Spis tresci

Wstep

1. Elementy projektu aplikacji na platforme¢ Android w Srodowisku Eclipse
2. Pierwsza aplikacja ,,Witaj Swiecie”

3. Emulator urzadzenia z systemem Android AVD

4. Glowne elementy skladowe aplikacji na platformie Android
4.1. Kontekst

4.2. Aktywnosci

4.3. Intencje

4.4. Ustugi

4.5. Dostawcy tresci

4.6. Odbiorcy tresci

5. Podstawy struktury pliku AndroidManifest.xml

6. Filtry intencji

7. URI — Uniform Resource Identifier

8. Pliki preferencji i pliki plaskie

8.1. Pliki preferencji

8.2. Pliki ptaskie

9. Rysowanie, animacje i podstawy grafiki 3D

9.1. Rysowanie z wykorzystaniem obiektéw Canvas 1 Paint

9.2. Definiowanie ksztaltow w zasobach XML

9.3. Rysowanie z wykorzystaniem klasy ShapeDrawable

9.4. Animacje

9.5. Podstawy grafiki 3D

10. Zastosowanie bazy danych SQL.ite

10.1. Projektowanie baz danych

10.2. Podstawy jezyka SQL

10.3. Struktura aplikacji zawierajacej baz¢ danych

11. Powiadomienia — Notifications

12. Wykorzystanie klasy Thread i AsyncTask

12.1. Watki — obliczenia w tle

12.2. Watki — obliczenia w tle z przekazywaniem danych do interfejsu
12.3. AsyncTask — obliczenia w tle z prostg integracja z interfejsem
13. Przetwarzanie plikow XML

14. Opis typow zasobow

14.1. Laczenie zasobow z programem

14.2. Typy zasoboéw

14.3. Definiowanie zasobow alternatywnych (podfoldery /res)
14.4. Zasady budowy roéznego typu ikon dla systemu Android

15. Przeglad elementow interfejsu uzytkownika oraz projektowanie ukladow
15.1. Elementy interfejsu GUI

15.2. Projektowanie uktadéw — Layouts

15.2.1. Wiasciwosci kontrolek w uktadach

15.2.2. Uktad liniowy (LinearLayout)

15.2.3. Uktad wzgledny (RelativeLayout)

15.2.4. Uktad tabelaryczny (TableLayout)

15.2.5. Uktad kratownicowy (GridLayout)

15.2.6. Uktad z ramkg (FrameLayout)

15.2.7. Laczenie uktadow



15.3. Identyfikacja i obstuga gestow
15.4. Adaptery danych

16. Spis rysunkow, tabel i przykladow
Podstawowe zasoby internetowe



