
Opis 

Android jest otwartą, kompletną i darmową platformą mobilną. Pod jego kontrolą pracują 

setki milionów urządzeń, przy czym nie są to jedynie tablety i smartfony. Mogą to być 

właściwie wszystkie urządzenia, do których da się włożyć procesor. Rynek aplikacji 

mobilnych dla Androida to raj dla programistów, jednak sukces zależy od pomysłu, talentu i 

wysokiej jakości tworzonych aplikacji. 

 

Niniejsza książka to bezcenne kompendium dla każdego programisty piszącego aplikacje na 

Androida. Będzie niezastąpiona dla początkujących, którzy dzięki niej zyskają solidne 

podstawy, ale docenią ją również poważni projektanci profesjonalnych aplikacji. 

Kompleksowo prezentuje środowisko Android Studio oraz Android SDK, opisuje nowy 

system uprawnień w Android 6.0, przedstawia sposób wykorzystania bazy SQLite, pokazuje 

sporo sztuczek i porad związanych z programowaniem na Androida — a to wszystko, by 

możliwie najpełniej i najstaranniej wyeksponować aktualne i najbardziej interesujące 

możliwości tej platformy. 

 

Najważniejsze zagadnienia ujęte w książce:  

 podstawy platformy Android, jej architektura i zasady funkcjonowania, 

 architektura aplikacji mobilnej i jej cechy szczególne, 

 planowanie procesu wytwarzania aplikacji mobilnych i prowadzenie kontroli jakości, 

 Material Design i jego znaczenie, 

 pisanie aplikacji, jej testowanie i debugowanie oraz publikacja, 

 strategie tworzenia oprogramowania dla Androida. 

Android — ogranicza go tylko Twoja wyobraźnia! 

 
Joseph Annuzzi Jr jest programistą, grafikiem, przedsiębiorcą i autorem książek. Biegle 

posługuje się różnymi językami programowania, interesuje się kryptografią, algorytmami 

biometrycznymi i tworzeniem grafik 3D. Mieszka w Dolinie Krzemowej. 

Lauren Darcey jest profesjonalną programistką i uznanym autorytetem w dziedzinie 

architektury aplikacji oraz aplikacji mobilnych. 

Shane Conder od ponad dziesięciu lat pisze aplikacje dla środowisk mobilnych i osadzonych. 

Zaprojektował i napisał wiele komercyjnych aplikacji na Androida, iPhone’a, BREW, 

BlackBerry, Palm oraz dla środowisk J2ME i Windows Mobile.  
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 Szacowanie ryzyka związanego z projektem (437) 

o Określanie urządzeń docelowych (437)  

o Pozyskiwanie urządzeń docelowych (439)  

o Określanie możliwości zaspokojenia wymagań aplikacji (440)  

o Rozumienie ryzyka związanego z zapewnianiem jakości (440) 

 Pisanie ważnej dokumentacji projektowej (442) 

o Tworzenie planów testowania na potrzeby kontroli jakości (442)  

o Dostarczanie dokumentacji wymaganej przez inne podmioty (443)  

o Dokumentacja na potrzeby utrzymania i przenoszenia (443) 

 Korzystanie z systemów zarządzania konfiguracjami (443) 

o Wybór systemu zarządzania kodem źródłowym (443)  

o Implementacja działającego systemu numeracji wersji aplikacji (444) 

 Projektowanie aplikacji na Androida (445) 

o Znajomość ograniczeń urządzeń z Androidem (445)  

o Poznawanie wspólnych architektur aplikacji na Androida (445)  

o Projektowanie aplikacji pod kątem jej rozszerzania i pielęgnacji (446)  

o Projektowanie pod kątem możliwości współdziałania aplikacji (447) 

 Tworzenie aplikacji na Androida (448)  

 Testowanie aplikacji na Androida (448) 

o Kontrola wersji testowych aplikacji (449) 

 Wdrażanie aplikacji na Androida (450) 

o Określanie rynków docelowych (450) 

 Wsparcie i pielęgnacja aplikacji na Androida (450) 

o Śledzenie i weryfikacja informacji o awariach (451)  

o Testowanie aktualizacji oprogramowania układowego (451)  

o Prowadzenie odpowiedniej dokumentacji aplikacji (451)  

o Wprowadzanie zmian na działającym serwerze (452)  

o Określanie możliwości przenoszenia aplikacji obciążonego niewielkim 

ryzykiem (452)  

o Selekcja możliwości aplikacji (452) 

 Podsumowanie (452)  

 Pytania kwizowe (453)  

 Ćwiczenia (453)  



 Odwołania i inne źródła informacji (453) 

Rozdział 19. Planowanie doświadczeń użytkowników (455)  

 Myślenie o celach (455) 

o Cele użytkowników (456)  

o Cele twórców aplikacji (456)  

o Cele innych zainteresowanych stron (457) 

 Techniki konkretyzowania wysiłków wkładanych w rozwój projektu (457) 

o Persony (457)  

o Mapowanie historii użytkowników (458)  

o Wykrywanie i organizacja encji (458)  

o Planowanie interakcji użytkowników (459) 

 Wyrażanie tożsamości aplikacji (460)  

 Projektowanie układów ekranów (462) 

o Szkice (462)  

o Szkielety (462)  

o Kompozycje projektowe (462) 

 Właściwe reagowanie z wykorzystaniem wizualnych informacji zwrotnych (463)  

 Obserwowanie docelowej grupy odbiorców w celu poprawy użyteczności aplikacji 

(463) 

o Tworzenie atrapy aplikacji (464)  

o Testowanie wersji finalnej aplikacji (465) 

 Podsumowanie (465)  

 Pytania kwizowe (465)  

 Ćwiczenia (466)  

 Odwołania i inne źródła informacji (466) 

Rozdział 20. Projektowanie i tworzenie niezawodnych aplikacji na Androida (467)  

 Najlepsze praktyki projektowania niezawodnych aplikacji na Androida (467) 

o Zaspokajanie wymagań użytkowników urządzeń z Androidem (468)  

o Projektowanie interfejsu użytkownika aplikacji na Androida (468)  

o Projektowanie stabilnych i szybko reagujących aplikacji mobilnych (470)  

o Projektowanie bezpiecznych aplikacji na Androida (472)  

o Projektowanie aplikacji na Androida w celu maksymalizacji zysków (473)  

o Korzystanie z wytycznych dotyczących zachowania jakości podczas 

projektowania aplikacji na Androida (474)  

o Stosowanie standardów jakości firm trzecich (475)  

o Projektowanie aplikacji pod kątem prostoty ich utrzymania i aktualizacji (476)  

o Projektowanie aplikacji przy wykorzystaniu narzędzi Androida (478) 

 Unikanie głupich błędów podczas projektowania aplikacji na Androida (478)  

 Najlepsze praktyki stosowane przy tworzeniu wysokiej jakości aplikacji na Androida 

(479) 

o Określanie procesu produkcyjnego dostosowanego do tworzenia 

oprogramowania mobilnego (479)  

o Wczesne i częste testowanie możliwości wykonania projektu (480)  

o Stosowanie standardów kodowania, weryfikacji i testów jednostkowych w celu 

poprawienia jakości kodu (480)  

o Obsługa usterek występujących na jednym urządzeniu (483)  



o Korzystanie z narzędzi Androida przy pisaniu aplikacji (484)  

o Unikanie głupich błędów podczas tworzenia aplikacji na Androida (484) 

 Podsumowanie (485)  

 Pytania kwizowe (485)  

 Ćwiczenia (485)  

 Odwołania i inne źródła informacji (486) 

Rozdział 21. Testowanie aplikacji na Androida (487)  

 Najlepsze praktyki testowania oprogramowania mobilnego (487) 

o Projektowanie systemu rejestracji defektów na potrzeby tworzenia 

oprogramowania mobilnego (487)  

o Zarządzanie środowiskiem testowym (489)  

o Maksymalizacja pokrycia testów (492)  

o Stosowanie narzędzi Android SDK do testowania aplikacji na Androida (500)  

o Unikanie głupich błędów podczas testowania aplikacji na Androida (502) 

 Podstawowe informacje o testowaniu aplikacji na Androida (502) 

o Testy jednostkowe z użyciem JUnit (503)  

o Prezentacja aplikacji PasswordMatcher (504)  

o Określanie, czego powinny dowieść testy jednostkowe (507)  

o Tworzenie konfiguracji uruchomieniowej na potrzeby kodu testowego (507)  

o Pisanie testów (511)  

o Wykonywanie pierwszego testu z wykorzystaniem narzędzi Android Studio 

(513)  

o Analiza wyników testów (513)  

o Dodawanie kolejnych testów (514) 

 Inne programy i API do automatyzacji testów aplikacji na Androida (517)  

 Podsumowanie (518)  

 Pytania kwizowe (519)  

 Ćwiczenia (519)  

 Odwołania i inne źródła informacji (519) 

Rozdział 22. Rozpowszechnianie aplikacji na Androida (521)  

 Wybór odpowiedniego modelu dystrybucji (521) 

o Ochrona swojej własności intelektualnej (522)  

o Zachowanie zgodności z regulaminem Google Play (523)  

o Pobieranie opłat od użytkowników (523) 

 Przygotowywanie aplikacji do publikacji (525) 

o Przygotowanie kodu do utworzenia pakietu instalacyjnego (525)  

o Tworzenie pakietu aplikacji i jego podpisywanie (527)  

o Testowanie publikowanej wersji pakietu aplikacji (531)  

o Dołączanie wszystkich niezbędnych zasobów (531)  

o Przygotowanie serwerów i usług (531)  

o Dystrybucja aplikacji (531) 

 Publikowanie aplikacji w Google Play (532) 

o Rejestracja w Google Play w celu publikowania aplikacji (532)  

o Przesyłanie aplikacji do Google Play (535)  

o Przesyłanie materiałów marketingowych aplikacji (537)  



o Konfiguracja szczegółowych informacji dotyczących opłat oraz dystrybucji 

aplikacji (537)  

o Konfigurowanie innych opcji aplikacji (539)  

o Zarządzanie pozostałymi opcjami Developer Console (539)  

o Publikowanie aplikacji w Google Play (539)  

o Zarządzanie aplikacją w sklepie Google Play (540) 

 Mechanizm wdrażania etapami (541)  

 Publikowanie aplikacji w prywatnym kanale Google Play (542)  

 Tłumaczenie aplikacji (542)  

 Publikowanie aplikacji w alternatywnych kanałach dystrybucji (543)  

 Samodzielne publikowanie aplikacji (544)  

 Podsumowanie (545)  

 Pytania kwizowe (546)  

 Ćwiczenia (546)  

 Odwołania i inne źródła informacji (546) 

DODATKI (549)  

Dodatek A. Wskazówki i sztuczki: Android Studio (551)  

 Organizacja przestrzeni roboczej w Android Studio (551) 

o Integracja z usługami kontroli kodów źródłowych (551)  

o Zmiana położenia okien w Android Studio (552)  

o Zmiana wielkości okna edytora (552)  

o Zmiana wielkości okna Tools (553)  

o Wyświetlanie okien edytora jedno przy drugim (553)  

o Wyświetlanie dwóch fragmentów tego samego pliku (553)  

o Zamykanie niepotrzebnych kart (554)  

o Zachowywanie kontroli nad oknami edytora (555)  

o Tworzenie niestandardowych filtrów dzienników (556)  

o Przeszukiwanie projektu (557)  

o Organizowanie zadań Android Studio (558) 

 Pisanie kodu w Javie (558) 

o Stosowanie automatycznego uzupełniania (558)  

o Tworzenie nowych klas i metod (559)  

o Organizowanie instrukcji importu (559)  

o Formatowanie kodu (559)  

o Możliwość modyfikowania niemal wszystkich nazw (560)  

o Refaktoryzacja kodu (560)  

o Reorganizacja kodu (562)  

o Narzędzie Intention Actions (562)  

o Przygotowywanie dokumentacji Javadoc (563) 

 Rozwiązywanie tajemniczych błędów budowy (563)  

 Podsumowanie (563)  

 Pytania kwizowe (563)  

 Ćwiczenia (564)  

 Odwołania i inne źródła informacji (564) 

Dodatek B. Krótki przewodnik po emulatorze Androida (565)  



 Symulacja rzeczywistości - przeznaczenie emulatora (565)  

 Korzystanie z różnych urządzeń wirtualnych (AVD) (567) 

o Stosowanie programu Android Virtual Device Manager (568)  

o Tworzenie AVD (570)  

o Tworzenie AVD z niestandardowymi ustawieniami komponentów 

sprzętowych (574) 

 Uruchamianie emulatora z użyciem konkretnego AVD (575) 

o Zapewnianie wydajności pracy emulatora (576)  

o Uruchamianie emulatora w celu wykonania aplikacji (577)  

o Uruchamianie emulatora z poziomu programu Android Virtual Device 

Manager (580) 

 Konfiguracja położenia GPS w emulatorze (581)  

 Symulowanie przychodzących połączeń telefonicznych na emulatorze Androida (583)  

 Przesyłanie SMS-ów do emulatora Androida (584)  

 Interakcja z emulatorem z poziomu konsoli (585) 

o Wykorzystanie konsoli do symulowania odbieranych połączeń (586)  

o Stosowanie konsoli do symulowania wiadomości SMS (587)  

o Stosowanie konsoli do przesyłania współrzędnych GPS (589)  

o Stosowanie konsoli do monitorowania transmisji sieciowych (590)  

o Stosowanie konsoli do modyfikowania ustawień zasilania (590)  

o Inne polecenia konsoli emulatora (591) 

 Personalizacja emulatora (591)  

 Ograniczenia emulatora (592)  

 Podsumowanie (593)  

 Pytania kwizowe (593)  

 Ćwiczenia (594)  

 Odwołania i inne źródła informacji (594) 

Dodatek C. Krótki przewodnik po programie Device Monitor (595)  

 Korzystanie z programu Device Monitor w Android Studio oraz jako niezależnej 

aplikacji (595)  

 Szybka prezentacja kluczowych możliwości Device Monitora (597)  

 Obsługa procesów, wątków i sterty (597) 

o Dołączanie debugera do aplikacji (598)  

o Zatrzymywanie procesu (598)  

o Monitorowanie aktywności wątku aplikacji (598)  

o Monitorowanie operacji wykonywanych na stercie (599)  

o Wymuszenie oczyszczania pamięci (600)  

o Tworzenie i stosowanie plików HPROF (601) 

 Stosowanie karty Allocation Tracker (602)  

 Przeglądanie statystyk wykorzystania sieci (603)  

 Zarządzanie plikami (604) 

o Przeglądanie systemu plików w emulatorze lub na urządzeniu (605)  

o Kopiowanie plików z emulatora lub urządzenia (606)  

o Kopiowanie plików do emulatora lub urządzenia (606)  

o Usuwanie plików na emulatorze lub urządzeniu (607) 

 Stosowanie zakładki Emulator Control (607) 

o Zmiana stanu telefonii (607)  

o Symulowanie przychodzących połączeń telefonicznych (608)  



o Symulowanie nadsyłanych wiadomości SMS (609)  

o Przesyłanie współrzędnych geograficznych (609) 

 Korzystanie z karty System Information (609)  

 Robienie zrzutów ekranu z emulatora i rzeczywistych urządzeń (610)  

 Korzystanie z mechanizmów rejestracji komunikatów (611)  

 Podsumowanie (612)  

 Pytania kwizowe (612)  

 Ćwiczenia (613)  

 Odwołania i inne źródła informacji (613) 

Dodatek D. Kurs mistrzowski: narzędzia Android SDK (615)  

 Stosowanie dokumentacji Androida (615)  

 Korzystanie z emulatora Androida (619)  

 Przeglądanie dzienników aplikacji z użyciem narzędzia logcat (620)  

 Debugowanie aplikacji z użyciem monitora urządzenia (620)  

 Stosowanie ADB (621)  

 Stosowanie edytora układów (622)  

 Stosowanie podglądu hierarchii (622) 

o Uruchamianie narzędzia Hierarchy Viewer (624)  

o Stosowanie trybu Layout View (624)  

o Optymalizacja interfejsu użytkownika (625)  

o Stosowanie trybu Pixel Perfect (626) 

 Stosowanie formatu graficznego Nine-Patch Stretchable Graphics (626)  

 Korzystanie z innych narzędzi Android SDK (628)  

 Podsumowanie (631)  

 Pytania kwizowe (632)  

 Ćwiczenia (632)  

 Odwołania i inne źródła informacji (632) 

Dodatek E. Krótki przewodnik po systemie budowy Gradle (635)  

 Pliki budowy Gradle (635) 

o Ustawienia projektu (637)  

o Ustawienia modułów (637) 

 Stosowanie Android Studio do konfigurowania procesu budowy aplikacji (641) 

o Synchronizacja projektu (641)  

o Konfiguracja właściwości Androida (642)  

o Określanie opcji podpisywania (643)  

o Konfiguracja budowy różnych wersji aplikacji (644)  

o Konfigurowanie różnych typów budowy (645)  

o Konfiguracja zależności aplikacji (647)  

o Dodawanie zależności od bibliotek (647)  

o Budowanie różnych wersji plików APK (648)  

o Wykonywanie różnych zadań budowy Gradle (650) 

 Podsumowanie (652)  

 Pytania kwizowe (652)  

 Ćwiczenia (652)  

 Odwołania i inne źródła informacji (653) 



Dodatek F. Odpowiedzi na pytania kwizowe (655)  

 Rozdział 1. "Prezentacja systemu Android" (655)  

 Rozdział 2. "Przygotowywanie środowiska programistycznego" (655)  

 Rozdział 3. "Pierwsza aplikacja na Androida" (656)  

 Rozdział 4. "Prezentacja komponentów aplikacji" (656)  

 Rozdział 5. "Definiowanie manifestu" (656)  

 Rozdział 6. "Zarządzanie zasobami aplikacji" (656)  

 Rozdział 7. "Prezentacja elementów interfejsu użytkownika" (657)  

 Rozdział 8. "Umiejscawianie elementów z użyciem układów" (657)  

 Rozdział 9. "Dzielenie interfejsu aplikacji z użyciem fragmentów" (657)  

 Rozdział 10. "Określanie architektury z użyciem wzorców" (658)  

 Rozdział 11. "Stosowanie stylów do poprawy wizualnej atrakcyjności aplikacji" (658)  

 Rozdział 12. "Stosowanie Material Design" (658)  

 Rozdział 13. "Projektowanie zgodnych aplikacji" (659)  

 Rozdział 14. "Stosowanie preferencji" (659)  

 Rozdział 15. "Dostęp do plików i katalogów" (659)  

 Rozdział 16. "Zapisywanie informacji w bazach danych SQLite" (659)  

 Rozdział 17. "Stosowanie dostawców treści" (660)  

 Rozdział 18. "Proces tworzenia oprogramowania mobilnego" (660)  

 Rozdział 19. "Planowanie doświadczeń użytkowników" (660)  

 Rozdział 20. "Projektowanie i tworzenie niezawodnych aplikacji na Androida" (661)  

 Rozdział 21. "Testowanie aplikacji na Androida" (661)  

 Rozdział 22. "Rozpowszechnianie aplikacji na Androida" (662)  

 Dodatek A. "Wskazówki i sztuczki: Android Studio" (662)  

 Dodatek B. "Krótki przewodnik po emulatorze Androida" (662)  

 Dodatek C. "Krótki przewodnik po programie Device Monitor" (663)  

 Dodatek D. "Kurs mistrzowski: narzędzia Android SDK" (663) 

Skorowidz (665)  

 

 


