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การพัฒนาแอ็ปพลิเคชัน

1

 อุปกรณเคล่ือนที่ที่มีใชงานเร่ิมตนจากในอดีตจนถึงปจจุบัน

มีวิวัฒนาการและแนวคิดในการออกแบบเพื่อตอบสนองสภาพการใชงาน

ของผูคนที่มีวิถีชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไปสอดคลองกับเทคโนโลยีการส่ือสาร

ที่พัฒนาอยางไมหยุดนิ่ง ในบทนี้ผูอานจะไดทราบวิวัฒนาการดานการ

ส่ือสาร โครงสรางสถาปตยกรรมการออกแบบท้ังทางดานฮารดแวรและ

ซอฟตแวรของอุปกรณเคลื่อนที่ในแตละยุคสมัยเพ่ือใชเปนแนวทาง

สําหรับการวิเคราะหและออกแบบการใชงานแอ็ปพลิเคชันตอไป

บ ท ที่
สถาป�ตยกรรมอุปกรณ�
เคลื่อนที่

1

1.1 วิวัฒนาการการสื่อสารของอุปกรณเคลื่อนที่

 ในชวงทศวรรษ ค.ศ. 1970 มาติน คอเปอร (Martin Cooper) วิศวกรของบริษัทโมโตโรลา 

(Motorola) ซ่ึงเปนบริษัทดานการสื่อสารขามชาติ ซ่ึงเปนที่รูจักในฐานะผูผลิตวิทยุส่ือสาร อุปกรณสารก่ึง

ตัวนําและโทรศัพทมือถือ ไดคิดคนโทรศัพทมือถือรุนแรกเพ่ือใชพัฒนาสําหรับการใชงานในอุปกรณเคลื่อนที่

ตาง ๆ โดยไดตนแบบท่ีใชในการทดสอบคร้ังแรกในป ค.ศ. 1974 การประดิษฐน้ีถือเปนจุดเปลี่ยนในการ

ส่ือสารไรสายซ่ึงนําไปสูวิวัฒนาการของเทคโนโลยีและมาตรฐานมากมาย ดวยเหตุน้ีระบบการส่ือสารของอุปกรณ

เคลือ่นทีห่รือมอืถือจงึมชีวงวิวัฒนาการท่ีปรับปรุงเปลีย่นแปลงหลายชวงโดยแบงออกเปนรุน (Generation) สอดคลอง

ตามการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีการสื่อสารไรสายที่เปลี่ยนแปลงไป (Mir M. M. and Kumar S., 2015)
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1.1.1 ระบบสื่อสารมือถือยุค 1G 

 เครือขายมอืถือยคุแรก (First Generation) หรือยคุ 1G ถูกนาํไปใชในประเทศญีปุ่นโดยบริษัท Nippon 

Telephone และ Telegraph ในโตเกียวระหวางป ค.ศ. 1979 ในชวงตนทศวรรษ 1980 ไดรับความนิยมใน

สหรัฐอเมริกา ฟนแลนด สหราชอาณาจักร และยโุรป ระบบน้ีใชสัญญาณแอนะล็อกและมขีอเสียมากมายเน่ืองจาก

ขอจํากัดทางเทคโนโลยีที่มีในขณะนั้น

 1G ใชเทคโนโลยี AMPS (Advanced Mobile Phone System) เปนเครือขายเสียงเทานั้น

ที่ทํางานบนคลื่นความถ่ี 800 MHz AMPS ดําเนินการในลักษณะเดียวกับการสงสัญญาณวิทยุปกติ

ทีย่านความถ่ี 800 MHz ถูกแบงออกเปน 416 ชองความถ่ีประกอบดวย 395 ชอง (Channels) สําหรับการใชงาน

ของเสียง (Voice) และ 21 ชองสําหรับใชเพื่อการควบคุม ผาน FDMA โดยแตละชองจะมีความกวาง 30 KHz 

อุปกรณสื่อสารในยุคนี้มีขนาดที่ใหญ และราคาสูง หนาจอประกอบดวยตัวเลขเทานั้น เครือขายรองรับจํานวน

ผูใชงานไดไมมากนัก และงายตอการถูกโจรกรรมจากการดักฟง

ภาพที่ 1.1 โทรศัพทเคลื่อนที่ในยุค 1G รุน Nokia Cityman

ที่มา: Nokiamuseum.info (Online)

1.1.2 ระบบสื่อสารมือถือยุค 2G

 ระบบส่ือสารเคลือ่นทีย่คุทีส่องไดนาํเสนอเทคโนโลยดีจิทิลัใหมสาํหรับการสงขอมลูแบบไรสายหรือทีรู่จกั

กันในชื่อ Global System for Mobile Communication  (GSM) เทคโนโลยี GSM กลายเปนมาตรฐานพื้นฐาน

สําหรับการพัฒนาเพ่ิมเติมในมาตรฐานอุปกรณไรสายตอมาในภายหลัง มาตรฐานนี้สามารถรองรับอัตราการ

สงขอมูลสูงสุด 14.4 ถึง 64kbps ซึ่งเพียงพอสําหรับบริการขอความ SMS และอีเมล (Doherty J., 2015)
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 ตอมาบริษัท Qualcomm ไดเปดตัวระบบ Code Division Multiple Access (CDMA) ในชวงปลาย

ป ค.ศ. 1990 ซึ่งระบบ CDMA มีคุณสมบัติที่ดีกวา GSM ในดานการจัดการประสิทธิภาพเชิงสเปกตรัม รองรับ

จํานวนผูใชและอัตราการสงขอมูลที่สูงกวา ในยุคนี้ยังสามารถแบงพัฒนาการดานเทคโนโลยีออกเปน 2 ระบบ 

ประกอบดวย 2.5G และ 2.75G โดยมีความสามารถในการรองรับอัตราการรับสงขอมูลที่สูงขึ้นจนเกิดมีบริการ

รับสงขอมูลการสื่อสารผานทางโทรศัพทมือถือตาง ๆ เชน

 - GPRS (General Packet Radio Service) สามารถรับสงขอมูลไดสูงสุด 171 kbps 

 - EDGE (Enhanced Data GSM Evolution) พัฒนาขึ้นเพื่อปรับปรุงอัตราการรับสงขอมูลสําหรับ

  เครือขาย GSM EDGE ซึ่งสามารถรองรับอัตราการรับสงขอมูลไดมากถึง 473.6 kbps

 - CDMA (Code Division Multiple Access) รองรับอัตราการรับสงขอมูลที่สูงขึ้น สําหรับเครือขาย 

  CDMA 2000 มีความสามารถในการรับสงขอมูลสูงสุด 384 kbps

ภาพที่ 1.2 อุปกรณเคลื่อนที่ในยุค 2G 

ที่มา: Flashfly (Online)

1.1.3 ระบบสื่อสารมือถือยุค 3G 

 ระบบสื่อสารยุคที่สาม เปนระบบการสื่อสารที่มีความสามารถในการออนไลนตลอดเวลา (Always On) 

อุปกรณสื่อสารเคล่ือนท่ีสามารถเขาถึงอินเทอรเน็ตไดทุกที่ทุกเวลา อัตราการใชบริการเกิดข้ึนตามปริมาณ

การใชงานขอมูล ผูใชบริการระบบจึงสามารถรับขอมูลขาวสารไดทันทเีม่ือเกิดการส่ือสารในระบบเกิดข้ึน จงึเหมาะ

กับบริการออนไลนตาง ๆ เชน อีเมล อินเทอรเน็ต การสนทนาออนไลน บริการวิดีโอสตรีมมิ่ง และโซเชียลมีเดีย 

ซึ่งแตกตางกับยุค 2G ที่จะตองทําการลงทะเบียนเขาใชงานเครือขาย (Log-on) ทุกครั้งเมื่อตองการใชงานและ

ระบบจะคดิคาบริการทนัททีีม่กีารลงทะเบียนเขาใชงาน ซ่ึงหากเปรียบเทยีบคาใชจายและพฤติกรรมความตองการ

ส่ือสารดานเครือขายสังคมยอดนิยมตาง ๆ เชน Hi5, Facebook, LINE และ Youtube จะพบวาไดสงผล

ใหเกิดกระแสตอบรับและความตองการใชงานขอมูลออนไลนที่หลากหลายมากขึ้น รวมถึงเกิดบริการในรูปแบบ

ใหมที่เรียกวา แอ็ปพลิเคชัน
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1.1.4 ระบบสื่อสารมือถือยุค 4G 

 ระบบ 4G เปนรุนปรับปรุงระบบเครือขาย 3G ซึ่งเรียกวา LTE (Long Term Evolution ) ที่พัฒนาโดย 

IEEE ใหอัตราการสงขอมูลที่สูงข้ึนและสามารถรองรับบริการส่ือประสมข้ันสูงไดมากข้ึน ดวยเทคโนโลยีไรสาย

ข้ันสูง มอีตัราความเร็วในการรับสงขอมลูได 20-40 Mbps จงึทาํใหสามารถสงสญัญาณเสียงและขอมลูพรอมกนั

ไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีบริการเสียงที่สามารถสงผานแพ็กเก็ต IP ได ทําใหสามารถดูวิดีโอออนไลนที่มี

ความคมชัดสงู การส่ือสารขามประเทศแบบเห็นหนา และการประชุมผานโทรศพัท (Mobile Teleconferencing) 

โดยไมมีคาใชจาย (Mir M. M. and Kumar S., 2015)

1.1.5 ระบบสื่อสารมือถือยุค 5G 

 ระบบ 5G จะใชเทคโนโลยีข้ันสูง ถูกพัฒนาเพ่ือใชสนับสนุนการใชงานอินเทอรเน็ตและสื่อประสม

ทีร่วดเร็วสําหรับผูใชงานระบบเครือขาย รองรับการใชงานอัตราการสงขอมูลจาํนวนมากเพ่ือใชสําหรับเทคโนโลยี

อินเทอรเน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things : IoT ) รองรับอัตราความเร็วในการสื่อสารสูงสุด 20 Gbps มี

คาความลาชา (Latency) ของระยะเวลาการเช่ือมตอไปยังปลายทางนอยกวา 0.001 วินาที ซ่ึงสามารถ

เปรียบเทียบความสามารถของเทคโนโลยี 4G และ 5G ได โดยมีรายละเอียดดังภาพที่ 1.4

ภาพที่ 1.3 โทรศัพทเคลื่อนที่ยุค 3G 

ที่มา: Ashkan (Online)

ภาพที่ 1.4 เปรียบเทียบความสามารถเทคโนโลยี 4G และ 5G 

ที่มา: Qorvo (Online)
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1.2 สถาปตยกรรมอุปกรณเคลื่อนที่

 การศกึษาสถาปตยกรรมพ้ืนฐานของอปุกรณเคลือ่นทีเ่ปนส่ิงสําคญัยิง่สําหรับการใชเปนแนวทางในการ

พัฒนาแอ็ปพลิเคชัน ซึ่งจําเปนตองมีความสัมพันธและตองมีการโตตอบกับระบบปฏิบัติการดวย เนื่องจากระบบ

ปฏบิตักิารทีแ่ตกตางกันจะมวิีธกีารในการออกแบบและการพฒันาทีแ่ตกตางกัน ซ่ึงระบบปฏบิตักิารทีใ่ชในอปุกรณ

เคลือ่นทีเ่ปนซอฟตแวรระบบทีถู่กตดิตัง้มาพรอมกันกับอปุกรณเคลือ่นทีต่ามลกัษณะโครงสรางของสถาปตยกรรม 

โดยจะถูกจัดเก็บไวภายในหนวยความจําแบบถาวร ระบบปฏิบัติการท่ีนิยมใชงานในอุปกรณเคล่ือนที่ ไดแก 

Windows Mobile, Pocket PC’s OS, Android และ iOS (Hasan M. and Haque A., 2016)

ภาพที่ 1.5 สวนแบงทางการตลาดของระบบปฏิบัติการของอุปกรณเคลื่อนที่ประจําป ค.ศ. 2018 

ที่มา: Statcounter (Online)

1.2.1 สถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการ Android

 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด (Android) ไดถือครองสวนแบงการตลาดมากกวา 70% ของอุปกรณ

เคลื่อนที่แบบสมารตโฟน ทั้งนี้เนื่องจากแอนดรอยดเปนระบบปฏิบัติการรหัสเปดที่มีความยืดหยุนสามารถนําไป

ปรับใชในงานเชิงธุรกิจไดหลากหลาย เชน อุปกรณส่ือบันเทิงภายในบาน เคร่ืองนําทางติดรถ และอุปกรณ

เครื่องใชไฟฟาสมัยใหม จึงมีพันธมิตรและนักพัฒนามากมาย 

 แอนดรอยด ถูกพัฒนาในป พ.ศ. 2546 โดย แอนดี รูบิน (Andy Rubin) ที่มุงมั่นในการที่จะพัฒนา

อุปกรณเคลื่อนที่ที่มีความชาญฉลาด โดยพัฒนามาจากระบบปฏิบัติการลินุกซ และในป พ.ศ. 2548 บริษัทกูเกิ้ล

ไดซ้ือเทคโนโลยีแอนดรอยดมูลคาหลายพันลานดอลลารเพ่ือทําโครงการพัฒนาระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณ

เคล่ือนที่ โดยในชวงเวลานั้นยังไมคอยมีคนรูจักแอนดรอยดและส่ิงที่กูเก้ิลกําลังพยายามทําอยู จนกระท่ังป 

พ.ศ. 2550 กูเก้ิลไดประกาศแพลตฟอรมระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณเคล่ือนที่เปนคร้ังแรก โดยมีนโยบาย

สงเสริมนวัตกรรมบนอุปกรณเคล่ือนที่และมอบประสบการณการใชงานท่ีดีข้ึนแกผูบริโภคมากกวาส่ิงท่ีมีอยูใน

แพลตฟอรมในยุคสมัยนั้น 
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 สถาปตยกรรมแอนดรอยดมีการจัดแบงการทํางานออกเปนช้ัน ๆ ที่เรียกวา เลเยอร (Layer) โดยมี

เคอรเนลลินุกซตั้งอยูที่เลเยอรชั้นลางสุด โดยดานบนจะมี Andriod Runtime และ Native Library สวนเลเยอร

ที่สูงในช้ันถัดไปจะประกอบดวย Application Framework และ Applications ตามลําดับ (Krajci I. and 

Cummings D., 2014)

1.2.1.1 Applications 

  เลเยอรแอ็ปพลิเคชัน (Applications Layer ) คือ ชั้นที่อยูในระดับสูงสุด เปนสวนที่ผูใชงาน

คุนเคยมากที่สุด รองรับความตองการในการใชงานอุปกรณท้ังจากแอ็ปพลิเคชันท่ีแอนดรอยดรองรับอยูแลว 

(Native Andriod Application) และแอ็ปพลิเคชันท่ีมาจากผูผลิตรายอ่ืน (Third Party Application) เชน 

การรับสงขอความและอีเมล การทองอินเทอรเน็ต แผนที่ และรายช่ือผูติดตอ เปนตน แอ็ปพลิเคชันเหลานี้

สวนใหญเขียนดวยโปรแกรมภาษา Java โดยทั่วไปแลวจะอยูในไดเรกทอรี data/app

 1.2.1.2 Application Frameworks

  เลเยอรแอ็ปพลิเคชันเฟรมเวิรก (Application Frameworks ) คือ เฟรมเวิรกของแอนดรอยด

ทีเ่ปนชุดรวบรวมไลบรารีทีเ่รียกวา API ทีช่วยใหนักพฒันาสามารถเขียนแอป็พลิเคชันไดอยางรวดเร็วและงายดาย

มากยิ่งขึ้น ประกอบดวยเครื่องมือสําหรับการออกแบบสวนตอประสานผูใช เชน ปุม ฟลดขอความ บานหนาตาง

รูปภาพและเครื่องมือระบบ การควบคุมโทรศัพท และเครื่องเลนสื่อประสม เปนตน ประกอบดวยสวนประกอบ

สําคัญ เชน

   1) Activity Manager ทาํหนาทีใ่หขอมูลเก่ียวกับและโตตอบกับกิจกรรมบริการและกระบวนการ

ที่มี 

   2) Telephony Manager ทําหนาที่ใหการเขาถึงบริการโทรศัพทเชนเดียวกับขอมูลสมาชิก

บางอยาง เชน ขอมูลผูติดตอและหมายเลขโทรศัพท

   3) View System ทําหนาที่จัดการมุมมองและเคาโครงที่ประกอบข้ึนเปนสวนของสวนตอ

ประสานผูใช 

   4) Location Manager ทําหนาที่คนหาที่ตั้งทางภูมิศาสตรของอุปกรณ

   5) Content Provider คือ ผูใหบริการสวนเนื้อหาที่จะชวยใหแอ็ปพลิเคชันจัดการการเขาถึง

ขอมูลท่ีจัดเก็บไดดวยตัวเอง และเปนวิธีการแบงปนขอมูลเพ่ือใชงานรวมกับแอ็ปพลิเคชันอ่ืนได โดยรวบรวม

ขอมูลและกลไกสําหรับการกําหนดความปลอดภัยของขอมูลไวภายใน 

   6) Notification Manager เปนสวนท่ีควบคมุและแจงเตือนใหผูใชทราบถึงเหตุการณท่ีเกิดข้ึน

ทีแ่ถบสถานะ เชน การแสดงขอความหรือสายทีไ่มไดรับ การเปดหรือกระพริบไฟ LED บนอปุกรณ การส่ัน รวมถึง

การแจงเตือนในลักษณะอื่น ๆ เพื่อแจงใหผูใชทราบถึงเหตุการณที่เกิดขึ้น

   7) Resource Manager คอื สวนทีท่าํหนาทีใ่หการเขาถึงทรัพยากรในสวนทีไ่มใชโคดโปรแกรม 

เชน รูปภาพ และไฟลรูปแบบ (Layout Files)
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 1.2.1.3 Library 

   เลเยอรไลบรารี คือ สวนท่ีประกอบดวยชุดของไลบรารีภาษา C และ C ++ ทีถู่กนําใชในเลเยอร

แอป็พลิเคชันเฟรมเวิรกและสวนประกอบตาง ๆ  ของระบบ โดยไดทาํการปรับใหเหมาะสมสําหรับสภาพฮารดแวร

ของอุปกรณ จึงมีความแตกตางกับชั้นแอ็ปพลิเคชันเฟรมเวิรกที่เขียนโดยภาษา Java โดยตัวอยางของไลบรารี

ที่สําคัญ ไดแก

   1) System C Library เปนกลุมของไลบรารีมาตรฐานที่อยูบนพื้นฐานของภาษา C ไลบรารี 

   2) Open GL (Graphics Library) คือ ไลบรารีที่มีหนาที่ใชเพื่อสรางคอมพิวเตอรกราฟก

ซึ่งแอนดรอยดมีการสนับสนุนกราฟก 2D และ 3D ประสิทธิภาพสูง โดยมี OpenGL เปน API กราฟกขาม

แพลตฟอรมที่ออกแบบมาเพื่อใชงานรวมกับสวนอินเตอรเฟสซอฟตแวรมาตรฐานของฮารดแวรการประมวล

ผลกราฟกแบบ 3D

   3) WebKit คอื ไลบรารีเอน็จนิการเรนเดอรทีม่หีนาทีส่าํหรับสรางเว็บเพจในมมุมองและหนาตาง 

   4) SQLite  คือ เอ็นจินฐานขอมูลเชิงสัมพันธแบบรหัสเปดท่ีไดรับการออกแบบมาใหฝงใน

อุปกรณเคลื่อนที่ เปนฐานขอมูลขนาดเล็กที่มีเนื้อที่จํากัดเนื่องจากใชทรัพยากรของอุปกรณเคลื่อนที่

   5) FreeType คือ ไลบรารีที่ใชสําหรับการแสดงผลแบบอักษรแบบเวกเตอร (Vector) และ

บิตแมป (Bitmap) 

   6) Media Frameworks คือ เฟรมเวิรกที่ใชสําหรับทํางานรวมกับไฟลส่ือประสมจากแหลง

ขอมูลตาง ๆ เชน แหลงขอมูลภายในแอ็ปพลิเคชันทั้งในรูปแบบไฟลและสตรีมผานการเช่ือมตอเครือขาย

โดยระบุไวเปน URL

   7) Android Runtime (ART) เปนสภาพแวดลอมในการทาํงานของแอป็พลเิคชันทีใ่ชในระบบ

ปฏบิตักิารแอนดรอยด โดยม ีDalvik VM ซ่ึงเปนเคร่ืองเสมอืนจริงจาํนวนหลาย ๆ  เคร่ือง ทาํงานไดโดยการเรียก

ใชไฟล DEX ซึ่งเปนรูปแบบ Bytecode ที่ออกแบบมาเพื่อบีบอัดคลาส Javaในระบบใหมีขนาดเล็กลงและปรับ

ใหเหมาะสมสําหรับหนวยความจําของอุปกรณเพื่อใหการใชพลังงานจากแบตเตอรี่อยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 1.2.1.4 Linux  Kernel

   รากฐานของแพลตฟอรมแอนดรอยด คือ Linux Kernel 2.6 พรอมการปรับแตงบางอยาง

เพ่ือใหเหมาะสมสําหรับการใชงานในอุปกรณเคลื่อนที่ เปนเลเยอรที่อยูใกลกับสวนที่เปนฮารดแวรมากที่สุด

จึงมีฟงกชันการใชงานที่เก่ียวกับการควบคุมและการทํางานของฮารดแวร เชน แปนพิมพ การควบคุมวิทยุ

ระบบควบคุมเสียง กลอง การเชื่อมตอเครือขาย และการประจุแบตเตอรี่ เปนตน 
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1.2.2 สถาปตยกรรม iOS 

 iOS คอื ระบบปฏบิตักิารทีพ่ฒันาสําหรับการใชงานในอปุกรณเคลือ่นทีข่องบริษัทแอปเปล (Apple Inc) 

ซึ่งมีชื่อเดิม คือ ไอโฟนโอเอส (iPhone OS) ซึ่งอุปกรณที่สนับสนุนระบบปฏิบัติการ iOS ทุกเครื่องมีลักษณะ

ทางกายภาพท่ีเปนเคร่ืองคอมพิวเตอร จึงมีสวนท่ีประกอบดวยชุดที่เปนฮารดแวร ไดแก โปรเซสเซอร หนวย

ความจํา อุปกรณอินพุต/เอาตพุต และสวนจัดเก็บขอมูล โดยมีรูปแบบการกําหนดคาทางฮารดแวรที่ถูกควบคุม

อยางสมบูรณโดยบริษัทแอปเปล ซ่ึงออกแบบมาเพ่ือรองรับอุปกรณเคลื่อนที่หลักที่มีเพียง 4 รูปแบบ คือ

iPhone, iPod Touch, iPad และ iPad mini 

ภาพที่ 1.6 สถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการ Android 

ที่มา: ดัดแปลงจาก Burton M. and Felker D., 2015.
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 อุปกรณ iOS ยังมีสวนประกอบดานฮารดแวรที่ผนวกอยูภายในอุปกรณเชนเดียวกับอุปกรณอัจฉริยะ

อื่น ๆ ไดแก กลอง ระบบเครื่องเสียง ระบบระบุตําแหนง ชุดวัดความเรง และสวนตรวจวัดสภาพแสง เปนตน 

โดยมีสถาปตยกรรมการทํางานแบงออกเปน 4 ชั้น ดังรูป (Ramnath R. and Loffing C., 2014)

ภาพที่ 1.7 สถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการ iOS 

ที่มา: Ramnath R. and Loffing C., 2014.

1.2.2.1 Cocoa Touch Layer 

   Cocoa  และ Cocoa Touch เปนเฟรมเวริกทีใ่ชสาํหรับการพัฒนาแอป็พลเิคชัน MacOS และ 

iOS ตามลําดับ ทําหนาที่ในการจัดการระบบเครือขายและสวนตอประสานผูใช ชวยในการจัดการกับการโตตอบ

แบบจอสัมผัสและเช่ือมตอระหวางผูใชงานกับขอมูลของแอ็ปพลิเคชัน รวมถึงการจัดการกับการทํางานแบบ

มัลติทาสก โดยมีการทํางานรวมกันกับเฟรมเวิรก UIKit ที่ทําหนาที่ในการจัดเตรียมโครงสรางพ้ืนฐานที่จําเปน

สําหรับแอป็พลเิคชัน iOS หรือ tvOS โดยมหีนาตางและมมุมองสถาปตยกรรมสําหรับการใชเปนสวนตอประสาน

ผูใชท่ีมีโครงสรางการจัดการเหตุการณสําหรับการนําเสนอแบบหลายจุดสัมผัส (Multi-Touch) และการนําเขา

ขอมูลไปยังแอ็ปพลิเคชันในรูปแบบอ่ืน ๆ ดวย จึงทําให Cocoa Touch มีความสามารถในการสนับสนุน

การเคลื่อนไหว และการสนับสนุนการวาดภาพบนอุปกรณเคลื่อนที่ (Dudney B. and Adamson C., 2009)

 1.2.2.2 Media Layer

   Media Layer เปนเลเยอรที่ทําหนาที่การแสดงผลภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง

โดย iOS รองรับประเภทส่ือมากกวา 100 ชนิด ซ่ึงครอบคลุมรูปแบบขอมูลหลายประเภท เชนเสียง วิดีโอ 

รูปภาพ และสตรีมมิ่ง
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ตารางที่ 1.1 รายการสื่อการสนับสนุนใน iOS

ประเภทสื่อ รูปแบบสนับสนุน

รูปภาพ PICT, BMP, GIF, JPEG, TIFF, PNG, DIB, ICO, EPS, PDF

เสียงและขอมูล AAC, AIFF, WAVE, uLaw, AC3, MPEG-3, MPEG-4 (.mp4, .m4a), SND, Au, Caf, 

Adaptive Multi-Rate (.amr)

ภาพเคลื่อนไหว AVI, AVR, DV, M-JPEG, MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, AAC, 3GPP, OpenDML, 

3GPP2, AMC, H.264, iTunes (.m4v), QuickTime (.mov, .qt)

เว็บ/สตรีมมิ่ง HTTP, RTP, RTSP

 1.2.2.3 Core Services Layer

   Core Services เปนเลเยอรที่ทําหนาที่ในการจัดการและบริการระบบพื้นฐานสําหรับใชในการ

พัฒนาแอป็พลเิคชัน ประกอบดวยบริการระบบพ้ืนฐานทีแ่อป็พลเิคชันทัง้หมดจาํเปนตองใช เชน การรับรูตาํแหนง 

ฐานขอมูล SQLite สมุดที่อยู และสถานะในการใชงานบริการระบบเครือขาย เปนตน 

ตารางที่ 1.2 บริการระบบพื้นฐานในระบบชั้น Core Services Layer

ชื่อบริการ รายละเอียด

Address Book ใหบริการการเขาถึงผูติดตอสมุดรายช่ือของผูใชบนอุปกรณ iOS

Networking ใหบริการของเครือขายและกําหนดความพรอมในการใชงานระบบเครือขายของอุปกรณ iOS

File Access ใหบริการการเขาถึงการควบคุมและใชงานของระบบปฏิบัติการในระดับไฟล

SQLite การใหบริการฐานขอมูลขนาดเล็ก ซ่ึงรองรับการใชงานฐานขอมูลที่อยูภายในแอ็ปพลิเคชัน 

Core Location ใชสําหรับกําหนดตําแหนงและทิศทางของอุปกรณ iOS

Net Services การใหบริการการเช่ือมตอ Wi-Fi หรืออุปกรณเคลื่อนที่ 

Core Data จัดการโมเดลการออกแบบ Model-View-Controller 

Core Foundation จัดการและกําหนดประเภทขอมูลในรูปแบบของสตริง ตัวเลข วันท่ี ขอมูลคอลเลกชัน และ

อื่น ๆ ตามมาตรฐานสากลดวยเทคโนโลยีบันเดิลและสตริงแบบ Unicode รวมถึงการทํางาน

ของพอรตเธรด กระบวนการการทํางานแบบวนซ้ํา

Quick Look การแสดงตัวอยางของไฟลแบบเต็มหนาจออยางรวดเร็ว ชวยใหผูใชสามารถหมุนและครอบ

ตัดรูปภาพ ทําเคร่ืองหมายบนไฟล PDF หรือตัดตอวิดีโอและคลิปเสียงไดทันทีโดยไมตอง

เปดแอ็ปพลิเคชัน

Social การสนับสนุนการใชบริการเครือขายสังคม การดึงขอมูลสําหรับการรวมบัญชีเครือขายสังคม

ของผูใชเขากับแอ็ปพลิเคชันที่พัฒนา

Security บริการดานการรักษาความปลอดภัยของระบบในอุปกรณเคลื่อนที่

WebKit บริการการแสดงขอมูล การสราง และการแกไขเนื้อหาในเอกสาร HTML
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 1.2.2.4 Core OS

   Core OS เปนเลเยอรทีอ่ยูช้ันลางสุดของสถาปตยกรรม iOS ทาํหนาทีรั่บผดิชอบในการจดัการ

หนวยความจาํ การจดัสรรทรัพยากร และการคืนเนือ้ทีห่นวยความจาํเมือ่แอป็พลเิคชันทาํงานเสร็จสิน้ นอกจากนี้

ยังเปนสวนที่ทําหนาที่บรหิารจัดการไฟลและไฟลระบบของอุปกรณเคลื่อนที่ การจัดการเครือขาย และงานระบบ

ปฏิบัติการอื่น ๆ โดย Core OS สามารถสื่อสารโตตอบโดยตรงกับฮารดแวรได ประกอบดวยสวนประกอบหรือ

คอมโพแนนซตาง ๆ  เชน OS X Kernel, Mach 3.0, Berkeley Standard Distribution และ Keychain  เปนตน

ตารางที่ 1.3 คอมโพแนนซของเลเยอร Core OS

คอมโพแนนซ รายละเอียด

OS X Kernel ทําหนาที่รับผิดชอบในทุกดานของระบบปฏิบัติการ

Mach 3.0 เซตยอยของเคอรเนล OS X ที่รับผิดชอบในการเรียกใชแอ็ปพลิเคชันภายใน

กระบวนการที่แยกตางหาก

Berkeley Standard 

Distribution

ภายใตสภาพแวดลอมของเคอรเนลภายในระบบปฏิบัติการ MacOS สวนของ BSD 

จะเปนผูรับผิดชอบตอการทํางานไดรเวอรและอินเตอรเฟสระดับตํ่าของระบบปฏิบัติการ 

UNIX

Sockets เปนสวนหนึ่งของ CFNetwork Framework ที่ใชสําหรับการเขาถึงบริการซ็อกเก็ต 

BSD, การรองขอเพื่อใชบริการในโพรโทคอล HTTP และ FTP

Security Security Framework จัดเตรียมฟงกชันสําหรับการทําหนาที่เขารหัสและถอดรหัสขอมูล 

รวมถึงการสื่อสารและโตตอบกับพวงกุญแจ (Keychain) ของ iPhone เพื่อเพิ่ม ลบ

และแกไขรายการ

Power Management คุณสมบัติในการจัดการประหยัดพลังงานโดยการปดคุณสมบัติฮารดแวรใด ๆ ที่ไมได

ใชงานในปจจุบัน

Keychain ระบบพวงกุญแจที่ชวยเก็บขอมูลรหัสบัตรเครดิตและรหัสผาน รวมถึงการสรางรหัสผาน 

และการเชื่อมตอดานความปลอดภัยกับอุปกรณ iOS และเปนสวนหนึ่งของ Security 

Framework สําหรับการจัดการและรักษาความปลอดภัยขอมูล

File System เปน System Framework ที่ชวยใหนักพัฒนาสามารถเขาถึงสวนการทํางานตาง ๆ 

ภายใตสภาพแวดลอมของเครื่องมือที่ใชในการพัฒนาระบบปฏิบัติการ UNIX 

1.2.3 สถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการ Windows Mobile 

 ไมโครซอฟท (Microsoft) ไดเร่ิมพัฒนาระบบปฏิบตักิารสําหรับอปุกรณเคล่ือนทีใ่นชวงตนป พ.ศ. 2547 

เพื่อหวังใชเพื่อแขงขันกับเทคโนโลยี Plam PC ซึ่งกําลังเปนที่นิยมในขณะนั้นในนามของ Windows CE ตอมา

ไดพัฒนาปรับเปลี่ยนและปรับปรุงเปนระบบปฏิบัติการใหมในชื่อ Windows Mobile และสามารถวางจําหนาย

ไดในป พ.ศ. 2551 
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 Windows Phone ถูกวางจําหนายคร้ังแรกในเดือนตุลาคมป พ.ศ. 2553 โดยมีเวอรชันเร่ิมตนที่

Windows Phone 7 ซึ่งเปนเวอรชันที่นับตอมาจาก Windows Mobile 6.5 และไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง

เปนระบบปฏิบัติการ Windows 8 Mobile และ Windows 10 Mobile ตามลําดับ ซึ่งตั้งแตในระบบปฏิบัติการ 

Windows 8 ไมโครซอฟทไดเพ่ิมความสามารถในการใชงานแอ็ปพลิเคชันเดียวที่สามารถรองรับอุปกรณ

ที่หลากหลาย เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคล โทรศัพท แท็บเล็ต และอุปกรณสื่อประสมอื่น ๆ  โดยเรียกเทคโนโลยี

ที่ใชในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันในรูปแบบนี้วา Universal Windows Platform  (UWP)

ภาพที่ 1.8 Universal Windows Platform

ที่มา: Ekuam M., 2016.

 Windows Phone เปนระบบปฏิบัตกิารท่ีถูกออกแบบสําหรับใชงานกับอุปกรณเคล่ือนทีแ่บบหนาจอชนิด

สัมผัส แอ็ปพลิเคชันถูกพัฒนาดวยโคดเทคโนโลยี Microsoft .NET Framework  เชน ภาษา C#, Visual Basic

และ J# (Gronli T. M., et al., 2014)

 สวนตอประสานผูใชในระบบปฏิบัติการ Windows Phone  ใชรูปแบบที่เรียกวา Metro UI ทําใหมีความ

แตกตางจากระบบปฏิบัติการอื่น ๆ ที่มีอยูในทองตลาด เพื่อสรางประสบการณใชงานในรูปแบบที่แตกตางและ

อัตลักษณในการใชงาน โดยมีหลักการที่สําคัญที่สุดในการออกแบบ คือ การทําใหเนื้อหาและขอมูลโดดเดนและ

ชัดเจนขึ้นไดดวยการกําจัดลายเสน สี แสง และเงา ที่มาประดับตกแตงในแอ็ปพลิเคชัน ซึ่งไดรับแรงบันดาลใจ

มาจากปายตาง ๆ ในที่สาธารณะ เชน ปายจราจร ปายประชาสัมพันธในสนามบิน และสถานีรถไฟ เปนตน

มีวัตถุประสงคเพื่อทําใหผูคนที่เห็นสามารถเขาใจไดอยางรวดเร็วในระยะเวลาอันสั้น

 สําหรับแนวคิดในการออกแบบสถาปตยกรรมในระบบปฏิบัติการ Windows Phone ไดมีการจัดแบง

สวนการทํางานออกเปน 4 สวนสําคัญ ประกอบดวย Task Host, Core Application, Platform Service และ 

Base OS Service
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ภาพที่ 1.9 สถาปตยกรรมระบบปฏิบัติการ Windows Phone 

ที่มา: Redda Y. A., 2012.
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 หลังจากที่ Windows 10 Phone ไดถูกเผยแพรออกมาแลวเจอความไมลงตัว และทําใหไมโครซอฟท

ประกาศยุติการพัฒนาระบบปฏิบัติการไปแลว โดยจะสนับสนุนการใชงานตอไปอีกสักระยะหนึ่ง โดยรุนสุดทาย

ที่อัปเดต คือ Windows 10 Mobile, Version 1709 โดยออกมาตั้งแต 10 กรกฎาคม พ.ศ. 2561 และกําหนด

วันสิ้นสุดการสนับสนุนในเดือนธันวาคม พ.ศ. 2561 (Steve Litchfield, 2017)

1.2.4 ระบบปฏิบัติการ BlackBe rry 

 BlackBerry OS ไดรับการพัฒนาโดย Research in Motion (RIM) สําหรับอุปกรณเคลื่อนที่

สมารตโฟน BlackBerry และอุปกรณแท็บเล็ต โดยระบบปฏิบัติการ BlackBerry OS รุน 1.0 เปดตัวในเดือน

มกราคม พ.ศ. 2542 ซ่ึงเปนสวนหน่ึงของอุปกรณวิทยุติดตามตัว (Pager) และอเีมลของ BlackBerry จงึนบัไดวา

หนึง่ในจดุแข็งหลกัของอปุกรณ BlackBerry คือ ความสามารถในดานการจดัการอเีมลขององคกร เหมาะสําหรับ

ผูใชงานท่ีใหความสําคัญกับการใชงานบริการรับสงอีเมลบอย ๆ โดยไมตองคอยกดปุมตรวจสอบ Blackberry 

จะใชรหัสประจําตัวของอุปกรณที่เรียกวา Pin Code ซึ่งเปนตัวเลขผสมกับตัวอักษร ดังนั้น BlackBerry แตละ

เคร่ืองจึงถูกกําหนดหมายเลขประจําตัวสวนบุคคล (Personal Identification Number: PIN) ที่ไมซ้ํากัน

เพื่อทําใหสามารถระบุตัวตนของอุปกรณ BlackBerry แตละเครื่องได และทําใหมั่นใจไดวาอีเมลหรือขอความ

ที่ถูกสงไปยังบุคคลนั้นถูกสงไปอยางถูกตอง (Okediran O. O., et al., 2014)

 ระบบปฏิบัติการ BlackBerry ยังสนับสนุน Java Mobile Information Device Profile (MIDP) และ 

Wireless Application Profile (WAP) โดยสามารถใชโพรโทคอลเหลาน้ีในการซิงโครไนซผาน BlackBerry 

Enterprise Server ได โดยในระหวางการซิงโครไนซตัวเปลี่ยนเสนทางจะเชื่อมโยง PIN กับบัญชีอีเมล 

บทสรุป

 สถาปตยกรรมอุปกรณเคล่ือนที่มีวิวัฒนาการตามความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีที่เปนอยูตามชวง

ขณะนั้น โดยเรียกชื่อตามรุนหรือยุคที่ใชในการพัฒนา เริ่มตั้งแตยุค 1G จนถึงยุคปจจุบันที่กําลังเขาสูยุค 5G ซึ่ง

รองรับเทคโนโลยกีารส่ือสารไรสายอยางสมบูรณแบบและมคีวามเร็วสูงสดุมากถึง 20 Gbps แตหากพิจารณาถึง

สถาปตยกรรมทางดานฮารดแวร คอื การมุงเนนทีต่วัอปุกรณทีใ่ชงานจะพบวา ยงัสามารถแบงไดตามระบบปฏบิตัิ

การที่ทํางานสัมพันธกับอุปกรณเคลื่อนที่โดยตรง จึงสามารถแบงได 4 รูปแบบตามการพัฒนาอุปกรณเคลื่อนที่ที่

เปนที่นิยมใชงาน ไดแก สถาปตยกรรม Android, สถาปตยกรรม iOS, สถาปตยกรรม Windows Mobile  และ 

สถาปตยกรรม BlackBerry 

 ความเสื่อมถอยในการความนิยมใชงานเริ่มแสดงใหเห็นไดอยางชัดเจนจากจํานวนของผูใชงาน Black

Berry ทีถู่กกลุมผูผลติอปุกรณเคลือ่นทีแ่นวคดิใหม ๆ  ทีเ่นนความสะดวกสบาย รูปแบบการใชชีวิตของคนยคุใหม 

การวางแผนการตลาด และการสนับสนุนนักพัฒนาแอป็พลิเคชัน ซ่ึงเปนเหตุผลหลักทีทํ่าใหผูใชงานเร่ิมเปล่ียนใจ

ใชงาน iOS และ Android  มากขึ้นอยางเห็นไดชัดเจน BlackBerry ตองปดตัวลง และถึงแม Windows Mobile 

จะมีความแข็งแกรงในการเปนผูเช่ียวชาญดานการออกแบบระบบปฏิบัติการที่มีความสามารถเขาถึงผูใชงาน
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คอมพิวเตอรสวนบุคคลสวนใหญไดแตรูปแบบการใชงานอุปกรณเคล่ือนที่นั้นมีรูปแบบเฉพาะตัว และมี

วัตถุประสงคแตกตางกันโดยสิ้นเชิง ประกอบกับระดับความนิยมใชงาน iOS และ Android มีความเติบโตสูงขึ้น

อยางรวดเร็ว ดงันัน้ ระบบปฏบิตักิาร Windows Mobile จงึไดยตุกิารพัฒนาในรุน Windows Mobile 10 กระแส

การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันในปจจุบันจึงมุงพัฒนาไปที่ระบบปฏิบัติการ 2 ผูผลิตเทานั้น คือ Android และ iOS
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 ในบทนีจ้ะเปนการแนะนาํการพฒันาแอป็พลเิคชันขามแพลตฟอรม 

ความหมายของแพลตฟอรมและเฟรมเวิรก แนวคิดและการออกแบบ

ประสบการณของผูใชงาน รวมถึงการออกแบบสวนตอประสานกราฟกผูใช 

เพ่ือใหแอ็ปพลิเคชันที่พัฒนาตรงตามความตองการตามท่ีไดออกแบบไว

และสรางความประทับใจในการใชงานมากที่สุด

บ ท ที่
การพัฒนาแอ็ปพลิเคชัน
ข�ามแพลตฟอร�ม

2

2.1 แพลตฟอรม

 แพลตฟอรม (Platform ) ในความหมายตามพจนานุกรม คือ เวที แทน ยกพื้น พื้นยกระดับ พื้นเวที 

ชานชาลา (บุญเสริม สัมมนาวงศ, 2557)

 แพลตฟอรม หมายถึง การออกแบบแนวคิด แนวคิด ความคิด รูปแบบหรือโมเดล (Baldwin C. Y. 

and Woodard C. J., 2009)

 คําจัดความของ “แพลตฟอรม” ที่ใชในงานดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจะใชเพื่อแบงแยกรูปแบบ

การใชงานระบบคอมพิวเตอร เชน คอมพิวเตอรสวนบุคคลจะประกอบดวยแพลตฟอรม ฮารดแวร (เคร่ือง

คอมพิวเตอร) และซอฟตแวร (ระบบปฏิบัติการ) ซึ่งในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันในปจจุบันจะพิจารณาจากระบบ

ปฏิบัติการที่เรียกวา แพลตฟอรมเดสกท็อป (Desktop Platform) ประกอบดวยระบบปฏิบัติการที่นิยมใชงานใน
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อันดับตน ๆ คือ Windows, Linux และ MacOS ปจจุบันแพลตฟอรมยังมีขอบเขตความหมายที่ครอบคลุมถึง

ระบบปฏิบัติการของอุปกรณเคลื่อนที่ดวย ดังนั้น หากจะกลาวถึงแพลตฟอรมของอุปกรณเคลื่อนที่ (Mobile 

Platform) ซ่ึงเปนที่รูจักและใชงานกันแพรหลายจึงหมายถึงสถาปตยกรรมของอุปกรณเคลื่อนที่ เชน iOS, 

Android, Windows Phone , BlackBerry, และ Symbian (Krajci I. and Cummings D., 2014)

2.2 เฟรมเวิรก

 สําหรับการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันของอุปกรณเคลื่อนที่จะมีรูปแบบเทคโนโลยีหรือเคร่ืองมือที่ใชใน

การสรางหรือบํารุงรักษาแอ็ปพลิเคชันจะเรียกวา “เฟรมเวิรก (Framework )” โดยเฟรมเวิรกแตละแบบจะ

มคีวามสามารถตอบสนองการใชงานตอแพลตฟอรมทีแ่ตกตางกันไป ซ่ึงสามารถแบงตามวธิกีารทีใ่ชในการพัฒนา

แอ็ปพลิเคชันสําหรับอุปกรณเคลื่อนที่ได 3 แบบหลัก คือ แบบเนทีฟ แบบขามแพลตฟอรม และแบบผสม 

สวนการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันดวยเว็บแอ็ปพลิเคชันจะไมขอกลาวรวมในหัวขอนี้เนื่องจากไมรองรับการใชงาน

เครื่องมือของอุปกรณเคลื่อนที่อยางแทจริง

2.2.1 การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันอุปกรณเคลื่อนที่แบบเนทีฟ

 การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันสําหรับอุปกรณเคลื่อนที่แบบเนทีฟ (Native  Mobile Application 

Development) คือ การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันโดยใชเคร่ืองมือที่ออกแบบมาสําหรับพัฒนาอุปกรณในแตละ

แพลตฟอรมโดยเฉพาะ เชน Android ใชภาษา Java และโปรแกรม Android Studio ในการพัฒนา สวน iOS 

ใชภาษา Objective-C หรือ Swift และใชโปรแกรม XCode  เปนเคร่ืองมอืสาํหรับการพฒันาแอป็พลเิคชัน เปนตน 

ภาพที่ 2.1 เฟรมเวิรกสําหรับการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันอุปกรณเคลื่อนที่แบบเนทีฟ
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 คณุสมบตัหิลักทัว่ไปของแอป็พลเิคชันแบบเนทฟี คอื การเรียกใชความสามารถและเขาถงึฮารดแวรของ

อปุกรณไดอยางไมจาํกัด สนบัสนนุสวนตดิตอผูใชและการโตตอบทัง้หมดทีม่อียูในสภาพแวดลอมการทาํงานของ

อุปกรณเคลื่อนที่ไดอยางครอบคลุม (Jobe W., 2013)

2.2.2 การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันอุปกรณเคลื่อนที่แบบขามแพลตฟอรม

 การพฒันาแอป็พลเิคชันอปุกรณเคลือ่นทีแ่บบขามแพลตฟอรม (Cross Platform  Mobile Application 

Development) เปนรูปแบบในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันโดยใชการเขียนโคดเพียงคร้ังเดียวแตสามารถใชงาน

ไดในทุกแพลตฟอรม จึงสามารถรองรับการใชงานระบบปฏิบัติการตาง ๆ เชน Android, iOS และ Windows 

Phone ได การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันเคลื่อนที่แบบขามแพลตฟอรมจะชวยแกปญหาเรื่องระยะเวลาท่ีตองใช

ในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันในรูปแบบเนทีฟ ซึ่งมีการใชโปรแกรมภาษาและเครื่องมือที่แตกตางกัน ดังนั้น ระยะ

เวลาท่ีใชในการพัฒนาแอป็พลิเคชันในแตละแพลตฟอรมจึงแปรผนัโดยตรงกับจํานวนของแพลตฟอรมท่ีตองการ

พัฒนา (Khandozhenko R., 2014)

 การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันแบบขามแพลตฟอรมจึงเปนท่ีนิยมและแพรหลายในงานดานธุรกิจเปนอยาง

มากเพราะสามารถลดตนทุนในกระบวนการผลิตและชวยสงเสริมตอการดําเนินกิจการทางธุรกิจ สามารถชวย

ลดระยะเวลาในการพัฒนาและลดคาใชจายในการจางนักพัฒนาลงได สงผลใหอัตราสวนผลตอบแทนจาก

การลงทุน (Return on Investment: ROI) มีคาสูงมากข้ึน ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีนิยมใชในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชัน

อุปกรณเคลื่อนที่แบบขามแพลตฟอรม ไดแก Corona SDK , Xamarin, Cocos Studio และ Flutter เปนตน

ความสามารถในการเขยีนโคดโปรแกรมเพียงตวัเดยีวใหสามารถใชงานแอป็พลเิคชันไดหลายแพลตฟอรม

เปนคุณสมบัติมาจากสถาปตยกรรมการแชรโคดขามแพลตฟอรม (Cross-Platform Code Sharing Architecture) 

โดยทาํการแยกสวนของโคดท่ีใชในการพัฒนาออกเปนช้ัน (Layer) ประกอบดวย ช้ันตรรกะทางธุรกิจ (Business 

Logic Layer) ชั้นการเขาถึงขอมูล (Data Access Layer) ชั้นการเขาถึงบริการ (Service Access Layer) และ

แบบจําลองโดเมน (Doamin Model) ซ่ึงในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันมักนิยมจะใชเทคนิค MVC  (Model-

View-Controller) ชวยแยกช้ันในการพัฒนาแตละช้ันออกจากกัน (รายละเอียด MVC จะกลาวในบทที่ 9)

หลังจากนั้นจะเปนหนาที่ของเฟรมเวิรกที่ใชในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันขามแพลตฟอรมจะเลือกใช API และ

ไลบรารีตาง ๆ ที่ไดจากระบบปฏิบัติการของแตละแพลตฟอรม เพ่ือใหไดโคดเฉพาะของแพลตฟอรมนั้น ๆ 

(Platform  Specific Code) รวมทั้งไดสวนตอประสานผูใชงานที่จะนําไปใชในอุปกรณเคลื่อนที่ของแตละ

แพลตฟอรม (Petzold C., 2016)
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บนอุปกรณ�เคลื่อนที่แบบข�ามแพลตฟอร�ม

2.2.3 การพัฒนาแอ็ปพลิเคชันอุปกรณเคลื่อนที่แบบผสม 

ในยุคแรกของการพัฒนาแอ็ปพลเิคชันบนอปุกรณเคล่ือนทีไ่ดมีแนวคิดในการประยกุตใชเว็บแอ็ปพลเิคชัน

เพ่ือใชงานบนอปุกรณโดยเรียกใชงานผานเว็บเบราวเซอร แมวิธกีารนีจ้ะมขีอดขีองการเขียนโคดเพยีงคร้ังเดยีว

คลายกับแบบขามแพลตฟอรม แตรูปแบบการแสดงผลและความนาใชไดถกูจาํกัดดวยแถบและเคร่ืองมอืตาง ๆ  

ของเว็บเบราวเซอร ปจจบุนัจงึไดมกีารพัฒนาเทคโนโลยกีารพัฒนาเว็บไซตดวย HTML5  ซ่ึงเปนภาษาทีถู่กพัฒนา

ตอมาจากภาษา HTML โดยมีการปรับเพ่ิมความสามารถและคุณสมบัติใหแสดงผลไดดีในทุกเว็บเบราวเซอร 

รองรับการแสดงผลของเนือ้หา เสยีง รูปภาพ และภาพเคลือ่นไหวโดยไมตองใชโปรแกรมประเภท Adobe Flash 

ซึ่งแพลตฟอรม iOS ไมสนับสนุนการแสดงผลแลว 

 การพัฒนาแอป็พลิเคชันสําหรับอุปกรณเคล่ือนทีแ่บบผสม (Hybrid  Mobile Application Development) 

จึงเปนการผสมผสานความสามารถด้ังเดิมของอุปกรณเคล่ือนที่เขากับความสามารถในการพัฒนาแอ็ปพลิเคชัน

โดยใชเทคโนโลยีเว็บดวยภาษา HTML5 เพ่ือใหสามารถสรางแอ็ปพลิเคชันที่มีเนื้อหาเดียวกันโดยเขียนโคด

ในครั้งเดียวแตสามารถแสดงผลไดในหลายแพลตฟอรม โดยใช WebView , CSS และ JavaScript เปนตัวชวย

ในการพัฒนาและสนับสนุนการแสดงผล แอ็ปพลิเคชันจึงมีความสวยงามและนาใช อยางไรก็ตาม การพัฒนา

แอ็ปพลิเคชันอุปกรณเคลื่อนที่แบบผสมยังมีขอดอยในดานการควบคุมและการใชงานอุปกรณ (Redda Y. A., 

2012) และการใชงานทรัพยากรที่ถูกใชมากกวาเมื่อเทียบกับการพัฒนาแบบเนทีฟ (Griffith C., 2017) 

ภาพที่ 2.2 สถาปตยกรรมการแชรโคดขามแพลตฟอรม
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ตวัอยางเฟรมเวิรกทีใ่ชสําหรับการพัฒนาแอป็พลเิคชันบนอปุกรณเคลือ่นทีแ่บบผสม ไดแก Appceleator 

Titanium, Cordova (PhoneGap) และ Ionic เปนตน

2.3 วงจรชีวิตการพัฒนาสําหรับอุปกรณเคลื่อนที่

 วงจรชีวิตการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle : SDLC) สําหรับอุปกรณเคลื่อนที่มี

กระบวนการดําเนินการท่ีไมแตกตางจาก SDLC สําหรับการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันบนเว็บ หรือเดสกท็อป กลาวคือ

ประกอบดวยหลักการสําคัญ 5 ขั้นตอน ดังนี้ (Burns A., Umbaugh B. and Dunn C., 2016)

ภาพที่ 2.3 เปรียบเทียบการพัฒนาแอ็ปพลิเคชันอุปกรณเคลื่อนที่ 


