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Mérd meg, mutasd meg! 

Éttermek statisztikájának feltüntetése QGis segítségével 

2020. november 14. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Készítette: 

Frindt Fruzsina 12.C (18 év)  

Piller Nikolett 10.B (16 év) 

Bogdán Bálint István 12.B (18 év) 

  



Miért ezt a feladatot választottuk? 

Feladatunk kiválasztása során szerettünk volna az eddigiektől megszokottan egy kicsit eltérő 

témában keresgélni, ami egy kicsit hétköznapi, ami megragadhatja az emberek figyelmét és bele 

lehet vonni a térinformatikába.  

Hűek maradunk szakmánkhoz, hiszen a térinformatika a geodézia egyik speciális ága, térbeli 

pontok és azok jellemző tulajdonságainak szemléltetése különböző módokon alapszik. 

Felhasználhatjuk a QGIS adottságait, miszerint tudunk az adott adatból új használható információt 

alkotni, majd ezt fel is tüntethetjük a térképen koordináták alapján. 

Feladatunk fő témája az összehasonlítás. Statisztikát készítettünk a Fő utcában található 

éttermekről/kávézókról, majd következtetéseket vontunk le belőlük.  

 

A terv elkezdésének folyamata 

Készítettünk egy kérdőívet az általunk feldolgozott témában.  

Szempontok között szerepelt pl.: Miért látogatja az adott helyet? ; Milyennek látja? 

(modern/hétköznapi/régies); Mennyire van megelégedve a hely igényességével? ; vagy épp a 

válaszadók életkora. 

A kérdőívet megosztottuk közösségi portálokon és az adott kávézókat/éttermeket is felkerestük, 

hogy a segítségünkre legyenek. Mindössze pár nap alatt összejött a kitűzött cél, azaz a 100 válasz. 

A megszerzett adatokból manuálisan statisztikát készítettünk Excel táblázatban. 

 

 



Az adatok átvitele Quantum GIS-be 

Miután minden beszerezhető adatunk megvolt, összegezhettük őket és varázsolhattunk 

belőle egy táblázatot Excelben.  

Itt kivontuk azokat az információkat, amiknek szükségét láttuk felvinni az adatbázisba. Ezt 

követően a már kiszanált adatokat betábláztuk a Quantum GIS-be, ahol tudtunk velük számításokat 

is végezni.  

Ezekből a számításokból új adatokat hozhattunk létre, amiket kördiagram segítségével ábrázolunk 

a térképen. A számítások segítségével alapul vehettük a „Felszolgálás”-t a „Fő”-t és a „Tisztaság”-

ot, majd ezeket használva új adat született, ami nem más, mint az „egy főre jutó óránkénti tisztaság” 

adat. Hasonló módon kreáltuk az „Alapvető követelmények”-t, amiket a „Tisztaság, Felszolgálás, 

Étel/Minőség” oszlopokból tudtunk kiszámolni. 

A térképünkbe az éttermeket magába foglaló épületeket külön megjelenítettük. Ezeket pontokkal is 

elláttuk. A számítások eredményeit ábrázoló kördiagramok is ott vannak feltüntetve. Emellett 

meghatároztuk a nagyobb közlekedési gócpontoktól az ide vezető legrövidebb távolságot, 

pontosabban a vasútállomástól és a buszpályaudvartól mértünk távolságot az éttermekig.  

 

QGIS használatának lépései 

Feldolgozásunk során a QGIS Deskop 3.8.3. with Grass 7.6.1. –et használtunk. 

1. Az Excelben elkészített táblázatot felvittük QGIS-be, ahol egy attribútum táblázatba foglaltuk az 

adatokat. 

Ez a táblázat hasonlít az Excel-hez, mindössze ez a QGIS saját tulajdonsági táblázata, ahonnan az 

adatokat nyeri, számolja és tárolja. 

       

2. Számítások végzése attribútum táblázatban. 

Egyszerű logikai és matematikai fogalmakkal ki lehet fejezni az új információt, amit szeretnénk 

kapni. Főleg a négy alap matematikai művelet használata szükséges. 

Három féle számítást végeztünk: 

 Az étterembe látogató vendég három fő alapkövetelményét átlagoltuk a felmért 

helyek között 

 Az egy főre jutó óránkénti tisztaságot 

 Közlekedési gócpontok és a Fő utca távolsága 



 

3. Térkép behívása 

Egy óriásfájlt illesztettünk be koordináta pontosan, amin kirajzoltuk a nekünk fontos épületeket, 

amik magukba foglalták az éttermeket. Behívtuk az éttermek koordinátáit, amit pontokkal 

jelöltünk.  



 

Létrehoztunk egy külön réteget az épületek számára, hogy jobban kirajzolódjanak és átláthatóbbak 

legyenek. 

 

 

Aztán ezekből levontuk a számunkra fontos épületeket, a többit nem jelenítettük meg. Még egy 

réteget szántunk az utaknak is, ami a későbbi útvonalhossz számításhoz fog kelleni. 

  



4. Kördiagram készítése 

Feltételeket szabva a lekérdezésnek, úgy ábrázoltuk, hogy a minden kritériumot teljesítő 

éttermek és kávézók zöld diagramot kapjanak, ami pedig kivetni valót vont maga után, abban 

látszik némi piros is. 

 

A három alapkövetelmény (étel/ital minőség; tisztaság; felszolgálás) átlaga: 

 

Az egy főre jutó óránkénti tisztaságot is e képpen ábrázoltuk: 

 

 



5. Legrövidebb útvonal a tömegközlekedési gócpontoktól: 

Fogtuk Székesfehérvár két legnagyobb közlekedési csatlakozási pontját és azoktól számítottunk 

távolságot a belváros azon részébe, ahol a felsorolt éttermek is találhatóak.  

Ezt a program a feltüntetett útvonalakon keresztül képes kiszámolni a következő egyenlet 

beírása esetén: 

 

 



 

Végeredményül egy színes útvonaltervet kapunk, a Fő utcán vizsgált kávézók és éttermek 

megközelíthetőségéről, ha tömegközlekedéssel járjuk a várost, majd gyalogosan közelítenénk meg. 

 

Térmodell létrehozása ArchiCad-del 

A Google Térkép és Székesfehérvár honlapján található különböző térképek segítségével 

ArchiCAD programban elkészítettük a belváros (ahol a kávézók helyezkednek el) alaprajzát.  

Ezután az épületek tömegeit 3D-s modellként készítettük el, amíg az általunk érdekelt építményeket 

különböző színekkel ábrázoltuk.  

Az elkészített modellt átvittük Twinmotion programban, ahol még látványosabban és élethűbben 

tudtuk ábrázolni a kávézók elhelyezkedését. Végül magas felbontású képeket és egy körbe videót 

konfiguráltunk le a programból. 

 



 

Kék színnel jelöltük a Fő utcán található összes épületet, piros színnel jelöltük az általunk vizsgált 

kávézókat és éttermeket. 

A program lekérdezésre sajnos nem alkalmas, mivel a Twinmotion egy hihetetlenül egyszerűen 

kezelhető, valós idejű 3D-s vizualizációs szoftver, mellyel másodpercek alatt kiváló minőségű 

képek, panorámaképek, videók vagy 360° VR megjelenítés készíthető.  

Mindenképpen szerettünk volna valamilyen modellt készíteni, ezért választottuk ezt a programot, 

mely igaz csak látványban, de segítette szemléltetni a munkánkat. 

 

 

 


