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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

ในปัจจบุนัเทคโนโลยีตา่ง ๆ ได้เข้ามามีบทบาทแทบทกุสว่นในการดํารงชีวิตของมนษุย์ จน
ทําใ ห้ เ กิดแนวคิด เ ก่ียวกับระบบคอมพิว เตอ ร์แบบพบได้ทั่ว ไป  (Ubiquitous/Pervasive 
Computing) กล่าวคือการทํางานของระบบคอมพิวเตอร์จะกระจดักระจายและพบได้ทัว่ไปใน
ชีวิตประจําวัน โดยท่ีผู้ ใช้อาจจะไม่รู้ตัวว่า ณ ขณะนัน้ได้ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์อยู่ และ
นอกจากนีย้ังมักสามารถปรับหรือเสนอพฤติกรรมการทํางานได้อย่างอัตโนมัติตามบริบท 
(Context) หรือสถานะของสภาพแวดล้อมในการใช้งาน ระบบคอมพิวเตอร์เช่นนีใ้ช้หลกัการของ
การคํานวณแบบลว่งรู้บริบท (Context-Aware Computing) [1] และได้รับความสนใจเป็นอย่าง
มากทัง้ในแวดวงวิจยัและการนําไปใช้จริงในชีวิตประจําวนั 

การคํานวณแบบลว่งรู้บริบทโดยทัว่ไปจะกลา่วถึงองค์ประกอบสามสว่น ได้แก่ 
1) บริบท 
2) ฮาร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์ท่ีสามารถให้คา่บริบท 
3) ระบบคอมพิวเตอร์หรือแอปพลเิคชนัท่ีนําคา่บริบทไปใช้ 

ทัง้นีบ้ริบทหมายถึงข้อมลูใด ๆ ท่ีบ่งบอกถึงลกัษณะสถานการณ์ของเอนทิตี (Entity) ซึ่ง
เอนทิตีอาจเป็นตวับุคคลหรือวตัถุท่ีเก่ียวข้องในปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ ใช้กับแอปพลิเคชนั และยงั
หมายรวมถึงตวัผู้ ใช้กบัแอปพลิเคชนัเองด้วย [2] ตวัอย่างเช่น หากบริบทคือตําแหน่งท่ีอยู่ของผู้ ใช้
โทรศัพท์มือถือ และ ค่าบริบทนีผู้้ ให้บริการโทรศัพท์มือถือสามารถทราบได้จากตําแหน่งของ
เครือขา่ยโทรศพัท์มือถือท่ีผู้ใช้ปรากฏตวัอยู ่ผู้ให้บริการโทรศพัท์มือถือสามารถพฒันาแอปพลเิคชนั
แจ้งข่าวสารผ่านโทรศพัท์มือถือท่ีสามารถล่วงรู้บริบทตําแหน่งท่ีอยู่ของผู้ ใช้ และแจ้งข่าวสารท่ี
เก่ียวข้องกบับริเวณตําแหน่งของเครือข่ายโทรศพัท์มือถือนัน้ให้ผู้ ใช้ทราบเม่ือตรวจพบว่าผู้ ใช้เดิน
ทางเข้าสู่บริเวณ เช่น การแจ้งข่าวสารของสถานท่ีท่องเท่ียวในบริเวณดงักล่าว บริบทนัน้มีความ
หลากหลาย ขึน้อยู่กับว่าแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึน้จะให้ความสนใจกับข้อมูลสถานะหรือ
สภาพแวดล้อมตวัใด ตวัอยา่งบริบทอ่ืน ๆ เช่น วนัเวลา การปรากฏตวัของผู้ ใช้ ความชอบ กิจกรรม
ท่ีผู้ใช้ทําอยู ่บคุคลอ่ืนท่ีอยูใ่กล้เคียง เป็นต้น 
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งานวิจยัโดยมากจะพิจารณาบริบทเป็นคู่ของช่ือบริบทและค่าของบริบท (Name-Value 
Pair) โดยมีการแบง่ประเภทไว้หลายแง่มมุ โดยหากมองในแง่มมุความซบัซ้อน คา่บริบทตา่ง ๆ จะ
สามารถนํามาพิจารณาร่วมกันเพ่ือกําหนดค่าบริบทประเภทอ่ืนซึ่งมีความซบัซ้อนมากขึน้ [1] 
งานวิจยัของ Sheng และ Benatallah [3] และงานวิจยัของ Han และคณะ [4] ได้แบง่ประเภทของ
บริบทโดยพิจารณาจากความซบัซ้อนออกเป็น  

1) บริบทอะตอมมิก (Atomic Context) หรือบริบทอย่างง่าย (Simple Context) ซึง่ให้คา่
พืน้ฐาน เช่น บริบทอณุหภมูิ บริบทโอกาสเกิดฝนตก 

2) บริบทประกอบ (Composite Context) ซึง่ได้จากการพิจารณาคา่บริบทอะตอมมิก/
บริบทอยา่งง่าย หรือคา่บริบทประกอบอ่ืน ๆ หลายประเภทประกอบกนั เพ่ือตีความได้
เป็นบริบทระดบัสงูท่ีซบัซ้อนขึน้ เช่น บริบทสภาพอากาศเลวร้าย ได้จากการพิจารณา
คา่บริบทอณุหภมูิและบริบทโอกาสเกิดฝนตกประกอบกนั 

นอกจากนัน้บริบทยงัสามารถแบ่งประเภทตามการได้มาของบริบทได้ โดยงานวิจยัของ 
Mostéfaoui และคณะ [1] ได้แบง่ประเภทของบริบทโดยพิจารณาจากการได้มา ดงันี ้ 

1) บริบทท่ีสามารถวดัคา่ได้โดยตรง (Sensed Context) ซึง่อ่านคา่ได้จากฮาร์ดแวร์หรือ
ซอฟต์แวร์เซ็นเซอร์โดยอตัโนมตัิ เช่น บริบทอณุหภมูิ บริบทแรงดนั บริบทระดบัความ
สวา่ง และบริบทระดบัเสียง 

2) บริบทท่ีได้รับมา (Derived Context) ซึง่ใช้การประเมิน คํานวณ หรือแปลความโดย
อตัโนมตัจิากคา่ท่ีวดัได้ เช่น บริบทวนั-เวลา  

3) บริบทท่ีได้จากการระบคุา่ไว้โดยตรง (Explicitly Provided Context) เช่น บริบทความ
พึงใจ (Preference) ซึ่งผู้ ใช้อาจระบุไว้เป็นข้อมลูเก่ียวกับตวัผู้ ใช้เองอยู่ในอปุกรณ์
เคล่ือนท่ี 

โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นระบบคอมพิวเตอร์แบบพบได้
ทัว่ไประบบแรกท่ีถกูนํามาใช้ในชีวิตประจําวนั [5, 6, 7] โดยท่ีผู้ ใช้งานอปุกรณ์มกัไม่รู้สกึว่า ณ 
ขณะนัน้ได้ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์อยู่ นอกจากนัน้อปุกรณ์ดงักลา่วมีประสิทธิภาพในการทํางาน
ท่ีสงู มีความสามารถในการเช่ือมต่อกบัระบบเครือข่ายความเร็วสงู เช่น ไวไฟ (Wi-Fi) หรือ สามจี 
(3G) มีตวัรับรู้ (Sensors) มากมาย และผู้ใช้สามารถพกติดตวัไปได้ตลอดสง่ผลให้ข้อมลูภายในมี
แนวโน้มท่ีจะถกูเปล่ียนแปลงเพื่อให้สอดคล้องกบัสถานการณ์ปัจจบุนัของผู้ ใช้อยู่เร่ือย ๆ ซึง่ทําให้
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทสมาร์ทโฟนมีสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะกับการทํางานของแอปพลิเคชัน
แบบลว่งรู้บริบท  
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จากการท่ีการพฒันาแอปพลิเคชนัในปัจจุบนัมีแนวโน้มเข้าสู่การพฒันาเชิงกระบวนการ 
(Process-Oriented Development) [8] โดยการสร้างแบบจําลองกระบวนการธุรกิจ (Business 
Process Model) ซึง่แสดงกระบวนการทํางานของธุรกิจท่ีต้องการ จากนัน้ทําการแปลงแบบจําลอง
ดงักล่าวไปเป็นภาษาสําหรับประมวลผลกระแสงาน (Workflow Execution Language) ซึง่มี
โครงสร้างสอดคล้องกบักระบวนการธุรกิจ แล้วประมวลผลโดยใช้เคร่ืองประมวลผล (Execution 
Engine) ท่ีสนบัสนนุภาษาประมวลผลกระแสงานนัน้ การพฒันาในลกัษณะนีทํ้าได้อย่างรวดเร็ว
เน่ืองจากผู้ใช้หรือนกัวิเคราะห์ธุรกิจ (Business Analyst) ท่ีมีความรู้เก่ียวกบักระบวนการทํางาน
และโดเมนงานของแอปพลิเคชนัสามารถสร้างแบบจําลองกระบวนการธุรกิจได้เองอย่างรวดเร็ว 
และอาศยัเคร่ืองมือแปลงภาษากระแสงานและเคร่ืองประมวลผลสําหรับประมวลผลแอปพลิเคชนั
ได้อย่างสะดวก ตัวอย่างการพัฒนาในลักษณะนีไ้ด้แก่การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยแปลง
แบบจําลองกระบวนการธุรกิจไปเป็นภาษาดบัเบิลยเูอส-บีเพล (WS-BPEL) [9] ซึ่งเป็นภาษา
ประมวลผลกระแสงานของเทคโนโลยีเว็บเซอร์วิซ โดยการแทนท่ีงาน (Task) ในกระบวนการธุรกิจ
ด้วยการเรียกใช้เว็บเซอร์วิซ และใช้เคร่ืองประมวลผลบีเพล (BPEL Execution Engine) สําหรับ
ประมวลผลกระแสงานนัน้  การพัฒนาในลักษณะนีส้นับสนุนการปรับเปล่ียนแบบจําลอง
กระบวนการธุรกิจรวมทัง้ การปรับเปล่ียนเว็บเซอร์วิซภายในกระแสงานได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
ผู้วิจยัสนใจการนําหลกัการพฒันาเชิงกระบวนการมาใช้ในการสร้างข้อมลูบริบท โดยเห็นว่าบริบท
ตา่ง ๆ สามารถนํามาประกอบเข้าด้วยกนัในรูปกระแสงานในลกัษณะเชิงกระบวนการ ซึง่ในท่ีนีจ้ะ
เรียกว่า บริบทประกอบเชิงกระบวนการ (Process-Based Composite Context) โดยท่ีบริบท
ประกอบเชิงกระบวนการนีจ้ะเป็นบริบทระดับสูงท่ีมีความซับซ้อนขึน้และประเมินค่าบริบท
ประกอบได้จากการพิจารณาคา่บริบทยอ่ยอ่ืน ๆ ท่ีประกอบกนัอยูใ่นลกัษณะเชิงกระบวนการ 

จากแนวคิดเก่ียวกับการคํานวณแบบล่วงรู้บริบท และ การพัฒนาเชิงกระบวนการ 
งานวิจยันีจ้งึนําเสนอการสร้างแบบจําลองบริบทประกอบในรูปแบบของบริบทเชิงกระบวนการ เพ่ือ
ทําให้การพฒันาบริบทประกอบมีประสิทธิภาพมากขึน้โดยบริบทประกอบสามารถถกูสร้างขึน้โดย
การเช่ือมโยงการประมวลผลค่าบริบทอ่ืน ๆ ในลกัษณะเชิงกระบวนการ และ นําแนวคิดของเอ็มดี
เอหรือสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลอง (MDA: Model Driven Architecture) มาประยกุต์เพ่ือทําให้
แบบจําลองบริบทประกอบท่ีได้สามารถใช้ได้กบัแพลตฟอร์มท่ีหลากหลาย โดยงานวิจยันีจ้ะสนใจ
บริบทในโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทสมาร์ทโฟนเป็นหลกั 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจยั 

1.2.1 เพ่ือนําเสนอแนวคดิเก่ียวกบับริบทประกอบเชิงกระบวนการ 
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1.2.2 เพ่ือนําเสนอแนวทางในการนําเอ็มดีเอมาใช้ในการออกแบบและพัฒนา
แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการสําหรับแพลตฟอร์มท่ีหลากหลาย 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 กําหนดยเูอ็มแอลโปรไฟล์ของแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มสําหรับบริบทประกอบเชิง
กระบวนการ และ ยเูอ็มแอลโปรไฟล์ของแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มสําหรับบริบท
ประกอบเชิงกระบวนการสําหรับอุปกรณ์เคล่ือนท่ีประเภทโทรศพัท์มือถือ  โดย
กําหนดเป็นส่วนขยายของแผนภาพกิจกรรม ซึ่งครอบคลุมโครงสร้างพืน้ฐาน 
ได้แก่ Assign, Receive, Reply, Exit, Invoke, If,  While, RepeatUntil, 
Sequence เป็นอยา่งน้อย 

1.3.2 กําหนดกฎการแปลงของแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอส
เอ็ม 

1.3.3 กําหนดกฎการแปลงของแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มไปยงัแบบจําลองระดบัโค้ด 

1.3.4 แบบจําลองระดบัโค้ด นําเสนอโดยการพฒันาตวัอยา่งบนสองแพลตฟอร์ม ดงันี ้

1.3.4.1 โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ โดยใช้ภาษาสําหรับบริบท
เชิงกระบวนการซึง่ผู้วิจยัได้พฒันาขึน้มา 

1.3.4.2 โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ 

1.3.5 พัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับแปลงแบบจําลองระดบัโค้ดไปยังโค้ด เพ่ืออํานวย
ความสะดวกในการพฒันาเอพีไอสําหรับให้คา่บริบทประกอบเชิงกระบวนการ 

1.3.6 พฒันาภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการและเคร่ืองประมวลผลสําหรับวินโดวส์
โมบายล์ 

1.3.7 ทดสอบและประเมินผลโดยการแสดงตวัอยา่งเพ่ือแสดงให้เห็นว่าแบบจําลองและ
กฎการแปลงต่างๆ ท่ีนําเสนอ สามารถทํางานได้อย่างถกูต้องตามความต้องการ
เชิงหน้าท่ี 

1.3.8 พฒันาไลบรารีท่ีใช้สร้าง จดัเก็บ ปรับปรุง และเรียกค่าบริบทท่ีเป็นค่านามธรรม
เพิ่มเตมิสําหรับแตล่ะแพลตฟอร์มท่ีใช้ในการทดสอบ 

1.3.9 พฒันาแอปพลิเคชนัแบบล่วงรู้บริบทต้นแบบท่ีมีการเรียกใช้เอพีไอท่ีให้ค่าบริบท
เชิงประกอบสําหรับแตล่ะแพลตฟอร์มท่ีใช้ในการทดสอบ 
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1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ได้แนวทางในการพฒันาแบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ 

1.4.2 ได้แนวทางในการพฒันาแบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการสําหรับหลาย
แพลตฟอร์มตามแนวคิดเอ็มดีเอ โดยใช้ยเูอ็มแอลโปรไฟล์ในระดบัพีไอเอ็มและพี
เอสเอ็ม และ กฎการแปลง 

1.5 วิธีดาํเนินการวิจัย 

1.5.1 ศกึษาความรู้เก่ียวกบัยเูอ็มแอล และ ยเูอ็มแอลโปรไฟล์ 

1.5.2 ศกึษาความรู้เก่ียวกบัเอ็มดีเอ 

1.5.3 พัฒนายูเอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับแบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
สําหรับหลายแพลตฟอร์มตามแนวคดิเอ็มดีเอ และ พฒันากฎการแปลง 

1.5.4 ออกแบบบริบทต้นแบบเพ่ือใช้ในการทดสอบและประเมินผล 

1.5.5 พฒันาแบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการสําหรับหลายแพลตฟอร์มตาม
แนวคดิเอ็มดีเอของบริบทต้นแบบ 

1.5.6 พฒันาเอพีไอสําหรับให้คา่บริบทต้นแบบด้วยกระบวนการแบบเอ็มดีเอ 

1.5.7 พฒันาแอปพลเิคชนัต้นแบบเพ่ือทดสอบการใช้งานเอพีไอท่ีได้พฒันาขึน้ 

1.5.8 ปรับปรุงแก้ไขงานวิจยั 

1.5.9 สรุปผลงานวิจยั และ จดัทําวิทยานิพนธ์ 

1.6 ผลงานตพีมิพ์ 

สว่นหนึง่ของวิทยานิพนธ์นีไ้ด้ตีพิมพ์และนําเสนอในการประชมุวิชาการดงันี ้

1.6.1 บทความช่ือ “A Framework for Context-Flow Composite Contexts for 
Mobile Phone Applications” [10] 

1.6.1.1 ช่ือผู้แตง่ Ekawit Gultawatvichai และ Twittie Senivongse 

1.6.1.2 ตีพิมพ์และนําเสนอในงานประชุมวิชาการช่ือ The 12th National 
Computer Science and Engineering Conference (NCSEC2008) 
ซึง่จดัขึน้ในวนัท่ี 20-21 พฤศจิกายน 2551 ณ จ.ชลบรีุ ประเทศไทย 
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1.6.2 บทความช่ือ “A Development of Process-Based Composite Contexts for 
Mobile Device Platforms Based on Model Driven Architecture” [11] 

1.6.2.1 ช่ือผู้แตง่ Ekawit Gultawatvichai และ Twittie Senivongse 

1.6.2.2 ตีพิมพ์และนําเสนอในงานประชมุวิชาการช่ือ The 8th International 
Joint Conference on Computer Science and Software 
Engineering (JCSSE2011)  ซึง่จดัขึน้ในวนัท่ี 11-13 พฤษภาคม 2554 
ณ จ.นครปฐม ประเทศไทย 

 



    

 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 แนวคดิและทฤษฎี 

2.1.1 บริบท 

คํานิยามของบริบท (Context) [12] 

“บริบท คือสารสนเทศต่าง ๆ ท่ีสามารถนํามาบ่งบอกถึงลกัษณะสถานการณ์ของเอนทิตี 
(Entity) ซึ่งเอนทิตีคือ บุคคล สถานท่ี หรือวัตถุ ท่ีพิจารณาแล้วว่ามีความเก่ียวข้องกับการ
ปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้ ใช้และแอปพลิเคชัน โดยเอนทิตีนัน้รวมไปถึงผู้ ใช้และตวัแอปพลิเคชันเอง
ด้วย” 

ประเภทของบริบทสามารถจําแนกได้เป็น 4 ประเภทท่ีสําคญัคือ 
1) เอกลกัษณ์ (Identity) คือการกําหนดตวัระบจํุาเพาะ (Unique Identifier) ให้กบัเอนทิ

ตี 
2) สถานท่ี เป็นข้อมลูตําแหน่งสามมิติ ซึง่บอกทิศทางและความสงู รวมไปถึงข้อมลูท่ีจะ

บอกความสมัพนัธ์ระหว่างเอนทิตี เช่น อยู่ในสถานท่ีเดียวกนั หรือมีระยะห่างระหว่าง
กนั 

3) กิจกรรมหรือสถานะ บ่งบอกลกัษณะอนัแท้จริงของเอนทิตีท่ีสามารถวดัค่า (Sense) 
ได้ เช่น สถานท่ี อาจจะบอกถึงอณุหภมูิ สภาพแสงโดยรอบ หรือความดงัของเสียง ถ้า
เป็นบุคคล อาจจะบอกถึงสถานะทางร่างกายและจิตใจ เช่น ความเหน่ือย หรือ
กิจกรรมท่ีทําอยู ่เช่น อา่นหนงัสือ หรือพดูคยุ 

4) เวลา เป็นบริบทท่ีจะช่วยในการบอกลกัษณะของสถานการณ์ ซึ่งจะช่วยเพิ่มคณุค่า
ของข้อมลูท่ีได้บนัทึกไว้ เวลาจะถกูนําไปพิจารณากบับริบทอ่ืน ๆ ในรูปแบบของการ
บนัทึกเวลา (Timestamp) หรือช่วงเวลา หรือในบางกรณีใช้เพ่ือให้รู้ถึงลําดบัของการ
เกิดเหตกุารณ์ตา่ง ๆ 

2.1.2 ยูเอม็แอล และ ยูเอม็แอลโปรไฟล์ 

ยเูอ็มแอล (UML : Unified Modeling Language) [13, 14, 15] ถกูพฒันาขึน้โดยโอเอ็มจี 
(OMG : Object Management Group) เป็นภาษาสําหรับเขียนแบบจําลองซอฟต์แวร์ เพ่ือใช้ใน
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การวิเคราะห์ ออกแบบ และ พฒันาระบบ ในยเูอ็มแอลรุ่น 2.2 ประกอบด้วยแผนภาพ (Diagram) 
14 แบบ เพ่ือใช้เขียนแบบจําลองของระบบ ซึง่สามารถแบง่ได้เป็น 2 กลุม่หลกั ๆ คือ กลุม่แผนภาพ
ทางด้านโครงสร้าง เช่น แผนภาพคลาสของยเูอ็มแอล (UML Class Diagram) เป็นต้น และ กลุม่
แผนภาพทางด้านพฤติกรรม เช่น แผนภาพกิจกรรมของยเูอ็มแอล (UML Activity Diagram) เป็น
ต้น 

ยูเอ็มแอลเป็นภาษาท่ีมีความยืดหยุ่นมาก สามารถนําไปปรับใช้กับงานได้หลากหลาย
รูปแบบ แต่ในงานบางประเภทท่ีมีความเฉพาะเจาะจงเป็นอย่างมาก จําเป็นต้องมีการระบุ
รายละเอียดข้อมลูบางสว่นเพิ่มเตมิขึน้จากยเูอ็มแอลมาตรฐาน เพ่ือให้สามารถอธิบายรายละเอียด
และการทํางานของส่วนต่างๆ ของระบบได้ชดัเจนขึน้ จึงจําเป็นต้องมีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการขยาย
ความสามารถของยเูอ็มแอลเพ่ือรองรับความต้องการดงักล่าว ซึ่งในยเูอ็มแอลได้มีการจดัเตรียม
เคร่ืองมือนีไ้ว้ให้เป็นแพคเกจ (Package) หนึ่งในยเูอ็มแอลช่ือว่าโปรไฟล์ (Profile) โดยมีเคร่ืองมือ
ตา่ง ๆ ทัง้ Stereotype, Tagged Values และ Constraints โดยเม่ือทําการเขียนโปรไฟล์เป็นชดุ
เคร่ืองมือไว้ล่วงหน้าเพ่ือใช้กับงานรูปแบบหนึ่ง ชุดเคร่ืองมือนัน้จะถูกเรียกว่า ยูเอ็มแอลโปรไฟล์ 
(UML Profile) 

โอเอ็มจีได้มีการนิยามความหมายของยเูอ็มแอลโปรไฟล์ไว้ในเอกสารของยเูอ็มแอลรุ่น 1.3 
ดงันี ้

“ยเูอ็มแอลโปรไฟล์ คือ ชดุของ Stereotype, Tagged Values และ Constraints ท่ีได้มี
การกําหนดรายละเอียดไว้ล่วงหน้า เพ่ือใช้ในการทําให้ยูเอ็มแอลมีความเฉพาะเจาะจง และ มี
ความสามารถเพิ่มขึน้สําหรับโดเมนหรือกระบวนการท่ีเฉพาะเจาะจงหนึ่ง ๆ เช่น โปรไฟล์สําหรับยู
นิไฟด์โปรเซส (Profile for Unified Process) โดยท่ีโปรไฟล์จะไม่มีการเพิ่มแนวคิดหรือหลกัการ
พืน้ฐานใหม่ ๆ แต่จะนําเสนอแนวทางสําหรับการนํายูเอ็มแอลไปประยุกต์ใช้ และ ทําให้
เฉพาะเจาะจงกบัสภาพแวดล้อมหรือโดเมนหนึง่ ๆ ” 

ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สามารถนําไปใช้งานได้หลากหลายสถานการณ์ ตวัอยา่งเช่น 
- ใช้เพ่ือปรับปรุงให้ยเูอ็มแอลมีความเฉพาะเจาะจงสําหรับการนําไปใช้งานกบัเทคโนโลยี
หรือภาษาหนึ่ง ๆ เช่น ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับภาษาจาวา เพ่ือให้ยเูอ็มแอลมีความ
สอดคล้องกบัภาษาจาวามากขึน้ 
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- ใช้เพ่ือปรับปรุงให้ยเูอ็มแอลมีความเฉพาะเจาะจงสําหรับโดเมนหนึ่ง ๆ เช่น ยเูอ็มแอล
โปรไฟล์สําหรับการเขียนแบบจําลองคิวโอเอส (QoS) หรือ การเขียนแบบจําลองท่ีทน
ตอ่ความผิดพร่อง (Fault Tolerance) 

- ใช้เพ่ือปรับปรุงให้ยูเอ็มแอลมีความเฉพาะเจาะจงสําหรับโปรแกรมเฉพาะทาง เช่น 
ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับโปรแกรมทางด้านภมูิศาสตร์ท่ีต้องมีการระบคุา่ความสมัพนัธ์
ระหวา่งวตัถบุางอยา่งซึง่ไมมี่ในโปรแกรมอ่ืน ๆ 

- ใช้เพ่ือปรับปรุงให้ยูเอ็มแอลมีความเฉพาะเจาะจงกับการเขียนแบบจําลองของ
กระบวนการพฒันาโปรแกรมหนึ่ง ๆ เช่น ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับกระบวนการพฒันา
โปรแกรมในองค์กร 

2.1.3 เอม็ดเีอ 

แนวคิดของเอ็มดีเอหรือสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลอง (MDA: Model Driven 
Architecture) [16] ถกูนําเสนอโดยโอเอ็มจี เป็นสถาปัตยกรรมท่ีใช้แบบจําลองเป็นพืน้ฐานในการ
พฒันาระบบ ทําให้เอกสารแบบจําลองท่ีถกูเขียนขึน้ในขัน้ตอนของการวิเคราะห์และออกแบบได้
นํามาใช้ประโยชน์ต่อในขัน้ตอนของการพัฒนาโปรแกรม ซึ่งจะส่งผลให้ใช้เวลาในการพัฒนา
โปรแกรมน้อยลง และ โปรแกรมและเอกสารมีความสอดคล้องกนัมากขึน้ง่ายตอ่การแก้ไขปรับปรุง
ในอนาคต 

แบบจําลองท่ีใช้ในการพฒันาโปรแกรมแบบเอ็มดีเอ สามารถแบง่ได้เป็น 3 ระดบั ได้แก่ 
1) แบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม (PIM) เป็นแบบจําลองท่ีมีความเป็นนามธรรมมากท่ีสดุ 

รายละเอียดในแบบจําลองนีส้ว่นใหญ่เป็นรายละเอียดเก่ียวกบักระบวนการทางธุรกิจ 
ใช้เพ่ืออธิบายรายละเอียดและขัน้ตอนการทํางาน 

2) แบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม (PSM) เป็นแบบจําลองท่ีมีรายละเอียดเก่ียวกบัเทคโนโลยี
ท่ีเป็นเป้าหมายเพิ่มขึน้กวา่ แบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม 

3) แบบจําลองระดบัโปรแกรมหรือโค้ด (Code) เป็นแบบจําลองท่ีมีรายละเอียดตาม
เทคโนโลยีท่ีเป็นเป้าหมายท่ีจะพฒันาโปรแกรม ซึ่งโค้ดถือว่าเป็นแบบจําลองระดบันี ้
รูปแบบหนึง่ 

ส่วนประกอบสําคัญท่ีใช้ในการสร้างแบบจําลอง และแปลงแบบจําลองระหว่างแต่ละ
ระดบัตามแนวคดิเอ็มดีเอ ได้แก่  
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1) แบบจําลองเมตา (Metamodel) ของแบบจําลองทัง้ระดบัพีไอเอ็ม พีเอสเอ็ม และโค้ด 
ซึง่ใช้เป็นข้อกําหนดโครงร่างในการสร้างแบบจําลองระดบัตา่ง ๆ 

2) กฎการแปลง (Transformation Rule) ท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือในการสร้างแบบจําลองด้วย
การแปลงจากแบบจําลองของระดับหนึ่งไปสู่แบบจําลองอีกระดับหนึ่ง เช่น การ
แบบจําลองระดบัพีไอเอ็มไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม เป็นต้น โดยกระบวนการ
แปลงสามารถทําได้ทัง้แบบอตัโนมตั ิหรือ ทําโดยผู้พฒันาเองก็ได้ 

2.1.4 การพัฒนาแอปพลิเคชันโดยองิสถาปัตยกรรมองิแบบจาํลองโดยใช้โปรแกรม 
Eclipse 

โปรแกรม Eclipse เป็นชุดเคร่ืองมือสําหรับใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนัท่ีได้รับความ
นิยมอย่างมากชุดหนึ่ง ถกูพฒันาขึน้โดยบริษัทไอบีเอ็มเม่ือปี ค.ศ.2001 ปัจจุบนั Eclipse อยู่
ภายใต้การดแูลของ Eclipse Foundation ซึ่งเป็นองค์กรไม่หวงัผลกําไร โดย Eclipse เป็น
โปรแกรมแบบเปิดเผยโค้ด (Open Source Software) ซึ่งมีชมุชนนกัพฒันาร่วมกนัปรับปรุงและ
พฒันาโค้ดส่วนต่าง ๆ ของโปรแกรมอย่างต่อเน่ือง Eclipse ถกูพฒันาขึน้โดยประกอบด้วยส่วน
แกนหลกัซึ่งเป็นส่วนการทํางานพืน้ฐานของโปรแกรม และส่วนเสริม (Plug-In) เพ่ือรองรับ
ความสามารถเพิ่มเตมิ เช่น สว่นเสริมสําหรับการพฒันาแอปพลเิคชนัในภาษาตา่ง ๆ เช่น Java, C, 
C++, PHP, Perl, Python, Ruby ส่วนเสริมสําหรับการจดัการฐานข้อมลู สว่นเสริมสําหรับการ
พฒันาแบบจําลอง เป็นต้น ซึ่งส่วนเสริมท่ีกล่าวถึงนีจ้ะอยู่ภายใต้การดแูลของโครงการต่าง ๆ 
ภายในชมุชนนกัพฒันาโปรแกรม Eclipse โดยตัง้แตปี่ ค.ศ.2006 เป็นต้นมา Eclipse Foundation 
ตัง้เป้าไว้ว่าจะออก Eclipse เวอร์ชนัใหม่ในทุกเดือนมิถุนายนของทุกปี โดยจะมีทัง้โปรแกรม 
Eclipse แบบพืน้ฐานซึง่ผู้ ใช้สามารถไปเพิ่มสว่นเสริมภายหลงัได้ และโปรแกรม Eclipse แบบรวม
สว่นเสริมเฉพาะทางมาแล้ว เช่น Eclipse Modeling Tools (Includes Incubating Components) 
[17] ซึง่เป็นชดุโปรแกรม Eclipse แบบรวมสว่นเสริมทีมีความสามารถด้านการพฒันาแบบจําลอง
จากโครงการ Eclipse Modeling Project [18] เข้าไว้ด้วยแล้ว 

การพฒันาแอปพลิเคชนัโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลองด้วยชดุโปรแกรม Eclipse ใช้ 
Eclipse ชดุแพคเกจ Eclipse Modeling Tools (Includes Incubating Components) [17]  และ
ลงส่วนเสริมท่ีเก่ียวกบั ATL [19] เพิ่มเติม ซึง่ในชดุโปรแกรม Eclipse และส่วนเสริมดงักล่าว
ประกอบด้วยเคร่ืองมือจํานวนมาก ในท่ีนีใ้ช้เคร่ืองมือ ดงันี ้
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- Generic EMF Form Editor เป็นเคร่ืองมือสําหรับสร้างและแก้ไขไฟล์ท่ีมีพืน้ฐานตาม 
EMF (Eclipse Modeling Framework) 

- ATL Editor เป็นเคร่ืองมือสําหรับสร้างและแก้ไขไฟล์ภาษา ATL 
- ATLTransformation Tool เป็นเคร่ืองมือสําหรับประมวลผลไฟล์ภาษา ATL 

 
รูปท่ี 2.1 การใช้ Eclipse Modeling Tools ในขัน้ตอนการเตรียมไฟล์ 

 
รูปท่ี 2.2 การใช้ Eclipse Modeling Tools ในขัน้ตอนการพฒันาแอปพลเิคชนั 

กระบวนการพฒันาแอปพลิเคชันโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลองด้วยชุดโปรแกรม 
Eclipse สามารถแสดงได้ดงัรูปท่ี 2.1 - รูปท่ี 2.2 โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1) ขัน้ตอนการเตรียมไฟล์เพ่ือใช้ในกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนั โดยไฟล์ท่ีเตรียมไว้
เหล่านีส้ามารถใช้สําหรับการพฒันาแอปพลิเคชนัใด ๆ บนแพลตฟอร์มท่ีไฟล์เหล่านี ้
ออกแบบไว้ให้รองรับ แสดงเป็นแผนภาพได้ดงัรูปท่ี 2.1 
1.1) พัฒนาแบบจําลองเมตาในรูปแบบของไฟล์ ecore เพ่ือเป็นข้อกําหนดในการ

เขียนแบบจําลองของแอปพลิเคชันบนแพลตฟอร์มท่ีต้องการ โดยสร้างไฟล์ 
ecore ของแบบจําลองเมตาแต่ละแบบทัง้ในระดบัพีไอเอ็ม พีเอสเอ็ม และโค้ด 
เคร่ืองมือในชดุโปรแกรม Eclipse Modeling Tools ท่ีใช้ ได้แก่ Generic EMF 
Form Editor 
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1.2) พฒันากฎการแปลงในรูปแบบของไฟล์ ATL เพ่ือใช้เป็นข้อกําหนดในการแปลง
แบบจําลอง โดยสร้างไฟล์ ATL ของกฎการแปลงทัง้จากแบบจําลองระดบั
พีไอเอ็มไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม และแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มไปยงั
แบบจําลองระดบัโค้ด เคร่ืองมือในชดุโปรแกรม Eclipse Modeling Tools ท่ีใช้ 
ได้แก่ ATL Editor 

2) ขัน้ตอนการใช้งานไฟล์ท่ีเตรียมไว้เพ่ือพฒันาแอปพลิเคชันโดยอิงสถาปัตยกรรมอิง
แบบจําลอง แสดงเป็นแผนภาพได้ดงัรูปท่ี 2.2 
2.1) พฒันาแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มของแอปพลิเคชนัท่ีต้องการในรูปแบบของไฟล์ 

XMI โดยอ้างอิงแบบจําลองเมตาซึง่อยู่ในรูปแบบของไฟล์ ecore ท่ีได้พฒันาไว้
ในขัน้ตอนท่ี 1.1 เคร่ืองมือในชดุโปรแกรม Eclipse Modeling Tools ได้แก่ 
Generic EMF Form Editor 

2.2) นําไฟล์ XMI ของแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มท่ีพฒันาไว้ในขัน้ตอนท่ี 2.1 เข้าสู่
กระบวนการแปลงเพ่ือสร้างแบบจําลองระดับโค้ด โดยใช้โปรแกรม Eclipse 
ร่วมกบัไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาแตล่ะระดบั และไฟล์ ATL ของกฎการ
แปลงท่ีได้พฒันาไว้ เคร่ืองมือในชดุโปรแกรม Eclipse Modeling Tools ได้แก่ 
ATL Transformation Tool 

2.3) ได้ไฟล์ผลของการแปลงซึง่อยู่ในรูปของไฟล์ XMI ของแบบจําลองระดบัโค้ดเพ่ือ
แปลงเป็นโค้ด เพ่ือใช้ในการพฒันาแอปพลเิคชนัตอ่ไป 

2.2 เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

2.2.1 งานวจิัยที่เก่ียวข้องทางด้านการเขียนแบบจาํลองสาํหรับบริบท 

งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องทางด้านการเขียนแบบจําลองสําหรับบริบทสามารถจดักลุม่ได้ ดงันี ้

2.2.1.1 กลุ่มงานวิจัยทีเ่สนอการเขียนแบบจาํลองสําหรับบริบทโดยปรับปรุง
แบบจาํลองเมตาของยูเอม็แอล 

งานวิจยั [20] ของ Henrickson และคณะ นําเสนอส่วนขยายของยเูอ็มแอล เพ่ือแสดง
ลกัษณะเฉพาะของข้อมลูบริบทซึง่มีผลต่อแอปพลิเคชนั ได้แก่ การแยกประเภทของความสมัพนัธ์ 
(Association) ระหวา่งตวับริบทกบัคลาสของแอปพลิเคชนัตามแง่มมุความซบัซ้อน และแง่มมุการ
รวบรวมคา่ และการระบคุวามขึน้ตอ่กนั (Dependency) ระหว่างคา่บริบทตา่ง ๆ ท่ีมีความสมัพนัธ์
กนั โดยแบบจําลองของบริบทในงานวิจยันีจ้ะอยูใ่นรูปแบบสว่นขยายของแผนภาพคลาส 
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งานวิจยั [3] ของ Sheng และ Benatallah นําเสนอแบบจําลองเมตาของยเูอ็มแอล โดยอิง
จากแบบจําลองเมตาของแผนภาพคลาสของยูเอ็มแอลเช่นกัน เพ่ือใช้สําหรับเว็บเซอร์วิซท่ีล่วงรู้
บริบทได้ โดยในแบบจําลองสามารถระบุรายละเอียดเพิ่มเติม เช่น บริบทท่ีใช้ในแอปพลิเคชัน 
แหลง่ท่ีมาของคา่ข้อมลูบริบท (Context Source) และบริบทท่ีโอเปอเรชนัของเว็บเซอร์วิซมีความ
ขึน้ต่อกนัอยู่หรือสามารถปรับพฤติกรรมตาม ทัง้นีบ้ริบทในแบบจําลองจะแบ่งเป็นบริบทอะตอมมิ
กและบริบทประกอบ โดยบริบทประกอบจะถกูกําหนดในรูปของแอกกรีเกชนั (Aggregation) 

2.2.1.2 กลุ่มงานวิจัยทีเ่สนอการเขียนแบบจาํลองสําหรับบริบทโดยนําเสนอยูเอม็
แอลโปรไฟล์ 

งานวิจยั [21] ของ Ayed และ Berbers นําเสนอยูเอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับการเขียน
แบบจําลองของแอปพลิเคชนัท่ีขึน้กบัค่าบริบท โดยในยเูอ็มแอลโปรไฟล์ท่ีนําเสนอประกอบด้วย 2 
สว่น 

- ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับการเขียนแบบจําลองของบริบท เป็นส่วนขยายของแผนภาพ
คลาสของยเูอ็มแอล ใช้เพ่ือเขียนแบบจําลองของบริบทท่ีมีผลกระทบต่อแอปพลิเคชนั 
โดยไม่สนใจตัวแอปพลิเคชันท่ีจะใช้งานบริบทนัน้ ในแบบจําลองสามารถระบุ
รายละเอียดท่ีเก่ียวข้องกับบริบท ได้แก่ กระบวนการเก็บค่าบริบท คุณภาพของค่า
บริบท ความสมัพนัธ์ระหวา่งบริบท สถานะของบริบท  

- ยูเอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับการเขียนแบบจําลองของแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย
แบบจําลองแบ่งเป็น 2 แง่มมุ ได้แก่ แง่มมุสแตติก (Static Aspect) เพ่ือใช้ระบกุาร
ปรับเปล่ียนของแอปพลิเคชนัตามข้อมลูบริบททางด้านโครงสร้างและสถาปัตยกรรม 
และ แง่มมุไดนามิก (Dynamic Aspect) เพ่ือใช้ระบกุารปรับเปล่ียนของแอปพลิเคชนั
ตามข้อมลูบริบททางด้านพฤตกิรรม 

2.2.1.3 กลุ่มงานวิจัยทีเ่สนอการเขียนแบบจาํลองสําหรับบริบทในรูปแบบของ
ส่วนโปรแกรม 

งานวิจยั [22] ของ Zimmer และ Beigl นําเสนอแบบจําลองสําหรับการออกแบบแอป
พลิเคชนัท่ีล่วงรู้บริบทท่ีมีคณุสมบตัิมอดลูาร์หรือมีส่วนของโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีมาประกอบกนั โดย
ยกตัวอย่างการออกแบบแอปพลิเคชันของห้องประชุม โดยแบ่งออกเป็นส่วนย่อย ๆ เพ่ือการ
ประมวลผลเพ่ือให้สามารถลว่งรู้บริบทบางชนิด เช่น สว่นย่อยท่ีล่วงรู้สถานะของปากกาไวท์บอร์ด 
กบัสว่นยอ่ยท่ีลว่งรู้สถานะของเก้าอี ้ซึง่เม่ือนําบริบทสว่นย่อย ๆ มาประกอบกนั ก็จะสามารถได้คา่
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บริบทท่ีซบัซ้อนขึน้ เช่น เม่ือนําบริบทสถานะของปากกาไวท์บอร์ดท่ีถูกใช้งานอยู่ รวมกับ บริบท
สถานะของเก้าอีท่ี้ถกูนัง่ ก็จะสามารถระบไุด้วา่ห้องประชมุกําลงัถกูใช้งานอยู ่

2.2.2 งานวจิัยที่เก่ียวข้องทางด้านการสร้างแอปพลิเคชันแบบล่วงรู้บริบทสาํหรับ
อุปกรณ์เคล่ือนที่ 

งานวิจยั [23] ของ Fahy และคณะ และ งานวิจยั [24] ของ Costa และคณะ นําเสนอการ
สร้างแอปพลิเคชนัแบบลว่งรู้บริบทสําหรับอปุกรณ์เคล่ือนท่ี (Mobile Device) เช่น พีดีเอ โดยการ
สร้างตวักลางบนเคร่ืองบริการ (Server) โดยในงานวิจยัของ Fahy และคณะ นําเสนอตวักลางใน
รูปแบบของมิดเดิลแวร์ ในขณะท่ีงานวิจยัของ Costa และคณะ นําเสนอแพลตฟอร์มเซอร์วิซ โดย
ทัง้สองแนวทางมีจุดประสงค์เพ่ือให้ตวักลางทําหน้าท่ีประมวลผลบริบทท่ีได้รับมาทัง้จากตวัรับรู้
ภายนอก และจากอปุกรณ์เคล่ือนท่ี ทําให้อปุกรณ์เคล่ือนท่ีดงักลา่วมีความสามารถในการประมวล
บริบทท่ีซบัซ้อนยิ่งขึน้ได้ และ สามารถปรับเปล่ียนขัน้ตอนวิธี (Algorithm) การประมวลผลบริบทได้
ง่ายขึน้เน่ืองจากไมย่ดึตดิกบัตวัโค้ดโปรแกรมบนอปุกรณ์เคล่ือนท่ี 

2.2.3 งานวจิัยที่เก่ียวข้องกับระบบคอมพวิเตอร์แบบพบได้ทั่วไปและ
โทรศัพท์เคล่ือนที่ประเภทสมาร์ทโฟน 

งานวิจยั [5] ของ Abowd และคณะ งานวิจยั [6] ของ Ballagas และคณะ และงานวิจยั 
[7] ของ Raento และคณะ ได้กลา่วว่าโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทสมาร์ทโฟนถือว่าเป็นแพลตฟอร์ม
แรกสําหรับระบบคอมพิวเตอร์แบบพบได้ทัว่ไปท่ีถูกนํามาใช้งานจริงในชีวิตประจําวนั ซึ่งถือเป็น
ก้าวสําคญัของการมาถึงของยคุระบบคอมพิวเตอร์แบบพบได้ทัว่ไป โดยโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท
สมาร์ทโฟนถือมีลกัษณะเด่นคือมกัจะมีข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับผู้ ใช้ และ มีการนําบริบทต่าง ๆ ไป
คํานวณแบบลว่งรู้บริบท  

งานวิจยัของ Ballagas และคณะ [6] ได้วิเคราะห์ถึงการใช้งานโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท
สมาร์ทโฟนเป็นอปุกรณ์รับเข้า (Input Device) ในสภาพแวดล้อมระบบคอมพิวเตอร์แบบพบได้
ทัว่ไป ในแง่มมุของคําสัง่ย่อยทางด้านกราฟฟิก ได้แก่ การเปลี่ยนตําแหน่ง (Position) การกําหนด
ทิศทาง (Orient) การเลือก (Select) การกําหนดเส้นทาง (Path) การกําหนดจํานวน (Quantify) 
การพิมพ์ข้อความ (Text) เพ่ือเป็นแนวทางสําหรับการออกแบบการปฏิสมัพนัธ์ของแอปพลเิคชนัใน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทสมาร์ทโฟน   
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งานวิจยัของ Raento และคณะ [7] ได้นําเสนอ ContextPhone ซึง่เป็นแพลตฟอร์มของ
ซอฟต์แวร์บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทสมาร์ทโฟนบนแพลตฟอร์มซิมเบียน ประกอบด้วย 4 มอดลู 
ได้แก่ มอดลูตวัรับรู้ มอดลูการส่ือสาร มอดลูเซอร์วิซของระบบ และมอดลูแอปพลิเคชนัท่ีปรับแต่ง
ได้ เพ่ือเป็นแนวทางให้สามารถพฒันาแอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทบนอปุกรณ์ดงักลา่วได้ง่ายและ
รวดเร็วขึน้ และได้แสดงต้นแบบแอปพลิเคชนัแบบล่วงรู้บริบทท่ีได้ใช้ ContextPhone เพ่ืออํานวย
ความสะดวกในการพฒันา 

 

 



    

 

 

บทที่ 3 

การออกแบบ 

จากการท่ีงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องต่าง ๆ นําเสนอการสร้างแบบจําลองสําหรับบริบทประกอบ  
และ แอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทโดยการเพิ่มสว่นขยายหรือโปรไฟล์สําหรับแบบจําลองของคลาส 
แต่ยงัไม่มีงานใดกล่าวถึงการสร้างแบบจําลองสําหรับบริบทประกอบในรูปแบบเชิงกระบวนการ 
กล่าวคือบริบทประกอบสามารถสร้างขึน้โดยการนําบริบทอ่ืน ๆ มาประกอบกนัเข้าและเช่ือมโยง
การประมวลผลคา่บริบทในลกัษณะเชิงกระบวนการ 

งานวิจัยนีจ้ึงได้นําเสนอแนวทางในการสร้างแบบจําลองบริบทประกอบในรูปแบบของ
บริบทเชิงกระบวนการโดยการสร้างได้อิงตามแนวคิดเอ็มดีเอด้วยการสร้างแบบจําลองบริบท
ประกอบตามระดบัต่าง ๆ ของเอ็มดีเอซึง่สามารถนําไปใช้ในการพฒันาบริบทประกอบในรูปแบบ
ของบริบทเชิงกระบวนการได้ในหลายแพลตฟอร์ม โดยในงานวิจัยนีไ้ด้แสดงตวัอย่างการสร้าง
แบบจําลองบริบทบนอุปกรณ์ประเภทโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 2 แพลตฟอร์ม ได้แก่ โทรศพัท์เคล่ือนท่ี
ประเภทวินโดวส์โมบายล์  และโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ การสร้างแบบจําลองบริบท
ประกอบในรูปแบบของบริบทเชิงกระบวนการอิงตามแนวคิดเอ็มดีเอ สามารถแบ่งแบบจําลองได้
เป็น 3 ระดบั ดงัรูปท่ี 3.1 

 
รูปท่ี 3.1 โครงสร้างแบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการตามแนวคดิเอ็มดีเอ 

นอกจากนัน้ยงัได้นําเสนอแนวทางในการสร้างแบบจําลองเมตา และกฎการแปลง สําหรับ
แพลตฟอร์มตัวอย่างทัง้ 2 แพลตฟอร์ม เพ่ือใช้ในการสร้าง และแปลงแบบจําลองระหว่าง
แบบจําลองแตล่ะระดบั จากแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม ไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม และไปยงั
แบบจําลองระดบัโค้ด ตามลําดบั โดยท่ีความสมัพนัธ์ระหวา่งแบบจําลองทัง้สามระดบั แบบจําลอง
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เมตาของแบบจําลองระดบัตา่งๆ และกฎการแปลงสามารถแสดงได้ ดงัรูปท่ี 3.2 โดยมีรายละเอียด
ของแบบจําลองเมตา และกฎการแปลงดงันี ้

 
รูปท่ี 3.2 ความสมัพนัธ์ระหวา่งแบบจําลอง แบบจําลองเมตา และกฎการแปลง 

3.1 แบบจาํลองเมตา 

แบบจําลองเมตาเป็นข้อกําหนดในการเขียนแบบจําลองท่ีอธิบายถึงโครงสร้างและ
รายละเอียดของการสร้างแบบจําลองหนึ่งๆขึน้มา เปรียบเสมือนไวยากรณ์ของแบบจําลอง 
แบบจําลองเมตาในงานวิจยันีป้ระกอบด้วย 

1) แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม (Metamodel for PIM) 
2) แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม (Metamodel for PSM) 
3) แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ด (Metamodel for Code) โดยแบง่เป็น 

- แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท
วินโดวส์โมบายล์ 

- แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท
แอนดรอยด์ 

3.1.1 แบบจาํลองเมตาสาํหรับแบบจาํลองระดบัพีไอเอม็ 

แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มในงานวิจัยนีนํ้าเสนอในรูปแบบของ 
ยเูอ็มแอลโปรไฟล์ (UML Profile) โดยเป็นสว่นขยายของแผนภาพกิจกรรม (Activity Diagram) 
ของยูเอ็มแอลท่ีมีรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนแบบจําลองบริบทประกอบในรูปแบบของ
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บริบทเชิงกระบวนการเพิ่มเตมิในรูปแบบของ Stereotype ตา่ง ๆ โดยได้ถือเอาภาษาดบัเบิลยเูอส-
บีเพล [9] เป็นแนวทางในการออกแบบ ซึ่งสามารถเขียนเป็นยูเอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับบริบท
ประกอบเชิงกระบวนการ (UML Profile for Process-Based Composite Context) ได้ดงัรูปท่ี 3.3 

 
รูปท่ี 3.3 ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับบริบทประกอบเชิงกระบวนการ 

Stereotype ของแบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม สามารถแบง่ได้เป็น 2 
กลุม่ ได้แก่ กลุม่การทํางาน และ กลุม่โครงสร้าง  

Stereotype กลุ่มการทํางาน เป็นส่วนท่ีใช้ระบุการทํางานของบริบทประกอบ เช่น การ
กําหนดค่าตวัแปร การเรียกค่าบริบทท่ีเป็นส่วนประกอบ เป็นต้น โดย Stereotype ในกลุ่มนีเ้ป็น
สว่นขยายของคลาส CallBehaviorAction และ CallOperationAction ดงัแสดงในรูปท่ี 3.3 โดยมี
รายละเอียดของ Stereotype ตา่ง ๆ ดงันี ้

- InitializeVariable ใช้สําหรับกําหนดคา่ตวัแปรก่อนเร่ิมต้นการทํางาน 
- Assign  ใช้สําหรับกําหนดคา่ตวัแปรระหวา่งการทํางาน 
- Receive ใช้สําหรับรับคา่ข้อมลูเข้าสูก่ระบวนการทํางาน 
- Reply ใช้สําหรับคืนค่าข้อมลูออกจากกระบวนการทํางาน ซึง่ในท่ีนีคื้อ 

บริบทประกอบในรูปแบบของบริบทเชิงกระบวนการ 
- Exit ใช้สําหรับหยดุการทํางานทนัที 
- RetrieveContext ใช้สําหรับเรียกคา่บริบทท่ีเป็นสว่นประกอบ 
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Stereotype กลุ่มโครงสร้าง เป็นสว่นท่ีใช้ระบโุครงสร้างการทํางานภายในแบบตา่ง ๆ ของ
บริบทประกอบ เช่น การทํางานเป็นลําดบั การทํางานแบบมีเง่ือนไข เป็นต้น โดย Stereotype ใน
กลุม่นีเ้ป็นสว่นขยายของคลาส SequenceNode, ConditionalNode, LoopNode ดงัแสดงในรูปท่ี 
3.3 โดยมีรายละเอียดของ Stereotype ตา่ง ๆ ดงันี ้

- Sequences ใช้สําหรับการทํางานเป็นลําดบั 
- Condition ใช้สําหรับการกําหนดเง่ือนไข 
- Loop ใช้สําหรับการวนซํา้ 

ในการเขียนแท็ก (Tag) ”detail” ของ Stereotype ในระดบัพีไอเอ็มนีมี้การกําหนด
ข้อบงัคบั (Constraint) ด้านไวยากรณ์ของข้อความในแท็กในรูปแบบของ EBNF-like ตามท่ีแสดง
ในตารางท่ี 3.1 เพ่ือท่ีจะทําให้การแปลงจากแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอส
เอ็มเป็นไปได้โดยง่าย  

ตารางท่ี 3.1 ไวยากรณ์ของข้อความในแท็ก detail ของ Stereotype ระดบัพีไอเอ็ม 
PIM Stereotype with  
Tag Definition ‘detail’ 

Format Constraint 

InitializeVariable “New”  $VariableType  $VariableName 
[$VariableValue|($VariableValue  $VariableNamespace)] 

Assign “Assign”  $VariableName  “=”  $VariableValue 
Receive “Receive”  $VariableName 
Reply “Reply”  $VariableName 
Exit “Exit” 
RetrieveContext “Retrieve”  $VariableOutputName  “From”  $ContextSource  

[“Where”  $VariableInputName  {$VariableInputName}] 
Sequences “Sequences”  $ActivityName  {$ActivityName} 
Condition “Check”  $ConditionDetail 
Loop “Loop”  “While”|“RepeatUntil”  $ConditionDetail 

จากตารางท่ี 3.1 เคร่ืองหมาย […] หมายถึง สว่นของข้อความภายในเคร่ืองหมายนีจ้ะมี
หรือไมมี่ก็ได้ เคร่ืองหมาย (…) หมายถึง สว่นของข้อความภายในเคร่ืองหมายนีอ้ยู่เป็นชดุเดียวกนั 
เคร่ืองหมาย {…} หมายถึง ส่วนของข้อความภายในเคร่ืองหมายนีมี้ซํา้ได้ตัง้แต่ 0 ถึง ไม่จํากัด 
เคร่ืองหมาย “…” หมายถึง สว่นของข้อความภายในเคร่ืองหมายนีต้้องเขียนตามข้อความท่ีกําหนด
ไว้ภายในเคร่ืองหมาย เคร่ืองหมาย | หมายถึง ให้เลือกส่วนของข้อความท่ีมาก่อนหน้าหรือ
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ตามหลงัเคร่ืองหมายนีอ้นัใดอนัหนึ่ง ในขณะท่ีข้อความท่ีนําหน้าด้วยเคร่ืองหมาย $ หมายถึง
ข้อมลูตา่ง ๆ ดงันี ้

- $VariableType   ชนิดของตวัแปร 
- $VariableName   ช่ือของตวัแปร 
- $VariableValue   คา่ของตวัแปร 
- $VariableNamespace  เนมสเปซของตวัแปร 
- $VariableInputName  ช่ือของตวัแปรขาเข้า 
- $VariableOutputName ช่ือของตวัแปรขาออก 
- $ContextSource   ช่ือคําสัง่ท่ีเรียกทํางาน 
- $Activityname   ช่ือกิจกรรมการทํางาน 
- $ConditionDetail   รายละเอียดเง่ือนไข 

3.1.2 แบบจาํลองเมตาสาํหรับแบบจาํลองระดบัพีเอสเอม็ 

แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มในงานวิจยันีจ้ะนําเสนอในรูปแบบของ 
ยเูอ็มแอลโปรไฟล์ (UML Profile) โดยเป็นส่วนขยายของแผนภาพกิจกรรมของยเูอ็มแอลเช่น
เดียวกับระดบัพีไอเอ็ม ซึ่งมีรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องกับการเขียนแบบจําลองบริบทประกอบเชิง
กระบวนการสําหรับอปุกรณ์ประเภทโทรศพัท์เคลื่อนท่ีเพิ่มเติมในรูปแบบของ Stereotype ต่าง ๆ 
โดยสามารถเขียนเป็นยูเอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับบริบทประกอบเชิงกระบวนการสําหรับอุปกรณ์
ประเภทโทรศพัท์เคล่ือนท่ี (UML Profile for Process-Based Composite Context for Mobile 
Devices) ได้โดยมีรายละเอียดดงัรูปท่ี 3.4 

Stereotype ในระดบัพีเอสเอ็มนีมี้โครงสร้างใกล้เคียงกบั Stereotype ในระดบัพีไอเอ็ม ใน
แต่ละ Stereotype มีแท็กเพิ่มขึน้เพ่ือระบุรายละเอียดแต่ละส่วนโดยชดัเจน และมี Stereotype 
บางสว่นเปล่ียนแปลงเพ่ือให้ระบรุายละเอียดได้ชดัเจนขึน้ ดงันี ้

- RetrieveContext ในระดบัพีไอเอ็ม สามารถแยกออกได้เป็น InvokeAPI และ 
InvokeService ในระดบัพีเอสเอ็ม 

- Condition ในระดบัพีไอเอ็ม เปล่ียนเป็น If ในระดบัพีเอสเอ็ม 
- Loop ในระดบัพีไอเอ็ม สามารถแยกออกได้เป็น While และ RepeatUntil 
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รูปท่ี 3.4 ยเูอ็มแอลโปรไฟล์สําหรับบริบทประกอบเชิงกระบวนการสําหรับอปุกรณ์ประเภท

โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 

Stereotype ของแบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มมีรายละเอียดดงันี ้ 
- InitializeVariable ใช้สําหรับกําหนดคา่ตวัแปรก่อนเร่ิมต้นการทํางาน 
- Assign  ใช้สําหรับกําหนดคา่ตวัแปรระหวา่งการทํางาน 
- Receive ใช้สําหรับรับคา่ข้อมลูเข้าสูก่ระบวนการทํางาน 
- Reply ใช้สําหรับคืนค่าข้อมลูออกจากกระบวนการทํางาน ซึง่ในท่ีนีคื้อ 

บริบทประกอบในรูปแบบของบริบทเชิงกระบวนการ 
- Exit ใช้สําหรับหยดุการทํางานทนัที 
- InvokeAPI ใช้สําหรับเรียกค่าบริบทท่ีเป็นส่วนประกอบ จากเอพีไอท่ีให้ค่า

บริบทภายในอปุกรณ์ 
- InvokeService ใช้สําหรับเรียกค่าบริบทท่ีเป็นส่วนประกอบ จากผู้ ให้บริการ

ภายนอกท่ีให้คา่บริบท 
- Sequences ใช้สําหรับการทํางานเป็นลําดบั 
- If ใช้สําหรับการกําหนดเง่ือนไข 
- While ใช้สําหรับการวนซํา้ โดยการตรวจสอบเง่ือนไขจะทําก่อนการ

ทํางานแตล่ะรอบ 
- RepeatUntil ใช้สําหรับการวนซํา้ โดยการตรวจสอบเง่ือนไขจะทําหลังการ

ทํางานแตล่ะรอบ 



    
 

22

3.1.3 แบบจาํลองเมตาสาํหรับแบบจาํลองระดบัโค้ด 

แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ดในงานวิจยันีอ้ยูใ่นรูปแบบของเอ็กซ์เอ็มแอล
สกีมา (XML Schema) โดยเป็นแบบจําลองท่ีมีรายละเอียดเหมือนกบัโค้ด แตกต่างกนัแค่เพียง
รูปแบบการแสดงผลเท่านัน้ การพัฒนาแบบจําลองเมตาในระดบัโค้ดจะแยกกันระหว่างแต่ละ
แพลตฟอร์ม  ประกอบไปด้วย  แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดับโค้ดสําหรับ
โทรศพัท์เคลื่อนที่ประเภทวินโดวส์โมบายล์ และ แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ด
สําหรบัโทรศพัท์เคลือ่นทีป่ระเภทแอนดรอยด์ 

3.1.3.1 แบบจาํลองเมตาสําหรับแบบจาํลองระดับโค้ดสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนที่
ประเภทวินโดวส์โมบายล์ 

เป็นแบบจําลองเมตาเพ่ือใช้เขียนแบบจําลองของ ภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการ 
(Process-Based Context Language) [10] ซึง่ผู้วิจยัได้พฒันาขึน้มา โดยภาษาดงักล่าวเป็น
ภาษาสําหรับประมวลผลกระแสงานมีโครงสร้างของภาษาในรูปแบบของเอ็กซ์เอ็มแอล (XML) 
ประมวลผลโดยการใช้ส่วนแปลภาษาและเคร่ืองประมวลผลท่ีผู้ วิจัยได้พัฒนาขึน้ สกีมาของ
แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์
สามารถเขียนเป็นรูปได้ดงัรูปท่ี 3.5 

 
รูปท่ี 3.5 สกีมาของแบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท

วินโดวส์โมบายล์ 
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จากรูปท่ี 3.5 สกีมามีรากคือ element “Process” ประกอบด้วย attribute และ element 
ซึง่ element ประกอบด้วย element “Variables” ใช้สําหรับประกาศตวัแปรก่อนเร่ิมต้นการทํางาน 
และ element กลุม่ Activity โดยใน element กลุม่ Activity มีรายละเอียดดงันี ้

- Assign  ใช้สําหรับกําหนดคา่ตวัแปรระหวา่งการทํางาน 
- Receive ใช้สําหรับรับคา่ข้อมลูเข้าสูก่ระบวนการทํางาน 
- Reply ใช้สําหรับคืนค่าข้อมลูออกจากกระบวนการทํางาน ซึง่ในท่ีนีคื้อ 

บริบทประกอบในรูปแบบของบริบทเชิงกระบวนการ 
- Exit ใช้สําหรับหยดุการทํางานทนัที 
- InvokeAPI ใช้สําหรับเรียกค่าบริบทท่ีเป็นส่วนประกอบ จากเอพีไอท่ีให้ค่า

บริบทภายในอปุกรณ์ 
- InvokeService ใช้สําหรับเรียกค่าบริบทท่ีเป็นส่วนประกอบ จากผู้ ให้บริการ

ภายนอกท่ีให้คา่บริบท 
- Sequences ใช้สําหรับการทํางานเป็นลําดบั 
- If ใช้สําหรับการกําหนดเง่ือนไข 
- While ใช้สําหรับการวนซํา้ โดยการตรวจสอบเง่ือนไขจะทําก่อนการ

ทํางานแตล่ะรอบ 
- RepeatUntil ใช้สําหรับการวนซํา้ โดยการตรวจสอบเง่ือนไขจะทําหลังการ

ทํางานแตล่ะรอบ 

3.1.3.2 แบบจาํลองเมตาสําหรับแบบจาํลองระดับโค้ดสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนที่
ประเภทแอนดรอยด์ 

เป็นแบบจําลองเมตาเพ่ือใช้เขียนแบบจําลองของภาษาจาวาซึ่งเป็นภาษาหลกัในการ
พัฒนาแอปพลิเคชันบนแพลตฟอร์มแอนดรอยด์ โดยโครงสร้างของแบบจําลองเมตานีอ้้างอิง
ไวยากรณ์ของภาษาจาวา [25] แต่นํามาเฉพาะส่วนท่ีจําเป็นสําหรับงานวิจยันีเ้ท่านัน้ สกีมาของ
แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดับโค้ดสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์
สามารถเขียนเป็นรูปได้ดงัรูปท่ี 3.6  

จากรูปท่ี 3.6 สกีมามีรากคือ element “Class” โดยมีส่วนรายละเอียดสําคญัอยู่ใน 
element “Blockstatement” ซึง่ประกอบด้วย element “LocalVariableDeclaration” ใช้สําหรับ
ประกาศตวัแปรก่อนเร่ิมต้นการทํางาน และ element กลุม่ Statement ซึง่ประกอบไปด้วย 

- Statement_if ใช้สําหรับการกําหนดเง่ือนไข 
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- Statement_while ใช้สําหรับการวนซํา้ โดยการตรวจสอบเง่ือนไขจะทําก่อนการ
ทํางานแตล่ะรอบ 

- Statement_dowhile ใช้สําหรับการวนซํา้ โดยการตรวจสอบเง่ือนไขจะทําหลังการ
ทํางานแตล่ะรอบ 

- Statement_for ใช้สําหรับการวนซํา้แบบรู้จํานวนรอบ 
- Expression ใช้สําหรับการทํางานต่าง ๆ โดยการทํางานแต่ละแบบจะต้อง

กําหนดคา่ attribute “type” ท่ีตา่งกนั ดงันี ้
- parameter-to-method สําหรับรับคา่เข้าเมท็อด 
- return-from-method สําหรับคืนคา่ออกจากเมท็อด 
- method-invocation สําหรับเรียกการทํางานของเมท็อดอ่ืน 
- webservice-invocation สําหรับเรียกการทํางานของเว็บเซอร์วิซ 
- value-assignment สําหรับกําหนดคา่ตวัแปร 
- exit  สําหรับจบการทํางานทนัที 

 
รูปท่ี 3.6 สกีมาของแบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท

แอนดรอยด์ 
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3.2 กฎการแปลง 

การแปลงระหว่างแบบจําลองแต่ละระดบัตามโครงสร้างท่ีได้นําเสนอในรูปท่ี 3.2 นัน้จะ
อาศยักฎการแปลง (Transformation Rule) โดยในงานวิจยันีนํ้าเสนอกฎการแปลงดงันี ้

3.2.1 กฎการแปลงสาํหรับแปลง แบบจาํลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบั
พีไอเอม็ ไปยัง แบบจาํลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีเอสเอม็ 

กฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีไอเอ็ม ไปยงั 
แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีเอสเอ็ม มีดงันี ้

1) Stereotype ของระดบัพีไอเอ็ม 1 คลาส แปลงไปยงั Stereotype ของระดบัพีเอสเอ็ม
ได้ 1 คลาส ตามความสมัพนัธ์ในตารางท่ี 3.2 โดยท่ี Stereotype “RetrieveContext” 
และ “Loop” มีรายละเอียดเพิ่มเตมิดงันี ้
- RetrieveContext จะถกูแปลงไปยงั InvokeAPI ท่ีใช้เรียกเอพีไอในระบบ หรือ 

InvokeService ท่ีใช้เรียกเซอร์วิซแบบ SOAP ขึน้อยู่กบัว่าใน
แพลตฟอร์มนัน้ ๆ มีเอพีไอท่ีถูกระบุไว้ในแท็ก detail ใน 
Stereotype ระดบัพีไอเอ็มหรือไม ่ 
- ถ้ามีจะให้แปลงไปยงั InvokeAPI 
- ถ้าไมมี่จะให้แปลงไปยงั InvokeService  

- Loop จะถกูแปลงไปยงั While หรือ RepeatUntil ขึน้อยู่กบัการระบุ
ในแท็ก detail ตามไวยากรณ์ท่ีระบใุนตารางท่ี 3.1 

2) การแปลงสว่นของแท็กของ Stereotype ระดบัพีเอสเอ็ม ให้อ้างอิงจากไวยากรณ์ของ
ข้อความในแท็ก detail ของ Stereotype ระดบัพีไอเอ็มท่ีระบใุนตารางท่ี 3.1 โดยการ
ตัดคําด้วยช่องว่าง  แล้วนําส่วนของข้อความท่ีได้ไปใส่ให้แก่แท็กต่าง ๆ  ของ 
Stereotype ระดบัพีเอสเอ็มโดยมีรายละเอียดดงัตารางท่ี 3.3 

ในงานวิจัยนีก้ฎการแปลงในระดบันีสํ้าหรับแต่ละแพลตฟอร์มมีรายละเอียดการทํางาน
เหมือนกัน เน่ืองจากใช้แปลงจากแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มท่ีมี
แบบจําลองเมตาร่วมกัน โดยกฎการแปลงมีส่วนท่ีแตกต่างกันหลัก ๆ คือ ส่วนท่ีใช้แปลง 
RetrieveContext ในระดบัพีไอเอ็ม ไปเป็น InvokeAPI หรือ InvokeService ในระดบัพีเอสเอ็ม 
เน่ืองจากมีการระบถุึงท่ีอยู่ของเอพีไอท่ีขึน้กบัแพลตฟอร์มนัน้ ๆ หรือระบตํุาแหน่งของข้อมลูบริบท
ภายนอกแล้วแตก่รณี 
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ตารางท่ี 3.2 ความสมัพนัธ์ระหวา่ง Stereotype ระดบัพีไอเอ็ม และระดบัพีเอสเอ็ม 
PIM Stereotype PSM Stereotype 

InitializeVariable InitializeVariable 

Assign Assign 

Receive Receive 

Reply Reply 

Exit Exit 

RetrieveContext InvokeAPI 
InvokeService 

Sequences Sequences 

Condition If 

Loop While 
RepeatUntil 

ตารางท่ี 3.3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งสว่นของข้อความของแท็ก detail ของ Stereotype ระดบัพีไอ
เอ็ม และแท็กของ Stereotype ระดบัพีเอสเอ็ม 

PIM Stereotype Part of “detail” tag PSM Stereotype PSM Stereotype tag 

InitializeVariable $VariableType InitializeVariable type 
$VariableName name 
$VariableValue value 
$VariableNamespace namespace 

Assign $VariableName Assign copyTo 
$VariableValue copyFrom 

Receive $VariableName Receive variableName 

Reply $VariableName Reply variableName 

Exit - Exit - 

RetrieveContext $ContextSource InvokeAPI 
InvokeService 

operation 
$VariableInputName inputVariable 
$VariableOutputName outputVariable 

Sequences $ActivityName Sequences activityName 

Condition $ConditionDetail If condition 

Loop $ConditionDetail While 
RepeatUntil 

condition 
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3.2.2 กฎการแปลงสาํหรับแปลง แบบจาํลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพี
เอสเอม็ ไปยงั บริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัโค้ด  

กฎการแปลงในระดับนีเ้ป็นกฎการแปลงท่ีมีการทํางานเฉพาะเจาะจงสําหรับแต่ละ
แพลตฟอร์มเน่ืองจากใช้แปลงแบบจําลองระดับพีเอสเอ็มไปยังแบบจําลองระดับโค้ดท่ีมี
แบบจําลองเมตาต่างกัน สามารถแบ่งได้เป็น กฎการแปลงสําหรับโทรศพัท์เคลื่อนที่ประเภท
วินโดวส์โมบายล์ และกฎการแปลงสําหรบัโทรศพัท์เคลือ่นทีป่ระเภทแอนดรอยด์ 

3.2.2.1 กฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจาํลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดับพีเอสเอม็ ไปยัง แบบจาํลองระดับโค้ดสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนที่
ประเภทวินโดวส์โมบายล์ 

กฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีเอสเอ็ม ไป
ยงั แบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ มีดงันี ้

1) Stereotype ของระดบัพีเอสเอ็ม 1 คลาสแปลงไปยงั element ของสกีมาระดบัโค้ด 1 
element โดยมีความสมัพนัธ์ตามท่ีแสดงในตารางท่ี 3.4 

2) แท็กของ Stereotype ของระดบัพีเอสเอ็ม แปลงไปยงั attribute ของสกีมาระดบัโค้ด 
โดยมีความสมัพนัธ์ตามท่ีแสดงในตารางท่ี 3.5 

ตารางท่ี 3.4 ความสมัพนัธ์ระหวา่ง Stereotype ระดบัพีเอสเอ็ม และ element ระดบัโค้ดสําหรับ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวนิโดวส์โมบายล์ 

PSM Stereotype Code Element (Windows Mobile) 

InitializeVariable Variable 

Assign Assign 

Receive Receive 

Reply Reply 

Exit Exit 

InvokeAPI InvokeAPI 

InvokeService InvokeService 

Sequences Sequences 

If If 

While While 

RepeatUntil RepeatUntil 
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ตารางท่ี 3.5 ความสมัพนัธ์ระหวา่งแท็กของ Stereotype ระดบัพีเอสเอ็ม และ attribute ของ 
Stereotype ระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวนิโดวส์โมบายล์ 

PSM Stereotype tag Code Element 
(Windows Mobile) 

attribute 

InitializeVariable type Variable messageType 
name name 
value value 
namespace namespace 

Assign copyTo Assign to 
copyFrom from 

Receive variableName Receive variable 

Reply variableName Reply variable 

Exit - Exit - 

InvokeAPI operation InvokeAPI operation 

inputVariable inputVariable 

outputVariable outputVariable 

package package 

InvokeService operation InvokeService operation 

inputVariable inputVariable 
outputVariable outputVariable 

URL url 

Sequences activityName Sequences activity 

If condition If condition 

While condition While condition 

RepeatUntil condition RepeatUntil condition 

3.2.2.2 กฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจาํลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดับพีเอสเอม็ ไปยัง แบบจาํลองระดับโค้ดสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนที่
ประเภทแอนดรอยด์ 

กฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีเอสเอ็ม ไป
ยงั แบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ มีดงันี ้
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1)  Stereotype ของระดบัพีเอสเอ็ม 1 คลาสแปลงไปยงั element ของสกีมาระดบัโค้ด 1 
element โดยมีความสมัพนัธ์ตามท่ีแสดงในตารางท่ี 3.6  

2) แท็กของ Stereotype ของระดบัพีเอสเอ็ม แปลงไปยงั attribute ของสกีมาระดบัโค้ด 
โดยมีความสมัพนัธ์ตามท่ีแสดงในตารางท่ี 3.7 โดยท่ี Stereotype “Assign”, 
“Receive”, “Reply”, “Exit”, “InvokeAPI”, “InvokeService” จะแปลงไปยงั element 
“expression” เหมือนกนัแตแ่ตกตา่งกนัท่ีรายละเอียดของ attribute “type” ซึง่ใช้ระบุ
ชนิดของการทํางาน และรายละเอียดของ attribute “detail” ซึง่ใช้ระบรุายละเอียด
การทํางาน โดยมีรายละเอียดดงัแสดงในตารางท่ี 3.7 เช่นเดียวกนั 

 

ตารางท่ี 3.6 ความสมัพนัธ์ระหวา่ง Stereotype ระดบัพีเอสเอ็ม และ element ระดบัโค้ดสําหรับ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ 

PSM Stereotype Code Element (Android) 

InitializeVariable Variable 

Assign Expression 

Receive Expression 

Reply Expression 

Exit Expression 

InvokeAPI Expression 

InvokeService Expression 

Sequences Blockstatement 

If Statement_if 

While Statement_while 

RepeatUntil Statement_dowhile 

 

ผลลพัธ์ท่ีได้ในการแปลงในระดบัโค้ดอยู่ในรูปของแบบจําลองของโค้ดท่ีมีหน้าตาและ
รายละเอียดใกล้เคียงกบัโค้ดของแต่ละแพลตฟอร์มมาก การนําไปใช้เพียงแคนํ่าแบบจําลองนีไ้ป
จดัรูปแบบใหม่แปลงเป็นโค้ด ท่ีสามารถใช้งานได้กบัแพลตฟอร์มนัน้ ๆ โดยกระบวนการนีอ้าจ
ทําโดยสร้างเคร่ืองมืออตัโนมตัหิรือทําด้วยมือก็ได้ 
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ตารางท่ี 3.7 ความสมัพนัธ์ระหวา่งแท็กของ Stereotype ระดบัพีเอสเอ็ม และ attribute ของ 
Stereotype ระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ 
PSM Stereotype tag Code Element 

(Android) 
attribute 

InitializeVariable type Variable type 
name name 
value value 
namespace namespace 

Assign copyTo 
copyFrom 

Expression type = “value-assignment" 
detail = “copyTo = copyFrom” 

Receive variableName Expression type = “parameter-to-method" 
detail = “parameter variableName” 

Reply variableName Expression type = “return-from-method" 
detail = “return variableName” 

Exit - Expression type = “exit" 
detail = “exit” 

InvokeAPI operation 
inputVariable 
outputVariable 
package 

Expression type = “method-invocation" 

detail = “outputVariable = package. 
operation(inputVariable,  …)” 

InvokeService operation 
inputVariable 
outputVariable 
URL 

Expression type = “webservice-invocation" 

detail = “outputVariable = call(URL, 
operation, { inputVariable, …})” 

Sequences activityName Blockstatement - 

If condition Statement_if condition 

While condition Statement_while condition 

RepeatUntil condition Statement_dowhile condition 
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ในบทนีไ้ด้แสดงการออกแบบส่วนประกอบสําคัญ 2 ส่วนซึ่งใช้ในการพัฒนาบริบท
ประกอบเชิงกระบวนการโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลอง ได้แก่ (1) แบบจําลองเมตา ท่ีใช้เป็น
ข้อกําหนดในการเขียนแบบจําลอง และ (2) กฎการแปลง ท่ีใช้ในการแปลงระหว่างแบบจําลองแต่
ละระดบั โดยแสดงตวัอย่างบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ี 2 แพลตฟอร์ม ได้แก่ โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภท
วินโดวส์โมบายล์ และโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ การออกแบบแบบจําลองระดบัพีไอ
เอ็ม และพีเอสเอ็มนําเสนอในรูปแบบของยูเอ็มแอลโปรไฟล์ ในขณะท่ีแบบจําลองระดับโค้ด
นําเสนอในรูปแบบของสกีมาของแต่ละภาษา และได้กําหนดไวยากรณ์สําหรับเขียนคําอธิบายใน
ระดบัพีไอเอ็มเพ่ือให้สามารถแปลงไปยงัแบบจําลองระดบัอ่ืน ๆ ได้โดยง่าย ส่วนกฎการแปลงถกู
ออกแบบไว้ในรูปแบบของข้อความ โดยระบขุัน้ตอนการแปลงระหวา่งแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม ไป
ยงัแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม และไปยงัแบบจําลองระดบัโค้ดตามลําดบั รวมถึงความสมัพนัธ์
ระหว่างแบบจําลองเมตาแต่ละระดบั ซึ่งทัง้แบบจําลองเมตา และกฎการแปลง จะถกูนําไปใช้ใน
การพฒันาเอพีไอสําหรับบริบทประกอบเชิงกระบวนการโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลองตอ่ไป 

 

 



    

 

 

บทที่ 4 

การทดสอบ 

การทดสอบทําโดยทดสอบการใช้งานแบบจําลองเมตา และกฎการแปลงท่ีได้ออกแบบ
โดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลองดงัแสดงไว้ในบทท่ี 3 มาทําการสร้างเอพีไอต้นแบบเพ่ือให้ค่า
บริบทประกอบเชิงกระบวนการสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนท่ี 2 ประเภท ได้แก่ โทรศัพท์เคล่ือนท่ี
ประเภทวินโดวส์โมบายล์ และโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ โดยประเมินผลว่าเอพีไอท่ี
สร้างได้สามารถทํางานได้ถกูต้องตามความต้องการเชิงหน้าท่ี (Functional Requirement) ท่ีได้
ออกแบบไว้หรือไม่ กล่าวคือ เอพีไอต้นแบบต้องสามารถให้ค่าบริบทประกอบเชิงกระบวนการได้ 
เม่ือถกูเรียกใช้งาน 

ในการทดสอบนีไ้ด้สร้างเอพีไอต้นแบบเพ่ือให้ค่าบริบทประกอบเชิงกระบวนการท่ีช่ือว่า 
“Recommended Nearby Cinema” ซึง่เป็นบริบทสถานท่ีท่ีให้ค่าโรงภาพยนตร์ท่ีน่าสนใจซึง่มี
ภาพยนตร์ประเภทท่ีผู้ ใช้ช่ืนชอบและอยู่บริเวณใกล้เคียงผู้ ใช้ โดยบริบทนีเ้ป็นบริบทประกอบซึ่ง
ประกอบด้วยบริบทย่อยได้แก่ พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งผู้ ใช้ พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งโรงภาพยนตร์
ต่าง ๆ รายช่ือภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ ฉายอยู่ วนัเวลา และความพึงใจของผู้ ใช้ ซึง่ในท่ีนี ้
กําหนดให้ความพึงใจของผู้ ใช้ประกอบไปด้วยประเภทของภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบและระยะทางท่ี
สามารถยอมรับได้ รายละเอียดกระบวนการทํางานของบริบทประกอบนีอ้ยูใ่นหวัข้อท่ี 4.1  

บริบทยอ่ยท่ีนํามาใช้ในการทดสอบในงานวิจยันีส้ามารถจดักลุม่ตามการได้มา [1] ดงันี ้ 
1) บริบทท่ีสามารถวดัคา่ได้โดยตรง ได้แก่ พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งผู้ใช้ 
2) บริบทท่ีได้รับมา ได้แก่ พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งโรงภาพยนตร์ต่าง ๆ วนัเวลา และ 

รายช่ือของภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ ฉายอยู่ ซึ่งได้มาจากเว็บเซอร์วิซท่ี
ผู้วิจยัพฒันาขึน้ 

3) บริบทท่ีได้จากการระบคุา่โดยตรงโดยผู้ใช้งาน  ได้แก่ ความพงึใจของผู้ ใช้ โดยในสว่น
นีผู้้ วิจัยได้พัฒนาไลบรารีเพ่ือใช้ในการสร้าง จัดเก็บ ปรับปรุง และเรียกค่าบริบท
ดงักลา่วสําหรับแตล่ะแพลตฟอร์มไว้แล้ว 

นอกจากนัน้บริบทย่อยท่ีนํามาใช้ในการทดสอบนีย้งัสามารถจดักลุ่มตามแหล่งกําเนิดได้ 
ดงันี ้

1) บริบทท่ีเป็นคา่พืน้ฐานทางกายภาพ (Native Physical Context) คือ บริบทท่ีเป็นคา่ท่ี
วดัได้จากฮาร์ดแวร์ของเคร่ือง ในกรณีนีไ้ด้แก่ พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งผู้ใช้ 
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2) บริบทท่ีเป็นคา่นามธรรม (Abstract Context) คือ บริบทท่ีเป็นคา่กําหนดเพิ่มเติมจาก
คา่พืน้ฐานท่ีสามารถวดัได้จากฮาร์ดแวร์ โดยอยูใ่นรูปแบบของซอฟต์แวร์ท่ีทําหน้าท่ีให้
ค่าบริบทในลกัษณะเดียวกับฮาร์ดแวร์ ในกรณีนีไ้ด้แก่ พิกัดแผนท่ีของตําแหน่งโรง
ภาพยนตร์ตา่ง ๆ รายช่ือภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ ฉายอยู่ วนัเวลา และ ความ
พงึใจของผู้ ใช้ ในงานวิจยันีผู้้วิจยัได้จดัทําไลบรารีและเว็บเซอร์วิซ ซึง่ประกอบด้วย เอ
พีไอเพ่ือใช้เรียกคา่บริบทท่ีเป็นคา่นามธรรมสําหรับแตล่ะแพลตฟอร์มไว้ด้วย 

บริบทต้นแบบท่ีสร้างขึน้อยู่ในรูปแบบของเอพีไอสําหรับให้นกัพฒันาแอปพลิเคชนัเรียกใช้
งานเพ่ือใช้สร้างแอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทตอ่ไป โดยในงานวิจยันีไ้ด้สร้างแอปพลิเคชนัต้นแบบ
ท่ีมีการเรียกค่าจากบริบทประกอบ Recommended Nearby Cinema ท่ีได้ไปใช้งานด้วย 
ภาพรวมการทดสอบสามารถสรุปได้ดงัรูปท่ี 4.1 โดยมีขัน้ตอนท่ีต้องพฒันาดงันี ้

1) พฒันาแบบจําลองบริบทต้นแบบระดบัพีไอเอ็มของบริบท “Recommended Nearby 
Cinema” โดยใช้ แบบจําลองเมตาสําหรับแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม ท่ีได้ออกแบบไว้
ในห้วข้อท่ี 3.1.1 เป็นแบบจําลองเมตาในการพฒันาแบบจําลอง 

2) พฒันาแบบจําลองเมตาตามท่ีได้ออกแบบไว้ในหวัข้อท่ี 3.1 ทัง้ระดบัพีไอเอ็ม พีเอส
เอ็ม และโค้ด รวมทัง้หมด 4 แบบจําลองเมตา 

3) พฒันากฎการแปลงตามท่ีได้ออกแบบไว้ในหวัข้อท่ี 3.2 รวมทัง้หมด 4 กฎ 
4) พฒันาแอปพลเิคชนัต้นแบบเพ่ือทดลองเรียกใช้งานเอพีไอ 

 
รูปท่ี 4.1 ภาพรวมของการทดสอบ 

4.1 การพัฒนาแบบจาํลองบริบทต้นแบบระดบัพีไอเอม็ 

การพฒันาแบบจําลองบริบทต้นแบบระดบัพีไอเอ็ม (PIM-Level Context Model 
Development) เป็นการสร้างแบบจําลองของบริบทประกอบท่ีช่ือว่า Recommended Nearby 
Cinema ซึ่งเป็นบริบทสถานท่ีท่ีให้ค่าโรงภาพยนตร์ท่ีน่าสนใจ มีภาพยนตร์ประเภทท่ีผู้ ใช้ช่ืนชอบ
และอยู่บริเวณใกล้เคียงผู้ ใช้ ในงานวิจยันีบ้ริบทท่ีเป็นส่วนประกอบของบริบทนี ้สามารถจดักลุ่ม
ตามความสมัพนัธ์กบัระบบซึง่ในท่ีนีห้มายถึงโทรศพัท์เคล่ือนท่ี ได้ดงันี ้
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1) ค่าบริบทท่ีได้จากภายในระบบ โดยในงานวิจัยนีห้มายถึงค่าบริบทท่ีได้จากเอพีไอ
ภายในอปุกรณ์นัน้ๆ ได้แก่ 
-  พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งผู้ใช้ 
- ประเภทภาพยนตร์ท่ีผู้ใช้ช่ืนชอบ 
- ระยะห่างระหวา่งตําแหน่งผู้ใช้กบัตําแหน่งของโรงภาพยนตร์ท่ีผู้ใช้รับได้ 

2) คา่บริบทท่ีได้จากภายนอกระบบ โดยในงานวิจยันีห้มายถึงคา่บริบทท่ีได้จากเว็บเซอร์
วิซ ได้แก่ 
- ข้อมูลเก่ียวกับโรงภาพยนตร์ต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยพิกัดแผนท่ีของตําแหน่งโรง
ภาพยนตร์ และรายช่ือภาพยนตร์ท่ีโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ ฉายอยูใ่นช่วงเวลานัน้ 

 
รูปท่ี 4.2 กระบวนการทํางานภายในบริบทประกอบ Recommended Nearby Cinema 
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กระบวนการทํางานภายในบริบทประกอบ Recommended Nearby Cinema สามารถ
แสดงเป็นแผนภาพกิจกรรมของยเูอ็มแอลได้ดงัรูปท่ี 4.2 โดยสรุปได้ดงันี ้

1) อา่นคา่บริบทจากเอพีไอ ได้แก่ “พิกดัแผนท่ีของตําแหน่งผู้ ใช้” “ประเภทภาพยนตร์ท่ีผู้ ใช้
ช่ืนชอบ” “ระยะห่างระหวา่งตําแหน่งผู้ใช้กบัตําแหน่งของโรงภาพยนตร์ท่ีผู้ใช้รับได้” 

2)  อ่านค่าบริบทจากเว็บเซอร์วิซ ได้แก่ “ข้อมูลเก่ียวกับโรงภาพยนตร์ต่าง ๆ ซึ่ง
ประกอบด้วยพิกดัแผนท่ีของตําแหน่งโรงภาพยนตร์ และภาพยนตร์ท่ีกําลงัฉายอยู่ใน
ช่วงเวลานัน้” 

3) ตรวจสอบว่าระยะห่างระหว่างตําแหน่งผู้ ใช้กับตําแหน่งโรงภาพยนตร์หนึ่งๆ มี
ระยะห่างไมเ่กินระยะห่างท่ีผู้ใช้รับได้หรือไม ่โดยทําการวนซํา้โดยมีจํานวนรอบการวน
ซํา้เท่ากบัจํานวนโรงภาพยนตร์ท่ีได้รับมาจากเว็บเซอร์วิซ 
3.1) ถ้าระยะห่างไม่เกินระยะห่างท่ีผู้ ใช้รับได้ ให้ตรวจสอบว่าโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ มี

ภาพยนตร์ประเภทท่ีผู้ใช้ช่ืนชอบฉายอยูห่รือไม ่
 3.1.1) ถ้ามีภาพยนตร์ประเภทท่ีผู้ ใช้ ช่ืนชอบฉายอยู่ ให้จัดเก็บรายช่ือโรง

ภาพยนตร์นัน้ไว้ 
4) คืนคา่รายช่ือโรงภาพยนตร์ทัง้หมดท่ีตรงตามเง่ือนไข 

แผนภาพกิจกรรมของยูเอ็มแอลท่ีแสดงในรูปท่ี 4.2 นัน้ ใช้อธิบายกระบวนการทํางาน
ภายในบริบทต้นแบบเท่านัน้ การพฒันาแบบจําลองบริบทต้นแบบระดบัพีไอเอ็มจําเป็นต้องเขียน
แผนภาพกิจกรรมโดยระบุ Stereotype ตามยเูอ็มแอลโปรไฟล์ท่ีได้ออกแบบไว้ในหวัข้อท่ี 3.1.1 
รวมทัง้เขียนรายละเอียดในแท็ก detail ตามไวยากรณ์ท่ีได้ออกแบบไว้ในตารางท่ี 3.1 เคร่ืองมือท่ี
ใช้พฒันาแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มในงานวิจยันี ้ได้แก่ โปรแกรม MagicDraw UML เวอร์ชนั 16.6 
[26] โดยมีขัน้ตอนการพฒันาดงันี ้

1)  พฒันาแบบจําลองเมตาระดบัพีไอเอ็มภายในโปรแกรมดงักล่าว ตามท่ีได้ออกแบบไว้
ในหวัข้อท่ี 3.1.1 

2) พฒันาแบบจําลองของบริบทต้นแบบ โดยมีกระบวนการทํางานภายในบริบทตามท่ีได้
กลา่วไว้ข้างต้น 

ผลลพัธ์ของการพฒันาบริบทจากโปรแกรมดงักลา่วสามารถแสดงเป็นแผนภาพกิจกรรมได้
ดงัรูปท่ี 4.3 จากนัน้ทําการบนัทึกเป็นไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลออกมาในรูปแบบ EMF UML2 v2.x XMI 
ซึง่แสดงข้อมลูแทนแผนภาพกิจกรรม สําหรับนําไปใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนัแบบล่วงรู้บริบท
ด้วยกระบวนการแบบเอ็มดีเอในหวัข้อท่ี 4.4 ตอ่ไป  
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รูปท่ี 4.3 แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีไอเอ็มของบริบทต้นแบบ 
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4.2 การพัฒนาแบบจาํลองเมตา 

การพัฒนาแบบจําลองเมตา (Metamodel Development) ในงานวิจัยนีไ้ด้พัฒนา
แบบจําลองเมตาในรูปแบบของไฟล์ ecore โดยได้ออกแบบให้แตล่ะไฟล์เก็บข้อมลูแบบจําลองเม
ตา 1 แบบ สําหรับแบบจําลองเมตาในระดบัพีไอเอ็มและแบบจําลองเมตาในระดบัพีเอสเอ็มนัน้ใน
ไฟล์ ecore 1 ไฟล์จะประกอบด้วย 

- ข้อมลูท่ีเก่ียวกบัยเูอ็มแอล โดยในท่ีนีเ้รียกใช้เฉพาะคลาสท่ีเก่ียวกบัแผนภาพกิจกรรม
ของยเูอ็มแอล  

- ข้อมลูท่ีเก่ียวกับยูเอ็มแอลโปรไฟล์ ซึ่งใช้เก็บข้อมูล Stereotype และ Tag ท่ีได้
ออกแบบไว้  

- ข้อมลูสว่นพืน้ฐานอ่ืน ๆ ท่ีจําเป็น  

สําหรับแบบจําลองเมตาในระดบัโค้ดนัน้ ไฟล์ ecore จะมีโครงสร้างคล้ายไฟล์ ecore ใน
ระดบัพีไอเอ็มและพีเอสเอ็ม แต่เปล่ียนส่วนท่ีเป็นข้อมูลท่ีเก่ียวกับยูเอ็มแอลโปรไฟล์ เป็นส่วนท่ี
เก่ียวกบัสกีมาแทน รายละเอียดการสร้างไฟล์ ecore เฉพาะสว่นท่ีเก่ียวข้องกบัแบบจําลองเมตาท่ี
ได้ออกแบบไว้มีดงันี ้

1) สร้าง EPackage สําหรับเก็บข้อมลูแบบจําลองเมตาท่ีได้ออกแบบไว้ 
2)  สร้าง EClass สําหรับแตล่ะ Stereotype (ของยเูอ็มแอลโปรไฟล์) หรือ Element (ของ

สกีมา) 
3)  สร้าง EAttribute สําหรับแตล่ะ Tag (ของยเูอ็มแอลโปรไฟล์) หรือ Attribute (ของสกี

มา) 

ในรูปท่ี 4.4 ถึงรูปท่ี 4.7 เป็นตวัอย่างไฟล์ ecore สําหรับแบบจําลองเมตาทัง้ 4 แบบท่ี
สร้างขึน้ในงานวิจยันี ้โดยแสดงให้เห็นเฉพาะรายละเอียดภายใน EPackage ในส่วนท่ีออกแบบ
เพิ่มตามหวัข้อท่ี 3.1  

เคร่ืองมือหลกัท่ีใช้ในการพฒันาแบบจําลองเมตาคือ Eclipse เวอร์ชนั 3.6.x (Helios) รุ่น
แพ็คเกจ Eclipse Modeling Tools (Includes Incubating Components) [17] ซึง่ได้รวมชดุคอม
โพเนนท์เสริมเก่ียวกบัการพฒันาแบบจําลองจากโครงการ Eclipse Modeling Project [18] เข้าไว้
เรียบร้อยแล้ว 
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ผลลพัธ์ของการพฒันาแบบจําลองเมตาในงานวิจยันีไ้ด้ไฟล์ ecore ทัง้หมด 4 ไฟล์ ได้แก่  
1)  ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัพีไอเอ็ม (รูปท่ี 4.4) 
2)  ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัพีเอสเอ็ม (รูปท่ี 4.5) 
3)  ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์

โมบายล์ (รูปท่ี 4.6) 
4)  ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอน

ดรอยด์ (รูปท่ี 4.7) 

ไฟล์แบบจําลองเมตาข้างต้นจะถูกนําไปใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชันแบบล่วงรู้บริบท
ด้วยกระบวนการแบบเอ็มดีเอในหวัข้อท่ี 4.4 ตอ่ไป  

 

 
รูปท่ี 4.4 ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัพีไอเอ็ม 
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รูปท่ี 4.5 ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัพีเอสเอ็ม 

 

 
รูปท่ี 4.6 ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์

โมบายล์ 
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รูปท่ี 4.7 ไฟล์ ecore ของแบบจําลองเมตาระดบัโค้ดสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ 

 

4.3 การพัฒนากฎการแปลง  

การพฒันากฎการแปลง (Transformation Rule Development) ในงานวิจยันีอ้ยู่ใน
รูปแบบของภาษา ATL (ATLAS Transformation Language) [19] ซึง่เป็นภาษาสําหรับการแปลง
รูปแบบหนึ่ง โดยภาษานีไ้ด้ยึดถือเอา Query/View/Tranformation (QVT) ท่ีกําหนดโดย OMG 
เป็นหลกั  

กฎการแปลงท่ีพฒันาขึน้นีจ้ดัเก็บในรูปแบบของไฟล์ ATL โดยกําหนดให้ไฟล์ ATL แตล่ะ
ไฟล์ แทนกฎการแปลงระหวา่งแบบจําลองเมตาหนึง่คู ่เช่น ไฟล์ ATL สําหรับ “กฎการแปลงสําหรับ
แปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีไอเอ็ม ไปยงั แบบจําลองบริบทประกอบ
เชิงกระบวนการระดบัพีเอสเอ็มสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์” รายละเอียดการ
เขียนกฎอ้างอิงตามท่ีได้ออกแบบไว้ในหวัข้อท่ี 3.2  
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เคร่ืองมือหลกัท่ีใช้พฒันากฎการแปลงเป็นชดุเดียวกบัท่ีใช้พฒันาแบบจําลองเมตาซึง่ก็คือ 
Eclipse เวอร์ชนั 3.6.x (Helios) รุ่นแพ็คเกจ Eclipse Modeling Tools (Includes Incubating 
Components) [17] โดยลงส่วนเสริมท่ีเก่ียวกับ ATL [19] เพิ่มเติม เพ่ือใช้คณุสมบตัิของการ
รองรับการเขียนและประมวลภาษา ATL  

ผลลพัธ์ของการพฒันากฎการแปลงในงานวิจยันีไ้ด้ไฟล์ ATL ทัง้หมด 4 ไฟล์ ได้แก่  
1)  ไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ

ระดับพีไอเอ็ม ไปยัง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดับพีเอสเอ็ม 
สําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ 

2)  ไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดับพีไอเอ็ม ไปยัง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดับพีเอสเอ็ม 
สําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ 

3)  ไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดบัพีเอสเอ็ม ไปยงั แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัโค้ด สําหรับ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ 

4)  ไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดบัพีเอสเอ็ม ไปยงั แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัโค้ด สําหรับ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์  

รูปท่ี 4.8 เป็นตวัอย่างสว่นหนึ่งของไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลอง
บริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีไอเอ็ม ไปยงั แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดบัพีเอสเอ็ม สําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ โดยในบรรทดัท่ี 11 – 52 เป็นกฎท่ีช่ือ
ว่า tInvokeAPI ใช้สําหรับแปลงแอคทิวิตีระดบัพีไอเอ็มท่ีมี Stereotype ระบวุ่า RetrieveContext    
ไปเป็นแอคทิวิตีระดบัพีเอสเอ็มท่ีมี Stereotype ระบวุา่ InvokeAPI 

หลกัการทํางานของกฎ tInvokeAPI คือ ค้นหาแอคทิวิตีระดบัพีไอเอ็มท่ีมี Stereotype 
ระบวุา่ RetrieveContext ซึง่มีสว่นของข้อความในแท็ก detail ระบถุึงเอพีไอท่ีระบบแอนดรอยด์ใน
งานวิจยันีรู้้จกั (บรรทดัท่ี 12 - 19) แล้วทําการแปลงไปยงัแอคทิวิตีระดบัพีเอสเอ็มท่ีมี Stereotype 
ระบวุ่า InvokeAPI (บรรทดัท่ี 20 - 51) การตีความข้อความในแท็ก detail ของ Stereotype ใน
ระดบัพีไอเอ็ม ทําตามไวยากรณ์ท่ีออกแบบไว้ในตารางท่ี 3.1 โดยในส่วนของ operation และ 
package ตวักฎจะมีข้อมลูอยูว่า่ควรระบเุป็นอยา่งไร (บรรทดัท่ี 35-50) 
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1 -- @path PIM=/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/01_PIM.ecore 
2 -- @path PSM=/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/02_PSM.ecore 
3  
4 module PIM2PSM; 
5 create OUT : PSM from IN : PIM; 
… … 

11 rule tInvokeAPI { 
12  from 
13   input : PIM!RetrieveContext( 
14    input.detail.split(' ').at(4).toString() = 

'GetMoviePreference_CinemaDistance' or 
15    input.detail.split(' ').at(4).toString() = 

'GetMoviePreference_PreferredGenre' or 
16    input.detail.split(' ').at(4).toString() = 'GetUserLocation' or 
17    input.detail.split(' ').at(4).toString() = 'AddToList' or 
18    input.detail.split(' ').at(4).toString() = 'CalculateDistanceInMeters' 
19   ) 
20  to  
21   output : PSM!InvokeAPI ( 
22    __xmiID__ <- input.__xmiID__, _id <- input.__xmiID__, _id <- input._id, 
23    base_CallOperationAction <- input.base_CallOperationAction, 
24    name <- input.name 
25   ) 
26  do{  
27   output.outputVariable <- input.detail.split(' ').at(2).trim(); 
28   output.operation <- input.detail.split(' ').at(4).trim(); 
29   output.package <- ''; 
30    
31   if(input.detail.split(' ').size() > 5){ 
32    output.inputVariable <- input.detail.split(' Where ').at(2).trim(); 
33   } 
34     
35   if(output.operation = 'GetMoviePreference_CinemaDistance'){ 
36    output.operation <- 'MoviePreferenceContext.getCinemaDistance'; 
37    output.package <- 'org.me.android.context.preference'; 
38   } else if(output.operation = 'GetMoviePreference_PreferredGenre'){ 
39    output.operation <- 'MoviePreferenceContext.getPreferredGenre'; 
40    output.package <- 'org.me.android.context.preference'; 
41   } else if(output.operation = 'GetUserLocation'){ 
42    output.operation <- 'LocationContext.getCurrentLocation'; 
43    output.package <- 'org.me.android.context'; 
44   } else if(output.operation = 'AddToList'){ 
45    output.operation <- 'List.addToList'; 
46    output.package <- 'org.me.android.common'; 
47   } else if(output.operation = 'CalculateDistanceInMeters'){ 
48    output.operation <- 'LocationContext.calculateDistanceInMeters'; 
49    output.package <- 'org.me.android.context'; 
50   }  
51  } 
52 } 
… … 

รูปท่ี 4.8 ตวัอยา่งสว่นหนึง่ของไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลงแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม
ไปยงัแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มสําหรับแอนดรอยด์ 
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รูปท่ี 4.9 เป็นตวัอย่างสว่นหนึ่งของไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลง แบบจําลอง
บริบทประกอบเชิงกระบวนการระดบัพีเอสเอ็ม ไปยงั แบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ
ระดบัโค้ด สําหรับโทรศพัท์เคลื่อนท่ีประเภทแอนดรอยด์ โดยในบรรทดัท่ี 11 – 31 เป็นกฎท่ีช่ือ 
tExpression_InvokeAPI ใช้สําหรับแปลงแอคทิวิตีระดบัพีเอสเอ็มท่ีมี Stereotype ระบุว่า 
InvokeAPI ไปเป็นสกีมาระดบัโค้ดท่ีมี Stereotype ระบวุา่ Expression 

หลกัการทํางานของกฎ tExpression_InvokeAPI คือ ค้นหาแอคทิวิตีระดบัพีเอสเอ็มท่ีมี 
Stereotype ระบุว่า InvokeAPI ทกุแอคทิวิตี (บรรทดัท่ี 12 - 13) แล้วทําการแปลงไปยงัสกีมา
ระดบัโค้ดท่ีมี Stereotype ระบวุ่า Expression (บรรทดัท่ี 14 - 30) โดยการระบรุายละเอียดในแต่
ละ tag ของสกีมาระดบัโค้ดทําตามตารางท่ี 3.7 

 
 

1 -- @path PSM=/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/02_PSM.ecore 
2 -- @path Code=/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/03_Code_Java.ecore 
3  
4 module PSM2Code_FlowXML; 
5 create OUT : Code from IN : PSM; 
… … 

11 unique lazy rule tExpression_InvokeAPI { 
12  from 
13   input : PSM!InvokeAPI 
14  to 
15   output : Code!Expression( 
16    __xmiID__ <- input.__xmiID__, _id <- input.__xmiID__, _id <- input._id, 
17    base <- input.base_CallOperationAction, 
18    type <- 'method-invocation', 
19    detail <- (input.outputVariable) 
20       .concat(' = ') 
21       .concat(input.package) 
22       .concat('.') 
23       .concat(input.operation) 
24       .concat('(') 
25       .concat((if(input.inputVariable.oclIsUndefined())  
26          then ''  
27          else input.inputVariable.replace(' ', ', ') 
28          endif)) 
29       .concat(')') 
30   ) 
31 } 
… … 

รูปท่ี 4.9 ตวัอยา่งสว่นหนึง่ของไฟล์ ATL ของกฎการแปลงสําหรับแปลงแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม
ไปยงัแบบจําลองระดบัโค้ดสําหรับแอนดรอยด์ 
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โค้ดด้านล่างนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของแบบจําลองบริบทระดบัพีไอเอ็มท่ีแสดงในรูปท่ี 4.3 โดย
เขียนในรูปแบบของไฟล์ XMI และนํามาเฉพาะตวัอย่างของแอคทิวิตีท่ีมี Stereotype ระบุว่า 
RetrieveContext เพ่ือแสดงผลของการใช้งานกฎการแปลงในรูปท่ี 4.8 และ รูปท่ี 4.9 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<xmi:XMI xmi:version="2.1" xmlns:xmi="http://schema.omg.org/spec/XMI/2.1" 

xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" 
xmlns:ecore="http://www.eclipse.org/emf/2002/Ecore" 
xmlns:uml="http://www.eclipse.org/uml2/2.0.0/UML" 
xmlns:PIM="platform:/resource/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/01_PIM.ecore"> 

 … 
 <PIM:RetrieveContext base_CallOperationAction="_16_6_1_2430132_1277959482285_387640_1270" 

detail="Retrieve $moviePreference_CinemaDistance From 
GetMoviePreference_CinemaDistance" xmi:id="_Y3h_oGKXEeCGgJeNNV-Q1g"/> 

 … 
</xmi:XMI> 
 

เม่ือนําแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มข้างต้นไปแปลงด้วยกฎในรูปท่ี 4.8 จะได้แบบจําลอง
ระดบัพีเอสเอ็ม ซึง่มีแอคทิวิตีตวัอยา่งเขียนในรูปแบบของไฟล์ XMI ได้ดงันี ้

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?> 
<xmi:XMI xmi:version="2.0" xmlns:xmi="http://www.omg.org/XMI" 

xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" 
xmlns:uml="http://www.eclipse.org/uml2/2.0.0/UML" 
xmlns:PSM="platform:/resource/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/02_PSM.ecore">  

 … 
 <PSM:InvokeAPI xmi:id="_Y3h_oGKXEeCGgJeNNV-Q1g" _id="_Y3h_oGKXEeCGgJeNNV-Q1g" 

base_CallOperationAction="_16_6_1_2430132_1277959482285_387640_1270" 
operation="MoviePreferenceContext.getCinemaDistance" 
outputVariable="$moviePreference_CinemaDistance" 
package="org.me.android.context.preference"/> 

 … 
</xmi:XMI> 
 

และเม่ือนําแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็มท่ีแปลงได้มานีไ้ปแปลงด้วยกฎในรูปท่ี 4.9 จะได้
แบบจําลองระดบัโค้ด ซึง่มีสกีมาตวัอยา่งเขียนในรูปแบบของไฟล์ XMI ดงันี ้

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?> 
<xmi:XMI xmi:version="2.0" xmlns:xmi="http://www.omg.org/XMI" 

xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" 
xmlns:uml="http://www.eclipse.org/uml2/2.0.0/UML" 
xmlns:Code="platform:/resource/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/03_Code_Java.ecore">

 ... 

 <Code:Class …> 
  … 
  <Expression _id="_Y3h_oGKXEeCGgJeNNV-Q1g" 

base="_16_6_1_2430132_1277959482285_387640_1270" type="method-invocation" 
detail="$moviePreference_CinemaDistance = 
org.me.android.context.preference.MoviePreferenceContext.getCinemaDistance()"/> 

  … 
 </Code:Class> 
 ... 

</xmi:XMI> 
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ไฟล์กฎการแปลงทัง้ 4 ไฟล์ข้างต้นท่ีพฒันาขึน้ในขัน้ตอนนีจ้ะถูกนําไปใช้ในการพฒันา
แอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทด้วยกระบวนการแบบเอ็มดีเอในหวัข้อท่ี 4.4 ตอ่ไป 

4.4 การพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบ  

การพฒันาแอปพลิเคชันต้นแบบ (Application Development) ได้ทําการพฒันาแอป
พลิเคชันแบบล่วงรู้บริบทโดยการเรียกใช้เอพีไอของบริบทประกอบท่ีได้สร้างขึน้ โดยเอพีไอของ
บริบทประกอบเป็นผลลพัธ์ของการประมวลผลแบบจําลองบริบทท่ีได้พัฒนาขึน้ในหัวข้อท่ี 4.1  
ด้วยกฎการแปลงท่ีพฒันาขึน้ในหัวข้อท่ี 4.3 โดยใช้แบบจําลองเมตาท่ีพฒันาขึน้ในหัวข้อท่ี 4.2 
ด้วยเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL ตามภาพรวมของการทดสอบท่ีแสดงไว้ในรูปท่ี 4.1  

ในงานวิจยันีก้ารใช้งานเคร่ืองประมวลผล ATL จําเป็นต้องมีการเตรียมไฟล์แบบจําลอง
ระดบัพีไอเอ็มให้อยู่ในรูปแบบท่ีเหมาะสม โดยลบข้อมลูส่วนท่ีไม่สําคญัท่ีไม่ได้ระบใุนแบบจําลอง
เมตาออก และแก้ไขคา่เนมสเปซของยเูอ็มโปรไฟล์สําหรับแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มให้ตรงกบัท่ีอยู่
ของไฟล์แบบจําลองเมตาท่ีเคร่ืองประมวลมองเห็น นอกจากนัน้หลังจากทําการแปลงด้วย
เคร่ืองประมวลผล ATL แล้วผลลพัธ์ท่ีได้ยงัอยู่ในรูปแบบของไฟล์ XMI ซึง่ยงัไม่สามารถใช้งานได้
โดยตรง ต้องจดัรูปแบบใหมเ่สียก่อน ในงานวิจยันีจ้ึงได้พฒันาแอปพลิเคชนั “MDA Development 
Assistant Tool” ขึน้ เพ่ืออํานวยความสะดวกสําหรับ 2 ขัน้ตอนดงักลา่ว ทัง้สําหรับจดัรูปแบบไฟล์
ก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผล และจดัรูปแบบของไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดท่ีได้จากเคร่ืองประมวลผล
ให้เป็นโค้ดท่ีใช้งานได้อีกที โค้ดท่ีได้นีอ้าจยงัไมส่มบรูณ์นกั อาจต้องมีการแก้ไขเพิ่มเติมอีกเล็กน้อย 
เช่น ในส่วนของการ import เป็นต้น ภาพรวมของการทดสอบเม่ือใช้แอปพลิเคชนัดงักล่าวช่วยใน
การจดัการไฟล์แสดงได้ดงัรูปท่ี 4.10 แอปพลเิคชนัท่ีพฒันาขึน้มีหน้าตาดงัรูปท่ี 4.11 - รูปท่ี 4.12  

 
รูปท่ี 4.10 ภาพรวมของการทดสอบเม่ือใช้แอปพลเิคชนัเพ่ืออํานวยความสะดวกช่วยในการจดัการไฟล์ 
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รูปท่ี 4.11 หน้าจอแอปพลเิคชนัสว่นจดัรูปแบบไฟล์ก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผล 

 
รูปท่ี 4.12 หน้าจอแอปพลเิคชนัสว่นจดัรูปแบบไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดให้เป็นโค้ด 



    
 

47

การทํางานของแอปพลิเคชนัส่วนจดัรูปแบบไฟล์ก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผล ทําโดยค้นหา
แท็กของเอ็กซ์เอ็มแอลท่ีเก็บข้อมลูแบบจําลองไว้ทัง้ในสว่นของโครงสร้าง (บรรทดัท่ี 103 – 297 ใน
รูปท่ี 4.13) และสว่นของโปรไฟล์ (บรรทดัท่ี 301 – 319 ในรูปท่ี 4.13) จากนัน้ทําการลบข้อมลูสว่น
อ่ืน ๆ ออก และแก้ไขค่าเนมสเปซของยูเอ็มโปรไฟล์ตามท่ีได้ระบุไว้ในแอปพลิเคชันดังกล่าว 
(บรรทดัท่ี 2 ในรูปท่ี 4.13) ตวัอยา่งของโครงสร้างไฟล์ท่ีถกูจดัรูปแล้วแสดงได้ดงัรูปท่ี 4.13 โดยสว่น
ของโค้ดท่ีถกูขีดเส้นทบัคือโค้ดสว่นท่ีถกูลบออกจากไฟล์ 

 
 

1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
2 <xmi:XMI xmi:version="2.1"  

 xmlns:PIM="platform:/resource/ProcessBasedCompositeContext/Metamodels/01_PIM.ecore" 
...> 

3  <uml:Model ...> 
…   <ownedComment .../>    
…   <packageImport ...>  ...  </packageImport>  
…   <packagedElement ...>  ...  </packagedElement>  
…   

101   <packagedElement xmi:type="uml:Package" ...> 
102    <packagedElement xmi:type="uml:Package" ...> 
103     <packagedElement xmi:type="uml:Model" ...> 
104      <packagedElement xmi:type="uml:Activity" ...> 

…       <node ...> 
…       <edge ...> 
…       <group ...> 
…       ... 

281      </packagedElement> 
…      <profileApplication> ... </profileApplication> 

297     </packagedElement> 
298    </packagedElement> 
299   </packagedElement> 

…    
…   <profileApplication ...>  ...  </profileApplication>  
…  </uml:Model> 
…   
…  <ModelTransformationProfile:map .../>  
…  <MagicDrawProfile:auxiliaryResource .../>  
…   

301  <PIM:...> 
302  <PIM:...> 

…  ... 
319  <PIM:...> 

…  
… </xmi:XMI> 

รูปท่ี 4.13 โครงสร้างไฟล์แบบจําลองบริบทระดบัพีไอเอ็มท่ีถกูจดัรูปแบบก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผล 
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เม่ือนําไฟล์แบบจําลองบริบทระดบัพีไอเอ็มท่ีถกูจดัรูปแบบแล้ว ไปเข้าเคร่ืองประมวลผล
เพ่ือทําการแปลงแบบจําลองจากระดบัพีไอเอ็ม ไปเป็นแบบจําลองระดบัพีเอสเอ็ม และแบบจําลอง
ระดบัโค้ดตามลําดบั แบบจําลองระดบัโค้ดท่ีได้เป็นผลลพัธ์ออกมายงัคงอยู่ในรูปของไฟล์ XMI ท่ี
ยังใช้งานโดยตรงไม่ได้ ต้องนํามาจัดรูปแบบใหม่ก่อนโดยในงานวิจัยนีใ้ช้แอปพลิเคชันส่วน
จดัรูปแบบไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดให้เป็นโค้ดท่ีได้พฒันาขึน้เป็นเคร่ืองมือช่วยในการจดัรูปแบบ 
โค้ด โดยโค้ดในภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์
โมบายล์ท่ีได้จากการจัดรูปแบบด้วยแอปพลิเคชันนีส้ามารถนําไปใช้งานได้โดยตรง แต่โค้ดใน
ภาษาจาวาสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ท่ีได้จากการจดัรูปแบบด้วยแอปพลิเคชนั
นีอ้าจต้องได้รับการปรับแก้เพิ่มเตมิอีกเลก็น้อย  

 
รูปท่ี 4.14 ตวัอยา่งการปรับแก้โค้ดสว่น import ของโค้ดในภาษาจาวาด้วยโปรแกรม Eclipse 

สว่นท่ีต้องปรับแก้เพิ่มเตมิสําหรับโค้ดในภาษาจาวาท่ีได้จากการจดัรูปแบบด้วยแอปพลิเค
ชนัดงักลา่วมี 2 ส่วนหลกั ส่วนแรกคือส่วนของการประกาศ import สําหรับตวัแปรท่ีไม่ใช่ตวัแปร
พืน้ฐานของภาษาจาวา ซึง่ได้แก่ตวัแปรประเภท Object ตา่ง ๆ ซึง่การปรับแก้ในสว่นนีส้ามารถใช้
โปรแกรม Eclipse ช่วยได้ โดยโปรแกรม Eclipse สามารถแสดงคําแนะนําส่วนของโค้ดท่ี
จําเป็นต้องเพิ่มได้ดงัตวัอยา่งในรูปท่ี 4.14 สว่นท่ีสองคือโค้ดสว่นท่ีเรียกใช้เว็บเซอร์วิซ ซึง่แอปพลเิค
ชนันีแ้ปลงออกมาเป็นคําสัง่ง่าย ๆ ท่ียงัใช้งานไม่ได้จริง ต้องเขียนโค้ดเพิ่มเติมโดยใส่รายละเอียด
ของเว็บเซอร์วิซ ซึง่ดไูด้จาก WSDL ของเว็บเซอร์วิซนัน้ ๆ  
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โค้ดด้านล่างนีเ้ป็นส่วนของโค้ดในภาษาจาวาท่ีได้จากการจดัรูปแบบด้วยแอปพลิเคชัน
ช่วยจดัรูปแบบไฟล์ท่ีได้กลา่วไปข้างต้น โดยแสดงเฉพาะคําสัง่ท่ีมีการเรียกเว็บเซอร์วิซ  
 … 
 $cinemaList_Input = call(http://Por-ISEL.myvnc.com:80/GMoviesService/GMoviesService, 

GetCinemaListByLocationName, {}); 
 … 

คําสั่งข้างต้นนัน้ยังไม่สามารถใช้งานได้จริง ต้องทําการเขียนโค้ดเพิ่มเติมโดยใส่
รายละเอียดตา่ง ๆ ของการเรียกใช้งานเว็บเซอร์วิซ ซึง่สามารถเขียนโค้ดได้ดงัโค้ดด้านลา่งนี ้
 … 
 
 String wsUrl = "http://Por-ISEL.myvnc.com:80/GMoviesService/GMoviesService";  
 String wsNamespace = "http://xml.gmovies.me.org/schema/GMoviesService/";  
 String wsObjectRequest "GetCinemaListByLocationNameRequest";,  
 String wsObjectResponse "GetCinemaListByLocationNameResponse"; 
 String wsSoapAction = "GetCinemaListByLocationName"; 
 
 SoapObject request = null; 
 SoapObject response = null; 
 SoapSerializationEnvelope envelope = null; 
 AndroidHttpTransport androidHttpTransport = null; 
 
 try { 
  request = new SoapObject(wsNamespace, wsObjectRequest); 
  request.addProperty("LocationName", "Thailand"); 
  request.addProperty("Language", "English"); 
 
  envelope = new SoapSerializationEnvelope(SoapEnvelope.VER11); 
  envelope.setOutputSoapObject(request); 
 
  androidHttpTransport = new AndroidHttpTransport(wsUrl); 
  androidHttpTransport.call(wsSoapAction, envelope); 
 
  response = new SoapObject(wsNamespace, wsObjectResponse); 
  response = (SoapObject) envelope.getResponse(); 
 
  // do soap object extraction to get data 
  $cinemaList_Input = MovieContext.extractCinemaListFromSoapObject(response);  
 }  
 catch (final SoapFault e) { throw new SoapFault(); }  
 catch (final IOException e) { throw new IOException(); }  
 catch (final XmlPullParserException e) { throw new XmlPullParserException(""); } 
 
 … 
 … 
 

อย่างไรก็ตามส่วนท่ีต้องปรับแก้ทัง้สองสว่นท่ีได้กล่าวไปแล้วนีเ้ป็นเพียงข้อจํากดัของแอป
พลเิคชนัเพ่ือช่วยจดัรูปแบบท่ีได้พฒันาขึน้ในงานวิจยันีเ้ท่านัน้  
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การออกแบบแอปพลิเคชันแบบล่วงรู้บริบทต้นแบบเพ่ือทดสอบการเรียกใช้งานเอพีไอ
ต้นแบบสําหรับให้ค่าบริบทประกอบเชิงกระบวนการท่ีได้พฒันาขึน้โดยกระบวนการแบบเอ็มดีเอ 
กําหนดให้แอปพลเิคชนัมีความต้องการเชิงหน้าท่ีดงันี ้

1) มีการเรียกใช้งานเอพีไอของบริบทประกอบเชิงกระบวนการ Recommended Nearby 
Cinema 

2) มีส่วนแสดงผลค่าบริบทประกอบเชิงกระบวนการท่ีได้จากการเรียกใช้งานเอพีไอ
ต้นแบบ ซึง่คือ รายช่ือโรงภาพยนตร์ ให้ผู้ใช้งาน 

3) มีสว่นแสดงผลข้อมลูของแตล่ะโรงภาพยนตร์ พร้อมทัง้รายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู ่
4) มีส่วนสําหรับระบคุวามพึงใจของผู้ ใช้ ประกอบด้วย ประเภทของภาพยนตร์ท่ีช่ืนชอบ 

และ ระยะทางท่ีสามารถยอมรับได้ 

จากความต้องการเชิงหน้าท่ีท่ีได้กําหนดไว้ ผู้วิจยัจึงได้ออกแบบหน้าตาของแอปพลิเคชนั
ไว้ดงัรูปท่ี 4.15 - รูปท่ี 4.18 

 

 
รูปท่ี 4.15 หน้าจอแสดงผลรายช่ือโรงภาพยนตร์แบบแผนท่ี 
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รูปท่ี 4.16 หน้าจอแสดงผลรายช่ือโรงภาพยนตร์แบบรายการ 

 

 
รูปท่ี 4.17 หน้าจอแสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยูข่องแตล่ะโรงภาพยนตร์ 
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รูปท่ี 4.18 หน้าจอสําหรับระบคุวามพงึใจของผู้ใช้ 

 

รายละเอียดการพัฒนาส่วนเอพีไอและแอปพลิเคชันสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนท่ีแต่ละ
ประเภทอยู่ในหัวข้อท่ี 4.4.1 - 4.4.2 โดยท่ีงานวิจัยนีไ้ด้พัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือทดสอบบน
โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 2 ประเภท รายละเอียดของอุปกรณ์ท่ีใช้ทดสอบและชุดเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
พฒันามีดงันีคื้อ 

1) โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์  
- อปุกรณ์ท่ีใช้ทดสอบคือ Asus P525 ซึง่ติดตัง้ระบบปฏิบตัิการวินโดวส์โมบายล์ 
เวอร์ชนั 5 พร้อมด้วยอปุกรณ์เสริม RoyalTek RBT-2110 Bluetooth GPS 

2) โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์  
- อปุกรณ์ท่ีใช้ทดสอบคือ Google Nexus One ซึ่งติดตัง้ระบบปฏิบตัิการแอน
ดรอยด์ เวอร์ชนั 2.3.3 (Ginger Bread)  

ในส่วนของเซอร์วิซให้บริการข้อมูลรายช่ือโรงภาพยนตร์พร้อมทัง้รายละเอียด ผู้ วิจัยได้
พฒันาเว็บเซอร์วิซสําหรับให้บริการข้อมลูดงักลา่วขึน้ เน่ืองจากไม่สามารถหาตวัอย่างของเซอร์วิซ
ท่ีให้บริการข้อมลูดงักลา่วสําหรับประเทศไทยได้ เว็บเซอร์วิซท่ีได้พฒันาขึน้นีใ้ช้ข้อมลูท่ีได้จากการ
ดงึข้อมลูจากหน้าเว็บ Google Movies (http://www.google.com/movies) โดยมีตวัอย่างของ
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หน้าเว็บดงัรูปท่ี 4.19 โดยการใช้งานหน้าเว็บ Google Movies การระบคํุาค้นสถานท่ีไม่สามารถ
ระบเุป็นช่ือประเทศ เช่น “Thailand” ได้ ต้องระบเุป็นเมืองหรือเขตย่อย ๆ ลงมา เช่น “Bangkok” 
เป็นต้น งานวิจัยนีจ้ึงใช้คําค้นข้อมูลเพ่ือเป็นตัวแทนสําหรับสถานท่ีกระจายทั่วทุกภูมิภาคใน
ประเทศไทย 7 แห่งได้แก่  “Bangkok”, “Chon Buri”, “Chiang Mai”, “Hua Hin”, “Nakhon 
Ratchasima”, “Phuket”, “Ubon Ratchathani”  

 
รูปท่ี 4.19 ตวัอยา่งหน้าเว็บ Google Movies โดยใช้คําค้น “Bangkok” 

ระบบเว็บเซอร์วิซท่ีพฒันาขึน้ให้ช่ือวา่ “G! Movies Webservice” ประกอบด้วยสว่นตา่ง ๆ 
ซึ่งแสดงแผนภาพสรุปส่วนประกอบของระบบเว็บเซอร์วิซโดยสังเขปได้ดังรูปท่ี 4.20 โดยมี
รายละเอียดดงันี ้

1) เว็บเซอร์วิซถกูพฒันาขึน้โดยใช้ภาษา Java EE ทํางานอยู่บน Glassfish Server 
2.2.1 มีชดุเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาคือ NetBeans IDE 6.7.1 และ Java EE SDK 
ให้บริการในรูปแบบของเว็บเซอร์วิซแบบ SOAP โดยมีตวัอย่างของ Request Object 
และ Response Object อยู่ในรูปท่ี 4.21 และ รูปท่ี 4.22 ตามลําดบั ซึง่ข้อมลูท่ีต้อง
ระบุในส่วนของ Request Object ประกอบด้วยช่ือสถานท่ี และภาษาท่ีต้องการ 
(บรรทดัท่ี 7 - 8 ในรูปท่ี 4.21) โดยสถานท่ีในท่ีนีห้มายถึงรายละเอียดท่ีมีปรากฏใน
สว่นของท่ีอยู ่เช่น ในรูปตวัอยา่งใสว่า่ “Thailand” หมายความว่าให้เว็บเซอร์วิซคืนคา่
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รายการโรงภาพยนตร์ท่ีมีข้อมลูท่ีอยู่ระบุว่า “Thailand” ส่วนข้อมลูใน Response 
Object ท่ีได้รับจากเว็บเซอร์วิซ ประกอบด้วยรายช่ือโรงภาพยนตร์ตา่ง ๆ ซึง่ในแตล่ะ
รายการของโรงภาพยนตร์ประกอบด้วยรายละเอียดของโรงภาพยนตร์ทัง้ช่ือ ท่ีอยู ่
ละตจิดู ลองจิจดู (บรรทดัท่ี 6 - 9 ในรูปท่ี 4.22) และรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู่ในวนั
นัน้ ๆ (บรรทดัท่ี 10 - 39 ในรูปท่ี 4.22) โดยมีรายละเอียดสําหรับการเรียกใช้งานดงันี ้
- URL: http://Por-ISEL.myvnc.com/GMoviesService/GMoviesService 
- WSDL: http://Por-ISEL.myvnc.com/GMoviesService/GMoviesService?wsdl  
- SOAP Action: GetCinemaListByLocationName 

 

 
รูปท่ี 4.20 สว่นประกอบของระบบเว็บเซอร์วิซ “G! Movies Webservice” 

 
  
1 <soapenv:Envelope  
2   xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"  
3   xmlns:gmov="http://xml.gmovies.me.org/schema/GMoviesService/"> 
4    <soapenv:Header/> 
5    <soapenv:Body> 
6       <gmov:GetCinemaListByLocationNameRequest> 
7          <gmov:LocationName>Thailand</gmov:LocationName> 
8          <gmov:Language>English</gmov:Language> 
9       </gmov:GetCinemaListByLocationNameRequest> 

10    </soapenv:Body> 
11 </soapenv:Envelope> 

  

รูปท่ี 4.21 ตวัอยา่งของ Request Object สําหรับใช้เรียกเว็บเซอร์วซิท่ีพฒันาขึน้ 
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1 <S:Envelope xmlns:S="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"> 
2    <S:Body> 
3       <GetCinemaListByLocationNameResponse 

            xmlns="http://xml.gmovies.me.org/schema/GMoviesService/"> 
4          <CinemaList> 
5             <Cinema> 
6                <Name>SF Cinema City - The Mall Thaphra</Name> 
7                <Address>The Mall Thaphra (5th Floor), 99 Ratchadapisek Road (Thaphra     

                  Taksin), Bukkhalo, Thonburi, Bangkok, 10600, Thailand</Address> 
8                <Latitude>13.713619</Latitude> 
9                <Longitude>100.480273</Longitude> 

10                <MovieList> 
11                   <Movie> 
12                      <Name>SuckSeed</Name> 
13                      <Runtime> 1hr 30min</Runtime> 
14                      <Genre>Comedy/Musical  </Genre> 
15                      <Language>English </Language> 
16                      <Showtimes>11:10 - 14:20 - 18:30 - 21:15</Showtimes> 
17                   </Movie> 
18                   <Movie> 
19                      <Name>Sucker Punch (2011)</Name> 
20                      <Runtime> 1hr 30min</Runtime> 
21                      <Genre>Action/Fantasy  </Genre> 
22                      <Language>English </Language> 
23                      <Showtimes>11:50 - 16:00 - 19:10 - 21:35 - 22:15</Showtimes> 
24                   </Movie> 
25                   <Movie> 
26                      <Name>King Naresuan Part III</Name> 
27                      <Runtime> 2hr 30min</Runtime> 
28                      <Genre>Drama/War</Genre> 
29                      <Language>Thai </Language> 
30                      <Showtimes>11:15 - 14:10 - 17:20 - 20:30</Showtimes> 
31                   </Movie> 
32                   <Movie> 
33                      <Name>Hop (2011)</Name> 
34                      <Runtime> 1hr 30min</Runtime> 
35                      <Genre>Animation/Comedy  </Genre> 
36                      <Language>English </Language> 
37                      <Showtimes>11:30 - 13:50 - 17:00 - 20:00 - 22:10</Showtimes> 
38                   </Movie> 
39                </MovieList> 
40             </Cinema> 
…             ... 
…             ... 
…             ... 

797          </CinemaList> 
798       </GetCinemaListByLocationNameResponse> 
799    </S:Body> 
800 </S:Envelope> 

  

รูปท่ี 4.22 ตวัอยา่งของ Response Object ท่ีได้จากเวบ็เซอร์วิซท่ีพฒันาขึน้ 
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2) ฐานข้อมลูของระบบเว็บเซอร์วิซ “G! Movies Webservice” พฒันาโดยใช้ MySQL 
5.1 โดยออกแบบให้มี 4 ตาราง มีแผนภาพอีอาร์ตามรูปท่ี 4.23 ประกอบด้วย 
- cinema  ใช้สําหรับเก็บข้อมลูเก่ียวกบัโรงภาพยนตร์ 
- movie  ใช้สําหรับเก็บข้อมลูภาพยนตร์ 
- cinema_movie  ใช้สําหรับเก็บข้อมลูความสมัพนัธ์ระหว่างโรงภาพยนตร์และ

ภาพยนตร์ 
- showtimes ใช้สําหรับเก็บข้อมลูตารางการฉายภาพยนตร์ 

 
รูปท่ี 4.23 แผนภาพอีอาร์ของฐานข้อมลูของระบบเว็บเซอร์วิซ “G! Movies Webservice” 

 
3) แอปพลิเคชนัสําหรับดึงข้อมลูมาเก็บไว้ในฐานข้อมลู หรือ “G! Movies Updater” 

พฒันาโดยใช้ภาษา Java SE มีชดุเคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาคือ NetBeans IDE 
6.7.1 และ Java SE SDK โดยมีหน้าท่ีดงึข้อมลูจากหน้าเว็บ Google Movies มาเก็บ
ไว้ในฐานข้อมลูเพ่ือให้เว็บเซอร์วิซ “G! Movies Webservice” เรียกไปใช้งานอีกที 
แอปพลเิคชนัมีหน้าตาดงัรูปท่ี 4.24 - รูปท่ี 4.25 การทํางานภายในของแอปพลิเคชนันี ้
เร่ิมจากส่งคําร้องขอค้นหาข้อมลูไปยงัเว็บ Google Movies โดยใช้คําค้นสถานท่ี
ตามท่ีได้ระบไุว้ในแอปพลิเคชนันี ้ข้อมลูท่ีได้รับตอบกลบัมานัน้อยู่ในรูปแบบของไฟล์ 
HTML จากนัน้ทําการสกดัข้อมลูท่ีต้องการออกมา และนําข้อมลูท่ีได้ไปบนัทึกใสไ่ว้ใน
ฐานข้อมลู ถ้าผลจากการค้นหามีมากกวา่หนึง่หน้าจะทําการวนซํา้จนครบจํานวนหน้า
ทัง้หมด   
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รูปท่ี 4.24 หน้าจอระหวา่งการทํางานของแอปพลเิคชนัสําหรับดงึข้อมลูมาเก็บไว้ในฐานข้อมลู 

 
รูปท่ี 4.25 หน้าจอการตัง้คา่ของแอปพลเิคชนัสําหรับดงึข้อมลูมาเก็บไว้ในฐานข้อมลู 
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4.4.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบสาํหรับโทรศัพท์เคล่ือนที่ประเภทวินโดวส์
โมบายล์ 

การพฒันาแอปพลเิคชนัสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ในงานวิจยันีใ้ช้
ภาษา C# บน .NET Compact Framework 3.5 เป็นหลกั เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเค
ชนัประกอบด้วย โปรแกรม Visual Studio 2008 และ Windows Mobile 5.0 SDK พร้อมทัง้       
ชุดไลบรารีเสริม Smart Device Framework [27] สําหรับช่วยในการแสดงผลแบบรายการ        
ชดุไลบรารีเสริม GMap.NET [28] สําหรับช่วยในการแสดงผลแบบแผนท่ี และชดุ API สําหรับเรียก
ข้อมลูบริบทบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์จากงานวิจยัของ Hongpisuttikul และ 
Sukapirom [29] โดยท่ีการพฒันาในสว่นของเอพีไอต้นแบบใช้ภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการ 
(Process-Based Context Language) ท่ีผู้วิจยัได้ออกแบบไว้ในงานวิจยัก่อนหน้า [10] ภาษา
สําหรับบริบทเชิงกระบวนการเป็นภาษาท่ีอยู่ในรูปของข้อกําหนดเอ็กซ์เอ็มแอล โดยมีสกีมาดงัรูปท่ี 
3.5 โดยผู้วิจยัได้พฒันาเคร่ืองประมวลผลภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการ (Process-Based 
Context Execution Engine) เพ่ือใช้สําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ไว้ใน
งานวิจยัดงักล่าวด้วย โดยมีรายละเอียดเคร่ืองประมวลผลภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการดงั
รูปท่ี 4.26 มีแผนภาพภายในเอพีไอดงัรูปท่ี 4.27 และตวัอยา่งการเรียกใช้งานดงัรูปท่ี 4.28 

 
รูปท่ี 4.26 คลาสเคร่ืองประมวลผลภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการ 
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รูปท่ี 4.27 แผนภาพภายในเอพีไอ 

 
 … 
1  Engine engine = new Engine();  
2  return engine.Runfile(“RecommendedNearbyCinema.xml”); 
 … 

รูปท่ี 4.28 ตวัอยา่งโค้ดการเรียกใช้งานคลาสเคร่ืองประมวลผล 

 

การพฒันาเอพีไอทําตามกระบวนการท่ีแสดงไว้ในรูปท่ี 4.1 ผลลพัธ์จากการพฒันาเอพีไอ
โดยกระบวนการแบบเอ็มดีเออยู่ในรูปของแบบจําลองระดบัโค้ด จากนัน้นําแบบจําลองระดบัโค้ด
ดงักล่าวไปจดัรูปแบบใหม่ให้อยู่ในรูปของไฟล์เอ็กซ์เอ็มแอลท่ีเขียนด้วยภาษากระแสบริบท ด้วย
แอปพลเิคชนั “MDA Development Assistant Tool” ท่ีกลา่วไว้ในสว่นต้นของหวัข้อ 4.4 เพ่ือให้ได้
โค้ดสําหรับนําไปใช้ร่วมกบัคลาสเคร่ืองประมวลผลภาษาสําหรับบริบทเชิงกระบวนการ เพ่ือสร้าง
เป็นเอพีไอเพ่ือให้คา่บริบทประกอบเชิงกระบวนการ Recommended Nearby Cinema สําหรับให้
แอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์มาเรียกใช้งาน 

แอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทต้นแบบท่ีพฒันาได้สําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์
โมบายล์มีความสามารถตามท่ีออกแบบไว้ในความต้องการเชิงหน้าท่ี โดยเรียกใช้เอพีไอท่ีสร้างขึน้
โดยกระบวนการแบบเอ็มดีเอ และนําข้อมลูบริบทประกอบท่ีได้มาแสดงผลได้อย่างถกูต้อง แอป
พลิเคชนัต้นแบบสําหรับวินโดวส์โมบายล์ประกอบด้วยหน้าจอ 4 หน้า รายละเอียดและตวัอย่าง
หน้าจอดงันี ้

- Map View หน้าจอสําหรับแสดงผลรายช่ือโรงภาพยนตร์แบบแผนท่ี (รูปท่ี 4.29) 
- List View หน้าจอสําหรับแสดงผลรายช่ือโรงภาพยนตร์แบบรายการ (รูปท่ี 4.30) 
- Cinema Detail View หน้าจอสําหรับแสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู่ของแตล่ะโรง
ภาพยนตร์ (รูปท่ี 4.31) 

- Preference Setting หน้าจอสําหรับปรับเปล่ียนความพึงใจของผู้ ใช้ (User 
Preference) (รูปท่ี 4.32) 
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รูปท่ี 4.29 หน้าจอแบบแผนท่ีของแอปพลเิคชนัต้นแบบบนวนิโดวส์โมบายล์ 

 
 

 
รูปท่ี 4.30 หน้าจอแบบรายการของแอปพลเิคชนัต้นแบบบนวนิโดวส์โมบายล์ 
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รูปท่ี 4.31 หน้าจอแสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยูข่องแตล่ะโรงภาพยนตร์ของแอปพลเิคชนั

ต้นแบบบนวนิโดวส์โมบายล์ 

 

 
รูปท่ี 4.32 หน้าจอตัง้คา่ของแอปพลเิคชนัต้นแบบบนวนิโดวส์โมบายล์ 
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4.4.2 การพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบสาํหรับโทรศัพท์เคล่ือนที่ประเภทแอนดรอยด์ 

การพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับโทรศัพท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ในงานวิจัยนีใ้ช้
ภาษา Java เป็นหลกั เคร่ืองมือท่ีใช้ในการพฒันาแอปพลิเคชนัประกอบด้วย โปรแกรม Eclipse 
3.6 (Helios) และ Android SDK พร้อมทัง้ไลบรารีเสริม ksoap2-android [30] สําหรับช่วยในการ
เรียกใช้งานเว็บเซอร์วิซแบบ SOAP บนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ ซึ่งเป็นไลบรารีท่ี
ได้รับการปรับปรุงมาจาก kSOAP2 [31] อีกทีหนึง่ 

การพฒันาเอพีไอทําตามกระบวนการท่ีแสดงไว้ในรูปท่ี 4.1 ผลลพัธ์จากการพฒันาเอพีไอ
โดยกระบวนการแบบเอ็มดีเออยู่ในรูปของแบบจําลองระดบัโค้ด จากนัน้นําแบบจําลองดงักล่าว   
ไปจัดรูปแบบใหม่ให้อยู่ในรูปของเมท็อดของคลาสด้วยแอปพลิเคชัน “MDA Development 
Assistant Tool” ท่ีกลา่วไว้ในส่วนต้นของหวัข้อ 4.4 เพ่ือให้ได้โค้ด เพ่ือสร้างเป็นเอพีไอเพ่ือให้ค่า
บริบทประกอบเชิงกระบวนการ Recommended Nearby Cinema สําหรับให้แอปพลิเคชนัแบบ
ลว่งรู้บริบทบนโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์มาเรียกใช้งาน 

แอปพลิเคชันแบบล่วงรู้บริบทต้นแบบท่ีพฒันาได้สําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอน
ดรอยด์มีความสามารถตามท่ีออกแบบไว้ในความต้องการเชิงหน้าท่ี โดยเรียกใช้เอพีไอท่ีสร้างขึน้
โดยกระบวนการแบบเอ็มดีเอ และนําข้อมลูบริบทประกอบท่ีได้มาแสดงผลได้อย่างถกูต้อง แอป
พลิเคชนัต้นแบบสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ประกอบด้วยหน้าจอ 4 หน้าตามท่ี
ออกแบบไว้เช่นกนั รายละเอียดและตวัอยา่งหน้าจอดงันี ้

- Map View หน้าจอสําหรับแสดงผลรายช่ือโรงภาพยนตร์แบบแผนท่ี (รูปท่ี 4.33) 
- List View หน้าจอสําหรับแสดงผลรายช่ือโรงภาพยนตร์แบบรายการ (รูปท่ี 4.34) 
- Cinema Detail View หน้าจอสําหรับแสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู่ของแตล่ะโรง
ภาพยนตร์ (รูปท่ี 4.35) 

- Preference Setting หน้าจอสําหรับปรับเปล่ียนความพึงใจของผู้ ใช้ (User 
Preference) (รูปท่ี 4.36)  
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รูปท่ี 4.33 หน้าจอแบบแผนท่ีของแอปพลเิคชนัต้นแบบบนแอนดรอยด์ 

 

 
รูปท่ี 4.34 หน้าจอแบบรายการของแอปพลเิคชนัต้นแบบบนแอนดรอยด์ 
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รูปท่ี 4.35 หน้าจอแสดงรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยูข่องแตล่ะโรงภาพยนตร์ของแอปพลเิคชนั

ต้นแบบบนแอนดรอยด์ 

 
รูปท่ี 4.36 หน้าจอตัง้คา่ของแอปพลเิคชนัต้นแบบบนแอนดรอยด์ 
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ในบทนีไ้ด้ทดสอบการนําสิ่งท่ีได้ออกแบบไว้ในบทท่ี 3 ทัง้แบบจําลองเมตา และกฎการ
แปลง มาใช้ในการพฒันาบริบทประกอบเชิงกระบวนการโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลอง โดย
ผลของการพฒันานําเสนอในรูปแบบของเอพีไอท่ีให้คา่บริบท ซึง่ในการทดสอบนีใ้ช้บริบทต้นแบบ 
"Recommended Nearby Cinema" เป็นตวัอย่างของบริบทประกอบเชิงกระบวนการ โดยได้
พฒันาเอพีไอของบริบทดงักล่าวสําหรับโทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีใช้ในการทดสอบ 2 แพลตฟอร์ม ได้แก่ 
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ และโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ นอกจากนัน้
ยงัได้พฒันาแอปพลิเคชนัต้นแบบสําหรับแตล่ะแพลตฟอร์มเพ่ือทดสอบการเรียกใช้งานเอพีไอท่ีได้
พฒันาขึน้ด้วย ซึง่จากการทดสอบพบว่าสิ่งท่ีได้ออกแบบไว้ในบทท่ี 3 ทัง้แบบจําลองเมตา และกฎ
การแปลง สามารถนํามาใช้ในการพฒันาบริบทประกอบเชิงกระบวนการโดยอิงสถาปัตยกรรมอิง
แบบจําลองได้เป็นอย่างดี และการพัฒนาบริบทด้วยวิธีการดังกล่าวช่วยให้การพัฒนาบริบท
สําหรับแพลตฟอร์มท่ีหลากหลายทําได้ง่ายขึน้ 

 

 



    

 

 

บทที่ 5 

บทสรุป 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

งานวิจยันีไ้ด้นําเสนอการสร้างบริบทประกอบรูปแบบใหม่โดยให้ช่ือว่า บริบทประกอบเชิง
กระบวนการ (Process-Based Composite Context) โดยอาศยัแนวคิดจากการพฒันาเชิง
กระบวนการมาประยุกต์กับการคํานวณแบบล่วงรู้บริบท ซึ่งทําให้การพัฒนาบริบทประกอบมี
ประสิทธิภาพมากขึน้โดยบริบทประกอบสามารถถกูสร้างขึน้โดยการเช่ือมโยงการประมวลผลค่า
บริบทอ่ืน ๆ ในลกัษณะเชิงกระบวนการ ทําให้เห็นการทํางานของบริบทประกอบได้อย่างชดัเจน 
และสามารถเปลี่ยนแปลงบริบทท่ีเป็นสว่นประกอบได้โดยง่าย  

นอกจากนัน้ยงัได้นําเสนอการพฒันาบริบทประกอบเชิงกระบวนการโดยประยุกต์ใช้กับ
แนวคดิของเอ็มดีเอหรือสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลอง ซึง่สามารถทําให้การสร้างบริบทประกอบเชิง
กระบวนการสําหรับแพลตฟอร์มท่ีหลากหลายทําได้โดยง่าย เม่ือจําเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลง
บริบทท่ีเป็นส่วนประกอบก็สามารถทําได้โดยง่าย เพียงแก้ไขแบบจําลองในระดบัพีไอเอ็มเท่านัน้ 
โดยในงานวิจยันีไ้ด้แสดงการออกแบบองค์ประกอบท่ีจําเป็นสําหรับการพฒันาบริบทประกอบเชิง
กระบวนการโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลอง ทัง้แบบจําลองเมตา และกฎการแปลง รวมถึง
แสดงตวัอยา่งของแบบจําลองบริบทประกอบเชิงกระบวนการ การใช้งานแบบจําลองเมตา และกฎ
การแปลง และพฒันาแอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบทเพ่ือทดสอบการใช้งานจริง  

จากการทดสอบพบว่าสิ่งท่ีออกแบบไว้สามารถนําไปประยกุต์ใช้งานได้จริง โดยแอปพลิเค
ชนัท่ีใช้เอพีไอของบริบทประกอบเชิงกระบวนการท่ีได้จากการพฒันาแบบเอ็มดีเอสามารถทํางาน
ได้อย่างถกูต้อง อีกทัง้การพฒันาแบบเอ็มดีเอ ยงัช่วยลดเวลาการพฒันาแอปพลิเคชนัได้อีกด้วย 
โดยเฉพาะในกรณีท่ีต้องการพัฒนาแอปพลิเคชันสําหรับหลายแพลตฟอร์ม เม่ือต้องการ
เปล่ียนแปลงกระบวนการการทํางานของบริบทประกอบเชิงกระบวนการสามารถทําได้โดยเปล่ียน
ในแบบจําลองระดับพีไอเอ็มเท่านัน้ จากนัน้ใช้เคร่ืองมือท่ีได้พัฒนาขึน้ช่วยในการแปลงเป็น
แบบจําลองระดับพีเอสเอ็มและโค้ดตามลําดับ ซึ่งทําให้ได้เอพีไอระดับโค้ดสําหรับหลาย
แพลตฟอร์มได้ทนัที 
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5.2 ปัญหาและข้อจาํกัดที่พบจากการวิจัย 

5.2.1 การพัฒนาโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลองโดยทั่วไปนัน้นิยมเร่ิมต้น
แบบจําลองเมตาระดบัพีไอเอ็มโดยใช้แผนภาพคลาสของยเูอ็มแอล ซึง่มีการระบุ
กฎการเขียนแท็กอย่างชดัเจนทําให้ง่ายตอ่การแปลงสูแ่บบจําลองระดบัรอง ๆ ลง
ไป ในขณะท่ีในงานวิจยันีเ้ร่ิมต้นแบบจําลองเมตาระดบัพีไอเอ็มโดยใช้แผนภาพ
กิจกรรมของยเูอ็มแอล ซึง่มีข้อดีคือทําให้เห็นกระบวนการทํางานภายในได้อย่าง
ชดัเจน อย่างไรก็ตามเน่ืองจากแผนภาพกิจกรรมไม่ได้กําหนดรายละเอียดของ
แท็กไว้ กล่าวคือ โดยทัว่ไปนิยมเขียนแค่ช่ือกิจกรรมเป็นภาษาพดูเพ่ืออธิบายการ
ทํางานนัน้ ๆ เท่านัน้โดยไมไ่ด้ใสใ่จรายละเอียด ทําให้การนําแบบจําลองท่ีเขียนได้
โดยรูปแบบปกตมิาเข้าสูก่ระบวนการแปลงแบบจําลองตามลําดบัลงมาทําได้ยาก 
ในงานวิจัยนีแ้ก้ปัญหาโดยการสร้างข้อบังคับด้านไวยากรณ์สําหรับการเขียน
รายละเอียดของแท็กของ Stereotype ระดบัพีไอเอ็ม เพิ่มเติมเพ่ือให้ง่ายตอ่การ
แปลงแบบจําลอง 

5.2.2 โปรแกรมเขียนแบบจําลองท่ีรองรับการเขียนโปรไฟล์ของแผนภาพกิจกรรมของ
ยเูอ็มแอลมีไม่มากนกั โดยทัว่ไปไม่สามารถกําหนด Stereotype ของแผนภาพ
กิจกรรมของยเูอ็มแอลได้ อย่างไรก็ตามโปรแกรม MagicDraw UML ท่ีได้เลือกใช้
ในงานวิจัยนีเ้พ่ือเขียนแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มนัน้สามารถรองรับการกําหนด 
Stereotype ของแผนภาพกิจกรรมได้ 

5.2.3 การเรียกค่าบริบทสําหรับโทรศพัท์เคลื่อนท่ีประเภทต่าง ๆ นัน้สามารถเรียกได้ไม่
เท่ากนั เน่ืองจากการรองรับของตวัระบบปฏิบตักิารนัน้ ๆ บางกรณีถึงแม้ตวัเคร่ือง
จะมีฮาร์ดแวร์ท่ีให้ค่าบริบทได้ แต่ตัวระบบปฏิบัติการยังไม่รองรับก็สามารถ
เรียกใช้ได้ยาก ในงานวิจยันีจ้ึงเลือกใช้โทรศพัท์เคล่ือนท่ีท่ีสามารถให้ค่าบริบทท่ี
จําเป็นสําหรับการทดสอบได้เหมือนกนั เพ่ือให้ง่ายตอ่การทดสอบ 

5.2.4 การพัฒนาแอปพลิ เคชันบนโทรศัพท์เคล่ือนท่ีบางประเภทจํากัดแต่บน
ระบบปฏิบตัิการหนึ่ง ๆ เท่านัน้ ในงานวิจัยนีจ้ึงไม่สามารถทดลองได้เน่ืองจาก
ขาดอปุกรณ์สําหรับใช้ในการพฒันา ตวัอย่างของโทรศพัท์เคล่ือนท่ีดงักลา่วได้แก่ 
โทรศพัท์เคลื่อนท่ีประเภท iPhone ซึง่ใช้ระบบปฏิบตัิการ iOS เน่ืองจาก Xcode 
ซึ่งเป็นเคร่ืองมือท่ีจําเป็นในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับระบบปฏิบัติการ iOS 
จําเป็นต้องตดิตัง้บนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีตดิตัง้ระบบปฏิบตักิาร Mac OS เท่านัน้ 
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5.2.5 ข้อมลูท่ีต้องการท่ีเก่ียวกบัรายการโรงภาพยนตร์ไม่มีบริการในรูปแบบเว็บเซอร์วิซ 
มีแตอ่ยู่ในรูปแบบของหน้าเว็บปกติเท่านัน้ ผู้วิจยัจึงแก้ปัญหาโดยการพฒันาเว็บ
เซอร์วิซท่ีให้บริการข้อมลูดงักลา่วขึน้มาโดยเฉพาะ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

งานวิจยันีส้ามารถพฒันาเพิ่มเตมิได้โดยการพฒันาแบบจําลองเมตาสําหรับแพลตฟอร์มท่ี
หลากหลายขึน้ พฒันากฎการแปลงให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ เช่น ให้ครอบคลมุเอพีไอท่ีมีทัง้หมด
ในระบบ เน่ืองจากในงานวิจยันีก้ฎการแปลงครอบคลมุเอพีไอเฉพาะตวัอย่างเอพีไอท่ีถกูเรียกใช้ใน
แบบจําลองต้นแบบเท่านัน้ พฒันาแอปพลิเคชนัสําหรับช่วยจดัรูปแบบไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ด
ให้เป็นโค้ดให้มีประสิทธิภาพมากขึน้ โดยลดขัน้ตอนท่ีจําเป็นต้องปรับแก้ด้วยมือทัง้ส่วนของ 
import และสว่นของการเรียกใช้งานเว็บเซอร์วิซสําหรับโค้ดในภาษาจาวา นอกจากนัน้ยงัสามารถ
พฒันาเพิ่มเติมเพ่ือให้รองรับการพฒันาแบบจําลองแบบ Round-Trip Engineering ได้ กล่าวคือ 
สามารถแปลงแบบจําลองจากระดบัพีไอเอ็มไปเป็นแบบจําลองระดบัโค้ด และแบบจําลองระดบั
โค้ดกลบัไปยงัแบบจําลองระดบัพีไอเอ็ม กลบัไปกลบัมาได้ ซึง่จะทําให้การพฒันาบริบทประกอบ
เชิงกระบวนการสามารถทําได้ง่ายย่ิงขึน้ 
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คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน MDA Development Assistant Tool 

แอปพลิเคชนั “MDA Development Assistant Tool” ถกูสร้างขึน้เพ่ือช่วยอํานวยความ
สะดวกในกระบวนการพฒันาแอปพลิเคชนัโดยอิงสถาปัตยกรรมอิงแบบจําลองตามกระบวนการท่ี
กลา่วไว้ในงานวิจยันี ้โดยสามารถแสดงขัน้ตอนท่ีใช้งานแอปพลเิคชนันีไ้ด้ดงัรูปท่ี ก.1  

 
รูปท่ี ก.1 ภาพรวมการพฒันาแอปพลเิคชนัแบบลว่งรู้บริบท เม่ือใช้แอปพลเิคชนั MDA 

Development Assistant Tool ช่วยในการพฒันา 

แอปพลเิคชนันีแ้บง่การทํางานออกเป็น 2 สว่นคือ 
1) สว่นการจดัรูปแบบไฟล์ก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผล ATL ทําหน้าท่ีจดัรูปแบบไฟล์ EMF 

UML2 v2.x XMI ท่ีได้จากการเขียนแบบจําลองบริบทด้วยโปรแกรม MagicDraw 
UML ให้อยู่ในรูปแบบของไฟล์ XMI ท่ีสามารถนําไปเข้าเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL 
ได้ทันที  โดยลบข้อมูลส่วนท่ีไม่สําคัญท่ีไม่ได้ระบุในแบบจําลองเมตาท่ีใช้กับ
เคร่ืองประมวลผลภาษา ATL ออก และแก้ไขค่าเนมสเปซของยเูอ็มโปรไฟล์สําหรับ
แบบจําลองระดบัพีไอเอ็มให้ตรงกับท่ีอยู่ของไฟล์แบบจําลองเมตาท่ีเคร่ืองประมวล
ภาษา ATL มองเห็น  

2) สว่นการจดัรูปแบบไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดท่ีได้จากเคร่ืองประมวลผล ATL ให้เป็น
โค้ด ทําหน้าท่ีจัดรูปแบบไฟล์ท่ีได้จากเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL ซึ่งเป็น
แบบจําลองระดับโค้ด ซึ่งอยู่ในรูปแบบของไฟล์ XMI ให้เป็นโค้ดตามแพลตฟอร์ม
เป้าหมาย ซึ่งในท่ีนีร้องรับการแปลงสําหรับ 2 แพลตฟอร์ม ได้แก่ โทรศพัท์เคล่ือนท่ี
ประเภทวินโดวส์โมบายล์ และโทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ 
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การใช้งานแอปพลิเคชันส่วนการจัดรูปแบบไฟล์ก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผล  

 
รูปท่ี ก.2 หน้าตา่งแอปพลเิคชนัสว่นการจดัการรูปแบบไฟล์ก่อนเข้าเคร่ืองประมวผลภาษา ATL 

แอปพลเิคชนัสว่นการจดัรูปแบบไฟล์ก่อนเข้าเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL มีหน้าตาดงัรูป
ท่ี ก.2 ขัน้ตอนการใช้งานแอปพลเิคชนัสว่นนีมี้ดงันี ้

1) กดปุ่ ม “Browse” เพ่ือเลือกไฟล์ท่ีมีข้อมลูแบบจําลอง ท่ีได้จากโปรแกรม MagicDraw 
UML โดยปกตจิะเป็นไฟล์ *.uml ท่ีมีช่ือไฟล์ตรงกบัช่ือโปรเจคในโปรแกรม 

2) ระบุค่าเนมสเปซของยูเอ็มโปรไฟล์สําหรับแบบจําลองระดบัพีไอเอ็มให้ตรงกับท่ีอยู่
ของไฟล์แบบจําลองเมตาท่ีเคร่ืองประมวลภาษา ATL มองเห็น  

3) กดปุ่ ม “Prepare PIM” เพ่ือทําการจดัรูปแบบไฟล์ โดยท่ีแอปพลเิคชนัจะแสดงผลลพัธ์
ในกล่องข้อความ “PIM XMI” ท่ีอยู่ทางด้านซ้ายของปุ่ ม โดยท่ีสามารถแก้ไขเพ่ิมเติม
ได้ในกลอ่งข้อความนี ้

4) เม่ือได้ไฟล์ท่ีต้องการแล้วให้กดปุ่ ม “Export XMI” เพ่ือทําการบนัทึกไฟล์ XMI เพ่ือ
นําไปเข้าเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL ตอ่ไป 

1

3

4

2 
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การใช้งานแอปพลิเคชันส่วนการจัดรูปแบบไฟล์แบบจาํลองระดบัโค้ดให้เป็นโค้ด 

 
รูปท่ี ก.3 หน้าตา่งแอปพลเิคชนัสว่นการจดัการรูปแบบไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดให้เป็นโค้ด 

แอปพลเิคชนัสว่นการจดัรูปแบบไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดท่ีได้จากเคร่ืองประมวลผล ATL 
ให้เป็นโค้ด มีหน้าตาดงัรูปท่ี ก.3 ขัน้ตอนการใช้งานแอปพลเิคชนัสว่นนีมี้ดงันี ้

1) กดปุ่ ม “Browse” เพ่ือเลือกโฟลเดอร์ท่ีจดัเก็บไฟล์แบบจําลองระดบัโค้ดท่ีได้จากการ
ประมวลผลด้วยเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL 

2) กดเลือกไฟล์แบบจําลองท่ีต้องการ โดยถ้าต้องการให้แอปพลิเคชันค้นหาไฟล์ใน
โฟลเดอร์นีใ้หมอี่กครัง้ให้กดปุ่ ม “Reload” 

3) กดเลือกแพลตฟอร์มเป้าหมายให้ตรงกบัแบบจําลองระดบัโค้ดท่ีได้เลือกไว้ 
4) กดปุ่ ม “Generate Code” เพ่ือทําการจดัรูปแบบไฟล์ โดยท่ีแอปพลิเคชนัจะแสดง

ผลลพัธ์ในกล่องข้อความ “Generated Code” ท่ีอยู่ทางด้านซ้ายมือของปุ่ ม โดยท่ี
สามารถแก้ไขเพิ่มเตมิได้ในกลอ่งข้อความนี ้

1

3

4

2 
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5) เม่ือได้ไฟล์ท่ีต้องการแล้วให้กดปุ่ ม “Export Code” เพ่ือทําการบนัทึกไฟล์โค้ด เพ่ือ
นําไปใช้สร้างเอพีไอสําหรับแพลตฟอร์มท่ีต้องการตอ่ไป  

แถบข้อความท่ีอยู่ใต้คําว่า “Generated Code” ใช้แสดงช่ือของไฟล์ และแพลตฟอร์ม
เป้าหมายท่ีผู้ใช้งานได้เลือกไว้ 

ในกรณีท่ีต้องการดวูา่ไฟล์ XMI ท่ีได้จากการประมวลผลด้วยเคร่ืองประมวลผลภาษา ATL 
สามารถจดัรูปแบบเป็นแบบจําลองระดบัโค้ดท่ีอยู่ในรูปแบบของไฟล์ XML ท่ีตรงตามสกีมาท่ีได้
ออกแบบไว้ในงานวิจยันี ้สามารถดไูด้โดยคลิกท่ีแท็บ “Code-Level Model (*.xml)” ท่ีอยู่ด้านลา่ง
ซ้ายของหน้าจอแอปพลิเคชนั และสามารถบนัทึกแบบจําลองระดบัโค้ดดงักล่าวได้โดยการกดปุ่ ม 
“Export Model” 
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คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน G! Movies for Windows Mobile 

แอปพลิเคชนั G! Movies for Windows Mobile เป็นแอปพลิเคชนัต้นแบบสําหรับ
โทรศพัท์เคล่ือนท่ีประเภทวินโดวส์โมบายล์ มีความสามารถในการหาข้อมลูโรงภาพยนตร์ท่ีอยู่ท่ีใน
บริเวณท่ีต้องการ โดยสามารถแสดงรายการโรงภาพยนตร์ได้ทัง้แบบมุมมองแบบแผนท่ี และ
มุมมองแบบรายการ รวมทัง้สามารถรายละเอียดเก่ียวกับโรงภาพยนตร์ท่ีสนใจ ทัง้สถานท่ีตัง้ 
ระยะห่างจากตําแหน่งปัจจุบนั และรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู่ ณ โรงภาพยนตร์นัน้ ๆ ได้ โดย
แอปพลิ เคชัน ต้นแบบนี มี้การเ รียกใ ช้งานเอพีไอของบริบทประกอบเ ชิงกระบวนการ 
“Recommended Nearby Cinema” ท่ีได้พฒันาขึน้ในงานวิจยันี ้

การตดิตัง้แอปพลเิคชนัสามารถทําได้สองวิธี คือ  
1) ติดตัง้จากไฟล์ cab โดยจําเป็นต้องมีการติดตัง้ .NET Compact Framework 3.5 

และ Microsoft SQL Server Compact 3.5 ก่อน  
2) ติดตัง้โดยตรงจากเคร่ืองมือพฒันา (Microsoft Visual Studio 2008) วิธีนีไ้ม่

จําเป็นต้องตดิตัง้โปรแกรมเหลา่นัน้เพิ่มเตมิ เน่ืองจากเคร่ืองมือพฒันาได้จดัการติดตัง้
ให้เรียบร้อยแล้ว 

 
รูปท่ี ข.1 หน้าตา่งหลกัของแอปพลเิคชนั G! Movies for Windows Mobile 

เม่ือเปิดใช้งานแอปพลิเคชันจะเจอหน้าต่างหลกัดงัรูปท่ี ข.1 โดยแสดงแผนท่ีพร้อมทัง้
ข้อมลูรายการโรงภาพยนตร์ท่ีเคยเรียกใช้งาน และวนัท่ีท่ีอพัเดทข้อมลูครัง้ลา่สดุ 
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แอปพลเิคชนัมีเมนหูลกัให้เลือก 2 เมน ูคือ View และ Menu ดงัรูปท่ี ข.2  

    
รูปท่ี ข.2 เมนหูลกั และเมนยูอ่ยของแอปพลเิคชนั 

เมน ูView ประกอบด้วยเมนยูอ่ย ๆ ดงันี ้
- Zoom In / Zoom Out เมนนีูใ้ช้งานได้เฉพาะในมมุมองแบบแผนท่ีเท่านัน้ ใช้สําหรับ        
ซมูแผนท่ีเข้าหรือออก อีกหนึ่งวิธีท่ีสามารถใช้ในการซูมแผนท่ีเข้าหรือออกได้คือการกด
ปุ่ ม + หรือ - ท่ีอยูท่างมมุขวาลา่งของแผนท่ี 

- Map View ใช้เลือกเพ่ือแสดงมมุมองแบบแผนท่ี 
- List View ใช้เลือกเพ่ือแสดงมมุมองแบบรายการ 
- Current Location ใช้เพ่ือทําการค้นหา และระบตํุาแหน่งของผู้ใช้ใหมอี่กครัง้ 
- Update ใช้เพ่ืออพัเดทข้อมลูใหม่ โดยการเรียกใช้งานเอพีไอของบริบทประกอบเชิง
กระบวนการ “Recommended Nearby Cinema” ท่ีได้พฒันาขึน้ในงานวิจยันี ้

เมน ูMenu ประกอบด้วยเมนยูอ่ย ๆ ดงันี ้
- Default Setting ใช้สําหรับรีเซตการตัง้คา่ตา่ง ๆ ให้อยูใ่นสถานะตัง้ต้น 
- Preferences ใช้สําหรับปรับตัง้คา่ตา่ง ๆ สําหรับแอปพลเิคชนั 
- About ใช้แสดงรายละเอียดเก่ียวกับแอปพลิเคชัน เวอร์ชนัของแอปพลิเคชนั และ
รายช่ือผู้พฒันา 

- Exit ใช้สําหรับปิดแอปพลเิคชนั 
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ในหน้าต่างมมุมองแบบรายการ เม่ือกดท่ีแต่ละรายการโรงภาพยนตร์จะมีหน้าต่างแสดง
รายละเอียดของโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ พร้อมทัง้รายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยูแ่สดงขึน้มา ดงัรูปท่ี ข.3 

    
รูปท่ี ข.3 หน้าตา่งมมุมองแบบรายการ และหน้าตา่งแสดงรายละเอียดของแตล่ะโรงภาพยนตร์ 

เม่ือต้องการปรับตัง้ค่าต่าง ๆ ให้กดท่ีเมนูย่อย “Preferences” จากหน้าต่างหลกั จะพบ
หน้าตา่งสําหรับปรับตัง้คา่ดงัรูปท่ี ข.4 โดยใช้สําหรับปรับตัง้คา่ความช่ืนชอบเก่ียวกบัภาพยนตร์ ทัง้
ระยะห่างของโรงภาพยนตร์จากตําแหน่งปัจจบุนั และชนิดของภาพยนตร์ท่ีสนใจ 

    
รูปท่ี ข.4 หน้าตา่งปรับตัง้คา่ความช่ืนชอบเก่ียวกบัภาพยนตร์ 
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นอกจากหน้าต่างปรับตัง้ค่าความช่ืนชอบเก่ียวกับภาพยนตร์แล้ว ยงัมีหน้าต่างสําหรับ
ปรับตัง้คา่อ่ืน ๆ โดยการเข้าใช้งานหน้าตา่งนี ้กดท่ีแท็บ “Other Preferences” ด้านลา่งดงัรูป ข.5 
การปรับตัง้คา่อ่ืน ๆ ประกอบด้วย 

1) Location Preferences ใช้ปรับเลือกได้ว่าจะใช้การระบตํุาแหน่งของผู้ ใช้แบบไหน ทัง้
จากการตรวจสอบตําแหน่งจริง หรือจากการระบตํุาแหน่งท่ีต้องการเอง 
- หากต้องการระบตํุาแหน่งเองให้กดเลือกท่ี “Use mock location” จากนัน้กดเลือก
ท่ี “Change mock location” และระบพุิกดัท่ีต้องการลงในช่องละติจดู ลองจิจดู 
โดยท่ีหากไม่กดเลือกท่ี “Change mock location” แอปพลิเคชนัจะทําการระบุ
พิกดัจากคา่ตัง้ต้นของแอปพลเิคชนัดงัแสดงในรูปท่ี ข.5 

2) Webservice Preferences ใช้ระบตํุาแหน่งท่ีอยูข่องเว็บเซอร์วิซ  
3) System Preferences ใช้ตัง้คา่การเช่ือมตอ่กบัอปุกรณ์ GPS แบบ Bluetooth 

    
รูปท่ี ข.5 หน้าตา่งปรับตัง้คา่อ่ืน ๆ 
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คู่มือการใช้งานแอปพลิเคชัน G! Movies for Android 

แอปพลิเคชนั G! Movies for Windows Android เป็นแอปพลิเคชนัต้นแบบสําหรับ
โทรศัพท์เคล่ือนท่ีประเภทแอนดรอยด์ มีความสามารถในการหาข้อมูลโรงภาพยนตร์ท่ีอยู่ท่ีใน
บริเวณท่ีต้องการ โดยสามารถแสดงรายการโรงภาพยนตร์ได้ทัง้แบบมุมมองแบบแผนท่ี และ
มุมมองแบบรายการ รวมทัง้สามารถรายละเอียดเก่ียวกับโรงภาพยนตร์ท่ีสนใจ ทัง้สถานท่ีตัง้ 
ระยะห่างจากตําแหน่งปัจจุบนั และรายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู่ ณ โรงภาพยนตร์นัน้ ๆ ได้ โดย
แอปพลิ เคชัน ต้นแบบนี มี้การเ รียกใ ช้งานเอพีไอของบริบทประกอบเ ชิงกระบวนการ 
“Recommended Nearby Cinema” ท่ีได้พฒันาขึน้ในงานวิจยันี ้

การตดิตัง้แอปพลเิคชนัสามารถทําได้สองวิธี คือ  
1) ตดิตัง้จากไฟล์ apk  
2) ตดิตัง้โดยตรงจากเคร่ืองมือพฒันา (Eclipse) 

 
รูปท่ี ค.1 หน้าตา่งหลกัของแอปพลเิคชนั G! Movies for Android 

เม่ือเปิดใช้งานแอปพลิเคชันจะเจอหน้าต่างหลกัดงัรูปท่ี ค.1 โดยแสดงแผนท่ีพร้อมทัง้
ข้อมลูรายการโรงภาพยนตร์ท่ีเคยเรียกใช้งาน และวนัท่ีท่ีอพัเดทข้อมลูครัง้ลา่สดุ 



    
 

87

แอปพลิเคชนัมีเมนูหลกัทัง้หมด 6 เมนู ดงัรูปท่ี ค.2 โดยการแสดงรายการเมนใูห้กดท่ีปุ่ ม
เมนขูองเคร่ืองโทรศพัท์ แตล่ะเมนมีูหน้าท่ีดงันี ้

- Update ใช้เพ่ืออพัเดทข้อมลูใหม่ โดยการเรียกใช้งานเอพีไอของบริบทประกอบเชิง
กระบวนการ “Recommended Nearby Cinema” ท่ีได้พฒันาขึน้ในงานวิจยันี ้

- Current Location ใช้เพ่ือทําการค้นหา และระบตํุาแหน่งของผู้ใช้ใหมอี่กครัง้ 
- Preferences ใช้สําหรับปรับตัง้คา่ตา่ง ๆ สําหรับแอปพลเิคชนั 
- Default Setting ใช้สําหรับรีเซตการตัง้คา่ตา่ง ๆ ให้อยูใ่นสถานะตัง้ต้น 
- Search ใช้สําหรับค้นหาโรงภาพยนตร์ (ยงัไมส่ามารถใช้งานได้ในเวอร์ชนันี)้ 
- About ใช้แสดงรายละเอียดเก่ียวกับแอปพลิเคชัน เวอร์ชันของแอปพลิเคชัน และ
รายช่ือผู้พฒันา 

 
รูปท่ี ค.2 เมนหูลกัของแอปพลเิคชนั 

การเลือกมมุมองการแสดงผลสามารถทําได้โดยการกดท่ีแท็บด้านบน ถ้าต้องการมมุมอง
แบบแผนท่ีให้กดเลือกท่ี “Map View” ถ้าต้องการมมุมองแบบรายการให้กดเลือกท่ี “List View” 
โดยท่ีในหน้าต่างมุมมองแบบแผนท่ี เม่ือกดท่ีแต่ละไอคอนโรงภาพยนตร์จะมีหน้าต่างแสดง
รายละเอียดของโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ พร้อมทัง้รายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยู่แสดงขึน้มา ดงัรูปท่ี ค.3 
การซมูแผนท่ีทําได้ 2 วิธี คือ 1) กดท่ีปุ่ ม + หรือ – ท่ีด้านลา่งของแผนท่ี โดยปุ่ มนีจ้ะแสดงเม่ือมีการ
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สมัผสับนหน้าจอ หรือ 2) ใช้นิว้สองนิว้แตะบนหน้าจอ โดยเล่ือนนิว้ออกจากกนัเม่ือต้องการซูมเข้า 
และเล่ือนนิว้เข้าหากนัเม่ือต้องการซมูออก 

    
รูปท่ี ค.3 หน้าตา่งมมุมองแบบแผนท่ี และหน้าตา่งแสดงรายละเอียดของแตล่ะโรงภาพยนตร์ 

ในหน้าต่างมมุมองแบบรายการ เม่ือกดท่ีแต่ละรายการโรงภาพยนตร์จะมีหน้าต่างแสดง
รายละเอียดของโรงภาพยนตร์นัน้ ๆ พร้อมทัง้รายการภาพยนตร์ท่ีฉายอยูแ่สดงขึน้มา ดงัรูปท่ี ค.4 

    
รูปท่ี ค.4 หน้าตา่งมมุมองแบบรายการ และหน้าตา่งแสดงรายละเอียดของแตล่ะโรงภาพยนตร์ 
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เม่ือต้องการปรับตัง้ค่าต่าง ๆ ให้กดท่ีเมนู “Preferences” จากหน้าต่างหลกั จะพบ
หน้าตา่งสําหรับปรับตัง้คา่ดงัรูปท่ี ค.5 โดยใช้สําหรับปรับตัง้คา่ตา่ง ๆ ดงันี ้

1) Movie Preferences ใช้สําหรับปรับตัง้ค่าความช่ืนชอบเก่ียวกับภาพยนตร์ ทัง้
ระยะห่างของโรงภาพยนตร์จากตําแหน่งปัจจบุนั และชนิดของภาพยนตร์ท่ีสนใจ 

2) Location Preferences ใช้ปรับเลือกได้ว่าจะใช้การระบตํุาแหน่งของผู้ ใช้แบบไหน ทัง้
จากการตรวจสอบตําแหน่งจริง หรือจากการระบตํุาแหน่งท่ีต้องการเอง 
- หากต้องการระบตํุาแหน่งเองให้กดเลือกท่ี “Use mock location” จากนัน้กดเลือก
ท่ี “Custom mock location” และระบพุิกดัท่ีต้องการลงในช่องละติจดู ลองจิจดู 
โดยท่ีหากไม่กดเลือกท่ี “Custom mock location” แอปพลิเคชนัจะทําการระบุ
พิกดัจากคา่ตัง้ต้นของแอปพลเิคชนัดงัแสดงในรูปท่ี ค.5 

3) Webservice Preferences ใช้ข้อมลูเก่ียวกบัเว็บเซอร์วิซ  

    
รูปท่ี ค.5 หน้าตา่งปรับตัง้คา่ตา่ง ๆ 
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ประวัตผู้ิเขียนวทิยานิพนธ์ 

นายเอกวิชญ์ กุลธวัชวิชัย เกิดเม่ือวันท่ี 3 ตุลาคม พ.ศ. 2528 ท่ีจังหวัดแพร่ สําเร็จ
การศึกษาระดบัปริญญาวิศวกรรมศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ เกียรตินิยม
อันดับสอง จากคณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2550 และ       
เข้าศกึษาตอ่ในหลกัสตูรวิศวกรรมศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ ณ ภาควิชา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปีการศึกษา 2551 
งานวิจัยท่ีสนใจ ได้แก่ การคํานวณแบบล่วงรู้บริบท และเทคโนโลยีเก่ียวกับโทรศัพท์เคล่ือนท่ี
ประเภทสมาร์ทโฟน 
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