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บทน ำและพ้ืนฐำน (Introduction and 
Fundamentals)

1. Jetpack Compose คืออะไร?

- Jetpack Compose เป็น Modern Toolkit 
ที่ Google พัฒนาขึ้นมาเพ่ือการสร้าง UI บน 
Android โดยเฉพาะ มันถูกออกแบบมาให้ใช้งานง่าย 
รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพสูงกว่าการสร้าง UI 
แบบเดิมท่ีใช้ XML layout
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2. ท ำไมถึงควรใช้ Jetpack Compose?

- เขียนโค้ดน้อยลง: Jetpack Compose ใช้ภาษา Kotlin ท่ีกระชับและเข้าใจง่าย ท า
ให้เขียนโค้ดได้น้อยลง และลดความซับซ้อนของโครงสร้างโปรเจกต์

- UI ท่ีสอดคล้องกัน: Jetpack Compose ช่วยให้ UI มีความสอดคล้องกันมากขึ้น 
เพราะ UI ถูกก าหนดด้วยโค้ด ท าให้หลีกเล่ียงปัญหาท่ีเกิดจากการแก้ไข XML layout 
หลายๆ ไฟล์

- Preview แบบ Real-time: คุณสามารถเห็นผลลัพธ์ของ UI ท่ีก าลังพัฒนาได้ทันที
ใน Android Studio โดยไม่ต้องคอมไพล์หรือรันแอปพลิเคชันใหม่ทุกคร้ัง

- ประสิทธิภาพสูง: Jetpack Compose ถูกออกแบบมาให้มีประสิทธิภาพสูง 
โดยเฉพาะอย่างย่ิงเม่ือท างานร่วมกับ UI ที่ซับซ้อน

- ความนิยมท่ีเพ่ิมขึ้น: Jetpack Compose ก าลังเป็นท่ีนิยมอย่างมากในหมู่
นักพัฒนา Android และมีแนวโน้มว่าจะกลายเป็นมาตรฐานใหม่ในการพัฒนา UI บน 
Android
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3. Jetpack Compose VS XML Layout

XML Layout Jetpack Compose

ปริมาณโคด้ มาก น้อยกวา่

ความยืดหยุ่น น้อยกวา่ มากกว่า

การจดัการ State ยากกวา่ งา่ยกวา่

ประสิทธิภาพ ต ่ากวา่ สูงกว่า

การเรียนรู้ งา่ยส าหรับผูเ้ร่ิมต้น ตอ้งใช้เวลาท าความเขา้ใจ

เหมาะส าหรับ โครงสร้าง UI แบบคงที่, โปรเจกต์ที่มีอยู่แลว้ UI ที่ซบัซ้อน, โปรเจกต์ใหม่, ตอ้งการประสิทธิภาพ
สูง

Preview ไม่มี มี
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4. ควำมนิยมในปัจจุบัน

- ความนิยมของ Jetpack Compose ในปัจจุบันก าลังเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเน่ือง แม้ว่าจะยังเป็นเทคโนโลยีท่ีค่อนข้าง
ใหม่เมื่อเทียบกับ XML Layout แต่ก็ได้รับความสนใจและการยอมรับจากนักพัฒนา Android มากขึ้นอย่างต่อเน่ือง

ตัวอย่าง แอปฯ ที่พัฒนาด้วย Jetpack Compose : 
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.1 Variables (ตัวแปร)

- var (Mutable Variable): ใช้เม่ือต้องการประกาศตัวแปรท่ีสามารถเปล่ียนแปลงค่าได้ในภายหลัง

- val (Immutable Variable): ใช้เม่ือต้องการประกาศตัวแปรท่ีไม่สามารถเปล่ียนแปลงค่าได้ (คล้ายกับ final ใน 
Java)
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.2 Lists (ลสิต์)

- listOf: สร้าง immutable list (ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้)

- mutableListOf: สร้าง mutable list (สามารถเปลี่ยนแปลงค่าได้)
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.3 Functions (ฟงัก์ชัน)

- Named Function: ฟงัก์ชันท่ีมีช่ือเรียก สามารถเรียกใช้ได้จากท่ีต่างๆ ในโค้ด

- Lambda Expression: ฟงัก์ชันท่ีไม่มีช่ือ นิยมใช้ใน Jetpack Compose เพ่ือก าหนด UI
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.4 Classes (คลาส)

- Data Class: คลาสที่ใช้เก็บข้อมูล โดย Kotlin จะสร้างฟงัก์ชัน equals(), hashCode(), toString() และ 
copy() ให้โดยอัตโนมัติ

- Class: คลาสท่ัวไปท่ีสามารถมี properties และ functions ได้
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.5 Conditionals (เงื่อนไข)

- if-else: ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเป็นจริงจะท างานใน
บล็อก if ถ้าเป็นเท็จจะท างานในบล็อก else

- when: ตรวจสอบค่าของตัวแปรหรือ expression 
แล้วท างานใน case ท่ีตรงกัน
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.6 Loops (การวนซ ้า)

- for loop: วนซ ้าตามจ านวนคร้ังท่ีก าหนด หรือวนซ ้าใน collection

- while loop: วนซ ้าจนกว่าเง่ือนไขจะเป็นเท็จ
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5. พ้ืนฐำน Kotlin

5.7 Lambdas (แลมบด์า)

- Higher-Order Function: ฟงัก์ชันท่ีรับฟงัก์ชันอ่ืนเป็น argument หรือ return ฟงัก์ชัน

- Lambda Expression: นิพจน์ท่ีแทนฟงัก์ชัน นิยมใช้ใน Jetpack Compose
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6. Declarative UI

6.1 Declarative UI คืออะไร?

- Declarative UI (Jetpack Compose) เป็นแนวคิดใหม่ในการสร้าง UI ที่ช่วยลดความซับซ้อนของโค้ดและ
เพ่ิมความยืดหยุ่นในการพัฒนา UI เม่ือเทียบกับ Imperative UI (XML layout) แม้ว่า Jetpack Compose จะยัง
เป็นเทคโนโลยีท่ีค่อนข้างใหม่ แต่ก็มีแนวโน้มท่ีจะกลายเป็นมาตรฐานใหม่ในการพัฒนา UI บน Android ในอนาคต
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6. Declarative UI

6.2ตัวอย่างโค้ดเปรียบเทียบ Jetpack Compose กับ XML layout

XML Layout
Jetpack Compose
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7. Composable Function

   7.1 Composable Function คืออะไร?

Composable Functions เป็นฟงัก์ชันพิเศษใน Jetpack Compose ท่ีใช้ส าหรับสร้างและจัดการ
ส่วนประกอบต่างๆ ของ UI (User Interface) โดยมีคุณสมบัติส าคัญดังน้ี

  - Annotate ด้วย @Composable: ฟงัก์ชันเหล่าน้ีจะต้องถูกท าเคร่ืองหมายด้วย annotation 
@Composable เพ่ือบอกให้คอมไพเลอร์ทราบว่าฟงัก์ชันน้ีใช้ส าหรับสร้าง UI
   - คืนค่าเป็น Unit: Composable Functions ไม่คืนค่าใดๆ (คืนค่าเป็น Unit) เพราะหน้าที่หลักของมันคือ
การอธิบายว่า UI ควรมีหน้าตาอย่างไร
   - สามารถเรียกใช้ Composable Functions อื่นๆ: Composable Functions สามารถเรียกใช้ 
Composable Functions อื่นๆ ได้ ท าให้สามารถสร้าง UI ท่ีซับซ้อนได้ง่าย
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7. Composable Function

   7.2 State, Recomposition, Side-effects คืออะไร

  - State: State คือข้อมูลที่ใช้ในการแสดงผล UI เม่ือ State เปล่ียนแปลง UI ก็จะถูกอปัเดตตามไปด้วย
  - Recomposition: Recomposition คือกระบวนการท่ี Jetpack Compose ใช้ในการอปัเดต UI เม่ือ State 
เปล่ียนแปลง โดยจะท าการเรียกใช้ Composable Functions ท่ีเกี่ยวข้องกับ State น้ันซ ้าอีกคร้ัง
  - Side-effects: Side-effects คือผลข้างเคียงท่ีเกิดขึ้นจากการท างานของ Composable Functions เช่น การ
เรียกใช้ API หรือการเปลี่ยนแปลงข้อมูลภายนอก
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7. Composable Function

   7.2 State, Recomposition, Side-effects คืออะไร

- จากตัวอย่างโค้ดน้ี count คือ State ท่ีใช้ในการ
แสดงผล UI เม่ือกดปุ่ม "Increment" ค่า count 
จะเพ่ิมขึ้น 1 ท าให้เกิด Recomposition และ UI 
จะถูกอัปเดตเพ่ือแสดงค่า count ใหม่
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Todo App  

ลงิค์ Notion : https://www.notion.so/Jetpack-Compose-

26533bc1a91c478d8a6ba05a853b8b62?pvs=4

https://www.notion.so/Jetpack-Compose-26533bc1a91c478d8a6ba05a853b8b62?pvs=4
https://www.notion.so/Jetpack-Compose-26533bc1a91c478d8a6ba05a853b8b62?pvs=4


กำรจัดกำรข้อมูล (State Management)

State Management เป็นส่วนส าคัญในการสร้างแอปพลิเคชันท่ีตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงข้อมูลและมี UI 
ทีอ่ัปเดตอยู่เสมอ ใน Jetpack Compose การจัดการ State ท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ

1. State และ State HoistingState: คือข้อมูลท่ี UI ใช้ในการแสดงผล เช่น ข้อความ, ส,ี หรือสถานะของปุ่ม

• State: คือข้อมูลท่ี UI ใช้ในการแสดงผล เช่น ข้อความท่ีแสดงในปุ่ม, จ านวนครั้งท่ีผู้ใช้กดปุ่ม หรือค่าท่ีผู้ใช้
กรอกในช่อง TextField เม่ือ State เปล่ียนแปลง Jetpack Compose จะท าการ recompose (วาดใหม)่ 
เฉพาะส่วนของ UI ท่ีเกี่ยวข้องกับ State น้ัน ท าให้ UI มีประสิทธิภาพและตอบสนองได้ดี

• State Hoisting: คือเทคนิคการย้าย State ขึ้นไปอยู่ใน Composable Function ท่ีระดับสูงกว่า เพ่ือให้
สามารถแชร์ State ระหว่าง Composable หลายๆ ตัวได้ เช่น ถ้ามีหลายปุ่มท่ีต้องการอัปเดตข้อความ
เดียวกัน เราสามารถสร้าง State ใน Composable ท่ีอยู่เหนือปุ่มท้ังหมด แล้วส่ง State น้ันไปยังปุ่มต่างๆ 
เพ่ือให้ปุ่มแต่ละปุ่มสามารถอ่านและอัปเดต State ได้
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2. กำรใช้ State และ MutableState ใน Compose

• remember: เป็นฟงัก์ชันท่ีใช้ในการสร้าง State ท่ีจะคงอยู่ตราบใดท่ี Composable Function น้ันยังอยู่ใน 
Composition (ยังถูกแสดงผลอยู่) ถ้า Composable Function ถูกท าลาย State ที่สร้างด้วย 
remember ก็จะหายไปด้วย

• mutableStateOf: ใช้ในการสร้าง State ท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงได้ โดยจะคืนค่า MutableState object 
ซ่ึงมี property value ท่ีเราสามารถเปล่ียนแปลงได้ เม่ือ value เปล่ียนแปลง Jetpack Compose จะรู้
และท าการ recompose UI ท่ีเกี่ยวข้อง
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3. กำรจัดกำร State ระหว่ำง Components

• การส่งผ่าน State ระหว่าง Composable Functions:

 เราสามารถส่ง State และฟงัก์ชันส าหรับอัปเดต State ผา่นพารามิเตอร์ของ Composable Function ได้ 
เช่น ส่ง State count และฟงัก์ชัน onCountChange ไปยัง Composable อื่น

• การใช้งาน ViewModel กับ Compose: 

ViewModel เหมาะส าหรับเก็บ State ท่ีซับซ้อนหรือ State ท่ีต้องคงอยู่แม้ว่า UI จะถูกท าลายและสร้างใหม่ 
(เช่น เมื่อหมุนหน้าจอ) เราสามารถใช้ viewModel() function เพ่ือสร้างหรือดึง ViewModel มาใช้งานใน 
Composable Function และใช้ collectAsState() หรือ observeAsState() เพ่ือสังเกตการเปลี่ยนแปลง
ของ State ใน ViewModel



กำรเปลี่ยนหน้ำจอ (Navigation)

การเปลี่ยนหน้าจอ (Navigation) เป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างแอปพลิเคชันท่ีมีหลายหน้าจอ Jetpack 
Compose มี Navigation Component ท่ีช่วยให้การจัดการการน าทางระหว่างหน้าจอเป็นเร่ืองง่ายและมี
ประสิทธิภาพ

1. Navigation Component

Navigation Component เป็นไลบรารีท่ีช่วยจัดการการน าทางในแอปพลิเคชัน Android โดยมีองค์ประกอบ
หลัก 3 ส่วน:

• NavHost: คอนเทนเนอร์ท่ีแสดงผล Composable Destinations (หน้าจอต่างๆ) ตามเส้นทาง (route) ท่ี
ก าหนดใน NavGraph. NavHost จะคอยดูแล stack ของหน้าจอ และแสดงผลหน้าจอที่อยู่บนสุดของ 
stack เสมอ

• NavController: ท าหน้าท่ีควบคุมการน าทางระหว่างหน้าจอต่างๆ โดยมีฟงัก์ชันหลักๆ ดังน้ี:

     - navigate(route): น าทางไปยังหน้าจอใหม่ตาม route ที่ก าหนด

     - popBackStack(): ย้อนกลับไปยังหน้าจอก่อนหน้า

     - navigateUp(): น าทางกลับตามล าดับช้ันของ NavGraph

• Composable Destinations: หน้าจอต่างๆ ในแอปพลิเคชันท่ีประกาศด้วย composable() ภายใน 
NavHost
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2. กำรประกำศ NavGraph

NavGraph เป็นไฟล์ XML ท่ีก าหนดเส้นทางการน าทางระหว่างหน้าจอต่างๆ ในแอปพลิเคชัน โดยแต่ละหน้าจอจะ
ถูกก าหนดด้วย route ท่ีไม่ซ ้ากัน  ตัวอย่างดังรูป
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3 . กำรส่งข้อมูลระหว่ำงหน้ำจอ (Arguments)

เราสามารถส่งข้อมูลระหว่างหน้าจอได้โดยการเพ่ิม arguments ใน route ของ destination และใช้ 
navController.navigate() เพ่ือเปลี่ยนหน้าจอพร้อมส่งข้อมูลไปด้วย ตัวอย่างดังรูป
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4. Nested Navigation

Nested Navigation คือการน าทางแบบซ้อนหลายช้ัน โดยแต่ละ NavGraph สามารถมี NavGraph ย่อยได้ 
ท าให้สามารถจัดกลุ่มหน้าจอท่ีเกี่ยวข้องกันได้อย่างเป็นระเบียบ และช่วยให้การจัดการการน าทางในแอปพลิเคชัน
ขนาดใหญ่ท าได้ง่ายขึ้น



สร้ำง UI ที่รองรับทุกอุปกรณ์ (Responsive UI)

Responsive UI เป็นแนวคิดการออกแบบ UI ท่ีสามารถปรับตัวเข้ากับขนาดหน้าจอและอุปกรณ์ท่ีหลากหลายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ Jetpack Compose มีเคร่ืองมือและแนวคิดท่ีช่วยให้เราสร้าง Responsive UI ได้อย่าง
ง่ายดาย

1. Modifiers ท่ีใช้ในกำรปรับขนำด UI

Modifiers เป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้าง Responsive UI ใน Jetpack Compose โดยมี Modifiers ท่ี
เกี่ยวข้องกับการปรับขนาด UI ดังนี:้

• fillMaxWidth(), fillMaxHeight(), fillMaxSize(): ขยาย UI element ให้เต็มความกว้าง, ความสูง, หรือ
ท้ังความกว้างและความสูงของพ้ืนท่ีว่าง

• width(), height(), size(): ก าหนดขนาดคงที่ของ UI element

• weight(): ก าหนดสัดส่วนของ UI element ใน layout แบบ Row หรือ Column

• padding(): เพ่ิมระยะห่างรอบๆ UI element



สร้ำง UI ที่รองรับทุกอุปกรณ์ (Responsive UI)

2. ConstraintLayout

ConstraintLayout เป็น layout ท่ีทรงพลังใน Jetpack Compose ช่วยให้คุณจัดวางองค์ประกอบ UI 
(Composables) ได้อย่างอิสระและยืดหยุ่น โดยก าหนดความสัมพันธ์ (Constraints) ระหว่างองค์ประกอบ
ต่างๆ เช่น การวางชิดขอบ, การจัดก่ึงกลาง, การวางห่างจากองค์ประกอบอ่ืนๆ เป็นต้น



สร้ำง UI ที่รองรับทุกอุปกรณ์ (Responsive UI)

3. Window Insets

Window Insets คือพ้ืนท่ีรอบๆ หน้าจอของอุปกรณ์ Android ท่ีถูกใช้โดยส่วนประกอบของระบบ เช่น Status 
bar, Navigation bar, IME (Input Method Editor หรือ คีย์บอร์ด), Cutout (รอยบากบนหน้าจอ) เป็นต้น 
Window Insets จะบอกให้แอปพลิเคชันรู้ว่าพ้ืนท่ีส่วนไหนของหน้าจอท่ีไม่ควรวาง UI elements เพ่ือไม่ให้ถูก
บงัหรือทับซ้อน



สร้ำง UI ที่รองรับทุกอุปกรณ์ (Responsive UI)

4. WindowSizeClass

WindowSizeClass เป็นส่วนหน่ึงของ Jetpack Compose ที่ช่วยให้เราสามารถปรับแต่ง UI ให้เหมาะสมกับ
ขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย โดย WindowSizeClass จะแบ่งขนาดหน้าจอออกเป็นกลุ่มๆ 
ตามความกว้าง (Width) และความสูง (Height) ท าให้เราสามารถเขียนโค้ด UI ท่ีตอบสนองต่อขนาดหน้าจอท่ี
แตกต่างกันได้



สร้ำง UI ที่รองรับทุกอุปกรณ์ (Responsive UI)

สรุป

การสร้าง Responsive UI ใน Jetpack Compose ต้องอาศัยการใช้ Modifiers, ConstraintLayout, 
Material Design, Window Insets, และ WindowSizeClass ร่วมกัน เพ่ือให้ UI สามารถปรับตัวเข้ากับ
ขนาดหน้าจอและอุปกรณ์ที่หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ



Material Design

Material Design คือแนวทางการออกแบบ UI (User Interface) ที่ Google พัฒนาขึ้น เพ่ือให้แอปพลิเคชัน
มีหน้าตาท่ีสวยงาม ทันสมัย สอดคล้องกัน และใช้งานง่ายบนทุกอุปกรณ์ Jetpack Compose รองรับ 
Material Design อย่างเต็มท่ี ท าให้เราสามารถสร้าง UI ท่ีสวยงามและมีประสิทธิภาพ 

1. Material Design คืออะไร?

Material Design เป็นเหมือนคู่มือการออกแบบที่เน้น:

• ความเรียบง่าย: ใช้พ้ืนท่ีว่าง (whitespace) อย่างเหมาะสม และหลีกเล่ียงองค์ประกอบท่ีไม่จ าเป็น

• ความชัดเจน: ใช้ Typography ท่ีอ่านง่าย และสีสันท่ีตัดกันอย่างชัดเจน

• การเคลื่อนไหวท่ีมีความหมาย: ใช้ Animation เพ่ือเน้นการกระท าของผู้ใช้ และท าให้ UI มีชีวิตชีวามากขึ้น

• ความสอดคล้อง: ใช้ Component และรูปแบบท่ีสอดคล้องกันท้ังแอปพลิเคชัน



Material Design

2. Material Theme ใน Jetpack Compose

Material Theme เป็นเหมือนชุดรูปแบบ (Theme) ท่ีก าหนดสี รูปแบบตัวอักษร และรูปทรงต่างๆ ของ UI ใน 
Jetpack Compose เราสามารถใช้ MaterialTheme Composable เพ่ือครอบ UI ท้ังหมดของแอปพลิเคชัน 
และก าหนดธีมให้กับแอปพลิเคชันได้ง่ายๆ และเราสามารถปรับแต่ง Material Theme ได้ตามต้องการ เช่น 
เปล่ียนสีหลัก (primary), สีรอง (secondary), รูปแบบตัวอักษร (typography), หรือรูปทรงของ
องค์ประกอบ UI (shapes)



Material Design

3. คอมโพเนนต์หลักของ Material Design

Jetpack Compose มี Material Components ท่ีพร้อมใช้งานมากมาย เช่น:

• Scaffold: โครงสร้างพ้ืนฐานของหน้าจอแอปพลิเคชัน ประกอบด้วย AppBar, BottomAppBar, FAB 
(Floating Action Button), Drawer, Snackbar, etc.

• AppBar: แถบด้านบนของหน้าจอ มักใช้แสดงชื่อแอปพลิเคชัน ปุ่มน าทาง หรือ actions อื่นๆ

• BottomNavigation: แถบน าทางด้านล่างของหน้าจอ

• Button: ปุ่มส าหรับให้ผู้ใช้กด มีหลายประเภท เช่น TextButton, OutlinedButton, ElevatedButton

• Card: พ้ืนท่ีส าหรับแสดงข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกัน มักใช้แสดงรูปภาพและข้อความ

• Text: องค์ประกอบส าหรับแสดงข้อความ

• TextField: ช่องส าหรับให้ผู้ใช้กรอกข้อมูล

• AlertDialog: กล่องโต้ตอบส าหรับแจ้งเตือนหรือยืนยันการกระท า

• และอื่นๆ อีกมากมาย: เช่น Switch, Checkbox, RadioButton, Slider, ProgressIndicator, etc.



กำรท ำงำนกับข้อมูลภำยนอก

ในแอปพลิเคชัน Android ส่วนใหญ่ มักจะต้องท างานกับข้อมูลจากแหล่งภายนอก เช่น API, ฐานขอ้มูล หรือ
ไฟล์ Jetpack Compose มีเคร่ืองมือและแนวคิดท่ีช่วยให้เราจัดการข้อมูลภายนอกได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
สอดคล้องกับหลักการของ Jetpack Compose

1. กำรดึงข้อมูลจำก API

การดึงข้อมูลจาก API (Application Programming Interface) เป็นเร่ืองท่ีพบเจอบ่อยในการพัฒนาแอป
พลิเคชัน Android โดยท่ัวไปเราจะใช้ไลบรารีอย่าง Retrofit, Volley หรือ Ktor เพ่ือจัดการการสื่อสารกับ API



กำรท ำงำนกับข้อมูลภำยนอก

2. กำรใช้ Repository Pattern

Repository Pattern เป็นรูปแบบการออกแบบซอฟต์แวร์ (Design Pattern) ท่ีช่วยให้เราแยกส่วนการจัดการ
ข้อมูลออกจาก UI (User Interface) โดย Repository ท าหน้าท่ีเป็นตัวกลางในการดึงข้อมูลจากแหล่งต่างๆ 
เช่น ฐานข้อมูล, API, หรือไฟล์ แล้วส่งต่อข้อมูลท่ีประมวลผลแล้วให้กับ ViewModel หรือส่วนอ่ืนๆ ท่ีต้องการ
ใช้งาน



กำรท ำงำนกับข้อมูลภำยนอก

3. กำรจัดเก็บข้อมูลใน Local Database

Local Database เป็นส่วนส าคัญในการพัฒนาแอปพลิเคชัน Android ท่ีต้องการจัดเก็บข้อมูลไว้ในเครื่องของ
ผู้ใช้ Room Persistence Library เป็นไลบรารีจาก Jetpack ท่ีช่วยให้การท างานกับฐานข้อมูล SQLite เป็น
เรื่องง่ายและมีประสิทธิภาพ

องค์ประกอบหลักของ Room

1.Entity: เป็นคลาสที่แทนตารางในฐานข้อมูล แต่ละ property ในคลาสจะถูกแมปกับคอลัมน์ในตาราง

2.DAO (Data Access Object): เป็น interface ท่ีก าหนดเมธอดส าหรับเข้าถึงข้อมูลในฐานข้อมูล เช่น การ
เพ่ิม ลบ แก้ไข หรือค้นหาข้อมูล

3.Database: เป็นคลาส abstract ท่ีสืบทอดมาจาก RoomDatabase ท าหน้าท่ีเป็นจุดเข้าถึงฐานข้อมูล และ
ต้องมี abstract method ที่คืนค่า DAO



กำรท ำงำนกับข้อมูลภำยนอก

4. กำรจัดกำร State ท่ีมำจำกข้อมูลภำยนอก

เม่ือดึงข้อมูลจาก API หรือฐานข้อมูล เราต้องจัดการ State ท่ีมาจากข้อมูลภายนอกเหล่าน้ีใน Jetpack 
Compose โดยท่ัวไปเราจะใช้ StateFlow หรือ LiveData เพ่ือเก็บ State และ collectAsState หรือ 
observeAsState เพ่ือ observe การเปลี่ยนแปลงของ State



หลักกำรประกำศตัวแปรใน Jetpack Compose

Jetpack Compose เน้นการใช้ immutable state (สถานะท่ีไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้) เพ่ือให้ UI อัปเดตเมื่อ 
state เปล่ียนแปลง ซึ่งแตกต่างจากการเขียน UI แบบเดิมท่ีใช้ XML ซ่ึงมักจะใช้ mutable state (สถานะที่
เปล่ียนแปลงได้)



ArcGIS Maps



กำร Setup Project ใน Android Studio

การ Setup Project เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับการพัฒนาแอปพลิเคชัน แผนท่ี ด้วย ArcGIS Maps SDK for 
Kotlin

1 .สร้ำง Project ใหม่

    1.1. เปิด Android Studio และสร้าง Empty Compose Activity project ใหม่

    1.2. ต้ังช่ือโครงการ (เช่น "Display a map")

    1.3. ก าหนด Package name (เช่น "com.example.app" หรือตามชื่อองค์กร)

    1.4. เลือกต าแหน่งบันทึกโครงการ (ควรเป็นโฟลเดอร์ใหม่)

    1.5. เลือก Minimum SDK เป็น API 26 ("Oreo"; Android 8.0)

    1.6. เลือก Build configuration language เป็น Kotlin DSL (build.gradle.kts)

ขอ้มูลเพิ่มเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Setup Project ใน Android Studio

2 . แก้ไขไฟล์ Gradle

    2.1. เปิดไฟล์ build.gradle.kts (Project: Display_a_map) และแทนท่ีเน้ือหาด้วยโค้ดท่ีก าหนดไว้ในรูป
ด้านล่าง ซึ่งจะก าหนดเวอร์ชันของปลั๊กอินท่ีใช้ในโครงการ

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



การ Setup Project ใน Android Studio

2 . แก้ไขไฟล์ Gradle

    2.2. เปิดไฟล์ build.gradle.kts (Module: app) และแทนท่ีเน้ือหาด้วยโค้ดท่ีก าหนดไว้ดังรูปในสไลด์ถัดไป 
ซ่ึงจะ

• ก าหนด Kotlin JVM target version

• ยกเว้นไฟล์บางไฟล์ในการ packaging

• ก าหนด namespace ของแอปพลิเคชัน

• เพ่ิม dependencies ส าหรับ ArcGIS Maps SDK for Kotlin, Toolkit และ Jetpack Compose

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Setup Project ใน Android Studio

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Setup Project ใน Android Studio

2 . แก้ไขไฟล์ Gradle

    2.3. เปิดไฟล์ settings.gradle.kts และแทนท่ีเน้ือหาด้วยโค้ด
ดังรูป ซ่ึงจะก าหนด repositories ส าหรับ Gradle

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Setup Project ใน Android Studio

3 . ซงิค์ Gradle

    - คลิกท่ีปุ่ม "Sync Now" หรือไอคอน refresh เพ่ือซิงค์
การเปลี่ยนแปลงใน Gradle ซ่ึงอาจใช้เวลาสักครู่

4 . อนุญำตกำรเข้ำถึงอินเทอร์เน็ต

    - เปิดไฟล์ AndroidManifest.xml และเพ่ิม code ตาม 
บรรทัดที่ 6 ดังรูปด้านขวา เพ่ือให้แอปพลิเคชันสามารถ
เข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ ซ่ึงจ าเป็นส าหรับการดึงข้อมูลแผนท่ี
จาก ArcGIS

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงแผนท่ี

การสร้างออบเจ็กต์แผนท่ี (ArcGISMap) เพ่ือเตรียมพร้อมส าหรับการแสดงผลบน UI ของแอปพลิเคชัน 
Android

1.สร้ำงแพ็กเกจและไฟล์ส ำหรับ UI

    1.1.สร้างแพ็กเกจใหม่ชื่อ com.example.app.screens เพ่ือจัดเก็บไฟล์ท่ีเก่ียวข้องกับส่วนต่อประสาน
ผู้ใช้ (UI) ของแอปพลิเคชัน

    1.2. สร้างไฟล์ Kotlin ใหม่ชื่อ MainScreen.kt ภายในแพ็กเกจ screens ซ่ึงจะเป็นไฟล์หลักส าหรับ
สร้างและจัดการ UI ของแผนท่ี

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงแผนท่ี

2. เตรียมไฟล์ MainScreen.kt

    2.1.เปิดไฟล์ MainScreen.kt และลบโค้ดเร่ิมต้นท่ี Android 
Studio สร้างให้

    2.2. เพ่ิมส่วน import เพ่ือน าเข้าคลาสและฟงัก์ชันท่ีจ าเป็น
จาก ArcGIS Maps SDK และ Jetpack Compose รวมถึง
คลาสส าหรับจัดการ UI อื่นๆ

    2.-3. เพ่ิม annotation 
@file:OptIn(ExperimentalMaterial3Api::class) เพ่ือเปิดใช้
งานการใช้ Material Design 3 ซ่ึงเป็นชุดคอมโพเนนต์ UI ใหม่

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงแผนท่ี

3. สร้ำงฟงัก์ชัน createMap()

    3.1. สร้างฟงัก์ชัน createMap() ท่ีจะท าหน้าท่ีสร้างออบเจ็กต์ ArcGISMap และคืนค่ากลับมา ตัวอย่างดังรูป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงแผนท่ี

3.2. ภายในฟงัก์ชัน createMap() สร้างออบเจ็กต์ ArcGISMap โดยใช้ BasemapStyle.ArcGISTopographic ซ่ึง
เป็นBase Map ท่ีแสดงภูมิประเทศ ตัวอย่างดังรูป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงแผนท่ี

3.3. ใช้บล็อก apply เพ่ือก าหนดค่าเริ่มต้นของแผนท่ี:

1 สร้างออบเจ็กต์ Viewpoint ซ่ึงประกอบด้วย:

- latitude: ละติจูดของต าแหน่งท่ีจะแสดงบนแผนท่ี (ในท่ีน้ีคือ 
34.0270)

      - longitude: ลองจิจูดของต าแหน่งท่ีจะแสดงบนแผนท่ี (ในท่ีน้ีคือ -
118.8050)

      - scale: ระดับการซูมของแผนท่ี (ในท่ีน้ีคือ 72000.0)

    2 ก าหนดค่า Viewpoint ท่ีสร้างขึ้นให้กับ initialViewpoint ของ
ออบเจ็กต์ ArcGISMap ตัวอย่างดังรูป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงหน้ำจอหลักเพ่ือแสดงแผนที่

การแสดงแผนท่ีท่ีเราสร้างไว้ก่อนหน้าน้ีบนหน้าจอ

1. สร้ำง Composable Function MainScreen()

    1.1.ภายในไฟล์ MainScreen.kt สร้าง Composable function ชื่อ MainScreen() โดยใช้ annotation 
@Composable ซ่ึงจะท าหน้าท่ีสร้าง UI ส าหรับหน้าจอหลักของแอปพลิเคชัน ตัวอย่างดังรูป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงหน้ำจอหลักเพ่ือแสดงแผนที่

2. สร้ำงและเก็บ Instance ของ ArcGISMap

    2.1.ภายใน MainScreen() ใช้ remember block เพ่ือสร้างและ
เก็บ instance ของ ArcGISMap ท่ีได้จากฟงัก์ชัน createMap() ที่
สร้างไว้ก่อนหน้านี้ (remember ท าให้ instance ของ ArcGISMap 
คงอยู่แม้จะมีการ recompose ของ UI ช่วยให้ไม่ต้องสร้างแผนท่ีใหม่
ทุกคร้ังท่ี UI มีการอัปเดต)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงหน้ำจอหลักเพ่ือแสดงแผนที่

3. สร้ำง Layout ด้วย Scaffold

   3.1ใช้ Composable function Scaffold จาก 
Jetpack Compose เพ่ือสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานของ
หน้าจอ ซึ่งในท่ีน้ีประกอบด้วย

        - TopAppBar: แถบด้านบนของหน้าจอ โดยใน
ตัวอย่างน้ีจะแสดงช่ือแอปพลิเคชัน (ดึงมาจาก 
stringResource(id = R.string.app_name))

        - trailing lambda: ส่วนเน้ือหาหลักของหน้าจอ 
ท่ีจะใช้ส าหรับแสดงแผนท่ี

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงหน้ำจอหลักเพ่ือแสดงแผนที่

4. แสดงแผนที่ด้วย MapView

   4.1 ภายใน trailing lambda ของ Scaffold, เรียกใช้ Composable function MapView จาก 
ArcGIS Maps SDK for Kotlin Toolkit ซ่ึงเป็นคอมโพเนนต์ท่ีใช้แสดงแผนท่ี

 4.2 ก าหนด Modifier ให้กับ MapView ดังนี ้:

- fillMaxSize(): ท าให้แผนท่ีขยายเต็มพ้ืนท่ีท่ีว่างอยู่

- padding(it): เพ่ิมระยะห่างระหว่างแผนท่ีกับขอบของหน้าจอ โดยใช้ padding ที่ Scaffold 
ก าหนดไว้

4.3 ส่ง instance ของ ArcGISMap (ท่ีเก็บอยู่ในตัวแปร map) ให้กับพารามิเตอร์ arcGISMap ของ 
MapView เพ่ือให้ MapView รู้ว่าจะต้องแสดงแผนท่ีใด

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรสร้ำงหน้ำจอหลักเพ่ือแสดงแผนที่

4. แสดงแผนที่ด้วย MapView

   ตัวอย่างโค้ด

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรเรียกใช้ MainScreen ใน MainActivity

ในส่วนน้ีจะสอนวิธีการเช่ือมต่อ Composable function 
MainScreen() ท่ีเราสร้างไว้ก่อนหน้าน้ี เข้ากับ Activity 
หลักของแอปพลิเคชัน (MainActivity) เพ่ือให้ UI ของแผน
ท่ีแสดงผลบนหน้าจอเม่ือแอปพลิเคชันเร่ิมท างาน

1 . เตรียมไฟล์ MainActivity.kt

    1.1. เปิดไฟล์ MainActivity.kt ซ่ึงเป็น Activity หลัก
ของแอปพลิเคชัน

 1.2.ลบโค้ดท้ังหมดท่ีไม่จ าเป็นออก เหลือไว้เพียงแค่ 
package declaration และ class definition ของ 
MainActivity

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรเรียกใช้ MainScreen ใน MainActivity

2. เพ่ิม Imports ท่ีจ ำเป็น

    2.1. เพ่ิมส่วน import เพ่ือน าเข้าคลาสและฟงัก์ชันท่ีจ าเป็น
ส าหรับการท างานร่วมกับ Jetpack Compose และ ArcGIS 
Maps SDK

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรเรียกใช้ MainScreen ใน MainActivity

3. เรียกใช้ MainScreen ใน onCreate()

    3.1. ภายในฟงัก์ชัน onCreate() ซ่ึงเป็น lifecycle method ของ Activity 
ท่ีจะถูกเรียกใช้เม่ือ Activity เริ่มท างาน โดยให้ท าดังน้ี

1. เรียก super.onCreate(savedInstanceState) เพ่ือเรียกใช้ onCreate() 
ของคลาส parent (ComponentActivity)

2. เรียกใช้ฟงัก์ชัน setContent เพ่ือก าหนด composable content ให้กับ 
Activity

- ภายใน setContent ใช้ DisplayAMapTheme ซ่ึงเป็น theme ของ

แอปพลิเคชัน เพ่ือห่อหุ้ม MainScreen()

  - การห่อหุ้ม MainScreen() ด้วย DisplayAMapTheme จะท าให้ UI ของ 
Map ท่ีถูกสร้างขึ้นมาใช้ theme ของแอปพลิเคชัน ซ่ึงช่วยให้ UI มีความ
สอดคล้องกัน

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Set API Key

ในส่วนน้ีจะสอนวิธีการต้ังค่า API key เพ่ือให้ ArcGIS Maps SDK for Kotlin 
สามารถใช้งานฟงัก์ชันต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง

1. สร้ำงเมธอด setApiKey()

    1.1. ภายในคลาส MainActivity, สร้างเมธอด private ชื่อ setApiKey()

2. ก ำหนดค่ำ ArcGISEnvironment.apiKey

 2.1. ภายในเมธอด setApiKey() ก าหนดค่าให้กับ ArcGISEnvironment.apiKey 
โดยใช้ ApiKey.create() และส่ง access token ของคุณ (API key) เป็นสตริง

2.2. อย่าลืมใส่ access token ไว้ภายในเคร่ืองหมาย double quotes ("")

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Set API Key

ข้อควรระวัง

- การเก็บ access token ไว้ในโค้ดโดยตรงไม่ใช่แนวทางปฏิบัติที่ดี (best practice) เน่ืองจากมีความ
เสี่ยงด้านความปลอดภัย

- ในแอปพลิเคชันจริง ควรเก็บ access token อย่างปลอดภัย เช่น การเข้ารหัส หรือการใช้ Keychain 
(ส าหรับ iOS) หรือ KeyStore (ส าหรับ Android)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Set API Key

3. เรียกใช้ setApiKey() ใน onCreate() 

3.1. ภายในเมธอด onCreate() ของ MainActivity เรียกใช้
เมธอด setApiKey() ก่อนท่ีจะเรียกใช้ setContent block

 3.2.การเรียกใช้ setApiKey() ก่อนจะท าให้ ArcGIS 
Environment ได้รับ API key ก่อนท่ีจะเริ่มสร้าง UI ของแผนท่ี

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำร Run Application

หลังจากที่เราได้สร้างและ Setup Project รวมถึงเขียนโค้ด
ส าหรับแสดงแผนท่ีแล้ว ขั้นตอนสุดท้ายคือการ Run 
Application เพ่ือดูผลลัพธ์

1. Run Application

    1.1. ใน Android Studio คลิกท่ีเมนู Run > Run 'app’

 1.2. Application จะถูก build และติดต้ังลงบนอุปกรณ์
หรือ emulator ท่ีเลือกไว้

1.3. เม่ือ Application เริ่มท างาน จะเห็นแผนท่ีแสดงบน
หน้าจอ

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/display-a-map/



กำรเพ่ิม Graphics Overlay

ในส่วนน้ีจะสอนวิธีการเพ่ิม Graphics Overlay ซ่ึงเป็นองค์ประกอบส าคัญในการ
แสดงผล Graphics ต่างๆ เช่น Point, Line และ Polygon บนแผนท่ีในแอปพลิเคชัน 
Android โดยใช้ Jetpack Compose และ ArcGIS Maps SDK for Kotlin

1. เพ่ิม Imports ท่ีจ ำเป็น

1.1. ในไฟล์ MainScreen.kt ตรวจสอบว่ามีการ import คลาสและฟงัก์ชันท่ีจ าเป็น
ส าหรับการท างานกับ Graphics Overlay

     - com.arcgismaps.mapping.view.Graphic: แทนข้อมูลของ graphic แต่ละ
ตัว

     - com.arcgismaps.mapping.view.GraphicsOverlay: เป็น container 
ส าหรับเก็บ graphic หลายๆ ตัว

     - ในส่วนของ imports อื่นๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการสร้าง geometry และ symbol 
ซ่ึงจะใช้ในภายหลัง

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-
and-polygon/



กำรเพ่ิม Graphics Overlay

2. สร้ำง Graphics Overlay

2.1. ภายใน Composable function MainScreen() ใช้ 
remember block เพ่ือสร้าง instance ของ 
GraphicsOverlay

2.2. remember ท าให้ instance น้ีคงอยู่ตลอดอายุการใช้
งานของ Composable น้ี ป้องกันการสร้างซ ้าโดยไม่จ าเป็นและ
ประหยัดทรัพยากร

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Graphics Overlay

3. สร้ำง List ของ Graphics Overlays

3.1. สร้าง List ท่ีมี graphicsOverlay เพียงตัวเดียว
ท่ีเราสร้างขึ้นในขั้นตอนท่ีแล้ว (โดยท่ัวไป แอปพลิเคชันอาจ
มี Graphics Overlay หลายตัวเพ่ือแยกประเภทหรือ
จัดการ Graphics ต่างๆ แต่ในตัวอย่างน้ีใช้เพียงอันเดียว)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-
and-polygon/



กำรเพ่ิม Graphics Overlay

4. สง่ Graphics Overlays ไปยัง MapView

4.1. ใน composable function MapView เพ่ิม argument graphicsOverlays

4.2. ส่ง List graphicsOverlays (ท่ีสร้างขึ้นในขั้นตอนท่ี 3) ไปยัง MapView

4.3. MapView จะรับ List น้ีและแสดงผล Graphics ท่ีอยู่ใน graphicsOverlay บนแผนท่ี

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Graphics Overlay

เหตุผลท่ีต้องใช้ List ในกำรส่งเข้ำไปใน graphicsOverlays

- MapView ถูกออกแบบมาให้รองรับ Graphics Overlay หลายๆ อัน

- การส่ง List ช่วยให้มีความยืดหยุ่นในการเพ่ิมหรือลบ Graphics Overlay ในภายหลังได้ง่าย

- แม้ว่าในตัวอย่างน้ีใช้ List ท่ีมีสมาชิกเพียงตัวเดียว แต่ในแอปพลิเคชันท่ีซับซ้อนกว่า อาจต้องการแยก 
Graphics Overlay ตามประเภทของข้อมูล เช่น แยก Graphics Overlay ส าหรับ marker, polyline, 
และ polygon

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-
polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

ในส่วนน้ีจะสอนวิธีการเพ่ิมจุด (point) ลงบนแผนท่ีในแอปพลิเคชัน Android โดยใช้ 
ArcGIS Maps SDK for Kotlin และ Jetpack Compose

1. สร้ำงสัญลักษณ์ส ำหรับเส้นขอบจุด (Outline)

1.1. ภายในไฟล์ MainScreen.kt สร้าง property ระดับบนสุด ชื่อ 
blueOutlineSymbol โดยใช้ by lazy ซ่ึงจะท าให้สัญลักษณ์ถูกสร้างขึ้นเม่ือมีการใช้งาน
ครั้งแรก

    1.2. ภายใน lazy block สร้าง SimpleLineSymbol ท่ีมีลกัษณะตามล าดับดังน้ี:

     - style: เป็นเส้นทึบ (SimpleLineSymbolStyle.Solid)

     - color: สีน ้าเงิน (Color.fromRgba(0, 0, 255))

     - width: ความหนา 2 จุด (2f)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-
polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

2. สร้ำง Point Graphic

2.1.สร้าง property ระดับบนสุดชื่อ pointGraphic โดยใช้ by lazy

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

2. สร้ำง Point Graphic

    2.2. ภายใน lazy block

2.2.1สร้าง Point โดยก าหนดค่าดังน้ี

     - x: ลองจิจูด (ในท่ีน้ีคือ -118.8065)

     - y: ละติจูด (ในท่ีน้ีคือ 34.0005)

     - spatialReference: ระบบอ้างอิงพิกัด (ในท่ีน้ีคือ WGS84 

         ซ่ึงใช้ส าหรับละติจูดและลองจิจูด)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

2. สร้ำง Point Graphic

    2.2. ภายใน lazy block

2.2.2 สร้าง SimpleMarkerSymbol ท่ีมีลกัษณะดังน้ี

     - style: รูปวงกลม (SimpleMarkerSymbolStyle.Circle)

     - color: สีแดง (Color.red)

- size: ขนาด 10 จุด (10f)

     - outline: ก าหนดให้ใช้ blueOutlineSymbol ที่สร้างไว้
ก่อน

หน้าน้ีเป็นเส้นขอบ

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

2. สร้ำง Point Graphic

    2.2. ภายใน lazy block

2.2.3 สร้าง Graphic โดยส่ง Point 
และ SimpleMarkerSymbol ท่ีสร้างขึ้นเข้า
ไป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-
and-polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

3. เพ่ิม Point Graphic ไปยัง Graphics Overlay

3.1. ภายใน MainScreen เพ่ิม pointGraphic ท่ีสร้างขึ้นไปยัง graphics property ของ 
graphicsOverlay

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-
polygon/



กำรเพ่ิม Point Graphic

4. Run Application

4.1. คลิก Run > Run 'app' เพ่ือ Run Application

4.2. เมื่อ Run เสร็จแล้วจะเห็นจุดสีแดงท่ีมีเส้นขอบสีน ้าเงินปรากฏขึ้นบนแผนท่ี ตรง Point Dume 
State Beach (ต าแหน่งท่ีได้ก าหนดไว้)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Line Graphic

ในส่วนน้ีจะสอนวิธีการเพ่ิมเส้น (polyline) ลงบนแผนท่ีในแอปพลิเคชัน Android โดยใช้ ArcGIS Maps 
SDK for Kotlin และ Jetpack Compose

1. สร้ำง Polyline Graphic

1.1. ภายในไฟล์ MainScreen.kt สร้าง property ระดับบนสุด ชื่อ polylineGraphic โดยใช้ by 
lazy ซ่ึงจะท าให้ graphic ถูกสร้างขึ้นเม่ือมีการใช้งานคร้ังแรก

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Line Graphic

1. สร้ำง Polyline Graphic   

1.2. ภายใน lazy block 

1.2.1 สร้าง SimpleLineSymbol เพ่ือก าหนดลักษณะของเส้น

     - style: เป็นเส้นทึบ (SimpleLineSymbolStyle.Solid)

     - color: สีน ้าเงิน (Color.fromRgba(0, 0, 255))

     - width: ความหนา 3 จุด (3f)

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Line Graphic

1. สร้ำง Polyline Graphic 

1.2. ภายใน lazy block 

1.2.2 สร้าง PolylineBuilder เพ่ือสร้าง polyline

     - ก าหนด SpatialReference เป็น WGS84

     - ใช้ addPoint เพ่ือเพ่ิมจุด (ละติจูด, ลองจิจูด) เข้าไปใน 
polyline

1.2.3 ใช้ toGeometry() เพ่ือแปลง PolylineBuilder เป็น 
Polyline object ซ่ึงเป็น geometry ของเส้น

      1.2.4 สร้าง Graphic โดยส่ง Polyline และ 
SimpleLineSymbol ท่ีสร้างขึ้นเข้าไป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Line Graphic

1. สร้ำง Polyline Graphic   

1.2. ภายใน lazy block 

1.2.4 สร้าง Graphic โดยส่ง Polyline และ 
SimpleLineSymbol ท่ีสร้างขึ้นเข้าไป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Line Graphic

2. เพ่ิม Polyline Graphic ไปยัง Graphics Overlay

2.1.ภายใน MainScreen เพ่ิม polylineGraphic ท่ีสร้างขึ้นไปยัง graphics 
property ของ graphicsOverlay เช่นเดียวกับท่ีท ากับ pointGraphic

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Line Graphic

3. Run Application

3.1. คลิก Run > Run 'app' เพ่ือ Run Application

3.2. เมื่อ Run เสร็จแล้วจะเห็นเส้นสีน ้าเงินปรากฏขึ้นบนแผนท่ี เช่ือมต่อจุดท่ีคุณก าหนดไว้ใน 
PolylineBuilder

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Polygon Graphic

ในส่วนน้ีจะสอนวิธีการเพ่ิมรูปหลายเหล่ียม (polygon)ลงบนแผนท่ีในแอปพลิเคชัน Android โดยใช้ 
ArcGIS Maps SDK for Kotlin และ Jetpack Compose

1. สร้ำง Polygon Graphic

1.1. ภายในไฟล์ MainScreen.kt สร้าง property ระดับบนสุด ชื่อ polygonGraphic โดยใช้ by 
lazy ซ่ึงจะท าให้ graphic ถูกสร้างขึ้นเม่ือมีการใช้งานคร้ังแรก

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-
polygon/



กำรเพ่ิม Polygon Graphic

1. สร้ำง Polygon Graphic  

1.2. ภายใน lazy block 

1.2.1 สร้าง PolygonBuilder เพ่ือสร้าง polygon

     - ก าหนด SpatialReference เป็น WGS84 (ระบบ
อ้างอิงพิกัดส าหรับละติจูดและลองจิจูด)     

        - ใช้ addPoint เพ่ือเพ่ิมจุด (ละติจูด, ลองจิจูด) ท่ีเป็นมุม
ของ polygon เข้าไป

     1.2.2 ใช้ toGeometry() เพ่ือแปลง PolygonBuilder เป็น 
Polygon object ซ่ึงเป็น geometry ของรูปหลายเหล่ียม

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Polygon Graphic

1. สร้ำง Polygon Graphic   

1.2. ภายใน lazy block 

1.2.3 สร้าง SimpleFillSymbol เพ่ือก าหนดลักษณะของ
พ้ืนท่ีภายใน polygon

     - style: เป็นพ้ืนท่ีทึบ (SimpleFillSymbolStyle.Solid)

        - color: สีแดงท่ีมีความโปร่งแสง 
(Color.fromRgba(255, 0, 0, 128)) โดย alpha 128 หมายถึง
ความโปร่งแสง 50%

        - outline: ก าหนดให้ใช้ blueOutlineSymbol ท่ีสร้างไว้
ก่อนหน้านี้เป็นเส้นขอบ

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Polygon Graphic

1. สร้ำง Polygon Graphic   

1.2. ภายใน lazy block 

1.2.4 สร้าง Graphic โดยส่ง Polygon และ SimpleFillSymbol 
ท่ีสร้างขึ้นเข้าไป

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Polygon Graphic

2. เพ่ิม Polygon Graphic ไปยัง Graphics Overlay  

2.1. ภายใน MainScreen, เพ่ิม polygonGraphic ท่ีสร้างขึ้นไป
ยัง graphics property ของ graphicsOverlay เช่นเดียวกับท่ีท า
กับ pointGraphic และ polylineGraphic

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



กำรเพ่ิม Polygon Graphic

3. Run Application

3.1. คลิก Run > Run 'app' เพ่ือ Run Application

3.2. เมื่อ Run เสร็จแล้วจะเห็นรูปหลายเหลี่ยมสีแดงโปร่งแสงท่ีมีเส้นขอบสีน ้าเงินปรากฏขึ้นบนแผนท่ี 
ครอบคลุมพ้ืนท่ีท่ีก าหนดจุดไว้ใน PolygonBuilder

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



Layer Types

1.Feature Layer

1.1 คืออะไร?

- Feature Layer คือเลเยอร์ท่ีใช้แสดงข้อมูลเชิงพ้ืนท่ี (spatial data) ในรูปแบบของ features ซ่ึง
ประกอบด้วยรูปทรงเรขาคณิต (geometry) และคุณสมบัติ (attributes)

1.2 ลกัษณะ

- รูปทรงเรขาคณิต: จุด (point), เส้น (polyline), รูปหลายเหลี่ยม (polygon)

- คุณสมบัติ: ข้อมูลเพ่ิมเติมท่ีอธิบายแต่ละ feature เช่น ชื่อ, ประเภท, หรือค่าอื่นๆ

      - แหล่งข้อมูล: เชื่อมต่อกับ feature service ซ่ึงให้บริการข้อมูลเชิงพ้ืนท่ีและไม่ใช่เชิงพ้ืนท่ี

ขอ้มลูเพิ่มเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



Layer Types

1.Feature Layer

1.3 การใช้งาน

- เหมาะส าหรับการแสดงข้อมูลท่ีต้องการการโต้ตอบกับผู้ใช้ เช่น การเลือก feature เพ่ือดูรายละเอียด 
การแก้ไขข้อมูล หรือการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพ้ืนท่ี

      - เหมาะส าหรับข้อมูลท่ีเปลี่ยนแปลงบ่อย เช่น ต าแหน่งของยานพาหนะ หรือข้อมูลสภาพอากาศ

1.4 ตัวอย่างการใช้งาน

- แสดงต าแหน่งร้านค้าบนแผนท่ี พร้อมข้อมูลรายละเอียดของร้านค้าเม่ือคลิก

- แสดงขอบเขตการปกครองของจังหวัดต่างๆ ในประเทศไทย

     - แสดงเส้นทางการเดินรถประจ าทาง พร้อมข้อมูลตารางเวลา

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



Layer Types

2. Map Image Layer

2.1 คืออะไร?

- เลเยอร์ท่ีแสดงผลภาพแผนท่ีท่ีสร้างไว้ล่วงหน้า (pre-rendered map images)

2.2 ลกัษณะ

- ภาพแผนท่ี: ภาพท่ีสร้างไว้ล่วงหน้า มีความละเอียดสูง

- แหล่งข้อมูล: เชื่อมต่อกับ map service ซ่ึงให้บริการภาพแผนท่ีในรูปแบบต่างๆ

  2.3 การใช้งาน

- เหมาะส าหรับการแสดงภาพแผนท่ีพ้ืนหลัง เช่น แผนท่ีฐาน (basemap) หรือแผนท่ีแสดงภาพถ่าย
ดาวเทียม

- เหมาะส าหรับข้อมูลท่ีไม่ต้องการการโต้ตอบกับผู้ใช้มากนัก เช่น ข้อมูลภูมิประเทศ หรือข้อมูลการใช้
ที่ดิน

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



Layer Types

2. Map Image Layer

  2.4 ตัวอย่างการใช้งาน

- แสดงภาพถ่ายดาวเทียมของโลกเป็นพ้ืนหลังของแผนท่ี

- แสดงแผนท่ีถนนในระดับประเทศหรือภูมิภาค

     - แสดงแผนท่ีภูมิประเทศของภูเขาหรือพ้ืนท่ีธรรมชาติ

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



Layer Types

3. Tile Layer

3.1 คืออะไร?

- เลเยอร์ท่ีแสดงผลภาพแผนท่ีท่ีถูกแบ่งเป็น tiles (ช้ินส่วนเล็กๆ) ซ่ึงจะถูกโหลดตามความจ าเป็นเม่ือ
ผู้ใช้ซูมหรือเล่ือนแผนท่ี

3.2 ลกัษณะ

- ภาพแผนท่ี: แบ่งเป็น tiles ขนาดเล็ก

- แหล่งข้อมูล: เชื่อมต่อกับ tile service ซ่ึงให้บริการ tiles ของแผนท่ี

  3.3 การใช้งาน

- เหมาะส าหรับการแสดงข้อมูลขนาดใหญ่ เช่น แผนท่ีฐานท่ีมีรายละเอียดสูง หรือแผนท่ีแสดงข้อมูล
จ านวนมาก

- เหมาะส าหรับข้อมูลท่ีต้องการประสิทธิภาพในการแสดงผลท่ีดี เน่ืองจากโหลดเฉพาะ tiles ท่ีจ าเป็น

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



Layer Types

3. Tile Layer

  3.4 ตัวอย่างการใช้งาน

- แสดงแผนท่ีถนนแบบละเอียด พร้อมข้อมูลช่ือถนนและสถานท่ีส าคัญ

- แสดงภาพถ่ายทางอากาศท่ีมีความละเอียดสูง

     - แสดงแผนท่ีภูมิประเทศแบบเวกเตอร์ท่ีมีความละเอียดสูง

ข้อมูลเพ่ิมเติม: https://developers.arcgis.com/kotlin/maps-2d/tutorials/add-a-point-line-and-polygon/



END
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