KUMMIMOOTORIGA SOIDUKI TEADUSPROJEKTI VALJAKUTSE

Ulevaade: Selles inseneriteaduse viljakutses meistedad sdiduki, mis liigub ainult kummipaela joul.

Mida kaugemale auto liigub ja mida vdhem materjale sa kasutad, seda rohkem punkte korjad.

Aeg: 2 — 3 dppetundi

Eesmirk: Ehitada kummimootoriga sditev sdiduk, mis liigub vdimalikult kaugele ning on

voimalikult kerge.

Sissejuhatus

Kummipaelaga sdidukid tootavad elastse potentsiaalse energia printsiibil. Kui kummipael on timber
telje keeratud, salvestub sellesse potentsiaalne energia. Kui see vabastada, muutub energia
litkumisenergiaks ja see paneb rattad péorlema.

Soiduki litkumist mdjutavad lisaks ka hoordetegurid, rataste materjal ja sdiduki mass.

See tdhendab, et olenevalt maapinnaga hodrdumisest voivad rattad autot edasi lilkata voi hakata
lihtsalt paigal poorlemal

Rataste ja maapinna vaheline hdordejoud soltub nii auto kaalust kui ka hodrdetegurist, mis
omakorda sdltub erinevatest materjalidest, millest sdiduki rattad ja sdidutee on valmistatud.

Enne kui alustad sdiduki ehitamist, tuleb esmalt teostada ajuriinnak oma sdiduki disainimiseks.
Viga keeruline on tépselt ennustada, kui hésti teie sdiduk esmalt to6tab, samuti ka insenerid saavad
harva kohe esimesel katsel viga hdid tulemusi.

Joudluse parandamiseks tuleb tdendoliselt oma sdidukit mitu korda testida, saadud tulemuste pohjal
timber kujundada ja siis uuesti testida jne. Seda protsessi nimetatakse inseneerias disaini

protsessiks.

Neli erinevat kummipaelaga auto disaini, mis on valmistatud erinevatest materjalidest.

https://youtu.be/f22hAgv6XWQ?si=JwSb_NV8Wx0a3 Ip



https://youtu.be/f22hAgv6XWQ?si=JwSb_NV8Wx0a3_lp

Olulised moisted

e Telg: Pulk, mille iimber rattad podrlevad
e Rattad

e Joud

e Mass ehk kaal

e FElastne potentsiaalne energia

e Kineetiline energia ehk liikumisenergia

e Hoordumine: Takistus rataste ja maapinna vahel

e Inseneeria disaini protsess: Ideede genereerimine, ehitamine, testimine, tdiustamine

Uurimis kiisimused

Kuidas kummipaelaga sdiduk to6tab?

Kuidas muundub kummipaelaga sdidukis energia ithest vormist teise?
Millised on kummipaelaga sdiduki erinevad osad?

Milliseid materjale saaksite erinevate osade jaoks kasutada?

Materjalid (2025 reeglite jirgi)

K1k materjalid on punktisiisteemiga (vihem = parem tulemus). Moned néited:

Materjal Suuruse/tiiiibi piirangud Maks. Punktid
kogus (igaiiks)
CD-sid voi DVD-sid [gas suuruses 4 2
3D prinditud rattad [gas suuruses 4 2
Plastpudeli korgid Igas suuruses. 4 2
Plekkpurgi kaaned Igas suuruses 4 2
Paber Printeri-, ehituspaber 10 lehte 1
(lubatud on kuni A4 suurused)
Puidust pliiatsid [gas suuruses. 10 1
Joogikorred Igas suuruses. 10 1
Ei mingeid metallist korsi.
Puidust vardad Igas suuruses. 10 1
Grilltikud
Kirjaklambrid Maksimaalne pikkus 45 mm 10 1
Papist lehed Maksimaalselt 30%30 cm 2 10




Kummipaelad Maksimaalne suurus 90 x 6 mm, kui see on 10
lamedalt ja venitamata
Teip Maksimaalselt 2,5 cm lai. 1 rull
Lébipaistev kontoriteip, maalriteip.
NB! Kleeplint, tihendusteip ja
elektriisoleer ei ole lubatud.
Jaétisepulk 20
Noori 1 meeter

Lubatud tooriistad (ei tohi olla séiduki osa):

e Kaiirid

e Nuga

e Joonlaud

e Pliiats (joonte tdmbamiseks, ei arvestata materjali maksumuse hulka, kui seda ei kasutata
auto osana)

e Moodulint
e Valikuline:
o puur ja puuriterad (kasulik pudelikorkide timarate aukude puurimiseks)
o viil voi litvapaber (kasulik puuritud aukude to6tlemata servade silumiseks)

o markerid vdi vérvipliiatsid auto kaunistamiseks (ei saa kasutada sdiduki osadena)

Ehituse sammud

1. Disain: Joonista esmalt oma idee. Motle, kuidas saavutada tasakaal materjalide hulga ja auto
joudluse vahel.

2. Ehitamine: Alusta osade kaupa, kontrolli, kas rattad podrlevad, auto liigub jne.

3. Testimine: Pane auto tasasel pinnal proovile. Kas rattad libisevad? Kas auto liigub sirgelt?
4. Parandused: Tee muudatusi — nditeks muuda telgede asukohta, lisa vOi eemalda materjale.

5. Ametlik test: Tee 10pptest — mddda kaugus algusjoonest auto 1dhima punktini pdrast peatumist.

Punktide arvutamine

Valem: Punktid = (2 X kaugus cm) — (materjalide punktisumma)

Naide: Kui auto sditis 25,4 cm ja materjalid andsid kokku 31 punkti, siis:

(2 x25,4) — 31 =19,8 — iimardatult 20 punkti




Reeglid
1. Tuleb ehitada vdhemalt tihe telje ja vihemalt iihe rattaga sdiduk.

2. Sdiduk peab olema iiks seade. See tdhendab, et likski sdidukiosa ei tohi katse ajal tahtlikult

ega tahtmatult lahti tulla, maha kukkuda ega muul viisil eralduda.

3. Soiduki liikkuma panemiseks peab kasutama vdhemalt tihte voi kuni kiimmet kummipaela.
Muid ettepoole suunatud litkumise jouallikaid nagu sdidukile surumine v3i puhumine ei ole

lubatud kasutada.

4. Koik kummipaelad, mis sdidukile joudu annavad tuleb késitsi vinnastada/pingutada.
Kummipaela pingutamiseks ei ole lubatud kasutada tdiendavaid viliseid tdoriistu ega

hoobasid, mis ei ole sdiduki osana (nt votmed, trellid jne).

5. Katse tuleb 1dbi viia tasasel pinnal. Koik erinevad pinnad (vaip, puit, betoon jne) on

vastuvOetavad.

6. Porandale tuleb mérgistada sirge stardijoon. Kasutades selleks mis tahes materjali, mis ei

takista soiduki litkumist (lint, kriit jne). Sdiduk peab startima tiielikult stardijoone tagant.

7. Pérast soiduki vabastamist ei tohi keegi enne sdidukit puudutada kuniks see ise téielikult

peatub. ’

8. Pérast seda, kui sdiduk on tdielikult peatunud,

moddetakse distantsi kaugust stardijoone Distance is measured
from point on start line
punktist, kuni sdiduki ldhima punktini. ropisiitinidi

to closest point on the car

START LINE .
I Il car starts completely
I J behind line


https://www.sciencebuddies.org/science-fair-projects/project-ideas/Phys_p125/physics/rubber-band-powered-car-challenge
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