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16 Pobieranie danych 
Jak łączysz swoje aplikacje z bazami danych SQLite? 

Co się wydarzyło wcześniej...        658 
Struktura nowej wersji aplikacji kafeterii Coffeina     659 
Co zrobimy, by aktywność DrinkActivity zaczęła korzystać 
z bazy danych?           660 
Aktualny kod aktywności DrinkActivity       661 
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Pobieranie danych z bazy za pomocą kursora     663 
Zwracanie wszystkich wierszy tabeli       664 
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Kursory i zadania asynchroniczne 
17 Pozostając w tle 
Przeważająca większość aplikacji musi aktualizować swoje dane. 

Chcemy, by nasza aplikacja aktualizowała dane w bazie    694 
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Usługi uruchomione 
18 Do usług 
Są operacje, które będziemy chcieli wykonywać niezależnie od tego, 

która aplikacja jest widoczna na ekranie. 
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Usługi powiązane i uprawnienia 
19 Powiązane ze sobą 
Usługi uruchomione sq doskonałe do wykonywania operacji w tle, 

ale co zrobić, gdy potrzebujemy usługi, która będzie bardziej 

interaktywna? 
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Układy względne i układy siatki 
A Poznaj krewnych 
Istnieją jeszcze dwa inne układy często stosowane w Androidowie. 

 
Gradle 
B Program do budowy Gradle 
Większość aplikacji na Androida jest budowana przy użyciu programu 

narzędziowego o nazwie Gradle. 



 
ART 
C Środowisko uruchomieniowe Androida 
Czy kiedykolwiek zastanawiałeś się, jak to się dzieje, że aplikacje na Androida 

mogą działać na tak wielu rodzajach urządzeń? 

 
ADB 
D Android Debug Bridge 
W tej książce skoncentrowaliśmy się na zaspokajaniu wszystkich potrzeb 

związanych z pisaniem aplikacji na Androida z wykorzystaniem IDE. 

 
Emulator Androida 
E Przyspieszanie emulatora 
Czy miałeś kiedyś wrażenie, że cały swój czas spędzasz, czekając 

na emulator? 

 
Pozostałości 
F Dziesięć najważniejszych zagadnień (których nie opisaliśmy) 
Nawet po tym wszystkim, co opisaliśmy w tej książce, wciąż pozostaje 

wiele innych interesujących zagadnień. 
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