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แนะน�ำหนังสือ

Book Reviews

หนังสือเล่มนี้ เหมาะส�ำหรับผู้ที่สนใจพัฒนา

แอพพลิเคชั่น (Application) เข้าสู่ Google Play เพื่อให้ 

คนท่ัวโลกได้ดาวน์โหลดไปใช้งาน โดยผูอ่้านควรมคีวามรู ้

ด้านการเขียนโปรแกรมบ้างเล็กน้อย เนื้อหาภายในเล่ม

มีการอธิบายอย่างชัดเจน เป็นล�ำดับขั้นตอน มีตัวอย่าง 

โค้ดโปรแกรมให้สามารถทดลองปฏิบัติตามไปด้วย  

เพื่อให้ผู้อ่านท�ำความเข้าใจวิธีการสร้างแอพพลิเคชั่น

ได้ดียิ่งขึ้น หนังสือเล่มนี้มาพร้อมแผ่นซีดีบรรจุตัวอย่าง

โค้ดโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่น 

ส�ำหรับระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งภายในเล่มจะ

เรียกสั้นๆ ว่า “แอพแอนดรอยด์” 

โดยเนือ้หาภายในหนงัสือเล่มนีม้ท้ัีงหมด 16 บท  

สามารถอธิบายเนื้อหาในแต่ละบทได้ ดังนี้

บทที่ 1 รู้จักกับแอนดรอยด์

กล่าวถึง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับแอนดรอยด์ 

ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการส�ำหรับอุปกรณ์พกพา ท่ีพัฒนา

มาจากระบบปฏิบัติการลีนุกซ์ (Linux) และเป็นระบบ

ปฏิบัติการแบบโอเพ่นซอร์ส (Open Source) ท�ำให ้

ผู้พัฒนาโปรแกรมสามารถปรับแต่งโค้ดให้เหมาะสมกับ

การใช้งานและเหมาะสมกบัฮาร์ดแวร์นัน้ๆ ได้ การพฒันา 

แอพพลเิคชัน่บนแอนดรอยด์ใช้ภาษาจาวา และกล่าวถึง 

คุณสมบัติและความสามารถหลักของแอนดรอยด์  

รวมไปถึงสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ 
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บทที่ 2 การเตรียมระบบที่ใช้พัฒนา

กล่าวถึง การจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ 

และการติดตั้งโปรแกรมต่างๆ เพื่อให้สามารถพัฒนา 

แอพแอนดรอยด์ได้ แอนดรอยด์สามารถพฒันาบนระบบ 

ปฏิบัติการได้ทั้ง Windows, Mac OS และ Linux 

โปรแกรมที่จะต้องติดตั้งเพิ่มเติมได้แก่ JDK, Eclipse, 

Android SDK และ ADT Plug-in ซึ่งโปรแกรมเหล่านี้ 

ได้รวบรวมไว้ในแผ่นซดีแีล้ว และบอกวธิกีารดาวน์โหลด 

วิธีการอัปเดท ผ่านอินเทอร์เน็ตด้วย 

บทที่ 3 สร้างแอพแรกของคุณ

กล่าวถึง การเริ่มต้นสร้างแอพโดยที่ยังไม่มีการ

เขียนโค้ด เพียงแค่เริ่มสร้างโปรเจคใหม่ใน Eclipse และ

ทดลองรันในอีมูเลเตอร์ (Emulator) ซึ่งเป็นโปรแกรม

จ�ำลองการท�ำงานของอุปกรณ์แอนดรอยด์จริงบน

เครื่องคอมพิวเตอร์ กล่าวถึงวิธีการแก้ปัญหาเบื้องต้น  

ไปจนถึงวิธีการส่งแอพแอนดรอยด์ที่สร้างขึ้นไปรัน 

บนอุปกรณ์จริง

บทท่ี 4 พื้นฐานการพัฒนาแอพแอนดรอยด์

กล่าวถึง ส่วนประกอบต่างๆ ในโปรเจคของ

แอนดรอยด์ เพื่อให้ผู้อ่านเข้าใจและเห็นภาพรวมของ

การพัฒนาแอพแอนดรอยด์ เริ่มจากการศึกษาโค้ดที่  

Eclipse สร้างไว้ จากนั้นแนะน�ำให้แก้ไขและเขียนโค้ด

เพิ่มเติม อธิบายวิธีการสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้ วิธีการ 

บิวด์โปรเจคและการรันโปรเจค และวงจรการท�ำงาน

ของแอคทิวิตี (Activity)

บทที่ 5 เริ่มต้นสร้างเกมซูโดกุ

กล่าวถงึ การเรยีนรูก้ารเขยีนโปรแกรมโดยศกึษา

จากตัวอย่างโปรแกรมเกมซโูดก ุเริม่จากแนะน�ำลกัษณะ

ของเกม จากนั้นอธิบายการสร้างโปรเจคใหม่ส�ำหรับ 

เกมนี ้การออกแบบหน้าจอเริม่ต้นให้กบัเกม การออกแบบ 

การแสดงผลกราฟิกบนหน้าจอของอุปกรณ์ การสร้างจอ  

About เพื่อแสดงข้อมูลเกี่ยวกับเกมที่พัฒนาขึ้น และ

การก�ำหนดรูปแบบในการน�ำเสนอ (Theme)

บทที ่6 เพิม่เตมิหน้าจอต่างๆ ให้กบัเกมซโูดกุ

กล่าวถงึ วิธีการสร้างเมนตู่างๆ ในหน้าจอเริม่ต้น 

ของเกมซูโดกุ โดยเริ่มอธิบายประเภทของเมนู จากนั้น 

อธิบายการสร้างหน้าจอที่ใช้ตั้งค่าเกม เมนูส�ำหรับเริ่ม

เกมใหม่ และเมนูออกจากเกม

บทที่ 7 การวาดกราฟิก 2 มิติ

กล่าวถึง วิธีการวาดกราฟิก เริ่มตั้งแต่พื้นฐาน

การวาดภาพกราฟิก 2 มิติ ในแอนดรอยน์ พร้อมทั้ง

ตัวอย่างไปจนถึงการวาดกราฟิกต่างๆ ให้กับเกมซูโดกุ  

การรับอินพุตจากผู้ใช้ การเล่ือนเคอร์เซอร์ การป้อน

ตวัเลข การสร้างหน้าจอ Keypad และเพิม่ตรรกะของเกม 

ให้สมบูรณ์

บทที่ 8 เพิ่มชีวิตชีวาด้วยมัลติมีเดีย

กล่าวถึง การเพิ่มความน่าสนใจให้กับแอพ 

แอนดรอยด์ที่สร้างขึ้น ด้วยการใส่เสียงและวีดิโอให้กับ

แอพ และอธิบายวิธีการสร้างปุ่มควบคุมการท�ำงาน 

ของวีดิโอ วิธีการเพิ่มเสียงให้กับเกมซูโดกุ

บทที่ 9 การบันทึกข้อมูลเก็บไว้

กล่าวถึง วิธีการบันทึกข้อมูลเพ่ือเก็บไว้เรียกใช ้

เมื่อเปิดแอพแอนดรอยด์ขึ้นมาใช้งาน โดยแบ่งการเก็บ

ข้อมูลไว้ 3 แบบ คือ การเก็บสถานะปัจจุบันของเกม 

การเก็บต�ำแหน่งปัจจุบันของเคอร์เซอร์ และการเก็บ 

ข้อมูลลงไฟล์ของแอพแอนดรอยด์

บทที่ 10 การเข้าถึงอินเทอร์เน็ต

กล่าวถึง วิธีการเขียนโค้ดเพื่อรันบราวเซอร์ 

ในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต ซึ่งมี 3 รูปแบบหลัก แบบแรก 

เป็นการเขียนโค้ดเพื่อเรียกเว็บบราวเซอร์ขึ้นมาแสดง

เป็นเว็บเพจท่ีต้องการ แบบท่ีสองเป็นการเขียนโค้ดเพื่อ

ฝังบราวเซอร์เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของแอพแอนดรอยด์ 

ที่สร ้างขึ้น แบบที่สามเป ็นการเขียนโค ้ดจาวาใน 

แอนดรอยด์เรียกไปยังโค้ดจาวาสคริปต์ในเว็บเพจ  

และเรียกกลับจากเว็บเพจไปยังแอนดรอยด์

บทที่ 11 GPS, แผนที่ และเซ็นเซอร์ต่างๆ

กล่าวถึง วิธีการอ่านค่าต�ำแหน่งจาก GPS 

แล้วน�ำมาเขียนโค้ดปรับแต่งค่าเพ่ือใช้งานกับแอพ 

แอนดรอยด์ วิธีการแสดงแอพส�ำหรับแสดงแผนที่ 

Google Map ด้วยคอลโทรล MapView และวิธีการ

เขียนโค้ดเพื่ออ่านค่าจากเซ็นเซอร์มาแสดงบนหน้าจอ 

ของอุปกรณ์แอนดรอยด์ 
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บทที ่12 จดัเกบ็ข้อมลูด้วยฐานข้อมลู SQLite

กล่าวถึง วิธีสร้างฐานข้อมูลเพื่อใช้งานบน 

แอนดรอยด์ในกรณีที่แอพที่สร้างขึ้นจ�ำเป็นต้องเก็บ

ข้อมูลจ�ำนวนมาก และมีโครงสร้างที่แน่นอน โดยเริ่ม

แนะน�ำให้รูจ้กั SQLite ความรูพ้ืน้ฐานเกีย่วกบัฐานข้อมลู 

และภาษา SQL จากนั้นอธิบายการสร้างแอพส�ำหรับ

บันทึกข้อความอย่างง่าย วิธีการเชื่อมโยงข้อมูลในฐาน 

ข้อมูลเข้ากับหน้าจอของแอพแอนดรอยด์ วิธีการท�ำให้ 

แอพแต่ละตัวสามารถเข้าถึงข้อมูลของกันและกันได้

บทที่ 13 การรองรับมัลติทัช (Multi-Touch)

กล่าวถงึ วธิกีารป้อนข้อมลูให้อปุกรณ์แอนดรอยด์ 

ด้วยการสมัผสัหน้าจอรปูแบบต่างๆ ได้แก่ การสร้างแอพ 

วาดรูปอย่างง่าย การสร้างแอพย่อ-ขยายภาพด้วยการ 

จบีนิว้ วธิตีรวจจบัระยะห่างระหว่างนิว้ทัง้สองทีเ่ปลีย่นไป

บทท่ี 14 Service และ Broadcast Receiver

กล่าวถึง สองคอมโพเนนต์หลักที่ใช้ในการสร้าง 

แอพแอนดรอยด์ คอื Service และ Broadcast Receiver 

ส�ำหรับ Service คือคอมโพเนนต์ที่รันอยู่เบื้องหลัง และ 

ไม่มีส่วนติดต่อผู้ใช้ แนะน�ำให้รู้จักอินเทนต์มากยิ่งขึ้น  

ซึ่งอินเทนต์คือสิ่งที่ผู ้พัฒนาใช้บอกแอนดรอยด์ว่า

ต้องการจะท�ำอะไรบางอย่าง หรือต้องการให้อะไร

บางอย่างเกิดขึ้น ส�ำหรับ Broadcast Receiver คือ

คอมโพเนนต์ซึ่งมีหน้าที่จัดการกับอินเทนต์ ในบทนี้ 

มตัีวอย่างทดลองสร้างและเรยีกใช้ Service และตวัอย่าง

ในการสร้าง Broadcast

บทที่ 15 Widget และ Live Wallpaper

กล่าวถงึ วดิเจต็ (Widget) ซึง่คอืแอพขนาดเลก็ที่

สามารถน�ำมาวางบนหน้าโฮมสกรนี (Home Screen) ได้  

วิธีการสร้างวิดเจ็ตส�ำหรับ Live Wallpaper โดย Live 

Wallpaper คือพ้ืนหลังของโฮมสกรีนซึ่งเป็นภาพที่มีการ

เคลือ่นไหว และตอบโต้กบัผูใ้ช้ได้ และตวัอย่างการสร้าง  

Widget ตัวอย่างการสร้าง Live Wallpaper 

บทที่ 16 การเชื่อมต่อ Facebook

กล่าวถึง การสร้างแอพแอนดรอยด์ที่เชื่อมต่อ

กบัเฟสบุค๊ โดยเมือ่ผูใ้ช้ลอ็กอนิเฟสบุค๊แล้วแอพจะดงึชือ่ 

และรูปโปรไฟล์ของผู ้ใช้มาแสดง ผู ้ใช้สามารถโพส

ข้อความลงเฟสบุ ๊ค และดูรายชื่อเพื่อนทั้งหมดจาก 

ในแอพที่สร้างขึ้นได้

ภาคผนวก A พืน้ฐานจาวา ส�ำหรบัการพฒันา

แอพแอนดรอยด์

กล่าวถึง พื้นฐานภาษาจาวาซึ่งจ�ำเป็นส�ำหรับ

การพัฒนาแอพแอนดรอยด์ โดยเน้นท่ีการเขยีนโปรแกรม 

เชงิวตัถ ุ(Object-Oriented Programming: OOP) เป็นหลกั

หนังสือเล่มนี้เขียนขึ้นเพ่ือให้ผู ้อ่านสามารถ

ท�ำความเข้าใจในหลักการท�ำงานต่างๆ เกีย่วกบัการสร้าง 

แอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และ

ทดลองฝึกปฏิบัติได้ง่าย สามารถสร้างแอพพลิเคช่ัน

ได้เอง มีการน�ำเสนอด้วยรูปแบบที่อ่านง่าย แยกเป็น

หมวดหมู่ชัดเจน พร้อมท้ังมีซีดีประกอบ เหมาะส�ำหรับ 

ผู้สนใจเริ่มต้นพัฒนาแอพพลิเคชั่นบนระบบปฏิบัติการ

แอนดรอยด์


