
AZ URBANSCOPE DIGITÁLIS ESZKÖZEI: HOGYAN 

TERVEZZÜNK MOBILITÁSI SZCENÁRIÓKAT?
EGY KIS TECHNIKAI TUDNIVALÓ ÉS A PROGRAM MŰKÖDÉSE



AZ URBANSCOPE DIGITÁLIS ESZKÖZEI

Digitális eszköz Mit tud? Mire használjuk?

Siftr (www.siftr.org) Platform az együttműködésen 

alapuló térképes adatgyűjtéshez, 

amely fotók és szöveg formájában 

teszi lehetővé az adatgyűjtést, 

felhelyezve ezeket egy térképre. 

(Ingyenes oktatási platform)

Javasolt, hogy a verseny résztvevői a 

Siftr applikációt a jelenleg elérhető 

közlekedési infrastruktúra 

feltérképezéséhez (azonosításához és 

a problémák feltáráshoz) használják.

MEES applikáció 

(Versenyregisztráció

után hozzáférés)

Ez a webalapú applikáció lehetővé 

teszi, hogy a létező és javasolt 

közlekedési elemeket helyezzünk el 

(vagy távolítsunk el) a térképről, 

valamint különféle útvonalak 

tervezésével kísérletezzünk.

(Utrechti Egyetem tervezésében az 

UrbanSCOPE számára készített app) 

A platform segítségével javasolt 

SUMP jövőképeket készíthetünk el 

egy-egy kiválasztott területre. A MEES 

platformon elkészített javasolt SUMP 

jövőkép a verseny egyik fő leadási 

dokumentuma, melyet a versenyben 

való értékelésnél figyelembe fogunk 

venni. 

http://www.siftr.org/


SIFTR ALKALMAZÁS HASZNÁLATA



A SIFTR HASZNÁLATA

 Első lépésként a https://siftr.org/ honlapon kell regisztrálni, a „Login”, majd „Create account”-ra
kattintva. Itt meg kell adni egy email címet, felhasználói nevet és jelszót, amit majd a mobil 
applikációban is tudunk használni (a belépéshez).  

https://siftr.org/


A SIFTR HASZNÁLATA

 A következő lépésben a Siftr applikációt kell telepítenünk az okostelefonra. A Siftr elérhető iOS

és Andorid rendszerre is. (Ehhez saját operációs rendszerünk áruházából kell a szokásos módon 

letölteni az applikációt.) 

 A letöltött applikációra rákattintva, megadjuk azt a felhasználói nevet és a jelszót, melyet 

korábban a honlapon választottunk, és a Siftr már aktív is a telefonon. 



SIFTR LÉTREHOZÁSA (WEBES FELÜLET) 

 Regisztráció után a 
webes felületen 
először létre kell hozni 
a Siftr
„keretrendszerét” – mi 
szerint szeretnénk 
térképes (terepi) 
adatgyűjtést végezni? 

 Ehhez mindössze végig 
kell kattintani és 
néhány előre 
meghatározott 
kérdésre válaszolni. 
(Név, kép, felhasználói 
instrukciók – ha 
nyilvános adtagyűjtést 
szeretnénk) 



SIFTR LÉTREHOZÁSA (WEBES FELÜLET) 

 Kiválaszthatjuk a térképes 

megjelenítést (klasszikus, 

retro, szatelit) 

 Így fog majd megjelenni 

a telefonos 

applikációban a Siftr. 



SIFTR LÉTREHOZÁSA (WEBES FELÜLET) 

 Az adatgyűjtés módját is 
meg kell határoznunk: 

 Létrehozhatunk 
kategóriákat, ami szerint a 
térképes adatokat 
kategorizálni szeretnénk 
(ezeket a térképen 
különböző színekkel fogja 
majd az alkalmazás jelölni). 

 A térképes adatgyűjtéskor 
fotó és rövid szöveges leírás 
kérhető a felhasználóktól. 

 A beállítások után a Siftr
készen áll a használatra és 
az adatgyűjtésre! 



AZ APPLIKÁCIÓ ÉS A SIFTR ALKALMAZÁSA TEREPEN

SUMP_Közlekprojekt



AZ APPLIKÁCIÓ ÉS A SIFTR ALKALMAZÁSA TEREPEN



EGY MINTA SIFTR (A VÉGEREDMÉNY) 



EGY MINTA SIFTR (A VÉGEREDMÉNY) 



EGY MINTA SIFTR (A VÉGEREDMÉNY)



MEES APPLIKÁCIÓ HASZNÁLATA



A MEES PLATFORM ELÉRÉSE

 A MEES platformhoz a 
versenyregisztráció után 
adunk a versenyzőknek 
hozzáférést. 

 Az alábbi linken keresztül 
érhető el a webes felület: 

 https://mees-
sandbox.mxapps.io

 A bejelentkezéshez a 
regisztráció után kapott 
felhasználónévvel és 
jelszóval lehet majd 
bejelentkezni. 

https://mees-sandbox.mxapps.io/


A MEES PLATFORM FELÉPÍTÉSE

 A MEES alapvetően egy útvonal-tervező, de egy kicsit másképp működik, mint a 
megszokott verziók: mi szabhatjuk meg, hogy a térképes elemek közül melyek 
azok, melyek alapján az útvonaltervezést szeretnénk meghatározni. 
Megvizsgálhatjuk, hogyan módosul egy útvonal, ha például újabb 
buszmegállókat, vagy kerékpáros infrastruktúrát telepítünk. 

 A bejelentkezés után a bal oldalon több menüpontot is látunk, amellyel a 
platform egyes funkciói érhetők el: 

 Felhasználói gyűjtemények: különféle térképes elemek saját gyűjteményeinek 
létrehozása, melyek alapján útvonaltervezést tudunk végrehajtani

 Utak: „extra” (vagyis még nem létező) utakat tervezhetünk, melyeket később 
szintén használhatunk az útvonaltervezésben 

 Útvonaltervezés: bizonyos előre meghatározott feltételek mellett (különböző 
közlekedési eszközök figyelembe vételével) A és B pont között tervezhetünk 
utakat, és megvizsgálhatjuk, hogyan módosulnak, ha a rendelkezésre álló 
infrastruktúrát módosítjuk. 

 Útvonalak/Szcenáriók: az elmentett útvonalakat összefűzhetjük, és szcenáriókba 
rendezhetjük (tulajdonképpen itt tudjuk tárolni a pályamunkákat.) 



FELHASZNÁLÓI GYŰJTEMÉNYEK LÉTREHOZÁSA

 Különféle kategóriák szerint a térképen mobilitáshoz 
kapcsolódó elemeket helyezhetünk el, az azonos 
típusokból gyűjteményeket készíthetünk, melyeket 
alapvetően két célra tudunk felhasználni: 

 1) Az egyes gyűjteményeket (vagyis a térképes elemek 
egy típusát) felhasználhatjuk az útvonaltervezéshez 

 2) Különféle elemeket jeleníthetünk meg a térképen, 
vizualizációs céllal 

 Két fajta gyűjtemény létezik: 

 Globális gyűjtemény: ami a rendszerbe előre 
programozottan rendelkezésre áll (openstreetmap
adatok alapján), és 

 Felhasználói gyűjtemény: amit a felhasználók 
készíthetnek



EXTRA UTAK TERVEZÉSE

 Tervezhetünk különféle új, eddig még 

nem létező útvonalakat is. 

 Ezeket az utakat elmenthetjük 

(elnevezhetjük), és később az 

útvonaltervezésben felhasználhatjuk (az 

útvonal-tervező úgy tekinti majd, mintha 

ott is rendelkezésre állna kiépített út). 

 Az útvonal-tervezésnél egyszerre csak 

egy extra útvonalat lehet figyelembe 

venni. 



ÚTVONAL-TERVEZÉS

 Az előkészítési fázis után (gyűjtemények 
elhelyezése a térképen, extra útvonal(ak) 
tervezése) használható az útvonal-tervező. 

 Az útvonaltervezővel kiválaszthatjuk a kiindulási 
és a végpontot a térképen, és beállíthatjuk azt is, 
hogy mit szeretnénk a térképen látni (globális 
gyűjtemények, saját gyűjtemények). 

 Ezután beállíthatjuk az útvonal-tervezés módját:

 Meghatározható a közlekedési mód (gyalog, 
kerékpárral, autóval vagy nyílegyenesen). A 
közlekedési módokat eltérő színnel mutatja majd 
a platform. 



ÚTVONAL-TERVEZÉS 

 Végül, következhet az útvonal-tervezés lényege

 Kiválaszthatjuk az útvonal-számítás módját: 

 közvetlen útvonal, módosítások nélkül (alapszituáció) 

 útvonal-tervezés az extra útvonalak segítségével 

 útvonal-tervezés a gyűjteményeken keresztül
(preferált intervallummal): tehát milyen távolságra 
kell lennie 2 térképes elemnek. Az intervallum két 
térképes elem közötti preferált távolságot jelenti. 

 Ezekkel az útvonalszámításokkal kísérletezhetünk – mi 
történik az útvonallal, ha valamelyik paramétert 
megváltoztatjuk? Például hozzáadunk további 
térképes elemeket, vagy megváltoztatjuk az útvonal-
számítás alapját képező gyűjteményeket (másikat 
választunk ki). 



SZCENÁRIÓK LÉTREHOZÁSA (PÁLYAMŰVEK) 

 Az útvonal-tervezőben megtervezett 

útvonalakat elnevezhetjük és elmenthetjük. 

 A mentett útvonalakból pedig létrehozhatjuk 

a szcenáriót: több útvonalat is 

összegyűjthetünk egyetlen szcenárióba. 

 A szcenáriót elnevezhetjük, és egyes 

pontjaihoz megjegyzéseket (vagy fotókat) is 

feltölthetünk. 

 És ezzel el is készítettük a verseny fő 

dokumentumát! 



TOVÁBBI INFÓK ÉS SEGÍTSÉG

 További információ a honlapon: 

www.urban-scope.eu

 Bármilyen kérdés esetén 

használható az alábbi email cím: 

 honvari.patricia@krtk.hu

http://www.urban-scope.eu/
mailto:honvari.patricia@krtk.hu

