
 111 

������� 

 

J a v a  A g e n t  D E v e l o p m e n t  F r a m e w o r k  ( J A D E )  

 

J AD E   ����� � � �	 � 
 � �� � � 
 � � �� �	 � � � � � � � � � � � � �� � � � � � � � � �� � �� �
 � � � � �� �
�� � � �� � �� � � � � � � � � � F I P A ! "#�� � � �� $ 
 % � & � ' � � � % �  J AD E  �� � � � � $ 
 % �  2  	 ) % �� � � � � * �  J AD E  

P l a t f o r m  ����� � � � � � �� �
 � � � � � � � � � � � F I P A (F I P A-co mp l i a n t  a g e n t  p l a t f o r m) � � �  J AD E  

Ag e n t  ����+ �$ � �� 	 �#�! "#������ � � 	 	 �� � � �� � �� �� �� �� �
 �  
 

1.  J A D E  P l a t f o r m   

 

J AD E  P l a t f o r m 	 � � � � , 
 � � � � �- $ 
 � ��� � *# � � � � � � � % � � � � � 
 .# � . � � � � � $ � �/� J a v a  

V i r t u a l  M a ch i n e  (J V M ) � $ � �� *#� � .� � � �� .� � 0 + 
 J AD E  P l a t f o r m 1 "/�� � � 2 � � � . � � � 	 � 
 � �� � ��
 ���� � � 
! "#�� � 0 + 
����� */�
 .# � � � � � � *# � 0 � 
� � �� �
 � 
 � � �� ��� . � � % ) �  ma i n -co n t a i n e r  � % � 
 �/�� . � � � 	 � 
 � ��� �� �
 �
� � �� �� *#� � % � � �� � � � 
 �� �� �1 � �� � � � 3 � � �� � � � 	 � 
� �� � � � � ��2�
 �0 �� � � � % � � �� � � � 	 *#� 	 � � 1 � ���
�� �
 � - $ 
� � ) 

- A M S  ( A g e n t  M a n a g e me n t  S y s t e m)  ������ �� �
 �
 .#
 �� � �
� 
 .#� % � � �� � � � �1 
 � , "�
� � � � � � 0 + 
�� �� � � � 3 � � �� � % � , "�� � � � � $ � � � � � �� �
 � 
 .# , 4 � 	 � 
 � �1 "/�� � 0 � � ) � � )
� � � � � � 3 � � � � � � � .� � . � � 1 AM S  �� *# � � � $ � � � � � � � � � � � �� �
 � 0 �� � � � 3 � � � �   

$ 4 � � % � � � + . % � � 1 � �� � � � �
 � � � � 	 , � �� 1 � �� � � � �
 � � $ � 
 � � � � � � �
 � � � � 
 � �
� �
 � �� .� �� ��  AM S  �� *#� � ��  AI D  

- D F  ( D i r e ct o r y  F a ci l i t a t o r )  ������ �� �
 �
 .#
 �� � �
� 
 .#� � �� � � � � � + *# � � � � � � � � ) � � 5 

1 � ��� �� �
 �
 .#� � 4)0 �� � � � 3 � � ��  

- M e s s a g e  T r a n s p o r t  S y s t e m ���� A g e n t  C o mmu n i ca t i o n  C h a n n e l  ( A C C )  

����	 )% �� � � 
 �� �� �
 .#
 �� � �
� 
 .#� % � � �� � � � � � � ��� .#� �1 
� � % � � � � � % ) � ��� �� �
 �

 �/�& � � 0 �� � � � 3 � � �� � � � � � � % )� �� � � � 3 � � ��  

 

�� �� �
 �
 .#, 4� 	 � 
� �1 "/�� � 0 + 
�� �	 � � � � , 
 �� �� �� � 4) 0 � ma i n -co n t a i n e r  � � * � � � ��
 �
��� � �� *#�0 �� � � � 3 � � �� � 2- $ 
 � � � � � � � 3 � � �� 1 � � J AD E  	 � � � � , � � � � � � � � 4)� �� � � � � % � � � � � � � � �
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�� � *# � �- $ 
 � $ � � � ) � � � � � *# � � � ) � � � 2 � . J V M  1 � �� ��� � � � ��
 ���� � � 
 .# 	 � 
 � �0 � � ) � � , 4 � � % � � � � � $ �  

AM S  � � �  D F  � � �  ma i n -co n t a i n e r  � 	 $ �$ ��& � � �� � � � �  1 

� � � � �	 
 ��  1  � 	 $ �� � � � 3 � � �� 1 � � J AD E  � � � � � � � � �  

 

2.  J A D E  A g e n t  

 

J AD E  � . � � � 	  Ag e n t  ! "#������ � � 	 � */�� � ��� *# � 0 + 
 0 �� � � 	 � 
 � ��� �� �
 � 
 .# 	 � � � � ,

 � � �� �- $ 
 0 � J AD E  P l a t f o r m �� � � � � $ 
 % � � � 6 � $ � ) � � 5 
 .# � � � ����� ) � � � � 
 � � �� �1 � ��� �� �
 � �+ )� 

� � � � � � � �� 	 )�1 
� � % � �  � � � � � � ��� .# � �	 , � �� 1 � ��� �� �
 � ����� 
� � $ � � � 6 � $ 
 .# 	 � � � � 7 1 � � J AD E  

Ag e n t  � 	 $ �$ ��� � � � � � .1 

 


 � �� �  1  �� 6 � $ 
 .#	 �� � �7 1 � � J AD E  Ag e n t  

� � � ��  � �� �� �� � �  

se t u p () ������ 6 � $ 
 .#0 + 
0 �� � � �� �#� � 
�� � � 
 �� �� �1 � ��� �� �
 � 
t a k e d o w n () ������ 6 � $ 
 .#0 + 
0 �� � � � � � � �$ � � � 
 � � �� �� ) � �
 .#� � �� �
 � � � , 4 �


 �� � � �  
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 � �� �  1  ( 
 ��) 

� � � ��  � �� �� �� � �  

r e ce i v e () � � �  AC L M e ssa g e  � � � � � % 1 � �1 
 � � % � �  (me ssa g e  q u e u e ) 1 � �
�� �� �
 � 

se n d (AC Lme ssa g e  msg ) 	 )� AC L me ssa g e  - �� ���� �� �
 �� *#� 

a d d B e h a v i o u r () ������ 6 � $ 0 �� � � �� .� � 0 + 
�6 � $ �� *#� 
 �� �� � 

d o C l o n e (Lo ca t i o n  d e st i n a t i o n ,  

j a v a .l a n g .S t r i n g  n e w N a me )  

0 � 
�� �� �
 ��./	 �� ��� � �% �� �- �� ��
 .#� � 4)� *#�0 �� � � � 3 � � ��  

d o M o v e (Lo ca t i o n  d e st i n a t i o n ) 0 � 
�� �� �
 ��./�$ ��
 � �- �� �� l o ca t i o n  � *#� 

d o D e l e t e () ������ 6 � $ 0 �� � � 
 �� � � � �� �� �
 � 
 

3.  � ��	 
 � � 
 � � �
 � 

 

�� �
 .#�� �� �
 �� 
� �
 �� � � , 4� � �� � �$ - % 
0 � b e h a v i o u r  ! "#�� � ) � �  b e h a v i o u r  � � 0 + 
� 6 � $
0 �� � � �� � � % � 9 � � � � � � � � �� �� �� �
 �	 � � � � , � �$ � � � � � � 0 + 
�� � b e h a v i o u r  - $ 
� $ � � � � 1 � � � � � � 	   
j a d e .co r e .b e h a v i o u r s.B e h a v i o u r  � � � � �� � �$ �� �
 .#0 � 
� � ) b e h a v i o u r  & � � 0 ��� 6 � $  a ct i o n () �� �� �
 �
	 � � � � , �� .� � � 2� � �� � 1 � �� � � 	  B e h a v i o u r  - $ 
 � $ � � � � � � . � � � � 6 � $  a d d B e h a v i o u r () ! "#�� � 4) 0 �� � � 	  
Ag e n t s � � � � � � � 
 � � � � � 0 � 
  b e h a v i o u r  	 �/� 	 � $ � � � 
 � � � � � � 2 � � . � � � � 6 � $  r e mo v e B e h a v i o u r () 

�� � � � � �./ � � � � � 
 � 	 � � � � , �� � � % � 9 � - $ 
 � � � �  b e h a v i o u r s � � 
 � � � �� 0 � � � � ' < � 
 .# � � . � � % ) �  
co o p e r a t i v e  ! "#�� � � � � % � � % ) � � � *# �  b e h a v i o u r  , 4 � � � $ � � 4) 0 �� � � $ � � � � � �� � � % � 9 � � � 
 % � 2 � � 
 � � �� �0 �
�� 6 � $  a ct i o n () � �� % ) � � 	 � 2 �  $ ����/�� �� � � � � � � � � � � 
 � ������ �� � � � �$ 0 � 
� � �� �
 � 	 � � � � � � 
 � � �� �
1 � � b e h a v i o u r  �� � � �� $ �� � � � 
 �� �� �1 � ��6 � $ 1 � ��� �� �
 �� 	 $ �$ ��& � � �� � � � �  2 
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� � � � �	 
 ��  2  � �� $ �� � � � 
 �� �� �1 � ��6 � $ 1 � ��� �� �
 �� 	 $ �$ �� 

 

3.1   � � �� � ��  B e h a v i o u r  

J AD E  � . b e h a v i o u r  0 � 
0 + 
�� � 3  + ��$  - $ 
� � ) 
1. O n e -s h o t  b e h a v i o u r   ���� b e h a v i o u r  
 .#�� � � % � 9 � 
 ��
 . � � � � � 6 � $  a ct i o n () 

� � , 4� �� � � % � 9 � � � . � �� � �/��$ . � %  � � � � � . � � O n e -sh o t  b e h a v i o u r  
 � � - $ 
 � $ � � � �
1 � � � � � � 	  j a d e .co r e .b e h a v i o u s.O n e S h o t B e h a v i o u r  � �% � � )� ��+ )� 

 

public class MyOneShotBehaviour extends OneShotBehaviour { 

public void action( )  { 

/ /  perf orm  operation X    

} 

 } 

� $ �  X  � � 
 �� �� ��� .� �� � �/��$ .� %  
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2. C y cl i c b e h a v i o u r   ���� b e h a v i o u r  
 .#� � 
 �� �� �& � � 0 ��� 6 � $  a ct i o n () % �! /�� - � )
	 �/�	 �$  �� .� � 0 + 
 b e h a v i o u r  - $ 
� $ � � � � 1 � � � � � � 	  
j a d e .co r e .b e h a v i o u r s.C y cl i cB e h a v i o u r   � �% � � )� ��+ )� 

 

public class MyC yclicBehaviour extends C yclicBehaviour { 

public void action( )  { 

  / /  perf orm  operation Y  

} 

 } 

Y � � 
 �� �� �! /��  5� � � $ - �� �� % )� �� �� �
 �
 .#�� .� �  b e h a v i o u r  �./� � , 4� 
 �� � � �  

 

3. G e n e r i c b e h a v i o u r   ���� b e h a v i o u r  
 .#� .� � � � �� � �$ 	 , � �� - % 
 � � � � � 
 �� �� �
� � � 	 , � �� 
 .#� �� � �$ � ��	 � 2� � � � ��*#� �- 1  �� .� �  b e h v i o u r  �./- $ 
� $ � 1 � � � � � � 	  
j a d e .co r e .b e h a v i o u r s.B e h a v i o u r  � �% � � )� ��+ )� 

 

public class MyT hreeStepBehaviour extends Behaviour { 

private int step =  0 ;  

public void action( )  { 

sw itch ( step)  { 

case 0 :  

/ /  perf orm  operation X  

step+ + ;  

break ;  

case 1 :  

/ /  perf orm  operation Y  

step+ + ;  

break ;  

case 2 :  

/ /  perf orm  operation Z  

step+ + ;  



 116  

break ;  

} 

} 

public boolean done( )  { 

return step = =  3 ;  

} 

} 

X ,  Y,  Z  � � , 4� 
 �� �� �� � )� �� � � � �/�� � � � �� $ ��  � � 
%  b e h a v i o u r  � "�
 �� �� ��	 � 2�  

 

3.2  
 � �
 �� �� � 
 � �� �� � � �� 
 � �
 � � � � � � � � 
 �� �� �  

J AD E  �� b e h a v i o u r   	 �� � � �� 0 + 
� �� � �$ 0 � 
� .� � � $ �� ����� � � - $ 
� � � �% � � 
 .#� �� � �$  ! "#�


 � � - $ 
 � $ � � � � � � . � � 0 + 
 � � � 	  j a d e .co r e .B e h a v i o u r s. W a k e r B e h a v i o u r  � � �  j a d e .co r e .B e h a v i o u r s. 

T i ck e r B e h a v i o u r  p a ck a g e    

1.  W a k e r B e h a v i o u r   	 �� � � �� � � � � � � ��% � � 
 .#� � 0 � 
$ �� ����� � � �� *# � � � $ � % � � 
 .# � � � �
� �% � � )� ��+ )� 

 

public class MyA g ent extends A g ent { 

protected void setup( )  { 

System . out. println( 1 A dding  w ak er behaviour2 ) ;  

addBehaviour( new  W ak erBehaviour( this,  1 0 0 0 0 )  { 

protected void handleE lapsedT im eout( )  { 

/ /  perf orm  operation X  

} 

} ) ;  

} 

} 

 X  � � 
 �� �� �� � ��� �� � �1 
� � % � � � � 
%  1 0  % ��� 
 . 
 

2.  T i ck e r B e h a v i o u r  	 �� � � �� � � � � �� � �$ 0 � 
�� �$ � � � $ �� ����� � � ! /��  5 � $ � � .� � � � �
0 �+ )% ��% � � 
 .#� � � � � �% � � )� ��+ )� 
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public class MyA g ent extends A g ent { 

protected void setup( )  { 

addBehaviour( new  T ick erBehaviour( this,  1 0 0 0 0 )  { 

protected void onT ick ( )  { 

/ /  perf orm  operation Y  

} 

} ) ;  

} 

} 

Y � � , 4� �� .� � 
 �� �� �
 ��  1 0  % ��� 
 . 
 

4 .  ��� � �� � �
 � ��
 � �� � � � ���� � 
 � � �
 � 

 

 J AD E  Ag e n t  � � $ � ) � 	 *# � 	 � � � ��� $ � 0 + 
 � � � 	 )�1 
 � � % � �  � $ � � � ) � � � � � � �
 � � . � � %
	 �� � � �� �� 2� 1 
� � % � �  (me ssa g e  q u e u e ) �� *# � � .� � �� �
 � � *#�	 )�1 
 � � % � � � � 0 � 
 1 
 � � % � � � � , 4 � � � 2 � � � 4) � � %
1 � ��� �� �
 � 9 4
 � � � � ) � � �� % ) � 9 4
 � � � � � $ "�1 
 � � % � � � � � � � � � � %  & � � �� � � � �  3  � 	 $ �� � � 	 )�1 
 � � % � �
� � � % )� ��� �� �
 �  
 

 

 

 

 

 

� � � � �	 
 ��  3  � � � 	 )�1 
� � % � � � � � % )� ��� �� �
 � 
 

4 .1  
 � �! �� � "�� � � �  

 J AD E  � . � � � 	 0 �� � � 	 )�1 
 � � % � � � * �  j a d e .l a n g .a cl .AC LM e ssa g e  � � � 	 )�1 
 � � % � �

 � � - $ 
 � $ � � � � � � � � 3 ? � $ � 1 � � � 2 � � � � �  AC LM e ssa g e  � � 
 % � � . � � � � 6 � $  se n d () 1 � � � � � 	  Ag e n t  

� � % � � ) � � � � � 	 � � � 	 �#� 0 �� � � 	 )�1 
 � � % � � � � 
�9 4
 � � � 0 � 
 � � ) � � �� �
 � 
 .# + *# �  P e t e r  � . 1 
 � � % � � % ) �  t o d a y  i t 6 s 

r a i n i n g  
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A C L Messag e m sg  =  new  A C L Messag e( A C L Messag e. I N F OR M) ;  

m sg . addR eceiver( new  A I D ( 1 P eter2 ,  A I D . I SL OC A L N A ME ) ) ;  

m sg . setL ang uag e( 1 E ng lish2 ) ;  

m sg . setOntolog y( 1 W eather-f orecast-ontolog y2 ) ;  

m sg . setC ontent( 1 T oday it> s raining 2 ) ;  

send( m sg ) ;  

 

4 .2  
 � ��#�  me s s a g e  

1 
� � % � � � � , 4� 	 )�- �� ��� �% 1 � �1 
� � % � � 1 � �9 4
� � � � � � � �� � � � � $ �  J AD E  P l a t f o r m �� *# �
� . 1 
 � � % � � � � 4) 0 �� � % � � 
 % � � �� �
 � 	 � � � � , $ "� 1 
 � � % � � � � � � � � � � % � $ � 0 + 
� � 6 � $  r e ce i v e () ! "#�� � 	 )�
1 
� � % � � � � � 0 �� �% � � � � �  � � � � � 1 
� � % � � � � � � � � � �%  � �% � � )� �� � � �	 � �� 	 �#�0 �� � � � �� 1 
� � % � �  

 

A C Messag e m sg .  receive( ) ;  

if  ( m sg  ! =  null)  { 

/ /  process the m essag e 

} 

 

5 .  ��� � � 
 � � � �� �� � ����  

 

J AD E  � .� � �� �
 � D i r e ct o r y  F a ci l i t a t o r  (D F ) 
 � � � �
� 
 .# � � � � �
 � �� . � �� � � � � � � � �
� �$ � � � � � �� � � 	 *� � 
�9 4
0 � 
� � �� � �  �� .� � � � �� � � �./% )�  Ye l l o w  P a g e s S e r v i ce  � 	 $ �$ ��& � � �� � � � �  4 
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protected void setup( )  { 

. . . / /  R eg ister the book -selling  service in the yellow  pag es 

D F A g entD escription df d =  new  D F A g entD escription( ) ;  

df d. setN am e( g etA I D ( ) ) ;  

ServiceD escription sd =  new  ServiceD escription( ) ;  

sd. setT ype( 1 book -selling 2 ) ;  

sd. setN am e( 1 J A D E -book -trading 2 ) ;  

df d. addServices( sd) ;  

try { 

D F Service. reg ister( this,  df d) ;  

} 

catch ( F I P A E xception f e)  { 

f e. printStack T race( ) ;  

}  A  

} 
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บทคัดยอ 

ิ เล็กทรอนิกส เปนรูปแบบหนึ่งของตลาด
รับความนิยมในปจจุบัน  การนําเทคโนโลยี
ที่มาใชในการประมูลอิเล็กทรอนิกสจะชวย
ารจัดการประมูลในองคกร  งานวิจัยนี้มี
นําเสนอการประยุกตเอเจนทแบบเคลื่อนที่
็กทรอนิกสโดยใชรูปแบบการประมูลของ
าของประเทศไทยมาเปนกรณีศึกษา และได
บตนแบบเพื่อทดสอบการทํางานของระบบ 
ไว 

บบเคลื่อนที่  การประมูลอิเล็กทรอนิกส 

Abstract 

 auction is a form of electronic markets 

ular nowadays. To adopt mobile-agent 

lectronic auctions will enhance auction 

rganizations. The research presented in 

osed a prototype of the adoption of 

hnology for electronic auction at Rubber 

ce of Thailand and its performance 

e Agent, Electronic Auction. 

1. บทนํา 
 

พาณิชยอิเล็กทรอนิกสและตลาดอิเล็กทรอนิกสไดเขามามี
บทบาทตอการทําธุรกิจในปจจุบันเปนอยางมาก เนื่องจากเปน
ชองทางที่จะทําใหผูซื้อและผูขายสามารถติดตอทําธุรกรรมได
สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น การประมูลอิเล็กทรอนิกสเปนรูปแบบ
หนึ่งของตลาดอิเล็กทรอนิกสที่ไดรับความนิยมมากในปจจุบัน 
หากมีการนําการประมูลอิเล็กทรอนิกสมาประยุกตใชกับตลาด
กลางยางพารา ซึ่งเปนหนวยงานของรัฐที่ทําหนาที่เสมือน
นายหนารับซื้อยางพาราจากเกษตรกรและเปดใหบริษัทที่ใช
ยางพาราเปนวัตถุดิบในการผลิตเขามาประมูลก็จะเปนทางเลือก
ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการประมูลของตลาดกลางยางพารา
เพื่ออํานวยความสะดวกในการประมูลแกผูประกอบการที่ใช
บริการกับตลาดกลางยางพาราและเพื่อรองรับตลาดประมูล
ใหมๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคตอันเนื่องมาจากการขยายพื้นที่
เพาะปลูกยางไปยังภาคอื่น ๆ ของประเทศไทย 

งานวิจัยนี้ไดนําเสนอการประยุกตใชเอเจนทแบบเคลื่อนที่
ในการประมูลอิ เล็กทรอนิกสโดยใชรูปแบบการประมูล
ยางพาราของตลาดกลางยางพาราของประเทศไทยมาเปน
กรณีศึกษา เนื่องจากเอเจนทแบบเคลื่อนที่มีความสามารถใน
การยายการทํางานไปยังคอมพิวเตอรเครื่องอื่นในเครือขาย และ
มีขอดีคือ  เครื่องที่ เปนเจาของเอเจนทกับเครื่องที่ เอเจนท
เดินทางไปประมวลผลนั้นไมจําเปนตองติดตอกันตลอดเวลา จึง
เหมาะที่จะใชงานกับเครือขายมีเสถียรภาพตํ่าหรือเกิดปญหา
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เครือขายลมไดงาย [1] สําหรับประเทศไทยแลวนับวามีการ
กลาวถึงการประยุกตใชเทคโนโลยีเอเจนทแบบเคลื่อนที่ในงาน
ประมูลอิเล็กทรอนิกสคอนขางนอยมาก 

ในหัวขอถัดไปของเอกสารนี้จะกลาวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวของ 
หัวขอที่ 3 กลาวถึงการออกแบบระบบ หัวขอที่ 4 กลาวถึงผล
การดําเนินงาน และหัวขอที่ 5 กลาวถึงบทสรุปและงานที่จะทํา
ในอนาคต 

 
2. ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ 

 
2.1 เอเจนทแบบเคลื่อนที่ 
เอเจนท คือโปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งทํางานอัตโนมัติแทน

คนหรือองคกร [2] โดย [3] ไดกลาวถึงคุณสมบัติพ้ืนฐานของ 
เอเจนทไวไดแก การทํางานเองได (autonomy) การติดตอกับ 
เอเจนทอื่น (social ability) การตอบโต (reactivity) และการ
ตอบสนองในเชิงรุก (pro-activeness) สวนคุณสมบัติการ
เคลื่อนที่ (mobility) ของเอเจนทนั้นเปนคุณสมบัติเฉพาะเพิ่ม
ขึ้นมาสําหรับการใชเอเจนทในระบบแบบกระจาย โดยเอเจนท
สามารถทําการรองขอไปยังคอมพิวเตอรปลายทางที่ตองการไป
ประมวลผล  โดยนําสถานะการทํางานรวมถึงรหัสคําสั่งและ
ขอมูลบางอยางที่จําเปนตองใชไปดวย หรือสามารถยายการ
ประมวลผลไปยังเครื่องคอมพิวเตอรอื่นที่อยูในเครือขายไดโดย
อัตโนมัติ [4] 

โดยปกติแลวเอเจนทสามารถทํางานอยูในสภาวะแวดลอมที่
รองรับการทํางานของเอเจนท เรียกวา Agent Platform (AP) 
ตามขอกําหนดของ FIPA [5] AP ประกอบดวย เครื่อง
คอมพิวเตอร ระบบปฏิบัติการ ซอฟตแวรสนับสนุนเอเจนท  
เอเจนท และองคประกอบในการจัดการเอเจนทซึ่งประกอบดวย 
(1) Agent Management System (AMS) ทําหนาที่ในการ
ควบคุมการเขาถึงและใชงานเอเจนท การลงทะเบียนเอเจนท 
และวงจรชีวิตของเอเจนท (2) Directory Facilitator (DF) ทํา
หนาที่ใหบริการไดเร็กทอรีสําหรับการสืบคนบริการของ 
เอเจนท และ (3) Message Transport Service (MTS) ทําหนาที่
ในการสงขอความระหวางเอเจนท โดยขอความที่ใชในการ
ติดตอสื่อสารระหวางเอเจนทนั้นจะตองเปนไปตามขอกําหนด
ของโครงสรางภาษาที่เลือกใชเพื่อใหทุกเอเจนทเขาใจตรงกัน 
และแมวาจะไมเขาใจเนื้อหาแตก็ควรเขาใจโครงสรางของ

ขอความที่ เปนมาตรฐาน โครงสรางนี้ เรียกวา Agent 
Communication Languages (ACLs)  

 
2.2 การประมูลอิเล็กทรอนิกส 
การประมูลอิเล็กทรอนิกสชวยลดขอจํากัดของการประมูล

ปกติโดยผูประมูลไมจําเปนตองเดินทางมายังสถานที่ในการ
ประมูลดวยตนเองแตจะทําการเสนอราคาประมูลผานทาง
เครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งทําไดสะดวกรวดเร็ว วิธีการประมูลมี
หลายรูปแบบ [6] เชน 

1. English Auction    เปนการประมูลโดยกําหนดราคาขั้น
ตํ่าไว ผูที่เขารวมประมูลจะเสนอราคาสูงขึ้นเรื่อยๆ จนกวาจะไม
มีผูใดใหราคาสูงกวา หรือตรงตามเงื่อนไขของเจาของสินคา ผู
ที่ใหราคาสูงสุดจะไดรับสินคาไป 

2. Dutch Auction เปนการประมูลโดยทําการตั้งราคาสูงสุด
ไว ผูเขารวมประมูลจะเสนอราคาต่ําลงเรื่อยๆ จนกวาจะมีผูที่
พอใจราคานั้น 

3. American Auction หรือ Closed Bid Auction เปนการ
ประมูลที่การเสนอราคาเปนความลับ โดยเมื่อถึงเวลาเปดซอง
ประมูล ผูที่ใหราคาสูงสุดจะเปนผูชนะ 

4. Vickrey Auction หรือ Uniform Second Auction เปน
การประมูลที่การเสนอราคาเปนความลับเชนเดียวกับ American 
Auction และผูใหราคาสูงสุดเปนผูชนะแตจะจายเงินในราคา
เทากับที่ผูเสนอเปนอันดับสองเทานั้น    

แตอยางไรก็ตาม การประมูลอิเล็กทรอนิกสมักอาศัยการ
สรางโปรแกรมประยุกตบนระบบอินเทอรเน็ตเชนเดียวกับ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสโดยทั่วๆ ไปหรืออาจใชในรูปแบบการ
สื่อสารแบบอิเล็กทรอนิกส 
 

2.3 การประมูลยางพารา ณ ตลาดกลางยางพารา 
สํานักตลาดกลางยางพาราเปนหนวยงานภายใตการบริหาร

และการจัดการของกรมวิชาการเกษตร กระทรวงเกษตรและ
สหกรณซึ่งไดมีการจัดตั้งตลาดกลางยางพาราเพื่อใหบริการซื้อ
ขายยางโดยวิธีการประมูลภายใตกฎและระเบียบที่ตลาดกลาง
กําหนด ปจจุบันเปดใหบริการ 3 แหงคือ ตลาดกลางยางพารา
หาดใหญ ตลาดกลางยางพาราสุราษฎรธานีและตลาดกลาง
ยางพารานครศรีธรรมราช ขั้นตอนการประมูลยางพารา ณ 
ตลาดกลางยางพารา อําเภอหาดใหญ จังหวัดสงขลา เปนดังนี้  



 

1. ผูซื้อและผูขายยางตองทําการลงทะเบียนกอนการใช
บริการของตลาดกลาง  

2. ผูขายนํายางมาคัดคุณภาพยาง โดยเจาหนาที่ของตลาด
กลางเปนผูคัดคุณภาพยางตามที่สถาบันวิจัยยางกําหนด และนํา
ยางที่ผานการคัดคุณภาพแลวมาชั่งน้ําหนักยาง ซึ่งตลาดกลางจะ
มีการเก็บขอมูลวาผูขายแตละรายขายยางประเภทใดไดกี่
กิโลกรัม  

3. ตลาดกลางจะรวบรวมยางที่มีคุณภาพเดียวกันของแตละ
ประเภทเพื่อนําเขาประมูลพรอมกันโดยมีการกําหนดราคาขั้น
ตํ่าไว  

4. เมื่อถึงเวลาที่กําหนดยื่นประมูล ผูซื้อทําการยื่นซอง
ประมูลเปนความลับดวยตนเองหรือทางโทรศัพท  

5. เมื่อถึงเวลาเปดซองประมูล ผูซื้อที่ใหราคาสูงสุดสําหรับ
ยางแตละประเภทเปนผูชนะการประมูลและไดรับยางทั้งหมด
ของชนิดที่ยื่นซองประมูลนั้น กรณีเสนอราคาสูงสุดเทากันใหผู
ยื่นประมูลกอนเปนผูชนะการประมูล  
 
3.  การออกแบบระบบ 
 

3.1 การกําหนดเอเจนทและความรับผิดชอบของเอเจนท 
ขั้นตอนนี้เปนการกําหนดประเภทของเอเจนทและหนาที่

ความรับผิดชอบดังนี้ 
1. CoordinatorAgent เอเจนทที่ทําหนาที่ประสานงานใน

การประมูลโดยมีงานที่ตองทําไดแก ลงทะเบียนบริการรับเสนอ
ราคาประมูล รับราคาประมูลจาก BuyerMobileAgent ในชวง
เวลาที่กําหนดและถอดรหัสขอมูลการเสนอราคา  บันทึกการ
เสนอราคาในฐานขอมูล รับผลการประมูลจาก SelectionAgent 
และสงผลการประมูลให BuyerMobileAgent 

2. SelectionAgent เอเจนทที่ทําหนาที่เลือกผูชนะการ
ประมูลโดยมีงานที่ตองทําไดแก เลือกผูชนะการประมูลที่ให
ราคาสูงสุดของยางแตละประเภท มีเงื่อนไขวาราคาประมูลตอง
ไมตํ่ากวาราคากลาง  บันทึกผลการประมูลในฐานขอมูลและ  
สงผลการประมูลให CoordinatorAgent 

3. BuyerAgentInterface เอเจนทที่ทําหนาที่ติดตอกับผูใช
ในการรับราคาประมูลของผูซื้อโดยมีงานที่ทําไดแก ลงทะเบียน
เขาประมูล รับขอมูลราคากลางและกําหนดการประมูลจาก

ตลาดกลาง รับราคาเสนอประมูลจากผูซื้อและเขารหัสขอมูล 
และสราง BuyerMobileAgent ที่มีขอมูลในการประมูล  

4. BuyerMobileAgent  เอเจนทแบบเคลื่อนที่ของผูซื้อทํา
หนาที่เสนอราคาประมูลโดยมีงานที่ทําไดแก เดินทางไปยื่น
ราคาประมูลแก CoordinatorAgent ในตลาดอิเล็กทรอนิกส รับ
ผลการประมูลจาก CoordinatorAgent เดินทางกลับไปยังระบบ
เอ เจนทของผู ซื้ อ  และส งผลการประมูลให 
BuyerAgentInterface 
 

3.2 การกําหนดขั้นตอนการประมูลดวยเอเจนท 
กอนที่จะเกิดการประมูลนั้นผูที่ประมูลตองทําการขอใชงาน

ระบบกับตลาดกลางยางพารากอนเพื่อที่ตลาดกลางจะทําการ
จัดเก็บขอมูลของผูที่จะเขาประมูลพรอมทั้งใหขอมูลที่จําเปนใน
การใชงานระบบเชน บัญชีผูใช รหัสผาน กุญแจลับ (private 
key) และกุญแจสาธารณะ (public key) ที่จะใชในการเขารหัส
และถอดรหัสในการประมูล 

ขั้นตอนการประมูลดวยเอเจนทนั้นตองมีการทํางานรวมกัน
ระหวางเอเจนท เจาของเอเจนท และทรัพยากรที่เกี่ยวของดัง
แสดงในภาพที่ 1 โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1. เจาหนาที่ตลาดกลางจะเปนผูกําหนดราคากลางและ
กําหนดการประมูลไวในฐานขอมูลผานระบบเว็บ 

2. ผูประมูลสราง BuyerAgentInterface เพื่อขอลงทะเบียน 
และรับขอมูลราคากลางและกําหนดการประมูล  

3. ผูประมูลกําหนดราคาประมูลให BuyerAgentInterface 
4. BuyerAgentInterface เขารหัสขอมูลการเสนอราคาและ

สราง BuyerMobileAgent ที่มีขอมูลในการเสนอราคาที่ถูก
เขารหัสแลว 

5. BuyerMobileAgent เดินทางไปยังตลาดอิเล็กทรอนิกส
เพื่อยื่นประมูลใหแก CoordinatorAgent  

6. CoordinatorAgent รับขอความการเสนอราคา ทําการ
ถอดรหัสขอมูลและตรวจสอบขอมูลของผูประมูล และทําการ
บันทึกขอมูลการเสนอราคาในฐานขอมูล 

7. เมื่อถึงเวลาเลือกผูชนะการประมูลที่กําหนดไวแลว 
SelectionAgent จะตรวจสอบการเสนอราคาและเลือกผูที่ให
ราคาสูงสุดเปนผูชนะการประมูล และสงผลการประมูลใหแก 
CoordinatorAgent  



 

8. CoordinatorAgent ส งผลการประมูลให 
BuyerMobileAgent   

9. BuyerMobileAgent เดินทางกลับไปยังเซิรฟเวอรของผู
ประมูลและสงผลการประมูลใหแก BuyerAgentInterface   

10.  เจาหนาที่ตลาดกลางสามารถดูผลการประมูลผานระบบ
เว็บ 

BuyerAgent
Interface

BuyerMobile
Agent

Coordinator
Agent

Selection
Agent

เจาหนาที่ตลาดกลาง

ผูประมูล

Auction
Database

1. เวลาประมูล,
ราคากลาง

5. กําหนดราคาประมูล,
รหัสผูประมูล

3. ลงทะเบียน,
รองขอขอมูล
การประมูล

4. เวลาประมูล,
ราคากลาง

6. กําหนดราคาประมูล,
รหัสผูประมูล( เขารหัส)

7. เสนอ
ประมูล

13. ผลการ
ประมูล

9. บันทึกการเสนอราคา

8. ขอมูลผูประมูล

10. ตรวจสอบ
ขอมูล

การประมูล

11. บันทึกผล
การประมูล

12. ผลการประมูล

14. ผลการประมูล15. ผลการประมูล

Web
System

2. เวลาประมูล,
ราคากลาง
16. ผลการ
ประมูล

17. ผลการ
ประมูล

 
ภาพที่ 1 : ขั้นตอนการประมูลดวยเอเจนทและความสัมพันธระหวาง 
                  เอเจนท ฐานขอมูลการประมูล ระบบเว็บ และผูที่เกี่ยวของ 

 
3.3 การออกแบบการประยุกตเอเจนทแบบเคลื่อนที่ในการ

ประมูลอิเล็กทรอนิกสของตลาดกลางยางพารา 
การออกแบบการประยุกตเอเจนทแบบเคลื่อนที่ในการ

ประมูลอิเล็กทรอนิกสของตลาดกลางยางพารามีองคประกอบ
หลัก ดังนี้  

1. เอเจนทของตลาดกลาง ไดแก CoordinatorAgent และ 
SelectionAgent  

2. เอเจนทของผูซื้อไดแก BuyerAgentInterface และ
BuyerMobileAgent  

3. สวนติดตอผูใชในลงทะเบียนและสืบคนขอมูลการ
ประมูล 

4. โมดุลในการจัดการเอเจนทและความปลอดภัย (Agent 
Management and Security Module) เพื่อทําหนาที่ในการจัดการ
เขารหัสและถอดรหัสขอมูลการเสนอราคา รวมถึงทําหนาที่ใน
การตรวจสอบและรับรองเอเจนทแบบเคลื่อนที่ที่จะเขามา
ประมูลในตลาดอิเล็กทรอนิกส  

5. ระบบฐานขอมูลสําหรับการประมูล ซึ่งประกอบดวย
ขอมูลการลงทะเบียนของผูใชบริการและขอมูลการประมูล 

6. ระบบเว็บ (Web System) รองรับดําเนินการในการ
ควบคุมการประมูลโดยเจาหนาที่ของตลาดกลาง ไดแกการ
บันทึกขอมูลการลงทะเบียนเขาใชงาน ขอมูลราคากลาง และ
การเปดตลาดประมูล  

การออกแบบการประยุกตเอเจนทแบบเคลื่อนที่ในการ
ประมูลอิเล็กทรอนิกสของตลาดกลางยางพาราแสดงดังภาพที่ 2 
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BuyerMobileAgent 
และขอเสนอ

ระบบเว็บ

สวนติดตอผูใช
สําหรับสอบถาม
และปรับปรุงขอมูล

โมดุลในการจัดการ
เอเจนทและ
ความปลอดภัย

เครื่องลูกขายของผูซ้ือ
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Interface เอเจนทแพลตฟอรม

โมดุลในการจัดการ
เอเจนทและ
ความปลอดภัย

เอเจนทคอนเทนเนอรหลัก

ลงทะเบียนคอนเทนเนอร

ยาย

 
ภาพที่ 2: การออกแบบการประยุกตเอเจนทแบบเคลือ่นที่ในการประมูล

อิเล็กทรอนิกสของตลาดกลางยางพารา 
 

3.4 การออกแบบรูปแบบการสงขอความในการประมูล 

การเสนอราคาประมูลนั้นตองมีรูปแบบการติดตอสื่อสาร
ระหวางเอเจนทเพื่อใหทุกเอเจนทเขาใจตรงกันและเปนไปตาม
กระบวนการในการประมูล ลําดับการสงขอความระหวาง 
เอเจนทที่ใชในการประมูลเปนดังนี้ 

1. CoordinatorAgent ลงทะเบียนบริการรับเสนอราคา
ประมูลกับ Directory Facilitator 

2. BuyerMobileAgent สอบถาม DF วามีใครบริการรับ
เสนอราคา  

3. DF สงช่ือเอเจนทที่ลงทะเบียนบริการรับเสนอราคาไว 
ในที่นี้คือ CoordinatorAgent 

4. BuyerMobileAgent  สงขอเสนอ (Proposal) ที่เขารหัส
แลวใหแก CoordinatorAgent 

5. CoordinatorAgent สงยอมรับหรือปฏิเสธรับเสนอราคา
แก BuyerMobileAgent   

6. SelectionAgent ทําการสงผลการประมูลใหแก 
CoordinatorAgent 

7. CoordinatorAgent ทํ าการส งผลการประมู ลให แก 
BuyerMobileAgent 



 

8.  BuyerMobileAgent ทําการสงผลการประมูลใหแก 
BuyerAgentInterface 
 
4. ผลการดําเนินงาน 
 

จากการออกแบบในหัวขอที่ 3 ไดนํามาพัฒนาโปรแกรม
ประยุกตตนแบบเพื่อทดสอบการประมูลอิเล็กทรอนิกสโดยใช
เอเจนทแบบเคลื่อนที่ไดผลการดําเนินงานและการทดสอบการ
ประมูลดังนี้ 
 

4.1 การพัฒนาโปรแกรมประยุกตตนแบบ 
ในการพัฒนาโปรแกรมประยุกตไดทําการติดต้ังเครื่องมือ

บนระบบซึ่งประกอบดวยเครื่องเซิรฟเวอรสําหรับตลาด
อิเล็กทรอนิกสและเครื่องไคลเอ็นทสําหรับผูประมูลซึ่งทําการ
เช่ือมตอกันผานเครือขายอินเทอรเน็ต เครื่องมือหลักในการ
พัฒนาระบบคือ JADE (Java Agent Development Framework) 
[7] ซึ่งเปนเครื่องมือในการพัฒนาเอเจนทดวยภาษาจาวา
ประกอบดวยชุดคําสั่งสําหรับการพัฒนาเอเจนทและ JADE 
Platform เปนสภาวะแวดลอมในการทํางานของเอเจนท ไลบรา
รี่ Bouncy Castle Crypto APIs [8] สําหรับการจัดการการ
เขารหัส ไลบรารี่ log4j [9] สําหรับการจัดการบันทึกการทํางาน 
ระบบจัดการฐานขอมูล MySQL และเซิรฟเวอรใหบริการเว็บ 
Apache Tomcat สําหรับเปนสวนติดตอผูใช 

ในการประมูลดวยเอเจนทนั้น เจาหนาที่ตลาดกลางจะทํา
การกําหนดราคากลางและกําหนดเวลาการประมูลผานเว็บและ
จัดเก็บขอมูลในฐานขอมูล ตัวอยางสวนติดตอผูใชผานเว็บใน
การกําหนดเวลาการประมูลของเจาหนาที่ตลาดกลางยางพารา
แสดงดังภาพที่ 3 

 
ภาพที่ 3: การกําหนดเวลาประมูลผานเว็บ 

เมื่อกําหนดราคากลางและเวลาประมูลแลว ระบบเอเจนทจะ
เริ่มทํางานพรอมกับสรางเอเจนทของระบบคือ AMS และ DF 

จากนั้นทําการสราง CoordinatorAgent และ SelectionAgent 

ในคอนเทนเนอรหลักซึ่งจะทํางานตามหนาที่และเวลาที่กําหนด 
เมื่อมีผูประมูลทําการสรางลงทะเบียนขอเขาใชงานในตลาด 
อิเล็กทรอนิกสก็จะเกิดคอนเทนเนอรใหมขึ้น จากนั้นผูประมูล
จะทําการสราง BuyerAgentInterface ดังภาพที่ 4 
 

 
ภาพที่ 4: สวนติดตอผูใชแบบกราฟกของ BuyerAgentInterface 

 
BuyerAgentInterface จะทําการเขารหัสขอมูลดวยโมดุล

ในการเขารหัสซึ่งในที่นี้ใชอัลกอริทึม RSA [10] ในการ
เขารหัสดวยกุญแจสาธารณะของตลาดกลางเพื่อใหขอมูลการ
เสนอราคาเปนความลับและเฉพาะเอเจนทที่มีกุญแจลับของ
ตลาดกลางเทานั้นที่จะสามารถถอดรหัสได จากนั้นทําการสราง 
BuyerMobileAgent และสง BuyerMobileAgent ที่มีขอมูล
การเสนอราคาที่เขารหัสไวแลวไปยังคอนเทนเนอรหลัก (main 

container) เพื่อประมูลตามเวลาที่กําหนด การทํางานที่เกิดขึ้น
ในระบบเอเจนทของการประมูลอิเล็กทรอนิกสจะถูกจัดเก็บ
บันทึกการทํางานไว  
 

4.2 การทดสอบการประมูล 

ในการทดสอบการประมูลมีจุดประสงคเพื่อทดสอบวาเมื่อมี
หลายเอเจนทรวมทําการประมูล แตละเอเจนทที่เกี่ยวของใน
การประมูลสามารถทํางานไดถูกตองตามที่ออกแบบไว สภาวะ
แวดลอมในการทดสอบประกอบดวยเครื่องเซิรฟเวอรของ
ตลาดอิเล็กทรอนิกส 1 เครื่อง มีหนวยประมวลผลกลาง Intel 
Pentium III 733 MHz หนวยความจํา 320 MB และเครื่องไคล
เอ็นทของผูประมูล 5 เครื่องเช่ือมตอกันเพื่อสงเอเจนทแบบ
เคลื่อนที่รวม 40 เอเจนทพรอมกันผานเครือขายของ



 

หองปฏิบัติการภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร โดยไดทําการทดสอบวาเอเจนท
ทั้งหมดในตลาดอิเล็กทรอนิกสสามารถทํางานไดถูกตองตาม
เงื่อนไขการประมูลของตลาดกลางหรือไม โดยเงื่อนไขการ
ประมูลของตลาดกลางมีดังนี้  

1.  ผูประมูลสามารถยื่นประมูลไดครั้งเดียว ดังนั้นหากมี 
เอเจนทยื่นประมูลมากกวา 1 ครั้งจะรับการเสนอราคาเฉพาะ
ครั้งแรกเทานั้น 

2.  ขอมูลการเสนอราคาตองถูกเขารหัสดวยกุญแจสาธารณะ
ของตลาดกลาง หากเอเจนทของตลาดกลางถอดรหัสไมไดจะ
ไมรับการเสนอราคาประมูล 

3.  เมื่อเอเจนทของตลาดกลางถอดรหัสขอมูลการเสนอราคา
แลวตองสามารถตรวจสอบรหัสผูประมูลวาไดลงทะเบียนเปนผู
ประมูลของตลาดกลางแลว หากยังไมไดลงทะเบียนไวจะไมรับ
การเสนอราคาประมูล 

จากการทดสอบการประมูลพบวาเอเจนททั้งหมดทํางานได
ถูกตองตามตามเงื่อนไขที่กําหนดไว 
 

4.3 การทดสอบประสิทธิภาพของเอเจนทแบบเคลื่อนที่ 
การวัดประสิทธิภาพของเอเจนทแบบเคลื่อนที่พิจารณาจาก

เวลาในการเดินทางไปประมูลของเอเจนทแบบเคลื่อนที่โดย
เปรียบเทียบเวลาที่ใชในการเดินทางของเอเจนทแบบเคลื่อนที่
ไปยังตลาดอิเล็กทรอนิกสระหวางการสงเอเจนทพรอมกันกับ
ไมพรอมกัน ผลการทดสอบแสดงดังภาพที่ 5 

 
ภาพที่ 5: ผลการทดสอบการเปรียบเทียบเวลาในการเดนิทางของเอเจนท 
 

จากผลการทดสอบสรุปไดวา ถามีจํานวนเอเจนทแบบ
เคลื่อนที่ เขามาประมูลมากขึ้นจะใชเวลาในการเดินทางไป
ประมูลเพิ่มขึ้น และหากมีจํานวนเอเจนทมากเกินไปจะทําให
เซิรฟเวอรไมสามารถใหบริการทรัพยากรแกทุกเอเจนทได 
ดังนั้นหากนําระบบเอเจนทแบบเคลื่อนที่ไปใชในระบบงาน
จริงตองพิจารณาคุณสมบัติเครื่องเซิรฟเวอรใหมีประสิทธิภาพ

สูงพอที่จะรองรับจํานวนของเอเจนทแบบเคลื่อนที่ทั้งหมดที่จะ
เขามาประมูลได 
 

5. บทสรุปและงานที่จะทําในอนาคต 
 

ในการประยุกตใชเอเจนทแบบเคลื่อนที่สําหรับการประมูล
อิเล็กทรอนิกสของตลาดกลางยางพาราแหงประเทศไทยผูวิจัย
ไดดําเนินการออกแบบการทํางานของเอเจนทที่ใชในระบบและ
พัฒนาโปรแกรมประยุกตตนแบบตามโครงสรางที่ออกแบบไว
เพื่อทดสอบการทํางานของระบบเอเจนทซึ่งจากการทดสอบ
พบวาเอเจนทสามารถทํางานไดตามเงื่อนไขในการทดสอบ จาก
การวิเคราะหระบบงานของตลาดกลางยางพารา  อํา เภอ
หาดใหญ จังหวัดสงขลา และการพัฒนาระบบตนแบบใน
หองปฏิบัติการพบวาประเด็นความปลอดภัย [11] เปนเรื่องที่
สําคัญยิ่งในการนําระบบตนแบบไปใชงานจริงซึ่งในอนาคต
จําเปนตองพัฒนาสวนนี้ใหรัดกุมยิ่งขึ้น 
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