


 การสร้าง Emulator 
 เริ่มต้นสร้างโปรเจค 
 ออกแบบหน้าจอ 
 เขียนโค้ดเพื่อก าหนดการท างานของ App 
 ทดสอบการท างานของ App ผ่าน Emulator 

 



 การพัฒนา Application จ าเป็นต้องท าการสร้าง Emulator เพื่อใช้ใน
การจ าลองเป็นโทรศัพท์มือถือ ส าหรับผู้ไม่มีโทรศัพท์ ที่มีระบบปฏิบัติการ 
Android 

 การจ าลองอุปกรณ์โทรศัพท์มือถือบนระบบ Android ขึ้นมาเรียกว่า ADV 
Android Virtual Device  

 โดยปรกติ หากเราท าการพัฒนา Application บน Emulator ส าเร็จแล้ว
ก็สามารถน าไปใช้งานได้จริงเช่นกัน 



 ผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องซ้ือโทรศัพท์จริงๆ 
 สามารถใช้ Feature ที่ระบบ Android มีให้ได้ครบเช่น Google 

map 
 สามารถพัฒนา App ได้เร็วกว่า เพราะว่าจะต้องมีการตรวจสอบ

และแก้ไขข้อผิดพลาดก่อนที่จะน าไปติดตั้งจริง 



1. เปิดโปรแกรม Eclipse 
2. คลิ๊กที่ window เลือก AVD Manager 
3. ท าการเลือก New เพื่อสร้าง AVD ขึ้นมา 



 New ท าการกรอกชื่อ 
 Tager ท าการเลือกรุ่นหรือ version 
 ของ Android ที่จะพัฒนา 
 Size กรอกขนาดความจุของหน่วยความจ า 
 Built-in ท าการเลือกขนาดส าหรับการแสดง 
 ผล 
เมื่อก าหนดข้อมูลเรียบร้อยแล้วก็ท าการคลิ๊ก 
ที่ Create AVD 

 



ท าการเลือก Emu ที่เราสร้าง 
จากนั้นกด Start และ Launch 
เราก็จะได้ Android ส าหรับ 
ใช้พัฒนา Application 
 



ท าการคลิ๊กที่ File-> New -> Android Application Project 



 ท าการตั้งชื่อ Application Name 
 ท าการตั้งชื่อ Project Name 
 ท าการตั้งชื่อ Package Name 
ชื่อ package จะอยู่ในรูป xx.xx.xx  
ในที่นี้ขอให้ตั้งเป็น com.app.helloworld 
จากนั้นกด Next 
 



หน้านี้ ใช้ส าหรับก าหนด  
MainActivity เพื่อก าหนดให้ 
Class ใดเป็น Class แรกที่ท างาน 
เมื่อตั้งชื่อแล้วกด Finish 



 จะได้ไฟล์ ที่ ระบบสร้างให้ดังรูป 
จะมี Activity_Main.xml 
ใช้ส าหรับออกแบบหน้าจอว่าจะให้มีลักษณะใด 
ให้ทดลองท าการรัน Application ที่เราสร้างขึ้นมา 



 การออกแบบหน้าจอจะเป็นการแก้ไขโค้ดของ XML ซึ่งอยู่ใน Folder 
Layout แต่และ App สามารถสร้าง หน้าจอได้หลายๆ หน้าขึ้นอยู่กับ
ผู้พัฒนา 

 แต่ส าหรับผู้ที่ใช้ Eclipse ผู้พัฒนาสามารถลาก และวาง เครื่องมือที่
ต้องการลงในหน้าจอได้เลย  

 Eclipse จะท าการแก้ไข XML ให้ตามที่ผู้ใช้ก าหนด 
 



 จะเห็นว่า หน้าจอของ Android 
มี 2 mode คือ Graphical Layour และ 
ส่วนที่เป็น XML Fil 
โดยที่เมื่อเราท าการแก้ไขใน Graphic  
XML ก็จะถูกแก้ไปด้วย 
ดังนั้นผู้พัฒนาไม่จ าเป็นต้องมีความรู้ 
เกี่ยวกับ XML มากนัก 



 ให้นักศึกษาลองสร้างหน้าจอดังรูป 



 Outline เป็นกล่องเครื่องมือช่วยในการสร้าง ลบ 
จัดล าดับก่อนหลงัของ Element ต่าง 
 Properties เป็นกล่องเครื่องมือเพื่อก าหนดคุณสมบัติต่างๆ  
ของ Element 



 ดูในส่วนของ XML 
จะสังเกตเห็นว่า EditText มีส่วนของ 
android:id="@+id/editText2“ 
เราสามารถตั้งชื่อ edittext แต่ละอันได้โดย 
แก้ไขชื่อ ID เหล่านี้ ชื่อ ID เหล่านี้จะถูก 
อ้างอิงในการเขียนโปรแกรมด้วย 



 ให้นักศึกษาท าการเปิดไฟล์ MainActive.java ขึ้นมา ไฟล์นี้จะถูกรันเป็นไฟล์แรกขณะที่ 
App เริ่มท างาน 

 เมื่อเปิดไฟล์ขึ้นมาเราจะได้ดังภาพ 



 ท าการแก้ไขโค้ดโดยแก้ไขโค้ดดังรูป 



ท าการรันโปรแกรม และ พิมพ์ข้อความลงในช่องแรก ละกดที่ปุ่ม 
สังเกตผลการรันโปรแกรม 
 



 ให้นักศึกษาท าการแก้ไขโค้ดโปรแกรม โดยก าหนด พิมพ์ตัวเลขลงใน 
2 ช่องแรก จากน้ันให้ท าการแสดงผลการ + กันของ ทั้ง 2 ตัวแรก และ
แสดงผลลัพธ์ ลงในช่อง Result เมื่อท าการคลิ๊กที่ปุ่ม Button 
 หาก 2 ช่องแรก ไม่ใช่ตัวเลขให้ แสดงข้อความเตือนและให้ท าการ
กรอกข้อมูลใหม่ 


