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Ar-sandbox.eu powstat w Gdansku w 2017 roku z pasji i odwagi
do tworzenia howoczesnych rozwigzan. Od pierwszych koncepcji
po dzisiejsze zaawansowane technologie konsekwentnie
pokazujemy, ze innowacja rodzi sie z ciekawosci.

Nasze oprogramowanie KinectSandbox jest uznawane za jedno
Z najlepszych na swiecie. Szczegdlny nacisk ktadziemy na aspekt
edukacyjny — chcemy, aby nasze urzadzenia nie tylko estetycznie
sie prezentowaty, ale przede wszystkim wzbudzaty fascynacje

| zainteresowanie zjawiskami otaczajgcego nas Swiata.

Ar-Sandbox to miejsce, w ktorym nauka spotyka sie z zabawa
I kreatywnoscia.



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

Na ekranie dotykowym mozesz wybrac jeden z wielu
dostepnych trybow. Aby rozwing¢ menu, odszukaj przycisk
Nna dole ekranu.

Dziata na zasadzie modelowania terenu z piasku, ktory jest
skanowany przez czujnik gtebokosci. Odczytany ksztatt piasku
jest natychmiast przetwarzany i na jego powierzchnie
rzutowana jest wirtualna mapa topograficzna z kolorami
odpowiadajacymi wysokosciom terenu oraz symulacjg wody,
ktora reaguje na uksztattowanie powierzchni.

Uzytkownik moze formowac pagorki, doliny czy jeziora,

a system dynamicznie aktualizuje mape i symuluje opady
oraz przeptyw wody, co pozwala na interaktywne nauczanie
geografii i fizyki terenu. Sterowanie obejmuje przyciski

do wtaczania/wytaczania deszczu, usuwania wody oraz zmiany
kolorystyki mapy, a takze mozliwosc¢ eksportu
trojwymiarowego skanu uksztattowania piasku.
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OPADY DESZCZU
Przetgcznik uruchamia symulacje wody ’ 5(2 (przytrzymaj
5 sekund przycisk na obudowie piaskownicy, aby przetgczyc
funkcje). Unies dton ok. 30-50 cm ponad poziom piaskownicy.
W miejscu dtoni rozpocznie sie opad. Przesuwaj dton
W ptaszczyznie, aby przemiescic strefe opadow.
Zabierz dton, aby zakonczy¢ opad deszczu.

Funkcje mozesz wytgczy¢ takze w momencie,
gdy teren jest juz zalany woda. Zapobiegnie to kolejnym
opadom deszczu oraz przypadkowemu zalaniu terenu.
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OSUSZANIE

Natychmiastowe usuwanie wody z terenu piaskownicy ’
(wcisnij przycisk na obudowie piaskownicy, aby wyzwolic
funkcje)

POWOD?

Natychmiastowe zalanie piaskownicy okreslong iloscig wody.

\
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SZYBKOSC DRENAZU

Suwak pozwala na zmiane szybkosci wnikania wody. W
pozycji poczatkowej (z lewej strony) poziom ten wynosi O,
woda pozostaje w piaskownicy.

KOLOR

Okna zmiany koloru pozwalajg zmienic barwe ptynow.
Funkcja przydatna przy symulacji innych cieczy na przyktad
ropy.
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KOLOR

Okna zmiany koloru pozwalajg zmienic¢ barwy hipsometryczne
wyswietlane na piasku. Sg to przestrzenie miedzy poziomicami.
Mozesz wybrac palety koloréw dostepne w réznych folderach
tematycznych. W zestawach znajduja sie rozne ilosci kolorow,
co przektada sie na inng ilos¢ poziomic.

POZIOMICE

Umozliwiajg odczytanie wysokosci konkretnego miejsca oraz
analize rzezby terenu, pomagajac wyroznic formy wypukte i
wkleste, rowniny, pagorki czy zbocza. Przetgcznik wyswietla
poziomice.

MIESZANIE KOLOROW

Funkcja ta wtgcza mieszanie barw hipsometrycznych.
Pozwala to na ciekawa i wizualnie atrakcyjng projekcje.




WYSOKOSC

Dwa suwaki, za pomoca ktorych mozna zmieniac szerokosc¢
poziomic oraz zakres wysokosci, ha ktorych maja sie
wyswietlac. Chwyc je palcem i przesuwaj gora-doét. Dzieki tej
funkcji mozna dostosowac wyswietlanie kolorow tak, aby cata
gama wyswietlata sie przy konkretnym uformowaniu piasku.

ZAMRAZANIE

Przetgcznik zatrzymuje symulacje. Po przykryciu piasku ptaska
powierzchnia (np. kartonem, ptyta PCV, pokrywa blatu itp.)
wyswietlana bedzie mapa hipsometryczna z momentu
zatrzymania symulacji. Mozna w bezposredni sposob pokazac
zaleznosci miedzy kolorami na mapie dwuwymiarowej, a
znajdujacym sie pod nig uksztattowaniem piasku.
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WYBOR GRAFIKI

Wybierz grafike sposrod dostepnych folderow tematycznych.

WYSWIETLANIE OBRAZU

Przetacznik pozwala wyswietlac ,ptaskie” grafiki bezposrednio
na mapie interaktywnej. Czesc grafiki jest przezroczysta, co
pozwala na wyswietlenie statych, statycznych elementow, na
przyktad drdog, granic panstw, kontynentdéw i innych.

PRIYCISK EXPORT

Zamienia piaskownice w skaner 3D. Po wcisnieciu przycisku
obszar piaskownicy jest skanowany i zapisywany w postaci
modelu 3D na dysku zewnetrznym.
e Przed przystapieniem do skanowania nie zapomnij
podtaczy¢ dysku USB/Pendrive z tytu urzadzenia.
e Wocisnij przycisk EXPORT na ekranie.
¢ Skaner moze skanowac inne przedmioty, nie tylko piasek.
Uzyskany model FBX z tatwoscig mozesz przekonwertowac
do formatu STL lub OBJ i uzy¢ do druku 3D lub innych
aplikacji 3D.
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Gra GraviBall to innowacyjna gra 3D w rozszerzonej rzeczywistosci,
ktora jest rozgrywana bezposrednio na interaktywnej powierzchni
z piasku. Celem gry jest przeprowadzenie wirtualnej pitki, zwanej
GraviBall, od punktu startowego do mety. Po drodze mozna
zbierac bonusy i power-upy, ktore utatwiajg rozgrywke.

Pi’rka{bzostaje umiejscowiona w réznych miejscach piaskownicy.
W celu uruchomienia gry wcisnij przycisk ° na tablecie

lub nacisnij przycisk na obudowie’i obserwuj, co sie dzieje

z piteczka. Poddaje sie ona sile grawitacji i toczy sie w doét zbocza.
Twoim zadaniem jest uksztattowanie terenu w taki sposob, aby
pitka potoczyta sie wyznaczong przez ciebie trasg, zebrata
punkty() I trafita do celu ><Z><.

Aby utatwic sobie zadanie, skorzystaj z boosterow (((
(przyspieszaczy). Dodajg one pitce dodatkowe]j predkosci.
Wystrzegaj sie czarnych dziur ‘ :,

Podczas rozgrywki mozesz zdobyc¢ od zera do trzech punktow.
Postaraj sie wykonac zadanie z maksymalng iloscig punktow i jak
najmniejszg iloscig prob.W przypadku nieudanej proby nacisnij

Nna ekranie o aby przywrécic ustawienie pitki do punktu
poczatkowego. Mozesz dziata¢ sam lub budowac tor w wiele osob.
Uwaga - gra nie reaguje na zmiany terenu po wystartowaniu pitki.
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ELEMENTY GRY

:b Pitka Graviball - porusza sie pod wptywem grawitacji.

Punkty - na planszy znajduja sie trzy punkty
do zdobycia. Pokieruj pitka tak, aby zahaczyta
O punkty.

v
Yoy Wyjscie - gdy pitka dotrze do tego miejsca, gra sie

konczy.

A
( Booster - nadaje pitce dodatkowej predkosci,
( pozwala na pokonanie wiekszych odlegtosci.

. .Czarna dziura - jesli pitka znajdzie sie w zasiegu
’ oddziatywania czarnej dziury gra sie konczy.

Po ukonczeniu gry mozesz na ekranie wybrac powtorzenie
etapu przyciskiem na tablecie lub wcisnieciem
przycisku na obudowie przez 5 sekund ’ 9, . Wcisniecie
przycisku na tablecie () lub jednokrotne wcisniecie
przycisku na obudowie ’ powoduje przejscie do
kolejnego etapu.




Tryb stuzy przede wszystkim do relaksu i tworczej zabawy w
rozszerzonej rzeczywistosci. Umozliwia uzytkownikom tworzenie
wirtualnego, dynamicznego ekosystemu, w ktérym kazda
Wysokosc¢ terenu ozywa wiasnag florg i fauna. Magic Worlds
Zapewnia wciggajaca i kreatywna rozrywke zarowno dla dzieci,
Jak i dorostych. Doskonale sprawdza sie w placdwkach
edukacyjnych i muzeach, rozwijajac wyobraznie przestrzenna
oraz wiedze o ekosystemach w atrakcyjnej formie wizualnej.

SCENERIA

Na ekranie znajduja sie ikony symbolizujgce rézne ekosystemy.
Wybierz odpowiednig ikone. Do wyboru mamy:

- e r":‘

e WYyspy oceaniczne:
o Bonus: wywotaj erupcje wulkanu. Zbuduj wzniesienie
w ksztatcie stozka i nastepnie wykop na szczycie krater.
Przy odrobinie szczescia rozpocznie sie erupcja. Gdy proces sie
zacznie, cofnij rece z piaskownicy, aby nie zaktocic procesu.

<< N 2
N N
e Zabawne zwierzatka

e Epoka dinozaurow
e | as kontynentalny Europy

WYSOKOSC

Dwa suwaki, za pomoca ktérych mozna dostosowac poziom
oceanu i wysokosc wysp. Chwyc je palcem i przesuwaj gora-dot,
dostosowujgc parametry.

 Om_ OO



To tryb, w ktérym wcielamy sie w archeologa.
W piasku znajduja sie ukryte przedmioty.

WYBOR KATEGORII
Kliknij w wybrang kategorie.

LETTERS NUMBERS ARCHEOLOGY

Choose Choose

e Litery — mozesz wybrac litere, ktéra zostanie zakopana
w piasku (przycisk niebieski) lub wybrac losowo
(przycisk zielony).

o Cyfry — mozesz wybrac cyfre, ktdéra zostanie zakopana
W piasku (przycisk niebieski) lub wybrac losowo
(przycisk zielony).

e Archeolog —w piasku ukrywany jest artefakt. Moze to
byc¢ starozytna waza, kosci lub inne ciekawe
przedmioty.
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PRZEBIEG POSZUKIWAN

e Przed przystapieniem do poszukiwan teren odkryweki
archeologicznej musi by¢ odpowiednio przygotowany.
Zgodnie z poleceniem zasyp piaskiem obszar w kolorze
niebieskim. Po odpowiednim przygotowaniu terenu
aplikacja sygnalizuje przejscie do kolejnego etapu.

e Za pomoca rak lub dostepnych narzedzi odkop znajdujace
sie przedmioty.

e Uwazaj, aby nie zniszczy¢ przedmiotu. Jesli wykopiesz za
gteboko, na piasku pojawi sie czerwony kolor. Dosyp piasek
Z powrotem na miejsce do pozagdanego poziomu.

e Jesli przedmiot jest odkrywany prawidtowo,
na piasku wyswietlg sie jego detale.

* Mozesz sledzi¢ postep odkrywania przedmiotu zaréwno na
tablecie, jak i w gornej czesci piaskownicy. Po osiggnieciu
celu ujrzysz caty przedmiot i otrzymasz gratulacje z
wykonania zadania.

 Om_ OO
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Tryb, w ktérym na réznych poziomach piasku wyswietlane sa
rozne obrazy lub animacje. Daje to bardzo intrygujacy efekt
taczenia roznych obrazéw w zaleznosci od wysokosci piasku.
Przyktadowo, gdy wyswietlimy zestaw koszy na odpady
segregowane na powierzchni piasku, mozemy zajrzec do ich
wnetrza, po prostu odkopujac piasek i odkrywac informacje
zawarte wewnatrz.

WYBOR ZESTAWU

Wybierz interesujacy cie zestaw tematyczny.
Po wejsciu do folderu zostang wyswietlone miniatury
przedstawiajgce wybrane zagadnienia.

Pick a categery

Under a
Animals. microscop
e




WYBOR ZESTAWU

Do wyboru sg miedzy innymi:

e Wyrazanie uczuc - zmieniaj mimike twarzy.

e Zwierzeta — odkrywaj egzotyczne zwierzeta i nazwij je.

e Ludzkie ciato - poznaj uktad krazenia, nerwowy,
oddechowy i inne.

e Skarby - szukaj krysztatow i skamieniatosci.

e Pod mikroskopem - przyjrzyj sie drobnoustrojom na
powierzchni dtoni.

e Kosmos - poznaj planety.

* Inne.

At

ar-sandbox.eu

Jednokrotne wecisniecie przycisku na obudowie ’
powoduje przejscie do kolejnego folderu. Wcisniecie przycisku
na obudowie przez 5 sekund ’5@' powoduje powrot

do poprzedniego zestawu.
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Tryb odkrywac rzeczywiste lokalizacje i wyswietlac rzeczywisty
widok mapy z lotu ptaka na piasku. Uzyj tabletu lub ekranu
dotykowego do nawigacji po mapie Swiata. Mozesz znalezc¢
najblizszg okolice lub najbardziej odlegte miejsce na Ziemi.
Dzieki natychmiastowemu dostepowi do dowolnej lokalizacji
na mapie tryb ten jest doskonatym narzedziem dla szkot i
uniwersytetéw. Mozna go wykorzystac do prezentacji i
omaowienia roznych cech topograficznych oraz studiowania
rzeczywistych lokalizacji.

Online Maps Okno nawigacji
Dtugosc¢ geograficzna
g geog \19 / ) exa S o \
Szerokos¢ geograficzna— s2 , = = : '
Reset — | DA — T S =Y
Przyblizenie = : % _}_ = o ": f' MAP .
Oddalenie —& £

Rodzajmapy — ~——

Przytrzymaj palec w oknie nawigacji i przesuwaj go, aby
zmieni¢ obszar mapy. W razie potrzeby uzyj przyciskow
przyblizania/oddalania. Aktualne wspétrzedne srodka mapy
wyswietlane sg w lewym gérnym rogu ekranu. Przycisk ,reset”
przywraca ustawienia mapy do domyslnej lokalizacji i poziomu
przyblizenia. Z prawej strony ekranu do dyspozycji masz cztery
rodzaje map: zdjecia satelitarne/lotnicze, terenowa, drogowa
oraz terenowa szczegotowa.
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Pozwala prezentowac formacje i ksztatty warstw geologicznych.
Najpierw definiuje sie kluczowe parametry na tablecie lub ekranie
dotykowym, a nastepnie eksploruje piasek, aby lepiej zrozumiec
prezentowane zjawisko. Zamiast patrzec tylko na dwuwymiarowy
przekroj terenu, mozna go dowolnie rozcinac. Ta unikalna metoda
sprawia, ze proces nauki jest bardziej interesujacy i przystepny.

WARSTWY GEOLOGICZNE

To podstawowe jednostki skat osadowych, ktdére wystepuja jako
wzglednie cienkie i rozlegte, poziome lub lekko nachylone

ptaszczyzny o mniej wiecej jednakowe] migzszosci.
Kolor aktywnej

Skalowanie ==.. L] ]
— llos¢ warstw
on Szerokosc
«— aktywnej
’ nnnnnnnn oo

Wskaznik Suvvakf \

Przetacznik

aktywnej ilosci R
poziomic

warstwy poziomic
« Skalowanie - pozwala na przesuwanie i skalowanie szerokosci catego

zakresu warstw geologicznych. Oddziatywanie jest proporcjonalne dla kazdej
Z warstw.

o Wskaznik aktywnej warstwy - wskazuje warstwe, ktérej parametry
aktualnie mozna zmieniac. Aby przejsc¢ do kolejnej warstwy, nacisnij na
ekranie kolorowy prostokat symbolizujgcy warstwe.

» Kolor aktywnej warstwy - zmienia kolor na dostepny z palety.

e llo$¢ warstw - dodaj (+) lub usun (=) warstwy.

o Szerokos¢ aktywnej warstwy - pozwala nadac rézne szerokosci warstwom.

e Przetacznik poziomic - nacisnij, aby wiaczy¢ lub wytaczy¢ poziomice.

e Suwak ilosci poziomic - przesun palcem w lewo i prawo, aby zmienic ilos¢
poziomic.
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NACHYLENIE

Nachylenie warstw geologicznych to kat miedzy powierzchniag
warstwy a ptaszczyzna pozioma, mierzony wzdtuz linii upadu,
czyli kierunku najwiekszego spadku tej powierzchni. Linia
upadu jest prostopadta do linii biegu warstwy, ktora jest
przecieciem warstwy z ptaszczyzna pozioma. Kat ten nazywa sie
upadem warstwy. Warstwy moga by¢ nachylone pod réznym
katem, od 0° (warstwy poziome) do 90° (warstwy pionowe).

r e,

Przetgcznik —» £ )
_ Immersion -18,47
Nachylenie ==  [§ =={} (>
. Direction - -15,65
Kierunek =9 [ s} (> ]
Reset —)I RESET 1

Przetacznik - uruchamia deformacje. Mozliwe jest
jednoczesne witgczenie kilku rodzajow deformacji (np. fatdow i
uskokow). Uzyj tego przetacznika, aby wytgczy¢ deformacije.

* Nachylenie - to kat, pod jakim warstwa skalna odchyla sie od
poziomu. Mierzy sie go w stopniach, a kierunek upadu
wskazuje, w ktorg strone warstwa opada.

e Kierunek - to kierunek linii przeciecia ptaszczyzny

geologicznej z ptaszczyzng pozioma i jest wykorzystywany do

opisu orientacji warstw skalnych oraz elementow struktury
geologicznej

Reset - przywraca wartosci domyslne.
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FALD GEOLOGICZNY

To struktura tektoniczna bedaca ciggta deformacjg warstw
skalnych, polegajaca na ich wygieciu bez przerwania ciggtosci
osrodka skalnego. Fatdowanie jest jednym z podstawowych
procesdw powstawania struktur geologicznych i tancuchoéw
gorskich, bedac efektem dziatania sit tektonicznych, ktére
powoduja plastyczne odksztatcenie warstw skalnych i ich
wypietrzenie. W fatdzie wyréznia sie czes¢ wypukta — antykline
oraz wklestag — synkline, a poszczegdlne warstwy zachowuja
SWOJ3 Ciggtose, jedynie zmieniajac potozenie i ksztatt

Immersion -8,14

Nachylenie —>{) s
. Direction -35,99
Kieru nek—> _.
Radius 5,42
. Amplitude 5,00
Amplituda—2 @

RESET

* Promien - okresla rozstaw sasiednich fatdéw. Promien
fatdu geologicznego to odlegtos¢ miedzy powierzchniami
osiowymi sgsiednich fatdow (antykliny i synkliny), mierzona
prostopadle do tych powierzchni.

 Amplituda - okresla pionowa wysokos$¢ wypietrzenia
fatdow. Amplituda fatdu to pionowa odlegtos¢ miedzy
najwyzszym punktem grzbietu antykliny, a najnizszym
punktem dna synkliny.

orel IeNe



GEOLOGIA

USKOK

Uskok geologiczny to struktura tektoniczna powstata wskutek
rozerwania mas skalnych i ich przemieszczenia wzdtuz
powstate] powierzchni, zwanej powierzchniag uskoku.

Immersion -47,89

Nachylenie —
. Direction -12,52
Kierunek —
. . Offset 13,13
Potozenie — 0
Slip 7.19

RESET

e Polozenie - okresla umiejscowienie uskoku.

e Zrzut - okresla pionowa sktadowa przemieszczenia mas
skalnych wzdtuz powierzchni uskoku (czyli pekniecia
skalhego, wzdtuz ktérego doszto do przesuniecia sie
fragmentow skaty).
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