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O NAS

AR-SANDBOX.EU@AR_SANDBOX_EU

Ar-sandbox.eu powstał w Gdańsku w 2017 roku z pasji i odwagi
do tworzenia nowoczesnych rozwiązań. Od pierwszych koncepcji
po dzisiejsze zaawansowane technologie konsekwentnie
pokazujemy, że innowacja rodzi się z ciekawości.

Nasze oprogramowanie KinectSandbox jest uznawane za jedno
z najlepszych na świecie. Szczególny nacisk kładziemy na aspekt
edukacyjny – chcemy, aby nasze urządzenia nie tylko estetycznie
się prezentowały, ale przede wszystkim wzbudzały fascynację 
i zainteresowanie zjawiskami otaczającego nas świata.

Ar-Sandbox to miejsce, w którym nauka spotyka się z zabawą 
i kreatywnością.

https://ar-sandbox.eu/
https://www.instagram.com/ar_sandbox_eu/


WYBÓR APLIKACJI
Na ekranie dotykowym możesz wybrać jeden z wielu
dostępnych trybów. Aby rozwinąć menu, odszukaj przycisk 
na dole ekranu.

MAPA INTERAKTYWNA
Działa na zasadzie modelowania terenu z piasku, który jest
skanowany przez czujnik głębokości. Odczytany kształt piasku
jest natychmiast przetwarzany i na jego powierzchnię
rzutowana jest wirtualna mapa topograficzna z kolorami
odpowiadającymi wysokościom terenu oraz symulacją wody,
która reaguje na ukształtowanie powierzchni. 

Użytkownik może formować pagórki, doliny czy jeziora, 
a system dynamicznie aktualizuje mapę i symuluje opady 
oraz przepływ wody, co pozwala na interaktywne nauczanie
geografii i fizyki terenu. Sterowanie obejmuje przyciski 
do włączania/wyłączania deszczu, usuwania wody oraz zmiany
kolorystyki mapy, a także możliwość eksportu
trójwymiarowego skanu ukształtowania piasku.
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MAPA INTERAKTYWNA
WODA

Przełącznik uruchamia symulację wody               (przytrzymaj
5 sekund przycisk na obudowie piaskownicy, aby przełączyć
funkcję). Unieś dłoń ok. 30-50 cm ponad poziom piaskownicy. 
W miejscu dłoni rozpocznie się opad. Przesuwaj dłoń 
w płaszczyźnie, aby przemieścić strefę opadów. 
Zabierz dłoń, aby zakończyć opad deszczu.

OPADY DESZCZU

Funkcję możesz wyłączyć także w momencie, 
gdy teren jest już zalany wodą. Zapobiegnie to kolejnym
opadom deszczu oraz przypadkowemu zalaniu terenu.
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Natychmiastowe usuwanie wody z terenu piaskownicy
(wciśnij przycisk na obudowie piaskownicy, aby wyzwolić
funkcję)

WODA
OSUSZANIE

POWÓDŹ
 Natychmiastowe zalanie piaskownicy określoną ilością wody.

SZYBKOŚĆ DRENAŻU
Suwak pozwala na zmianę szybkości wnikania wody. W
pozycji początkowej (z lewej strony) poziom ten wynosi 0,
woda pozostaje w piaskownicy.

KOLOR
Okna zmiany koloru pozwalają zmienić barwę płynów.
Funkcja przydatna przy symulacji innych cieczy na przykład
ropy.
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KOLORY
Okna zmiany koloru pozwalają zmienić barwy hipsometryczne
wyświetlane na piasku. Są to przestrzenie między poziomicami. 
Możesz wybrać palety kolorów dostępne w różnych folderach
tematycznych. W zestawach znajdują się różne ilości kolorów, 
co przekłada się na inną ilość poziomic.

KOLOR

POZIOMICE
Umożliwiają odczytanie wysokości konkretnego miejsca oraz
analizę rzeźby terenu, pomagając wyróżnić formy wypukłe i
wklęsłe, równiny, pagórki czy zbocza. Przełącznik wyświetla
poziomice.

MIESZANIE KOLORÓW 
Funkcja ta włącza mieszanie barw hipsometrycznych. 
Pozwala to na ciekawą i wizualnie atrakcyjną projekcję.
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WYSOKOŚCI
Dwa suwaki, za pomocą których można zmieniać szerokość
poziomic oraz zakres wysokości, na których mają się
wyświetlać. Chwyć je palcem i przesuwaj góra-dół. Dzięki tej
funkcji można dostosować wyświetlanie kolorów tak, aby cała
gama wyświetlała się przy konkretnym uformowaniu piasku.

WYSOKOŚĆ

ZAMRAŻANIE
Przełącznik zatrzymuje symulację. Po przykryciu piasku płaską
powierzchnią (np. kartonem, płytą PCV, pokrywą blatu itp.)
wyświetlana będzie mapa hipsometryczna z momentu
zatrzymania symulacji. Można w bezpośredni sposób pokazać
zależności między kolorami na mapie dwuwymiarowej, a
znajdującym się pod nią ukształtowaniem piasku.
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NAKŁADKA OBRAZÓW
Wybierz grafikę spośród dostępnych folderów tematycznych.

WYBÓR GRAFIKI

PRZYCISK EXPORT
Zamienia piaskownicę w skaner 3D. Po wciśnięciu przycisku
obszar piaskownicy jest skanowany i zapisywany w postaci
modelu 3D na dysku zewnętrznym.

Przed przystąpieniem do skanowania nie zapomnij
podłączyć dysku USB/Pendrive z tyłu urządzenia.
Wciśnij przycisk EXPORT na ekranie.
Skaner może skanować inne przedmioty, nie tylko piasek.
Uzyskany model FBX z łatwością możesz przekonwertować
do formatu STL lub OBJ i użyć do druku 3D lub innych
aplikacji 3D.

Przełącznik pozwala wyświetlać „płaskie” grafiki bezpośrednio
na mapie interaktywnej. Część grafiki jest przezroczysta, co
pozwala na wyświetlenie stałych, statycznych elementów, na
przykład dróg, granic państw, kontynentów i innych.

WYŚWIETLANIE OBRAZU

SKANER 3D
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Gra GraviBall to innowacyjna gra 3D w rozszerzonej rzeczywistości,
która jest rozgrywana bezpośrednio na interaktywnej powierzchni
z piasku. Celem gry jest przeprowadzenie wirtualnej piłki, zwanej
GraviBall, od punktu startowego do mety. Po drodze można
zbierać bonusy i power-upy, które ułatwiają rozgrywkę.

Piłka       zostaje umiejscowiona w różnych miejscach piaskownicy.
W celu uruchomienia gry wciśnij przycisk        na tablecie 
lub naciśnij przycisk na obudowie       i obserwuj, co się dzieje 
z piłeczką. Poddaje się ona sile grawitacji i toczy się w dół zbocza. 
Twoim zadaniem jest ukształtowanie terenu w taki sposób, aby
piłka potoczyła się wyznaczoną przez ciebie trasą, zebrała 
punkty       i trafiła do celu       . 
Aby ułatwić sobie zadanie, skorzystaj z boosterów 
(przyspieszaczy). Dodają one piłce dodatkowej prędkości.
Wystrzegaj się czarnych dziur         .
 
Podczas rozgrywki możesz zdobyć od zera do trzech punktów.
Postaraj się wykonać zadanie z maksymalną ilością punktów i jak
najmniejszą ilością prób.W przypadku nieudanej próby naciśnij 
na ekranie       , aby przywrócić ustawienie piłki do punktu
początkowego. Możesz działać sam lub budować tor w wiele osób.
Uwaga - gra nie reaguje na zmiany terenu po wystartowaniu piłki. 

GRAVIBALL
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Po ukończeniu gry możesz na ekranie wybrać powtórzenie
etapu przyciskiem na tablecie        lub wciśnięciem
przycisku na obudowie przez 5 sekund             . Wciśnięcie
przycisku na tablecie         lub jednokrotne wciśnięcie
przycisku na obudowie         powoduje przejście do
kolejnego etapu.

ELEMENTY GRY
Piłka Graviball  - porusza się pod wpływem grawitacji.

Punkty - na planszy znajdują się trzy punkty 
do zdobycia. Pokieruj piłka tak, aby zahaczyła 
o punkty.

Wyjście - gdy piłka dotrze do tego miejsca, gra się
kończy.

Booster - nadaje piłce dodatkowej prędkości,
pozwala na pokonanie większych odległości.

Czarna dziura - jeśli piłka znajdzie się w zasięgu
oddziaływania czarnej dziury gra się kończy.
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MAGICZNE ŚWIATY
Tryb służy przede wszystkim do relaksu i twórczej zabawy w
rozszerzonej rzeczywistości. Umożliwia użytkownikom tworzenie
wirtualnego, dynamicznego ekosystemu, w którym każda
wysokość terenu ożywa własną florą i fauną. Magic Worlds
zapewnia wciągającą i kreatywną rozrywkę zarówno dla dzieci,
jak i dorosłych. Doskonale sprawdza się w placówkach
edukacyjnych i muzeach, rozwijając wyobraźnię przestrzenną
oraz wiedzę o ekosystemach w atrakcyjnej formie wizualnej.

SCENERIA
Na ekranie znajdują się ikony symbolizujące różne ekosystemy.
Wybierz odpowiednią ikonę. Do wyboru mamy:

Wyspy oceaniczne:
Bonus: wywołaj erupcję wulkanu. Zbuduj wzniesienie 

w kształcie stożka i następnie wykop na szczycie krater. 
Przy odrobinie szczęścia rozpocznie się erupcja. Gdy proces się
zacznie, cofnij ręce z piaskownicy, aby nie zakłócić procesu.

Zabawne zwierzątka
Epoka dinozaurów
Las kontynentalny Europy

WYSOKOŚĆ
Dwa suwaki, za pomocą których można dostosować poziom
oceanu i wysokość wysp. Chwyć je palcem i przesuwaj góra-dół,
dostosowując parametry.
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WYKOPALISKA
To tryb, w którym wcielamy się w archeologa. 
W piasku znajdują się ukryte przedmioty. 

WYBÓR KATEGORII
Kliknij w wybraną kategorię.

Litery – możesz wybrać literę, która zostanie zakopana
w piasku (przycisk niebieski) lub wybrać losowo
(przycisk zielony).
Cyfry – możesz wybrać cyfrę, która zostanie zakopana
w piasku (przycisk niebieski) lub wybrać losowo
(przycisk zielony).
Archeolog – w piasku ukrywany jest artefakt. Może to
być starożytna waza, kości lub inne ciekawe
przedmioty.
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Przed przystąpieniem do poszukiwań teren odkrywki
archeologicznej musi być odpowiednio przygotowany.
Zgodnie z poleceniem zasyp piaskiem obszar w kolorze
niebieskim. Po odpowiednim przygotowaniu terenu
aplikacja sygnalizuje przejście do kolejnego etapu.

Za pomocą rąk lub dostępnych narzędzi odkop znajdujące
się przedmioty.

Uważaj, aby nie zniszczyć przedmiotu. Jeśli wykopiesz za
głęboko, na piasku pojawi się czerwony kolor. Dosyp piasek
z powrotem na miejsce do pożądanego poziomu.

Jeśli przedmiot jest odkrywany prawidłowo, 
       na piasku wyświetlą się jego detale.

Możesz śledzić postęp odkrywania przedmiotu zarówno na
tablecie, jak i w górnej części piaskownicy. Po osiągnięciu
celu ujrzysz cały przedmiot i otrzymasz gratulacje z
wykonania zadania.

WYKOPALISKA
PRZEBIEG POSZUKIWAŃ
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SEKRETY PIASKOWNICY

WYBÓR ZESTAWU

Tryb, w którym na różnych poziomach piasku wyświetlane są
różne obrazy lub animacje. Daje to bardzo intrygujący efekt
łączenia różnych obrazów w zależności od wysokości piasku.
Przykładowo, gdy wyświetlimy zestaw koszy na odpady
segregowane na powierzchni piasku, możemy zajrzeć do ich
wnętrza, po prostu odkopując piasek i odkrywać informacje
zawarte wewnątrz.

Wybierz interesujący cię zestaw tematyczny. 
Po wejściu do folderu zostaną wyświetlone miniatury
przedstawiające wybrane zagadnienia.
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SEKRETY PIASKOWNICY
WYBÓR ZESTAWU

Do wyboru są między innymi:

Wyrażanie uczuć - zmieniaj mimikę twarzy.
Zwierzęta – odkrywaj egzotyczne zwierzęta i nazwij je.
Ludzkie ciało - poznaj układ krążenia, nerwowy,
oddechowy i inne.
Skarby - szukaj kryształów i skamieniałości.
Pod mikroskopem - przyjrzyj się drobnoustrojom na
powierzchni dłoni.
Kosmos - poznaj planety.
Inne.

Jednokrotne wciśnięcie przycisku na obudowie        
powoduje przejście do kolejnego folderu. Wciśnięcie przycisku 
na obudowie przez 5 sekund               powoduje powrót 
do poprzedniego zestawu.
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Tryb odkrywać rzeczywiste lokalizacje i wyświetlać rzeczywisty
widok mapy z lotu ptaka na piasku. Użyj tabletu lub ekranu
dotykowego do nawigacji po mapie świata. Możesz znaleźć
najbliższą okolicę lub najbardziej odległe miejsce na Ziemi. 
Dzięki natychmiastowemu dostępowi do dowolnej lokalizacji
na mapie tryb ten jest doskonałym narzędziem dla szkół i
uniwersytetów. Można go wykorzystać do prezentacji i
omówienia różnych cech topograficznych oraz studiowania
rzeczywistych lokalizacji.

MAPY ONLINE

Przytrzymaj palec w oknie nawigacji i przesuwaj go, aby
zmienić obszar mapy. W razie potrzeby użyj przycisków
przybliżania/oddalania. Aktualne współrzędne środka mapy
wyświetlane są w lewym górnym rogu ekranu. Przycisk „reset”
przywraca ustawienia mapy do domyślnej lokalizacji i poziomu
przybliżenia. Z prawej strony ekranu do dyspozycji masz cztery
rodzaje map: zdjęcia satelitarne/lotnicze, terenowa, drogowa 
oraz terenowa szczegółowa.
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Pozwala prezentować formacje i kształty warstw geologicznych.
Najpierw definiuje się kluczowe parametry na tablecie lub ekranie
dotykowym, a następnie eksploruje piasek, aby lepiej zrozumieć
prezentowane zjawisko. Zamiast patrzeć tylko na dwuwymiarowy
przekrój terenu, można go dowolnie rozcinać. Ta unikalna metoda
sprawia, że proces nauki jest bardziej interesujący i przystępny. 

GEOLOGIA

WARSTWY GEOLOGICZNE
To podstawowe jednostki skał osadowych, które występują jako
względnie cienkie i rozległe, poziome lub lekko nachylone
płaszczyzny o mniej więcej jednakowej miąższości.

Skalowanie

Wskaźnik
aktywnej
warstwy

Suwak
ilości
poziomic

Przełącznik
poziomic

Szerokośc
aktywnej
warstwy

Ilość warstw

Kolor aktywnej
warstwy

Skalowanie – pozwala na przesuwanie i skalowanie szerokości całego
zakresu warstw geologicznych. Oddziaływanie jest proporcjonalne dla każdej
z warstw.
Wskaźnik aktywnej warstwy – wskazuje warstwę, której parametry
aktualnie można zmieniać. Aby przejść do kolejnej warstwy, naciśnij na
ekranie kolorowy prostokąt symbolizujący warstwę.
Kolor aktywnej warstwy – zmienia kolor na dostępny z palety.
Ilość warstw – dodaj (+) lub usuń (–) warstwy.
Szerokość aktywnej warstwy – pozwala nadać różne szerokości warstwom.
Przełącznik poziomic – naciśnij, aby włączyć lub wyłączyć poziomice.
Suwak ilości poziomic – przesuń palcem w lewo i prawo, aby zmienić ilość
poziomic.
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GEOLOGIA
NACHYLENIE

Nachylenie warstw geologicznych to kąt między powierzchnią
warstwy a płaszczyzną poziomą, mierzony wzdłuż linii upadu,
czyli kierunku największego spadku tej powierzchni. Linia
upadu jest prostopadła do linii biegu warstwy, która jest
przecięciem warstwy z płaszczyzną poziomą. Kąt ten nazywa się
upadem warstwy. Warstwy mogą być nachylone pod różnym
kątem, od 0° (warstwy poziome) do 90° (warstwy pionowe).

PrzełącznikPrzełącznik

Nachylenie

Kierunek

Reset

Przełącznik – uruchamia deformację. Możliwe jest
jednoczesne włączenie kilku rodzajów deformacji (np. fałdów i
uskoków). Użyj tego przełącznika, aby wyłączyć deformację.
Nachylenie – to kąt, pod jakim warstwa skalna odchyla się od
poziomu. Mierzy się go w stopniach, a kierunek upadu
wskazuje, w którą stronę warstwa opada.
Kierunek – to kierunek linii przecięcia płaszczyzny
geologicznej z płaszczyzną poziomą i jest wykorzystywany do
opisu orientacji warstw skalnych oraz elementów struktury
geologicznej.
Reset – przywraca wartości domyślne.
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GEOLOGIA
FAŁD GEOLOGICZNY

To struktura tektoniczna będąca ciągłą deformacją warstw
skalnych, polegającą na ich wygięciu bez przerwania ciągłości
ośrodka skalnego. Fałdowanie jest jednym z podstawowych
procesów powstawania struktur geologicznych i łańcuchów
górskich, będąc efektem działania sił tektonicznych, które
powodują plastyczne odkształcenie warstw skalnych i ich
wypiętrzenie. W fałdzie wyróżnia się część wypukłą – antyklinę
oraz wklęsłą – synklinę, a poszczególne warstwy zachowują
swoją ciągłość, jedynie zmieniając położenie i kształt

Nachylenie

Promień – określa rozstaw sąsiednich fałdów. Promień
fałdu geologicznego to odległość między powierzchniami
osiowymi sąsiednich fałdów (antykliny i synkliny), mierzona
prostopadle do tych powierzchni.
Amplituda – określa pionową wysokość wypiętrzenia
fałdów. Amplituda fałdu to pionowa odległość między
najwyższym punktem grzbietu antykliny, a najniższym
punktem dna synkliny.

Kierunek

Promień

Amplituda
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GEOLOGIA
USKOK

Uskok geologiczny to struktura tektoniczna powstała wskutek
rozerwania mas skalnych i ich przemieszczenia wzdłuż
powstałej powierzchni, zwanej powierzchnią uskoku.

Nachylenie

Kierunek

Położenie

Zrzut

21

Położenie - określa umiejscowienie uskoku.
Zrzut - określa pionową składową przemieszczenia mas
skalnych wzdłuż powierzchni uskoku (czyli pęknięcia
skalnego, wzdłuż którego doszło do przesunięcia się
fragmentów skały).




