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Absztrakt  

A v§rostervez®s nem gyerekj§t®k. Hossz¼ t§vra elŖre kell gondolkodni, rengeteg adattal kell 

dolgozni, hatalmas ter¿leteket kell §tl§tni. Ak§rhogy is n®zz¿k, erre csak egy komoly 

szak®rtelemmel rendelkezŖ ember k®pes. Hogy lehetne m®gis mindenkibŖl szakembert faragni 

percek alatt? 

Erre a k®rd®sre keresem a v§laszt a dolgozatomban, amely egy olyan eszkºz megalkot§s§t tŤzte 

ki c®lul, melynek seg²ts®g®vel ºsszetettebb probl®m§k is egyszerŤen §tl§that·v§ v§lnak b§rki 

sz§m§ra.  

A rendszer alapj§t az MIT §ltal l®trehozott CityScope platform k®pezi, valamint egy®b 

adatvizualiz§ci·s projektekbŖl is mer²tettem ºtletet. A CityScope egy teljesen szabad 

felhaszn§l§s¼, v§rostervez®st seg²tŖ eszkºz, ami legokat haszn§l a v§rosi funkci·k ®s 

kapcsolatok modellez®s®hez. 

Hogy az eszkºzºmmel val·s probl®m§ra lehessen v§laszt keresni, a Kort§rs £p²t®szeti 

Kºzponttal egy¿ttmŤkºd®sben, az §ltaluk a Csepel MŤvek ter¿let®n v®gzett k®t®ves 

kutat·munka eredm®nyeit haszn§lja fel. A MŤvek ter¿lete, Budapest legjelentŖsebb elfelejtett 

ter¿lete. Soksz§z c®g mŤkºdik itt, jobb§ra egym§st·l f¿ggetlen¿l, hol leg§lisan hol illeg§lisan. 

Az ºsszegyŤjtºtt adatok seg²ts®g®vel egy ºsszetett k®pet kaptunk a ter¿letrŖl, ®s l®trehoztunk 

egy adatb§zist. 

Az eszkºz h§rom fŖ r®szbŖl §ll: 

 a modell ï feh®r lego elemekbŖl fel®p²tett Csepel MŤvek ter¿lete, valamint tov§bbi lego 

elemek elt®rŖ sz²nekben 

 az ®rz®kelŖ ï a modellt fentrŖl egy fullHD felbont§s¼ kamera figyeli 

 a vizualiz§ci·s eszkºz ï egy projektor helyezkedik el a modell felett, amellyel b§rmilyen 

adat r§vet²thetŖ 

A fejleszt®s sor§n a Processing 3, java alap¼ kºrnyezetet haszn§ltam, valamint az OpenCV 

kieg®sz²tŖ kºnyvt§rat. A szoftver egy laptopon fut, amihez a kamera csatlakozik. A kamera 

k®p®nek feldolgoz§sa ut§n, amennyiben azt ®rz®keli, hogy a modellben v§ltoz§s tºrt®nt ï ami 

az egyes ®p¿letek sz²nesre cser®l®s®vel ®rhetŖ el ï §t²rja az adott ®p¿let funkci·j§t, amivel az 

ehhez tartoz· ®rt®kek is v§ltoznak. Az adatb§zisb·l kinyeri a kºrnyezŖ ®p¿letek ®s funkci·k 

k¿lºnbºzŖ ®rt®kekeit (pl. zaj, k§rosanyag kibocs§t§s, gyalogos forgalom nºvel®se, g®pj§rmŤ 

forgalom nºvel®se). Egy algoritmus ezekkel ¼jra sz§m²tja a k¿lºnbºzŖ ®rt®keket, amikkel 



 

 

folyamatosan friss²ti a k®pet, amit a projektor a modellre vet²t, ezzel szolg§ltatva inform§ci·t a 

felhaszn§l·nak arr·l, hogy az intervenci· (az ®p¿let funkci·j§nak megv§ltoztat§sa) hasznos, 

vagy ®pp k§ros volt.  

  



 

Abstract 

Urban planning is not childôs play. One must think ahead, deal with huge data, and understand 

the complexity of a huge area. It is obvious that only an experienced expert is capable of such 

a task. Is there a way that anyone could be an expert in minutes? 

I am looking for the answer in this thesis, which is about building a tool, that would make 

complex urban problems easy to understand for anyone. 

The basis of the system is a platform made by MIT, called CityScope, and I also got some ideas 

from other data-visualization based projects. CityScope is a fully open-source urban planning 

tool, that uses legos to model urban functions and their connections. 

To find the answer to real life scenarios, in collaboration with the Contemporary Architecture 

Centre, my project uses the data they collected in the past 2 years, in the Csepel Works area. 

This territory is Budapestôs most important, forgotten area. Many hundreds of companies 

operate here, mostly independently from each other, sometimes legally, other times illegally. 

From the gathered data, we can now see a very complex image of this area, and we could create 

a database.  

The system consists of 3 main parts: 

 the model ï the Csepel Works model is made from white lego bricks, and there are some 

more bricks of different colours as well 

 the sensor ï the model is viewed by a fullHD resolution camera from above 

 the visualisation tool ï above the model, there is a projector, which can project any data on 

it 

During development I used Processing 3, a java-based environment, and OpenCV as well, an 

extension library for the camera. The software runs on a laptop, to which a camera is connected. 

After processing the image of the camera, if the system thinks there was a change made in the 

model ï which can be achieved by replacing the white bricks with coloured ones ï it replaces 

the given buildingôs function, which will cause its values to change. From the database, it gets 

all the data about all the nearby buildings and functions (e.g. noise, pollution, increasing the 

pedestrian or vehicle traffic). An algorithm constantly recalculates the different values, and 

using them creates a picture, which is projected on the model, that provides information to the 

user, whether their intervention (changing the function of a building) was useful, or harmful. 
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Bevezet®s 

A kort§rs v§rostervez®s elm®lete ®s gyakorlata egyre ink§bb a kommunik§ci·ra ®s a vit§kra 

helyezi a hangs¼lyt. C®lja egy egys®ges v²zi· megalkot§sa, amiben a helyi lakoss§g szava dºntŖ 

szereppel b²r a v§rosi terek kialak²t§sa sor§n. A particip§ci· sor§n, amely a lakoss§g 

bevon§s§val tºrt®nŖ dºnt®shozatalr·l sz·l, tºbb l®p®sen kereszt¿l pr·b§lnak eljutni az 

optim§lis, legtºbbek sz§m§ra kiel®g²tŖ eredm®nyhez. Ez a hossz¼ folyamat sok tervez®st 

ig®nyel, a kºvetkezŖ §bra j·l szeml®lteti az ºsszetetts®g®t. 

 

A particip§ci· elhelyezked®se egy v²zi· kialak²t§s§nak folyamat§ban. (Hanzl, 2007) 

Ahogy az §br§n is l§that·, a folyamat egy ciklusk®nt ¼jra ®s ¼jra kezdŖdik. Att·l f¿ggŖen, hogy 

kik a r®sztvevŖi a folyamatnak m§s ®s m§s ®rdekek miatt, m§s ®s m§s v²zi·kat kapunk 

eredm®nyk®nt. Ezek ºsszehangol§sa m§r a v§rostervezŖk feladata, amely §ltal§ban sok fejtºr®st 

okoz nekik.  

A jelenleg is haszn§latban l®vŖ Ăwhiteboard-osò vagy Ăcetlisò ºtletel®s m§r idej®t m¼ltnak 

sz§m²t. Ilyen workshopokra §ltal§ban kis l®tsz§mmal jelennek meg az ®rdekeltek, tal§n az®rt, 

mert nem tudj§k, hogy van lehetŖs®g¿k akt²van v§ltoztatni kºrnyezet¿kºn, vagy mert ¼gy ®rzik 

nem ®rtenek a v§rostervez®shez. ĉgy relev§ns inform§ci· nehezen gyŤjthetŖ, az ²gy kialakult 
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v²zi· §ltal§ban elnagyolt, nem felt®tlen¿l lesz mindenki sz§m§ra elfogadhat·. Đgy gondolom, 

az ¼j technol·gi§k bevon§s§val nºvelhetŖ a r®szv®teli ar§ny, amivel mindenki sz§m§ra ®lhetŖbb 

kºrnyezetet tudunk l®trehozni, amit a saj§tjuknak ®rezhetnek.  

A dolgozatom a kºvetkezŖ k®rd®sre pr·b§l v§laszt adni: Hogyan lehetne a modern technol·gia 

seg²ts®g®vel egy olyan kºzºs platformot biztos²tani a t®m§ban ®rdekelt lakoss§g, ºnkorm§nyzat 

®s c®gek sz§m§ra ï legyen sz· a legkisebb v§llalkoz§st·l a legnagyobb nemzetkºzi v§llalatig ï 

amely kºzºs f·rumot biztos²t sz§mukra az ®rdekeik ®s elk®pzel®seik megvitat§s§hoz, ®s egy 

kºzºs, mindegyik f®l sz§m§ra elfogadhat· v²zi· kialak²t§s§hoz? 

A v§ros az emberek ®s az ®p²tett terek kapcsolat§n alapszik. A v§rosi ºkosziszt®ma koncepci· 

a vizsg§lt v§rost vagy a v§rosr®szt egy ºn§ll· rendszerk®nt k®pzeli el. Azon alapszik, hogy egy 

ºkosziszt®ma lehet kicsi vagy nagy. Ha egy erdŖ kºzep®n egy rothad· fatºrzs ®lŖvil§g§t 

vizsg§ljuk rendszert v®lhet¿nk felfedezni, de ha k®t k¿lºnbºzŖ ®lŖvil§got egyes²t¿nk is 

ºkosziszt®m§t alkotnak, p®ld§ul egy hegyi forr§s ®s egy sivatagi cserj®s organizmusainak ®s 

fizikai kºrnyezet®nek az egy¿ttese is k®pezhez egy rendszert. (Pickett, ®s mtsai., 1997) 

Ennek modellez®se neh®z feladat, teljes r®szletezetts®gŤ k®pet nem is kaphatunk, tºbb esetben 

kºzel²t®seket kell alkalmaznunk. F¿gg att·l, hogy mennyi ®s milyen t²pus¼ inform§ci· §ll 

rendelkez®s¿nkre a vizsg§lt ter¿letrŖl.  

Ahhoz, hogy egy j·l haszn§lhat· particip§ci·s platformot hozzunk l®tre, elŖszºr egy ºsszetett, 

r®szletes ®s rendszerezett k®pet kell alkotnunk a vizsg§lt kºrnyezetrŖl. M§r megl®vŖ 

adatb§zisok felhaszn§l§s§val ®s helysz²ni m®r®sekkel is gyŤjthetŖ adat. Ezek adatb§zisban 

ker¿lnek t§rol§sra, amelybŖl a k®sŖbbiekben kinyerhetj¿k a sz§munkra sz¿ks®ges adatokat. 

Ezt az inform§ci·halmazt k®zzelfoghat·v§ kell tenni a particip§ci·ban r®sztvevŖk sz§m§ra, 

hogy Ŗk is hat®konyan tudjanak vele dolgozni. A kºvetkezŖ fejezet k¿lºnbºzŖ p®ld§kon mutatja 

be hogyan lehet megismertetni a lakoss§ggal ºsszetett koncepci·kat, milyen platformokon 

kereszt¿l teszik ezt, ®s milyen eredm®nnyel tudj§k ezt v®ghez vinni.   
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Megval·sult particip§ci·s platformok 

Hagyom§nyos r®szv®teli tervez®s 

A particip§ci· megval·s²t§s§hoz sokf®le tev®kenys®g ºsszehangol§s§ra van sz¿ks®g. Ide 

tartoznak az §ltal§nos tr®ningek, amellyel a csoport egy¿ttmŤkºd®se fejleszthetŖ; a kºzºss®gi 

tal§lkoz·k, amelyen moder§torok seg²ts®g®vel a kºzºs ºtletel®s, dºnt®shozatal, strat®giai 

tervez®s ker¿l elŖt®rbe.  

Egy hagyom§nyos particip§ci·s esem®ny tºbb r®szre bonthat·. Egy bevezetŖ elŖad§ssal 

kezdŖdik, amely sor§n tºmºren ®s l®nyegre tºrŖen ºsszefoglalj§k azokat a keretinform§ci·kat, 

amelyek felt®tlen¿l sz¿ks®gesek a tov§bbi munk§hoz. A m§sodik r®sz ï a mŤhelymunka ï 

lebonyol²t§s§ra, a r®sztvevŖk l®tsz§m§t·l f¿ggŖen, tºbbf®le lehetŖs®g ad·dik. K§rtyatechnika, 

elmet®rk®pez®s, szavaz§s, k§v®h§z m·dszer mind k¿lºnbºzŖ technik§k, amelyekkel ºtletbºrze 

lefolytathat·.  

Kºzºs mindegyik technik§ban a moder§tor jelenl®te. Mederben tartja a hozz§sz·l§sokat, 

konstrukt²v l®gkºrt teremt, f·kusz§lja a besz®lget®st, idŖnk®nt ºsszegzi az addig elhangzottakat.  

Nagyon fontos, hogy minden mŤhelymunka egy k®rd®sfeltev®ssel kezdŖdik. Le kell szºgezni, 

hogy mi az, amire v§laszt vagy megold§st k²v§nnak kapni az esem®ny v®g®n. 

Ezut§n ºtletbºrze kºvetkezik, amely sor§n mindenki egy cetlire le²rja az ºtleteit, v®lem®nyeit, 

p§r sz·ban, rºviden. Ezt kºvetŖen mindenki felolvassa amit ²rt, majd kiragasztj§k a cetliket 

mindenki §ltal l§that· helyre (whiteboard, csomagol·pap²r, t§bla).  

A gondolatok ismeret®ben kºvetkezhet az elemz®s, a cetliket, a probl®ma jelleg®tŖl f¿ggŖen, 

csoportos²thatj§k, sorba §ll²thatj§k vagy szavazhatnak r·luk. 

A mŤhelymunka v®g®n, minden r®sztvevŖ elmondja, hogy mit jelentett sz§m§ra a kºzºs munka, 

teljes¿ltek-e az elv§r§saik, hogyan ®rezt®k magukat.  

A tal§lkoz· ut§n az ºtleteket dokument§lj§k, esetekben el®rhetŖv® teszik online fel¿leteken 

kereszt¿l, ²gy azokhoz is eljut, akik nem tudtak r®szt venni az esem®nyen. A ki®rt®kel®srŖl, ®s 

az ºtletek val·s§gba ¿ltet®s®rŖl m§r a v§rosfejleszt®s®rt felelŖs szervezetek gondoskodnak. 

(Sain & Rab, R®szv®teli tervez®s a telep¿l®sfejleszt®sben ®s telep¿l®srendez®sben, 2018) 

SCHURB 

A Budapesti MŤszaki Egyetem Urbanisztika Tansz®k 2011-ben, a Schºnherz koll®gium 

lak·inak bevon§s§val a koll®gium kºzvetlen kºrnyezet®nek §ttervez®s®t tŤzte ki c®lul. Ehhez 
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®p²t®sz ®s informatikus hallgat·kkal egy online j§t®kot terveztek. A v§rosi t®ralak²t§si 

tapasztalatokat, valamint a l®tezŖ virtu§lis t®rszimul§ci·s j§t®kokat egyes²tve hozt§k l®tre a 

schurb.org c²mŤ internetes honlapot. Ezen egy j§t®k futott, aminek a pontos szab§lyrendszer®t 

is a hallgat·k tal§lt§k ki.  

 

Egyik a schurb.org internetes holnapon kereszt¿l, a koll®gium lak·i §ltal k®sz²tett tervek kºz¿l 

Rºviden a j§t®k menet®rŖl: klubokat lehet alap²tani, amelyekbe a regisztr§lt lak·k l®phetnek be. 

Amennyiben a klub l®tsz§ma el®rte a megfelelŖ l®tsz§mot, lehelyezhett®k a k²v§nt funkci·jukat 

a t®rk®pre. A klubokon bel¿l ®s kºzºtt is volt lehetŖs®g ¿zenni, ²gy a szem®lyes meggyŖz®s 

tov§bbra is fontos param®ter maradt a j§t®k sor§n. 

Remek lehetŖs®g volt ez a koll®gist§k sz§m§ra, hogy felismerj®k a lehetŖs®geket az ®p²tett 

kºrnyezet form§l§s§ban. A platform megv§laszt§sa is kedvezŖ volt sz§mukra: minden hallgat· 

rendelkezett internethozz§f®r®ssel, ®s j§t®kosan, egym§ssal versengve tudtak ¼j v²zi·kat 

l®trehozni. 

UN Habitat ï Block by Block 

Kirtipur egy Ŗsi v§ros kb. 5 km-re Nep§l fŖv§ros§t·l Katmandut·l. Az ENSZ t§mogat§s§val a 

helyi civil szervezetek, ®s kºzºss®gek megpr·b§lt§k a kºztereket megŖrizve ¼jragondolni 

azokat, hogy ®lhetŖbbek legyenek a helyiek sz§m§ra. A v§rostervez®s hi§nya ®s az illeg§lis 

be®p²t®sek miatt, a minŖs®gi terek ar§nya gyorsan csºkken a v§rosban. Hogy ezt a tendenci§t 
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visszaford²ts§k, az ENSZ szak®rtŖi a Minecraft nevŤ sz§m²t·g®pes j§t®kkal pr·b§ltak min®l 

tºbb embert bevonni a tervez®sbe. (von Heland, Westerberg, & Nyberg, 2015) 

A Minecraft a vil§g egyik legn®pszerŤbb sz§m²t·g®pes j§t®ka. A felhaszn§l· szabadon 

v§ltoztathatja a teret, a blokkok lehelyez®s®vel vagy ºsszetºr®s®vel. Ahhoz, hogy a 

workshopokon a v§rosi k®rd®sekre tudjanak megold§st keresni, elŖszºr megmodellezt®k a 

tereket tervek ®s k®pek alapj§n, majd kisebb csoportokat kialak²tva k¿lºn pr·b§lt§k jobb§ tenni 

azokat. 

 

 

A vizsg§lt kºrnyezetrŖl k®sz¿lt fot· ®s a Minecraftban meg®p¿lt m§sa, m§r a fejleszt®seket is 

tartalmazza (von Heland, Westerberg, & Nyberg, 2015) 

teamLab ï Block Town 

A legnagyobb hat§ssal a jap§n kollabor§ci·, a teamLab, Block Town c²mŤ projektje volt r§m. 

A teamLab egy kreat²v csapat, rengeteg vizu§lis ®s audiovizu§lis projekttel foglalkoztak, 

hatalmas sikerrel vil§gszerte. 2018-ban haz§nkba is ell§togattak a Future Park nevŤ 
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ki§ll²t§sukkal. A P§rizsi udvar falai kºzt ny²lt meg, ahol megannyi tudom§nyos ®s a kreat²v 

gondolkod§st fejlesztŖ, interakt²v j§t®kkal lehetett megismerkedni.  

A technol·gi§t tekintve, valamennyi j§t®knak kºzºs ismertetŖjegye, hogy puszt§n projektorokat 

®s Kinect-eket ï a Microsoft §ltal az Xbox konzolcsal§dhoz tervezett mozg§s®rz®kelŖ 

kamer§kat ï haszn§lnak. Az interakci·t az l§togat·k mozg§sa, az §ltaluk meg®rintett fel¿letek, 

vagy egyes t§rgyak §thelyez®se k®pezik.  

A Kinect ®rz®kelŖkben k®tfajta kamera helyezkedik el, egy hagyom§nyos, ®s egy infravºrºs 

kamera. A hagyom§nyos kamera a sz²nek ®rz®kel®s®®rt felel. Az infravºrºs kamera, egy 

infravºrºs l®zer projektor k®p®t rºgz²ti, amely apr· pontokat, meghat§rozott mint§ban r§vet²ti 

a vizsg§land· fel¿letre. EzekrŖl a pontokr·l k®sz²t az infravºrºs kamera egy k®pet, melyet a 

be®p²tett mikrovez®rlŖ m®lys®g adatt§ konvert§l, azaz megadja az egyes pixelek t§vols§g§t a 

kamer§t·l. 

 

Gyermekek j§tszanak a teamLab Block Town c²mŤ install§ci·j§val ï forr§s: teamlab.art 

A Block Town szint®n a projektor ®s a Kinect kamera p§ros§t haszn§lja. Az asztalon elhelyezett 

testek ï k¼p, h§z forma, n®gyzet alap¼ has§b vagy felhŖ forma ï ®rz®kel®se fentrŖl tºrt®nik, a 

kamera az asztalt fentrŖl n®zi. A testek sz²nezettek, a k¼p k®k, a vizet szimboliz§lja, a h§z tetŖje 

zºld, a n®gyzet alap¼ has§b s§rga, ®s helikopter lesz§ll·t k®sz²thet¿nk vele, a felhŖ forma feh®r 

®s rep¿lŖk ¼tvonal§t mutatja.  

Sajnos nem tal§ltam r·la semmilyen inform§ci·t, de ¼gy gondolom, hogy a Kinect m®lys®g 

®rz®kelŖj®vel tud a rendszer inform§ci·t szerezni a t§rgyak elhelyezked®s®rŖl. Elszeleteli tºbb 

s²kkal az asztal feletti teret, ®s megn®zi, hogy az adott s²kokban milyen form§k jelennek meg, 
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pl. a h§z forma eset®ben egy magasabb s²kban, ahol a tetŖt metszi el, egy kisebb t®glalapot, 

lejjebb, egy nagyobbat ®rz®kel, a k¼p eset®ben egy kisebb majd egy nagyobb §tm®rŖjŤ kºrt.  

Miut§n felismerte az alakzatokat egy algoritmus k®sz²t egy anim§ci·t, pl. a k®t h§zat ºsszekºti 

egy ¼ttal, amin aut·k j§rnak, a k®t k¼pot egy foly·val, amin haj·k j§rnak. Ezt az anim§ci·t egy 

vagy tºbb projektor az asztalra vet²ti. 

MIT  ï CityScope 

A CityScope elnevez®s nem egy eszkºzt jelºl, hanem ink§bb egy technol·gi§t. Seg²ts®g®vel a 

felhaszn§l·k m·dos²thatj§k a vizsg§lt ter¿letrŖl k®sz¿lt fizikai modellt, ®s val·s idŖben 

kaphatnak visszajelz®st az intervenci·k hat§s§r·l. Azzal, hogy val·s idejŤ a visszacsatol§s, a 

kºzºs megegyez®s ®s a kºzºs c®l el®r®se sokkal gyorsabb§ v§lik. (Alonso, ®s mtsai., 2018) 

K¿lºnf®le szcen§ri·kban ®s kºrnyezetekben haszn§lt§k az elm¼lt ®vek sor§n, minden esetben 

az adott szitu§ci·ra szabva mag§t az eszkºzt is. Egyik legh²resebb a hamburgi CityScope 

tºrt®nete. 2015-ben a nagy sz§mmal Hamburgba ®rkezŖ menek¿ltek miatt, a polg§rmester 

felkereste a CityScope feltal§l·it. A probl®m§t a menek¿ltek elhelyez®se jelentette. A helyiek 

bevon§s§val, 2 h·nap alatt 150 telket azonos²tottak, melyek potenci§lisan alkalmasak lehettek 

a menek¿ltek befogad§s§ra, vagy ¼j ®p¿let ®p²t®s®vel, vagy a megl®vŖ fel¼j²t§s§val. Ezzel 1500 

menek¿ltnek tudtak sz§ll§st biztos²tani, ®s ez a sz§m a kºvetkezŖ idŖszakban tov§bb nŖtt. 

(Noyman, Holtz, Krºger, Noennig, & Larson, 2017) 

 

CityScope Andorra ï mozgathat· elemek k®pezik az interakci·t ï forr§s: media.mit.edu 
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A m§sik kiemelkedŖ hasznos²t§sa a platformnak, Andorra v§ros§hoz kºthetŖ. A v§rosvezet®s 

k²v§ncsi volt a helyiek ®s a turist§k viselked®si szok§saira, a nagyobb rendezv®nyek, mint a 

Cirque de Soleil vagy a Tour de France alatt. Ehhez rendelkez®s¿kre §llt a v§ros ter¿let®n 

haszn§lt telefonok geopoz²ci·s adatai (t®rbeli helyzet¿k ®s sebess®g¿k). Ennek seg²ts®g®vel 

tudt§k modellezni, hogy melyik utakat prefer§lj§k a helyiek ®s a turist§k a kºzleked®shez. 

(Grignard, ®s mtsai., 2018) 

Ami minden CityScope projektben megegyezik az a LEGO. Minden fizikai modellt LEGO 

®p²tŖelemekbŖl k®sz²tenek el. Ahhoz, hogy kºnnyen m·dos²that· maradjon, raszterre bontj§k 

a modellt, amelyben a kisebb elemeket kicser®lve tudnak beavatkoz§sokat szimul§lni. Amit 

m®g nagyon fontos megeml²teni a technol·gi§val kapcsolatban, hogy az eredm®nyek teljesen 

szabad felhaszn§l§s¼ak, az elk®sz¿lt szoftverek ny²lt forr§sk·d¼ak.  

Minden felhaszn§l§s§ban kºzºs, hogy a LEGO elemek egy olyan asztalon helyezkednek el, 

aminek a felsŖ lapja §tl§tsz·, plexi. Erre az®rt van sz¿ks®g, mert az egyes ®p¿letek, ²gy a LEGO-

k tulajdons§gait a legals· r®teg¿k sz²nes elemekkel val· helyettes²t®s®vel v§ltoztathatjuk. Ezt a 

v§ltoz§st az asztalba ®p²tett kamera regisztr§lja, ami egy t¿kºr seg²ts®g®vel l§tja be az asztal 

teljes felsŖ r®sz®t. Fontos m®g, hogy az asztal belseje egy z§rt rendszert k®pez, saj§t vil§g²t§ssal 

rendelkezik, ®s minden oldalr·l z§rt, ²gy a k¿lsŖ hat§sokt·l ï mint a f®nyviszonyok v§ltoz§sa ï 

teljesen mentes. Ennek megfelelŖen ezek az asztalok teljesen egyedi gy§rt§s¼ak, a terveik 

szint®n el®rhetŖk online. A kamera k®p®t egy megfelelŖ teljes²tm®nyŤ sz§m²t·g®p feldolgozza, 

majd az elŖre meg²rt szoftver, algoritmusok alapj§n kisz§molja a k®pet, amit egy projektor 

fentrŖl r§vet²t a makettre. 

A rendszer a LEGO elemek pontos ®s §tgondolt tervez®s®n ®s gy§rt§s§n alapul. Az elemek 

modul§risak, teh§t adott raszterben tºbbf®le k®pen ºssze®p²thetŖk. Egy LEGO Ăegys®gò, ami 

tulajdonk®ppen a LEGO raszter®nek m®rete, 8 mm. Ahhoz, hogy ez az egys®g §lland· 

maradjon, nagyon pontos megmunk§l§st haszn§lnak a gy§rakban: frºccsºnt®st. A kock§k 

alapanyag az ABS (akrilnitril -butadi®n-sztirol), ami egy nagy kem®nys®gŤ ®s szil§rds§g¼, j· hŖ 

®s vegyszer§ll·s§g¼ polimer. Ezt az anyagot, a frºccsºntŖ g®p magas hŖm®rs®kleten elŖre 

elk®sz²tett form§kba pr®seli, melyek nagy pontoss§ggal, kis fel¿leti ®rdess®ggel tartalmazz§k a 

LEGO elemek negat²vjait. Tºbb ®rz®kelŖ is helyet foglal az ºntŖform§kban, melyek 

folyamatosan ellenŖrzik a hŖm®rs®klet ®s nyom§sv§ltoz§sokat, ezzel is nºvelve a prec²z 

megmunk§l§st. A gy§rt·sor olyan finoman van hangolva, hogy (a LEGO adatai szerint) minden 

egymilli· kock§b·l csak 18 bizonyul selejtnek. Ezzel a technik§val k®pesek voltak l®trehozni 

egy olyan egys®ges rendszert, amely a vil§g eg®sz®n ismert. 
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Az MIT folyamatosan dolgozik azon, hogy min®l sz®leskºrŤbben megismerj®k a technol·gi§t, 

®s a vil§g tºbb pontj§n is haszn§lj§k. 

Kollabor§ci· a Kort§rs £p²t®szeti Kºzponttal 

A Kort§rs £p²t®szeti Kºzpont (rºviden K£K) egy f¿ggetlen szakmai szervezet, amely az 

®p²t®szet oktat§s§t, megismer®s®t ®s fejleszt®s®t k²v§nja elŖremozd²tani a lehetŖ legsz®lesebb 

szakmai ®s szakm§n k²v¿li kºrnyezetben. Sz§mos ki§ll²t§s, rendezv®ny ®s program fŤzŖdik a 

nev¿khºz: Budapest100 fesztiv§l, Budapesti £p²t®szeti Filmnapok, kºzºss®gi kert®p²t®sek, 

olyan esem®nyek, melyekkel pr·b§lj§k a v§rost ®s a v§rosban ®lŖket kºzelebb hozni.  

A IV. Nemzetkºzi £p²t®szeti Makettfesztiv§l szervez®s®ben is r®szt v§llal a K£K. A fesztiv§l 

2019 tavasz§n ker¿l megrendez®sre, ®s a makettek ®s a digit§lis adatok kapcsolat§val 

foglalkozik majd. Ennek elŖzetesek®nt k²v§ntak l®trehozni egy ki§ll²t§st, amelyen 

bemutathatnak egy olyan interakt²v modellt, amely a CityScope-hoz hasonl· technol·gi§n 

alapul, ®s ak§r v§rostervez®si feladatok ell§t§s§ra is alkalmas lehet. A tov§bbiakban arr·l lesz 

sz· a dolgozatomban, hogy a kezdeti ºtlettŖl hogyan jutottunk el a ki§ll²t§sig, amin bemutat§sra 

ker¿lt a modell.  

Shared Cities 

A Shared Cities: Creative Momentum (rºviden SCCM) egy eur·pai kultur§lis platform, 

melynek k¿ldet®se az eur·pai v§rosok ®lhetŖs®g®nek a jav²t§sa. 6 orsz§g 11 szervezet®t hozza 

ºssze, hogy teret biztos²tsanak az ®p²t®szetnek, a mŤv®szeteknek, ®s hogy egy¿tt hozzanak 

v§ltoz§st a v§rosi ®letben. A K£K a Budapest100 fesztiv§llal kapcsol·dott be a Shared Cities 

programjai kºz®, majd 2016-ban kezdt®k meg a kutat·munk§t a Csepel MŤvekkel ter¿let®n. A 

kutat§s 2 ®ves eredm®ny®t foglalta ºssze az a ki§ll²t§s amire az interakt²v install§ci· is k®sz¿lt. 

Tºbb workshoppal ®s prezent§ci·val szeretn®k felt§rni ®s megvitatni a lehetŖs®geket, melyeket 

ez a h§nyattatott sors¼ ter¿let hordoz mag§ban.  
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Csepel MŤvek 

 

Csepeli Vas- ®s F®mmŤvek ®szaki r®sze. (1963) ï forr§s: fortepan.hu 

A Csepel MŤvek a Csepel-sziget ®szaki r®sz®n, tºbb mint k®tsz§z hekt§ros ter¿leten 

elhelyezkedŖ r®gi iparter¿let. Jelenleg Budapest egyik legfontosabb ®s az orsz§g legnagyobb 

egybef¿ggŖ barnamezŖs z·n§jak®nt szerepel a t®rk®peken. Az 1886-ban alap²tott Weiss 

Manfr®d LŖszergy§r az ®vek sor§n n®gy jelentŖs v§ltoz§son ment kereszt¿l, ezek nyomai m®g 

ma is felismerhetŖk az ®p¿leteken, az utakon, az infrastrukt¼r§n, a v§llalati szerkezet®n ®s a 

bent dolgoz·kon. A legnagyobb v§ltoz§st a MŤvek strukt¼r§j§ban a rendszerv§ltoz§s ut§n 

bekºvetkezŖ hirtelen ®s koncepci· n®lk¿li privatiz§ci·, melynek hat§s§ra a ter¿let atomjaira 

bomlott. Az elm¼lt ®vtizedekben sok, az eredeti ipari tev®kenys®gtŖl elt®rŖ profil¼ c®g kºltºzºtt 

be, ezzel t§ptalajt biztos²tva egy®b c®gek betelep¿l®s®nek is. Az ad-hoc, koncepci·mentes 

§talakul§s miatt az infrastrukt¼ra ®s az ®p¿letek §llapota is roml§snak indult. A ter¿let a c®gek 

olvaszt·t®gely®v® v§lt. 
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A MŤvek ter¿let®n jelenleg tºbb mint 400 tulajdonos ®s tºbb sz§z b®rlŖ van jelen. Az ingatlanok 

tºbbs®ge osztatlan kºzºs tulajdon, §llami tulajdonba csak a fontosabb utak ®s kºzmŤvek 

tartoznak. Az ºsszetett tulajdonosi rendszer miatt az egys®ges jºvŖk®p kialak²t§sa komplex 

feladat. 

Ennek az ºsszetett probl®m§nak a megold§s§ra, csak az ®rdekelt felek bevon§s§val lehet 

r§tal§lni. Mindannyian ®rdekeltek abban hogy c®g¿k jºvŖje hogyan fog alakulni, ²gy k¿lºnbºzŖ 

workshopokon kereszt¿l lehetŖs®g lenne egy kºzºs v²zi· kialak²t§s§ra. A telkek 

tulajdonjogainak, az utak §llapot§nak alakul§sa, a c®gek fejlŖd®s®nek m®rt®ke, a 

ter¿lethaszn§lat v§ltoz§sa mind olyan faktor, melyek k¿lºnbºzŖ eseteire, k¿lºnbºzŖ jºvŖk®pet 

lehetne szimul§lni. Erre lenne alkalmas egy interakt²v adatvizualiz§ci·s eszkºz, amely 

k®zzelfoghat·v§ tenn® a v§rostervez®st. 

Azt a c®lt tŤzt¿k ki magunk el®, hogy a CityScope technol·gi§hoz hasonl·, viszont olcs·bb ®s 

hat®konyabb eszkºz l®trehoz§s§val, valamint egyedi algoritmusok ®s szimul§ci·k 

kifejleszt®s®vel hozunk l®tre egy particip§ci·s platformot, melynek seg²ts®g®vel a Csepel MŤvek 

®rdekelti kºre k®pes lesz egy kºzºs v²zi· kialak²t§s§ra. 

Ćt¿ltet®s a val·s§gba 

ElŖk®sz²t®s 

ElŖszºr az install§ci· m®reteit hat§roztuk meg. A ki§ll²t·terem adotts§gait (alapter¿let: 7,25 m 

Ĭ 4,70 m, belmagass§g: 3,80 m) figyelembe v®ve, az 1:1000 l®pt®ket hat§roztuk meg a makett 

v®gsŖ m®reteinek, ezzel kb. 3 m Ĭ 1,5 m nagys§g¼ra becs¿lt¿k a befoglal· m®reteit. Đgy 

gondoltuk, hogy ekkora l®pt®kben m®g nem sz¿ks®ges nagym®rt®kŤ r®szletezetts®g, ®s nem is 

olyan apr·k az egyes ®p¿letek, hogy k®zzel neh®zs®get okozzon a mozgat§suk. Ezzel a 

m®retar§nnyal, a LEGO rasztere, ami a modellen 8 mm, a val·s§gban 8 m®ternek felel meg. 

Teh§t egy egys®gnyi ®p²tŖelem egy kisebb lak·®p¿letet szimboliz§lhat, k®t egys®gnyi egy 16 

m®ter sz®les ®p¿letet, pl. egy iroda®p¿letet, n®gy egys®gnyi, ami 32 m®ter ak§r egy 

csarnok®p¿letet is. 

A ki§ll²t·terem belmagass§ga a projektor kiv§laszt§s§ban ker¿lt elŖt®rbe. Nyilv§n val· volt, 

hogy nagy asztalt csak egy nagyobb l§t·szºggel rendelkezŖ projektor k®pes teljes eg®sz®ben 

bevil§g²tani. A modell fºldszinttŖl m®rt magass§g§t 80 cm-ben §llap²tottam meg, ²gy 

elm®letileg egy 3,00 m®teres t§vols§gon kellett egy legal§bb 3,00 m®ter sz®les k®pet vet²ten¿nk. 

Ezt a tulajdons§g§t a projektornak a vet²t®si ar§nyk®nt defini§lj§k a gy§rt·k, ami a vet²t®si 



12 

t§vols§g ®s a vet²tett k®p sz®less®g®nek h§nyadosa. Eset¿nkben ez pontosan 1. Ennek 

megfelelŖen 1 vagy ann§l kisebb ®rt®kkel kerest¿nk projektorokat, v®g¿l, egy 1,15-ºs vet²t®si 

ar§ny¼ projektort siker¿lt beszerezni, ®s ezzel kellett megoldanunk, hogy az asztal eg®sze 

vet²thetŖ legyen. A v§lasztott projektor: BenQ MH760 lumen Full HD ¿zleti projektor. 

 

A K£K alaprajza, k®k sz²nnel jelºlve a ki§ll²t·termet, benne a makett asztal§nak 

hozz§vetŖleges poz²ci·j§val ®s m®reteivel. 

A kamer§t hasonl· m·don kerestem, igaz ebben az esetben kºnnyebb volt megfelelŖ term®ket 

tal§lni, mivel a legtºbb webkamera l§szºge meghaladja a sz¿ks®ges 53,13Á-os szºget. Fontos 

szempont volt m®g a nagy felbont§s, ®s az alacsony §rkateg·ria, ²gy egy full HD (1920Ĭ1080 

pixel) felbont§s¼ kamer§ra esett a v§laszt§sunk. A v§lasztott webkamera 78Á-os l§t·szºgŤ: 

Logitech 920 HD Pro. Tov§bbi elŖnyt jelentett ezzel a t²pussal kapcsolatban a szoftveresen 

szab§lyozhat· f·kuszt§vols§g ®s feh®regyens¼ly. 

A kºzpont ezen k²v¿l m®g a rendelkez®semre bocs§tott egy 2007-es iMac kompakt asztali 

sz§m²t·g®pet. A macOS, az oper§ci·s rendszere nagyon stabilan ®s megb²zhat·an mŤkºdik a 

Machintos sz§m²t·g®peknek, viszont, ezen t²pus alacsony teljes²tm®nye miatt, m§s alternat²v§t 

kellett keresn¿nk. Egy ritk§bban haszn§lt K£K-es laptopot is megkaptam, ²gy v®g¿l azt tudtuk 

haszn§lni. Igaz, hogy azon egy kev®sb® stabil Windows 10-es oper§ci·s rendszer futott, viszont 
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a teljes²tm®nye sokkal jobb volt, mint az iMac-nek, ®s a tesztek sor§n el®g stabilnak is bizonyult 

ahhoz, hogy egy eg®sz napon kereszt¿l fusson rajta a szoftver, ami a vet²t®st v®gzi. 

Sz¿ks®g volt tov§bb§, egy projektor tart· konzolra. Erre egy univerz§lis projektor konzolt 

tal§ltam, t²pusa: Meliconi PRO 100.  

Ezen k²v¿l t¿kºrrel oldottam meg az alacsony belmagass§gb·l ®s a projektor kis l§t·szºg®bŖl 

ad·d· gondot, hogy a projektor nem k®pes bevet²teni a teljes modellt. Ehhez egy 310 mm Ĭ 

430 mm m®retŤ, 3 mm vastag t¿krºt haszn§ltam. Megt§maszt§s§ra bark§csboltokban 

beszerezhetŖ, fenyŖ polc tart· konzolokat tal§ltam, amelyek egy 45Á-os l®ccel vannak gy§rilag 

megerŖs²tve, ²gy arra a r®szre lehetŖs®gem volt felerŖs²teni a t¿krºt. A t¿krºn k²v¿l a kamera 

is a t¿krºt tart· konzolok egyik®re ker¿lt felhelyez®sre. 

Install§l§s 

A ki§ll²t·terem szerelt homog®n §lmennyezettel rendelkezik. Egy szerelŖny²l§st is elhelyeztek 

rajta, ami megkºnny²tette a projektor ®s a t¿kºr felszerel®s®t is. A tart·bord§kra kereszt 

ir§nyban fektetett k§beltart· vasakhoz rºgz²tettem a projektort ®s a t¿krºt tart· konzolokat, ²gy 

nem a gipszkarton lemezeket terhelt®k, nem §llt fent a csavarok kiszakad§s§nak vesz®lye. 

 

A projektor, a t¿kºr ®s a kamera egym§shoz viszony²tott helyzete ®s rºgz²t®s¿k. 

A projektor ®s a kamera k§beleinek hosszabb²t§sa is sz¿ks®ges volt, mivel a laptop viszonylag 

t§vol helyezkedett el a vet²t®stŖl. Ehhez a h§l·zati fesz¿lts®get biztos²t· k§belhez egy 15 

m®teres hosszabb²t· k§belt, a kamera USB k§bel®hez egy 10 m®teres erŖs²tŖvel ell§tott USB 


























