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Előszó 

A navigációról lehet nagyon bonyolultan és nagyon egysze-
rűen is beszélni. Mi ez utóbbit tűztük ki célul. 

Ez a könyv azoknak szól, akik saját helyalapú alkalmazáso-
kat akarnak készíteni androidos mobileszközeikre és meg sze-
retnék érteni az ilyen típusú alkalmazások működését, készíté-
sének mikéntjét. 

A könyv valóban minden ismeretet megad ehhez. Segítségé-
vel az alapoktól indulva, nem kevesebb, mint 16 mobilalkalma-
zás ismertetésén keresztül az Olvasó képes lesz elkészíteni saját 
helyalapú- és térképalkalmazásait. 

Hogyan férünk hozzá a mobileszközök által látott GPS koor-
dinátákhoz? Hogyan ábrázolhatunk ilyen koordinátákat a mo-
bileszköz képernyőjén? Hogyan érdemes elkezdeni digitális 
térképeket készíteni? 

Sok más érdekes kérdés mellett ezekre is választ adunk, egy-
szerűen, érthetően. 

A könyv a szerző „Androidos szoftverfejlesztés alapfokon” című 
könyvének szerves folytatása. 

Mit tanulhatunk meg a könyvből? 

A könyv célja olyan ismeretek átadása, melyek segítségével a 
magyar olvasók elkészíthetik saját helyalapú mobilalkalmazá-
saikat és digitális térképeiket. 

Három fő témakört mutatunk be: 
 

1. GPS koordináták felhasználását helyalapú alkalmazá-
sokban. 

2. A saját digitális térkép készítésének módjait. 
3. Az útvonaltervezést. 
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Számos képlettel és algoritmussal fogunk megismerkedni, 
melyeket az Olvasó saját igényeinek megfelelően, szabadon 
felhasználhat és továbbfejleszthet. A felsőoktatásban tanuló 
hallgatók is haszonnal forgathatják a könyvet. 

Szükséges ismeretek 

A könyv Adobe AIR és Apache Flex technológiával készített 
példaprogramokat mutat be, melyek Adobe Flash Builder-rel 
készültek. Az ActionScript alapszintű ismerete a könyv szem-
pontjából ezért alapkövetelmény. 

Az ActionScript és Flex alapú mobilprogramozás alapjait 
szintén a fentebb említett első könyvből lehet elsajátítani. 

C nyelvű forráskódok a könyvben 

A könyv két C nyelvű segédprogram forráskódját is bemu-
tatja, mellyel a C és az Actionscript szintaktikája közti nagyfokú 
hasonlóságot is demonstrálni kívánjuk és célunk az is, hogy a C 
nyelvben már jártas, de az ActionScript-et mindezidáig nem 
használó programozók is kedvet kapjanak a Flash alapú mobil-
fejlesztésekhez. 

A könyv felépítése 

A navigációról, navigációs szoftverek készítésének általános 
bemutatásáról szól a könyv első tematikus blokkja. 

A második blokkban a Flash Builderről és az ActionScriptről 
meglévő ismereteinket mélyíthetjük tovább. 

A harmadik blokkban példaalkalmazások elkészítésén ke-
resztül megismerhetjük a GPS-alapú tájékozódás és a navigáció 
különféle felhasználási lehetőségeit, fejlesztői szemszögből, 
példaalkalmazások forráskódjának ismertetésével, elmagyará-
zásával. 

Az összes példaalkalmazás teljes forráskódja áttanulmá-
nyozható és szabadon felhasználható, továbbá letölthető a kia-
dó weboldaláról is. Az alkalmazások a Flash Builder 4.6-os és a 
Flex SDK 4.6-os verziójával készültek, így a régebbi Flash 
Builder változatok tulajdonosai is garantáltan fogják tudni 
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használni, csakúgy, mint az újabb, 4.7-es Flash Builder tulajdo-
nosai. A projekteket a Flash Builder importálási funkciójával 
tudjuk használatba venni. 

A C nyelvű forráskódokat bármely szabványos C fordítóval 
lefordíthatjuk és - gyakorlati szempontokat is figyelembe véve – 
szintén megjegyzésekkel láttuk el. 

Az egyes fejezetek egyszerűen, közérthető módon vannak 
megfogalmazva. Bár egy leheletnyi matematikáról a téma jelle-
géből adódóan természetesen nem mondhatunk le, ám az Olva-
sónak nem kell bonyolult matematikai tételekkel és egyenletek-
kel hadakoznia. Egyszerűen is lehet. 

Az egyes fejezetek egymás után értelmezhetőek a legköny-
nyebben. A fejezetek végig fogják az Olvasó kezét és így veze-
tik, egyik fejezetről a másikra. 

A könyvben használt jelölések 

A könyvben feliratok, elnevezések aposztrófok közé téve je-
lennek meg (például: 'felirat'). A forráskódok, programozási 
nyelvek elemei más betűtípussal vannak szedve a jobb olvasha-
tóság érdekében (például: forráskód). 

A könnyebb olvashatóság érdekében esetenként a fontosabb 
kódrészleteket külön vastagon szedve kiemeltük. 

A könyvben közölt forráskódok sorait azok szélessége miatt 
tördelni kellett, esetenként erre ügyelni kell a kódok értelmezé-
sekor, ill. begépelésekor. 

 
A könyv ismeretanyagának elsajátításához jó kedvet és sok-

sok sikerélményt kíván a szerző!
 


