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8.2.1. Dodawanie ulubionych wyszukiwan

8.2.2. Przegladanie wynikéw wyszukiwania wygenerowanych przez
serwis Twitter

8.2.3. Edycja zapytania

8.2.4. Udostepnianie zapytania

8.2.5. Kasowanie zapytania

8.2.6. Przewijanie listy zapisanych zapytan

8.3. Zastosowane rozwigzania

8.3.1. Przechowywanie danych w postaci par klucz-wartos$¢ w pliku
SharedPreferences

8.3.2. Niejawne intencje i wybor aplikacji obstugujacej intencje

8.3.3. RecyclerView

8.3.4. Podklasy RecyclerView.Adapter i RecyclerView.ViewHolder
8.3.5. Podklasa RecyclerView.ItemDecoration

8.3.6. Wyswietlanie listy opcji w oknie AlertDialog

8.4. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika oraz plikéw zasobdéw
8.4.1. Tworzenie projektu

8.4.2. AndroidManifest.xml
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8.4.3. Dodawanie biblioteki RecyclerView

8.4.4. colors.xml

8.4.5. strings.xml

8.4.6. arrays.xml

8.4.7. dimens.xml

8.4.8. Dodawanie ikony przycisku zapisywania

8.4.9. activity_main.xml

8.4.10. content_main.xml

8.4.11. Rozktad elementu RecyclerView — list_item.xml

8.5. Klasa MainActivity

8.5.1. Instrukcje package i import

8.5.2. Pola klasy MainActivity

8.5.3. Przedefiniowana metoda onCreate klasy Activity

8.5.4. Procedura obstugi zdarzen TextWatcher i metoda updateSaveFAB
8.5.5. Interfejs OnClickListener nastuchujacy zdarzen przycisku
saveButton

8.5.6. Metoda addTaggedSearch

8.5.7. Anonimowa klasa wewnetrzna implementujgca obiekt
View.OnClickListener w celu wyswietlenia wynikéw wyszukiwania
8.5.8. Anonimowa klasa wewnetrzna, ktéra implementuje interfejs
View.OnLongClickListener umozliwiajacy udostepnienie, skasowanie
i edycje zapisanego zapytania

8.5.9. Metoda shareSearch

8.5.10. Metoda deleteSearch

8.6. SearchesAdapter — podklasa RecyclerView.Adapter

8.6.1. Instrukcja package, instrukcje import, zmienne egzemplarzowe
i konstruktor

8.6.2. Zagniezdzona podklasa ViewHolder klasy RecyclerView.ViewHolder
8.6.3. Przedefiniowane metody klasy RecyclerView. Adapter

8.7. ItemDivider — podklasa klasy RecyclerView.ItemDecoration
8.8. Fabric — nowa platforma programistyczna serwisu Twitter

8.9. Podsumowanie

Rozdziat 9. Aplikacja Address Book

Klasa FragmentTransaction i stos obiektéow Fragment, SQLite,
SQLiteDatabase, SQLiteOpenHelper, ContentProvider, ContentResolver,
Loader, LoaderManager, Cursor i style graficznego interfejsu uzytkownika
9.1. Wstep

9.2. Testowanie aplikacji Address Book

9.2.1. Dodawanie kontaktu

9.2.2. Przegladanie informacji przypisanych do kontaktu

9.2.3. Edycja kontaktu

9.2.4. Kasowanie kontaktu

9.3. Zastosowane rozwigzania

9.3.1. Wyswietlanie obiektdw Fragment za pomoca klasy
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FragmentTransaction

9.3.2. Przesyfanie danych pomiedzy fragmentem a nadrzedng
aktywnoscig

9.3.3. Obstuga bazy danych SQLite

9.3.4. Obiekty ContentProvider i ContentResolver

9.3.5. Asynchroniczny dostep do bazy danych — obiekt Loader
i menedzer LoaderManager

9.3.6. Definiowanie styldw i przypisywanie ich do komponentéw
graficznego interfejsu uzytkownika

9.3.7. Okreslanie tta pola TextView

9.4. Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika oraz plikdw zasobow

9.4.1. Tworzenie projektu

9.4.2. Tworzenie klas

9.4.3. Dodawanie ikon aplikacji

9.4.4. strings.xml

9.4.5. styles.xml

9.4.6. textview_border.xml

9.4.7. Rozktad aktywnosci MainActivity

9.4.8. Rozktad fragmentu ContactsFragment

9.4.9. Rozkfad fragmentu DetailFragment

9.4.10. Rozktad fragmentu AddEditFragment

9.4.11. Menu fragmentu DetailFragment

9.5. Przeglad klas opisanych w dalszej czesci tego rozdziatu
9.6. Klasa DatabaseDescription

9.6.1. Pola static

9.6.2. Zagniezdzona klasa Contact

9.7. Klasa AddressBookDatabaseHelper

9.8. Klasa AddressBookContentProvider

9.8.1. Pola klasy AddressBookContentProvider

9.8.2. Przedefiniowane metody onCreate i getType

9.8.3. Przedefiniowana metoda query

9.8.4. Przedefiniowana metoda insert

9.8.5. Przedefiniowana metoda update

9.8.6. Przedefiniowana metoda delete

9.9. Klasa MainActivity

9.9.1. Klasa nadrzedna, zaimplementowane interfejsy i pola
9.9.2. Przedefiniowana metoda onCreate

9.9.3. Metody interfejsu ContactsFragment.ContactsFragmentListener
9.9.4. Metoda displayContact

9.9.5. Metoda displayAddEditFragment

9.9.6. Metody interfejsu DetailFragment.DetailFragmentListener
9.9.7. Metody interfejsu AddEditFragment.AddEditFragmentListener
9.10. Klasa ContactsFragment

9.10.1. Klasa nadrzedna i implementowany interfejs
9.10.2. Interfejs ContactsFragmentListener
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9.10.3. Pola

9.10.4. Przedefiniowana metoda onCreateView

9.10.5. Przedefiniowane metody onAttach i onDetach obiektu Fragment
9.10.6. Przedefiniowana metoda onActivityCreated obiektu Fragment
9.10.7. Metoda updateContactList

9.10.8. Metody interfejsu LoaderManager.LoaderCallbacks<Cursor>
9.11. Klasa Contacts Adapter

9.12. Klasa AddEditFragment

9.12.1. Klasa nadrzedna i implementowany interfejs

9.12.2. Interfejs AddEditFragmentListener

9.12.3. Pola

9.12.4. Przedefiniowane metody obiektu Fragment — onAttach, onDetach

i onCreateView

9.12.5. Obiekt nastuchujacy zdarzen TextWatcher nameChangedListener

i metoda updateSaveButtonFAB

9.12.6. Metoda saveContact i obiekt saveContactButtonClicked
nastuchujacy zdarzen View.OnClickListener

9.12.7. Metody interfejsu LoaderManager.LoaderCallbacks<Cursor>
9.13. Klasa DetailFragment

9.13.1. Klasa nadrzedna i implementowany interfejs

9.13.2. Zagniezdzony interfejs DetailFragmentListener

9.13.3. Pola

9.13.4. Przedefiniowane metody onAttach, onDetach i onCreateView
9.13.5. Przedefiniowane metody onCreateOptionsMenu

i onOptionsItemSelected

9.13.6. Metoda deleteContact i fragment DialogFragment confirmDelete
9.13.7. Metody interfejsu LoaderManager.LoaderCallback<Cursor>
9.14. Podsumowanie

Rozdziat 10. Serwis Google Play i zagadnienia biznesowe
zwiazane z tworzeniem aplikacji

10.1. Wstep

10.2. Przygotowywanie aplikacji do publikacji

10.2.1. Testowanie aplikacji

10.2.2. Umowa pomiedzy licencjodawcq a uzytkownikiem koncowym
10.2.3. Tkony i etykiety

10.2.4. Oznaczanie aplikacji numerem wersji

10.2.5. Tworzenie licencji okreslajacych zasady uzyskiwania dostepu
do ptatnych aplikacji

10.2.6. Zaciemnianie kodu

10.2.7. Uzyskiwanie prywatnego klucza przeznaczonego do cyfrowego
podpisywania aplikacji

10.2.8. Obraz promocyjny i zrzuty ekranu

10.2.9. Materiat wideo promujacy aplikacje

10.3. Wycena aplikacji — darmowa czy ptatna?

396
397
398
398
399
399
401
404
404
404
405

406

407

408
410
411
411
412
412
413

414
415
416
417

419
420
420
421
421
421
422

422
423

423
423
425
425



10.3.1. Ptatne aplikacje 426

10.3.2. Darmowe aplikacje 426
10.4. Zarabianie na reklamach wyswietlanych w aplikacji 428
10.5. Zarabianie na sprzedazy wirtualnych débr za pomocg mechanizmu

ptatnosci wbudowanego w aplikacje 428
10.6. Rejestracja w serwisie Google Play 430
10.7. Konfigurowanie konta sprzedawcy w serwisie Google Payments 430
10.8. tadowanie aplikacji do serwisu Google Play 431
10.9. Otwieranie sklepu z aplikacjami z poziomu aplikacji 433
10.10. Zarzadzanie aplikacjami udostepnionymi w serwisie Google Play 434
10.11. Inne serwisy posredniczace w sprzedazy aplikacji systemu Android 434
10.12. Inne platformy mobilne i przenoszenie na nie aplikacji 434
10.13. Rozreklamowanie aplikacji 435
10.14. Podsumowanie 439
Skorowidz 441
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