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พ้ืนฐานเก่ียวกับอุปกรณเคลื่อนท่ี

 อุปกรณเคลื่อนที่ (Mobile Device) คือ อุปกรณประมวลผลแบบพกพา
ขนาดเล็ก สวนใหญสามารถรับขอมูลผานทางจอภาพแบบสัมผัส หรือ
แปนพิมพขนาดเล็ก

 อุปกรณเคลื่อนที่ ไดแก
 โทรศพัทเคลื่อนท่ี สมารตโฟน พีดีเอ (Personal Digital Assistant: PDA) 

แท็บเลต (Tablet)
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พ้ืนฐานเก่ียวกับอุปกรณเคลื่อนท่ี

 จุดเดนของอปุกรณเคลื่อนที่
1. ความละเอียดของการแสดงผล
2. ขนาดเล็ก น้ําหนักเบา พกพาสะดวก
3. วิธีการนําเขาขอมูลทําไดงาย หลากหลายรูปแบบ
4. บอกตําแหนงทางภูมิศาสตรได
5. โทรศัพทติดตอส่ือสารได
6. ติดตอสื่อสารผานทางบรกิารรับสงขอความได
7. ติดตอสื่อสารผานทางบรกิารมัลติมีเดียได
8. ติดตั้ง แอปพลเิคชันสําหรับใชงานเพ่ิมเติมได
9. บันทึกเสียง ถายภาพ ถายวีดิโอได
ฯลฯ
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พ้ืนฐานเก่ียวกับอุปกรณเคลื่อนท่ี

 แพลตฟอรมของอุปกรณเคล่ือนท่ี
1. Android OS

2. iOS

3. Microsoft Windows
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พ้ืนฐานเก่ียวกับอุปกรณเคลื่อนท่ี

 Framework สาํหรับพัฒนาโปรแกรมบนอุปกรณเคล่ือนที่
 Specific Framework สําหรับพัฒนาแพลตฟอรมใด ๆ โดยเฉพาะ

1. Android ใชภาษา Kotlin, Java, C++
2. iOS ใชภาษา Swift, Objective-C
3. Microsoft Windows ใชภาษา C#.NET
 Cross Platform Framework สําหรับพัฒนาใหใชไดหลายแพลตฟอรม

1. Ionic ใชภาษาสําหรับพฒันาแอปพลเิคชันบนเว็บ เชน HTML5, CSS, 
JavaScript และ Angular JS Framework สวนการควบคุมทรัพยากร เชน 
Camera, GPS, และ Audio Recorder จะใช Cordova plugins

2. React Native พฒันาโดย Facebook ใชภาษา Javascript และ React.JS
3. Flutter พฒันาโดย Google ใชภาษา Dart
4. Xamarin พัฒนาโดย Microsoft ใชภาษา C#
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การพัฒนาโปรแกรมบน Android
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แอนดรอยด (Android) คืออะไร

แอนดรอยด เปนระบบปฏิบัติการสําหรับอุปกรณพกพา เชน 
โทรศัพทมือถือ แท็บเลต ทํางานบนลีนุกซเคอรเนล พัฒนาโดยบริษัท
Android Inc. ถูกซ้ือโดย Google และเปดใหนักพัฒนาสามารถแกไขโคด
ตาง ๆ ดวยภาษาจาวา และควบคุมอุปกรณผานทางชดุ Java libraries ที่ 
Google พัฒนาขึ้น
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Android versions
Name Version release date Security fixes API level

No official codename 1.0 - 1.1 September 23, 2008 No 1-2
Cupcake 1.5 April 27, 2009 No 3
Donut 1.6 September 15, 2009 No 4
Eclair 2.0 - 2.1 October 26, 2009 No 5-7
Froyo 2.2 - 2.2.3 May 20, 2010 No 8
Gingerbread 2.3 - 2.3.7 December 6, 2010 No 9-10
Honeycomb 3.0 – 3.2.6 February 22, 2011 No 11-13

Ice Cream Sandwich 4.0 – 4.0.4 October 18, 2011 No 14-15
Jelly Bean 4.1 – 4.3.1 July 9, 2012 No 16-18
KitKat 4.4 – 4.4.4 October 31, 2013 No 19-20
Lollipop 5.0 – 5.1.1 November 12, 2014 No 21-22
Marshmallow 6.0 – 6.0.1 October 5, 2015 No 23
Nougat 7.0 – 7.1.2 August 22, 2016 No 24-25
Oreo 8.0 – 8.1 August 21, 2017 Yes 26-27
Pie 9 August 6, 2018 Yes 28
Android 10 10 September 3, 2019 Yes 29
Android 11 11 September 8, 2020 Yes 30
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สถาปตยกรรมของระบบปฏิบตัิการแอนดรอยด
 การทํางานของแอนดรอยดมีพ้ืนฐานอยูบนระบบลีนุกซเคอรเนล ซ่ึงใช Android SDK เปนเครื่องมือ

สาํหรับการพัฒนาแอปพลเิคชัน และใชภาษาจาวาในการพัฒนา

 สถาปตยกรรมของแอนดรอยด ถูกแบงออกเปนลําดับชั้นมี 4 ชั้นหลัก
1. ช้ันแอปพลเิคชัน (Application) เปนสวนแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาข้ึนมาใชงาน เชน แอปพลิเคชันรบัสงอีเมล 

SMS ปฏิทิน แผนที่ เว็บบราวเซอร รายช่ือผูติดตอ เปนตน ซ่ึงแอปพลเิคชันจะอยูในรูปแบบของไฟล .apk
โดยทั่วไปแลวจะอยูในไดเร็กทอรี data/app

2. ช้ันแอปพลเิคชันเฟรมเวิรก (Application Framework) จะอนญุาตใหนกัพฒันาสามารถเขาเรียกใชงานโดย
ผาน API ซ่ึงแอนดรอยดไดออกแบบไว เพื่อลดความซํ้าซอนในการใชงานแอปพลเิคชันคอมโพเนนต

3. ช้ันไลบรารี (Library) แอนดรอยดไดรวบรวมกลุมของไลบรารีตาง ๆ ที่สาํคัญและมีความจําเปนเอาไวมากมาย 
เพื่ออํานวยความสะดวกใหกับนักพฒันาและงายตอการพฒันาโปรแกรม

4. ช้ันลีนุกซเคอรเนล (Linux Kernel) ระบบแอนดรอยดถูกสรางบนพืน้ฐานของระบบปฏิบัติการลีนุกซ ในช้ันนี้
จะมีฟงกชันการทํางานหลาย ๆ สวน แตโดยสวนมากแลวจะเก่ียวของกับฮารดแวรโดยตรง เชน การจัดการ
หนวยความจํา (Memory Management) การจัดการโพรเซส การเช่ือมตอเครือขาย (Networking) เปนตน
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สถาปตยกรรมของระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
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การติดตั้งเครื่องมือท่ีใชในการพัฒนา
1. ตดิต้ัง JDK (Java Development Kit) เพ่ือใหเครื่องมีจาวาคอมไพเลอร รวมถึงไลบรารีตาง ๆ ที่

จะถูกเรียกใชโดย Android SDK และแอปพลิเคชันของเรา
2. ตดิต้ัง Android Studio ซ่ึงรวมเครื่องมือในการพัฒนาแอปพลเิคชันบนระบบปฏิบัตกิารแอน

ดรอยดเอาไวดวยกัน
3. เลือก Android SDK ที่ตองการพัฒนา

1. คลิก Tools -> SDK Manager
2. เลือก Version และ API Level ตามตองการ
3. คลิก OK หรือ Apply

4. สราง Emulator เพ่ือทดสอบแอปพลเิคชันใน Android Studio 
1. คลิก Tools -> AVD Manager -> Create Virtual Device…
2. เลือกประเภทอุปกรณ ขนาดจอภาพ ความละเอียดตามตองการ
3. เลือก Version และ API Level ตามตองการ
4. ต้ังคาการทํางานเบื้องตน
5. คลิก Finish
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การสราง Project ใหม

 จะตองสราง 1 Android project ตอ 1 Application

 ข้ันตอนการสราง Project ใหม
1. เปด Android Studio

2. คลิกที่ +Start a new Android Studio project

3. เลือก Template ตามตองการ ในที่น้ีใหเลือก Empty Activity แลวคลิก Next
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การสราง Project ใหม

 กําหนดคา Project โดยระบุ Name, Package name, Save 
location, Language และ Minimum SDK แลวคลิก Finish
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สภาพแวดลอมของ Android Studio
1. แท็บ Project ทําหนาท่ีแสดงโครงสรางรายการไฟลทั้งหมดของ Project

2. หนาตาง Palette หรอื Toolbox เปนหนาตางเครื่องมือ (View และ Widget) สําหรับใชออกแบบสวนติดตอกับผูใช

3. สวนออกแบบและแสดงผลหนาจอ มี 3 โหมด คอื Code, Split และ Design (หนาจอ Design มี 2 สวน คือ Design และ Blueprint)

4. หนาตาง Component Tree แสดงโครงสรางของสวนประกอบตาง ๆ ท่ีไดออกแบบไว

5. หนาตาง Attributes หรือ Properties สําหรับกําหนดคา Attribute ของ View และ Widget

6. แถบเคร่ืองมือควบคมุการออกแบบหนาจอ

1
2

3

4

56
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โฟลเดอร และไฟลของ Android Project
 app/manifests/AndroidManifest.xml เปนไฟลต้ังคาในการทํางาน

ทั้งหมดของแอปพลิเคชัน

 app/java สําหรับเก็บ java source code ของแตละโปรเจกต
 app/java (generated) เก็บไฟล java ที่ถูกสรางขึ้นมาโดยอัตโนมัติ 

เพ่ืออางอิงคาในไฟล .xml
 app/res/drawable เก็บไฟลรปูภาพที่ใชในแอปพลิเคชัน
 app/res/layout เก็บไฟลที่ใชในการออกแบบหนาจอของแอปพลิเคชัน

 App/res/menu เก็บไฟลที่กําหนดเมนูของแอปพลิเคชัน
 app/res/mipmap เก็บไฟลไอคอนของแอปพลิเคชัน
 app/res/values เก็บไฟลที่เปนคาคงที่ เชน ขอความ เปนตน
 Gradle Scripts เปนภาษาสครปิตที่ใชตั้งคาโปรเจกตของแอนดรอยด 

Gradle ของโปรเจกตปจจุบันอยูที่ build.gradle (Module: app)
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การสรางสวนติดตอกับผูใช
 ลาก Widget ประเภท Layout ที่ตองการมาวางบนหนาจอ Design หรือ Blueprint  (Layout เริ่มตนจะเปน 

ConstraintLayout) จากน้ันกําหนดขนาดของ Layout ตามตองการ

 ลาก Widget ที่ตองการมาวางบน Layout ตามตําแหนงที่ตองการ หรือวางที่หนาตาง Component Tree

 กําหนดคา Attribute ตามตองการจากหนาตาง Attributes
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Layout

 เปนเคาโครงสําหรับควบคุมการจัดวางตําแหนง Widget ท่ีอยูภายใน เพ่ือ
ออกแบบสวนติดตอกับผูใช โดยสามารถใช Layout วางซอนกันภายในได

 Layout ท่ีนยิมใช

1. Constraint Layout

2. Linear Layout

3. Frame Layout

4. Table Layout
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Constraint Layout

 เปนคาเริ่มตน Layout ของแอนดรอยด จัดตําแหนงของ Widget งาย

 ควบคุมการจัดวาง Widget ภายในใหอยูในตําแหนงอางอิงตามตองการ โดยอางอิงตําแหนงกับ Constraint 
Layout เอง หรือ Widget อ่ืนที่อยูภายในดวยกัน

 ตองกําหนดตําแหนงอางอิงอยางนอย 2 ตําแหนง (แนวต้ัง และแนวนอน) โดยลากจุดอางอิงไปยังขอบ 
Layout หรือจุดอางอิงตําแหนงของ Widget ที่ตองการ

 แตละ Widget จะมีจุดอางอิงตําแหนง 4 จุด คือ Top, Bottom, Start, End

 เมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงของ Widget ที่ใชอางอิงตาํแหนง ตําแหนงของ Widget ที่อางอิงจะเปลี่ยนตาม

 สามารถใช Guideline เพ่ือจัดตําแหนงได Top

EndStart

Bottom
18

Linear Layout

 มีการจัดเรยีง Widget ที่อยูภายในเปนแบบเสนตรงตําลับดับ เชน เรียง
ในแบบตามแนวตั้ง (Vertical) หรือเรียงในแบบตามแนวนอน 
(Horizontal)

LinearLayout (Vertical)

LinearLayout (Horizontal)
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Frame Layout

Widget จะถูกจัดวางซอนทับกันเปนช้ัน ๆ สวนใหญจะใชจัดวางเพียง 
Widget เดียว
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Table Layout

 มีการจัด Widget เปนแบบตารางโดยที่ Widget แตละตัวถูกจัดเปน 1 
คอลัมน นอกจากนี้ยงัสามารถเพ่ิมแถวไดโดยการเพ่ิม TableRow

21

Workshop

 ออกแบบจอภาพ Activity คํานวณราคารถเงินผอน (HirePurchase)

 ออกแบบจอภาพ Activity เครื่องคดิเลข (Calculator)

 คลิกขวาที่ app เลือก New->Activity->Empty Activity

Number (Signed)

Button

TextView

edtPrice

edtDown
btnCompute

TextView

Number (Signed)

Button

บน

TableLayout
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กําหนดช่ือใน HirePurchase Activity

edtPrice

edtDown

btnCompute

editPrice

editDown

buttonCompute

textViewRemain

textViewInterest

textViewAmount

textViewPerMonth

id ใน Design ชื่อ Object ใน java

textRemain

textInterest

textAmount

textPerMonth
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เขียนคําส่ังควบคุม HirePurchase Activity
public class HirePurchase extends AppCompatActivity {
EditText edtPrice;
EditText edtDown;
TextView textRemain;
TextView textInterest;
TextView textAmount;
TextView textPerMonth;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
    ActionBar actionBar = getSupportActionBar();
    actionBar.hide();
    setContentView(R.layout.activity_hire_purchase);
    edtPrice = findViewById(R.id.editPrice);

edtDown = findViewById(R.id.editDown);
    Button btnCompute = findViewById(R.id.buttonCompute);
    textRemain = findViewById(R.id.textViewRemain);
    textInterest = findViewById(R.id.textViewInterest);

textAmount = findViewById(R.id.textViewAmount);
 textPerMonth = findViewById(R.id.textViewPerMonth);
 if (btnCompute != null) {

btnCompute.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {
   Integer remain = Integer.parseInt(edtPrice.getText().toString()) - Integer.parseInt(edtDown.getText().toString());

 textRemain.setText(remain.toString());
 }

 });
 }

  }
} 24
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พ้ืนฐานแอปพลเิคชัน
 Android SDK จะรวบรวมโคดพรอมกับไฟลขอมูลและทรัพยากรใด ๆ ลงใน APK ซ่ึงเปนแพ็กเกจ Android มีนามสกุล .apk

 ไฟล APK หน่ึงไฟลจะเก็บเน้ือหาทั้งหมดของแอป Android และเปนไฟลที่อุปกรณในระบบ Android ใชติดต้ังแอป

 ระบบปฏิบัติการ Android เปนระบบ Linux แบบ multiuser ซ่ึงแตละแอปจะเปนผูใชที่แตกตางกัน

 คาเริ่มตนระบบจะกําหนด ID ผูใชลินุกซที่ไมซํ้ากันใหแตละแอป และต้ังคาสิทธิ์สําหรับไฟลทั้งหมดในแอปเพ่ือใหเฉพาะ ID ผูใชที่
กําหนดใหกับแอปน้ันเทาน้ันที่สามารถเขาถึงได

 แตละโปรเซสจะมีเครื่องเสมือน (Virtual Machine: VM) ของตัวเอง ดังน้ันโคดของแอปจึงทํางานแยกจากแอปอื่น ๆ

 คาเริ่มตนทุกแอปจะทํางานในโปรเซสลินุกซของตัวเอง ระบบ Android จะเริ่มรันโปรเซสเม่ือตองเรียกใช Component ใด ๆ 
ของแอป จากน้ันจะปดโปรเซสเมื่อไมจําเปนตองใช หรือเม่ือระบบตองกูคืนหนวยความจําสําหรับแอปอื่น ๆ

 ระบบ Android ใชหลักการของการใหสิทธิ์แบบนอยที่สุด คาเริ่มตนแตละแอปจะมีสิทธิ์เขาถึงเฉพาะ Component ที่ตองใชใน
การทํางานเทาน้ัน ทําใหเกิดสภาพแวดลอมที่ปลอดภัยมากซ่ึงแอปไมสามารถเขาถึงบางสวนของระบบที่ไมไดรับอนุญาต ซ่ึงมี
หลายวิธีสําหรับแอปในการแชรขอมูลกับแอปอื่น ๆ และเพ่ือใหแอปเขาถึงบริการของระบบ

 แตละแอปสามารถแชร ID ผูใชลินุกซเดียวกัน ทําใหสามารถเขาถึงไฟลของกันและกันได เพ่ือประหยดัทรัพยากร ระบบแอปที่ม ี
ID ผูใชเดียวกันยังสามารถรันในโปรเซสเดียวกันและแชร VM เดียวกันได โดยแอปจะตองมีใบรับรอง (Certificate) เดียวกัน

 แอปสามารถขออนุญาตเขาถึงขอมูลอุปกรณ เชน ตําแหนง กลอง และการเชื่อมตอบลูทูธ โดยผูใชตองใหสิทธ์ิ

25

สวนประกอบของแอป (App components)

 สวนประกอบของแอป มี 4 ประเภท แตละประเภทมีจุดประสงคการใช
และมีวงจรชีวิตแตกตางกัน
1. Activities

2. Services

3. Broadcast receivers

4. Content providers

26

Activities
 เปนสวนติดตอกับผูใช แสดงถึงหนึ่งหนาจอของแอป เชน แอปอีเมลอาจมีแตละ Activity 

สําหรับแสดงอเีมลใหม เขียนอีเมล และอานอีเมล 
 Activities จะทํางานรวมกัน และสอดคลองกัน แตจะไมข้ึนตอกัน ดังนั้นแอปอ่ืนจึง

สามารถเรียกใช Activities ของแอปอีเมลไดหากแอปอีเมลอนุญาต เชน แอปกลอง
ถายรูปสามารถรัน Activity เขียนจดหมาย ในแอปอีเมล เพ่ือใหผูใชแชรรปูภาพได 

 Activities จะอํานวยความสะดวกในการโตตอบระหวางระบบและแอป ดังนี้
1. ติดตามสิ่งที่ผูใชใหความสําคัญในปจจุบัน (สิ่งที่อยูบนหนาจอ) เพื่อใหแนใจวาระบบยังคงรัน

โปรเซสของ Activity น้ันอยู
2. การรูวา Activity ที่ใชกอนหนานี้ (Activity ที่หยุดทํางานแลว) มีสิ่งท่ีผูใชอาจถอยกลบัไป  จึง

ใหความสําคัญกับการรักษาโปรเซสเหลานั้นไว
3. ชวยใหแอปจัดการกับ Activity ท่ีถกูยกเลิก เพ่ือใหผูใชกลบัไปทํา Activity นั้นได โดยคืนคา

สถานะเดิมกอนหนาน้ี
4. หาทางใหแอปสรางและประสานการทํางานของผูใชระหวางแอปและระบบ

27

Services

 เปนแอปท่ีทาํงานอยูเบ้ืองหลัง ซึ่งรันอยูในระบบตลอดเวลา

 Services ไมมีสวนติดตอกับผูใช เชน service อาจเลนเพลงขณะที่ผูใช
อยูในแอปอ่ืน หรืออาจดึงขอมูลผานเครือขายโดยไมบล็อกการโตตอบ
ของผูใชกับ Activity

28
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Broadcast receivers
 เปนสวนที่ชวยใหระบบสงเหตุการณไปยังแอปที่นอกเหนือจากที่ผูใชใชงานปกติ ทําใหแอปตอบ

สนองตอ broadcast ของระบบ เชน แอปสามารถต้ังเวลาปลุกเพ่ือโพสตการแจงเตือนผูใช
เก่ียวกับเหตุการณที่กําลังจะเกิดข้ึน การสงสญัญาณเตือนไปยัง Broadcast receiver ของแอปไม
จําเปนตองใหแอปทํางานตอไปจนกวานาฬิกาปลุกจะหยุด

 หลาย ๆ broadcast มาจากระบบ เชน broadcast ที่บอกวาหนาจอปดอยู แบตเตอรี่เหลือนอย 
หรือมกีารจับภาพ

 แอปสามารถเริ่มการทาํงานของ broadcast ได เชน แจงใหแอปอ่ืนทราบวามีการดาวนโหลด
ขอมูลบางสวนไปยังอุปกรณและพรอมใหใชงานได

 Broadcast receiver จะไมแสดงสวนติดตอกับผูใช แตอาจสรางการแจงเตือนแถบสถานะเพ่ือ
แจงเตือนผูใชเม่ือเกิดเหตุการณ broadcast

 โดยท่ัวไปแลว broadcast เปนเพียงเกตเวยเช่ือมไปยัง Component อ่ืน ๆ และมีจดุมุงหมาย
เพ่ือทํางานในปรมิาณท่ีนอยที่สุด เชน อาจกําหนดเวลาให JobService ทํางานบางอยางตาม
เหตุการณดวย JobScheduler
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Content providers
 เปนสวนจัดการชุดขอมูลแอปที่ใชรวมกัน ซึ่งสามารถจัดเก็บในระบบไฟลในฐานขอมูล SQLite บนเวบ็ หรือบน

ที่เก็บขอมูลถาวรอ่ืน ๆ

 แอปอ่ืน ๆ สามารถสืบคนหรือแกไขขอมลูผานทาง Content provider ได หาก Content provider อนุญาต 
เชน ระบบ Android มี Content provider ที่จัดการขอมูลติดตอของผูใช คือ ContactsContract.Data เพ่ือ
อานและเขียนขอมูลเก่ียวกับบุคคลใดบุคคลหน่ึง

 Content provider เปนจุดเชื่อมโยงในแอปสําหรับ publish ชื่อรายการขอมูล โดยการระบุ URI และแอป 
สามารถตัดสินใจไดวาตองการเชื่อมขอมลูที่มีอยูกับเนมสเปซของ URI อยางไร โดยสง URI น้ันใหกบัเอนทิตีอ่ืน 
ซ่ึงสามารถใชเขาถึงขอมูลได โดยระบบมีวิธีจัดการแอป ดังน้ี
1. การกําหนด URI ไมจําเปนตองใหแอปทํางาน ดังน้ัน URI จะคงอยูไดหลังจากออกจากแอปของตนเองแลว ระบบตอง

ตรวจสอบใหแนใจวาแอปที่เปนเจาของยังคงทํางานอยูเมื่อตองดึงขอมูลของแอปจาก URI ที่เก่ียวของ
2. URI มีรูปแบบการรักษาความปลอดภัย เชน แอปสามารถใส URI สําหรับรูปภาพที่มีในคลิปบอรดได แตล็อคไวเพ่ือไมให

แอปอื่นเขาถึงไดอยางอิสระ เมื่อแอปที่สองพยายามเขาถึง URI น้ันบนคลิปบอรดระบบจะอนุญาตใหแอปน้ันเขาถึง
ขอมูลผาน URI แบบชั่วคราวเทาน้ัน

 Content provider ยังมีประโยชนสําหรับการอานและเขียนขอมูลแบบ private ในแอป และไมตองแชร

30

การทํางานของระบบ Android
 ลักษณะเฉพาะของการออกแบบระบบ Android คือ แอปใด ๆ สามารถเรยีกใช Component 

ของแอปอ่ืนได เชน หากตองการใหผูใชถายภาพดวยกลองของอุปกรณ อาจมแีอปอ่ืนที่ทําอยูแลว
เราสามารถใชแอปนี้ไดเลยแทนการพัฒนา Activity เพื่อถายภาพใหม โดยไมตองรวมหรือ
เช่ือมโยงไปยังแอปกลองถายรูป แตสามารถเรียกใช Activity ในแอปกลองถายรปูได เม่ือทํางาน
เสร็จรูปภาพจะถูกสงกลับไปยังแอปของเรา โดยผูใชจะรูสึกวากลองเปนสวนหนึ่งของแอปเรา

 เม่ือระบบเริ่มรัน Component หากโปรเซสยังไมไดทํางานจะมกีารสรางอินสแตนซของคลาสท่ี
จําเปนสําหรับ Component นั้น เชน หากแอปเราเรียกใช Activity ในแอปกลองถายรูป 
Activity น้ันจะทํางานในโปรเซสที่เปนของแอปกลองถายรูปไมใชในโปรเซสของแอปเรา จึงไม
เหมือนกับแอปในระบบอ่ืน 

 แอป Android จะไมมีจุดเริ่มตนเพียงจุดเดียว คือ ไมมีฟงกชัน main ()
 เน่ืองจากระบบรันแตละแอปโดยแยกโปรเซสกัน และจํากัดสิทธ์ิของไฟลท่ีจะเขาถงึโดยแอปอ่ืน   

แอปของเราจึงไมสามารถเปดใชงาน Component จากแอปอ่ืนได แตระบบ Android สามารถ
เปดใชงาน Component ในแอปอ่ืนใหสงขอความไปยังระบบที่ตองการเรียกใช Component 
เฉพาะ จากน้ันระบบจะเปดใชงาน Component น้ันให
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การเรียกใช Component
 Activities, Services, และ Broadcast receivers จะถูกเรียกใชผาน message แบบ 

asynchronous เรียกวา intent
 intent จะถูกสรางโดย Intent อ็อบเจกต ซ่ึงจะกําหนด message เพ่ือเปดใชงาน 

Component
 intent ของ Activities และ Services จะตองกําหนดการกระทํา เชน ดู หรือสงขอมูล และ

อาจระบุ URI ของขอมูลที่จะดําเนินการ รวมถึงสิ่งอ่ืน ๆ ที่ Component ท่ีกําลังเริ่มรันอาจ
จําเปนตองรู เชน intent อาจรองขอให Activity แสดงรูปภาพหรือเปดหนาเว็บเพจ ในบาง
กรณีสามารถเรียกใช Activity เพื่อรับผลลัพธซ่ึง Activity จะสงคืนผลลัพธใน intent ดวย

 intent ของ Broadcast receivers จะกําหนดแค broadcast เทานั้น เชน broadcast เพื่อ
ระบุวาแบตเตอรี่ของอุปกรณเหลือนอย จะมีเฉพาะขอความที่ระบวุา แบตเตอรี่เหลือนอย

 Content providers จะไมถูกเรียกใชโดย intents แตจะถูกเรียกใชงานเม่ือกําหนด target 
โดยสง request จาก ContentResolver
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การเรียกใช Component

 เมธอดสําหรับเรียกใช intent แตละประเภท ไดแก
 การเรียกใช หรอืสงบางอยางให Activity ทําไดโดยสงผาน Intent โดยเรียกเมธอด 

startActivity() หรือ startActivityForResult () เมื่อตองการใหสงคืนผลลัพธ

 ใน Android 5.0 (API level 21) ขึ้นไป สามารถใชคลาส JobScheduler เพื่อ
กําหนดเวลาดําเนินการ สามารถผูกกับบริการไดโดยเรียก Intent เมธอด 
bindService ()

 สามารถเรียกใช broadcast ไดโดยเรยีก Intent เมธอด เชน sendBroadcast(), 
sendOrperedBroadcast() หรือ sendStickyBroadcast()

 สามารถสอบถามไปยัง Content provider ได โดยเรียกใชเมธอด query() บน 
ContentResolver
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การทํางานกับ Activities
 คลาส Activity เปนองคประกอบที่สําคัญของแอปแอนดรอยด

 หลักการทํางานของ Activity คือ launched and put together ซ่ึงเปนพ้ืนฐานของแพลตฟอรมแอปพลิเคชัน
โมเดล

 การเขียนโปรแกรมทั่วไปเริ่มดวยเมธอด main() แตระบบแอนดรอยดจะเริ่มตนโคดในอินสแตนซของ Activity โดย
เรียกใช callback method เฉพาะที่สอดคลองกับขั้นตอนเฉพาะของวงจรชีวิตของ Activity

 การใชงานแอปบนอุปกรณเคลื่อนที่แตกตางจากเดสกท็อปตรงที่การโตตอบของผูใชกับแอปไมไดเริ่มตนในที่เดียวกัน
เสมอไป แตผูใชมักจะเริ่มตนโดยไมไดต้ังใจ เชน หากเปดแอปอีเมลจากหนาจอหลัก อาจเห็นรายการอีเมล ในทาง
ตรงกันขามหากใชแอปโซเชียลมีเดียที่เปดแอปอีเมลขึ้นมา อาจไปที่หนาจอของแอปอีเมลโดยตรงเพ่ือเขยีนอีเมล

 ในชวงเวลาหน่ึง ๆ ในการทํางานของแอปจะมีเพียง Activity เดียวเทาน้ันที่พรอมมีปฏิสัมพนัธกับผูใช น่ันคือเมื่อมี 
Activity ใด ๆ เริ่มทํางานขึ้นมาใหม จะทําให Activity เดิมที่กําลังทํางานอยูเปลี่ยนสถานะ (State) ของตัวเองไป 
ซ่ึงสถานะหลัก ๆ ของ Activity ไดแก Create, Start, Resume, Pause, Stop, และ Destroy เพ่ือควบคุมการ
ทํางานของ Activity ใหเหมาะสมกับสถานะที่เปลี่ยนไป เราตองเขียนคาํสั่งไวภายใน LifeCycle Callback 
Method ตาง ๆ เพ่ือควบคุมการทํางานของแตละสถานะน้ัน ๆ  เชน onCreate() เปน Method ที่จะถูกทํางาน
เมื่อ Activity เปลี่ยนสถานะเปน Create, onStart() เปน Method ที่จะถูกทํางานเมื่อ Activity เปลี่ยนสถานะมา
เปน Start เปนตน
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การทํางานกับ Activities
 ขณะที่ผูใชเปดใชงานแอปแลวออกจากแอปแลวก็กลับเขามาในแอปอีกครั้ง Activity จะมีการยายสถานะ (state) ตาง ๆ เกิดข้ึน

ในวงจรชีวิตของ Activity เชน เม่ือ Activity เร่ิมทํางานคร้ังแรก ก็จะแสดงข้ึนมาอยูดานบนสุดของระบบ และรอรับการทํางาน
จากผูใช ในระหวางน้ีระบบจะมีการเรียกใชงาน callback method ตาง ๆ (method ที่ถูกเรียกใชงานอัตโนมัติ) ใน Activity น้ัน 

 ถาผูใชใชงานใด ๆ ที่เปนการเรยีก Activity อื่นข้ึนมา หรือสลับไปใชงานแอปอื่น ระบบจะเรียก callback method อีกอันข้ึนมา 
และซอนแอปไวดานหลัง คือไมแสดง Activity แต instance และ state ยังทาํงานอยู 

 ภายใน callback method เราสามารถกําหนดการทํางานใน Activity เมื่อผูใชออกจากแอป และกลับเขามาใชงานแอปใหมอีก
คร้ังได เชน ถาเปนแอป streaming video อาจจะสั่งใหหยุด video ช่ัวคราว และปดการเชื่อมตอ network ไวกอนเม่ือผูใชสลับ
ไปใชแอปอื่น และทันทีที่ผูใชกลับมาใชงานแอปตอ ก็ใหเช่ือมตอกับ network และอนุญาตใหผูใชกลับไปเลน videoใ นตําแหนงที่
คางตอไปทนัทีไดโดยไมตองเร่ิมตนใหม เปนตน 

 ในขณะที่ Activity ทํางาน ระบบจะเรียกใช callback method ตามลําดับในลกัษณะที่คลายกับการกอพีระมิด เชน เม่ือระบบ
สราง instance ของ Activity ข้ึนมาใหม callback method ก็จะขยับ state ข้ึนมาดานบนพีระมิดคือจุดที่ Activity กําลัง
ทํางานแสดงอยูดานหนาสุดและผูใชกําลังใชงานอยู และเม่ือผูใชกําลังจะออกจาก Activity ระบบจะก็เรียกใช method อ่ืน ซ่ึงก็
ทําให state ถอยกลับไปอยูดานลางของพีระมิดตามลําดับเพ่ือคอย ๆ ถอน Activity ออกไป ในบางกรณี Activity จะยายลงมาอยู
บางจุดและรอจังหวะที่จะถูกเรียกกลับข้ึนมาดานบนอีก (กรณีเชนเม่ือผูใชสลับไปใชงานแอปอืน่ แลวกลับมาใชงาน)

35

การทํางานกับ Activities

 Activity life cycle ประกอบไปดวย 6 state ซ่ึงจะมี 
callback method ที่จะถูกเรียกใชในระหวางที่มีการ
เปลี่ยน state ดงัน้ี
1. onCreate() ถูกเรียกใชเม่ือเร่ิมสราง Activity

2. onStart() ถูกเรียกใชเม่ือ Activity ปรากฏตอ user

3. onResume() ถูกเรียกใชเม่ือ Activity มีปฎิสมัพันธ กับ user 
(สถานะน้ี application ถูกใชงานแลว)

4. onPause() ถูกเรียกใชเม่ือ Activity ไมสามารถมีปฎิสมัพันธ 
กับ user หรอืไมได execute code ใด ๆ ซ่ึงเกิดจาก Activity 
กอนหนาโดนเรยีกกลับมาใชงาน (resume)

5. onStop() ถูกเรียกใชเม่ือ Activity ไมปรากฏตอ user

6. onRestart() ถูกเรียกใชเม่ือ Activity ถูก restart 

7. onDestroy() ถูกเรียกใชเม่ือ Activity ถูกทําลายโดย system

36
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การทํางานกับ Activities

 โครงสรางของวงจรชีวิต Activity จะมี 3 เมธอดหลักที่ระบบเรียกใชอัตโนมตัิตามลําดับเมื่อมีการสรางอินสแตนซ

ของ Activity ขึ้นมาใหม ไดแก onCreate(), onStart() และ onResume() เมื่อลําดับการทาํงานเสร็จสิน้ลง 
Activity จะมาอยูที่สถานะ Resumed ซ่ึงผูใชใชงานอยูจนกวาจะเปลี่ยนไปเรียกใชงาน Activity อ่ืนขึ้นมา

37

ตัวอยางโคดแสดงลําดับการทาํงานของ State ใน LogCat
@Override

protected void onCreate(Bundle 
savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

ActionBar actionBar = getSupportActionBar();

actionBar.hide();

setContentView(R.layout.activity_main);

Log.d("Android: ","onCreate() method");

}

@Override

protected void onStart() {

super.onStart();

Log.d("Android: ","onStart() method");

}

@Override

protected void onResume() {

super.onResume();

Log.d("Android: ","onResume() method");

}

@Override

protected void onPause() {

super.onPause();

Log.d("Android: ","onPause() method");

}

@Override

protected void onStop() {

super.onStop();

Log.d("Android: ","onStop() method");

}

@Override

protected void onRestart() {

super.onRestart();

Log.d("Android: ","onRetart() method");

}

@Override

protected void onDestroy() {

super.onDestroy();

Log.d("Android: ","onDestroy() method");

}
38

Intents
 อินเทนต (Intents) เปนหน่ึงในอ็อบเจกตแอนดรอยด มีลักษณะเปน message ใหคอมโพเนนตตาง ๆ 

สามารถเรียกใชฟงกชันจาก component ตัวอ่ืนได เชน Activity สามารถสง intent ไปยังระบบของแอน
ดรอยดเพ่ือให Activity อ่ืนทํางาน 

 อินเทนตทําใหคอมโพเนนตตาง ๆ ที่เช่ือมตอกันแบบหลวม ๆ ใหประสานงานกันได ทั้งยังสามารถใชเปนตัว
สงสัญญาณไปยังระบบแอนดรอยด เพ่ือบอกวาเกดิเหตุการณใด ๆ ขึ้น เพ่ือใหคอมโพเนนตอ่ืนที่เก่ียวของกับ
ตวัเหตกุารณน้ีไดถูกกระตุน

 อินเทนตสามารถเก็บขอมูลได โดยขอมูลเหลาน้ีสามารถนําสงใหคอมโพเนนตอ่ืน เชน แอปสามารถเรียก
คอมโพเนนตของเบราวเซอรได โดยขอมูลที่สงใหกค็ือ URL ไปยังคอมโพเนนตเบราวเซอร

39

Intent filter

<activity android:name=".Calculator" />
<activity android:name=".HirePurchase" />

 <activity android:name=".MainActivity">
    <intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category  android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

</intent-filter>
</activity>

 Intent Filter เปน instance ของคลาส IntentFilter ใชสําหรับ Launch คอมโพเนนตที่ตองการขึ้นมาใน
ระบบ

 โดยทั่วไปเราจะไมไดสราง Intent Filters โดยใช Java Code สวนใหญแลวจะประกาศ Intent Filter ไวใน 
Application Manifest File (AndroidManifest.xml) โดยประกาศไวภายใน element ที่มีช่ือวา 
<intent-filter>

 หากตองการ launch คอมโพเนนตใดใหยาย <intent-filter> ไปอยูในแท็กของคอมโพเนนตน้ัน

40
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ชนิดของ Intents

1. Explicit Intents จะระบุชื่อของคอมโพเนนทดวยการใชคลาสเปนไอด ีมักนําไปใชภายในแอปเดียวกันที่มีหลายคลาส
ที่ควบคุมโดยผูพัฒนาโปรแกรม ดังตวัอยาง เปนการสงอินเทนตไปยังระบบแอนดรอยด โดยระบคุลาส ActivityTwo
เปนผูรับ จากน้ันจะเริ่มการทํางานของคลาส ActivityTwo 

2. Implicit Intents จะไมระบุคอมโพเนนต แตจะระบุ action ที่ตองการกระทําและอาจรวมถึง URI ที่จะนําไปใชกบั 
action เหลาน้ัน ดังตัวอยาง จะบอกระบบแอนดรอยดเพ่ือตองการดูเว็บเพจ ซ่ึงโดยทั่วไประบบจะเรียกเว็บ
เบราวเซอรที่เขากับอินเทนตนี้ขึ้นมา ซ่ึงคอมโพเนนตอ่ืนกส็ามารถที่จะเขากับอินเทนตน้ีไดเชนกัน

เมื่ออนิเทนตน้ีถูกสงใหกับระบบแอนดรอยด ระบบจะคนหาทุกคอมโพเนนตที่ถูก register เขากับเหตุการณและชนิด
ของ datatype น้ัน ๆ ถามีเพียงคอมโพเนนตเดียวที่ระบบคนพบ ระบบจะเริ่มการทํางานคอมโพเนนตน้ันทันที ถามี
หลายตัวถูกคนพบ จะมไีดอะล็อกขึ้นมาเพ่ือใหเลือกวาจะใชคอมโพนเนนตตวัใด

Intent i = new Intent(this, ActivityTwo.class);
startActivity(i);

Intent i = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri.parse("https://www.google.ac.th"));

41

Workshop

 สราง Button Widget ใน activity_main ข้ึนมา 2 ปุม กําหนด text 
เปน HirePurchase และ Calculator ตามลําดับ

 เขียนคําส่ังเมื่อคลิกปุม HirePurchase ใหเรียกใช Activity 
HirePurchase และเม่ือคลิกปุม Calculator  ใหเรียกใช Activity 
Calculator ตามลาํดับ

42

การสงขอมูลระหวาง Activity

 การสงผานขอมูลระหวาง Activity คือ การสงผานขอมูลเพ่ือเรียก Intents หรือเรียกหนา
ใหมโดยอาจจะสงขอมูลไปพรอมกับการเรียกใช Activity โดยมี 4 แบบ
1. สงผานขอมูลโดยใช putExtra() , getExtras()

2. สงผานขอมูลโดยสราง bundle ไวกอน แลวสงตัว bundle

3. สงผานขอมูล และรบัคาสงกลับ

4. สงผานขอมูลไปยังแอปอื่น

MainActivity

variable=12
NextActivity

สงตัวแปร variable = 12

ไปยังหนา Next_Activity

43

การสงผานขอมูลโดยใช putExtra(), getExtras()

 คอมโพเนนตท่ีสรางอินเทนต สามารถเพ่ิมขอมลูเขาไปโดยการเรยีกเมธอด 
putExtra( ) โดย Extra คือ คีย (key) และคาท่ีจะสง (value) โดยท่ีคียน้ัน
มักจะเปนขอมูลชนิดสตริง สวนคาที่จะสงน้ันเราสามารถแทนดวยตัวแปรได

Intent i = new Intent(this, NextActivity.class);
i.putExtra("id", id);
startActivity(i);

Bundle b = getIntent().getExtras();
int id = b.getInt("id");

Code ฝง Activity ท่ีสง

Code ฝง Activity ท่ีรับ

44
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การสงผานขอมูลโดยใช putExtra(), getExtras()

btnGo = findViewById(R.id.buttonGo);
btnGo.setOnClickListener(new OnClickListener() {
public void onClick(View v) {

    Intent i = new Intent(getApplicationContext(), NextActivity.class);
    i.putExtra("id", "001");
    startActivity(i);
}});

Code ฝง Activity ท่ีสง

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
  super.onCreate(savedInstanceState);
  setContentView(R.layout.Activity_Next);
 TextView tv = findViewById(R.id.textViewShow);
Bundle b = getIntent().getExtras();
String id = b.getString("id");
tv.setText(id);

}

Code ฝง Activity ท่ีรับ

45

การสงผานขอมูลโดยสราง bundle ไวกอน แลวสงตัว bundle

btnGo = findViewById(R.id.buttonGo);
btnGo.setOnClickListener(new OnClickListener() {
public void onClick(View v) {

    Intent i = new Intent(getApplicationContext(), NextActivity.class);
    Bundle b = new Bundle();
    b.putString("id", "001");
    i.putExtra(b);
    startActivity(i);}});

Code ฝง Activity ที่สง

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
  super.onCreate(savedInstanceState);
  setContentView(R.layout.Activity_Next);
  TextView tv = findViewById(R.id.textViewShow);
Bundle b = getIntent().getExtras();
String id = b.getString("id");
tv.setText(id);

}

Code ฝง Activity ท่ีรับ

46

Workshop

 แกไข activity_main ใหสงคาราคารถ 100000 และเงินดาวน 20000 
ไปท่ี HirePurchase

 แกไข HirePurchase ใหรับคาจาก activity_main นําไปกําหนดเปน
คาเร่ิมตนใหกับราคารถ และเงินดาวน

47

การสงผานขอมูล และรับคาสงกลับ
 เมธอด startActivityForResult(Intent, int) ใชสําหรับสงอินเทนต และรอรับคาท่ีถูกสงกลับมาจาก Activity ที่ถูกเรียก โดยพารามิเตอร int 

คือ คาสําหรับอางอิงเมื่อขอมูลถูกสงกลับมา

 ตอง override เมธอด onActivityResult(int, int, Intent) โดยพารามิเตอร int แรก คือ คาอางอิงท่ีสงไปตอนเรยีก int ตัวที่สอง คือ คา
ผลลัพธที่สงกลับมาจาก Activity ที่ถูกเรียก และ Intent คือ ขอมลูท่ีถูกสงกลับมา ซึ่งสามารถเรียกใชขอมูลโดยผานเมธอด get...Extra(type)

 Activity ที่ถูกเรียก หากตองการสงขอมูลกลับ ตองสราง Intent ข้ึนมา แลวสงกลับผาน method setResult(int, Intent) โดยพารามิเตอร int 
คือ คาผลลัพธที่ตองการสงกลับ และ Intent คือ ขอมลูท่ีตองการสงกลับ จากน้ันเรียก method finish() เพ่ือสิ้นสุดการทํางานของ Activity

Intent i = new Intent(getApplicationContext(), SecondActivity.class);
startActivityForResult(i, 0);

@Override
protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) {

super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);
  TextView tv = findViewById(R.id.txtReturn);
  if (resultCode == RESULT_OK) {
    tv.setText(data.getStringExtra("RESULT_RETURN"));
  }}

Intent i = new Intent();
i.putExtra("RESULT_RETURN", txtReturn.getText().toString());
setResult(RESULT_OK, i);
finish(); 48
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Workshop

 สราง TextView Widget คาผอนรถตอเดือน ใน activity_main

 แกไขคําส่ังใน activity_main ใหสงคาไปที่ HirePurchase และรับคา
ผอนรถตอเดือนกลับมาแสดงใน TextView ท่ีสรางขึ้น

49

การสงผานขอมูลไปยังแอปอืน่

 การใช Intent เรยีกแอปอ่ืน

 การใช Intent เรยีกเว็บเบราวเซอร

เปด androidManifest.xml แลวเพ่ิม permission ใหแอปเราสามารถใช Internet ได

Intent intent = new Intent();
intent.setAction(Intent.ACTION_MAIN);

intent.addCategory(Intent.CATEGORY_APP_MAPS);//พิมพ ์Intent.ระบแุอปทีต้องการ
startActivity(intent);

Intent goWebSite = new Intent(Intent.ACTION_VIEW);
goWebSite.setData(Uri.parse("https://google.co.th"));
startActivity(goWebSite);

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>

50

Fragment
 ใชสําหรับแอปที่ตองการแสดงผลหลายหนาจอ โดยขณะใดขณะหน่ึงจะแสดงผลไดหลาย Fragment

 Fragment มีองคประกอบบางสวนและการทํางานคลาย Activity โดยมีไฟลที่เปนองคประกอบเหมือนกัน คือ 
xml และ java จับคูกัน สําหรับเปนสวนแสดงผล และสวนควบคุม

 การสราง Fragment จะคลายกับ Activity แต Fragment จะไมสามารถแสดงผลไดดวยตนเอง เมื่อสรางเสร็จ
จะตองนําไปวางบน Activity ซ่ึงจะใชควบคุมการสับเปลี่ยนแสดงผลของ Fragment 

51

Fragment lifecycle
 Fragment lifecycle ประกอบดวย 5 state ซ่ึงจะมี callback 

method ที่จะถูกเรียกใชในระหวางที่มีการเปลี่ยน state ดงัน้ี
1. onAttach() เม่ือ Fragment ถูกเรยีกครั้งแรกจาก Activity
2. onCreate() เมื่อ Fragment ถูกสรางข้ึน
3. onCreateView() เมื่อวิวบนเลยเอาตของ Fragment ถูกสรางข้ึน
4. onViewCreated() เมื่อวิวบน Fragment ถูกสรางจนเสร็จสมบูรณ
5. onViewStateRestored() เม่ือวิวถูกยายไปอยูในstate CREATED
6. onStart() เมื่อ Fragment กําลังจะปรากฏบนหนาจอ
7. onResume() เม่ือ Fragment ปรากฏบนหนาจอ (Active)
8. onPause() เมื่อ Fragment ไม Active แตยงัปรากฏบนหนาจอ 

เน่ืองจากมอี็อบเจกตอื่นปรากฏข้ึนมาเหนือ Fragment 
9. onStop() เม่ือ Fragment ไมปรากฏบนจอ
10. onDestroyView() เมื่อวิวบน Fragment ถูกทําลาย
11. onDestroy() เมื่อ Fragment ถูกทําลาย

52
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Fragment Transaction

 มีหนาที่จัดการ Fragment เพ่ือใหไปแสดงผลใน Layout บน Activity ตาม
ตองการ ทั้งการเพ่ิม ลบออกจาก Layout ชวยใหเราสามารถเปลี่ยน
Fragment สลับไปมาได

 เมธอดสําหรับจดัการ Fragment 
1. add() ทาํหนาที่เพ่ิม Fragment ลงไปทําใหสามารถซอนทับกันได
2. replace() เปนการแทนที่ Fragment ตวัใหมทับตัวเกาที่มีอยูกอนหนาน้ี
3. addToBackStack() จะเก็บ Fragment ไวในสแตก เมื่อตองการยอนกลับก็จะเรียก 

Fragment กอนหนามาแสดงผลโดยไมตองสรางใหม สวนมากนิยมใช replace() คู
กับ addToBackStack() เพราะแอปสวนมากจะเปนแบบซอนกันไปเรื่อย ๆ เวลากด 
Back กลับมาก็จะดึงจากสแตกมาใชงานตอไดทันที

53

การสราง Fragment

1. คลิกขวาท่ี app ในหนาตาง Project

2. เลือก New->Fragment->Fragment (Blank)

54

การสราง Fragment
3. ใสช่ือ Fragment และ Uncheck Include fragment factory method?

4. คลิก Finish

5. ออกแบบหนาจอ Fragment ไดเชนเดียวกับ Activity

55

การวาง Fragment ลงใน Activity กรณีที่มเีพียง Fragment เดียว

1. ลาก <> <fragment> ในหนาตาง palette ไปวางใน Layout หรือ ViewGroup ที่อยูในไฟล Layout ที่ตองการ

2. เลือก Fragment ที่ตองการวางตามตองการ 

** เหมาะกับ Fragment ที่ไมมีการเปลี่ยนแปลง เชน MapFragment ของ Google Maps API

1

2

56
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การวาง Fragment ลงใน Activity กรณีที่มีการสลับ Fragment
1. เลือก …Activity.java ที่ตองการวาง Fragment ลงไป

2. ตองกําหนด id ใหกับ Layout ที่ตองการวาง (Fragment ตองถูกวางลงบน Layout หรือ ViewGroup เทานั้น)

3. พิมพคําสั่งสําหรับวาง Fragment ในเมธอดตามตองการ

if (savedInstanceState == null) { //ตรวจสอบการเกบ็ค่าตวัแปรในกรณีทีเคยกาํหนดไว้ก่อนหน้านี

getSupportFragmentManager().beginTransaction()
.replace(R.id.fragmentContent, new LengthConvertFragment())
.addToBackStack(null) //กาํหนดให้เกบ็ Fragment ไว้ใน BackStack สาํหรบักดปุ่ มย้อนกลบั หรือ

//เรียกเมธอด popBackStack() ถ้าไม่ต้องการย้อนกลบักไ็ม่ต้องใส่

.commit();
}

** fragmentContent คือ id ของ Layout หรือ ViewGroup ที่ตองการวาง Fragment

** LengthConvertFragment คือ java Class ของ Fragment

** หากใช .add แทน .replace แลว Fragment จะถกูวางซอนทับกันเปนช้ัน ๆ

57

ตัวอยางการสลับ Fragment
protected void onCreate(final Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

ActionBar actionBar = getSupportActionBar();

actionBar.hide();

setContentView(R.layout.activity_main);

Button lengthConvert = findViewById(R.id.buttonLengthconvert);

Button weightConvert = findViewById(R.id.buttonWeightConvert);

if (lengthConvert != null) {

lengthConvert.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {

if (savedInstanceState == null) {

getSupportFragmentManager().beginTransaction()

.replace(R.id.fragmentContent, new LengthConvert())

.addToBackStack(null)

.commit();

}

}

});

}

if (weightConvert != null) {

weightConvert.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {

if (savedInstanceState == null) {

getSupportFragmentManager().beginTransaction()

.replace(R.id.fragmentContent, new WeightConvert())

.addToBackStack(null)

.commit();

}

}

});

}

}
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Workshop

1. สราง Project ใหม ช่ือ FragmentExample

2. สราง Fragment ขึ้นมา 3 Fragment ดังน้ี
1. Fragment สําหรบัแปลงคาหนวยความยาว (LenghtConvertFragment)

2. Fragment สําหรบัแปลงคาหนวยน้ําหนกั (WeightConvertFragment)

3. Fragment สําหรบัแสดงแผนที่ (MapFragment)

3. สรางปุม 3 ปุมใน activity_main.xml เพ่ือคลิกเปดแตละ Fragment

4. สราง FrameLayout ใน activity_main.xml สําหรับวาง Fragment

59

การสง-รับขอมูลระหวาง Activity กับ Fragment (วิธีท่ี 1)
 Activity จะสงขอมูลเปนแบบ Bundle ไปให Fragment ต้ังแตตอนสราง Fragment ขึ้นมา 

1. สรางออบเจกตของคลาส Bundle และเรียกใชเมธอด putXxx() เพ่ือสงคา Key และ Value ตามตองการ

2. สง Bundle ออบเจกตผานเมธอด setArguments(bundle) ของ Fragment

3. Fragment จะรับคาผานเมธอด this.getArguments().getXxx(“key"); โดย XXX ไดแก String, Int, Double, Boolean

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString(“key", “value” );
FlagmentClass flagmentObj = new FlagmentClass()
flagmentObj.setArguments(bundle);
getSupportFragmentManager().beginTransaction().replace(R.id.fragment_content, flagmentObj).commit();

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {

String myValue = this.getArguments().getString(“key"); //สามารถ่ใส่ code รบัค่าในเมธอดใดกไ็ด้
...

}

Code ฝง Activity ท่ีสง

Code ฝง Fragment ท่ีรับ

** fragment_content คือ Layout ที่ตองการวาง Fragment บน Activity

** FlagmentClass คือ java Class ของ Fragment
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การสง-รับขอมูลระหวาง Activity กับ Fragment (วิธีท่ี 2)
1. ฝง Activity ใหสรางเมธอดสําหรับสงขอมลูเพื่อให Fragment เรียกรับคาผานเมธอดจากออบเจกตของ Activity
2. ฝง Fragment สรางออบเจกตของ Activity ที่จะรับคาผานเมธอด โดยใส code ลงในเมธอดที่ตองการ

MainActivity activity = (MainActivity) getActivity();
editTextUnit.setText(activity.getData());

Code ฝง Activity ท่ีสง

Code ฝง Fragment ท่ีรับ

public String getData() {
return "3000";

}
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การสง-รับขอมูลระหวาง Fragment กับ Activity
1. สราง Interface และกําหนดเมธอดแบบ abstract สาํหรับการเช่ือมโยงขอมูล

private FragmentToActivity mCallback; //ประกาศเป็นแอตทริบิวต์ของคลาส เพอืให้เรียกใช้ในเมธอดต่าง ๆ ได้
@Override
public void onAttach(Context context) {

super.onAttach(context);
try {

mCallback = (FragmentToActivity) context;

     mCallback.communicate(“data");  //สามารถใส่ในเมธอดใดกไ็ด้เมือต้องการส่งข้อมูล
} catch (ClassCastException e) {

 throw new ClassCastException(context.toString() + " must implement FragmentToActivity");
}

}

public void communicate(String comm) {
 unitConvert.setText(comm.toString());

}

2. Code ฝง Fragment ที่สง ใหประกาศแอตทริบิวตของคลาสเปนชนิด Interface แลว override เมธอด onAttach() ตามตัวอยาง 

เม่ือตองการสงคาใหเรียกใชเมธอดของ Interface ในเมธอดที่ตองการ

3. Code ฝง Activity ที่รับให implements Interface ที่สรางในข้ันตอนที่ 1 และเขียนทับเมธอดของ Interface แลวเรียกใชคา

อารกิวเมนตที่สงมาจาก Fragment

public interface FragmentToActivity {    void communicate(String comm);    }
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การรับ-สงขอมูลระหวาง Fragment กับ Fragment

 ทําไดโดยสงผาน Activity

 Fragment ที่ตองการสงขอมูลใหสงขอมูลไปที่ Activity แลวให Activity สงตอไปยัง Fragment อ่ืน

63

Dialog Fragment

 ใชสําหรับแสดงหนาตางแจงเตือน เพ่ือแจงใหผูใชดําเนินการบางอยาง

 การสราง Dialog Fragment

1. สรางคลาสใหม สืบทอดจากคลาส DialogFragment และกําหนด
คอนสตรักเตอรวาง

2. กําหนด static เมธอด สําหรบักําหนด instance ของตัวมันเอง โดย
รับขอมูลจากพารามิเตอรเปนคาที่ตองการแสดง

3. Overide เมธอด onCreateDialog()
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สรางคลาสแสดง Dialog (MessageDialog.java)
public class MessageDialog extends DialogFragment {

public MessageDialog() {
// Required empty public constructor

}
public static MessageDialog newInstance(String title, String msg) {

MessageDialog msgDlg = new MessageDialog();
Bundle args = new Bundle();
args.putString("title", title);
args.putString("message", msg);
msgDlg.setArguments(args);
return msgDlg;

}
@Override public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {

String title = getArguments().getString("title");
String message = getArguments().getString("message");
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(getActivity())

.setTitle(title)

.setMessage(message)

.setPositiveButton("OK", new DialogInterface.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
}

});
return builder.create();

}
} 65

การเรียกใชคลาส MessageDialog

1. ประกาศ และสรางออบเจกต พรอมกําหนดคา ช่ือหนาตาง(title) และ 
ขอความแจงเตือน (message) ของหนาตางแจงเตือน

MessageDialog alert = MessageDialog.newInstance("แจงเตือน", “ตัวเลขตองมากกวา 0");

2. เรียกใชเมธอด show() ผานออปเจกต alert
alert.show(getActivity().getSupportFragmentManager(), null);
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Confirm Dialog Fragment

 ใชสําหรับแสดงหนาตางแจงเตือน เพ่ือแจงใหผูใชดาํเนินการบางอยาง
แลวใหผลลัพธกลับมา เชน แจงผูใชใหเลือกตอบ ใช/ไมใช ตกลง/ยกเลิก

 คลายกับ Dialog โดยจะมีปุมกดใหเลือก 2 ปุม คือ Negative (ซาย) 
และ Positive (ขวา) เมื่อผูใชคลิกปุมก็จะสงผลการคลิกกลับ
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สรางคลาสแสดง Confirm Dialog (ConfirmDialog.java)
public class ConfirmDialog extends DialogFragment {

enum Button { Negative, Positive } //ใช้เกบ็ผลลลพัธก์ารกดปุ่ ม

public ConfirmDialog() {}

public static ConfirmDialog newInstance

(String msg, String negText, String posText) {

ConfirmDialog cfDlg = new ConfirmDialog();

Bundle args = new Bundle();

args.putString("message", msg);

args.putString(“negText", negText);

args.putString(“posText", posText);

cfDlg.setArguments(args);

return cfDlg;

}

@Override public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {

String message = getArguments().getString("message");

String negText = getArguments().getString("negText");

String posText = getArguments().getString("posText");

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(getActivity())

.setMessage(message)

.setNegativeButton(negText, new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

mListener.onFinishDialog(ConfirmDialog.Button.Negative);

}

})

.setPositiveButton(posText, new DialogInterface.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

mListener.onFinishDialog(ConfirmDialog.Button.Positive);

}

});

return builder.create();

}

interface OnFinishDialogListener {

void onFinishDialog(ConfirmDialog.Button button);

}

private  OnFinishDialogListener mListener;

public  void setOnFinishDialogListener(OnFinishDialogListener listener) 
{

mListener = listener;

}

}
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การเรียกใชคลาส ConfirmDialog
1. ประกาศ และสรางออบเจกต พรอมกําหนดคาขอความ (message) ขอความ Negative และขอความ 

Positive
ConfirmDialog cfDlg = ConfirmDialog.newInstance("ต้องการออกจากโปรแกรมหรือไม่", "ไม่ใช่","ใช่");

2. เรียกใชเมธอด show() ผานออปเจกต cfDlg
cfDlg.show(getSupportFragmentManager(),null);

3. ตรวจสอบการกดปุม และกาํหนดการทํางาน
cfDlg.setOnFinishDialogListener(new ConfirmDialog.OnFinishDialogListener() {
 @Override

   public void onFinishDialog(ConfirmDialog.Button button) {
   if (button == ConfirmDialog.Button.Positive) {

  finishAffinity(); //ปิดทุก Activity ทีค้างในสแตก

 System.exit(0); //ออกจากโปรแกรม
     }
  }
 }); 69

การสรางเมนูบน Action Bar

 ตั้งแตแอนดรอยด 4.2 ขึ้นไป จะมีการกําหนดปุมเมนูไวบน Action Bar ดานขวามือ

 เราสามารถกําหนดเมนูใหแอปพลิเคชันไดโดยเพ่ิม resource file ใน app/res/menu โดย

1. คลิกขวาที่  app   res  menu เลือก New -> Menu Resource File

2. กําหนดชื่อไฟล แลวคลิก OK

3. ดับเบิลคลิกเปดไฟลเมนู เลือกโหมด Design

4. ลาก Menu Item ในหนาตาง Palette ไปวางในหนาตาง Component tree ภายใต menu 

5. กําหนด id, title, และ icon ในหนาตาง Attributes 
70

การสรางเมนูบน Action Bar

71

การสรางเมนูบน Action Bar
 เขียนคําสั่งในไฟล java

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu, menu); //กาํหนดให้แสดงปุ่ มเมนู

  return super.onCreateOptionsMenu(menu);       //R.menu.menu คือชือไฟล ์menu.xml
}
@Override
public boolean onOptionsItemSelected(@NonNull MenuItem item) {
//if (item.toString().equals("Calculator")) { //ตรวจสอบการกดเมนูโดยใช้ title
  if (item.getItemId() == R.id.cal) {         //ตรวจสอบการกดเมนูโดยใช้ id

 Intent calculator = new Intent(MainActivity.this, Calculator.class);
startActivity(calculator);

} else if (item.toString().equals("HirePurchase")) {
 Intent hp = new Intent(MainActivity.this, HirePurchase.class);
 hp.putExtra("price", 100000);
 hp.putExtra("down", 20000);

  startActivityForResult(hp,0);
 }
return super.onOptionsItemSelected(item);

}
72
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ระบบ Dependencies
 เปนชองทางการเพ่ิม Widget พิเศษตาง ๆ เขามาในโปรเจกต มีวิธีเพ่ิม 3 วิธี

1. Widget ที่มีลูกศรลงตอทายในหนาตาง Palette สามารถใชไดเลย
2. คลิกเมนู File->Project Structure…->Dependencies คลิกปุม + และเลือกรายการ Library 

Dependency แลวเลือกรายการตามตองการ
3. เปดไฟล build.gradle (Module: app) แลวพิมพรายการ Dependency เพ่ิมตามตองการ

dependencies {
implementation fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])

implementation 'androidx.appcompat:appcompat:1.2.0'
implementation 'androidx.legacy:legacy-support-v4:1.0.0'
implementation 'com.google.android.material:material:1.2.1’

    testImplementation 'junit:junit:4.12'
androidTestImplementation 'androidx.test.ext:junit:1.1.2'
androidTestImplementation 'androidx.test.espresso:espresso-core:3.3.0'

} 73

เมนแูบบ Navigation Drawer 

 รูปแบบเมนทูี่นิยมใชในแอป เรียกวา Navigation Drawer โดยจะมีปุมไว
ใหผูใชกดเรียกวา ปุม Hamburger ซ่ึงเม่ือผูใชกดก็จะมีเมนู Navigation 
Drawer ปรากฏข้ึนมาใหเลือก
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สวนประกอบของเมนูแบบ Navigation Drawer 

Header

(nav_header.xml)

Menu

(menu.xml)

Navigation View

(activity_main.xml)

Home

(layout_main.xml)
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer จากเทมเพลต

1. เลือก File->New->New Project…(กรณีสรางโปรเจกตใหม) หรอืคลิกขวาท่ี app เลือก New-
>Activity->Navigation Drawer Activity (กรณตีองการเพ่ิมเมนูภายหลัง) เลือกเทมเพลต 
Navigation Drawer Activity จากน้ันไปแกไขเมนูจากเทมเพลต ตามตองการ
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง

1. แกไข Layout ในไฟล activity_main.xml โดยเปลี่ยนเปน DrawerLayout หรือกรณีสราง 
Layout ใหม ใหเลือก DrawerLayout

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<androidx.drawerlayout.widget.DrawerLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/drawer_layout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".MainActivity">
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง

2. กรณตีองการสรางหนาแรก (Home) ใหเพ่ิม Layout ใหม โดยคลิกขวาท่ี app->res->layout 
เลือก New->Layout Resource File (ตกแตง UI ตามตองการ) และใส Container->Toolbar

ช่ือไฟล
ประเภท 
Layout
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
3. เพ่ิมไฟลเมนูโดยคลิกขวาที่ res เลือก New->Resource File ในชอง Resource Type ใหเลือก Menu ตอนสรางเมนูใหใส Group กอน และกําหนด

เมนูตามตองการ
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
4. ใส layout_main ลงในไฟล activity_main.xml โดยเพ่ิม Container-> <include> แลวเลือก Attribute->layout เปน layout_main

5. เพ่ิม Container->Navigation View ลงในไฟล activity_main.xml และกําหนด Attribute->id และ Attribute->menu เปนไฟลเมนู
ที่สรางไว Attribute->layout_gravity เลอืก Start (ถาไมมใีหพิมพเพ่ิมลงใน xml ในสวน NavigationView เปน
android:layout_gravity="start") และ Attribute->fitsSystemWindows เลือก true
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
6.สราง Layout สําหรบั Header ของเมนู (ไมสรางก็ได เมนูที่แสดงกจ็ะมีเฉพาะรายการเมนู) โดยคลิกขวาที่ res เลือก 

New->Layout Resource File กําหนดช่ือไฟล เลือกประเภทของ Layout แลวคลิก OK

7.ตกแตงหนาจอเชน กําหนดสี ใสภาพ Logo หรือขอความตามตองการ (layout_height ของ Layout หลัก ควร
กําหนดเปน wrap_contents
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กําหนดช่ือไฟล

กําหนด Layout

การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
8. ที่ activity_main.xml เลือก NavigationView เลือก Attributes->headerLayout เปนไฟล Header ที่สราง
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง

9. แกไขไฟล (ถาไมมีใหสรางใหม) res->values->styles.xml กําหนดใหซอน ActionBar

83

<resources>

<!-- Base application theme. -->
<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.NoActionBar">

<!-- Customize your theme here. -->
<item name="colorPrimary">@color/colorPrimary</item>
<item name="colorPrimaryDark">@color/colorPrimaryDark</item>
<item name="colorAccent">@color/colorAccent</item>

</style>

</resources>

การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
10. เขียนคําสั่งควบคุมใน MainActivity.java

84

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private DrawerLayout drawerLayout;
private ActionBarDrawerToggle toggle;
private NavigationView navigationView;  
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
drawerLayout = findViewById(R.id.drawer_layout);
Toolbar toolbar = findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar); //เปลียนจาก ActionBar เป็น Toolbar
ActionBar actionBar = getSupportActionBar();
actionBar.setTitle("");       //แก้ชือโปรเจกต์บน ActionBar
actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled(true); //แสดงปุ่ ม Hamberger
actionBar.setHomeAsUpIndicator(R.drawable.ic_menu_black_24dp); //กาํหนดรปูให้ปุ่ ม
navigationView = findViewById(R.id.nav_view);
navigationView.setNavigationItemSelectedListener(this); //ตรวจจบัการเลือกเมนู

}
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การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
10. เขียนคําสั่งควบคุมใน MainActivity.java

85

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(@NonNull MenuItem item) { //ตรวจการคลิกปุ่ ม Hamberger
if (item != null && item.getItemId() == android.R.id.home) {

if (drawerLayout.isDrawerVisible(Gravity.LEFT)) {
drawerLayout.closeDrawer(Gravity.LEFT);

} else {
drawerLayout.openDrawer(Gravity.LEFT);

}
}
return super.onOptionsItemSelected(item);

}
@Override
public boolean onNavigationItemSelected(@NonNull MenuItem item) {//ตรวจการเลือกเมนู
switch (item.getItemId()) {

case R.id.cal:
Log.d("item: " , item.getTitle().toString());
break;

case R.id.hp:
Log.d("item: " , item.getTitle().toString());

}
drawerLayout.closeDrawers();  //ปิดเมนู
return false;

}

การสรางเมนูแบบ Navigation Drawer ดวยตนเอง
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รายงาน

 แบงกลุมทํารายงาน กลุมละ 3 คน นําเสนอและสาธิตใหสมาชิกในหอง
ทําตาม สงเปนไฟล Powerpoint ดังน้ี

1. Spinner นําเสนอวันท่ี 26 ม.ค. 64

2. CardView นําเสนอวันท่ี 2 ก.พ. 64

3. RecyclerView นําเสนอวนัท่ี 9 ก.พ. 64
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การเขียนโปรแกรมติดตอกับฐานขอมูลบนแอนดรอยด
 Android Architecture Compoments
 Architecture Components คือกลุม Library ของ Google ซ่ึงประกอบไปดวย Room, LiveData, Lifecycle และ 

ViewModel ซ่ึง Library เหลาน้ีจะชวยจัดการเร่ือง Lifecycle และการเช่ือมตอกับ Database ชวยแยก app ใหเปนสัดสวน 
งายตอการทดสอบ ชวยจัดการ error ที่เกิดขึ้น และชวยลดคําส่ังที่ตองเขียนซํ้า ๆ ที่เรียกวา boilerplate code

https://medium.com/@leelorz6/รูจัก-Architecture-Component-ของใหมจาก-Google-ท่ีจะมาชวยจัดการ-project-ของคุณ- 85e48a6b8ff8
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Android Architecture Components

89

การเช่ือมตอกับฐานขอมูลโดยใช Room
 Room เปน Object Mapping Library สําหรับ SQLite ชวยลด boilerplate 

code เวลาติดตอกับ Database

 สมมตวิาตองการ Table ที่ชื่อวา Trail ที่ประกอบดวย id, name, kilometers 
และ difficulty เราสามารถสรางไฟล POJO (Plain Old Java Object) ขึ้นมา

 เราสามารถใช Room มาชวยจัดการโดยใส @ annotation เปน @Entity 
ดานบนของ class POJO เพ่ือบอก Room วาจะใช class น้ีเปน table และถา
ตองการบอกวา field ไหน เปน primary key ก็สามารถใส @PrimaryKey หนา 
field น้ัน

 ตองสรางไฟล DAO (Data Access Object) เพ่ือใชจัดการเกี่ยวกับการติดตอ 
Database แตละ annotation จะแสดงถึงการกระทํากับ Database ไดแก 
@Insert (ใสขอมูลลงไปใน Database), @Update (อัพเดทขอมูลใน 
Database), @Delete (ลบขอมูลใน Database),@Query จะเปนการใส query 
ที่อยากเขียนขึ้นมาเอง
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Room

 Room จะรูวิธีจัดการกับ POJO เชน เวลา Insert ขอมูล 
Room จะรู Type ของ POJO (ในที่นี้คือ Trail) ถาสั่ง 
select * from ก็จะไดขอมูลกลับคืนมาเปน List (ในท่ีนี้คือ 
List ของ Trail) ซึ่งท้ังหมดน้ี Room จัดการใหท้ังหมด

 ถา Select field ท่ีไมมีใน Database Room จะรับรูได และ
แสดง error ออกมา
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LiveData
 ชวยรับรูถึงการเปล่ียนแปลงของขอมูล และ Lifecycle

 LiveData จะสังเกตุการเปลี่ยนแปลงของขอมูล เม่ือขอมูลมีการเปลี่ยนแปลง เราสามารถนําขอมูลที่เปลี่ยนแปลงน้ันไปแสดงผลที่ UI 
(User Interface) ได

 เราสามารถใช class MutableLiveData (LiveData ที่สามารถเซตคาได) เพ่ือสงัเกตการณเปลี่ยนแปลงของขอมูลได เม่ือเซตคา
ใหมใหตัวแปร dayOfWeek ซ่ึงเปนตัวแปรประเภท MutableLiveData ก็จะอัพเดทคาให UI โดยอัตโนมัติ

92
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LiveData
 เราสามารถเปลี่ยน DAO เปน LiveData ได

 เม่ือมกีารอัปเดตคา Trail จะสามารถอัปเดต UI ไดอัตโนมัติ

 LiveData ยังรับรูถึงการเปลี่ยนแปลงของ Lifecycle ดวย 
Lifecycle Aware Component โดยจะรูวา UI อยูบนหนาจอ
หรือไม หรือโดนทําลายไปแลว ซ่ึง LiveData จะไมสงขอมูล
ใหกับหนา UI ที่ไมได active อยู
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Lifecycle
 Component ที่ทําหนาที่จัดการ Lifecycle ม ี2 ประเภท

1. Lifecycle Owners หมายถึง object ที่มี Lifecycle ไดแก Activity 
และ Fragment

2. Lifecycle Observers หมายถึง object ที่คอยสงัเกต Lifecycle 
Owners และจะถูกแจงเม่ือมีการเปลี่ยนแปลง Lifecycle จาก 
Lifecycle Owners ตัวอยางของ Lifecycle Observers ไดแก 
LiveData

 LiveData น้ัน implement interface LifecycleObserver ไว 
จึงสามารถรบัรูการเปลี่ยนแปลง LifeCycle จาก method 
startup() ซ่ึงรับรู OnStart() ของ Lifecycle Owner และ 
cleanup() ซ่ึงรับรู OnStop() ของ Lifecycle Owner

 Observing Flow จะใช UI คอยสังเกต LiveData ซ่ึง LiveData ก็
จะคอยสังเกต Lifecycle Owners (Activity/Fragment) อีกที
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Lifecycle

 เราสามารถสราง Lifecycle Observer ขึ้นเองแบบ LiveData ได

 เวลาที่มี Configuration Change (เชนตอนหมุนจอ) LiveData จะถูกเรยีกใหมทุกรอบ ซ่ึงทําใหเกิดการ query 
database ซํ้า ๆ ซ่ึงแกไขไดโดยใช ViewModel
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ViewModel
ViewModel ทําหนาที่จดัการ Model หรือขอมูลโดยเฉพาะ เม่ือมี Configuration Change ทําใหขอมูลที่เก็บไวใน ViewModel ไม

หายไปและสามารถเรียกขอมูลที่เก็บไวมาใชไดเม่ือตองการ โดยไมตอง query หรือดึงจาก api อีกรอบ

ViewModel สรางโดยไป extend class AndroidViewModel และใสสวนการดึงขอมูลจาก database ลงไป (LiveData ที่ feed 
ขอมูลจาก Database) 

เม่ือ Activity หรือ Fragment ถูกสรางขึ้นใหมจาก Configuration Change เราสามารถดึงขอมูลจาก ViewModel ได

คร้ังแรกที่เรียก ViewModel จาก Activity น้ัน ViewModel จะถูกสรางข้ึน เม่ือเกิด Configuration Change จะมีการเรียก 
ViewModel อีกรอบ ซ่ึง ViewModel จะไมไดถูกสรางใหม แตจะเรียก ViewModel ตัวเดิม ทําใหไดขอมูลที่เก็บไวมา โดยไมตอง 
query ขอมูลจาก Database อีกรอบ
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Workshop
1. สรางโปรเจกตใหมแบบ Basic Activity ต้ังชื่อวา BasicRoom

2. เพ่ิม Dependencies

1. ตัว Runtime คือ Androidx.room.room-runtime

2. กลุมคลาสของ Android Architecture Components คือ android.room:room-compiler

3. สรางคลาสสําหรับเก็บขอมลูลูกคา (POJO) ไวในแพ็กเกจยอย db

1. สรางแพ็กเกจ db โดยคลิกขวาที่ java->com.xxx.basicroom เลือก New->Package กําหนดชื่อ db

2. คลิกขวาที่ db เลือก New->Java Class กําหนดช่ือ Customer คลิก OK

4. สรางสวนจัดการ หรือเขาถึงขอมูลลูกคา (DAO)

1. คลิกขวาที่ db เลือก New->Java Class กําหนดช่ือ CustomerDAO เปลี่ยน Kind: เปน Interface คลิก OK

5. สรางฐานขอมูลใน SQLite

1. สรางคลาสเพ่ือทําหนาที่สรางฐานขอมูล โดยคลิกขวาที่ db เลือก New->Java Class กําหนดชื่อ AppDatabase เปล่ียน Modifiers: เปน Abstract  คลิก OK

6. สรางสวนติดตอกับผูใชสําหรับแสดงขอมูล

1. เปด content_main.xml ลาก RecyclerView ไปวางบน Layout กําหนด id เปน rvCustomerLists กําหนดจุดยึดทั้ง 4 ดาน เลือก layout_width และ layout_height เปน 
match_constraint

2. สราง Layout สําหรับแสดงขอมูลแตละแถวใน RecyclerView โดยคลิกขวาที่ Layout->New->Layout Resource File กําหนดชื่อเปน rv_item_customer เปล่ียน Root element: เปน 
LinearLayout แบบ Vertical เลือก layout_width เปน match_parent และ layout_height เปน wrap_content

1. ลาก CardView ไปวางบน Layout กําหนด id เปน cvCustomer เลือก layout_width เปน match_parent และ layout_height เปน wrap_content

2. ลาก LinearLayout แบบ Horizontal ไปวางบน CardView cvCustomer เลือก layout_width เปน match_parent และ layout_height เปน wrap_content

1. ลาก TextView ไปวางบน LinearLayout กําหนด id เปน tvFullName, layout_height เปน wrap_content

2. ลาก TextView ไปวางบน LinearLayout กําหนด id เปน tvAddress, layout_height เปน wrap_content 97
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7. สรางตัวกลางดึงขอมูลจากฐานขอมูล SQLite ไปแสดงผลที่ UI

1. สรางแพ็กเกจ adapter โดยคลิกขวาท่ี java->com.xxx.basicroom เลือก New->Package กําหนด
ช่ือ adapter

2. คลิกขวาท่ี adapter เลือก New->Java Class กําหนดช่ือ adt_rv_customer.java คลิก OK

8. สรางสวนติดตอกับผูใชสําหรับรับขอมูล
1. สราง Activity สําหรับรับขอมูล โดยคลิกขวาท่ี app>New-> Activity ->Empty Activity กําหนดช่ือ

เปน CreateCustomer

2. เปด Layout activity_create_customer.xml และสรางสวนรับขอมูล โดย

1. ลาก Widget EditText มาวางใน Layout กําหนด id เปน edtFullName

2. ลาก Widget EditText มาวางใน Layout กําหนด id เปน edtAddress

3. ลาก Widget Button มาวางใน Layout กําหนด id เปน cmdSave

4. ลาก Widget Button มาวางใน Layout กําหนด id เปน cmdClear
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Customer.java
package chusak.basicroom.db;

import androidx.room.Entity;

import androidx.room.PrimaryKey;

@Entity

public class Customer {

@PrimaryKey(autoGenerate = true)

private int id;

private String FullName;

private String Address;

public int getId(){

return id;

}

public void setId(int id) {

this.id = id;

}
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public String getFullName() {

return FullName;

}

public void setFullName(String fullName) {

FullName = fullName;

}

public String getAddress() {

return Address;

}

public void setAddress(String address) {

Address = address;

}

}

CustomerDAO.java
package chusak.basicroom.db;

import androidx.room.Dao;
import androidx.room.Insert;
import androidx.room.OnConflictStrategy;
import androidx.room.Query;

import java.util.List;

@Dao
public interface CustomerDAO {

@Query("SELECT * FROM Customer")
List<Customer> getAllCustomer();
@Insert(onConflict = OnConflictStrategy.REPLACE) 
void create(Customer customer);

}
100
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AppDatabase.java
package chusak.basicroom.db;

import android.content.Context;

import androidx.room.Database;

import androidx.room.Room;

import androidx.room.RoomDatabase;

@Database(entities = {Customer.class}, version = 1)

public abstract class AppDatabase extends RoomDatabase {

private static final String DATABASE_NAME = "myshop";

private static AppDatabase db;

public abstract CustomerDAO customerDAO();

public static AppDatabase getInstance(Context context) {

if (db==null) {

db = Room.databaseBuilder(context.getApplicationContext(),AppDatabase.class, DATABASE_NAME)

.allowMainThreadQueries()

.build();

}

return db;

}

public static void desInstance() {

db = null;

}

}
101

adt_rv_customer.java
package chusak.basicroom.adapter;

import android.view.LayoutInflater;

import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;

import androidx.annotation.NonNull;

import androidx.recyclerview.widget.RecyclerView;

import java.util.List;

import chusak.basicroom.R;

import chusak.basicroom.db.Customer;

public class adt_rv_customer extends 
RecyclerView.Adapter<adt_rv_customer.ViewHolder> {

private List<Customer> customers;

public adt_rv_customer(List<Customer> c) {

this.customers = c;

}

@NonNull

@Override

public ViewHolder onCreateViewHolder(@NonNull ViewGroup parent, 
int viewType) {

View view = 
LayoutInflater.from(parent.getContext()).inflate(R.layout.rv_item_cust
omer, parent, false);

return new ViewHolder(view);

}
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@Override

public void onBindViewHolder(@NonNull ViewHolder holder, int 
position) {

holder.tvFullName.setText(customers.get(position).getFullName());

holder.tvAddress.setText(customers.get(position).getAddress());

}

@Override

public int getItemCount() {

return customers.size();

}

public class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

public TextView tvFullName;

public TextView tvAddress;

public ViewHolder(View itemView) {

super(itemView);

tvFullName = itemView.findViewById(R.id.tvFullName);

tvAddress = itemView.findViewById(R.id.tvAddress);

}

}

}

CreateCustomer.java
package chusak.basicroom;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;

import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.text.TextUtils;

import android.util.Log;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

import chusak.basicroom.db.AppDatabase;

import chusak.basicroom.db.Customer;

public class CreateCustomer extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

 setContentView(R.layout.activity_create_customer);

 final EditText edtFullName = findViewById(R.id.edtFullName);

 final EditText edtAddress = findViewById(R.id.edtAddress);

 Button cmdSave = findViewById(R.id.cmdSave);

cmdSave.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
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public void onClick(View v) {

 String strFullName = edtFullName.getText().toString().trim();

String strAddress = edtAddress.getText().toString().trim();

if (TextUtils.isEmpty(strFullName)) return;

if (TextUtils.isEmpty(strAddress)) return;

Customer c = new Customer();

c.setFullName(strFullName);

c.setAddress(strAddress);

AppDatabase.getInstance(CreateCustomer.this).customerDAO().create(c);

edtFullName.getText().clear();

edtAddress.requestFocus();

startActivity(new Intent(CreateCustomer.this, MainActivity.class));

}});

Button cmdClear = findViewById(R.id.cmdClear);

cmdClear.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {

edtFullName.setText("");

edtAddress.setText("");

}});}

@Override

protected void onDestroy() {

AppDatabase.desInstance();

super.onDestroy();

}

}

MainActivity.java
public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

Toolbar toolbar = findViewById(R.id.toolbar);

setSupportActionBar(toolbar);

FloatingActionButton fab = findViewById(R.id.fab);

RecyclerView rv = 
findViewById(R.id.rvCustomerLists);

RecyclerView.Adapter adt = new 
adt_rv_customer(getCustomerLists());

rv.setLayoutManager(new 
LinearLayoutManager(MainActivity.this));

rv.setAdapter(adt);

fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View view) {

startActivity(new Intent(MainActivity.this, 
CreateCustomer.class));

}});}
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private List<Customer> getCustomerLists() {
return AppDatabase.getInstance(this).customerDAO(). 

getAllCustomer();
}
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;

}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {

int id = item.getItemId();
if (id == R.id.action_create) {

return true;
}
return super.onOptionsItemSelected(item);

}
@Override
protected void onDestroy() {

AppDatabase.desInstance();
super.onDestroy();

}
}
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การนําฐานขอมูล SQLite ออกจาก Emulator
1. เปดหนาตาง Device File Explorer โดยคลิกที่มุมขวาลางของหนาตาง Android Studio 

2. คลิกขวาที่ data->data->databases เลือก Save As…
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เครื่องมือจดัการฐานขอมูล SQLite
 SQLite Browser ดาวนโหลดที่ https://sqlitebrowser.org/dl/
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Android Architecture Components
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Remote Data Source Tools

 Retrofit

 Ion (koushikdutta)

OkHttp

 Volley
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การใช Ion (koushikdutta)

1. เพ่ิม Dependency Ion (koushikdutta) เขามาในโปรเจกต
1. คลิก Project Structure

2. คลิก Add Library Dependency

3. พิมพ com.koushikdutta.ion แลวคลิกปุม Search

4. จะปรากฏช่ือ Dependency ข้ึนมา ใหเลือกเวอรชันลาสุด แลวคลิกปุม OK
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การใช Ion (koushikdutta) เพ่ือเรียกใชขอมูลผานอินเทอรเน็ต
1. เพ่ิม uses-permission ในไฟล AndroidManifest.xml เพ่ือใหแอปพลิเคชันเช่ือมตอกับอินเทอรเน็ตได

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

package="com.somsakelect.sqltesting">

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>

<application

...

</manifest>

2. เพ่ิม compileOptions ในไฟล build.gradle (Module: app)
android {

compileSdkVersion 29

buildToolsVersion "29.0.3"

compileOptions {

sourceCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8

targetCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8

}

...
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือแสดงไฟลภาพจากอินเทอรเน็ต

ImageView imageView = findViewById(R.id.imageView);

Ion.getDefault(this).getConscryptMiddleware().enable(false); 

Ion.with(this)

  .load("http://khmersilk.bru.ac.th/images/4.1.jpg") //โหลดภาพจากเวบ็ไซต์

.withBitmap()

.centerCrop()

.intoImageView(imageView); //นําภาพทีโหลดไปแสดงใน imageView
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือแสดงขอมูลจากเว็บเซิรฟเวอร
1. เขียนสคริปตไวที่ฝงเซิรฟเวอรเพ่ือดึงขอมลูจากฐานขอมูล และสงกลับไปยังแอปพลิเคชนัในรูปแบบที่ตองการ 

selectprovince.php
<?php

require("include/connect.php");

  $conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);

  if ($conn->connect_error) {

    die("Connection failed: " . $conn->connect_error);

  }

  $sql = "SELECT pid AS id,thai AS name FROM province ORDER BY name";

  $conn->set_charset("utf8");

  $result = $conn->query($sql);

  $itms=array();  //กาํหนดอารเ์รยเ์พือเกบ็ข้อมลูจากตาราง

while($row = $result->fetch_assoc()) {

    $itms[]=$row;  //อ่านข้อมลูแต่ละแถวใส่อารเ์รย์

}

  $conn->close();

  print json_encode($itms);  //ส่งข้อมลูกลบัไปยงัแอปพลิเคชนัทีเรียกในรปูแบบ JSON Array

?> 112
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือแสดงขอมูลจากเว็บเซริฟเวอร

2. เขยีนคําสั่งเรยีกใชสคริปตเพ่ือดึงขอมูลมาแสดงในแอปพลิเคชัน
Spinner province = findViewById(R.id.spinnerProvince); //กาํหนด Spinner เพอืแสดงข้อมูล

Ion.getDefault(this).getConscryptMiddleware().enable(false);

Ion.with(this)

.load("http://safeagro.bru.ac.th/selectprovince.php") //เรียกสคริปต์เพือดึงข้อมูลจากเซิรฟ์เวอร์

.asJsonArray() //กาํหนดรปูแบบข้อมูลทีรบัมาเป็นแบบ JSON Array

.setCallback(new FutureCallback<JsonArray>() {

@Override

public void onCompleted(Exception e, JsonArray result) {

ArrayList<String> provinceList = new ArrayList<>(); //กาํหนด ArrayList สาํหรบัเกบ็ข้อมูล 

for (int i=0; i<result.size(); i++) { //อ่านข้อมูลจาก JSON Array ใส่ลงใน ArrayList

provinceList.add(result.get(i).getAsJsonObject().get("thai").getAsString());

}

province.setAdapter(new ArrayAdapter<String>

(MainActivity.this,R.layout.support_simple_spinner_dropdown_item,provinceList));

} //ใส่ ArrayList ลงใน Spinner

});
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือเพ่ิมขอมลูในเวบ็เซิรฟเวอร
1. เขียนสคริปตไวที่ฝงเซิรฟเวอรเพ่ือรบัขอมูลจากแอปพลิเคชัน และเพ่ิมลงในฐานขอมูล

addUser.php
<?php

require("include/connect.php");
  $conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);

  if ($conn->connect_error) {
    die("Connection failed: " . $conn->connect_error);
  }

$name = $_POST['name’];  //รบัข้อมลูจากแอปพลิเคชนัทีส่งมาแบบ POST
$pass = $_POST['password'];

$sql = "INSERT INTO users (id, name, password) VALUES (NULL, '$name', '$pass')";

if ($conn->query($sql) === TRUE) { //รนัคาํสงัเพิมข้อมลู

echo "New record created successfully"; //ส่งผลลพัธก์ลบัแบบ String
} else {

echo "Error: " . $sql . "<br>" . $conn->error; //ส่งผลลพัธก์ลบัแบบ String
}
$conn->close();
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือเพ่ิมขอมลูในเว็บเซิรฟเวอร

2. เขยีนคําสั่งเรยีกใชสคริปตเพ่ือสงขอมูลไปยังเว็บเซิรฟเวอร
Ion.with(MainActivity.this)

.load("http://10.133.0.164/android/addUser.php") //เรียกใช้สคริปต์บนเวบ็เซิรฟ์เวอร์

.setBodyParameter("name", name) //ส่งค่าใน name ไปยงัเวบ็เซิรฟ์เวอรแ์บบ POST กาํหนดชือ name

.setBodyParameter("password", pass)

.asString() //รบัค่าส่งกลบัจากเวบ็เซิรฟ์เวอรเ์ป็น String

.setCallback(new FutureCallback<String>() {

@Override

public void onCompleted(Exception e, String result) {

if(result!=null){

Toast.makeText(MainActivity.this, result, Toast.LENGTH_LONG).show(); //แสดงค่าทีรบัมา

//จากเวบ็เซิรฟ์เวอร์

} else {    //แบบ String

Toast.makeText(MainActivity.this, "Error: "+e, Toast.LENGTH_LONG).show();

}

}
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือลบขอมูลในเว็บเซิรฟเวอร
1. เขียนสคริปตไวที่ฝงเซิรฟเวอรเพ่ือรบัขอมูลจากแอปพลิเคชัน และลบในฐานขอมูล

deleteUser.php
<?php
require("include/connect.php");

  $conn = new mysqli($servername, $username, $password, $dbname);
  if ($conn->connect_error) {
    die("Connection failed: " . $conn->connect_error);
  }

$userId = $_POST['userId’]; //รบัข้อมลูจากแอปพลิเคชนัทีส่งมาแบบ POST
$sql = "DELETE FROM users WHERE id='$userId'";

if ($conn->query($sql) === TRUE) {//รนัคาํสงัลบข้อมลู

echo "Delete successfully"; //ส่งผลลพัธ์กลบัแบบ String
} else {

echo "Error: " . $sql . "<br>" . $conn->error; //ส่งผลลพัธ์กลบัแบบ String
}
$conn->close();

?> 116
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ตัวอยางการใช Ion (koushikdutta) เพ่ือลบขอมูลในเว็บเซิรฟเวอร
2. เขยีนคําสั่งเรยีกใชสคริปตเพ่ือสงขอมูลไปยังเว็บเซิรฟเวอร
Ion.with(MainActivity.this)

.load("http://10.133.0.164/android/deleteUser.php") //เรียกใช้สคริปตบ์นเวบ็เซิรฟ์เวอร์

.setBodyParameter(“userID", id) //ส่งค่าใน id ไปยงัเวบ็เซิรฟ์เวอรแ์บบ POST กาํหนดชือ userID

.asString() //รบัค่าส่งกลบัจากเวบ็เซิรฟ์เวอรเ์ป็น String

.setCallback(new FutureCallback<String>() {

@Override

public void onCompleted(Exception e, String result) {

if(result!=null){

Toast.makeText(MainActivity.this, result, Toast.LENGTH_LONG).show(); //แสดงค่าทีรบัมา

//จากเวบ็เซิรฟ์เวอร์

} else { //แบบ String

Toast.makeText(MainActivity.this, "Error: "+e, Toast.LENGTH_LONG).show();

}

}

});
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แหลงขอมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับ Ion (koushikdutta) 

 http://www.somsakelect.com/2019/03/18/android-mysql

 https://github.com/koush/ion
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