบบเนื้อหาต้องถูกก าหนดให้ตรงกับ
เงื่อนไขรูปแบบที่ก าหนดไว้เท่านั้น 

 6) ไฟล์จาวาที่เป็นส่วนพัฒนาการท างานของคลาสแอนดรอยด์ในส่วนในส่วนการพัฒนา
ส่วนประกอบย่อยที่สามารถน าทางไปยังคลาสอ่ืนได้ ต้องพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบที่ก าหนดเท่านั้น 

 7) แม่แบบการจัดหน้าส่วนต่อประสานผู้ใช้ที่ใช้ในงานวิจัยนี้ ต้องถูกสร้างด้วยเครื่องมือ 
Android Studio เท่านั้น 

 8) .ในการจ าลองแอนดรอยด์แอปพลิเคชันต้องใช้ Genymotion ช่วยในการจ าลองแอป
พลิเคชันเท่านั้น 

6.3) งานวิจัยในอนาคต 

 1) น าแนวทางหลักการในการพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลองของต้นแบบแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจากแผนภาพน าทางหน้าต่างน าไปประยุกต์ใช้กับต้นแบบอ่ืน ๆ เพ่ือให้มีคุณภาพที่ดีและ
เพ่ือช่วยให้เวลาของการพัฒนาระบบลดลง 

 2) น าแนวทางหลักการในการพัฒนาเชิงขับเคลื่อนด้วยแบบจ าลองของต้นแบบแอนดรอยด์
แอปพลิเคชันจากแผนภาพน าทางหน้าต่างน าไปประยุกต์ใช้กับต้นแบบพัฒนาแอปพลิเคชันมือถือแบบ
อ่ืนด้วยได ้
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ภาคผนวก การสร้างแผนภาพน าทางหน้าต่าง 

 การสร้างแบบจ าลองแผนภาพน าทางหน้าต่างด้วยเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอล เป็นการน าเสนอ
แผนภาพน าทางหน้าต่างที่ใช้ส าหรับการจ าลองเหตุการณ์ที่จะเกิดขึ้นในหนึ่งเหตุการณ์ที่จะแสดงอยู่
บนแต่ละแผนภาพน าทางหน้าต่าง และเกี่ยวกับความสัมพันธ์ความเชื่อมโยงที่อยากให้เกิดระหว่าง
แผนภาพน าทางหน้าต่างด้วย เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นและรวมถึงความสัมพันธ์ความเชื่อมโยงกันจะส่ง
ผลลัพธ์ไปยังการจ าลองต้นแบบแอนดรอยด์แอปพลิเคชันโดยตรง โดยรายละเอียดการวาดภพจ าลอง
แผนภาพน าทางหน้าต่างจะเป็นดังต่อไปนี้ 

1) ติดตั้งเครื่องมือ StarUML for macOS 

2) เปิดเครื่องมือและเลือกแม่แบบประเภท Class Diagram และเลือกแผนภาพที่ชื่อว่า 
Object ภายใต้คุณสมบัติ Instances แสดงดังรูป 47 

 

 
รูปที่ 47 ภาพรวมเครื่องมือสตาร์ยูเอ็มแอลที่เลือกแม่แบบประเภท Class Diagram 

 
จากรูปที่ 47 ภายในรูปจะเห็นกล่องสีฟ้าด้านซ้ายมือ เป็นการแสดงให้เห็นถึงแผนภาพ 

Object ที่เป็นแผนภาพตัวแทนส าหรับวาดรูปแผนภาพน าทางหน้าต่าง 
3) หลังจากเลือกแผนภาพ Object ที่เป็นตัวแทนส าหรับวาดรูปแผนภาพน าทางหน้าต่าง

แล้ว จะท าการเลือกลงพ้ืนที่สีขาวเพ่ือท าการวาดรายละเอียดลงไป 
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รูปที่ 48 ทดสอบการวาดแผนภาพน าทางหน้าต่าง 

 
จากรูปที่  48 แสดงให้เห็นว่าจากกล่องสีเหลี่ยมสีฟ้ากลางรูป เป็นการวาดแบบจ าลอง

แผนภาพน าทางหน้าต่างที่มีชื่อว่า Login และมี Stereotpye ที่มีชื่อว่า Window โดยจะสังเกตจาก
กล่องสีฟ้าด้านบนขวามือจะพบ <<Window>>Login เนื้อหาส่วนนี้จะสอดคล้องกับสิ่งที่ได้วาดรูป
และก าหนดชื่อลงในแผนภาพ 

 

 
รูปที่ 49 ทดสอบการเปลี่ยนชื่อแผนภาพ <<Button>> btnLogin 

 
4) ท าการย้ายแผนภาพ <<Button>> btnLogin ให้อยู่ภายในแผนภาพ <<Window>> 

Login เพ่ือท าการก าหนดให้ ว่าแผนภาพ <<Button>> btnLogin จะอยู่ภายใต้
แผนภาพ <<Window>> Login ดังรูปที่ 50 และ 51 
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รูปที่ 50 ภาพการซ้อนแผนภาพกับแผนภาพ 

 

 
รูปที่ 51 ภาพหลังจากท าการซ้อนแผนภาพ 

 
 จากรูปที่ 50 และ 51 จะแสดงให้เป็นวิธีการย้าย <<Button>> btnLogin ให้ข้อมูลอยู่
ภายใต้แผนภาพ <<Window>> Login 

5) เมื่อท าการซ้อนแผนภาพแล้วต้องการที่จะสร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างแผนภาพ
น าทางหน้าต่าง จะการเลือกแผนภาพ <<Button>> btnLogin แล้วท าการคลิกสอง
ครั้งเพ่ือให้ส่วน Shorthand แสดงภาพขึ้นมาดังรูป 52 
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รูปที่ 52 ภาพเครื่องมือ Shorthand 

 
 จากรูปที่ 52 ใช้เครื่องมือสนับสนุนการสร้างแผนภาพแบบรวดเร็ว เมื่อท าการกด Add 
Linked Object  

6) หลังจากท่ีท าการกดเลือก Add Linked Object เรียบร้อยแล้ว จะแสดงดังรูปที่ 53 

 

 
รูปที่ 53 ภาพผลลัพธ์หลังจากใช้เครื่องมือ Shorthand ช่วยการสร้างความสัมพันธ์การเชื่อมโยง

ระหว่างแผนภาพน าทางหน้าต่าง 
 
 จากรูปที่ 53 แสดงให้เห็นผลลัพธ์จากการใช้เครื่องมือสนับสนันการสร้างแผนภาพแบบ
รวดเร็ว ผลลัพธ์ที่ได้จะได้แผนภาพที่ชื่อว่า Object1 ที่แสดงอยู่ทางล่างซ้ายของรูปที่ 53 

7) หลังจากสร้างความสัมพันธ์การเชื่อมโยงระหว่างแผนภาพน าทางหน้าต่างเสร็จผลลัพธ์จะ
เป็นดังรูปที่ 54 และ 55 
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รูปที่ 54 ภาพรวมการก าหนดรายละเอียดแผนภาพน าทางหน้าต่าง 

 

 
รูปที่ 55 รายละเอียดภาพรวมเม่ือท าการก าหนดรายละเอียดเสร็จเรียบร้อย 

 
 จากรูปที่ 54 และ 55 แสดงให้ผลลัพธ์สุดท้ายหลังจากการก าหนดรายละเอียดเรียบร้อย โดย
จะสังเกตว่า รายละเอียดที่อยู่ภายใต้แต่ละแผนภาพน าทางหน้าต่าง จากรูปที่ 54 ต้องสอดคล้องกับ
รูปที่ 55 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
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