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ปัจจุบัน Smartphone Tablet มบีทบาทอย่างมากในชวีติประจ�ำวนั ท�ำให้มคีวามต้องการในการใช้

งานแอพพลเิคชนัเกดิขึน้อย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นแอพพลเิคชนัส�ำหรบัรบั-ส่งข้อความ, ใช้งาน GPS, 
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การเขียนโปรแกรมส�ำหรับพัฒนาแอพพลิเคชัน Android ได้จากหนังสือเล่มนี้
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ให้ผู้อ่านสามารถเริ่มต้นพัฒนาแอพพลิเคชัน Android ได้ด้วยตัวเอง เสมือนมีผู้เชี่ยวชาญคอยแนะน�ำ

ตลอดการเรียนรู้

ทั้งน้ีทางส�ำนักพิมพ์หวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเล่มนี้จะมีประโยชน์ในการเรียนรู้การพัฒนา

แอพพลิเคชัน Android ส�ำหรับผู้อ่านไม่มากก็น้อย และหากหนังสือเล่มนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ต้อง

ขออภัยมา ณ โอกาสนี้

กิตินันท์ พลสวัสดิ์
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หนังสือ “Professional Android Programming” เล่มนี้เป็นการน�ำเสนอเนื้อหาการพัฒนา 

Android Apps โดยประกอบด้วยเนือ้หาตัง้แต่ระดบัเริม่ต้น ไล่ระดบัไปจนกระทัง่ถงึเทคนคิทีค่ณุพบเหน็

ได้ใน App ท่ีก�ำลังได้รับความนิยมในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็น Google Map, Facebook, Instagram,  

Youtube เป็นต้น

เนื้อหาในหนังสือเล่มนี้มีวัตถุประสงค์ให้ผู้อ่านมีพื้นฐานความรู้ที่จ�ำเป็นส�ำหรับการพัฒนา

แอพพลิเคชนั Android และสามารถเรยีนรูก้ารน�ำพืน้ฐานใช้ส�ำหรบัพฒันาแอพพลเิคชนั Android ได้จรงิ 

และอีกวัตถุประสงค์หนึ่งก็คือ ผู้อ่านสามารถใช้ความรู้ไปต่อยอดในระดับต่อไปได้ด้วยตัวเอง 

ในกรณีที่คุณผู้อ่านต้องการสอบถามปัญหา รวมไปถึงค�ำติ-ชม สามารถโพสต์ได้ที่แฟนเพจ

ของผู้เขียนที่ https://www.facebook.com/thaivb.net

สุดท้ายนี้ผู้เขียนหวังเป็นอย่างย่ิงว่า หนังสือเล่มนี้จะมีประโยชน์ในการเรียนรู้และพัฒนา

แอพพลิเคชัน Android ให้กับผู้อ่าน และหากหนังสือเล่มนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ต้องขออภัยมา ณ 

โอกาสนี้ 
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ในปัจจุบันคงไม่มีใครกล้าปฏิเสธได้ว่า การพัฒนา Android Apps มีบทบาทเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ 

อีกแพลตฟอร์มหนึ่ง หลายคนใช้อุปกรณ์มือถือ, แท็บแล็ตท�ำกิจกรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการแชท, ส่งเมล, 

เล่นเกม ดูคลิปวิดีโอ เป็นต้น 

บ่อยครั้งที่เราใช้งาน App ต่างๆ ซึ่งมีอยู่มากมายหลายประเภท แล้วเกิดความคิดที่ว่า เราอยาก

สร้าง App ทีม่กีารท�ำงานแบบนีบ้้าง, มขีัน้ตอนทีเ่ป็นมติรต่อผูใ้ช้งาน, มส่ีวนแสดงผลทีร่องรบัความต้องการ

ของเรา ณ เวลานั้นๆ ได้อย่างลงตัว

หนังสือเล่มนี้เป็นการน�ำเสนอเนื้อหาการพัฒนา Android Apps ด้วย Eclipse เริ่มต้นตั้งแต่ 

พื้นฐานการสร้าง App ง่ายๆ เรียงล�ำดับไปจนกระทั่งถึงการน�ำเสนอเทคนิคต่างๆ ที่เห็นใน App มาตรฐาน

ที่เราคุ้นเคย และใช้งานกันเป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น Google Map, Facebook, Instagram, Youtube เป็นต้น

ผู้อ่านจะได้ศึกษาว่า เทคนิคและการท�ำงานบางส่วนของ App มาตรฐานเหล่านี้ มีขั้นตอน มีที่มา 

และมีวิธีการอย่างไร โดยที่ผู้เขียนตั้งโจทย์ของหนังสือเล่มนี้ไว้ว่า “เป็นเน้ือหาที่ใช้งานได้จริง”

รูปภาพแสดงผลการท�ำงานที่ลงในหนังสือเล่มนี้ โดยส่วนใหญ่ผู้เขียนทดสอบในเครื่องจริง เพื่อ

ให้คุณเห็นส่วนแสดงผลที่แท้จริง
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การดาวน์โหลดและติดตั้ง JAVA SDK

เริ่มต้นให้ผู้อ่านไปที่เว็บไซต์ http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.

html ดังรูปที่ 1-1

รูปที่ 1-1
แสดงการ
ดาวน์โหลด 
Java SDK

กรอก url1

คลิก2

คลิก3

จากรูปที่ 1-1 ให้ผู้อ่านดาวน์โหลด Java SDK ตามระบบปฏิบัติการของผู้อ่าน ในกรณีนี้ผู้เขียน

ดาวน์โหลดแบบ Windows 64 บิต (x64) จากนั้นขอให้ผู้อ่านติดตั้ง Java SDK ตามขั้นตอนที่ปรากฏขึ้นมาจน

เสร็จสมบูรณ์
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การดาวน์โหลดและติดตั้งโปรแกรม Eclipse

การพัฒนา Android Apps ผู้เขียนเลือกใช้โปรแกรม Eclipse เป็นหลัก มีขั้นตอนการดาวน์โหลดและ

ติดตั้ง ดังนี้

1.	 ให้ผูอ่้านไปทีเ่วบ็ไซต์ http://developer.android.com/sdk/index.html แล้วคลกิปุม่  

เพื่อดาวน์โหลดโปรแกรม Eclipse แบบ Bundle (กึ่งส�ำเร็จรูป)

2.	 ให้ผูอ่้านเลอืกดาวน์โหลดโปรแกรม Eclipse ตามระบบปฏบิตักิารทีผู่อ่้านใช้งาน ในกรณนีีผู้เ้ขยีน

เลือกแบบ 64 บิต

กรอก url1.1

รูปที่ 1-2
แสดงการ
ดาวน์โหลด
โปรแกรม 
Eclipse แบบ 
Bundle

คลิก1.2

เลือก 2.1

เลือก2.2

คลิก2.3
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จากรูปที่ 1-3 หลังจากที่ผู้อ่านดาวน์โหลดเสร็จแล้วขอให้ขยายไฟล์ zip ที่ได้มา ในกรณีนี้ผู้เขียน 

เก็บไว้ที่พาธ D:\ 

การดาวน์โหลดและติดตั้ง Android SDK

ขัน้ตอนต่อมาเป็นการดาวน์โหลดและตดิตัง้ Android SDK โดยการดบัเบลิคลกิที ่SDK Manager.exe 

จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ์ Android SDK Manager และให้ผู้อ่านเลือกการติดตั้งดังรูปที่ 1-4 

3.	 ได้ไฟล์ดังรูป

รูปที่ 1-3
แสดงการ
ดาวน์โหลด 
Eclipse แบบ 
64 บิต

รูปที่ 1-4
แสดงการ
ดาวน์โหลดและ
ติดตั้ง Android 
SDK

จากรปูที ่1-4 ผูอ่้านสามารถเลอืกดาวน์โหลด Android SDK ตามเวอร์ชนัทีผู่อ่้านสนใจได้อย่างอสิระ 

โดยการคลกิเลอืกรายการให้มเีครือ่งหมายถกู จากนัน้คลกิปุม่  ส่วนรายการทีม่คี�ำว่า Installed 

หมายถึง มีการติดตั้งในเครื่องของผู้อ่านแล้ว 

เลือก 3

เลือก 5

เลือก 6

เลือก 2

เลือก 1

เลือก8

เลือก 9

เลือก 4

คลิก10

เลือก7
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ในขั้นต้นนี้ผู้เขียนแนะน�ำว่า การดาวน์โหลดและติดตั้ง Android SDK ในแต่ละเวอร์ชันควรที่จะ

ประกอบด้วยรายการ SDK Platform, ARM EABI v** System Image และ Google APIs โดยพบว่า ณ เวลา

ที่เรียบเรียงหนังสือเล่มนี้สามารถพัฒนาได้ถึง Android เวอร์ชัน 4.4 (KitKat)

ในกรณีนี้ผู้เขียนเลือกดาวน์โหลดและติดตั้ง Android SDK เวอร์ชัน 4.4, 4.2 และเวอร์ชัน 2.2 เพื่อ

พัฒนา Android Apps ตั้งแต่เวอร์ชัน 2.2 ถึงเวอร์ชัน 4.4  

เมื่อใดก็ตามที่ Android มีเวอร์ชันใหม่ออกมา ผู้อ่านสามารถดาวน์โหลด Android SDK เวอร์ชัน

ใหม่เพิ่มเติมได้ตามที่ต้องการได้

ในกรณีที่ต้องการพัฒนา Android Apps ให้ครอบคลุมเวอร์ชัน 4.4.x ขึ้นไป ผู้เขียนแยกอธิบาย 

รายละเอียดในภาคผนวก

การเปิดโปรแกรม Eclipse

ในกรณีที่ผู้อ่านต้องการเปิดโปรแกรม Eclipse ให้ผู้อ่านเข้ามาที่โฟลเดอร์ eclipse ดับเบิลคลิกไฟล์ 

eclipse.exe ดังรูปที่ 1-5

สรุปท้ายบท

เนื้อหาในบทนี้เป็นเพียงการเตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมก่อนพัฒนา Android Apps ด้วย Eclipse 

โดยที่ผู้เขียนจะน�ำเสนอแยกตามหัวข้อในแต่ละบทต่อไป

รูปที่ 1-5
แสดงวิธีการ
เปิดโปรแกรม 
Eclipse





ความรู้เบื้องต้นในการพัฒนา Android Apps

2

หลงัจากทีผู่อ่้านเตรยีมสภาพแวดล้อมในเครือ่งให้พร้อมแล้วกจ็ะเข้าสูเ่นือ้หาการพฒันา Android 

App โดยทีผู่เ้ขยีนจะเริม่ล�ำดบัจากเนือ้หาทีง่่ายทีส่ดุก่อน เพือ่เป็นการปพูืน้ฐานก่อนเข้าสูก่ารพฒันา App ที่

มีการเรียกใช้งานฟีเจอร์ต่างๆ ของ Android SDK เพิ่มมากขึ้น

ขั้นตอนการสร้างโปรเจ็กต์ในโปรแกรม Eclipse

เริม่ต้นเรากต้็องสร้างโปรเจก็ต์ส�ำหรบัใช้ในการพฒันา Android App ก่อน โดยมขีัน้ตอนง่ายๆ ดงันี้

1.	 ให้ผู้อ่านเปิดโปรแกรม Eclipse ขึ้นมา แล้วคลิกเมนู File > Project ... > Android > Android 

Appslication Project เพื่อเริ่มต้นสร้างโปรเจ็กต์ว่างๆ ขึ้นมา ดังรูปที่ 2-1

รูปที่ 2-1
แสดงการเริ่มต้น
สร้าง Android 
Project แบบ
ว่างๆ ขึ้นมา

เลือก1.1

เลือก1.2

คลิก1.3
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2.	 เข้าสู่ขั้นตอนการก�ำหนดรายละเอียดของ Android Apps ในขั้นต้น โดยที่
�	 �ช่อง Application Name หมายถึง ชื่อ App ของเรา ในกรณีนี้คือ HelloWorld

�	 �ช่อง Project Name หมายถึง ชื่อ Android Project ปัจจุบันมีข้อแนะน�ำว่า ควรมีชื่อเดียว

กับ App
�	 �ช่อง Package Name หมายถึง ชื่อ Package ของ Android Project ปัจจุบัน มีข้อแนะน�ำให้

ใช้ชื่อที่ Eclipse แนะน�ำ

�	 �ช่อง Minimum Required SDK ในกรณทีีผู่อ่้านคาดว่า Android Apps ของเราครอบคลมุระบบ

ปฏบิตักิาร Android หลายเวอร์ชนั ขอให้ผูอ่้านระบเุวอร์ชนัของระบบปฏบิตั ิAndroid ทีต่�ำ่สดุ 

ที่สามารถรัน Android Apps ของเราได้ก็จะท�ำให้ App ของเรารองรับหลายเวอร์ชันนั่นเอง
�	 �ช่อง Target SDK หมายถึง เวอร์ชันของระบบปฏิบัติการ Android ที่เป็นเป้าหมายหลักให้  

App ของเรารัน
�	 �ช่อง Compile With หมายถึง ผู้อ่านต้องการทดสอบรันและคอมไพล์โปรเจ็กต์ปัจจุบันด้วย 

เวอร์ชันใด

3.	 เข้าสูข่ัน้ตอนการปรบัแต่ง Android Apps ปัจจบุนั ให้ผูอ่้านคลกิแทบ็ Clipart และคลกิปุม่  

รูปที่ 2-2
แสดงการก�ำหนด
รายละเอียดขั้นต้น
ให้กับ Android 
Project ปัจจุบัน

ผู้อ่านสามารถระบุเวอร์ชันที่รองรับได้ถึง Android 4.4 (KitKat) ในโลกของความเป็นจริง Android 

Apps ที่สร้างขึ้นมา ควรที่จะรองรับและสามารถติดตั้งบนระบบปฏิบัติการ Android หลายเวอร์ชันมาก

ที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ ขึ้นอยู่กับว่าในโปรเจ็กต์ปัจจุบันของเรา เรียกใช้ฟีเจอร์ใดบ้างของ Android SDK ก็

จะมีข้อก�ำหนดแตกต่างกันไปตามแต่ละเวอร์ชัน

กรอกข้อมูล2.1

เลือก2.2

เลือก2.3

คลิก2.5

คลิก2.4
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เพื่อเลือกไอคอนส�ำเร็จรูปที่มากับ Eclipse ให้กับโปรเจ็กต์ปัจจุบัน ดังรูปที่ 2-3

4.	 ผู้อ่านสามารถเลือกสีของไอคอนได้ โดยการเลือกสีที่ Foreground Color ดังรูปที่ 2-4

5.	 การเลือกประเภทของ App ที่ต้องการสร้างขึ้นมา ในขั้นต้นนี้เราต้องการ App ที่มีส่วนแสดงผล

รูปที่ 2-3
แสดงการเลือก
ไอคอนส�ำเร็จรูป
ให้กับ Android 
Apps ปัจจุบัน

รูปที่ 2-4
แสดงการเลือกสี
ของไอคอน

คลิก3.1

คลิก3.2

เลือก3.3

เลือก4.2

คลิก4.1

คลิก4.3
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แบบหน้าจอเดียว จึงเลือกแบบ Blank Activity

6.	 ก�ำหนดรายละเอียดขั้นต้นของประเภท App ปัจจุบันที่น่าสนใจคือ 

�	 �ช่อง Activity Name หมายถึง ชื่อส่วนแสดงผลที่จะปรากฏขึ้นมาเป็นล�ำดับแรก ในกรณีนี้ 

ชื่อว่า MainActivity
�	 �ช่อง Layout Name หมายถึง Layout ของส่วนแสดงผลปัจจุบันคือ ไฟล์ที่ชื่อว่า activity_main 

(.xml) ที่เก็บอยู่ในโฟลเดอร์ layout ของโปรเจ็กต์ปัจจุบัน

ณ จุดนี้โปรแกรม Eclipse จะสร้าง Android Project ว่างๆ ขึ้นมาให้เรียบร้อยแล้ว ส่วนแสดงผล

รูปที่ 2-5
แสดงการเลือก
ประเภท App ที่
ต้องการสร้างขึ้นมา

รูปที่ 2-6
แสดงการก�ำหนด
ชื่อ App ปัจจุบัน
ว่า Hello World

เลือก5.1

เลือก5.2

คลิก5.3

คลิก6.1

คลิก6.2
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หลักที่ปรากฏขึ้นมาเป็นล�ำดับแรก เกิดจากไฟล์ที่ชื่อว่า fragment_main.xml เก็บอยู่ในโฟลเดอร์ \res\layout

ในปัจจุบัน Android Apps ก�ำหนดให้ใช้ Layout แบบ fragment หมายถึง การสร้างส่วนแสดงผลที่ 

สามารถแสดงผลได้ทัง้มอืถอืและแทบ็เลต็ในคราวเดยีวกนัอยูใ่นความรบัผดิชอบของไฟล์ fragment_main.xml 

(\res\layout\fragment_main.xml)

ตัวอย่างการออกแบบส่วนแสดงผลอย่างง่าย

เมื่อสร้างโปรเจ็กต์เรียบร้อยแล้ว ต่อไปก็เป็นขั้นตอนการออกแบบส่วนแสดงผลของ App โดยแต่ละ

ไฟล์มีการท�ำงานแตกต่างกันไป ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

1.	 เริม่ต้นให้ผูอ่้านลบข้อความ Hello world ทีม่ากบัโปรเจก็ต์ออก จากนัน้เปิดไฟล์ strings.xml ทีพ่าธ 

\res\values ของโปรเจ็กต์ปัจจุบัน เพื่อก�ำหนดข้อความที่ต้องการใช้งานก่อน เพราะว่า Android 

Project ถือว่า ข้อความ (string) เป็นทรัพยากรประเภทหนึ่งของโปรเจ็กต์ปัจจุบัน ดังรูปที่ 2-7

2.	 โปรเจ็กต์ปัจจุบันต้องการใช้ 2 ข้อความ ให้ผู้อ่านคลิกปุ่ม  เพื่อเพิ่มข้อความใหม่เข้ามา

รูปที่ 2-6 (ต่อ)
แสดงการก�ำหนด
ชื่อ App ปัจจุบัน
ว่า Hello World

รูปที่ 2-7
แสดงไฟล์ 
strings.xml ใน
โฟลเดอร์ \res\
values
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ในโปรเจ็กต์ปัจจุบัน

	 ข้อความทีช่ือ่ว่า TextView1 (ช่อง Name) ท�ำหน้าทีเ่ก็บข้อความ “TextView1” (ช่อง Value*)

3.	 ให้ผู้อ่านเพิ่มอีก 1 ข้อความตั้งชื่อว่า Button1 ดังรูปที่ 2-9

จากรูปที่ 2-9 ข้อความที่ชื่อว่า Button1 (ช่อง Name) ท�ำหน้าที่เก็บข้อความ “Button1” (ช่อง Value*) 

รูปที่ 2-8
แสดงการเพิ่ม
ข้อความที่ชื่อว่า 
TextView1

รูปที่ 2-8 (ต่อ)
แสดงการเพิ่ม
ข้อความที่ชื่อว่า 
TextView1

รูปที่ 2-9
แสดงการเพิ่ม
ข้อความที่ชื่อว่า 
Button1

เลือก2.2

ข้อความที่เพิ่มเข้ามา2.4

คลิก2.3

คลิก2.1

ณ จุดนี้ในโปรเจ็กต์ปัจจุบันของเรามีข้อความใหม่ 2 ข้อความพร้อมให้เรียกใช้งานแล้ว
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รูปที่ 2-10
แสดงการแก้ไข
โค้ดในไฟล์ Main-
Activity.java

รูปที่ 2-11
แสดงการก�ำหนด 
Layout แบบเรียง
ตามแนวตั้ง

4.	 ตวัอย่างทีน่�ำเสนอในหนงัสอืเล่มนี ้ไม่ได้ใช้ฟีเจอร์ fragment ดงันัน้ ขอให้ผูอ่้านลบไฟล์ fragment_ 

main.xml ออกจากโฟลเดอร์ \res\layout จากนั้นแก้ไขโค้ดในไฟล์ MainActivity.java

จากรูปที่ 2-10 ผู้เขียนก�ำหนดให้โปรเจ็กต์กลับมาอ่านโครงสร้างส่วนแสดงผลจากไฟล์ activity_main

5.	 ก�ำหนด Layout ให้กับส่วนแสดงผล activity_main.xml (\res\layout\activity_main.xml) ใน 

ขั้นต้นนี้ก�ำหนดให้ใช้ Layout แบบเรียงตามแนวตั้ง

ดับเบิลคลิก5.1

คลิกขวา5.2

เลือก5.3

เลือก5.4

คลิก5.5
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6.	 ให้ผู้อ่านออกแบบดังรูปที่ 2-12

จากรปูที ่2-12 เป็นการใช้งาน widget ประเภท TextView แบบ Large (ท�ำหน้าทีรั่บหรอืแสดงข้อความ 

ที่มีขนาดตัวอักษรใหญ่กว่าปกติ)  และ widget ประเภท Button (ท�ำหน้าที่เป็นปุ่มกดจากการสัมผัสหน้าจอ)

7.	 เราจะก�ำหนดให้ widget ประเภท TextView ใช้ข้อความที่ชื่อว่า TextView1 และ widget ประเภท 

Button ใช้ข้อความที่ชื่อว่า Button1 ที่เราสร้างไว้ในขั้นตอนที่แล้ว ดังรูป

รูปที่ 2-12
ส่วนแสดงผลใน
ขณะออกแบบ

รูปที่ 2-13
แสดงการก�ำหนด
ให้ widget 
ประเภท TextView 
ใช้ข้อความที่ชื่อว่า 
TextView1

เลือก7.1

เลือก7.3

คลิก7.4

เลือก 7.2
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จากรูปที่ 2-13 ให้ก�ำหนดที่คุณสมบัติ Text ในหน้าต่าง Properties

รูปที่ 2-14
แสดงการก�ำหนด
ให้ widget 
ประเภท Button 
ใช้ข้อความที่ชื่อว่า  
Button1

รูปที่ 2-15
แสดงโครงสร้าง 
XML ของส่วน
แสดงผลปัจจุบัน

เป็นการก�ำหนดให้ widget ทั้ง 2 ตัวใช้ข้อความที่มาจากทรัพยากรของโปรเจ็กต์ปัจจุบัน

8.	 ผู้อ่านสามารถคลิกที่แท็บ activity_main.xml เพื่อแสดงส่วนแสดงผลแบบโครงสร้าง XML ดังรูป

ที่ 2-15

เลือก7.5

เลือก7.7

คลิก7.8

เลือก 7.6
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ในขณะที่ออกแบบส่วนแสดงผล โปรแกรม Eclipse จะสร้างสคริปต์ XML เหล่านี้ให้โดยอัตโนมัติ 

หมายความว่า ส่วนแสดงผลใน Android Apps ใช้โครงสร้างของ XML เข้ามาท�ำหน้าที่รับผิดชอบส่วนแสดงผล 

ให้นั่นเอง

ในทางกลับกันเราสามารถแก้ไขสคริปต์ XML เหล่านี้เพื่อแก้ไขส่วนแสดงผลได้เช่นกัน

สคริปต์ XML ที่ 2-1 Hello World Apps (\res\layout\activity_main.xml) 

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:id="@+id/container"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    tools:context="com.example.helloworld.MainActivity"
    tools:ignore="MergeRootFrame" >

    <TextView
        android:id="@+id/textView1"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/TextView1"
        android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceLarge" />
    <Button
        android:id="@+id/button1"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/Button1" />
</LinearLayout>

9.	 เขียนโค้ด JAVA ในไฟล์ MainActivity.java ดังต่อไปนี้

โค้ด JAVA ที่ 2-1 Hello World Apps (\src\com.example.hello.android\MainActivity.java)

package com.example.helloworld;

import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements android.view.View.OnClickLis-
tener  {

	 @Override
	 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
		  super.onCreate(savedInstanceState);
		  setContentView(R.layout.activity_main);

		  Button cmd = (Button) findViewById(R.id.button1);
		  cmd.setOnClickListener(this);
	 }
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	 public void onClick(View v) {	
		  TextView tv =(TextView) findViewById(R.id.textView1);
		  tv.setText(“Hello Android”);
	 }

    @Override
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {        
        getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);
        return true;
    }

    @Override
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
        int id = item.getItemId();
        if (id == R.id.action_settings) {
            return true;
        }
        return super.onOptionsItemSelected(item);
    }
}

10.	 ทดสอบการท�ำงานได้ผลลัพธ์ดังรูป

จากรูปที่ 2-16 เมื่อคลิกปุ่ม Button1 ช่องรับข้อความจะแสดงข้อความ “Hello Android” ตามที่เรา

ต้องการแล้ว

รูปที่ 2-16
ผลการรัน
ตัวอย่างที่ 2-1
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อธิบายการท�ำงานของโค้ด

1.	 เริ่มต้นแพ็คเกจปัจจุบันมีชื่อว่า com.example.hello.android เกิดขึ้นในขณะที่สร้างโปรเจ็กต์ขึ้น

มาในโปรแกรม Eclipse จากนั้นให้ระบุไลบรารีต่อไปนี้ให้ครบถ้วน

\src\com.example.hello.android\MainActivity.java

package com.example.helloworld;

import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

2.	 โปรเจก็ต์ปัจจบุนัถกูก�ำหนดให้มีส่วนแสดงผลแบบหน้าจอเดยีว ม ีActivity เดยีวชือ่ว่าคลาส Main-

Activity.java ให้ผูอ่้านก�ำหนดให้มรีองรบั (implements) เหตกุารณ์คลกิด้วย (View.OnClickListener)

\src\com.example.hello.android\MainActivity.java

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements android.view.View.OnClickLis-
tener  {
	 @Override
	 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
		  super.onCreate(savedInstanceState);
		  setContentView(R.layout.activity_main);

 	 ใน MainActivity เหตุการณ์ onCreate() จะเกิดขึ้นมาเป็นล�ำดับแรก (เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นก่อน 

แสดงผลให้ผู้ใช้เห็น) ผู้อ่านต้องสร้างส่วนแสดงผลใน App ให้พร้อมใช้งานเสียก่อนในเหตุการณ์นี้ 

โดยทีโ่ปรแกรม Eclipse จะก�ำหนดให้ใช้ส่วนแสดงผลทีช่ื่อว่า activity_main (อยูใ่นไฟล์ activity_main.

xml) ผ่านทางเมธอดที่ชื่อว่า setContentView() ผ่านทางคลาส R

คลาส R ถูกสร้างขึ้นมาโดยอัตโนมัติท�ำหน้าที่อ้างอิงส่ิงต่างๆ ที่อยู่ในโปรเจ็กต์ปัจจุบัน ในกรณีนี้ 

เป็นการอ้างอิงไฟล์ที่ท�ำหน้าที่สร้างส่วนแสดงผลจึงระบุว่า R.layout.activity_main

3.	 ให้สร้างเหตุการณ์ Click() ขึ้นมารองรับการกดปุ่ม Button ที่ชื่อว่า button1 โดยที่ใช้เมธอดที่ชื่อ

ว่า findViewById() ท�ำหน้าที่ค้นหาออบเจ็กต์ที่ชื่อว่า button1 ผ่านทางคลาส R.id ที่อยู่ในส่วน

แสดงผล ผลการค้นหาที่ได้ให้เก็บไว้ในตัวแปรออบเจ็กต์ Button ที่ชื่อว่า cmd ก่อน

จากนั้นสร้างเหตุการณ์ Click() ให้กับตัวแปรออบเจ็กต์ cmd ผ่านทางเมธอด setOnClickListener() 

ให้กับส่วนแสดงผลปัจจุบัน (this)

\src\com.example.hello.android\MainActivity.java

        Button cmd = (Button) findViewById(R.id.button1);
        cmd.setOnClickListener(this);   
    }

4.	 ที่เหตุการณ์ onClick() สร้างตัวแปรออบเจ็กต์ TextView ที่ชื่อว่า tv ขึ้นมารับค่าจากการค้นหา

ออบเจ็กต์จากส่วนแสดงผลที่ชื่อว่า textView1 ก�ำหนดข้อความผ่านทางเมธอด setText() 
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\src\com.example.hello.android\MainActivity.java

    public void onClick(View v) {	
    	 TextView tv =(TextView) findViewById(R.id.textView1);
    	 tv.setText("Hello Android");
    }

การบันทึก Android Project

การบันทึก Android Project ผู้เขียนเลือกใช้วิธี Export โปรเจ็กต์ออกเป็นไฟล์ zip โดยมีขั้นตอนดังนี้

1.	 เริ่มต้น ให้ผู้อ่านคลิกเมนู File > Export...

2.	 ที่แท็บ Export ให้ผู้อ่านคลิกเลือก General > Archive File ดังรูปที่ 2-18

รูปที่ 2-17
แสดงการเลือก
เมนู Export...

รูปที่ 2-18
แสดงการเลือก
รายการ Archive 
File

เลือก1

คลิก2.2

เลือก2.1



A
n
d
r
o
id

 
P
r
o
g
r
a
m

m
in

g

Professional Android Programming20

3.	 ให้เลือกโปรเจ็กต์ที่ต้องการ Export ในกรณีนี้คือ โปรเจ็กต์ HelloWorld โดยเลือกทุกไฟล์ของ 

โปรเจ็กต์ปัจจุบัน จากนั้นคลิกปุ่ม  เพื่อเลือกวิธีบันทึกโปรเจ็กต์

จากรูปที่ 2-19 สมมติว่า ผู้เขียนต้องการบันทึกไว้ที่ desktop ในรูปแบบไฟล์ zip จึงเลือกตัวเลือก 

Save in zip format และตั้งชื่อไฟล์เหมือนกับชื่อโปรเจ็กต์นั่นคือ HelloWorld.zip

รูปที่ 2-19
แสดงการเลอืกวธิี
จัดเก็บโปรเจ็กต์ที่
ถูกเลือก

เลือก3.2

คลิก3.4

คลิก3.3

เลือก3.1
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การเปิด Android Project เดิม

ในการพัฒนา Android App บ่อยครั้งที่เราต้องเปิดโปรเจ็กต์เก่าขึ้นมาพัฒนาต่อจากเดิม ซึ่งสามารถ

ท�ำได้เช่นกัน โดยมีขั้นตอนดังนี้

1.	 เริ่มต้นให้ผู้อ่านคลิกเมนู File > Import... ดังรูปที่ 2-18

2.	 ที่หน้าจอ Import ให้ผู้อ่านเลือกหัวข้อ General > Existing Projects into Workspace เพื่อเปิด

โปรเจ็กต์เดิมที่มีอยู่ ใน Workspace ปัจจุบันของโปรแกรม Eclipse ดังรูปที่ 2-21 

รูปที่ 2-20
แสดงการเลือก
เมนู Import...

รูปที่ 2-21
แสดงการเลือก
หัวข้อ Existing 
Projects into 
Workspace

เลือก1

เลือก2.1

คลิก2.2


