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พฒันาแอพพลเิคชนั รวมไปถงึเทคนคิวธิเีพื่อเป็นแนวทางการแก้ไขปัญหา ทั้งนี้โดยภาพรวมสามารถ

แบ่งโครงสร้างของหนงัสอืเล่มนี้ออกเป็น 3 ส่วนคอื ส่วนแรกจะเป็นการแนะน�าขั้นตอนวธิกีารตดิตั้ง
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รปูแบบต่างๆ ซึ่งผูเ้ขยีนได้ออกแบบเนื้อหาในบทต่างๆ ให้มคีวามครอบคลมุกบัทกัษะต่างๆ ที่จ�าเป็น

ส�าหรบัการน�าไปพฒันาแอพพลเิคชนัขั้นสูงได้ และส่วนที่ 3 จะเป็นการแนะน�าเทคนคิในการแก้ไข

ปัญหาส�าหรบัการพฒันาแอพพลเิคชนั และการน�าเอาโปรแกรมที่ได้พฒันาไว้บนอมีเูลเตอร์ไปใช้งาน 

หรอืตดิตั้งบนเครื่องโทรศพัท์เคลื่อนที่จรงิ 

สุดท้ายนี้ส�าหรับการเขียนหนงัสือเล่มนี้ขอขอบพระคุณ คุณพ่อคุณแม่และครอบครัว

ของผู้เขยีนที่คอยเป็นก�าลงัใจและให้การสนบัสนนุมาตลอด คณะบคุคลอกีหลายฝ่ายของภาควชิา

วทิยาการคอมพวิเตอร์ มหาวทิยาลยัขอนแก่น ท่านหวัหน้าภาควชิา รศ.สมจติร อาจอนิทร์ ที่เปิด
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เป็นแรงผลักดันส�าหรับการเขียนหนงัสือต่างๆ รวมไปถึงนายพงษ์ศธร จันทร์ยอย ที่เป็นส่วนหลัก
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บทนี้เป็นเนื้อหาที่อยูใ่นส่วนแรกส�าหรบัหนงัสอืเล่มนี้ ซึ่งเป็นเนื้อหาที่อธบิายถงึแอนดรอยด์ในเบื้องต้น  

และรวมไปถึงการอธิบายถึงสถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ที่ส�าคัญ ทั้งนี้เพื่อให้ผู้อ่านสามารถน�าไปประยุกต์

ใช้เพื่อท�าความเข้าใจในการพฒันาแอพพลเิคชนั โดยที่เนื้อหาจะแบ่งออกเป็น 4 ส่วนคอื แอนดรอยด์คอือะไร 

สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ ส่วนประกอบของแอพพลเิคชนั และวงรอบชวีติของแอพพลเิคชนั

แอนดรอยด์คืออะไร
แอนดรอยด์ (Android) เป็นซอฟต์แวร์ที่มโีครงสร้างแบบเรียงทบัซ้อนหรอืแบบสแต็ก (Stack) ซึ่งรวม

เอาระบบปฏบิตักิาร มดิเดลิแวร์ และแอพพลเิคชนัที่ส�าคญัเข้าไว้ด้วยกนัเพื่อใช้ส�าหรบัท�างานบนอปุกรณ์พกพา 

เคลื่อนที่โดยเฉพาะ เช่น โทรศพัท์มอืถอื เป็นต้น

รู้จักแอนดรอยด์ (Android)

1

การท�างานของแอนดรอยด์มพีื้นฐานอยู่บนระบบลนีกุซ์ เคอร์เนล (Linux Kernel) ซึ่งใช้ Android SDK 

(Software Development  Kit) เป็นเครื่องมอืส�าหรบัการพฒันาแอพพลเิคชนับนระบบปฏบิตักิาร Android โดย

ใช้ภาษา Java ในการพฒันา
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Android เริ่มพัฒนาโดยบริษัทแอนดรอยด์ และต่อมาได้ผนวกเข้ากับบริษัท Google ซึ่งในเดือน

พฤศจกิายน ปี พ.ศ. 2550 ได้มกีารร่วมมอืกนัระหว่างบรษิทัชั้นน�ามากกว่า 33 บรษิทัเพื่อพฒันาระบบ Android ทั้ง

บรษิทัผูใ้ห้บรกิารโทรศพัท์เคลื่อนที่ บรษิทัผูผ้ลติอปุกรณ์โทรศพัท์คลื่อนที่ บรษิทัซอฟต์แวร์ และบรษิทัเอกชนต่างๆ  

เช่น HTC, LG, Motorola, Samsung, China Mobile Communications, KDDI, DoCoMo, Sprint/Nextel, T-Mobile, 

Telecom Italia, Telefonica, Audience, Broadcom, Intel, Marvel, NVidia, eBay, Packet Video, TAT และ Wind 

River เป็นต้น โดยใช้ชื่อกลุ่มว่า OHA (Open Handset Alliance) 

ทั้งนี้ OHA ได้ร่วมมอืกนัพฒันามาตรฐานส�าหรบัการพฒันาซอฟต์แวร์ระบบเปิด (Open System) หรอื

โอเพ่นซอร์ส (Open Source) โดยมลีขิสทิธิ์ตาม Apache Version 2 license 

ซึ่งหลกัลขิสทิธิ์ของ Apache จะอนญุาตให้ผู้พฒันาสามารถน�าโค้ดที่มอียู่ไปพฒันาต่อได้ ทั้งในส่วน

ของแบบการค้า (Commercial) หรอืซอฟต์แวร์กรรมสทิธิ์ (Proprietary) และแบบใช้ฟรหีรอืฟรแีวร์ (Freeware) กไ็ด้

ผู้อ่านสามารถศกึษาเพิ่มเตมิหรอืดาวน์โหลดซอฟต์แวร์ได้จากเวบ็ไซต์ http://developer.android.com

ประเภทของระบบปฏิบัติการ Android
เนื่องจากระบบปฏบิตักิาร Android เป็นซอฟต์แวร์ระบบเปิด จงึอนญุาตให้นกัพฒันาหรอืผู้ที่สนใจ

สามารถดาวน์โหลด Source Code ได้ ท�าให้มผีู้พฒันาจากหลายๆ ฝ่ายน�า Source Code มาปรบัแต่งและ

พฒันาสร้างแอพพลเิคชนับนระบบ Android ในแบบฉบบัของตนเองมากขึ้น โดยสามารถแบ่งประเภทของระบบ 

Android ออกเป็นกลุ่มๆ ได้ 3 ประเภท ดงัต่อไปนี้ 

เว็บไซต์ Android Developer
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��  Android Open Source Project (AOSP) เป็นระบบ Android ประเภทแรกที่ทางบรษิทั Google เปิด

ให้สามารถน�า Source Code ไปตดิตั้งและใช้งานในอปุกรณ์ต่างๆ ได้โดยที่ไม่ต้องเสยีค่าใช้จ่าย 

��  Open Handset Mobile (OHM) เป็นแอนดรอยด์ที่ได้รบัการพฒันาร่วมกบักลุ่ม Open Handset 

Alliances (OHA) ซึ่งบรษิทัเหล่านี้จะพฒันาระบบ Android ในแบบฉบบัของตนเอง โดยมรีูปร่าง

หน้าตาการแสดงผล และฟังก์ชนัการใช้งานที่แตกต่างกนั รวมไปถงึอาจจะมคีวามเป็นเอกลกัษณ์ 

และรูปแบบการใช้งานเป็นของแต่ละบริษัท และโปรแกรมแอนดรอยด์ประเภทนี้ก็จะได้รับสิทธิ

บรกิารเสรมิต่างๆ จากกเูกลิที่เรยีกว่า GMS (Google Mobile Service) ซึ่งเป็นบรกิารเสรมิที่ท�าให้

ระบบ Android มปีระสทิธภิาพมากขึ้นนั่นเอง 

��  Cooking หรอื Customize เป็นระบบ Android ที่นกัพฒันาน�าเอาซอร์สโค้ดจากแหล่งต่างๆ มา

ปรบัแต่งให้อยู่ในแบบฉบบัของตนเอง ซึ่งการพฒันาจะต้องปลดลอ็คสทิธใินการใช้งานอปุกรณ์ 

(Unlock) เสยีก่อนจงึจะสามารถตดิตั้งได้ ทั้งนี้ระบบ Android ประเภทนี้ถอืได้ว่าเป็นประเภทที่มี

ความสามารถสูงที่สุด เนื่องจากจะได้รับการปรับแต่งขีดความสามารถต่างๆ ให้มีความเข้ากัน

ได้กบัอปุกรณ์นั้นๆ จากผู้ใช้งานจรงิ 

อย่างไรกต็ามการที่ระบบ Android ของแต่ละผูผ้ลติจะได้รบับรกิาร Google Mobile Service (GMS) นั้น  

ผู้ผลติจะต้องทดสอบระบบและขออนญุาตกบัทางกูเกลิเสยีก่อนจงึจะสามารถน�าเครื่องออกสู่ตลาดได้ 

สามารถพัฒนาอะไรได้บ้างบน Android 
การพฒันาแอพพลเิคชนับน Android มไีลบราร ี(Library) ส�าหรบัใช้งานมากมายที่อ�านวยความสะดวก

ให้แก่นกัพฒันา ในหวัข้อนี้จะขอยกตวัอย่างเฉพาะไลบรารทีี่น่าสนใจ ตวัอย่างเช่น 

ไลบราร ี(Library) ส�าหรบัใช้ในการพฒันาแอพพลเิคชนัจะมโีครงสร้างเป็นมาตรฐาน ซึง่ภายในไลบรารนีัน้จะมี

โค้ดทีน่�ากลบัมาใช้ได้ (Reusable) อยูเ่ป็นจ�านวนมาก ซึง่จะท�าให้นกัพฒันาประหยดัเวลาในการพฒันาแอพพลเิคชนัต่างๆ 

ได้อย่างมาก เนือ่งจากไม่มคีวามจ�าเป็นต้องเขยีนโค้ดเดมิๆ ซ�้าๆ อกี เมือ่มกีารพฒันาแอพพลเิคชนัใหม่หรอืแอพพลเิคชนั

ที่มีฟังก์ชันการท�างานที่คล้ายคลึงกัน 

ดังนั้น ไลบรารีนี้จะท�าหน้าที่หลักคือ การน�ากลับมาใช้หรือพัฒนาต่อยอดการท�างานหลักให้ดีขึ้นนั่นเอง

��  Dalvik Virtual Machine (VM) เป็นส่วนของการสร้างเครื่องจ�าลองแบบเสมอืนที่มกีารออกแบบ

ให้เหมาะสมกบัอปุกรณ์เคลื่อนที่หรอือปุกรณ์มอืถอื

��  Integrated  Browser เป็นการผนวก Web Browser เข้าไว้กบัแอนดรอยด์ทั้งนี้มพีื้นฐานมาจาก

ซอฟต์แวร์เวบ็คติ (WebKit)
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��  Optimized Graphic เป็นส่วนสนบัสนนุการท�างานแบบกราฟิกทั้งในส่วน 2 มติแิละ 3 มติ ิโดย

ใช้เครื่องมอื OpenGL

��  SQLite เป็นส่วนสนบัสนนุการท�างานส�าหรบัการจดัเกบ็ฐานข้อมูล 

เว็บไซต์ WebKit

เว็บไซต์ SQLite
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��  Media Support เป็นส่วนสนบัสนนุการท�างานแบบสื่อประสม หรอืมลัตมิเีดยี เช่น ออดโิอ วดิโีอ 

และรูปภาพ 

��  GSM Telephony เป็นส่วนรองรบัการท�างานบนระบบโทรศพัท์เคลื่อนที่แบบ GSM (Global System 

for Mobile Communications)

��  Bluetooth, EDGE, 3G, WiFi เป็นส่วนรองรบัการท�างานกบั Bluetooth, EDGE (Enhanced Data 

rates for GSM Evolution) 3G และ WiFi 

��  Camera, GPS, Compass, Accelerometer เป็นส่วนสนบัสนนุการท�างานของระบบกล้องถ่ายรูป,  

ระบบก�าหนดต�าแหน่งบนโลก หรอื GPS (Global Positioning System), เขม็ทศิ และการวดัอตัรา

ความเร่ง

��  Rich Development Environment เป็นส่วนสนบัสนนุฟังก์ชนัต่างๆ ที่ช่วยในการพฒันาแอพพลเิคชนั  

เช่น Emulator, Debugging Tool, Memory and Performance Profiling และ Plug-in ส�าหรับ

เครื่องมอื Eclipse

สถาปัตยกรรมของแอนดรอยด์ (Android Architecture)
สถาปัตยกรรมของการออกแบบแอนดรอยด์ (Android Architecture) นั้นถกูแบ่งออกเป็นล�าดบัชั้น หรอื

จะเรยีกว่า Layer โดยที่แต่ละชั้นจะเรยีกใช้บรกิารจากระดบัชั้นที่อยูด้่านล่างของตวัเอง ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 

4 ชั้นหลกัคอื ชั้นลนีกุซ์เคอร์เนล (Linux Kernel), ชั้นไลบราร ี(Library), ชั้นแอพพลเิคชนัเฟรมเวริ์ค (Application 

Framework) และชั้นแอพพลเิคชนั (Application)

��  ชั้นแอพพลิเคชัน (Application) ชั้นนี้เป็นชั้นบนสุดของโครงสร้าง Android ซึ่งเป็นส่วนของ

แอพพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมาใช้งาน เช่น แอพพลิเคชันรับ/ส่งอีเมล, แอพพลิเคชันโทรศัพท์  

(Phone Dial), แอพพลิเคชันเว็บบราวเซอร์ (Web Browser) เป็นต้น ทั้งนี้โปรแกรมในชั้น

แอพพลิเคชันนั้นจะอยู่ในรูปแบบของไฟล์ .apk ซึ่งโดยทั่วไปแล้วจะอยู่ในไดเร็คทอรี data/app 

ของโทรศพัท์เคลื่อนที่

สถาปัตยกรรม Android

สถาปัตยกรรมชั้นแอพพลิเคชัน
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��  ชัน้แอพพลเิคชนัเฟรมเวร์ิค (Application Framework) โดยปกตแิล้วนกัพฒันาสามารถเรยีกใช้งาน 

Android ผ่าน API (Application Programming Interface) ได้ ซึ่ง Android ได้ออกแบบไว้เพื่อลดความ

ซ�้าซ้อนในการใช้งานซ�้าของ Application Component ซึ่งมตีวัอย่างแอพพลเิคชนัเฟรมเวริ์ค ดงันี้

�y  View System เป็นส่วนควบคมุการท�างานส�าหรบัการสร้างแอพพลเิคชนั เช่น lists, grids, text 

boxes, buttons และ embeddable web browser

�y  Location Manager เป็นส่วนดูแลค่าต�าแหน่งของเครื่องอปุกรณ์พกพาเคลื่อนที่

�y  Content  Provider เป็นส่วนควบคมุการเข้าถงึของข้อมูลที่มกีารใช้งานร่วมกนั (Share Data) 

ระหว่างแอพพลเิคชนัที่แตกต่างกนั เช่น ข้อมูลผู้ใช้ (Contact)

�y  Resource Manager เป็นส่วนดูแลการเข้าใช้ข้อมูลต่างๆ ที่ไม่ใช่โค้ด เช่น localized strings, 

graphics และ layout ซึ่งจะอยู่ในไดเรค็ทอร ีres/

ทั้งนี้ข้อมลูต่างๆ ในส่วนนี้จะถกูคอมไพล์และผนวกเข้ากบัโปรแกรมที่เขยีนขึ้น ณ เวลาการ Build โดย

แอนดรอยด์จะใช้เครื่องมอื adpt ส�าหรบัการคอมไพล์ และหลงัจากการคอมไพล์แล้วจะสร้างคลาสที่ชื่อว่า R  

ซึ่งเป็นส่วนที่ระบถุงึข้อมูลต่างๆ ที่ใช้อ้างองิส�าหรบัแอพพลเิคชนัที่ถูกพฒันาขึ้น

�y  Notification Manager เป็นส่วนควบคมุอเีวนต์ (Event) ต่างๆ ที่แสดงบนแถบสถานะ (Status bar)  

เช่น ในกรณทีี่ได้รบัข้อความและการแจ้งเตอืนต่างๆ 

�y  Activity Manager เป็นส่วนควบคมุ Life Cycle ของแอพพลเิคชนั

ตัวอย่างแอพพลิเคชัน

แอพพลิเคชันและวิดเจ็ต (Widget) มีลักษณะที่เหมือนกันคือ เป็นโปรแกรมที่ถูกพัฒนาขึ้นเหมือนกัน แต่

จะต่างกันที่แอพพลิเคชันนั้นจะท�างานโดยใช้พื้นที่เต็มจอ (Full Screen) แต่ในส่วนของวิดเจ็ต หรือบางครั้งเรียกว่า  

แก็ดเจ็ต (Gadget) จะท�างานบนพื้นที่ขนาดเล็กหรือไม่เต็มหน้าจอเท่านั้น

สถาปัตยกรรมชั้นแอพพลิเคชันเฟรมเวิร์ค
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��  ชั้นไลบรารี  (Library) แอนดรอยด์ได้รวบรวมกลุ่มของไลบรารตี่างๆ ที่ส�าคญัและมคีวามจ�าเป็น

ต่อการพฒันาโปรแกรมเอาไว้มากมาย ซึ่งถูกเขยีนไว้ด้วยภาษา C และ C++ โดยตวัอย่างของ

ไลบรารทีี่ส�าคญัที่ผู้อ่านควรรู้คอื 

�y  System C library เป็นกลุ่มของไลบรารมีาตรฐานที่อยู่บนพื้นฐานของภาษา C ไลบราร ี(libc) 

�y  Media Libraries เป็นกลุ่มการท�างานมลัตมิเีดยี เช่น ออดโิอ วดิโีอ รวมถงึรูปภาพต่างๆ เช่น 

ไฟล์สกลุ MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG และ PNG

�y  Surface Manager เป็นกลุ่มการจดัการรูปแบบของหน้าจอ การวาดหน้าจอ 

�y  2D/3D library เป็นกลุ่มของกราฟิกแบบ 2 มติ ิหรอื SGL (Scalable Graphics Library) และ

แบบ 3 มติ ิหรอื OpenGL

�y  FreeType เป็นกลุม่ของบติแมป (Bitmap) และเวคเตอร์ (Vector) ส�าหรบัการเรนเดอร์ (Render) ภาพ 

�y  SQLite เป็นกลุม่ของฐานข้อมลู ซึ่งเป็นระบบฐานข้อมลูที่ใช้เช่นเดยีวกนักบัซอฟต์แวร์ Firefox 

และ Apple iPhone ทั้งนี้นกัพฒันาสามารถใช้ฐานข้อมลูนี้เกบ็ข้อมลูของแอพพลเิคชนัต่างๆ ได้

�y  Browser Engine เป็นกลุ่มของการแสดงผลบนเวบ็บราวเซอร์โดยอยู่บนพื้นฐานของ Webkit 

ซึ่งจะกม็ลีกัษณะคล้ายคลงึกบั Google Chrome, Safari และ Nokia S60

ส�าหรับการเรียกใช้แอพพลิเคชันต่างๆ ในชั้นไลบรารี จะไม่สามารถเรียกใช้แอพพลิเคชันในระดับ

เดียวกับตัวเองได้ โดยจะต้องเรียกใช้แอพพลิเคชันในชั้นที่สูงกว่าเท่านั้นจึงจะสามารถเรียกใช้ได้ นอกจากนี้ 

ในชั้นไลบรารนีี้ Android ยงัแบ่งเป็นชั้นย่อยที่เรยีกว่า Android  Runtime ซึ่งประกอบไปด้วย 2 ส่วนหลกัคอื 

Dalvik VM และ Core Java Library 

�y  Dalvik VM (Virtual Machine) ส่วนนี้ถกูเขยีนด้วยภาษา Java เพื่อใช้เฉพาะการใช้งานอปุกรณ์

พกพาเคลื่อนที่ อย่างไรกต็ามสิ่งที่แตกต่างจาก Java VM (Virtual Machine) คอื Dalvik VM ซึ่ง

จะรนัไฟล์ .dex ที่คอมไพล์มาจากไฟล์ .class และ .jar โดยม ีtool ที่ชื่อว่า dx ท�าหน้าที่ในการ

บบีอดัคลาส Java ทั้งนี้ไฟล์ .dex จะมขีนาดกะทดัรดัและเหมาะสมกบัอปุกรณ์พกพามากกว่า 

.class โดยเฉพาะอย่างยิ่งประสทิธภิาพในการใช้พลงังานจากแบตเตอรี่

�y  Core Java Library ส่วนนี้เป็นไลบรารมีาตรฐาน แต่กจ็ะมคีวามแตกต่างจากไลบรารขีอง Java 

SE (Java Standard Edition) และ Java ME (Java Mobile Edition)

API (Application Program Interface) อ่านว่า เอพีไอ หรือส่วนต่อประสานโปรแกรมประยุกต์คือ วิธีการ 

เฉพาะส�าหรับการเรียกใช้งานระบบปฏิบัติการหรือแอพพลิเคชันอื่นๆ ซึ่งท�าหน้าที่เชื่อมต่อการท�างานระหว่าง

แอพพลเิคชนักบัระบบปฏบิตักิาร ทัง้นีก้ารทีแ่อพพลเิคชนัจะเชือ่มต่อการท�างานกบัระบบปฏบิตักิารได้นัน้ จ�าเป็นต้องมี 

API เป็นตวัเชือ่ม ซึง่หากไม่มกีารเปิดเผย API ของระบบปฏบิตักิารออกมาแล้ว ผูท้ีพ่ฒันาแอพพลเิคชนัจะมคีวามล�าบาก 

เมื่อต้องการพัฒนาแอพพลิเคชันให้มีความเข้ากันได้กับระบบปฏิบัติการได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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��  ชัน้ลนีกุซ์เคอร์เนล (Linux Kernel) ระบบ Android อยูบ่นพื้นฐานของระบบปฏบิตักิาร Linux โดยชั้น 

Linux Kernel นั้นมฟีังก์ชนัการท�างานหลายๆ ส่วน ซึ่งแต่ละส่วนถูกพฒันาขึ้นด้วยภาษา C เช่น 

การจดัการหน่วยความจ�า (Memory Management) การจดัการโพรเซส (Process Management)  

การเชื่อมต่อเครือข่าย (Networking) และฟังก์ชันการท�างานส่วนอื่นที่เกี่ยวกับระบบปฏิบัติการ 

ทั้งนี้นกัพฒันาจะไม่มสีทิธเิข้าถงึส่วนนี้ได้โดยตรง  อย่างไรกต็ามนกัพฒันาสามารถเข้าถงึระบบ 

ปฏบิตักิาร Linux ได้จากชดุค�าสั่ง Command Prompt เช่น adb shell ซึ่งจะสามารถใช้เครื่องมอืต่างๆ  

ได้ เช่น การเข้าดูระบบไฟล์ (File System), โพรเซสการคดัลอกไฟล์ (Copy File) เป็นต้น

สถาปัตยกรรมชั้นไลบรารี

สถาปัตยกรรมชั้น Linux Kernel

ความแตกต่างระหว่าง Java VM และ Dalvik VM คือ การแปลค�าสั่ง หรือมีอินเทอร์พรีเตอร์ (Interpreter) 

ที่แตกต่างกัน โดยส่วนของ Java VM นั้นจะมีรูปแบบเป็นแบบสแต็ก (Stack) แต่ส่วนของ Dalvik VM นั้นจะเป็นแบบ

รีจิสเตอร์ (Register) 

โดยที่ Java VM นั้นจะเป็นการอ่าน byte code (class) ของจาวา จากนั้นจะแปล byte code เหล่านั้นให้

เป็นค�าสั่งต่างๆ และโหลดเข้าไปเก็บไว้ในหน่วยความจ�าแบบสแต็ก

แต่ในส่วน Dalvik VM นั้นจะมีการท�างานที่คล้ายคลึงกันเพียงแต่จะเป็นการโหลดค�าสั่งต่างๆ เข้าไปเก็บไว้ใน

หน่วยความจ�าแบบรีจิสเตอร์แทน 

โดยภาพรวมแล้วทั้ง 2 ประเภทจะมีการท�างานที่คล้ายกัน แต่ Java VM นั้นจะมีการสร้างค�าสั่งต่างๆ มากกว่า

ซึ่งท�าให้ไม่เหมาะสมกับการน�าไปประยุกต์ใช้ในอุปกรณ์เคลื่อนที่ ซึ่งโดยปกติแล้วจะมีทรัพยากรที่จ�ากัด เช่น ขีดจ�ากัด

ของ CPU (Central Processing Unit) และ RAM (Random Access Memory)

Linux Kernel ถูกสร้างขึ้นโดย ลินุส เบเนดิกต์ โตร์วัลดส์ (Linus Benedict Torvalds) ในปี ค.ศ. 1991  

ซึ่งขณะนั้นศึกษาอยู่ที่มหาวิทยาลัยเฮลซิงกิประเทศฟินแลนด์ (The University of Helsinki)
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จากที่กล่าวมาพอสรปุเป็นภาพของสถาปัตยกรรม Android ได้ดงันี้

ส่วนประกอบของแอพพลเิคชนั (Application Component)
คุณลักษณะอย่างหนึ่งของแอนดรอยด์ก็คือ เป็นแอพพลิเคชันที่สามารถใช้เป็นส่วนประกอบของ

แอพพลเิคชนัอื่นๆ ได้ ตวัอย่างเช่น ถ้าผู้อ่านต้องการสร้างแอพพลเิคชนัให้แสดงการเลื่อนของรายการรูปภาพ 

โดยที่ผู้อ่านอาจมแีอพพลเิคชนัส่วนอื่นที่ได้พฒันาไว้แล้ว ผู้อ่านสามารถเรยีกใช้แอพพลเิคชนัในส่วนที่มอียู่มา

พฒันาต่อได้ โดยที่ผูอ่้านไม่จ�าเป็นต้องพฒันาขึ้นมาเอง เพื่อความสะดวกและรวดเรว็ในการพฒันาแอพพลเิคชนั 

ซึ่งเรยีกแอพพลเิคชนัเหล่านั้นว่า Application Component

ซึ่ง Application Component ของแอนดรอยด์สามารถแบ่งออกเป็น 4 ส่วนคอื Activity, Service, Content 

Provider และ Broadcast Receiver 

��  Activity คอื หน้าจอที่ตดิต่อกบัผู้ใช้ ทั้งนี้ในแต่ละแอพพลเิคชนัอาจจะมมีากกว่า 1 หน้าจอ หรอื 

1 Activity ซึ่งแต่ละ Activity จะท�าหน้าที่เกบ็สถานะการใช้งานในส่วนต่างๆ ตวัอย่างเช่น 

�y  ในการแสดงรายการเมนู นักพัฒนาสามารถเลือกให้รายการเมนูที่แสดงออกมามีภาพและ

ค�าบรรยายใต้ภาพได้ 

�y  ส�าหรบัแอพพลเิคชนัส่งข้อความอาจจะม ีActivity หนึ่งที่แสดงรายการของส่วนตดิต่อในการ

ส่งข้อความ อกี Activity หนึ่งจะเป็นส่วนของการเลอืกการตดิต่อและ Activity อื่นๆ จะท�า

หน้าที่ดูข้อความเก่าที่ถูกส่งมาแล้ว เป็นต้น

��  Service คอื งานหรอืบรกิารต่างๆ ที่ท�างานอยู่เบื้องหลงั เช่น Service ที่เปิดดนตรอียู่ขณะที่ผู้ใช้

งานท�างานอื่นๆ หรอืใช้แอพพลเิคชนัอื่นๆ ไปด้วย

สถาปัตยกรรมของ Android
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��  Broadcast  and  Intent  Receiver คอื การตอบสนองซึ่งโดยปกตแิล้ว Broadcast Receiver จะ

เป็นการตอบสนองต่อการเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การประกาศเตือนว่าแบตเตอรี่

ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น นอกจากนี้ Intent Receiver เป็นส่วนท�าให้แอพพลเิคชนัอื่นๆ เข้าถงึการ

ท�างานของ Activity และ Service ซึ่งในการปฏบิตังิานแต่ละอย่างเป็นการตอบสนองการร้องขอ

จากข้อมูลหรอืบรกิารของ Activity อื่นๆ

��  Content Provider คอื ส่วนของการให้บรกิารข้อมลูส�าหรบัแต่ละแอพพลเิคชนั ทั้งนี้ข้อมลูสามารถ

เกบ็อยูใ่นรปูแบบของระบบไฟล์ หรอืฐานข้อมลูกไ็ด้ เช่น Google สามารถเข้าใช้งานข้อมลูร่วมกบั 

ผู้ใช้งานได้ในแอพพลเิคชนัที่ต้องการข้อมูลของผู้ใช้งาน

การอนญุาตให้การเข้าใช้งานในแต่ละส่วนประกอบของแอพพลเิคชนั (Activating Component) หรอื Intent 

คือ วิธีที่อธิบาย Action ต่างๆ เช่น การเลือกรูปภาพ การเปิดโปรแกรมฟังเพลง ซึ่งทั่วไปแล้ว Intent จะถูกใช้ส�าหรับ

การสร้างแอพพลิเคชันใหม่จากแอพพลิเคชันเดิม โดยที่นักพัฒนาไม่จ�าเป็นต้องสร้างใหม่ทั้งหมด (Mobile Mashup) 

และ Intent อนุญาตให้ผู้พัฒนาสามารถติดต่อระหว่างแอพพลิเคชันและบริการที่แตกต่างกันได้

โดยปกตแิล้วในแต่ละแอพพลเิคชนัจะท�างานแยกกนัในแต่ละโพรเซส (Process) ซึง่มกีารท�างานทีแ่ยกจากกนั

โดยชัดเจน ในกรณีที่นักพัฒนาต้องการเข้าถึงการท�างานหรือการขอสิทธิเข้าใช้นั้น นักพัฒนาจะต้องก�าหนดการขอเข้า

ใช้ที่ไฟล์ AndroidManifest.xml ตัวอย่างเช่น

��  INTERNET เป็นการอนุญาตให้เข้าใช้อินเทอร์เน็ต

��  READ_CONTACTS เป็นการอนุญาตให้อ่านข้อมูลผู้ใช้

��  WRITE_CONTACTS เป็นการอนุญาตให้เขียนข้อมูลผู้ใช้

��  RECEIVE_SMS เป็นการอนุญาตให้ตรวจสอบการรับ SMS (Short Message Service)

��  ACCESS_COARSE_LOCATION เป็นการอนุญาตให้ใช้การอ้างอิงต�าแหน่งแบบคร่าวๆ (Coarse)

��  ACCESS_FINE_LOCATION เป็นการอนญุาตให้ใช้การอ้างองิต�าแหน่งทีม่คีวามถกูต้องสงู (Fine) เช่น GPS

วงรอบชีวิตของแอพพลิเคชัน (Application Life Cycle)
โดยปกติแล้วแอพพลิเคชันจะท�างานแยกกันในแต่ละโพรเซส และในแต่ละโพรเซสอาจจะมี Activ-

ity/Service ที่ท�างานอยู่มากกว่า 1 Activity/Service ดงันั้น ในแต่ละแอพพลเิคชนัอาจจะมมีากกว่า 1 Activity  

ซึ่งในการเริ่มท�างานของ Activity จะเริ่มด้วย startActivity() ส�าหรบั Activity แบบซงิโครนสั (Synchronous) และ

จะเริ่มด้วย startSubActivity() ส�าหรบั Activity แบบอะซงิโครนสั (Asynchronous) โดยในแต่ละ Activity จะมี 

วงรอบชวีติ (Life Cycle) ที่แยกจากกนัโดยชดัเจน ซึ่งมสีถานะการท�างานหลกัดงันี้ 
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��  onCreate (Bundle savedInstanceState) ส่วนนี้จะถูกเรยีกใช้งานเมื่อเริ่มท�างาน ในกรณทีี่มกีาร

เรยีกใช้งานเมธอด (Method) นี้ Android Framework จะน�า Bundle object ไปบนัทกึไว้ใน Activity 

ก่อนที่ Activity จะท�างาน ซึ่งจากนั้นจะตามด้วยฟังก์ชนั onStart()

��  onStart() ส่วนนี้เป็นการระบวุ่า Activity นั้นๆ จะถูกแสดงขึ้นมา จากนั้นสถานะจะถูกย้ายไปเป็น

สถานะ onResume แต่ถ้า Activity นั้นไม่สามารถท�างานได้ด้วยเหตผุลบางประการ สถานะจะ

ถูกย้ายไปเป็นสถานะ onStop

��  onRestart() ส่วนนี้จะเป็นการระบวุ่า Activity นั้นจะถูกแสดงขึ้นมาอกีครั้งหนึ่ง ซึ่งจะตามด้วย

สถานะ onStart() 

��  onResume() ส่วนนี้จะถูกเรียกเมื่อ Activity นั้นๆ มีการติดต่อปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้งาน เช่น  

นกัพฒันาต้องการเรยีก Activity นั้นให้ขึ้นมาท�างานอกีรอบหนึ่ง หลงัจากที่ Activity นั้นอยู่ใน

สถานะ onPause

��  onPause() ส่วนนี้จะถูกเรียกใช้เมื่อ Activity นั้นจะถูกเปลี่ยนไปเป็นการท�างานทางเบื้องหลัง 

(Background)

��  onStop() ส่วนนี้จะถูกเรยีกใช้เมื่อผู้ใช้ไม่ต้องใช้งาน Activity นั้นๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่งๆ ซึ่งจะ

ตามด้วยสถานะ onRestart() เมื่อต้องการกลบัมาท�างานที่ Activity นั้นอกีครั้งหนึ่ง หรอืตามด้วย

สถานะ onDestroy() เมื่อต้องการปิด Activity นั้นๆ 

��  onDestroy() ส่วนนี้จะถูกเรยีกเมื่อมกีารปิดการท�างานของแต่ละ Activity

Activity Life Cycle
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แบบฝึกหัดท้ายบท
��  จงอธบิายความแตกต่างระหว่าง Content Provider และ Resource Manager

��  จงอธบิายความสมัพนัธ์ระหว่างแอพพลเิคชนั, โพรเซส และแอค็ทวิติี้

 

ส�าหรับ Android นั้นแอพพลิเคชันที่อยู่เบื้องหน้านั้นมีได้เพียง 1 หน้าจอเท่านั้น ซึ่งโดยปกติแล้วจะใช้พื้นที่ทั้ง

หน้าจอของโทรศัพท์เคลื่อนที่ ยกเว้นส่วนของแถบสถานภาพ หรือแถบสถานะ (Status bar) 

แต่อย่างไรกต็ามผูใ้ช้สามารถเลอืกหรอืเปลีย่นแอพพลเิคชนัขึน้มาใช้งานได้ ทัง้นีแ้อพพลเิคชนัทัง้หมดจะถกูเกบ็

ค่าสถานะไว้ที่แอพพลิเคชันสแต็ก (Application Stack) ซึ่งควบคุมโดย Activity Manager 

ดังนั้น เมื่อผู้ใช้คลิกปุ่มกลับ หรือ Back ในส่วนของ Activity Manager ก็จะดึงเอาแอพพลิเคชันบนสแต็ก

ขึ้นมาท�างาน ทั้งนี้ผู้อ่านสามารถศึกษาเพิ่มเติมได้จากเว็บไซต์ http://developer.android.com/guide/topics/

fundamentals.html


