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Előszó 

Könyvünk a Java alapú Androidos alkalmazásfejlesztésről szól. Az 
Android operációs rendszer napjaink legelterjedtebb mobil operációs 
rendszere, több milliárd eszközön használják nap mint nap. 

A programozás iránt érdeklődő, vagy abban gyakorlattal rendel-
kező olvasókban már bizonyára felmerült az az igény, hogy maguk is 
készítsenek Androidos alkalmazásokat. 

Ez korántsem lehetetlen feladat, ám rendkívül nehéz megtenni az 
első lépéseket ebben az irányban, mivel kevés összeszedett, egysze-
rűen értelmezhető útmutató érhető el ebben a témában és ezek is ha-
mar aktualitásukat vesztik. 

Könyvünk célja, hogy ezen a helyzeten változtasson. Módszerünk 
egyedi: annyira lecsupaszítunk minden témakört, amennyire csak 
lehetséges, így elkerülhetjük azt az információdömpinget, ami sok 
olvasót csak elriasztana. 

A könyv fókuszában a könnyedség, a gyakorlati kipróbálhatóság 
áll. Úgy gondoljuk, hogy hasznosabb, ha az olvasó a legfontosabb 
témaköröket képes átlátni és stabil alapokhoz jut, mintha nyakon 
öntenénk mindenféle technikai információval. 

 
Mit tanulhatunk meg a könyvből? 

 

Könyvünk elsősorban belépőt kíván nyújtani a Java nyelven vég-
zett Androidos programozásba. Segítségével az olvasó megtanulhat-
ja, hogyan készítsen saját maga Androidos alkalmazásokat. 

Bemutatjuk a legalapvetőbb fogásokat, melyeket a későbbiekben 
az olvasó is tovább tud majd bővíteni. 

Lefedjük az alkalmazások megtervezését, programozását és publi-
kálását is. 

Olyan témaköröket tekintünk át, melyekkel mindenképpen talál-
kozni fog az olvasó, ha ebbe a fába vágja a fejszéjét. 
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Mit nem tanulhatunk meg a könyvből? 
 

Könyvünk nem kíván komplett Android programozási referencia 
lenni. 

Nem merülünk el különböző technikai részletek taglalásában, el-
méleti leírásokban, bonyolult folyamatábrákban. 

Nem térünk ki egy adott témakör minden egyes részletére, így 
például a grafikus felület vezérlőiről szóló fejezetben nem tárgyaljuk 
az összes vezérlő összes lehetőségét. Helyette néhány vezérlőn ke-
resztül megmutatjuk azok programozásának logikáját és azt, hogy 
hol tud az olvasó utánaolvasni, hol tudja tovább fejleszteni tudását. 

Nem térünk ki multimédiás funkciók, az OpenGL és további, spe-
ciális funkciók programozására sem. 

 
Mi szükséges a könyv feldolgozásához? 

 

A könyv alapvető programozási ismereteket feltételez az olvasó 
részéről. Ideális esetben ez a Java, vagy a C/C++ programozási nyelv, 
de más programozási nyelvek ismerete is megfelelő lehet. 

Szükségünk lesz továbbá egy átlagos, de korszerű számítógépre. A 
2.1. fejezetben erre külön is kitérünk. 

Legalább egy, Androidot futtató eszközre is szükségünk lesz, hogy 
valódi eszközön is ki tudjuk próbálni alkalmazásainkat. Ideális eset-
ben legalább egy okostelefon és egy tablet is rendelkezésünkre áll. 

 
A könyv jelölésmódja, illusztrációk 

 

Könyvünk a forráskódokat szürke háttérrel kiemelve mutatja: 
 

Path path = new Path(); 
 

A könyv számos illusztrációt tartalmaz, melyek elsősorban szem-
léltető jellegűek és adott esetben eltérhetnek attól, amit az olvasó a 
saját számítógépén fog majd látni. 

Igyekeztünk az egyes fejezetekben minél több hivatkozást megad-
ni a hivatalos fejlesztői dokumentációra (weboldalak), ezzel is az 
alapismeretek további bővítésére bátorítva az olvasót. 

 
Letölthető mellékletek 

 

A kiadó weboldaláról minden bemutatott alkalmazás teljes forrás-
kódja letölthető, beleértve az alkalmazások felületét leíró XML fájlo-
kat is. Ezek nem komplett projektek, melyeket az Android Studioval 
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meg lehet nyitni, hanem egy létrehozott alapértelmezett projekt kód-
jaként használhatóak, egyszerű szöveges másolás-beillesztés mód-
szerrel. Ez egyszerűbb, átláthatóbb és helytakarékosabb megoldás, 
mint nagyméretű, bonyolult szerkezetű, teljes Android Studio projek-
tek tanulmányozása lenne. 

Ahol az alkalmazás jogosultságokat igényel, ott megtalálható az 
ún. manifest XML fájl is. 

Minden példaalkalmazás forráskódjánál megadjuk a mellékletek-
ben található könyvtárnevet, így könnyedén azonosíthatóak lesznek a 
kódok a kipróbáláshoz, 

 

A szerzőről 
 

A szerző hivatásos szoftvertesztelő, minőségbiztosítási tanácsadó, 
diplomás német irodalmár, a Magyar Térinformatikai Társaság 
(HUNAGI) egyéni szakértői tagja. 

Gyerekkorában autodidakta módon tanult meg programozni, az 
évek során számos programozási nyelvvel megismerkedett. Meg-
szerzett tudását előszeretettel használja alternatív, kísérleti alkalma-
zások készítésére, melyek egy része ingyenesen elérhető, sőt vannak 
köztük nyílt forráskódúak is. A szerző fejleszt Windows desktop, 
Android és webes környezetekre. 

Szakterülete a digitális grafika programozása, valamint digitális 
térképalkalmazások készítése. Sok időt fordít saját térinformatikai 
keretrendszerének fejlesztésére, a ZEUSZ-ra, melyet a NASA-nál is 
ismernek és természetesen van Android operációs rendszeren futó 
változata is. 

Tudását igyekszik minél szélesebb körben megosztani másokkal 
is. Ennek folyományaként több könyve is megjelent már a hazai 
könyvesboltokban az elmúlt években, nem egy közülük sikerlisták 
élére is került. Munkáiról bővebben a http://feherkrisztian.atw.hu/ 
weboldalon is lehet olvasni. 

 

http://feherkrisztian.magix.net/public

