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Unikanie gtupich btedéw podczas testowania aplikacji na Androida
Podstawowe informacje o testowaniu aplikacji na Androida

Testy jednostkowe z uzyciem JUnit

Prezentacja aplikacji PasswordMatcher

Okreslanie, czego powinny dowies¢ testy jednostkowe

Tworzenie konfiguracji uruchomieniowej na potrzeby kodu testowego
Pisanie testow

Wykonywanie pierwszego testu z wykorzystaniem narzedzi

Android Studio

Analiza wynikow testéow

Dodawanie kolejnych testéw

Inne programy i API do automatyzacji testow aplikacji na Androida
Podsumowanie

Pytania kwizowe

Cwiczenia

Odwotania i inne zrédfa informacji

Rozdzial 22 Rozpowszechnianie aplikacji na Androida
Wybér odpowiedniego modelu dystrybucji

Ochrona swojej wtasnosci intelektualnej

Zachowanie zgodnosci z regulaminem Google Play
Pobieranie opfat od uzytkownikéw

Przygotowywanie aplikacji do publikacji

Przygotowanie kodu do utworzenia pakietu instalacyjnego
Tworzenie pakietu aplikacji i jego podpisywanie

Testowanie publikowanej wersji pakietu aplikacji
Dotaczanie wszystkich niezbednych zasobdéw
Przygotowanie serwerdw i ustug

Dystrybucja aplikacji

Publikowanie aplikacji w Google Play

Rejestracja w Google Play w celu publikowania aplikacji
Przesytanie aplikacji do Google Play

Przesyfanie materiatow marketingowych aplikacji
Konfiguracja szczegdétowych informacji dotyczacych optat oraz
dystrybucji aplikacji

Konfigurowanie innych opcji aplikacji

Zarzadzanie pozostatymi opcjami Developer Console
Publikowanie aplikacji w Google Play

Zarzadzanie aplikacjg w sklepie Google Play

Mechanizm wdrazania etapami

Publikowanie aplikacji w prywatnym kanale Google Play
Ttumaczenie aplikacji

Publikowanie aplikacji w alternatywnych kanatach dystrybucji
Samodzielne publikowanie aplikacji

Podsumowanie
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Pytania kwizowe

Cwiczenia

Odwotania i inne zrédfa informacji
Dodatki

A Wskazowki i sztuczki: Android Studio
Organizacja przestrzeni roboczej w Android Studio
Integracja z ustugami kontroli kodéw zZrédtowych
Zmiana potozenia okien w Android Studio

Zmiana wielkosci okna edytora

Zmiana wielkosci okna Tools

Wyswietlanie okien edytora jedno przy drugim
Wyswietlanie dwdch fragmentéw tego samego pliku
Zamykanie niepotrzebnych kart

Zachowywanie kontroli nad oknami edytora
Tworzenie niestandardowych filtréw dziennikéw
Przeszukiwanie projektu

Organizowanie zadan Android Studio

Pisanie kodu w Javie

Stosowanie automatycznego uzupetniania
Tworzenie nowych klas i metod

Organizowanie instrukcji importu

Formatowanie kodu

Mozliwos$¢ modyfikowania niemal wszystkich nazw
Refaktoryzacja kodu

Reorganizacja kodu

Narzedzie Intention Actions

Przygotowywanie dokumentacji Javadoc
Rozwigzywanie tajemniczych btedéw budowy
Podsumowanie

Pytania kwizowe

Cwiczenia

Odwotania inne zrédta informacji

Dodatek B Kroétki przewodnik po emulatorze Androida
Symulacja rzeczywisto$ci — przeznaczenie emulatora
Korzystanie z ré6znych urzadzen wirtualnych (AVD)

Stosowanie programu Android Virtual Device Manager
Tworzenie AVD

Tworzenie AVD z niestandardowymi ustawieniami komponentow
sprzetowych

Uruchamianie emulatora z uzyciem konkretnego AVD
Zapewnianie wydajnosci pracy emulatora

Uruchamianie emulatora w celu wykonania aplikacji
Uruchamianie emulatora z poziomu programu Android Virtual Device
Manager

546
546
546
549

551
551
551
552
552
553
553
553
554
555
556
557
558
558
558
559
559
559
560
560
562
562
563
563
563
563
564
564

565
565
567
568
570

574
575
576
577

580



Konfiguracja potozenia GPS w emulatorze

Symulowanie przychodzacych pofaczen telefonicznych na emulatorze

Androida

Przesyfanie SMS-6w do emulatora Androida

Interakcja z emulatorem z poziomu konsoli

Wykorzystanie konsoli do symulowania odbieranych potaczen
Stosowanie konsoli do symulowania wiadomosci SMS
Stosowanie konsoli do przesytania wspotrzednych GPS
Stosowanie konsoli do monitorowania transmisji sieciowych
Stosowanie konsoli do modyfikowania ustawien zasilania
Inne polecenia konsoli emulatora

Personalizacja emulatora

Ograniczenia emulatora

Podsumowanie

Pytania kwizowe

Cwiczenia

Odwotania i inne zrédfa informacji

Dodatek C Krétki przewodnik po programie Device Monitor
Korzystanie z programu Device Monitor w Android Studio oraz jako
niezaleznej aplikacji

Szybka prezentacja kluczowych mozliwosci Device Monitora
Obstuga procesdow, watkéw i sterty

Dotaczanie debugera do aplikacji

Zatrzymywanie procesu

Monitorowanie aktywnosci watku aplikacji

Monitorowanie operacji wykonywanych na stercie
Wymuszenie oczyszczania pamieci

Tworzenie i stosowanie plikow HPROF

Stosowanie karty Allocation Tracker

Przegladanie statystyk wykorzystania sieci

Zarzadzanie plikami

Przeglgdanie systemu plikéw w emulatorze lub na urzadzeniu
Kopiowanie plikéw z emulatora lub urzadzenia

Kopiowanie plikéw do emulatora lub urzadzenia

Usuwanie plikdw na emulatorze lub urzadzeniu

Stosowanie zaktadki Emulator Control

Zmiana stanu telefonii

Symulowanie przychodzacych potgczen telefonicznych
Symulowanie nadsytanych wiadomosci SMS

Przesytanie wspotrzednych geograficznych

Korzystanie z karty System Information

Robienie zrzutéow ekranu z emulatora i rzeczywistych urzadzen
Korzystanie z mechanizméw rejestracji komunikatéw
Podsumowanie

Pytania kwizowe
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Cwiczenia
Odwotania i inne zrédfa informacji

Dodatek D Kurs mistrzowski: narzedzia Android SDK
Stosowanie dokumentacji Androida

Korzystanie z emulatora Androida

Przegladanie dziennikéw aplikacji z uzyciem narzedzia logcat
Debugowanie aplikacji z uzyciem monitora urzadzenia
Stosowanie ADB

Stosowanie edytora uktadow

Stosowanie podgladu hierarchii

Uruchamianie narzedzia Hierarchy Viewer

Stosowanie trybu Layout View

Optymalizacja interfejsu uzytkownika

Stosowanie trybu Pixel Perfect

Stosowanie formatu graficznego Nine-Patch Stretchable Graphics
Korzystanie z innych narzedzi Android SDK

Podsumowanie

Pytania kwizowe

Cwiczenia

Odwotania i inne zrédfa informacji

Dodatek E Krotki przewodnik po systemie budowy Gradle
Pliki budowy Gradle
Ustawienia projektu
Ustawienia modutéw

Stosowanie Android Studio do konfigurowania procesu budowy aplikacji

Synchronizacja projektu

Konfiguracja wtasciwosci Androida
Okreslanie opcji podpisywania

Konfiguracja budowy réznych wersji aplikacji
Konfigurowanie réznych typow budowy
Konfiguracja zaleznosci aplikacji

Dodawanie zaleznosci od bibliotek
Budowanie réznych wersji plikéw APK
Wykonywanie réznych zadan budowy Gradle
Podsumowanie

Pytania kwizowe

Cwiczenia

Odwotania i inne zrdédfa informacji

Dodatek F Odpowiedzi na pytania kwizowe

Rozdziat 1. ,Prezentacja systemu Android"

Rozdziat 2. ,,Przygotowywanie sSrodowiska programistycznego"
Rozdziat 3. ,Pierwsza aplikacja na Androida"

Rozdziat 4. ,,Prezentacja komponentow aplikacji"
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Rozdziat 5. ,Definiowanie manifestu" 656

Rozdziat 6. ,Zarzadzanie zasobami aplikacji" 656
Rozdziat 7. ,,Prezentacja elementéw interfejsu uzytkownika" 657
Rozdziat 8. ,Umiejscawianie elementéw z uzyciem uktadéw" 657
Rozdziat 9. ,Dzielenie interfejsu aplikacji z uzyciem fragmentéw" 657
Rozdziat 10. ,Okreslanie architektury z uzyciem wzorcow" 658
Rozdziat 11. ,Stosowanie styléw do poprawy wizualnej atrakcyjnosci

aplikacji" 658
Rozdziat 12. ,Stosowanie Material Design" 658
Rozdziat 13. , Projektowanie zgodnych aplikacji" 659
Rozdziat 14. ,,Stosowanie preferencji" 659
Rozdziat 15. ,Dostep do plikow i katalogow" 659
Rozdziat 16. ,,Zapisywanie informacji w bazach danych SQLite" 659
Rozdziat 17. ,Stosowanie dostawcéw tresci" 660
Rozdziat 18. ,Proces tworzenia oprogramowania mobilnego" 660
Rozdziat 19. ,Planowanie doswiadczen uzytkownikow" 660
Rozdziat 20. ,Projektowanie i tworzenie niezawodnych aplikacji

na Androida" 661
Rozdziat 21. ,Testowanie aplikacji na Androida" 661
Rozdziat 22. ,,Rozpowszechnianie aplikacji na Androida" 662
Dodatek A. ,,Wskazowki i sztuczki: Android Studio" 662
Dodatek B. ,Krétki przewodnik po emulatorze Androida" 662
Dodatek C. ,Krotki przewodnik po programie Device Monitor" 663
Dodatek D. ,Kurs mistrzowski: narzedzia Android SDK" 663
Dodatek E. ,Kroétki przewodnik po systemie budowy Gradle" 663
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