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INTRODUCTION
Google Flutter เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชันข้ามแพลตฟอร์ม
ที่พัฒนาด้วยภาษา Dart โดยบริษัท Google มีความสามารถในการพัฒนา
แอพพลิเคชันได้อย่างรวดเร็ว รองรับการออกแบบส่วนส่ือประสานผู้ใช้ที่มีความ
สวยงามและมีชุมชนพัฒนาไลบรารีสำ�หรับใช้งานร่วมกันมากมาย ทำ�ให้การพัฒนา
แอพพลิเคชันมีความน่าใช้งาน สวยงาม และพัฒนาแอพพลิเคชันได้อย่างรวดเร็ว 
เนื่องจากการเขียนโค้ดครั้งเดียวสามารถทำ�งานข้ามแพลตฟอร์มได้ทั้ง iOS และ  
Android ซ่ึงแนวทางการนำ�เสนอในหนังสือเล่มนี้มุ่งเน้นการพัฒนาและเตรียม 
พื้นฐานในการเป็นนักพัฒนาแอพพลิเคชันที่มีมุมมองในการออกแบบและพัฒนา
แอพพลิเคชันอย่างเป็นระบบ ด้วยการเสริมตัวอย่างการประยุกต์ใช้ และแนวคิด 
ในการออกแบบท่ีสามารถนำ�ไปใช้งานได้จริง จนกระทั่งสามารถเผยแพร่สู่ผู้ใช้งาน
ผ่านช่องทางดาวน์โหลดแอพพลิเคชันของ Google Play Store และ App Store ได้
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เริ่มต้นกับ Flutter



Flutter เป็นเฟรมเวิร์คส�ำหรับการพัฒนาแอพพลิเคชันจากบริษัทกูเกิล ออกแบบมาเพ่ือใช้
ในการพัฒนาแอพพลิเคชันแบบข้ามแพลตฟอร์มรองรับการใช้งานใน iOS และ Android 
จึงท�ำให้การพัฒนาแอพพลิเคชันท�ำได้งา่ย รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ในบทนี้จึงจะเป็นการ
แนะน�ำกระบวนการเตรยีมความพร้อมทีป่ระกอบด้วยขัน้ตอนการดาวน์โหลด การตดิตัง้ และ
การตั้งค่าการใช้งานเครื่องมือต่างๆ รวมถึงคุณสมบัติของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง
ในการศึกษาและใช้งาน Flutter

Google Flutter
Flutter เป็นการรวมเฟรมเวิร์คของภาษา Dart กับเอนจิน (Engine) ประสิทธิภาพสูง ใช้ไลบรารี

หลักท่ีรวมความสามารถในด้านต่างๆ ซ่ึงประกอบด้วย วิดเจ็ตการออกแบบวัสดุ (Material Design)  
วดิเจต็ Cupertino วดิเจต็ส�ำหรับข้อความ รปูภาพ ปุม่ การแสดงผลภาพเคลือ่นไหว เป็นต้น ซ่ึงเอ็นจนิ 
ของ Flutter ได้มีการใช้งานรองรับภาษา C++ ซึ่งรวมถึง Skia, Dart และ Text ที่สนับสนุนการเข้าถึง
ของสถาปัตยกรรม โปรแกรมเสริม และเคร่ืองมือ Tools Chain ต่างๆ ที่ใช้ส�ำหรับพัฒนา คอมไพล์ 
และการรันแอพพลิเคชันแบบข้ามแพลตฟอร์ม (Mainkar P. and Giordano S., 2019)

ภาพที่ 1.1  สถาปัตยกรรม  
Google Flutter

ที่มา : xster (Online)

Skia เป็นไลบรารีกราฟิก 2 มิติแบบรหัสเปิดส�ำหรับการให้บริการ API ทั่วไปในแพลตฟอร์ม
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ทีม่อียูห่ลากหลายในปัจจบุนั ผลติภณัฑ์หลายอย่างทีถ่กูใช้เป็นเอน็จนิกราฟิก  
ได้แก่ Google Chrome, Chrome OS, Android, Mozilla Firefox, Firefox OS และผลิตภัณฑ์อ่ืน 
เป็นต้น แพลตฟอร์มทีร่องรบัการใช้งาน ได้แก่ Windows10, Windows7 +, macOS 10.10.5+, iOS8+, 
Android4.1+ และ Ubuntu14.04+ 

Framework
Dart

Engine
c/c++

Embedder
Platform-specif ic

Material Cupertino

Widgets

Rendering

Rendering

Render Surface Setup

Thread Setup Event Loop Interop

Native Plugins App Packaging

Frame Scheduling

Frame Pipelining

Animation Painting

Foundation

Service Protocol

Dart Isolate Setup

Dart Runtime 
Management

System Events

Asset Resolution

Text Layout

Composition Platform Channels

Gestures
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ภาพที่ 1.2  
หน้าเว็บหลัก  
Google Flutter

ภาพที่ 1.3  
หน้าเว็บดาวน์โหลด  
Google Flutter

เอ็นจินจะครอบคลุมการท�ำงานของ Dart Runtime และ Garbage Collection (GC) ซึ่งหาก 
Flutter ก�ำลังท�ำงานในโหมดดีบักอยู่การสนับสนุน JIT (Just in Time) จะถูกรวมอยู่โดยมีโค้ด Dart 
ที่ถูกคอมไพล์เป็นรหัส “Arm” แบบเนทีฟโดย AOT (Ahead of Time) และมี Skia จะท�ำหน้าที่เป็น 
แบ็กเอนด์เรนเดอร์แบบ FreeType บนอุปกรณ์ Android และ Fuchsia และมี CoreGraphics ส�ำหรับ
การเรนเดอร์บนอุปกรณ์ iOS (Mainkar P. and Giordano S., 2019)

การตดิตัง้ Google Flutter
ในการพัฒนาแอพพลิเคชันด้วย Flutter สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมและเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้

ส�ำหรับการติดตั้งได้จากเว็บไซต์ https://flutter.dev โดยเลือกรายการจากหัวข้อ Get started หรือ
เข้าศึกษาจากเว็บไซต์โดยตรงที่ https://flutter.dev/docs/get-started/install (Tutorials Point, 2019)

เมื่อเข้าสู่เว็บไซต์ดาวน์โหลดของ Flutter แล้ว สามารถด�ำเนินการดาวน์โหลดไฟล์ติดตั้งตาม
แพลตฟอร์มของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ส�ำหรับการพัฒนา โดยมีขั้นตอนดังนี้

1.	1.	 เลืือกระบบปฏิิบััติิการที่่�ต้องการใช้้งาน ในที่่�นี้้�เลืือกเป็็นระบบปฏิิบััติิการ Windows

2.	2.	ดาวน์์โหลดชุุดการติิดตั้้�ง ﻿Flutter SDK รุ่่�นปััจจุุบััน 

1
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3.	3.	ไฟล์์ที่่�ดาวน์์โหลดจะอยู่่�ในรููปแบบของไฟล์์ zip ให้้แตกไฟล์์ zip ไว้้ในตำำ�แหน่่งที่่�ต้องการ ไม่่ควร
วางในต�ำแหนง่ทีต่ัง้ของระบบ C:\Program Files หรอื C:\Windows เนือ่งจากอาจจ�ำเป็นทีต้่อง
ใช้สิทธิ์ระดับสูงในการจัดการ โดยตัวอย่างการจัดวางโฟลเดอร์โปรแกรมในเอกสารนี้จะก�ำหนด
ไว้ที่ไดรฟ์ C:\ ซึ่งจะหมายถึงต�ำแหน่งของการเรียกใช้งานโปรแกรม Flutter จะมีต�ำแหน่งของ
โปรแกรมที่เรียกใช้งานอยู่ที่โฟลเดอร์ C:\flutter\bin

4.	4.	กำำ�หนดพาธสำำ�หรัับการเรีียกใช้้งานโปรแกรม Flutter โดยเพิ่่�มรายการใน ﻿Environment Variables 
ในหน้าต่าง System Properties เพือ่อ�ำนวยความสะดวกในการเรยีกใช้งานโปรแกรม เพราะการ
ใช้งานโปรแกรม Flutter ในเบ้ืองต้นน้ันจะก�ำหนดการใช้งานโดยผ่านค�ำส่ังบรรทัด (Command 
Line) ซึ่งสะดวกรวดเร็ว โดยคลิกที่แท็บ Advanced กดปุ่ม Environment Variables

ภาพที่ 1.5 การก�ำหนด Environment Variables 
ในหน้าต่าง System Properties

ภาพที่ 1.4 ตัวอย่างการก�ำหนดต�ำแหน่งที่ตั้งของโปรแกรม Flutter 

3

4
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ภาพที่ 1.7 การเพิ่มพาธของโปรแกรม Flutter

5

ภาพที่ 1.6 ก�ำหนดพาธของ System Variables

5.	5.	กำำ�หนดพาธของ System Variables โดยเลืือกรายการ Path และกดปุ่่�ม Edit

6.	6.	ทำำ�การเพิ่่�มพาธใหม่่โดยกดที่่�ปุ่่�ม New และพิิมพ์์ตำำ�แหน่่งที่่�อยู่่�ของโปรแกรม Flutter เช่่น  
C:\flutter\bin

6
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7.	7.	 เรีียกใช้้งานโปรแกรม cmd เพื่่�อทดสอบเรีียกใช้้งานโปรแกรม Flutter

ภาพที่ 1.8  เรียกใช้งานโปรแกรม cmd

8.	8.	 พิิมพ์์คำำ�สั่่�งเพื่่�อทดสอบการทำำ�งานของโปรแกรม Flutter ด้้วยคำำ�สั่่�ง flutter doctor จะได้ผ้ลลัพัธ์์
จากการตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter ดังภาพ

ภาพที่ 1.9  การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter

7

พิมพ์ cmd ในช่องค้นหา
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ตดิตัง้ Android Studio
จากการตรวจสอบความพร้อมการใช้งานของโปรแกรม Flutter ในหวัข้อทีผ่่านมาจะพบว่า Flutter  

ยังเกิดข้อผิดพลาดที่ท�ำให้ยังไม่พร้อมต่อการใช้งานได้อยู่ 3 ข้อ ซ่ึงหนึ่งในนั้นคือการที่โปรแกรม  
Android Studio ยงัไม่ได้รบัการตดิตัง้ ซึง่แก้ได้ด้วยการตดิตัง้โปรแกรม Android Studio โดยมขีัน้ตอน 
ดังนี้ 

1.	1.	ดาวน์์โหลดและติิดตั้้�งแอนดรอยด์์จาก https://developer.android.com/studio

ภาพที่ 1.10 หน้าเว็บไซต์หลัก Android Studio

2.	2.	ทำำ�การดาวน์์โหลดและติิดตั้้�ง

ภาพที่ 1.11 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Android Studio
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3.	3.	หลัังจากติิดตั้้�งแล้้ว
เปิดเรียกใช้งาน
โปรแกรม Android 
Studio เพื่อติดตั้ง
เครื่องมือ SDK โดย
คลิกปุ่ม  เลือก 
SDK Manager

3

4

5

4.	4.	กำำ�หนดการตั้้�งค่่า ﻿Android SDK โดยเลืือกที่่�แท็็บ ﻿SDK Tools แล้้วยกเลิิกรายการซ่่อนแพ็็กเกจ 
ล้าหลังของแอนดรอยด์ (Android Obsolete Packages) 

5.	5.	ใน ﻿SDK Tools ให้้เลืือกติิดตั้้�งรายการ Google USB Driver และ ﻿Android SDK Tools 
(Obsolete) 

ภาพที่ 1.12 ขั้นตอนการติดตั้ง SDK ด้วย SDK Manager

ภาพที่ 1.13 รายการติดตั้งเพิ่มเติมใน SDK Tools

คลิกยกเลิกการ
ซ่อนแพ็กเกจล้าหลัง
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คลิกปุ่ม OK เพื่อยืนยันการติดตั้ง 
SDK Tools

6.	6.	ดำำ�เนิินการติิดตั้้�งจน
แล้วเสร็จ เพื่อให้
การอัปเดตที่เสร็จ
สมบูรณ์อาจทดสอบ
ท�ำการสร้างโปรเจกต์ 
ใหม่ใน Android 
Studio โดยเลือก
รายการ Start a 
new Android Stu-
dio project เลือก 
Empty Activity  
แล้วกดปุ่ม Next

ภาพที่ 1.15 ขั้นตอนการสร้างโปรเจกต์ใหม่ใน Android Studio

ภาพที่ 1.16 ขั้นตอนการสร้างโปรเจกต์ใหม่ใน Android Studio

ภาพที่ 1.14 ยืนยันการติดตั้ง SDK Tools

ในขั้นตอนการโหลดโปรเจกต์ใหม่อาจมีการร้องขอหรือต้องการอัปเดตไลบรารีต่างๆ เพิ่มเติม
ดังภาพด้านล่าง ให้รอจนกระบวนการอัปเดตทั้งหมดเสร็จสิ้น

6
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7.	7.	ทดสอบความสมบููรณ์์ของการติิดตั้้�ง Flutter ด้้วยคำำ�สั่่�ง flutter doctor จะพบว่่ามีีความ
เปลี่ยนแปลงของ Android Toolchain แต่ยังปรากฏเป็นข้อผิดพลาด 3 ข้อเช่นเดิม

ภาพที่ 1.17 การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter

การยนืยันลขิสทิธิ์ 
จากข้อผดิพลาดของ Android Toolchain ในภาพก่อนหน้าเป็นข้อแจ้งเตอืนเกีย่วกบัการยอมรบั

ข้อตกลงและลขิสทิธิข์องแอนดรอยด์ ซึง่แก้ไขได้โดยใช้ค�ำส่ัง flutter doctor --android-licenses และ
ยืนยันด้วยการกดปุ่ม y (Biessek A., 2019)

ภาพที่ 1.18 ยืนยันการยอมรับข้อตกลงใน Android Licenses
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หลังจากท่ียอมรับข้อตกลงต่างๆ จนครบแล้ว จะปรากฏสถานะของการยอมรับสิทธิ์ใน SDK 
package licenses ดังภาพ

ภาพที่ 1.19 หน้าจอแสดงการด�ำเนินการยืนยันสิทธิ์ส�ำเร็จ

จากนั้นทดสอบความสมบูรณ์ของการติดตั้ง Flutter ด้วยค�ำสั่ง flutter doctor อีกครั้งจะพบว่า 
Android Toolchain ได้รับการติดตั้งเรียบร้อย ซึ่งในที่นี้เป็น Android SDK รุ่น 29.0.3

ภาพที่ 1.20 การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter 
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การตดิตัง้ Flutter Plugin ใน Android Studio
การตดิตัง้โปรแกรมเสรมิของ Flutter ส�ำหรบันกัพฒันาแอพพลเิคชนัทีใ่ช้โปรแกรม Android Studio  

จะท�ำให้ใช้ความสามารถของเอดเิตอร์ทีอ่อกแบบมาโดยเฉพาะส�ำหรบัการเขยีนโปรแกรม Flutter ด้วย
เครือ่งมือ Android Studio ได้ (ในกรณทีีไ่ม่ได้ใช้เอดเิตอร์ของ Android Studio สามารถข้ามการตัง้ค่า
ในหัวข้อนี้ได้) ซึ่งขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมเสริม Flutter ใน Android Studio มีดังนี้

1.	1.	กำำ�หนดการตั้้�งค่่าโปรแกรมเสริมิจากหน้า้ต่่างหลักัของ ﻿Android Studio หรือืเรีียกใช้้งานจากเมนูู 
File4Settings ที่หน้าโปรเจกต์ 

2.	2.	 เลืือกรายการ Plugins

3.	3.	 เลืือกรายการโปรแกรมเสริิมของ Flutter ที่่�ต้องการติิดตั้้�ง โดยพิิมพ์์คำำ�ว่า flutter จากช่่องค้้นหา

4.	4.	กดปุ่่�ม Install เพื่่�อติิดตั้้�งโปรแกรมเสริิมลงใน ﻿Android Studio

ภาพที่ 1.21 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรมเสริม Flutter ในโปรแกรม Android Studio

3

4

2
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ภาพที่ 1.24 การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter

ภาพที่ 1.22 ยืนยันการติดตั้งโปรแกรมเสริม 

ภาพที่ 1.23 ขั้นตอนการยืนยันการติดตั้งโปรแกรมเสริม 

5.	5.	กดปุ่่�ม Accept ยืืนยัันการ
ติดตั้งโปรแกรมเสริม

6.	6.	หลัังจากติิดตั้้�งโปรแกรมเสริิมเสร็็จแล้้ว ให้้รีีสตาร์์ทโปรแกรม ﻿Android Studio โดยกดที่่�ปุ่่�ม  
Restart IDE หลังชื่อโปรแกรมเสริม Flutter

7.	7.	ทดสอบความสมบูรูณ์ข์องการติดิตั้้�งโปรแกรมเสริมิ ด้้วยการพิมิพ์ค์ำำ�สั่่�ง flutter doctor จะพบว่า่ 
มีความเปลี่ยนแปลงของ Android Studio หลังจากที่ได้รับการติดต้ังโปรแกรมเสริมแล้ว ซึ่งจะ
ปรากฏเป็นข้อผิดพลาด 1 ข้อดังภาพ

6

5
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การติดตัง้เอดเิตอร์ 
การพฒันาแอพพลเิคชนัในหนงัสอืนีจ้ะขอน�ำเสนอการใช้โปรแกรมเอดิเตอร์ Visual Studio Code 

เนือ่งจากมขีนาดทีเ่ลก็ และสะดวกในการใช้งาน ซึง่สามารถดาวน์โหลดได้จากเวบ็ไซต์ของผูใ้ห้บรกิาร
โดยไม่มีค่าใช้จ่ายได้ที่ https://code.visualstudio.com/download

ภาพที่ 1.25 หน้าจอดาวน์โหลดโปรแกรม Visual Studio Code

ภาพที่ 1.26 การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter

1.	1.	 เมื่่�อดำำ�เนิินการติิดตั้้�งโปรแกรม Visual Studio Code แล้้วทำำ�การทดสอบความพร้้อมของโปรแกรม 
Flutter จะพบว่าเกิดรายการ VS Code ที่ยังไม่ได้มีการติดตั้ง Flutter Extension
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2.	2.	ดำำ�เนิินการติิดตั้้�งส่่วนขยาย ﻿Flutter Extension ในโปรแกรม Visual Studio Code ด้้วยการเปิิด
โปรแกรม แล้วเลือกรายการ Extension เพื่อพิมพ์ชื่อ flutter ในช่องค้นหา

ภาพที่ 1.27 ขั้นตอนการติดตั้ง Flutter Extension ใน Visual Studio Code

3.	3.	ทำำ�การทดสอบความพร้้อมของโปรแกรม Flutter จะพบว่่า เหลืือข้้อผิิดพลาดเพีียง 1 รายการ 
คือ Connected device 

ภาพที่ 1.28 การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter

251. เริ่มต้นกับ Flutter



ภาพที่ 1.29 ขั้นตอนการเพิ่มอุปกรณ์ในตัวจ�ำลอง ADV

การตดิตัง้โปรแกรมจำ�ลอง 
จากการตดิตัง้โปรแกรมต่างๆ รายงานการตรวจสอบความพร้อมใช้งานของโปรแกรม Flutter แจ้ง

ให้ทราบว่าเครื่องมือการพัฒนาทั้งหมดพร้อมใช้งาน แต่ไม่สามารถตรวจพบอุปกรณ์ (ไม่ได้เชื่อมต่อ)  
ซึ่งสามารถแก้ไขปัญหาดังกล่าวนี้ได้ด้วยเชื่อมต่ออุปกรณ์ Android ผ่านสายเคเบิล USB หรือใช้
โปรแกรมจ�ำลองอุปกรณ์ Android ที่เรียกว่า Emulator ซึ่งเป็นการอนุญาตให้แอพพลิเคชันที่พัฒนา
อยู่นั้นได้รับการทดสอบโดยไม่จ�ำเป็นต้องน�ำไปติดตั้งบนอุปกรณ์จริง โปรแกรมจ�ำลองอาจได้รับการ
ก�ำหนดค่าให้เลียนแบบคุณลักษณะฮาร์ดแวร์ที่หลากหลาย รวมถึงตัวเลือกต่างๆ เช่น ขนาดหน้าจอ 
ความจุ หน่วยความจ�ำ กล้อง และการสนับสนุนการน�ำทางด้วย GPS เป็นต้น

Android Virtual Device (AVD) เป็นเครื่องมือก�ำหนดค่าตัวจ�ำลองอุปกรณ์ของ Android Studio  
ที่ช่วยให้นักพัฒนาสามารถทดสอบแอพพลิเคชันโดยจ�ำลองความสามารถของอุปกรณ์ได้เสมือน
เชื่อมต่อกับอุปกรณ์จริง ซึ่งขั้นตอนในการตั้งค่าใช้งานสามารถก�ำหนดค่า AVD ด้วยการระบุตัวเลือก
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ในอุปกรณ์จ�ำลองผ่าน AVD Manager โดยการเรียกใช้งานผ่านเครื่องมือ  
Config ในหน้าจอหลัก หรือเรียกใช้งานผ่านเมนู Tools4Android4AVD Manager โดยมี 
รายละเอียดขั้นตอนการตั้งค่าดังนี้

1.	1.	ทำำ�การเพิ่่�มอุุปกรณ์์ โดยกดปุ่่�ม Create Virtual Device

1
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ภาพที่ 1.30 ขั้นตอนการก�ำหนดฮาร์ดแวร์ในโปรแกรมจ�ำลอง

2.	2.	 เลืือกอุุปกรณ์ฮ์าร์์ดแวร์์ที่่�ต้องการจำำ�ลอง คืือ Phone พร้อ้มกำำ�หนดรุ่่�นที่่�ต้องการใช้้ในการจำำ�ลอง
การท�ำงานของแอพพลิเคชัน

ภาพที่ 1.31 ขั้นตอนการติดตั้ง Image ของฮาร์ดแวร์โปรแกรมจ�ำลอง

3.	3.	 เลืือก Image ที่่�จะใช้้ติิดตั้้�งระบบปฏิิบััติิการของอุปุกรณ์์ โดยกดเลือืกรายการที่่�ต้อ้งการดาวน์โ์หลด
จากหน้าต่างตัวเลือก ซึ่งในขั้นตอนนี้จะมีการแสดงสถานะของการเปิดใช้งาน Virtual Machine 
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจจ�ำเป็นต้องเปิดการใช้งานใน Bios ก่อนจึงจะสามารถใช้งาน
โปรแกรมจ�ำลองได้

2
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ภาพที่ 1.32 หน้าจอโปรแกรมจ�ำลอง Android Virtual Device Manager

จะได้หน้าจอจ�ำลองอุปกรณ์ดังภาพ

เมื่อเข้าสู่การท�ำงานของโปรแกรมจ�ำลอง AVD Manager แล้ว สามารถเริ่มต้นการใช้งาน 
โดยกดที่ปุ่ม Start 

 ภาพที่ 1.33 หน้าจอจ�ำลองอุปกรณ์มือถือใน AVD Manager
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ภาพที่ 1.34 การตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของโปรแกรม Flutter 

4.	4.	ทำำ�การทดสอบความพร้้อมของโปรแกรม Flutter จะพบว่่า ไม่่พบรายงานข้้อผิิดพลาดใด  
ซึ่งหมายถึงสภาพแวดล้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่จะใช้ในการพัฒนาแอพพลิเคชันด้วย  
Flutter นั้นพร้อมใช้งานแล้ว

ภาพที่ 1.35 หน้าจอดาวน์โหลดโปรแกรม GenyMotion 

การใช้เครือ่งมอื GenyMotion
ในหนงัสอืเล่มนีจ้ะขอน�ำเสนอการใช้โปรแกรมจ�ำลองด้วยเครือ่งมอืทีช่ือ่ว่า GenyMotion ซึง่เป็น  

Android Emulator ทีต่ดิตัง้มาพร้อมกบั Android System Image และ AVD ส�ำเรจ็รปู ช่วยให้นกัพฒันา
แอพพลิเคชันสามารถติดตั้งใช้งาน Virtual Device ได้อย่างง่าย และมีจุดเด่นที่ส�ำคัญ คือ โปรแกรม
สามารถท�ำงานได้สะดวกและรวดเร็วกว่า ADV ของ Android Studio อีกทั้งยังมีเครื่องมือที่จะช่วย 
ในการพฒันาแอพพลเิคชนัทีใ่ช้งานได้ง่าย ซึง่ประกอบด้วย Webcam, GPS และ Screencast เป็นต้น 
ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดได้จากเว็บไซต์ www.genymotion.com/fun-zone (Genymobile, 2018)

291. เริ่มต้นกับ Flutter



ภาพที่ 1.36 การสมัครและยืนยันสิทธิ์การใช้งาน GenyMotion 

ด�ำเนินการสมัครเพื่อรับสิทธิการเข้าใช้งานโปรแกรม โดยกดที่ปุ่ม Create an account แล้ว 
กรอกรายละเอียดของผู้สมัครเข้าใช้งาน และท�ำการยืนยันการเข้าใช้ด้วยการ Activate ผ่านช่องทาง
ของอีเมลตามที่ได้ก�ำหนดไว้ในข้ันตอนการสมัครบัญชีผู้ใช้งาน หลังจากสมัครใช้งานเรียบร้อยแล้ว
ท�ำการล็อกอินเข้าสู่ระบบเพื่อดาวน์โหลดไฟล์ติดตั้ง

ในการติดตั้งใช้งานโปรแกรมจ�ำลอง GenyMotion สามารถเลือกการดาวน์โหลดได้ 2 แบบ คือ 
โปรแกรมตดิตัง้ทีร่วมโปรแกรม VirtualBox และแบบทีไ่ม่รวม VirtualBox เนือ่งจากโปรแกรม GenyMotion  
จ�ำเป็นต้องใช้งาน VirtualBox ร่วมในการช่วยจ�ำลองการใช้งานด้วย หากในเครือ่งคอมพวิเตอร์ทีพ่ฒันา
ไม่มีโปรแกรม VirtualBox แล้ว สามารถเลือกการดาวน์โหลดโปรแกรมติดตั้งที่มี VirtualBox ได้

ภาพที่ 1.37 แพ็กเกจติดตั้งโปรแกรม GenyMotion
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