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1.School round Drones

ENGLISH VERSION

FOR TEACHERS: Create a path according to the pattern/pictures:

® Start/Finish — 50x50 cm

® points 2 - 5 are in a square (side length is 2 metres), put QR codes to any height

® points 6 —9 are in the same distance from each other (you can put them again 2 metres
apart).

QR1

[4R]0)

4

QR4

START/FINISH

FOR STUDENTS: open DroneBlocks aplication and create ONE CONTINUOUS program to fly through the
path according to these instructions, you should use a meter:

1.
2.
3.

O N oW

The drone starts on point 1 (Start/Finish).
Program the drone to fly to the point 2. 2 points
Now use repeat cycle to make pictures of QR codes, from QR1 to QR4, in this exact order.
8 points (4 points for repeat cycle, 4x1 point for each picture)
After the last picture of QR 4 was taken, the drone has to fly through the points 6 to 9, again in
this exact order. If you use repeat cycle you can double your points for this task:
e the points 6 and 8: drone has to fly under the beam
e the points 7 and 9: drone has to fly above the beam
4 points (8 points in case that repeat cycle was used)

Program the drone to fly back above the point 1 (Start/Finish). 2 points
Above the Start/Finish point rotate the drone in 360 degrees. 1 point
Then the drone has to make any flip. 1 point

And finally land the drone to Start/Finish area.

2 points to S/F area, 1 point outside the area
Show the QR codes pictures to your teacher and tell him what phrase did you put together after
scanning QR codes.



CZECH VERSION

PRO UCITELE: Vytvorte cestu podle vzoru/obrazk:

e Zacatek/konec - 50x50 cm
® body 2 - 5 jsou ve Ctverci (délka strany je 2 metry), QR kddy umistéte do libovolné vysky
® body 6 - 9 jsou ve stejné vzdalenosti od sebe (mlZete je umistit opét 2 metry od sebe).
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PRO STUDENTY: otevrete aplikaci DroneBlocks a vytvorte JEDEN KONTINUALNI program pro prilet
po draze podle téchto pokynd, méli byste pouzit méfric:

1.
2.
3.

© N O U

Dron zacina v bodé 1 (Start/Finish).
Naprogramujte dron tak, aby letél do bodu 2. 2 body
Nyni pouZijte opakovany cyklus k vytvoreni obrazki QR kédd, od QR1 do QR4, v tomto
presném poradi.

8 bodli (4 body za opakovany cyklus, 4x1 bod za kaZdy obrdzek)
Po potizeni posledniho snimku QR 4 musi dron proletét body 6 az 9, opét v tomto pfesném
poradi. Pokud pouzivate opakovany cyklus, mizZete zdvojnasobit své body za tento ukol:

e body 6 a 8: dron musi letét pod pfekazkou
e Body 7 a 9: dron musi létat nad prekazkou
4 body (8 bodu v pripadé, Ze byl pouZit opakovany cyklus)

Naprogramujte dron tak, aby letél zpét nad bod 1 (Start/Finish). 2 body
Nad bodem Zahajeni/Cil oto¢te dron o 360 stuprid. 1 bod
Pak musi dron udélat néjaké salto. 1 bod

A nakonec pristat s dronem do oblasti Start / Cil.

2 body do S/F prostoru, 1 bod mimo aredl
UkaZte obrazky QR kodu svému uciteli a feknéte mu, jakou frazi jste po naskenovani QR kédu
sestavili.



SPANISH VERSION

PARA EL PROFESORADO: Crear un recorrido siguiendo el patrén/imagenes:
e Inicio/Final- 50x50 cm
® Los puntos 2 - 5 estan dentro de un cuadrado (longitud del lado: 2 metros), colocar
los cédigos QR a cualquier altura.
® Los puntos 6 —9 estan a la misma distancia entre ellos (puedes colocarlos también a
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2 metros de separacion).

PARA EL ALUMNADO:
Abre la aplicacion DroneBlocks y crea UN SOLO PROGRAMA CONTINUO para volar por el recorrido
segun estas instrucciones (debes usar un metro para medir):

1. Eldron comienza en el punto 1 (Inicio/Final).

Programa el dron para que vuele al punto 2. 2 puntos

3. Ahora utiliza un bucle de repeticidn (repeat cycle) para hacer fotos de los cédigos QR, del
QR1 al QR4, en este orden exacto.

8 puntos (4 puntos por usar bucle de repeticion, 4x1 punto por cada foto)

4. Después de tomar la foto del QR 4, el dron debe volar a través de los puntos 6 a 9, de nuevo
en este orden exacto. Si utilizas un bucle de repeticidn, puedes doblar tus puntos en esta
tarea:

a. Enlos puntos 6y 8, el dron debe volar por debajo de la barra
b. Enlos puntos 7y 9, el dron debe volar por encima de la barra
4 puntos (o 8 puntos si se utiliza bucle de repeticion)
5. Programa el dron para que vuele de regreso, por encima del punto 1 (Inicio/Final).

2 puntos
6. Encima del punto Inicio/Final, haz que el dron gire 360 grados. 1 punto
7. A continuacion, el dron debe realizar cualquier voltereta (flip). 1 punto

8. Finalmente, haz que el dron aterrice en el area de Inicio/Final.
2 puntos si aterriza en el drea, 1 punto si aterriza fuera del drea
9. Muestra las fotos de los cddigos QR a tu profesor/a y dile qué frase has formado tras
escanear los cédigos.



POLISH VERSION

DLA NAUCZYCIELI: Utworz Sciezke zgodnie ze wzorem/obrazkami:
e Start/Meta — 50x50 cm
® punkty 2-5 znajduja sie w kwadracie (dtugos¢ boku wynosi 2 metry), umies¢ kody QR
na dowolnej wysokosci
® punkty 6-9 znajdujg sie w tej samej odlegtosci od siebie (mozesz umiesci¢ je w
odlegtosci 2 metréw).
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DLA UCZNIOW: otwdrz aplikacje DroneBlocks i utwérz JEDEN CIAGLY program, aby przelecieé przez
Sciezke zgodnie z tymi instrukcjami, powinienes uzy¢ miernika:
1. Dron startuje w punkcie 1 (Start/Koniec).

2. Zaprogramuj drona, aby przeleciat do punktu 2. 2 punkty
3. Teraz uzyj cyklu powtdrzen, aby wykona¢ zdjecia kodéw QR, od QR1 do QR4, w tej wiasnie
kolejnosci.

8 punktow(4 punkty za kazdy cykl, 4x1 punkt za kazde zdjecie)

4. Po zrobieniu ostatniego zdjecia QR 4 dron musi przelecie¢ przez punkty od 6 do 9, ponownie
w tej wiasnie kolejnosci. Jesli uzyjesz cyklu powtdrzen, mozesz podwoic swoje punkty za to
zadanie:

e punkty 6i 8: dron musi przelecieé pod belka
® punkty 7 i9: dron musi przelecie¢ nad belka
4 punkty (8 punktow w przypadku uZycia cyklu powtdrzen)
5. Zaprogramuj drona, aby przeleciat z powrotem nad punktem 1 (Start/Koniec).

2 punkty
6. Nad punktem startu/mety obrd¢ drona o 360 stopni. 1 punkt
7. Nastepnie dron musi wykonaé obrot. 1 punkt

8. | na koniec wylgduj dronem w strefie startu/mety.
2 punkty w strefie S/M, 1 punkt poza strefq
9. Pokaz nauczycielowi obrazki z kodami QR i powiedz mu, jaka fraze utozytes$ po zeskanowaniu
kodéw QR.



ICELANDIC VERSION

FYRIR KENNARA: BUid til braut samkveemt mynstrinu/myndunum:

e Byrjun/Endir — 50x50 cm

® Punktar 2 - 5 mynda ferning (hlidarnlengdin er 2 metrar), setjid QR kédana i hvada
haed sem er.

e Fjarleegdin milli punkta 6 — 9 er jofn (pid getid aftur haft 2 metra & milli punktanna).

FYRIR NEMENDUR: Opnid DroneBlocks forritid og buid til EITT SAMFELLT forrit til ad fljuga brautina

QR
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samkvaeemt pessum fyrirmalum, pid attud ad nota malband:

1.
2.
3.
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Dréninn byrjar & punkti 1 (Byrjun/Endir).

Forritid drénann til ad fljuga ad punkti 2. 2 stig
Notid nuna endurtekninga lykkju (repeat cycle) til ad taka myndir af QR kédunum, QR1 til
QR4 i pessari rod.

8 stig (4 stig fyrir ad nota endurtekningar lykkju, 4x1 stig fyrir hverja mynd)
begar buid er ad taka mynd af QR4 a dréninn ad fljuga gegnum punkta 6 til 9 i pessari rod. Ef
bid notid endurtekninga lykkju getid pid tvofaldad stigin ykkar fyrir petta verkefni:

e Vid punkta 6 og 8 4 drdninn ad fljuga undir sldnna
e Vid punkta 7 og 9 4 dréninn ad fljaga yfir slanna
4 stig (8 stig ef notud er endurtekningar lykkja)

Forritid dronann til ad fljuga aftur ad punkti 1 (Byrjun/Endir). 2 stig
Snudu drénanum i 360° fyrir ofan Byrjun/Endir. 1 stig
Latid dronann framkveema einhverja veltu (flip). 1 stig

Lendid ad lokum drénanum a Byrjun/Endir svaedinu.2 stig innan B/E svaedisins, 1 stig utan
Synid kennaranum myndirnar af QR kédunum og segid honum/henni hvada setningu pid
myndudud eftir ad hafa skannad kdédana.



2. International round Drones
> THE MAP
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ENGLISH VERSION

Open DroneBlocks application, log in with school email address and create ONE CONTINUOUS
program to fly through the path according to these instructions:
First task:
e The drone starts on point 1 (Start/Finish).
e Program the drone to fly to the point 2 in speed 30 cm/s and in height of 1,5 meter
(2 points)

HELPFUL NOTES:
» when drone takes off it flies to height 85 cm
» distance from point 1 to point 2 is one meter

Second task:
e After one meter drone encounters an obstacle which it must fly around. If you use repeat
cycle to fly around an obstacle, you can double your points.

(2 points without repeat cycle, 4 points with repeat cycle)

Third task:
e Program the drone to fly to point 3: coordinates are (1,5; 2; - 1) (1 point)
e Hangs for 5 seconds and takes a photo of Picture_1. (1 point)
HELPFUL NOTES:

» the best height for making pictures of QR codes is 40 cm
» coordinates are axes x; y; and z:

= axis x — from left to right

= axisy—from back to front

= axis z—up and down

For example:
= coordinates (2;2;2) means 2 metres right, 2 metres forward and 2 metres up
= coordinates (-2; -2; -2) means 2 metres left, 2 metres backward and 2 metres down)

Fourth task:

e Fly to the left 3 m and take a photo of Picture_2 at the point 4. (1 point)

e Fly back to point 2. (1 point)
Fifth task:

e Now fly to point 6 under the beam at the point 5. (2 points)
HELPFUL NOTES:

» distance from point 2 to point 6 is 3 meters
» the beam on point 5 is in the height 50 cm

Sixth task:
e Turn left and fly 2 meters to point 8 above the bench at point 7. (1 point)

HELPFUL NOTES:
» the beam on point 7 is in the height 125 cm

Seventh task:
e Return to the starting platform by doing one flip along the way. Land the drone to
Start/Finish area.

(Flip - 1 point, 2 points to S/F area)
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ATTENTION:
e save your mission: surnamel_surname2_int_round

e go to My missions and send Desktop share link to whatsapp/instagram of your
teacher or to email:

» Whatsapp:
» Instagram:

e make a printscreen(s) of your mission and send it too plus pictures of QR codes.

11



CZECH VERSION

Otevrete aplikaci DroneBlocks, prihlaste se pomoci Skolni e-mailové adresy a vytvorte JEDEN
SOUVISLLY program pro let dronu podle téchto pokyna:
Prvni ukol:

Dron zacind v bodé 1 (Start/Finish).

Naprogramujte dron tak, aby letél do bodu 2 rychlosti 30 cm/s a ve vySce 1,5 metru
(2 body)

UZITECNE POZNAMKY:

>

Kdyz dron vzlétne, vyleti do vySky 85 cm

» vzdalenost z bodu 1 do bodu 2 je jeden metr
Druhy ukol:

Po jednom metru doleti dron k prekadzce, kterou musi obletét. Pokud pouZijete opakovaci
cyklus k obléténi prekazky, mlzete zdvojnasobit své body.
(2 body bez opakovaciho cyklu, 4 body s opakovacim cyklem)

Treti ukol:

Naprogramujte dron tak, aby letél do bodu 3: soufadnice jsou (1,5; 2; - 1) (1 bod)
Zustane na misté 5 sekund a vyfoti Picture_1. (1 bod)

UZITECNE POZNAMKY:

>
>

nejlepsi vyska pro foceni QR kod( je 40 cm
soufadnice jsou osy x; y; a z:

osa x — zleva doprava

osa y — zezadu dopredu

osa z — nahoru a dol

Napriklad:

soufradnice (2; 2; 2) znamend 2 metry doprava, 2 metry dopredu a 2 metry nahoru
soufadnice (-2; -2; -2) znamena 2 metry vlevo, 2 metry vzad a 2 metry dolt)

Ctvrty ukol:
e Lette doleva 3 m a vyfotte Picture_2 v bodé 4. (1 bod)
e Let zpétdo bodu 2. (1 bod)
Pdty ukol:
e Nyni lette do bodu 6 pod prekazkou v bodé 5. (2 body)

UZITECNE POZNAMKY:
» vzdalenost z bodu 2 do bodu 6 jsou 3 metry
» prekazka v bodé 5 je ve vysce 50 cm

Sesty ukol:

Otocte se doleva a lette 2 metry do bodu 8 nad prekazkou v bodé 7. (1 bod)

UZITECNE POZNAMKY:
» prekazka na bodé 7 je ve vysce 125 cm
Sedmy ukol:

Vratte se na startovni bod a po cesté udélejte jeden flip. Pristarite s dronem do oblasti
Start/Cil.
(Flip - 1 bod, 2 body do S/F oblasti)

12



POZOR:
e UloZte si svou misi: surnamel_surname2_int_round
e prejdéte na Moje mise a poslete Desktop Share link na whatsapp/instagram vaseho
ucitele nebo na adresu:
» Whatsapp:
» Instagram:
e Vytvorte printscreen(y) vasi mise a poslete také obrazky QR kédu.

13



SPANISH VERSION

Abre la aplicacidon DroneBlocks, inicia sesién con tu correo escolar y crea UN SOLO PROGRAMA
CONTINUO para volar siguiendo estas instrucciones:
Primera tarea:
e Eldron comienza en el punto 1 (Inicio/Final).
e Programa el dron para que vuele al punto 2 a una velocidad de 30 cm/s y una altura de 1,5
metros. (2 puntos)

NOTAS UTILES:

» Al despegar, el dron se eleva hasta 85 cm
» Ladistancia del punto 1 al punto 2 es de 1 metro
Segunda tarea:
e Después de un metro, el dron encuentra un obstdculo que debe rodear. Si usas un bucle de
repeticion (repeat cycle) para rodear el obstaculo, puedes doblar tus puntos.
(2 puntos sin bucle, 4 puntos con bucle)

Tercera tarea:
e Programa el dron para que vuele al punto 3: coordenadas (1,5; 2; -1). (1 punto)
e Eldron debe quedarse quieto durante 5 segundos y hacer una foto al cédigo QR 1.

(1 punto)
NOTAS UTILES:

= La mejor altura para hacer fotos a cédigos QR es de 40 cm
= Las coordenadas estan organizadas en ejes x, y y z:
» Eje x—deizquierda a derecha
» Ejey—de atras hacia adelante
» Eje z—arribay abajo
Ejemplos:

= Coordenadas (2;2;2) = 2 metros a la derecha, 2 metros hacia delante, 2 metros hacia
arriba

= Coordenadas (-2;-2;-2) - 2 metros a la izquierda, 2 metros hacia atrds, 2 metros
hacia abajo

Cuarta tarea:
e Vuela 3 metros hacia la izquierda y haz una foto al cédigo QR 2 en el punto 4.

(1 punto)

e Vuelve a volar hasta el punto 2. (1 punto)
Quinta tarea:

e Vuela al punto 6 pasando por debajo de la barra en el punto 5. (2 puntos)

NOTAS UTILES:

La distancia del punto 2 al 6 es de 3 metros
La barra en el punto 5 esta a 50 cm de altura

14



Sexta tarea:
e Gira a la izquierda y vuela 2 metros hasta el punto 8, por encima del banco en el punto 7.

(1 punto)
NOTAS UTILES:

La barra en el punto 7 esta a 125 cm de altura
Séptima tarea:

e Regresa ala plataforma de inicio haciendo una voltereta (flip) en el camino. Aterriza el dron
en el area de Inicio/Final.

(1 punto por la voltereta, 2 puntos si aterriza en el drea de I/F)
ATENCION:

Guarda tu mision con el nombre: apellidol_apellido2_int_round

Ve a "My missions" y envia el enlace de escritorio compartido por WhatsApp,
Instagram o al correo del profesor:

» WhatsApp:
» Instagram:

e Haz captura(s) de tu misidn y envialas también, junto con las fotos de los
codigos QR.

15



POLISH VERSION

Otworz aplikacje DroneBlocks, zaloguj sie za pomocg adresu e-mail szkoty i utwoérz JEDEN CIAGLY
program, aby przelecie¢ przez $ciezke zgodnie z tymi instrukcjami:
Pierwsze zadanie:

e Dron startuje z punktu 1 (Start/Meta).

e Zaprogramuj drona, aby leciat do punktu 2 z predkoscig 30 cm/s i na wysokosci 1,5 metra (2

punkty)
POMOCNE UWAGI:

» Gdy dron startuje, leci na wysokos¢ 85 cm
» Odlegtos¢ od punktu 1 do punktu 2 wynosi jeden metr

Drugie zadanie:

e Po tym, jak dron w odlegtosci jednego metra napotka przeszkode, ktérg musi omingc. Jesli
uzyjesz cyklu powtdérzen, aby oming¢ przeszkode, mozesz podwoié swoje punkty.
(2 punkty bez cyklu powtdrzen, 4 punkty z cyklem powtdrzer)

Trzecie zadanie:
e Zaprogramuj drona, aby poleciat do punktu 3: wspoétrzedne (1 punkt)
to(1,5;2;-1)

e Zawie$ na 5 sekund i zréb zdjecie kodu QR 1. (1 punkt)

POMOCNE UWAGI:
e najlepsza wysokos¢ do robienia zdjeé¢ kodéw QR to 40 cm

e wspotrzedne to osie x; vy; i z:

» o0s x—od lewej do prawej
» o0sy-od tytu do przodu
» 0sz-wgoreiw dot

Na przyktad:

e wspotrzedne (2;2;2) oznaczajg 2 metry w prawo, 2 metry do przodu i 2 metry w gére
e wspodtrzedne (-2; -2; -2) oznaczajg 2 metry w lewo, 2 metry do tytu i 2 metry w dot)

Czwarte zadanie:
e Przele¢ wlewo o3 mizréb zdjecie kodu QR 2 w punkcie 4. (1 punkt)
e Przele¢ z powrotem do punktu 2. (1 punkt)

16



Pigte zadanie:

e Terazle¢ do punktu 6 pod belkg w punkcie 5.

POMOCNE UWAGI:

e belka w punkcie 7 znajduje sie na wysokosci 125 cm

Szoste zadanie:

e Skre¢w lewo ile¢ 2 metry do punktu 8 nad tawka w punkcie 7.

POMOCNE UWAGI:

» odlegtos¢ od punktu 2 do punktu 6 wynosi 3 metry
» belka w punkcie 5 znajduje sie na wysokosci 50 cm

Siodme zadanie:

(2 punkty)

(1 punkt)

e Wrd¢ na platforme startowg, wykonujac po drodze jeden obrét. Wylgduj dronem w strefie
startu/mety. (Obrot - 1 punkt, 2 punkty w strefie S/M)

UWAGA:
® zapisz swojg misje: nazwiskol nazwisko2_int_round

e przejdz do Moich misji i wyslij link do udostepniania pulpitu na

WhatsApp/Instagram swojego nauczyciela lub na adres:
> Whatsapp:

> |nstagram:

e zréb zrzut(y) ekranu(éw) swojej misji i wyslij go réwniez wraz ze zdjeciami

kodow QR.

17



ICELANDIC VERSION

Opnadu DroneBlocks forritid, skradu pig inn med skélanetfanginu pinu og budu til EITT SAMFELLT
forrit til ad fljuga i gegnum brautina samkvaemt pessum fyrirmalum:
Fyrsta verkefni:
e Droninn byrjar 4 punkti 1 (Byrjun/Endir).
e Forritid drénann til ad fljuga ad punkti 2 4 hradanum 30 cm/s og i 1,5 metra haed.
(2 stig)

GAGNLEGAR ATHUGASEMDIR:
» begar droninn tekur a loft flygur hann i 85 cm haed
» Fjarlaegdin fra punkti 1 til punkts 2 er 1 meter

Annad verkefni:
e Eftir einn metra kemur dréninn ad hindrun sem hann parf ad fljuga i kringum. Ef pid notid
endurtekninga lykkju (repeat cycle) getid pid tvofaldid stigin ykkar.

(2 stig an lykkju, 4 stig med lykkju)

bridja verkefni:
e Forritid drénann til ad fljuga ad punkti 3: hnitin eru (1,5; 2; - 1) (1 stig)
e Drodninn a svo ad vera kyrr i 5 sekindur og taka mynd af QR kéda 1. (1 stig)

GAGNLEGAR ATHUGASEMDIR:
» Besta flughadin til ad taka myndir af QR kédunum er 40 cm
» Hnitin er eru asarnir x; y; og z:
= x-as — fra vinstri til haegri
= y-as — afturabak og afram
= 7-3s—nidur og upp

Til demis:
= Hnitin (2; 2; 2) pyda 2 metra til haegri, 2 metra 4fram og 2 metra upp
= Hnitin (-2; -2; -2) py&a 2 metra til vinstri, 2 metra afturdbak og 2 metra nidur

Fjorda verkefni:
e Fljugid 3 metra til vinstri og takid mynd af QR kdda 2 vid punkt 4. (1 stig)
e Fljugid aftur ad punkti 2. (1 stig)

Fimmta verkefni:
e Fljugid nu ad punkti 6 undir slanna vid punkt 5. (2 stig)

GAGNLEGAR ATHUGASEMDIR:
» Fjarlaegdin fra punkti 2 til punkts 6 er 3 metrar
» Slain vid punkt 5 er i 50 cm haed

18



Sjotta verkefni:
e Snuid til vinstri og fljugid 2 metra ad punkti 8 yfir slanna vid punkt 7. (1 stig)

GAGNLEGAR ATHUGASEMDIR:
» Slain vid punkt 7 er i 125 cm haed

Sjéunda verkefni:
e Fljugid aftur 4 upphafsstad og framkvaemid eina veltu (flip) & leidinni. Lendid drénanum a
Byrjun/Endir svaedinu.
(1 stig fyrir veltu, 2 stig fyrir ad lenda & B/E svaedinu)
ATHUGID:
e Vistid verkefnid ykkar: eftirnafn1_eftirnafn2_int_round
e Farid i ,Verkefnin min“ (My missions) og sendid kennaranum ykkar sl6d (Desktop
Share Link)a verkefnid ykkar med Whatsapp eda Instagram a:
» Whatsapp:
» Instagram: ja
e Sendid lika skjaskot af verkefninu og myndirnar af QR kédunum.
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3. School round 3D modeling

» Building tasks

ENGLISH VERSION

We would like to design our school building in 3D and we will use the 3D online design program
"Tinkercad".

Design in Tinkercad a 3D model of only the exterior part of your school, showing windows, doors,
and decorative details from the original measures (provided)

For this task you will have 1 week to upload it on Moodle

Your tasks:

OPEN TINKERCAD AND FOLLOW THE INSTRUCTIONS.

=> This is the object we would like to create: 55 points

1. Main structure of the building (15 points)
o Design the base and shape of the building:
Create a block or set of blocks that form the building using the box figure. (0-5 pts)
For the roof: use the roof figure (0-5 pts)
Add a main door (well centered or placed according to your design). (0-5 pts)

2. Details: (25 points)

o Use the different shapes provided on Tinkercad to create the different parts on the
facade: trapezoid, cylinder, box, torus.... Include lines, stripes, window frames, or wall
details (such as colour bands).

o Add different colours in the design (for walls, frames, doors, stripes).

Use symmetry or an organized design (correct alignment of windows and doors) and a
logical size.

= Windows:

«  Frame: (0-5 points)
« Draw the windows distributed along the floors and the building using Box

figures. (0-5 points)
« Shading (0-5 points)

Stairs: using box figures (solid and holes) create the main stairs (0-5 points)
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» Columns: using cylinders (0-5 points)

3. School name: (8 points)
o Open a text editor and write "SJ XXHI".
o Font: Comic Sans MS, Bold. (2 points each, max. 4 points)
o Take a screenshot, crop it in Paint, and save it as PNG.

o Convert it to SVG via vectorization.eu.

o Import the SVG into Tinkercad. (0-1 points)

o Set dimensions to 20x6x4.5mm and place the text in the middle of the school roof. (0-3
points)

4. Final Touches: (1 point)

o Ensure all parts are grouped together. (0-1 points)

5. Save & Submit: (6 points)
o Save as ICT4Building_YourName.stl. (0-1 points)
o Send the STL file and Tinkercad link to your ICT teacher. Use this button: 8
. -+
(0-1 points)

o Attach the stlfile too and, at least, 3 screenshots of the process from different angles
(front, side, top) (0-4 points)
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CZECH VERSION

Radi bychom navrhli budovu nasi Skoly ve 3D a k tomu vyuZijeme online program pro 3D navrh
,Tinkercad”.

Vytvorte v programu Tinkercad 3D model pouze vnéjsSi ¢asti vasi skoly, ktery bude znazorrovat
okna, dvere a dekorativni detaily podle plvodnich rozmérl (budou poskytnuty).

Na splnéni tohoto ukolu mate 1 tyden, poté jej nahrajte na google disk.
Vase ukoly:
OTEVRETE TINKERCAD A POSTUPUITE PODLE NAVODU.

“> Toto je objekt, ktery bychom chtéli vytvorit: 55 boda

1. Hlavni stavba budovy (15 bodi)
o Navrhnéte zaklad a tvar budovy:

e Vytvorte blok nebo sadu blok, které tvori budovu, pomoci figurky , krychle”
nebo ,kvadr”. (0-5 bodu)

e Na stfechu: pouzijte figurka ,stfecha”. (0-5 bodu)

e Pridejte hlavni dvere (dobfe umisténé nebo umisténé podle vaseho navrhu).
(0-5 bodt)

2. Podrobnosti: (25 bodti)
o PoufZijte rGzné tvary z Tinkercadu k vytvoreni riznych ¢asti fasady: lichobéznik, valec,

krychle, torus.... Zahriite ¢ary, pruhy, rdmy oken nebo detaily stén (napriklad barevné
pasy).

o Pridejte do designu rizné barvy (na stény, ramy, dvere, pruhy).

o Pouzijte symetrii nebo organizovany design (spravné zarovnani oken a dvefi) a logické
rozmeéry.

e Okna:

e Ramy: (0-5 bodl)

e Nakreslete okna rozmisténa podél jednotlivych pater budovy pomoci tvart
,Kvadr”. (0-5 bodd)

e Stinovani (0-5 bodi)

e Schody: pomoci, Kvadri“ (téles a otvor(l) vytvorte hlavni schodisté (0-5 bod()

e Sloupce: pouziti ,valci” (0-5 bodu)
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Nazev skoly: (8 bodu)

e Oteviete textovy editor a napiste "SJ XXIII".

e Pismo: Comic Sans MS, tucné. (2 body kazda c¢ast, maximalné 4 body)
e Udélej screenshot, ofizni ho v Paintu a ulozZ jako PNG.

e Prevedte to na SVG pres vectorization.eu.

e Importujte SVG do Tinkercadu. (0-1 bod)

e Nastavte rozméry na 20x6x4,5 mm a umistéte text doprostied stfechy skoly.
(0-3 body)

Zavérecné upravy: (1 bod)

e Ujistéte se, Ze vSechny Casti jsou seskupeny dohromady. (0-1 bod)

Ulozit a odeslat: (6 bodu) O

e Ulozit jako ICT4Building_YourName.stl. (0-1 bod) [:\@.

e Posli STL soubor a odkaz na Tinkercad svému uciteli ICT. PouZijte toto tlacitko:
(0-1 bod)

e PriloZte také STL soubor a alespon 3 screenshoty procesu z rtznych uhll (zepredu, z
boku, nahote) (0-4 body)
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SPANISH VERSION

Nos gustaria disefiar nuestro edificio escolar en 3D y utilizaremos el programa de disefio online en
3D "Tinkercad".

Disefia en Tinkercad un modelo 3D solo de la parte exterior de tu colegio, mostrando ventanas,
puertas y detalles decorativos a partir de las medidas originales (proporcionadas).

Para esta tarea tendras 1 semana para subirla a Moodle.

Tus tareas:

ABRE TINKERCAD Y SIGUE LAS INSTRUCCIONES.
=> Este es el objeto que queremos crear: 55 puntos

1. Estructura principal del edificio (15 puntos)

o Diseiia la base y la forma del edificio:
« Crea un bloque o conjunto de bloques que formen el edificio utilizando la
figura de "caja". (0-5 pts)

Para el tejado: utiliza la figura de "tejado". (0-5 pts)

Afiade una puerta principal (bien centrada o colocada segun tu diseno). (0-5
pts)
2. Details: (25 points)

o Utiliza las diferentes formas disponibles en Tinkercad para crear las distintas partes
de la fachada: trapecio, cilindro, caja, toroide... Incluye lineas, franjas, marcos de
ventanas o detalles en la pared (como bandas de color).

o Afade diferentes colores en el disefio (para paredes, marcos, puertas, franjas).

o Usa simetria o un disefio organizado (alineacidn correcta de ventanas y puertas) y un
tamaiio ldgico.

Ventanas:

Marco: (0-5 puntos)

Dibuja las ventanas distribuidas a lo largo de los pisos y del edificio usando
figuras de "caja". (0-5 puntos)

Sombreado (0-5 puntos)
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» Escaleras: usando figuras de caja (solidas y huecas) crea las escaleras principales (0-5
puntos)

» Columnas: usando cilindros (0-5 puntos)

Nombre del colegio: (8 puntos)

e Abre un editor de texto y escribe "SJ XXIII".

e Fuente: Comic Sans MS, en negrita. (2 puntos cada una, max. 4 puntos)

e Haz una captura de pantalla, recértala en Paint y guardala como PNG.

e Convierte el archivo PNG a SVG mediante vectorization.eu.

e Importa el SVG a Tinkercad. (0-1 puntos)

e Ajustalas dimensiones a 20x6x4.5mm y coloca el texto en el centro del tejado del colegio.
(0-3 puntos)

. Toques finales: (1 punto)

e Asegurate de que todas las partes estén agrupadas. (0-1 puntos)
Guardar y entregar: (6 puntos) O
Ceo

o Envia el archivo STLy el enlace de Tinkercad a tu professor de TIC. Usa este botdn:

o Guarda como ICT4Building_YourName.stl. (0-1 points)

(0-1 punto)

o Adjunta también el archivo STL y, al menos, 3 capturas del proceso desde
diferentes dngulos (frontal, lateral, superior) (0-4 puntos)
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POLISH VERSION

Chcielibysmy zaprojektowac budynek naszej szkoty w 3D i uzyjemy programu do projektowania
online 3D , Tinkercad”.

Zaprojektuj w Tinkercad model 3D tylko zewnetrznej czesci swojej szkoty, pokazujacy okna, drzwi i
detale dekoracyjne na podstawie oryginalnych wymiaréw (dostarczonych)

Na to zadanie bedziesz mie¢ 1 tydzien, aby przestaé je na Moodle

Twoje zadania:

OTWORZ TINKERCAD | POSTEPUJ ZGODNIE Z INSTRUKCJAMI.

=> Oto obiekt, ktéry chcieliby$my utworzyé: 55 punktéw

1. Gtéwna struktura budynku (15 punktow)
o Zaprojektuj podstawe i ksztatt budynku:

o Utwdrz blok lub zestaw blokdéw, ktére tworzg budynek, uzywajac figury pudetkowe;j.
(0-5 pkt.)

o Do dachu: uzyj figury dachu (0-5 pkt.)

o Dodaj gtéwne drzwi (dobrze wysrodkowane lub umieszczone zgodnie z projektem).
(0-5 pkt.)

2. Detale: (25 points)

o Uzyj réznych ksztattéw dostepnych w Tinkercad, aby utworzy¢ rézne czesci fasady:
trapez, cylinder, pudetko, torus.... Dodaj linie, paski, ramy okienne lub szczegdty scian
(takie jak paski kolorow).

o Dodaj rézne kolory do projektu (dla scian, ram, drzwi, pasow).

o Uzyj symetrii lub zorganizowanego projektu (poprawne ustawienie okien i drzwi) i
logicznego rozmiaru.

o Okna:

* Rama: (0-5 punktéw)
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o

o

= Narysuj okna rozmieszczone wzdtuz pieter i budynku, uzywajgc figur
pudetkowych. (0-5 punktéw)
» Cieniowanie (0-5 punktow)
Schody: uzywajac figur pudetkowych (petnych i otworowych) stworz gtéwne schody
(0-5 punktow)
Kolumny: uzywajac cylindréw (0-5 punktow)

3. Nazwa szkoty: (8 punktow)

o

o

Otwoérz edytor tekstu i wpisz ,,SJ XXII1”.

Czcionka: Comic Sans MS, Bold. (2 punkty za kazdg, maks. 4 punkty)
Zrdb zrzut ekranu, przytnij go w programie Paint i zapisz jako PNG.
Przekonwertuj go do formatu SVG za pomocg vectorization.eu.
Zaimportuj plik SVG do programu Tinkercad. (0—-1 punktow)

Ustaw wymiary na 20x6x4,5 mm i umies¢ tekst na srodku dachu szkoty.

(0-3 punktow)

4. Ostatnie szlify: (1 punkt)

@)

Upewnij sie, ze wszystkie czesci sg zgrupowane razem. (0-1 punktow)

Q
5. Zapisz i przeslij: (6 punktow) C\@.

Zapisz jako ICT4Building_YourName.stl. (0-1 punktéw)
Wyslij plik STL i link Tinkercad do swojego nauczyciela ICT. Uzyj tego przycisku:
(0-1 punktow)

Dotacz rowniez plik STLi co najmniej 3 zrzuty ekranu procesu z réznych katéw (przod,
bok, gora) (0-4 punktow)
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ICELANDIC VERSION

Vid atlum ad hanna skdélabygginguna okkar i prividd (3D) og munum nota 3D hénnunarforritid &
netinu, Tinkercad.

Hannadu i Tinkercad prividdarlikan (3D maddel) bara ytra byrdi skélans, par sem gluggar, dyr og
skrautleg smaatridi eru synd samkvamt upprunalegum maelingum (gefnar).

Fyrir petta verkefni hafid pid 1 viku til ad hlada verkefninu upp a Moodle.
Verkefni ykkar:

OPNID TINKERCAD OG FYLGID LEIDBEININGUNUM.

=> petta er hluturinn sem vid viljum bua til: 55 stig

1. Adalbygging hussins (15 stig)
o Hannadu grunn og l6gun byggingarinnar:

o Budu til einn kubb eda safn kubba sem mynda bygginguna med pvi ad nota Box formid.
(0-5 stig)

o Fyrir pakid: notadu Roof formid. (0-5 stig)

o Beettuvid adalinngangi (vel midjadan eda stadsettan samkvaemt honnun pinni). (0-5 stig)

2. Smaatridi (25 stig)

o Notadu mismunandi form sem Tinkercad bydur upp & til ad bua til élika hluta
framhlidarinnar: trapisu, sivalning, kassa, hring (torus) o.s.frv.

o Taktu med linur, rendur, gluggakarma eda veggskreytingar (til deemis litalengjur).

Baettu vid mismunandi litum i hdnnuninni (fyrir veggi, ramma, dyr, rendur).

o Notadu samhverfu eda skipulagda hénnun (rétta rodun glugga og dyra) og rokréttar
steerdir.

O

Gluggar:
o Rammi: (0-5 stig)
o Teiknadu gluggana dreifda eftir h&dum og um alla bygginguna med Box formum. (0-5
stig)
o Skuggun (0-5 stig)

Troppur:* Notadu Box form (heil og got/holes) til ad bua til adaltroppurnar. (0-5 stig)
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Sulur: Notadu Cylinder form. (0-5 stig)

3. Heiti skdlans (8 stig)

@)
©)
©)
©)
@)

(@]

Opnadu textaritil og skrifadu ,,SJ XXII“.

Leturgerd: Comic Sans MS, feitletrad (Bold). (2 stig fyrir hvort, samtals mest 4 stig)
Taktu skjamynd, skerdu hana i Paint og vistadu sem PNG.

Umbreyttu henni i SVG med pvi ad nota vectorization.eu.

Flyttu SVG skrana inn i Tinkercad. (01 stig)

Stilltu steerdina & 20 x 6 x 4,5 mm og settu textann i midjuna a skélapakinu. (0-3 stig)

4. Lokafragangur (1 stig)

(@]

5. Vista & skila (6 stig)

Gakktu ur skugga um ad allir hlutar séu hépadir saman (Grouped). (0-1 stig)

Q
. o | Co
Vistadu sem ICT4Building_YourName.stl. (0—1 stig)
Sendu STL skrana og Tinkercad tengilinn til ICT-kennarans. Notadu pennan hnapp. (0-1

stig)
Hengdu einnig STL skrana vid og ad minnsta kosti 3 skjamyndir af ferlinu 4r mismunandi

sjénarhornum (framhlid, hlid, ofan fra). (0—4 stig)
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> Souvenir tasks

ENGLISH VERSION

We would like to organize an end-of-year trip to Iceland. To do this, we had thought of creating
some 3D souvenirs and printing them so that we could sell them and finance ourselves.

First of all, we will use the 3D online design program "Tinkercad".

We will design and 3D print we will design an ornament for the Christmas tree inspired by a famous

\/

Christmas character in Alcoi, the “Paje”.

Your tasks:

1. OPEN TINKERCAD AND FOLLOW THE INSTRUCTIONS.

This is the object we would like to create: 40 points

o Structure:
Add a tube of 10cm of diameter. (0-1 points)

» The ornament will be 3mm high (thickness) (0-1 points)

o PAIJE:

= Use the different shapes provided on Tinkercad to create this friendly character:
trapezoid, cylinder, box, torus....

» The face should be in the middle and 4cm of diameter more or less. (0-1 points)
« Use toroid figure of 10mm diameter for the eyes. (0-1 points)

= For the mouth, use the scribble shape and give to the page your own “touch” (0-
3 points)

= Bonnet: Trapezoid 34x31mm for the exterior and another one for the hole of
26x20mm. Group them (0-3 points)
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L

« For the tassel: (free compensated measures)

» First change the work plane tool to 902. To do that use a cube and

YV V V VY

select the front face to set the new work plane.

Delete the cube
Inset the solid outer trapezoid 34x31x3mm
Mirror the trapezoid

Copy that trapezoid, convert into hole and mirror as the inner

trapezoid 26x20 centered

Group both

Use the same work plane as for the bonnet
Cylinder 2,6x3x2mm

Change the work plane on the cylinder

Cube 3,4x3x3mm (0-1 points)
Change the work plane on the cylinder
Trapezoid 6,6x5x2,95mm (0-1 points)

Change the work plane on the cylinder

Round roofs 1,2x1,2x2,8 (0-1 points) x4

Group the elements (0-1 points)

Group all the elements of the paje (0-1 points) @
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o O-ring:
» Use box for the base. (0-1 points)

» And a torus for the ring. (0-1 points)

2. Custom Text:
o Open a text editor and write "ICT IV".
o Font: Comic Sans MS, Bold. (2 points each, max. 6 points)
o Take a screenshot, crop it in Paint, and save it as PNG.

o Convert it to SVG via vectorization.eu.

o Import the SVG into Tinkercad. (0-1 points)

o Set dimensions to 20x6x4.5mm and place the text on the ornament’s base. (0-2 points)

3. Final Touches:
o Ensure all parts are grouped together. (0-1 points)
o Add the ladder and the present box: (0-10 points)

o Tips for the ladder: Use solid box (76x36x3mm) for the exterior and hole boxes for
the steps. Then group all of them and turn the angle you consider (around 309)

o Forthe present: It's a combination of boxes, trapezoid and metacapsules giving them
after being grouped an angle
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This could be the final result:

4. Save & Submit:

o Save as ICT4Paje_YourName.stl. (0-1 points)

o Send the STL file and Tinkercad link to your ICT teacher. Use this button:
(0-1 points)

o Attach the stl file too. (0-1 points)
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CZECH VERSION

Radi bychom uspotradali na konci roku zajezd na Island. K tomu nds napadlo vytvofit néjaké 3D
suvenyry a vytisknout je, abychom je mohli proddvat a financovat sami.
Nejprve pouzijeme 3D online program , Tinkercad”.

Navrhneme a vytiskneme na 3D tiskarné ozdobu na vdnocni stromecek inspirovanou slavnou
vanoc¢ni postavou v Alcoi, ,Paje”.

Vase ukoly:

OTEVRETE TINKERCAD A POSTUPUJTE PODLE POKYNU.

Toto je objekt, ktery bychom chtéli vytvofit: 40 bodu
* Pridejte trubku o praméru 10 cm. (0-1 bod)

* Trubka bude 3 mm vysoka i tlusta (0-1 bodu)

o PAIJE:

e PoufZijte rizné tvary poskytnuté na Tinkercadu k vytvoreni této pratelské postavy: valec,
lichobéznik, krabice, torus...

e Oblicej bude uprostired a o praméru vice ¢i méné 4 cm. (0-1 bod)

e Pro oci poufZijte torus o priiméru 10 mm. (0-1 bod)
e Pro Usta pouZijte Scribble a dejte tvaru svij vlastni ,,dotek” (0-3 body)

- Cepec: Trapezoid 34x31mm pro obrys a dal$i pro otvor 26x20mm. Seskupte je.
(0-3 body)
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» Nejprve zménte nastroj pracovni roviny na 902. K tomu poufZijte krychli a vyberte predni

plochu pro nastaveni nové pracovni roviny.

Smazte krychli
VloZte pevny vnéjsi trapezoid 34x31x3mm

Zrcadlete jej

vV V VYV V

Zkopirujte tento trapezoid, nastavte vlastnost diry a zrcadlete jako
vnitfni lichobéznik 26x20, vycentrujte tvary

» Seskupte tvary

Dokoncete krk a ramena (blok, polovicni valec) (0-3 body)
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» Pro strapec:

PouZijte stejnou pracovni rovinu jako u ¢epce
Valec 2,6x3x2mm

Zménte pracovni rovinu na valci
Kostka 3,4x3x3mm (0-1 body)
Zménte pracovni rovinu na valci
Lichobéznik 6,6x5x2,95mm (0-1 bod)
Zménte pracovni rovinu na valci
Kulaté stfechy 1,2x1,2x2,8 (0-1 body) x4
Seskupte prvky (0-1 bod)

Seskupte vsechny prvky Paje (0-1 bodu)

VVYYYVYYVYYVY

o O- krouzek:
« Poutijte krychli pro zakladnu. (0-1 bod)
A torus pro krouzek. (0-1 bod)

Vlastni text:

VVVVYVY

Otevrete textovy editor a napiste ,,ICT IV“.

Pismo: Comic Sans MS, tucné.

Udélejte snimek obrazovky, ofiznéte jej v programu Malovani a uloZte jej jako PNG.
Pfevedte jej do formatu SVG pres vectorization.eu.

Importujte SVG soubor do Tinkercadu. (0-1 bod)

Nastavte rozméry na 20x6x4,5mm a umistéte text na zakladnu ozdoby. (0-2 body)
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Posledni upravy:

o Ujistéte se, Ze vSechny ¢asti jsou seskupeny. (0-1 bod)
o Pridejte Zebricek a darecek: (0-7 bod)
o Tipy pro Zebtik: Pouzijte plnou krychli (76x36x3mm) pro vnéjsi stranu a krychle s
otvory pro schidky. Poté je vSechny seskupte a otocte v uUhlu, ktery povaZujete za
vhodny (kolem 302)

o Pro darecek: Je to kombinace krychle, lichobéZzniku a metacapsuli

Toto by mohl byt konecny vysledek:

UloZte a odeslete:

Q
o UloZte jako ICT4Paje_Va3eJméno.stl. (0-1 bod) C\e
o Poslete odkaz na Tinkercad svému uciteli ICT. PouZijte toto tlacitko:
(0-1 bod)

o Pripojte také soubor stl. (0-1 bod)
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SPANISH VERSION

Nos gustaria organizar un viaje de fin de curso a Islandia. Para ello, hemos pensado en crear algunos
souvenirs en 3D e imprimirlos para poder venderlos y financiarnos.

En primer lugar, utilizaremos el programa de disefio online en 3D "Tinkercad".

Disefiaremos e imprimiremos en 3D un adorno para el arbol de Navidad inspirado en un personaje
navidefio muy famoso en Alcoy: el “Paje”.

Tus tareas:

ABRE TINKERCAD Y SIGUE LAS INSTRUCCIONES.

Este es el objeto que queremos crear: 40 puntos

o Estructura:

» Afade un tubo de 10 cm de didmetro. (0-
1 puntos)

El adorno tendra una altura (grosor) de 3
mm. (0-1 puntos)

PAJE:

« Utiliza las diferentes formas disponibles en Tinkercad para crear a este
simpatico personaje: trapecio, cilindro, caja, toroide...

La cara debe estar centrada y medir aproximadamente 4 cm de didmetro.

(0-1 puntos)

» Usa la figura de toroide de 10 mm de didmetro para los ojos. (0-1 puntos)

= Para la boca, utiliza la forma de garabato (scribble) y dale al paje tu propio

“toque personal”. (0-3 puntos)

» Gorro: Trapecio de 34x31 mm para el exterior y otro para el hueco
interior de 26x20 mm. Agrupalos. (0-3 puntos)
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» Primero, cambia el plano de trabajo a 902. Para ello, usa un

cubo y selecciona la cara frontal para establecer el nuevo plano
de trabajo. .

Borra el cubo

Inserta el trapecio exterior sélido 34x31x3mm

Refleja (mirror) el trapecio.

YV V V V

Copia ese trapecio, conviértelo en hueco y refleja para crear el
trapecio interior de 26x20 mm centrado.

» Agrupa ambos

Cuello y hombros completos (bloqueo, medio cilindro) (0-3 puntos)

®
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= Para el pompdn: (medidas libres compensadas)

» Usa el mismo plano de trabajo que para el gorro.
= Cilindro de 2,6x3x2 mm.

« Cambia el plano de trabajo sobre el cilindro.

» Cubo de 3,4x3x3 mm. (0-1 puntos)

» Cambia el plano de trabajo sobre el cilindro.

« Trapecio de 6,6x5x2,95 mm. (0-1 puntos)

» Cambia el plano de trabajo sobre el cilindro.
» Tejados redondos (round roofs) de 1,2x1,2x2,8 mm (0-1 puntos) x4.
» Agrupa todos los elementos. (0-1 puntos)

o Agrupa todos los elementos del paje (0-1 puntos)

o Aro de sujecion:
Usa una caja para la base. (0-1 puntos)

Y un toroide para el aro. (0-1 puntos)

Texto personalizado:

Abre un editor de texto y escribe “ICT IV”.

Fuente: Comic Sans MS, en negrita. (2 puntos cada una, max. 6 puntos)

Haz una captura de pantalla, recértala en Paint y guardala como PNG.

Convierte el PNG a SVG usando vectorization.eu.

Importa el SVG en Tinkercad. (0-1 puntos)

Ajusta las dimensiones a 20x6x4,5 mm y coloca el texto en la base del adorno. (0-2
puntos)

O 0 O O O O
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2. Toques finales:
o Asegurate de que todas las partes estén agrupadas. (0-1 puntos)
o Anade la Escalera y la caja de regalo: (0-10 puntos)
Consejos para la escalera: Usa una caja sélida (76x36x3 mm) para el exterior y cajas

huecas para los peldafios. Agrupa todo y gira el conjunto al angulo que consideres
adecuado (alrededor de 309).

o Para el regalo: Es una combinacién de cajas, trapecios y metacapsulas, a los que les
das un angulo después de agruparlos.

Este podria ser el resultado final:

3. Guardary entregar:

o Guardar como ICT4Paje_YourName.stl. (0-1 puntos)
o Enviar el archivo STLy el enlace a Tinkercad a tu professor TIC. Usa este botdn:
(0-1 puntos) @)

Co

o Adjunta el archive stl también. (0-1 puntos)
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POLISH VERSION

Chcielibysmy zorganizowac¢ wyjazd na Islandie na koniec roku. W tym celu pomyslelismy o
stworzeniu pamigtek 3D i wydrukowaniu ich, aby$smy mogli je sprzeda¢ i sami sfinansowac.

Przede wszystkim skorzystamy z programu do projektowania 3D online , Tinkercad”.
Zaprojektujemy i wydrukujemy w 3D ozdobe na choinke inspirowang stynng postacig Swigteczng w

Alcoi, ,,Paje”.

Twoje zadania:

1. OTWORZ TINKERCAD | POSTEPUJ ZGODNIE Z INSTRUKCJAMI.
To jest obiekt, ktéry chcielibysmy stworzyé: 40 punktéw

Struktura:
Dodaj rurke o $rednicy 10 cm. (0-1 punktéw)
» Ozdoba bedzie miata 3 mm wysokosci (grubos$é) (0-1
punktow)
o PAIJE:

= Uzyj réinych ksztattéw dostepnych w Tinkercad, aby stworzyé te przyjazng postac:
cylinder, trapez, pudetko...

»  Przddbedzie znajdowac sie na srodku i bedzie miata mniej wiecej 4 cm $rednicy.
(0-1 punktéw)

= Uzyj figury walec o $rednicy 10 mm na oczy. (0-1 punktéw)

= W przypadku ust uzyj dowolnego ksztattu i nadaj stronie swéj wtasny ,,charakter”
(0-3 punktéw)
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» Maska: Trapez 34x31mm na zewnatrz i drugi na otwor 26x20mm. Pogrupuj je
(0-3 punkty)

* Najpierw zmien narzedzie ptaszczyzny roboczej na 902. Aby to zrobi¢, uzyj

kostki i wybierz przednig $ciane, aby ustawi¢ nowg ptaszczyzne robocza.

Usun kostke

Wstaw petny trapez zewnetrzny 34x31x3mm

Odbicie lustrzane trapezu

>
>
>
>

Skopiuj ten trapez, zamien na otwor i odbij lustrzanie jako wewnetrzny

trapez 26x20 wysrodkowany
> Zgrupuj oba

T 3

> Uzupetnij szyje i ramiona (blok, potcylinder) (0-3 pkt.)
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Uzyj tej samej ptaszczyzny roboczej,

co w przypadku maski.

Walec 2,6x3x2mm

Zmien ptaszczyzne robocza na cylindrze
Kostka 3,4x3x3mm (0-1 pkt)

Zmien ptaszczyzne robocza na cylindrze
Trapez 6,6x5x2,95mm (0-1 pkt)

Zmien ptaszczyzne roboczg na cylindrze
Dachy okragte 1,2x1,2x2,8 (0-1 pkt) x4
Pogrupuj elementy (0-1 punktow)

YVVVYVYVYVVYVYYVY

Zgrupuj wszystkie elementy paje (0-1 punktow)

o Pierscien:
Jako podstawe uzyj pudetka. (0-1 punktéw)

» Dodaj pierscien. (0-1 punktow)

2. Wiasny tekst:
o Otwdrz edytor tekstu i wpisz ,,ICT IV”.

o Czcionka: Comic Sans MS, Bold. (2 punkty za kazdg,
maks. 6 punktow)

o Zrob zrzut ekranu, przytnij go w programie Paint i zapisz jako
PNG.

o Przekonwertuj do formatu SVG za pomocg vectorization.eu.

o Zaimportuj plik SVG do programu Tinkercad. (0—1 punktéw)
o Ustaw wymiary na 20x6x4,5 mm i umies¢ tekst na podstawie ozdoby. (0-2 punkty)
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3. Ostatnie poprawki:
o Upewnij sie, ze wszystkie czesci s zgrupowane razem. (0-1 punktéw)
o Dodaj drabine i pudetko na prezenty: (0-7 punktéw)

«  Wskazéwki dotyczace drabiny: Uzyj solidnego pudetka (76x36x3mm) na
zewnatrz i pudetek z otworami na stopnie. Nastepnie zgrupuj je wszystkie i
obréé pod katem, ktory bierzesz pod uwage (okoto 302)

» Na chwile obecna: to kombinacja pudetek, trapezéw i metakapsutek, ktéra po
zgrupowaniu daje im kat

Oto, jaki moze by¢ wynik korncowy:

4. Zapiszi przeslij:
o Zapisz jako ICT4Paje_YourName.stl. (0-1 punktéw)
o Woyslij plik STL i link Tinkercad do swojego nauczyciela ICT. Uzyj tego przycisku: 8
(0-1 punktéw)

o Doftacz réowniez plik stl. (0-1 punktow)
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ICELANDIC VERSION

Okkur langar ad skipuleggja dramétaferd til islands. Til ad gera petta héfdum vid hugsad okkur ad
bua til nokkra prividdar minjagripi og prenta pa Ut svo vid gaetum selt pa og fjdrmagnad okkur sjalf

Fyrst af 6llu munum vid nota prividdar forritid "Tinkercad”
Vid munum hanna og prividdarprenta skraut fyrir jélatréd innblasid

af fraegri j6lapersénu i Alcoi, ,,Paje”.

Verkefnin pin:

1. OPNADU THINKERCAD OG FYLGDU LEIDBEININGUNUM.

petta er hluturinn sem vid viljum bua til: 40 stig

o Bygging: Trapisa, sivalningur, kassi, torus....

e Andlitid aetti ad vera i midjunni og meira eda minna 4 cm i pvermal. (0-1 stig)

e Notid torus med 10 mm pvermali fyrir augun. (0-1 stig)
e Fyrir munninn, notid krotformid og gefid sidunni ykkar

e eigin utlit (0-3 stig)
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Hattur: Trapisa 34x31mm fyrir ytra byrdi og onnur fyrir gatid 26x20mm. Flokkid
pau saman (0-3 punktar)

» Byrjid 4 ad breyta vinnufletinum i 902. Til ad gera pad notid tening og veljid framhlidina til ad
stilla nyja vinnufl6tinn.

Eydid kubbnum
Setjid inn heila trapisu 34x31x3mm

Speglid trapisuna

YV V V VY

Buid til adra speglada trapisu, gerid ur henni holu og speglid eins og
innri trapisu. 26x20 midjad

» Tengid saman

Heill hals og axlir (Blogg, Half Cylinder) (0-3 stig)
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= yrir duskinn: (frjdlsar maelingar)
Notid sama vinnuflot og vid gerd hattar

Cylinder 2,6x3x2mm

Breytid vinufleti fyrir ¢
Cube 3,4x3x3mm (0-1
Breytid vinnufleti fyrir cyli
Trapisa 6,6x5x2,95mm (0-1 points)

Breytid vinnufleti 4 cylinder

YV V. V ¥V V V VY

Round roofs 1,2x1,2x2,8 (0-1 points) x4

» Tengid alla hluta (0-1 points)

« Tengid alla hluta verkefnis saman (0-1 points)

o O-ring:
Notid box fyrir grunninn. (0-1 points)

Og notid torus fyrir hringinn. (0-1 points)

Texti ad eigin vali:
o Opnid text editor og skrifid "ICT IV".
o Font: Comic Sans MS, Bold. (2 points hvor, max. 6 points)
o Takid skjaskot, minnkid pad i Paint, og vistid sem PNG.

o Breytid i SVG med vectorization.eu.

o Setjid SVGinni Tinkercad. (0-1 points)

o Stillid steerdir i 20x6x4.5mm og setjid texta nedst 4 skrautid. (0-2 points)
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Lokahond a verkid:
o Verid viss um ad allir peettir séu tengdir saman. (0-1 points)
o Beetid vid stiga: (0-10 points)

« Raod fyrir stiga: Notid heilt box (76x36x3mm) utan & og hol box fyrir prepin.
Tengid svo Oll og snuid i gradurnar sem pu parft (um 309)

«  Fyrir gjofina: blanda af um, trapisu og metakapsulur sem gefa peim eftir
ad hafa verio settar i gradur

Loka nidurstada geeti verid svona:

2. Vista og skila inn:
o Vista sem ICT4Paje_YourName.stl. (0-1 points)
o Sendid S STL file and Tinkercad link til ICT kennara. Notid pennan hnapp: 80
(0-1 points)
o Hengid stl skjalid vid. (0-1 points)
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4. International round 3D

> Souvenir tasks

ENGLISH VERSION

We would like to organize an end-of-year trip to Iceland. To do this, we had thought of creating
some 3D souvenirs and printing them so that we could sell them and finance ourselves.

First of all, we will use the 3D online design program "Tinkercad" to create those souvenirs, and then
we will create an e-shop to sell all the products that we can.

Your tasks:

CREATING A 3D SOUVENIR WITH TINKERCAD

1. OPEN TINKERCAD

) Access the online Tinkercad platform and log in with your account.
2. CREATE A NEW PROJECT

) Click on "Create new design" to begin.
3. CREATE THE OUTER SHAPE

) Add a solid cylinder with dimensions of 125x125 mm (height: 3 mm).

o Add a hollow cylinder with dimensions of 113x113 mm (height: 3 mm).

o Align both cylinders to their center.
o Merge both cylinders to obtain a circle with a central hole.
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4. CREATE THE TOP ATTACHMENT
o Add a torus shape with the following parameters:
Radius: 7.5 mm
Tube: 2.5 mm
Sides: 16
Steps: 24

I o B |

Add a cube with dimensions of 20x3 mm (height: 3 mm).

—_

o Align the torus and the cube properly and merge them.
o This will serve as the top attachment.
5. MERGE THE TWO PIECES
o Align the top attachment with the outer circle.
o Merge the two pieces to complete the outer shape of the design.

0

6. CREATE THE FIRST FIGURE (1/4) - THE BRIDGE
o Add a cube with dimensions of 110x6 mm (height: 3 mm).
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o Add two cubes of 7x29 mm each (height: 3 mm), placing them at both ends of the
main bridge section, at the bottom.

o For the lower part of the bridge, add a solid "curved roof" shape with dimensions of
31x30 mm (height: 3 mm).

o Add another "curved roof" shape, but this time hollow, with dimensions of 26x28
mm (height: 3 mm).

o Align these two shapes and merge them to create the arch at the bottom of the
bridge.

o Add two decorative cubes with dimensions of 3x3 mm (height: 3 mm) at the base of
the bridge.

ADD THE UPPER DECORATIONS

o Create a base cube of 7x7 mm (height: 3 mm).

o Add an intermediate cube of 6x2 mm (height: 3 mm) on top of the base.

o Add a top cube of 5x2 mm (height: 3 mm) on top of the intermediate cube.

o Duplicate this structure to create two identical decorations and position them

symmetrically.
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o Add a hollow cylinder with a diameter of 2 mm (height: 3 mm) in the center of each
decoration. Align and merge the decorations and the cylinder with the top of the bridge.

8. ADD TEXT TO THE BRIDGE
) Use the text tool to create a text box.
Set the text to "ICT IV".
Choose the font "Serif".
Adjust the text height to 4 mm.
Center the text along the main part of the bridge.

O O o o

9. CREATE THE SECOND FIGURE (2/4) - THE POWDER TOWER (PRASNA BRANA)
o Add a solid cube with dimensions of 16x43 mm (height: 3 mm).
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Add five hollow cubes with dimensions of 2x6 mm (height: 3 mm), arranging four at
the top and one at the bottom to form windows. o Position the hollow cubes
properly and align them with the main tower cube.

Merge all the elements to complete the main structure of the tower.

10. CREATE THE UPPER PART OF THE TOWER

[¢]

Add a wedge shape ("roof") and rotate it 1352 vertically and 902 horizontally.
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o Lower the wedge to be flush with the workplane using the top cone control.

o Make the dimensions of the triangle of 12x12 mm (height: 3 mm).
o Align this triangle at the top center of the tower.

o Add one cube between these two figures of 20x3 (height: 3mm)
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o Add two smaller triangular wedges on each side with dimensions of 2x6 mm
(height: 3 mm). You can copy the big triangle and change the dimensions.

o Align these smaller triangles symmetrically to the left and right of the main triangle.
o Merge all three triangles with the rest of the tower to complete the upper section.
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o Now make hollow cubes to cut the upper part of the triangles

11. CREATE THE UPPER TRIANGULAR WINDOWS
o Duplicate the triangular shapes created in the upper part.
o Adjust their dimensions to 2x2 mm (height: 3 mm) and make them hollow.
o Attach each hollow triangle to a cube of 2x3 mm (height: 3 mm).
o Merge the hollow triangles with the cubes to create the upper triangular windows.
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12. ADD DECORATIONS TO THE TOWER

« Add decorative cubes with dimensions of 0.3x5 mm (height: 3 mm).
« Add spheres with a diameter of 3 mm to complete the decorative details.

13. CREATE THE THIRD FIGURE (3/4) - HALLGRIMSKIRKJA (HALLGRIMUR
CHURCH)

+ Add a main cube with dimensions of 12x44 mm (height: 3 mm).
o On each side, add three decorative vertical cubes:
o First cube: 0.5x41 mm (height: 3 mm).
o Second cube: 0.5x38 mm (height: 3 mm).
o Third cube: 0.5x35 mm (height: 3 mm).
« Position these cubes as shown in the image to create the vertical details of the church.
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14.

Add a wedge shape ("roof") and rotate it 1352 vertically and 902 horizontally. (You can use
the same used in the previous figure)

Lower the wedge to be flush with the workplane using the top cone control.

Adjust the dimensions of the wedge to 12x17 mm (height: 3 mm).

Position this wedge as the roof of the church.

Add a hollow cube and position it at the top of the wedge.

Merge the hollow cube with the wedge to create a cut at the tip of the triangle.

CREATE THE WINDOWS (HOLLOW SHAPES)
Add five hollow cubes with dimensions of 0.5x2 mm for the lower windows.
Add a hollow cylinder with dimensions of 2x3 mm for the oval window. o For the arched
windows:
[l Two external windows: Add a cube of 1x4 mm combined with a cylinder of
1x2.5 mm.
[ Central window: Add a cube of 1x4 mm combined with a cylinder of 1x4 mm.
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o Align and merge all these hollow shapes to form the windows.

Create the
two cubes:
o One vertical cube with dimensions of 0.5x6 mm (height: 3 mm).
o One horizontal cube with dimensions of 0.5x3 mm (height: 3 mm).
Align the cubes to form the cross and position it at the top center of the roof.

cross on top of the church using

Now import the .stl provided of the ‘Patac Kultury i Nauki’ of Warsaw
You can now order the elements as shown in the image and merge all of them to create the
final design of the souvenir.

[ ] Save as GroupX (Change the “X” for your group number) in .stl format

@)
L] And send also a link to all the teacher’s email using this button in Tinkercad C\e

[ | Attach the .stl file to the shared folder on Drive too.
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CZECH VERSION

Radi bychom zorganizovali zajezd na Island na konci roku. Za timto ucelem nds napadlo vytvofit
néjaké 3D suvenyry a vytisknout je, abychom je mohli proddvat a financovat zajezd sami.

Pouzijeme 3D online program "Tinkercad" k vytvoreni téchto suvenyr(.

Vase ukoly:

VYTVORENI 3D SUVENYRU POMOCI TINKERCAD

1. OTEVRI TINKERCAD

. Otevrete Tinkercad a pfihlaste se pomoci svého uctu.
2. VYTVORTE NOVY PROJEKT
. Zacénéte kliknutim na "Vytvofit 3D navrh".
3. VYTVORTE VNEJSI TVAR
. VloZte pevny valec o rozmérech 125x125 mm (vyska: 3 mm).

e Pridejte valec s vlastnosti diry o rozmérech 113x113 mm (vy$ka: 3 mm).

e Zarovnejte oba vélce na stred.
e Sloucenim obou valcQ ziskate kruh s otvorem.

4. VYTVORETE HORNI NASTAVEC
e Pridejte tvar torus s ndasledujicimi parametry:
' Polomér: 7.5 mm
{1 Trubka: 2.5 mm
[l Stény: 16
71 Kroky: 24

e Pridejte kvadr o rozmérech 20x3 mm (vyska: 3 mm).
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e Zarovnejte torus a kvadr podle vzoru a slucte je.
e Slouceny tvar bude slouZit jako horni nastavec.

5. SLUCTE TYTO DVE CASTI

e Zarovnejte horni nastavec na stfed vnéjsiho kruhu.
¢ Sloucéenim téchto dvou ¢asti dokoncite vnéjsi tvar navrhu.

@

6. VYTVORTE PRVNI PRVEK (1/4) - MOST
e Vlozte kvadr o rozmérech 110x6 mm (vyska: 3 mm).

e Pridejte dalsi dva kvadry: 7x29 mm (vyska: 3 mm) a umistéte je na oba konce hlavni
¢asti mostu podle vzoru.

e Pro spodni ¢ast mostu doplite plny tvar Poloviéni valec o rozmérech 31x30 mm
(vySka: 3 mm).

e Pfidejte dalsi tvar polovicniho valce, ale tentokrat s vlastnosti diry, o rozmérech
26x28 mm (vyska: 3 mm).
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e Zarovnejte tyto dva tvary a slucte je, abyste vytvofili oblouk ve spodni ¢asti mostu.

el

o Pridejte dva dekorativni kvadry o rozmérech 3x3 mm (vySka: 3 mm) na zdkladnu
mustku.

7. PRIDEJTE HORNI DEKORACE
e Vlozte zakladni krychli o rozmérech 7x7 mm (vySka: 3 mm).
e Pridejte dalsi kvadr 6x2 mm (vyska: 3 mm) na horni ¢ast zakladny.
e Pridejte dalsi kvadr o rozmérech 5x2 mm (vyska: 3 mm) na horni ¢ast predchoziho
kvadru.
e Duplikujte vytvorfené tvary a vycentrujte je.
e Do stfedu vytvorenych tvari pridejte duty valec o priiméru 2 mm (vyska: 3 mm).
e Zarovnejte a spojte tvary a valec s horni ¢asti mUstku.

T

8. PRIDANI TEXTU NA MOST
¢ Napiste "ICT IV".
e Vyberte pismo "Serif".
e Upravte vysku textu na 4 mm.
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e Vycentrujte text na stfed hlavni ¢asti mostu.

9. VYTVORTE DRUHY PRVEK (2/4) - PRASNA BRANA
e Vlozte krychli o rozmérech 16x43 mm (vyska: 3 mm).

e Pridejte pét kvadrl svlastnosti diry o rozmérech 2x6 mm (vyska: 3 mm),
usporadejte je podle vzoru: ¢tyfi nahote a jeden dole tak, aby vytvofily okna.
e Slucte vSechny prvky a dokoncete tak hlavni strukturu véze.

10. VYTVORTE HORNI CAST VEZE
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e Pridejte trojboky hranol ("stfechu") a otocte jej o 1352 svisle a 0 902
vodorovné. - e

D — P

i
e
B

e Polozte hranol na

pracovni plochu.

o Nastavte u trojuhelniku rozméry 12x12 mm (vyska: 3 mm).
o Zarovnejte tento trojuhelnik na stfed horni ¢asti véze.

o Pridejte jeden kvadr mezi tyto dva prvky 20x3 (vySka: 3mm)
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o Na kaidou stranu pfidejte dalsi trojlhelnik o
rozmérech 2x6 mm (vySka: 3 mm). Velky
trojuhelnik muizZete zkopirovat a zménit jeho
rozmeéry.

o Zarovnejte tyto menSi trojuhelniky symetricky
doleva a doprava od hlavniho trojahelniku.

o Seskupte vSechny tfi trojuhelniky se zbytkem véze
a dokoncete tak horni ¢ast.

e Pomoci krychli s vlastnosti diry vyfiznéte horni ¢ast trojuhelnikd.

11. VYTVORENI HORNICH TROJUHELNIKOVYCH OKEN
e Vytvorte a duplikujte trojuhelnik.
e Upravte jejich rozméry na 2x2 mm (vyska: 3 mm) a nastavte vlastnost diry.

e KaZdy trojuhelnik seskupte s krychli (vlastnost diry) o velikosti 2x3 mm (vyska: 3 mm).
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e Sloucenim trojuhelnikd s krychlemi vytvorte horni okna a zarovnejte je podle vzoru.

12. PRIDEJTE OZDOBY NA VEZ
e Pridejte ozdobné kostky o rozmérech 0,3x5 mm (vyska: 3 mm).
e Pridejte koule o priméru 3 mm pro dokonéeni dekorativnich detaild.

13. VYTVORTE TRETI PRVEK (3/4) - HALLGRIMSKIRKJA (KOSTEL HALLGRIMUR)
e Pridejte hlavni kvadr o rozmérech 12x44 mm (vyska: 3 mm).
e Na kazdou stranu pridejte tfi dekorativni svislé kvadry:
o Prvni kvadr: 0,5x41 mm (vySka: 3 mm).
o Druhd kvadr: 0,5x38 mm (vyska: 3 mm).
o Treti kvadr: 0,5x35 mm (vyska: 3 mm).

e Umistéte tyto kostky tak, jak je zndzornéno na obrdzku, a vytvorte tak svislé detaily

kostela.
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e Pridejte trojboky hranol ("stfechu") a otocte jej o 1352 svisle a 0 902 vodorovné.
(MUZete pouzit stejny jako na prfedchozim prvku).

e Upravte rozméry stfechy na 12x17 mm (vyska: 3 mm).

e Umistéte tento hranol na horni hranu hlavniho kvadru jako stfechu kostela.

e Pridejte kostku s vlastnosti diry a umistéte ji na vrchol hranolu.

o Seskupte kostku s klinem, ¢imz ufiznete Spicku trojuhelniku.

14. VYTVORENI OKEN

e Pro spodni okna pridejte pét kostek s vlastnosti diry o rozmérech 0,5x2 mm.

o Proovalné okno pridejte valec s vlastnosti diry o rozmérech 2x3 mm.

e Pro obloukova okna:
o Dvé vnéjsi okna: Pfidejte kvadr o velikosti 1x4 mm v kombinaci s valcem o

velikosti 1x2,5 mm.
o Centralni okno: Pridejte kvadr o velikosti 1x4 mm v kombinaci s valcem o velikosti

1x4 mm.
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o Zarovnejte a seskupte vSechny tyto tvary a vytvorte okna.

e Vytvorte kfiZ na vrcholu kostela pomoci dvou kvadr(:
o Jeden svisly kvadr o rozmérech 0,5x6 mm (vyska: 3 mm).
o Jeden vodorovny kvadr o rozmérech 0,5x3 mm (vyska: 3 mm).
o Zarovnejte kostky tak, aby tvofily kfiz a umistily jej do stfedu horniho rohu stfechy.

15. NYNi IMPORTUJTE .STL SOUBOR 'PAtAC KULTURY | NAUKI' Z VARSAVY
e Nyni mlZete sefadit vSechny prvky tak, jak je zndzornéno na obrazku, a vSsechny je seskupte

a vytvorte tak konecény design suvenyru.

e Ulozte jako SkupinaX (zménte "X" pro Cislo skupiny) ve formatu .stl

e TaktéZ poslete odkaz na vSechny e-maily ucitele pomoci tohoto tlacitka o)
v Tinkercadu Co

e VloZte také soubor .stl do sdilené slozky na Disku.
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SPANISH VERSION

Nos gustaria organizar un viaje de fin de curso a Islandia. Para ello, habiamos pensado en crear
algunos souvenirs en 3D e imprimirlos para poder venderlos y financiarnos.

En primer lugar, utilizaremos el programa de disefio online en 3D "Tinkercad" para crear esos
souvenirs, y luego crearemos una tienda online para vender todos los productos que podamos.

Tus tareas:

CREAR UN SOUVENIR NOC TIKERCAD

1. Abrir TINKERCAD

o Accede a la plataforma online de Tinkercad e inicia sesidn con tu cuenta.
2. Crea la forma exterior

o Anade un cilindro sélido con dimensiones de 125x125 mm (altura: 3 mm).

e Afiade un cilindro hueco con dimensiones de 113x113 mm (altura: 3 mm).

e Alinea ambos cilindros en su centro.

o Agrupalos para obtener un circulo con un agujero central.

3. Afade una figura de toroide con los siguientes parametros:

Radio: 7,5 mm
Tubo: 2,5 mm
Lados: 16
o Pasos: 24
e Afiade un cubo con dimensiones de 20x3 mm (altura: 3 mm).

o O O
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e Alinea el toroide y el cubo correctamente y agrupalos.
e Esto servird como enganche superior.

4. Une las dos piezas

e Alinee el accesorio superior con el circulo exterior.
e Fusiona las dos piezas para completar la forma exterior del disefio.

5. CREA LA PRIMERA FIGURA (1/4) - EL PUENTE
o Anade un cubo con dimensiones de 110x6 mm (altura: 3 mm).

o Anade dos cubos de 7x29 mm (altura: 3 mm), colocdndolos en ambos extremos del
puente, en la parte inferior.

o Para la parte inferior del puente, anade una figura sélida de "techo curvado" con
dimensiones de 31x30 mm (altura: 3 mm).
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o Anade otra figura de "techo curvado", pero esta vez hueca, con dimensiones de
26x28 mm (altura: 3 mm).

o Alinea estas dos formas y agrupalas para crear el arco en la parte inferior del
puente.

o Anade dos cubos decorativos de 3x3 mm (altura: 3 mm) en la base del puente.

6. ANADE LAS DECORACIONES SUPERIORES

Crea un cubo base de 7x7 mm (altura: 3 mm).

Afade encima un cubo intermedio de 6x2 mm (altura: 3 mm).

Afade encima un cubo superior de 5x2 mm (altura: 3 mm).

Duplica esta estructura para tener dos decoraciones idénticas y coldcalas

simétricamente.

o Anade un cilindro hueco con didmetro de 2 mm (altura: 3 mm) en el centro de cada
decoracion.

o Alineay agrupa las decoraciones y el cilindro con la parte superior del puente.

o O O O
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7. ANADE TEXTO AL PUENTE

Usa la herramienta de texto para crear un cuadro de texto.
Establece el texto como "ICT IV".

Elige la fuente "Serif".

Ajusta la altura del texto a 4 mm.

Centra el texto sobre la parte principal del puente.

o O O O O

8. CREA LA SEGUNDA FIGURA (2/4) — LA TORRE DE LA POLVORA (PRASNA BRANA)
o Afade un cubo sélido con dimensiones de 16x43 mm (altura: 3 mm).

o Anade cinco cubos huecos de 2x6 mm (altura: 3 mm), colocando cuatro arriba y uno
abajo como ventanas.
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o Colocay alinea correctamente los cubos huecos con el cubo principal de la torre.
o Agrupa todos los elementos para completar la estructura principal de la torre.

9. CREA LA PARTE SUPERIOR DE LA TORRE

e Afade una figura de cufia ("techo") y girala 1352 verticalmente y 902 horizontalmente.

e Baja la cuia para que quede al ras con el plano de trabajo utilizando el control de cono
superior.
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o Ajusta las dimensiones de la cufia a 12x12 mm (altura: 3 mm).

o Alinea esta cufia en el centro superior de la torre.
o Anade un cubo entre estas figuras de 20x3 mm (altura: 3 mm)
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Anade dos cufias triangulares mas pequefias a cada lado con dimensiones de 2x6
mm (altura: 3 mm). Puedes copiar la cuiia grande y modificar sus dimensiones.

» Alinea estas cufias pequefias simétricamente a la izquierda y derecha de la
principal.

» Agrupa las tres cufias con el resto de la torre para completar la parte
superior.
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o AHORA HAZ CUBOS HUECOS PARA CORTAR LA PARTE SUPERIOR DE LAS CUNAS

° ‘
10. CREA LAS VENTANAS TRIANGULARES SUPERIORESDuplicate the triangular shapes created
in the upper part.

o Duplica las formas triangulares creadas en la parte superior.

o Ajusta sus dimensiones a 2x2 mm (altura: 3 mm) y hazlas huecas.

o Une cada triangulo hueco a un cubo de 2x3 mm (altura: 3 mm).

o Agrupa los tridngulos huecos con los cubos para crear las ventanas triangulares

superiores.

11. ANADE DECORACIONES A LA TORRE

e Afade cubos decorativos de 0,3x5 mm (altura: 3 mm).
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e Afade esferas de 3 mm de didmetro para completar los detalles decorativos.

12. CREA LA TERCERA FIGURA (3/4) — HALLGRIMSKIRKJA (IGLESIA DE HALLGRIMUR)
o Anade un cubo principal con dimensiones de 12x44 mm (altura: 3 mm).
o A cada lado, afade tres cubos verticales decorativos:
=  Primer cubo: 0,5x41 mm (altura: 3 mm)
= Segundo cubo: 0,5x38 mm (altura: 3 mm)
= Tercer cubo: 0,5x35 mm (altura: 3 mm)
o Coloca estos cubos segln la imagen para crear los detalles verticales de la iglesia.

13. Afiade una cuiia ("techo") y girala 1352 verticalmente y 902 horizontalmente. (Puedes usar
la misma del paso anterior)

Baja la cufia al nivel del plano de trabajo con el cono superior.
Ajusta las dimensiones de la cufia a 12x17 mm (altura: 3 mm).
Coloca esta cufia como el techo de la iglesia.

Afiade un cubo hueco y coldcalo en la parte superior de la cufia.

o O O O
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o Agrupa el cubo hueco con la cuiia para hacer un corte en la punta del tridngulo.

14. CREA LAS VENTANAS (FIGURAS HUECAS)

* Afade cinco cubos huecos de 0,5x2 mm para las ventanas inferiores.

* Afade un cilindro hueco de 2x3 mm para la ventana ovalada.

» Para las ventanas arqueadas:

= Ventanas exteriores: Afiade un cubo de 1x4 mm combinado con un cilindro
de 1x2,5 mm.

= Ventana central: Aflade un cubo de 1x4 mm combinado con un cilindro de
1x4 mm.

» Alineay agrupa todas estas formas huecas para formar las ventanas.

13. Crea la cruz en la parte superior de la iglesia utilizando dos cubos:
o Un cubo vertical de 0,5x6 mm (altura: 3 mm).
o Un cubo horizontal de 0,5x3 mm (altura: 3 mm).
o Alinea los cubos para formar la cruz y colécala en el centro superior del tejado.
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@)
14. Ahora importa el archivo .stl proporcionado del "Patac Kultury i Nauki" de Varsovia

15. Ya puedes ordenar los elementos como se muestra en la imagen y agruparlos todos

para crear el disefio final del souvenir.

Guarda como GroupX (Cambia la "X" por el nUmero de tu grupo) en formato .stl

Y envia también el enlace al correo de todos los profesores usando este botdn en
Tinkercad:

Adjunta también el archivo .stl en la carpeta compartida de Drive.
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POLISH VERSION

Chcielibysmy zorganizowaé¢ wyjazd na lIslandie pod koniec roku. W tym celu pomyslelismy o
stworzeniu pamigtek 3D i wydrukowaniu ich, abysmy mogli je sprzedac i sami sfinansowac.

Po pierwsze, uzyjemy programu do projektowania 3D online , Tinkercad”, aby stworzy¢ te pamigtki,
a nastepnie utworzymy sklep internetowy, aby sprzedawac wszystkie produkty, ktére mozemy.

Twoje zadania:

TWORZENIE PAMIATKI 3D ZA POMOCA TINKERCAD

1. OTWORZ TINKERCAD

o Wejdz na platforme internetowg Tinkercad i zaloguj sie na swoje konto.
2. UTWORZ NOWY PROJEKT

o Kliknij ,,Utwdrz nowy projekt”, aby rozpoczac.
3. STWORZ KSZTALT ZEWNETRZNY

o Dodaj petny cylinder o wymiarach 125x125 mm (wysokos¢: 3 mm).

o Dodaj pusty cylinder o wymiarach 113x113 mm (wysokosé: 3 mm).

o Wyrdéwnaj oba cylindry wzgledem ich srodka.
o Pofacz oba cylindry, aby uzyskac okragg z otworem w srodku.

4. UTWORZ GORNE DOtACZENIE
o Dodaj ksztatt torusa o nastepujgcych parametrach:
o Promien: 7,5 mm
o Rura:2,5mm
o Boki: 16
o Kroki: 24
o Dodaj szescian o wymiarach 20x3 mm (wysokos¢: 3 mm).
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o Wyrdéwnaj torusiszescian we wiasciwy sposdb, a nastepnie je potgcz. Bedzie to stuzyc
jako gérne mocowanie.
5. POtACZ DWIE CZESCI
o Wyréwnaj géorne mocowanie z zewnetrznym okregiem.
o Potacz dwie czesci, aby ukonczy¢ zewnetrzny ksztatt projektu.

@

6. STWORZ PIERWSZA FIGURKE (1/4) - MOST
o Dodaj szescian o wymiarach 110x6 mm (wysokos¢: 3 mm).

o Dodaj dwa szesciany o wymiarach 7x29 mm kazdy (wysokos¢: 3 mm), umieszczajgc
je na obu koncach gtéwnej sekcji mostu, na dole.

o W dolnej czesci mostu nalezy dodac¢ jednolity ksztatt ,zakrzywionego dachu” o
wymiarach 31x30 mm (wysokos¢: 3 mm).

o Dodaj kolejny ksztatt ,,zakrzywionego dachu”, ale tym razem pusty, o wymiarach
26x28 mm (wysokos$é: 3 mm).
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o Wyrdwnaj te dwa ksztatty i potgcz je, aby utworzyé tuk na dole mostu.

o Dodaj dwie ozdobne kostki o wymiarach 3x3 mm (wysokos$¢: 3 mm) u podstawy
mostka.

e o B

7. DODAJ GORNE DEKORACJE
o Stworz kostke bazowg o wymiarach 7x7 mm (wysokosé: 3 mm).
o Dodaj kostke posrednig o wymiarach 6x2 mm (wysokos¢: 3 mm) na gorze podstawy.
o Dodaj kostke gérng o wymiarach 5x2 mm (wysokos$¢: 3 mm) na gérze kostki posrednie;j.
o Powiel te strukture, aby utworzy¢ dwie identyczne ozdoby i umiesci¢ je symetrycznie. o
Dodaj pusty cylinder o $rednicy 2 mm (wysokos$¢: 3 mm) na srodku kazdej ozdoby.
o Wyrdéwnaj i potacz dekoracje oraz cylinder z gérng czescig mostu.

1 @

8. DODAIJ TEKST DO MOSTU

o Uzyj narzedzia tekstowego, aby utworzy¢ pole tekstowe.
o Ustaw tekst na ,ICT IV”.

o Wybierz czcionke ,Serif”.

o Dostosuj wysokos¢ tekstu do 4 mm.

o Wysrodkuj tekst wzdtuz gtéwnej czesci mostu.
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9. STWORZ DRUGA FIGURKE (2/4) - WIEZA PROCHOWA (PRASNA BRANA)
o Dodaj bryte szescianu o wymiarach 16x43 mm (wysokos$é: 3 mm).

o Dodaj pie¢ pustych szesciandw o wymiarach 2x6 mm (wysokos$¢: 3 mm), uktadajac
cztery u gory i jeden u dotu tak, aby utworzy¢ okna.

o o0 Ustaw puste szesciany prawidtowo i wyréwnaj je z gtdwnym szescianem wiezy.

o Potacz wszystkie elementy, aby ukorczy¢ gtéwng konstrukcje wiezy.

10. STWORZ GORNA CZESC WIEZY o Dodaj ksztatt klina (,,dach”) i obré¢ go o 1352 w pionie i o
902 w poziomie.

135°
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o Opusc klin tak, aby byt na réwni z ptaszczyzng roboczg, uzywajgc gérnego stozka
sterujacego.

Utworz wymiary tréjkata 12x12 mm (wysokos¢: 3 mm).
Wyrdéwnaj ten tréjkat w gérnym srodku wiezy.

o Dodaj jeden szescian pomiedzy te dwie figury o wymiarach 20x3 (wysokos¢: 3 mm)

o Dodaj dwa mniejsze trojkatne kliny po kazdej stronie o wymiarach 2x6 mm
(wysokos$é: 3 mm). Mozesz skopiowac duzy tréjkat i zmieni¢ wymiary.
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I11.

Wyrdéwnaj te mniejsze tréjkaty symetrycznie do lewej i prawej strony gtéwnego
tréjkata.
Potacz wszystkie trzy tréjkaty z reszty wiezy, aby ukonczy¢ gérng czesc.

o Teraz zréb puste kostki, aby wycigé gérng czesé trojkatow

STWORZ GORNE TROJKATNE OKNA

o Powiel tréjkatne ksztatty utworzone w gornej czesci. Dostosuj ich wymiary do 2x2 mm
(wysokos$é: 3 mm) i zréb je pustymi.

o Przymocuj kazdy pusty tréjkat do szescianu o wymiarach 2x3 mm (wysokos$é: 3 mm). o
Pofacz puste trojkaty z szescianami, aby utworzy¢ gorne tréjkatne okna.
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12.

13.

DODAJ DEKORACIJE DO WIEZY
Dodaj dekoracyjne kostki o wymiarach 0,3x5 mm (wysokos¢: 3 mm).
Dodaj kule o $rednicy 3 mm, aby uzupetnié szczegdty dekoracyjne.

UTWORZ TRZECA FIGURE (3/4) - HALLGRIMSKIRKJA (KOSCIOt HALLGRIMUR)

Dodaj gtdwny szescian o wymiarach 12x44 mm (wysokosé: 3 mm).

Po kazdej stronie dodaj trzy dekoracyjne pionowe szesciany: o Pierwszy szescian: 0,5x41 mm
(wysokos¢: 3 mm). o Drugi szescian: 0,5x38 mm (wysokosé: 3 mm).

Trzeci szescian: 0,5x35 mm (wysokos$é: 3 mm).

Umiesc te szesciany tak, jak pokazano na obrazku, aby stworzyé pionowe szczegédty kosciota.
Dodaj ksztatt klina (,,dach”) i obrd¢ go o 1352 w pionie i 902 w poziomie. (Mozesz uzyé tego

o O O O

samego, co na poprzednim rysunku)

Opusc klin, aby byt na réwni z ptaszczyzng roboczg za pomocg gérnego elementu sterujgcego
stozkiem.

Dostosuj wymiary klina do 12x17 mm (wysokos¢: 3 mm).

Umiesc ten klin jako dach kosciota.

Dodaj pusty szescian i umie$¢ go na goérze klina.

Pofacz pusty szescian z klinem, aby utworzy¢ ciecie na czubku tréjkata.
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14. STWORZ OKNA (KSZTALTY PUSTE)

Dodaj pie¢ pustych sze$ciandw o wymiarach 0,5x2 mm dla dolnych okien.

Dodaj pusty cylinder o wymiarach 2x3 mm dla okna owalnego. o Dla okien tukowych:
Dwa okna zewnetrzne: Dodaj sze$cian 1x4 mm potaczony z cylindrem 1x2,5 mm.
Okno centralne: Dodaj sze$cian 1x4 mm pofaczony z cylindrem 1x4 mm.

Wyrdwnaj i potgcz wszystkie te puste ksztatty, aby utworzy¢ okna.

o O O O O

15. Utworz krzyz na szczycie kosciofa, uzywajac dwéch szesciandw:
o Jeden pionowy szescian o wymiarach 0,5x6 mm (wysoko$¢: 3 mm). o Jeden poziomy szescian
o wymiarach 0,5x3 mm (wysoko$é: 3 mm).
o Wyrdwnaj szesciany, aby utworzy¢ krzyz i umies¢ go w gornej srodkowej czesci dachu.

16. Teraz zaimportuj plik .stl z ,,Patacu Kultury i Nauki” w Warszawie.

17. Teraz mozesz utozy¢ elementy tak, jak pokazano na obrazku, i potaczy¢ je wszystkie, aby
stworzyé ostateczny projekt pamiatki.
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Zapisz jako GrupaX (zmien ,X” na numer swojej grupy) w formacie .stl

| wyslij rowniez link do wszystkich adresdw e-mail nauczycieli za pomoca tego przycisku w
Tinkercad

®)
Co
Dotacz plik .stl réwniez do udostepnionego folderu na Dysku.
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ICELANDIC VERSION

Okkur langar ad skipuleggja aramétaferd til islands. Til ad gera petta h6fdum vid hugsad okkur ad
bua til nokkra prividdar minjagripi og prenta pa Ut svo vid gaetum selt pa og fjdrmagnad okkur sjalf

Fyrst af 6llu munum vid nota prividdar forritid "Tinkercad”til ad bua pa til og svo gerum vid
netverslun til ad selja paer vorur sem vid getum

Verkefnin pin:

‘GERA MYNJAGRIP MED TINKERCAD

1. OPNADU TINKERCAD o Fardu inn a netsidu Tinkercad og skradu pig inn a pinn reikning.
2. BUDBU TIL NYTT VERKEFNI o Smelltu & "Create new design" til ad byrja

3. BUDUTILYTRAFORMIDo  Baettu vid heilum sivalningi (cylinder) med malin 125x125 mm
(haed: 3 mm).

o Baettu vid holum sivalningi med malin 113x113 mm (haed: 3 mm).

o Samraemdu pa midad vid eigin midju.
o Gerdu skipunina ,merge” til ad sameina bada sivalninga svo
ur verdi hringur sem er holur i midjunni.

4. BUDU TIL EFRA VIDHENGI
o Beettu vid ,torus” formi med pessi mal:
[l Radius: 7.5 mm
71 Ror (Tube): 2.5 mm
[ Hlidar: 16
[l brep:24
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o Baettu vid teningi med malin 20x3 mm (had: 3 mm).

o Stillid saman ,torus” og sivalninginn og sameinid pa
e Petta er toppurinn @ minjagripnum.

5. SAMEINID PESSA 2 HLUTA

e Festid toppstykkid & ytri hringinn
e Sameinid pessi tvo stykki (merge) til ad klara ytra form minjagripsins.

6. BUID TIL FYRSTU MYNDINA (1/4) — BRUIN
o Bzetid vid teningi med malin of 110x6 mm (had: 3 mm).

o Beetid vid tveim teningum sem eru 7x29 mm hvor (haed: 3 mm), setjid pa vid bruna sem pu
gerdir 40an, en sem stdlpa.

o Fyrir nedri part braarinnar, baetid vid heilu "curved roof" formi med malin 31x30
mm (haed: 3 mm).
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o Beetid vid 6dru eins formi en gerid pad holt nina med malin 26x28 mm (hzad: 3
mm).

o Samraemid pessi tvo form og sameinid til ad gera bogann undir brinni.

S o BE

o Beetid vid tveim teningum med malin 3x3 mm (had: 3 mm) undir brunni.

i o BE

7. BATID VID SKRAUTI OFANA

o BUid til botn tening (cube) med malin 7x7 mm (haed: 3 mm).

o Setjid tening & milli til ad tengja med malin 6x2 mm (had: 3 mm) a toppinn & fyrsta
teninginn

o Setjid nyjan tening upp a tengteninginn sem er med malin 5x2 mm (had: 3 mm).

o Tvofaldid (duplicate) pessi form til ad gera tveer eins skreytingar og setjid paer
samhverft upp 4 bruna.

o Beetid vid holum sivalningi (cylinder) sem er 2 mm (had: 3 mm) i midjuna a badum.

o Setjid saman og sameinid (merge) skrautid a toppinn a brunni.

i ¢ i

8. BATID TEXTA A BRUNNA



Notid textaforrit til ad bua til texta box.
Skrifid "ICT IV" i textaboxid.

Notid leturgerdina "Serif".

Haed textans 4 ad vera 4 mm.

Midjid textann upp a branni.

© © © o ©

9. BUID TIL SEINNI MINJAGRIPINN (2/4) - PUDURTURNINN (PRASNA BRANA)
) Bzetid vid heilum teningi sem er med malin 16x43 mm (haed: 3 mm).

o Beetid vid fimm holum teningum med malin 2x6 mm (haed: 3 mm), setjid fjéra a toppinn
og einn 4 botninn. betta eru gluggarnir.
o Setjid holu teningana jafnt innan heila teningsins, allir efri gluggar jafn hair.
o Tengid (merge) alla hlutana saman til ad klara adal byggingu turnsins.

10. BUID TIL EFRI PART TURNSINS
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o Bzetid vio fleyg (wedge shape) sem verdur pakid) og sntid honum 1352 16drétt og 902 larétt

135° T

o Laekkadu fleyginn pannig ad hann sé jafn vinnufletinum med pvi ad nota efri
keilustyringuna (cone control).

-t

o Gerdu mal fleygsins 12x12 mm (had: 3 mm).
o Settu prihyrninginn upp a toppinn a turninum.

o Baettu einum teningi @ milli pessara tveggja sem er med malin 20x3 (haed: 3mm)

o Setjid tvo minni prihyrninga / fleyga sinhvoru megin med malin 2x6 mm (had: 3
mm). bu getur afritad stéra fleygin og breytt malunum.
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o Latid pessa litlu prihyrninga jafnt haegra og vinstra megin vid stéra prihyrninginn I.
o Sameinid (merge) alla prja prihyrningana med restinni a turninum. pa er efri hlutinn
buinn.

Gerid svo holan tening til ad taka efsta hornid af prihyrningnum af.

11. BUID TIL EFRI PRIHYRNDU GLUGGANA
o Gerid afrit af prihyrnings formunum sem bid gerdud fyrir efri hlutann.
o Lagfeerid steerdarhlutfollin svo malin séu 2x2 mm (haed: 3 mm) og gerid pa hola.
o Festid hvorn hola prihyrninginn vid tening sem er 2x3 mm (haed: 3 mm)
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o Sameinid holu prihyrningana og teningana til ad bua til efri prihyrningslogudu
glugganna.

12. BATID VID SKRAUTI A TURNINN

+  Beetid vid skraut teningum sem eru med malin 0.3x5 mm (haed: 3 mm).
+  Beetid vid kdlum (sphere) sem eru 3 mm i pvermal til ad ljuka vid skrautid.

13. BUID TIL PRIDJA MINJAGRIPINN (3/4) - HALLGRIMSKIRKJA

o Gerid tening sem er med malin 12x44 mm (had: 3 mm).
o Gerid prja l6drétta teninga 4 hvorri hlid: o Fyrsti teningur: 0.5x41 mm (had: 3
mm). o Annar teningur: 0.5x38 mm (haed: 3 mm).
o bridji teningur: 0.5x35 mm (haed: 3 mm).
+  Setjid pessa teninga eins og myndin synir til ad buda til [66réttu hlidar kirkjunnar.
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o Baetid vid fleygformi ("roof") og snuid pvi um 1352 |6drétt og 902 larétt . (Pu getur notad
sama formid og i turninum)

o Leekkadu fleyginn pannig ad hann sé jafn vinnufletinum med pvi ad nota efri

keilustyringuna (cone control).

Stillid malin & fleygnum i 12x17 mm (haed: 3 mm).

Setjid fleyginn eins og pak a kirkjunni.

Bzetid vid holum teningi og setjid hann efst a fleyginn.

Sameinid hola teninginn og fleyginn til ad skera af toppinn a prihyrningnum.

O O O O

14.  BUDU TIL GLUGGANA (HOL FORM)

o Beetid vid fimm holum teningum med malin 0.5x2 mm til ad mynda nedri gluggana.

o Beetid vid holum sivalningi med malin 2x3 mm til ad forma sifala gluggann.

o Til ad bua til bogadregnu gluggana:

o Tveir ytri gluggar: Baetid vid teningi med malinlx4 mm dsamt sivalningi med malin
1x2.5 mm.

o Midju gluggi: baetid vid teningi med malin1x4 mm asamt sivalningi med malin 1x4
mm.

o Radid peim saman og sameinid svo 6ll holu formin til ad bua til gluggana.

15. Gerid kross efst a kirkjuturninn med pvi ad nota tvo teninga:
o Einn lédréttur teningur med malin 0.5x6 mm (haed: 3 mm). Einn laréttur teningur
med malin 0.5x3 mm (had: 3 mm).
o Radid teningunum saman til ad bua til krossinn og setjid efst 4 pakid.
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16. Flytjid ndna inn .stl sem er buid ad gera af ‘Patac Kultury i Nauki’ i Warsaw
17. Pu getur nlina radad Ollu eins og sést 8 myndinni fyrir nedan og sameinad til ad gera
lokahonnun minjagripsins.

o Vistid sem Group X(Setjid hopanafnid ykkar i stadin fyrir “X” ) .stl
o Sendid lika hlekk a 6ll pessi netféng med pvi ad nota hnappinn i Tinkercad

®)
Co
o Vistid .stl skranna lika @ sameiginlegu skrdnna a Drive .
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> Ruler tasks

ENGLISH VERSION

We would like to organize an end-of-year trip to Iceland. To do this, we had thought of creating
some 3D souvenirs and printing them so that we could sell them and finance ourselves.

First of all, we will use the 3D online design program "Tinkercad" to create those souvenirs, and
then we will create an e-shop to sell all the products that we can.

Your tasks:

CREATING A 3D RULER WITH TINKERCAD
Open Tinkercad and follow the instructions.

This is the object we would like to create:

] Add a cube and transform it with the following measurements 180x25x3 mm. And adjust it
to 15 mm from the left edge as shown in the photograph:

B

'] Add a roof, rotate it from 02 to 909.

] Change the dimensions to 180x4x3 mm and adjust it to the lower part of the modified cube.
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> 4

[ Group the two elements together:

> 4

] Add a roof of 2x5x2 mm and change it to hole. Rotate it 1802. Raise it to 1mm from the
ground.

\‘.

[ ] Select the top view. We place our inverted roof 5mm to the left of the ruler.

] Here is the image from the frontal view:
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] Copy and paste the same inverted roof along the ruler for 15 cm, i.e. 150 times. So it should
look like this:

[ ] Select the inverted roofs from the first one and ten by ten, which will be the centimeters of
the ruler:

e

o And when they are all selected, change the length to 13mm:

-

] Then, lengthen up to 8mm the millimeters referring to the middle of each centimeter, as
shown in the picture:
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(] Group all the elements together. It should look like this:

[ ] Now, insert a text box. We change the font to “Sans” and in text we write the number zero:
0. With the number created, we modify its measures to 5x4x4 mm.

0

| Before putting it on top of the line, let's create all the numbers up to 15. But be careful!
From number 10 to 15 they will have a width of 5 mm, so their measures will be: 5x5x4 mm

1234567 8991EBES
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[ Put the numbers on top of the highest lines of the ruler.

[ Convert ICT IV logo from .jpg to .svg and upload it to Tinkercad

[ ] Change the size of the logo to 20x20x4 and place it on the right side of the ruler.

] Group all elements together:

[ ] Save as GroupX (Change the “X” for your group number) in .stl format

Q
] And send also a link to all the teacher’s email using this button in Tinkercad -

] Attach the .stl file to the shared folder on Drive too.
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CZECH VERSION

Radi bychom na konci roku zorganizovali zajezd na Island. Za timto Ucelem nas napadlo vytvofit
néjaké 3D suvenyry a vytisknout je, abychom je mohli prodavat a financovat si cestu sami.

K vytvoreni téchto suvenyrd pouZijeme 3D online program "Tinkercad".

Vase ukoly:

VYTVORENI 3D PRAVITKA

Otevrete Tinkercad a postupujte podle pokynu.

Toto je objekt, ktery bychom chtéli vytvofrit:

e Pridejte krychli a nastavte tyto rozméry: 180x25x3 mm.
Umistéte ji 15 mm od levého okraje, jak je zndzornéno na fotografii:

e Pridejte trojboky hranol, otocte jej o 909.
o Zménte rozmeéry na 180x4x3 mm a umistéte jej ke spodni Casti
predchoziho tvaru.
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Seskupte tyto dva objekty dohromady:

e Pridejte trojboky hranol o rozmérech 2x5x2 mm a zmérite jej na diru. Otocte jej o 1809.

Zvednéte jej na 1 mm nad zem.

e Vyberte horni pohled a umistéte vytvoreny tvar 5 mm nalevo od pravitka.

e Zde je obrdzek z ¢elniho pohledu: i

e Zkopirujte a vloZte stejny tvar na
pravitko v délce 15 cm, a to 150krat.

Mélo by to tedy vypadat takto:
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e Vyberte prvni a kazdy desaty prvek, které budou centimetry pravitka:

Po jejich vybrani zménte délku na 13 mm:

e Poté prodluzte na 8 mm milimetry kazdy prostfedni prvek, jak je zndzornéno na
obrazku:

Seskupte vSechny prvky dohromady. Mélo by to vypadat takto:
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e Nyni vloZte textové pole. Vyberte typ pisma "Sans" a do textu napiSeme cislo nula: 0.

Nastavte u néj rozméry na 5x4x4 mm.

o

e Nezjej umistime na zacatek rady, vytvorme vSechna Cisla az do 15. Ale pozor, od Cisla 10

do 15 budou mit Sitku 5 mm, takZe jejich rozméry budou: 5x5x4 mm

1234567 8991EBES
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e Umistéte Cisla na horni ¢ast pravitka.

e Prevedte logo ICT IV z .jpg na .svg a nahrajte jej do Tinkercadu

e Zménte velikost loga na 20x20x4 a umistéte ho na pravou stranu pravitka.
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Seskupte vSechny prvky dohromady:

e UloZte jako SkupinaX (zménite "X" ¢islem skupiny) ve formatu .stl
Poslete odkaz na vSechny e-maily uditelll pomoci tohoto tlacitka v Tinkercadu

UloZte také soubor .stl do sdilené slozky na Disku.
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SPANISH VERSION

Nos gustaria organizar un viaje de fin de curso a Islandia. Para ello, habiamos pensado en crear
algunos souvenirs en 3D e imprimirlos para poder venderlos y financiarnos.

En primer lugar, utilizaremos el programa de diseifio online en 3D "Tinkercad" para crear estos
souvenirs, y después crearemos una tienda online para vender todos los productos que podamos.

Tus tareas:

1. CREAR UYNA REGLA 3D CON TINKERCAD

Abre Tinkercad y sigue las instrucciones.

Este es el objeto que queremos crear:

Anade un cubo y transférmalo con las siguientes medidas: 180x25x3 mm

a 15 mm desde el borde izquierdo, como se muestra en la imagen:
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®  Afade un tejado y giralo de 02 a 90¢.

®  Cambia las dimensiones a 180x4x3 mm y ajustalo a la parte inferior del cubo

modificado.

®  Agrupa los dos elementos:

®  Afade un tejado de 2x5x2 mm, cambialo a hueco. Giralo 1802 y subelo 1 mm desde el
suelo.:
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®  Selecciona la vista superior. Coloca el tejado invertido 5mm a la izquierda de la regla.

B Aqui tienes la imagen de la vista frontal:

®  Copiay pega ese mismo tejado invertido a lo largo de la regla durante 15 cm, es
decir, 150 veces.

Deberia quedar asi:

B  Selecciona los tejados invertidos de diez en diez, que serdn los centimetros de

la regla:
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® Y cuando estén todos seleccionados, cambia la longitud a 13 mm.

®  Después, alarga a 8 mm las marcas de los milimetros que estan en la mitad de

cada centimetro, como se muestra en la imagen:
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®  Agrupa todos los elementos. Deberia quedar asi:

® Ahora, inserta un cuadro de texto. Cambia la fuente a “Sans” y escribe el nimero cero:

0. Con el numero creado, modifica sus medidas a 5x4x4 mm.

0

B Antes de colocarlo encima de la linea, crea todos los nUmeros hasta el 15. jPero cuidado!

Del 10 al 15, el ancho serd de 5 mm, asi que sus medidas seran: 5x5x4 mm

1234567 8991EEBES
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®  Coloca los numeros encima de las lineas mas altas de la regla.

Convierte el logo ICT IV de .jpg a .svg y subelo a Tinkercad.

Cambia el tamafo del logo a 20x20x4 mm y coldcalo en el lado derecho de la regla.

Agrupa todos los elementos juntos:

®  Guarda como GroupX (cambia la “X” por el nimero de tu grupo) en formato .stl

®  Envia también el enlace por correo a todos los profesores usando este botdn en

Tinkercad:& 89

®  Adjunta también el archivo .stl en la carpeta compartida de Drive.
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POLISH VERSION

ChcielibySmy zorganizowaé¢ wyjazd na Islandie pod koniec roku. W tym celu pomyslelismy o
stworzeniu pamigtek 3D i wydrukowaniu ich, aby$smy mogli je sprzeda¢ i sami sfinansowac.

Po pierwsze, uzyjemy programu do projektowania 3D online ,Tinkercad”, aby stworzy¢ te
pamiatki, a nastepnie utworzymy sklep internetowy, aby sprzedawac wszystkie produkty, ktére

mozemy.

Twoje zadania:

1. TWORZENIE LINIJKI 3D ZA POMOCA TINKERCAD

Otworz Tinkercad i postepuj zgodnie z instrukcjami.

To jest obiekt, ktéry chcielibySmy utworzy¢:

Dodaj szescian i przeksztat¢ go zgodnie z nastepujgcymi wymiarami 180x25x3 mm.
| dostosuj go do 15 mm od lewej krawedzi, jak pokazano na zdjeciu:
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] Dodaj dach i obréé go od 02 do 902.

] Zmien wymiary na 180x4x3 mm i dopasuj je do dolnej czesci zmodyfikowanego szescianu.

Y 4

] Zgrupuj oba elementy razem:

> 4

] Dodaj dach 2x5x2 mm i zmien go na otwdr. Obrd¢ go o 1809. Podnies go do 1 mm od

ziemi.

Wybierz widok z géry. Umieszczamy nasz odwrdcony dach 5 mm na lewo od linijki.
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] Oto widok z przodu:

Skopiuj i wklej ten sam odwrdcony dach wzdtuz linijki na 15 cm, tj. 150 razy.

Powinno to wygladad tak:

] Wybierz odwrdcone dachy z pierwszego i dziesie¢ na dziesieé, co bedzie centymetrami

linijki:
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A gdy juz wszystkie zostang zaznaczone, zmien dfugosé na 13 mm:

(] Nastepnie wydtuz milimetry o 8 mm, odnoszac sie do srodka kazdego centymetra, jak

pokazano na rysunku:

Zgrupuj wszystkie elementy razem. Powinno to wyglgdad tak:




] Teraz wstaw pole tekstowe. Zmieniamy czcionke na ,,Sans” i w tekscie wpisujemy liczbe

zero: 0. Po utworzeniu liczby modyfikujemy jej wymiary na 5x4x4 mm.

0

] Zanim umiescimy je na gorze linii, utwdérzmy wszystkie liczby do 15. Ale uwazaj! Od liczby

10 do 15 beda miaty szerokos¢ 5 mm, wiec ich wymiary bedg wynosié: 5x5x4 mm

V12345678991 EBES
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Nanies liczby na najwyzsze linie linijki.

L] Przekonwertuj logo ICT IV z formatu .jpg na .svg i przeslij je do Tinkercad
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0] Zmien rozmiar logo na 20x20x4 i umiesc je po prawej stronie linijki.

(] Zgrupuj wszystkie elementy razem:

L] zapisz jako GrupaX (zmien ,X” na numer swojej grupy) w formacie .stl

] I wyslij rdwniez link do wszystkich adresdw e-mail nauczycieli, uzywajgc tego przycisku w
Tinkercad
®)
Ce
0 Dofacz plik .stl rowniez do udostepnionego folderu na Dysku.
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ICELANDIC VERSION

Okkur langar ad skipuleggja aramétaferd til islands. Til ad gera petta hofdum vid hugsad okkur
ad bua til nokkra prividdar minjagripi og prenta pa Ut svo vid geetum selt pa og fjarmagnad okkur
sjalf

Fyrst af 6llu munum vid nota prividdar forritid “Tinkercad”til ad bua pa til og svo gerum vid
netverslun til ad selja paer vorur sem vid getum.

Verkefnin pin:

1. BUA TIL 3D REGLUSTITU MED TINKERCAD

Opnadu Tinkercad og fylgdu fyrirmaelunum.

Vid viljum bdua til pennan hlut:

L] Budu til tening med malin 180x25x3 mm.
Reglustikan & ad vera 15 mm fra vinstri brun forritsins eins og sést 4 myndinni:

B

L] Beettu vid paki, snudu pvi fra 02 til 902.
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L] pad & ad vera med malin 180x4x3 mm, festu pad vid nedri part teningsins.

> 4

L] Sameinadu pessa tvo paetti.

> 4

L] Beettu vid paki med malin 2x5x2 mm og gerdu pad holt. Snudu pvi 1802 og lyftu

upp um 1mm.

\

Lattu forritid syna myndina ofanfra. Setjum pakid 5mm til vinstri vid reglustikuna.
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L] Hér sést myndin ad framan:

L] Afritadu og limdu sama hola pakid medfram reglustikunni i15 sm, um pad bil150
sinnum.

P4 zetti pad ad lita svona ut:

L] Veldu 6fug pok ur fyrsta pakinu og tiu sinnum tiu, sem verda sentimetrar

reglustikunnar:
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Og pegar allt er valid, breyttu pa lengdinni i 13mm:

] pvinaest, lengja allt ad 8 mm millimetrana sem visa til midju hvers sentimetra,

eins og synt er 8 myndinni:

Sameinid alla paetti og pa aettu peir ad lita svona ut:
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[ ] Naest setjum vid inn texta box. Breyttu letursgerd i “Sans”. Skrifum i textaboxid
tolustafinn 0. begar buid er ad gera t6luna breytum vid malinu 8 henni i 5x4x4

mm.

0

[ ] Adur en talan er sett efst 4 linuna, skulum vid bua til stafi fra 0 til 15. En geettu

bin! Fra toélunni 10 til 15 parf breiddin 5 mm, og pa eru malin : 5x5x4 mm

1234567 8991EBES
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Setjid numerin efst & haestu linu reglustikunnar.

L] Breytid ICT IV 16gdi Ur .jpg i .svg og hladid upp i Tinkercad
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] Breytid steerd l6gdsins i 20x20x4 og setjid pad haegra megin vid reglustikuna.

] Sameinid alla paetti:

] Vistid sem Group X(Setjid hépanafnid ykkar i stadin fyrir “X”) .stl
[ ] Sendid lika hlekk & &Il pessi netféng med pvi ad nota hnappinn i Tinkercad

0
Ceo

[ ] Vistid .stl skranna lika 4 sameiginlegu skranna & Drive.
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5.School round PowerBI

ENGLISH VERSION

Load data from a web page into the Data Model.

1. Load a table with basic Comparison of worldwide cost of living information on a new page
in the Power Bl desktop, We'll work with TABLE1 to transform the data.
https://www.worlddata.info/cost-of-living.php

2. Delete the Rank column.

3. Filter only countries Czech Republic, Poland, Iceland, Spain

4. Replace the decimal point (.) with a decimal comma (,) and change type Text to Decimal
number for columns Cost index, Purchasing power index. Replace the decimal point with an
empty string, and also USD with an empty string , change type Text to Whole number for the
@ Monthly income.

5. Close and Apply.

Charts in Power BI

1. On the new page in Power Bl Desktop, insert the Stacked bar chart visualization that
shows the country and @ Monthly income. Add Data labelsj, display units — none.
Change the colors of each column.

2. On the same page, insert the Funnel visualization to show the country and cost index.
Edit the chart title — Cost index by country, blue color, center, font size 25.
Background chart yellow, add a shadow.

3. On the same page, insert the Stacked area chart visualization, where the country and
purchasing are displayed. Add Data labels. Maximum on the X axis — 100, minimum
0.

4, Add a page and load data from Excel — workers.xlsx file. Create a Map visualization

from this table in Power Bl, where:
e Location = Address,

Legend = Surname,

Bubble size = Hourly Wage (EUR)

e Set range scaling of bubble - Data range.

Add a table with conditional formatting - data bars, where the Last Name and Hourly Wage
will be displayed.
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https://www.worlddata.info/cost-of-living.php

Sum of Plat za hodinu (€) by Adresa and Pfijmeni Pijmeni  Sum of Plat za hodinu (€)

Piijmeni @ Dubois ®Garcia ®Jansen ®Kowalski ® Miller ® Novak @ Pal @ Rossi @ Smith @ Svensson
v -

Excel

Create a 3D map based on predefined values. From the graph/map, it should be obvious at a
glance which countries are the richest destinations in terms of GDP per capita. Use the practice
file called GDP.xlsx. Add the chart title, country labels, values using a text box.

Timeline and cross-section
You have a table of ticket sales in the Excel file Tickets.xlIsx.
Instructions:
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1. Open the file Tickets.xlsx.
Select the entire sales data range (A1:E51) and format it as a table, select the
relevant range and check Table contains headers.
3. Create Slicers for the following columns:
o Customer Code
o EventType
o Salesperson
4. Insert the contingency tableon a new worksheet to display:
o Total Tickets Sold per Customer
o Add a Timeline for the Date column to filter the data by month.
5. Experiment with filtering using Slicers and Timeline, and compare it to standard
column filters.

Check Questions / Control Tasks
1. Which customer bought the most tickets overall?
2. Using the timeline — what were the total ticket sales in 20187
3. Use the slicers to view Mr. Smith's tickets sold for the co-cert.

Click the workbook named carwash. We have an order table with the columns Services,
Minutes, Time. Set the first twenty rows using data validation.

1. The Services column can only contain washing, waxing, vacuuming.
2. The Minutes column can only contain integers from 1 to 20.
3. The Time column can only contain the time from 10:00 AM to 3:00 PM.
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CZECH VERSION

Nactéte data z webové stranky do datového modelu.

1. Nactéte tabulku se zakladnimi informacemi o srovnani Zivotnich naklad(i po celém
svété na novou stranku v aplikaci Power Bl Desktop. K transformaci dat budeme
pracovat s tabulkou TABLE1.
https://www.worlddata.info/cost-of-living.php
Odstrante sloupec ,Rank”.

3. Filtrujte pouze zemé Ceska republika, Polsko, Island a Spanélsko
Nahradte desetinnou tecku (.) desetinnou ¢arkou (,) a zménte typ Text na Desetinné
Cislo pro sloupce Cost index a Purchasing power index. Nahradte desetinnou tecku
prazdnym fetézcem a také USD prazdnym fetézcem, zmérite typ Text na Celé Cislo
pro sloupec @ Monthly income.

5. Zavrete a poutZijte.

Grafy v Power Bl

1. Na nové strance v aplikaci Power Bl Desktop vloZte graf pro vizualizaci ,Skladany
sloupcovy graf”, ktery zobrazuje zemi a primérny mésicni pfijem. Pridejte popisky
dat, jednotky zobrazeni — Zadné. Zmeérite barvy jednotlivych sloupcu.

2. Na stejné strance vloZte vizualizaci - Trychtyf, kterd zobrazuje zemi a index nakladd.
Upravte nazev grafu — , Index nakladd podle zemé“, modrou barvou, vycentrovano,
velikost pisma 25. Pozadi grafu Zluté, pfidejte stin.

3. Na stejné strance vlozte vizualizaci - Skladany plosny graf, kde se zobrazuji zemé a
nakupy. Pridejte popisky dat. Maximum na ose x — 100, minimum 0.

4. Pridejte stranku a nactéte data ze souboru Excel — workers.xlsx. Vytvorte v Power Bl
vizualizaci - Mapa z této tabulky, kde:
e Umisténi = Adresa,
e Legenda = Pfijmeni,
e Velikost bubliny = Hodinova mzda (EUR)

Nastavte Skalovani rozsahu bubliny — Rozsah dat.
Pridejte tabulku s podminénym formatovanim — datové pruhy, kde se zobrazi pfijmeni a
hodinova mzda.
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Sum of Plat za hodinu (€) by Adresa and Pfijmeni Pijmeni  Sum of Plat za hodinu (€)

Piijmeni @ Dubois ®Garcia ®Jansen ®Kowalski ® Miller ® Novak @ Pal @ Rossi @ Smith @ Svensson
v -

Excel

Vytvorte 3D mapu na zakladé preddefinovanych hodnot. Z grafu/mapy by mélo byt na prvni
pohled ziejmé, které zemé jsou z hlediska HDP na obyvatele nejbohatSimi destinacemi.
Pouzijte cviény soubor s ndzvem GDP.xlsx. Pomoci textového pole pridejte ndzev grafu,
popisky zemi a hodnoty.

Casova osa a priifez
V souboru Excelu Tickets.xIsx mate tabulku s udaji o prodeji vstupenek.
Pokyny:
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1. Otevrete soubor Tickets.xIsx.
Vyberte cely rozsah dat o prodeji (A1:E51) a naformatujte jej jako tabulku; vyberte
prislusny rozsah a zaskrtnéte policko , Tabulka obsahuje zahlavi“.
3. Vytvorte filtry pro nasledujici sloupce:
o Kod zakaznika
o Typ uddlosti
o Prodejce
4. Vlozte kontingencni tabulku do nového listu, aby se zobrazilo:
o Celkovy pocet prodanych vstupenek na zdkaznika
o Pridejte ¢asovou osu pro sloupec Datum, abyste data filtrovali podle mésice.
5. Vyzkousejte si filtrovani pomoci fezacek a ¢asové osy a porovnejte je se standardnimi

filtry sloupc(.

Kontrolni otazky / Kontrolni tkoly
1. Ktery zakaznik koupil celkové nejvice listk(i?
2. Pomoci ¢asové osy — jaky byl celkovy prodej listk( v roce 20187
3. Pomodci filtr si prohlédnéte listky prodané panu Smithovi na spole¢nou certifikaci.

Kliknéte na sesit s ndzvem carwash. Mame tabulku objednavek se sloupci Sluzby, Minuty, Cas.
Nastavte prvnich dvacet fadkl pomoci ovéreni dat.

1. Sloupec Sluzby m{zZe obsahovat pouze myti, lesSténi a vysavani.

2. Sloupec Minuty mlze obsahovat pouze cela Cisla od 1 do 20.

3. Sloupec Cas mlize obsahovat pouze ¢asy od 10:00 do 15:00.
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SPANISH VERSION

Cargar datos desde una pagina web en el Data Model.

1.

Carga una tabla con la Comparacién basica del coste de vida mundial en una nueva
pagina en Power Bl Desktop. Trabajaremos con TABLE1 para transformar los datos.
https://www.worlddata.info/cost-of-living.php

Elimina la columna Rank.

Filtra solo los paises: Czech Republic, Poland, Iceland, Spain.

Sustituye el punto decimal (.) por una coma decimal (,) y cambia el tipo Text a
Decimal number en las columnas Cost index y Purchasing power index. Sustituye el
punto decimal por una cadena vacia, y también USD por una cadena vacia. Cambia el
tipo Text a Whole number para la columna @ Monthly income.

Cerrary aplicar.

Graficas en Power BI

1.

En la nueva pagina en Power Bl Desktop, inserta la visualizacién Stacked bar chart
que muestre el pais (country) y @ Monthly income. Afiade Data labels, establece
display units en none. Cambia los colores de cada columna.

En la misma pdgina, inserta la visualizacion Funnel para mostrar el pais (country) y
cost index. Edita el titulo del grafico — Cost index by country, color azul, centrado,
tamario de fuente 25. Fondo del gréfico amarillo, afiade una sombra.

En la misma pagina, inserta la visualizacion Stacked area chart, donde se muestren el
pais (country) y purchasing. Afiade Data labels. Maximo en el eje X — 100, minimo — 0.

Afade una pdagina e importa datos desde Excel —archivo workers.xIsx. Crea una
visualizacién Map a partir de esta tabla en Power Bl, donde:

O Location = Address

O Legend = Surname

O Bubble size = Hourly Wage (EUR)

o Configura el rango de escala de burbujas — Data range.

Afiade una tabla con conditional formatting — data bars, donde se muestren Last Name y

Hourly Wage.
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Excel

Crea un 3D Map basado en valores predefinidos. A partir del grafico/mapa debe quedar claro
a simple vista cudles son los paises mas ricos en términos de GDP per capita. Utiliza el archivo
de practica llamado GDP.xIsx. Aifiade el titulo del grafico, las etiquetas de pais y los valores
usando un Text box.

Timeline and cross-section

Tienes una tabla de ventas de entradas en el archivo de Excel Tickets.xIsx.
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Instrucciones:

1. Abre el archivo Tickets.xIsx.
Selecciona todo el rango de datos de ventas (A1:E51) y férmalo como una Table.
Selecciona el rango correspondiente y marca la opcion Table contains headers.
3. Crea Slicers para las siguientes columnas:
O Customer Code
o Event Type
o Salesperson
4. Inserta la Pivot Table en una nueva hoja de célculo para mostrar:
o Total Tickets Sold per Customer
O Afade una Timeline para la columna Date con el fin de filtrar los datos por
mes.

5. Experimenta con los filtros utilizando Slicers y Timeline, y comparalo con los filtros
estandar de columna.

Check Questions / Control Tasks

1. ¢Qué cliente compro la mayor cantidad de entradas en total?
2. Usando la Timeline — écuales fueron las ventas totales de entradas en 2018?
3. Usa los Slicers para ver las entradas vendidas por Mr. Smith para el co-cert.

Haz clic en el libro de trabajo Ilamado carwash. Tenemos una tabla de pedidos con las
columnas Services, Minutes, Time. Configura las primeras veinte filas utilizando Data
validation.

1. La columna Services solo puede contener: washing, waxing, vacuuming.
2. La columna Minutes solo puede contener numeros enteros del 1 al 20.
3. Lacolumna Time solo puede contener horas entre las 10:00 AM y las 3:00 PM.
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POLISH VERSION

Zataduj dane ze strony internetowej do modelu danych.

1.

5.

Zataduj tabele z podstawowym poréwnaniem informacji o kosztach utrzymania na
Swiecie na nowej stronie w pulpicie Power Bl. Bedziemy pracowad z TABELA 1, aby
przeksztatci¢ dane.

https://www.worlddata.info/cost-of-living.php

Skasuj kolumne RANK.

Filtruj tylko kraje: Czechy, Polska, Islandia, Hiszpania

Zastgp kropke dziesietng (.) przecinkiem dziesietnym (,) i zmien typ , Tekst” na , Liczba
dziesietna” dla kolumn , Wskaznik kosztédw” i ,Wskaznik sity nabywczej”. Zastgp
kropke dziesietng pustym ciggiem znakdw, a takze ,USD” pustym ciggiem znakdw,
zmien typ , Tekst” na , Liczba catkowita” dla pola ,,Miesieczny dochéd”.

Zamknij i zastosuj.

Wykresy w Power Bl

1.

Na nowej stronie w Power Bl Desktop wstaw wizualizacje wykresu stupkowego
skumulowanego, ktéra przedstawia kraj i miesieczny dochéd. Dodaj etykiety danych,
jednostki wyswietlania — brak. Zmien kolory kazdej kolumny.

Na tej samej stronie wstaw wizualizacje lejka, aby pokazaé kraj i indeks kosztow.
Edytuj tytut wykresu — Indeks kosztow wedtug kraju, kolor niebieski, srodek, rozmiar
czcionki 25. Tto wykresu — z6tte, dodaj cien.

Na tej samej stronie wstaw wizualizacje wykresu warstwowego skumulowanego, na
ktéorym wyswietlane sg kraj i zakupy. Dodaj etykiety danych. Maksimum na osi X —
100, minimum O.

Dodaj strone i zataduj dane z pliku Excel — workers.xIsx. Utwdrz wizualizacje mapy z
tej tabeli w Power BI, gdzie:

Lokalizacja = Adres,

Legenda = Nazwisko,

Rozmiar bgbelka = Stawka godzinowa (EUR)

Ustaw skalowanie zakresu bgbelka — Zakres danych.

Dodaj tabele z formatowaniem warunkowym — paski danych, w ktérych wyswietlane bedg
nazwisko i stawka godzinowa.
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Piijmeni @ Dubois ®Garcia ®Jansen ®Kowalski ® Miller ® Novak @ Pal @ Rossi @ Smith @ Svensson

NN

Excel

Utworz mape 3D na podstawie predefiniowanych wartosci. Z wykresu/mapy powinno by¢
jasne na pierwszy rzut oka, ktore kraje sg najbogatsze pod wzgledem PKB na mieszkanca.
Skorzystaj z pliku éwiczeniowego o nazwie GDP.xIsx. Dodaj tytut wykresu, etykiety krajéw i
wartosci, uzywajac pola tekstowego.

Os czasu i przekrdj

W pliku Excel Tickets.xlsx znajduje sie tabela sprzedazy biletow.
Instrukcje:

1. Otwoérz plik Tickets.xlIsx.
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2. Zaznacz caty zakres danych sprzedazy (A1:E51) i sformatuj go jako tabele, zaznacz
odpowiedni zakres i zaznacz opcje Tabela zawiera nagtéwki.
3. Utworz fragmentatory dla nastepujgcych kolumn:
e Customer Code
e FEventType
e Salesperson
4, Wstaw tabele do nowego arkusza, aby wyswietli¢:
e taczna liczba sprzedanych biletéw na klienta
e Dodaj os czasu dla kolumny ,Data”, aby filtrowaé dane wedtug miesigca.
5. Poeksperymentuj z filtrowaniem za pomoca filtréw typu Slicers i Timeline i poréwnaj
je ze standardowymi filtrami kolumnowymi.

Pytania sprawdzajgce / Zadania kontrolne

1. Ktéry klient kupit najwiecej biletéw ogdtem?
2. Korzystajgc z osi czasu — jaka byfa catkowita sprzedaz biletéw w 2018 roku?
3. Uzyj fragmentatorow, aby wyswietli¢ bilety pana Smitha sprzedane w ramach

wspotcertyfikatu.

Kliknij skoroszyt o nazwie ,,Myjnia samochodowa”. Mamy tabele zamoéwien z kolumnami
»Ustugi”, ,,Minuty” i ,Czas”. Ustaw pierwsze dwadziescia wierszy, korzystajac z walidacji
danych.

1. Kolumna ,Ustugi” moze zawieraé tylko mycie, woskowanie i odkurzanie.
2. Kolumna ,,Minuty” moze zawierad tylko liczby catkowite od 1 do 20.
3. Kolumna ,,Czas” moze zawiera¢ tylko godziny od 10:00 do 15:00.
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ICELANDIC VERSION

Hlada gognum af vefsidu inn i gagnalikanid (Data Model).

1.

w

5.

Hlada toflu med grunnsamanburdi a8 framfaerslukostnadi um allan heim inn & nyja
sidu i Power Bl Desktop. Vid munum vinna med TABLE1 til ad umbreyta gégnunum.
https://www.worlddata.info/cost-of-living.php

Eyda ddlknum Rank.

Sia pannig ad adeins 16ndin Tékkland, Pélland, island og Spann séu synd.

Skipta ut kommu fyrir tugabrot (.) med tugakommu (,) og breyta gagnagerd ur Texta i
Tugabrotatolu (Decimal number) fyrir dalkana:

e Cost index

® Purchasing power index

Skipta ut tugapunkti (.) fyrir tdman streng og einnig USD fyrir tdman streng, og breyta
gagnagerd ur Texta i Heiltolu (Whole number) fyrir dalkinn:

e @ Monthly income

Smella a Close and Apply.

Myndrit i Power Bl

A nyrri sidu { Power Bl Desktop skaltu setja inn Stacked bar chart myndrit sem synir
land og @ Monthly income.

® Bzeta vid gagnamerkjum (Data labels).

® Synieiningar — engar (display units — none).

® Breyta litum hvers suludalks.

A sému sidu skaltu setja inn Funnel myndrit sem synir land og Cost index.

® Breyta titli myndritsins i Cost index by country, blar litur, midjad, leturstzerd 25.

® Bakgrunnur myndritsins gulur, baeta vid skugga.

A sému sidu skaltu setja inn Stacked area chart myndrit par sem land og Purchasing
power index eru synd.

® Bzeta vid gagnamerkjum (Data labels).

e Hamark 4 X-as: 100, lagmark: O.

Baeta vid nyrri sidu og hlada gégnum ur Excel — skranni workers.xIsx.

Bua til Map myndrit Ur pessari toflu i Power Bl, par sem:

® Location = Address

® Legend = Surname

e Bubble size = Hourly Wage (EUR)

o Stilla staerdarskalann fyrir bélur a Data range.

Baeta vid toflu med skilyrtu snidi — data bars, par sem eftirnafn (Last Name) og
timakaup (Hourly Wage) eru synd.
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Pijmeni ® Dubois ®Garcia ®Jansen ®Kowalski @ Miller ® Novak ® Pal @ Rossi @ Smith @ Svensson
e

Excel

BUdu til 3D kort byggt & fyrir fram skilgreindum gildum. Ut fra grafinu/kortinu & ad vera
augljost vid fyrstu syn hvada 16nd eru rikust midad vid verg landsframleidslu @ mann (GDP per
capita). Notadu afingaskrana GDP.xIsx. Battu vid:

o Titli @ myndritid/kortid

e Merkingum fyrir Ionde Gildum (t6lum) med pvi ad nota textareit (text box)

Br ]
Timalina og pversnid

b ert med t6flu um midasolu i Excel-skranni Tickets.xlIsx.
Leidbeiningar:

1. Opnadu skrana Tickets.xIsx.
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2. Veldu allt s6lugagnasvidid (A1:E51) og snidsettu pad sem toflu. Veldu videigandi svid
og hakadu vid Table contains headers.
3. Budu til Slicers fyrir eftirfarandi ddlka:
e Customer Code
e Event Type
® Salesperson
4. Settu inn samantektartoflu (Pivot Table) a nyju vinnubladi til ad syna:
e Heildarfjolda seldra mida eftir vidskiptavini
® Baettu vid Timeline fyrir Date dalkinn til ad sia gbgnin eftir manudum
5. Profadu ad sia gognin med Slicers og Timeline og berdu pad saman vid hefébundnar
dalksiur.

Athugunarspurningar / Stjérnverkefni

1. Hvada vidskiptavinur keypti flesta mida alls?
2. Maed pvi ad nota timalinuna — hver var heildarfjoldi seldra mida arid 20187
3. Notadu slicers til ad skoda mida sem Mr. Smith seldi fyrir tonleikana (concert).

Gagnastadfesting (Data Validation)

Smelltu & vinnubdkina sem heitir carwash. bar er pontunartafla med dalkunum Services,
Minutes, Time.

Stilltu fyrstu tuttugu radirnar med gagnastadfestingu (Data Validation):

1. Ddlkurinn Services ma adeins innihalda:
e washing
® waxing
® vacuuming
2. Ddalkurinn Minutes ma adeins innihalda heiltolur fra 1 til 20.
3. Dalkurinn Time ma adeins innihalda tima a bilinu 10:00 til 15:00 (3:00 PM).
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6. International round Power BI

ENGLISH VERSION

Charts in Power Bl

Load data from Excel — price.xlsx file. (9)

1. On the new page in Power Bl Desktop, insert the Stacked bar chart visualization that
shows the country and price of petrol (1)
e .Add Data labels (1)
e display units — none(1)
e Change the colors of each column (1)

2. On the same page, insert the Funnel visualization to show the country and price of
milk. (1)
e Edit the chart title — Price milk by country, blue color, center, font size 25.

background chart yellow, add a shadow. (2)

3. Add a table with conditional formatting - data bars where the country and the price
of the bread will be displayed. (2)

4. Save on Desktop and upload to the google disk.(6)

Excel (6)

Create a 3D map — showing the countries and area Find out the area data on the Internet —
include the countries Czech Republic, Poland, Spain, Iceland. (2)
e Increase the thickness and height of each columns to 300 percent. (1)

Change the color of each column. (1)
Add an appropriate heading. (1)
Capture the screen paste into Powepoint (1)

Save on Desktop and upload to the google disk.

Powerpoint (20)
Slide template:
e Each slide will have our project logo — 2x2 cm in the top right (1)

e hyperlink to the project website in the bottom left. https://erasmus-ict4.eu/ (1)
o C(Close template.

Title of the first slide: (2)
e "States and capitals — visualization"

o Subtitle: "Excel Data Presentation and 3D Visualization"
e add any animation of the letters

Insert 4 slides - 3D objects for each city, for example - (4)
® Prague: Historical Buildings

e Warsaw: modern skyscrapers
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e Madrid: Royal Palace
o Reykjavik: geothermal power plants, volcano

e Download 3D Images from the Internet

Animation: (4)
° Add rotation (animate) of the a 3D objects,

° Transparent layers (add a gray ellipse on the object, transparency of about
70%) for a holographic effect,

° black background of the slide.

Create new slide for Iceland, add short text about the country, with image of its flag. (2)
Duplicate the slide Iceland three times and change the texts and flags (Czech Republic, Poland,
Spain). Apply transient morphing over time to these 4 slides. (3)

On the next slide, copy the 3D map of individual states and areas from the Excel.xlss(1)

Add a summary preview of all slides at the end of your presentation (1)

Number all the slides, put your names in the footer. (1)

Save on Desktop and upload to the google disk.
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CZECH VERSION

Grafy v Power Bl

Nactéte data ze souboru — price.xlIsx. (9)

1. Na novou stranku v Power Bl Desktopu vlozte vizualizaci sklddaného sloupcového
grafu, kterd zobrazuje zemi a cenu benzinu (1)
e Pfidejte popisky dat (1)
e zobrazovaci jednotky — Zadné (1)
e zménte barvy kazdého sloupce (1)

2. Na stejnou stranku vloZte vizualizaci trychtyre, kterd zobrazuje zemi a cenu mléka. (1)
e Upravte nazev grafu — Cena mléka podle zemé, modra barva, stfed, velikost pisma

25. Pozadi grafu Zluté, pridejte stin. (2)

3. Pridejte tabulku s podminénym formatovanim - datové pruhy, kde se bude zobrazovat
zemé a cena chleba. (2)

4. UlozZte na plochu a nahrajte na disk Google. (6)

Excel (6)

Vytvoreni 3D mapy — zobrazeni zemi a Uzemi Zjistéte si udaje o ploSe na internetu — zahriite
zemé Ceska republika, Polsko, Spanélsko, Island. (2)

e Zvétsete tloustku a vySku kazdého sloupce na 300 procent. (1)
e Zmérnite barvu kazdého sloupce. (1)

e Pfidejte pfislusny nadpis. (1)

® Printscreen obrazovky vlozte do PowerPointu (1)

o Ulozte na plochu a nahrajte na disk Google.

Powerpoint (20)
Ptedloha snimku:

o Kazda prezentace bude mit logo naseho projektu — 2x2 cm vpravo nahore (1)

e Vlevo dole vloZte hypertextovy odkaz na webové stranky projektu.
https://erasmus-ict4.eu/ (1)

® Zavrete Sablonu.

Nadpis prvniho snimku: (2)

e "Staty a hlavni mésta — vizualizace"
e Podnadpis: "Prezentace dat a 3D vizualizace v Excelu"
e pridejte libovolnou animaci pismen

Vlozte 4 snimky - 3D objekty pro kazdé mésto, napriklad — (4)

® Praha: historické budovy

e VarSava: moderni mrakodrapy

e Madrid: Kralovsky palac

o Reykjavik: geotermalni elektrarny, sopka
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e® Stahnéte si 3D obrazky z internetu

Animace: (4)
° Pridejte rotaci (animaci) 3D objektq,
° Prihledné vrstvy (pfidejte na objekt Sedou elipsu, prihlednost pfiblizné 70 %)

pro holograficky efekt,
[ ¢erné pozadi snimku.

Vytvorte novy snimek pro Island, pridejte kratky text o zemi s obrazkem jeji viajky. (2)

Trikrat duplikovat snimek Island a zménit texty a vlajky (Ceskd republika, Polsko, Spanélsko).
Na tyto 4 snimky pouzijte pfechodné morfovani (znaky) v pribéhu ¢asu. (3)

Na dal$im snimku zkopirujte 3D mapu jednotlivych stat(i a oblasti z Excel.xlss(1)

Pridejte souhrnny nahled viech snimk( na konec prezentace (1)

Ocislujte vSechny snimky, do zapati vloZte sva jména. (1)

UloZte na plochu a nahrajte na disk Google.
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SPANISH VERSION

Graficos en Power Bl (24)
Carga los datos desde Excel: archivo price.xlsx. (9)

1. En la nueva pagina de Power Bl Desktop, inserta la visualizacion de grafico de barras
apiladas que muestra el pais y el precio de la gasolina (1)
e Afade etiquetas de datos (1)
e Unidades de visualizaciéon: ninguna (1)
e Cambialos colores de cada columna (1)

2. En la misma pdgina, inserta la visualizacion de embudo para mostrar el pais y el precio
de laleche. (1)
e Edita el titulo del grafico: Precio de la leche por pais, color azul, centrado, tamaio

de fuente 25. Fondo del grafico amarillo, afiada una sombra. (2)

3. Afade una tabla con formato condicional: barras de datos donde se mostraran el pais
y el precio del pan. (2)

4, Guarda en el escritorio y sube el archivo a la carpeta compartida de Drive (6)

Excel (6)

Crea un mapa en 3D que muestre los paises y el area. Busca los datos del drea en Internet,
incluyendo los paises Republica Checa, Polonia, Espana e Islandia. (2)

Aumenta el grosor y la altura de cada columna al 300 %. (1)

Cambia el color de cada columna. (1)

Afiade un titulo adecuado. (1)

Captura la pantalla y pégala en PowerPoint (1)

Guarda en el escritorio y sube el archivo a la carpeta compartida de Drive

Powerpoint (20)
Plantilla de diapositiva:

e (Cada diapositiva tendrd el logotipo de nuestro proyecto, de 2 x 2 cm, en la parte
superior derecha (1)

e Afade un hipervinculo al sitio web del proyecto en la parte inferior izquierda.
https://erasmus-ict4.eu/ (1)

e (Cierra la plantilla.

Titulo de la primera diapositiva: (2)

o “Estados y capitales: visualizacion”

e Subtitulo: «Presentacion de datos en Excel y visualizaciéon en 3D»
e Afade cualquier animacion para las letras
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Insertar 4 diapositivas: objetos en 3D para cada ciudad, por ejemplo: (4)

Praga: edificios histdricos
Varsovia: rascacielos modernos
Madrid: Palacio Real
Reykjavik: centrales geotérmicas, volcan.
e Descargar imagenes 3D de Internet.
Animacion: (4)
e Afadir rotaciéon (animacién) de los objetos 3D.
e (Capas transparentes (afiade una elipse gris sobre el objeto, con una transparencia
de aproximadamente el 70 %) para conseguir un efecto hologréfico.
e Fondo negro de la diapositiva.

Crear una nueva diapositiva para Islandia, aflade un texto breve sobre el pais, con la imagen
de su bandera. (2)

Duplica la diapositiva de Islandia tres veces y cambia los textos y las banderas (Republica

Checa, Polonia, Espafia). Aplica un “morphing transitorio” a lo largo del tiempo a estas 4
diapositivas. (3)

En la siguiente diapositiva, copie el mapa 3D de los estados y areas individuales del Excel.xlsx

(1)
Anade una vista previa resumida de todas las diapositivas al final de su presentacion (1)
Numera todas las diapositivas, ponga sus nombres en el pie de pagina. (1)

Guarda en el escritorio y sube el archivo a la carpeta compartida de Drive
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POLISH VERSION

Wykresy w ustudze Power Bl
Zataduj dane z pliku Excel — price.xlsx. (9)

1.

4.

Na nowej stronie w Power Bl Desktop wstaw wizualizacje wykresu stupkowego
przedstawiajgca kraj i cene benzyny (1)

dodaj etykiety danych (1)

jednostki — brak (1)

zmien kolory kazdej kolumny (1)

Na tej samej stronie wstaw wizualizacje lejka, aby pokazac¢ kraj i cene mleka. (1)
Edytuj tytut wykresu — Cena mleka wedtug kraju, kolor niebieski, Srodek, rozmiar
czcionki 25. Tto wykresu zé6tte, dodaj cien. (2)

Dodaj tabele z formatowaniem warunkowym — paski danych, w ktérych beda
wyswietlane kraj i cena chleba. (2)

Zapisz na pulpicie i przedlij na dysk Google. (6)

Excel (6)

Utworz mape 3D — pokazujgca kraje i obszar, znajdz dane dotyczace obszaru w
Internecie — uwzglednij takie kraje jak Czechy, Polska, Hiszpania, Islandia. (2)
Zwieksz grubosé i wysokos¢ kazdej kolumny do 300 procent. (1)

Zmien kolor kazdej kolumny. (1)

Dodaj odpowiedni nagtowek. (1)

Zréb zrzut ekranu i wklej do programu PowerPoint (1)

Zapisz na pulpicie i przeslij na dysk Google.

Powerpoint (20)
Szablon slajdu:

Kazdy slajd bedzie zawierat logo naszego projektu — 2x2 cm w prawym gérnym rogu
(1)

hipertacze do strony internetowej projektu w lewym dolnym rogu: https://erasmus-
ictd.eu/ (1)

Zamknij szablon.

Tytut pierwszego slajdu: (2)

,Kraje i stolice — wizualizacja”
Podtytut: ,,Prezentacja danych w Excelu i wizualizacja 3D”

Dodaj dowolng animacje liter

Wstaw 4 slajdy — obiekty 3D dla kazdego miasta, na przyktad — (4)

Praga: historyczne budynki

Warszawa: nowoczesne drapacze chmur
Madryd: Patac Krélewski

Reykjavik: elektrownia geotermalna, wulkan
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e Pobierz obiekty 3D z Internetu

Animacje: (4)
e Dodaj rotacje (animacje) obiektéw 3D,
e Warstwy przezroczyste (dodaj szarg elipse na obiekcie, przezroczystosé ok. 70%) dla
uzyskania efektu holograficznego,
e (Czarny podktad na slajdzie.

Utworz nowy slajd dla Islandii, dodaj krétki tekst o kraju z obrazem jego flagi. (2)

Skopiuj slajd Islandia trzy razy i zmien teksty oraz flagi (Czechy, Polska, Hiszpania). Zastosuj
transformacje przejsciowg do tych 4 slajdow. (3)

Na nastepnym slajdzie skopiuj mape 3D poszczegdlnych krajow i obszarow z pliku Excel.xlsx.
(1)

Dodaj podglad podsumowania wszystkich slajdéw na koricu prezentacji. (1)

Ponumeruj wszystkie slajdy, wpisz wasze imiona i nazwiska w stopce. (1)

Zapisz na pulpicie i przeslij na dysk Google.
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ICELANDIC VERSION

Charts in Power BI
Hlada gognum ur Excel — skranni price.xlsx. (9)

1. A nyrrisidu { Power Bl Desktop skaltu setja inn Stacked bar chart myndrit sem synir
land og verd & bensini. (1)
® Bzta vid gagnamerkjum (Data labels). (1)
e Synieiningar — engar (display units — none). (1)
® Breyta litum hvers sulu. (1)

2. A sému sidu skaltu setja inn Funnel myndrit sem synir land og verd & mjolk. (1)
® Breyta titli myndritsins — Price milk by country, blar litur, midjad, leturstaerd 25.
Bakgrunnur myndritsins gulur, baeta vid skugga. (2)

3. Baeta vid toflu med skilyrtu snidi — gagnastikum (data bars), par sem land og verd &
braudi eru synd. (2)

4. Vista & skjdbordinu og hlada upp a Google Drive. (6)

Excel (6)

Budu til 3D kort — sem synir 16nd og flatarmal. Finndu upplysingar um flatarmal 4 internetinu
— taktu med |6ndin Tékkland, Pélland, Spann og island. (2)

o Auktu pykkt og haed hvers suluddlks i 300%. (1)
e Breyttu lit hvers suludalks. (1)

® Baettu vid videigandi fyrirsdgn. (1)

e Taktu skjamynd og limdu inn i PowerPoint. (1)

e Vista a skjdbordinu og hlada upp 4 Google Drive.

PowerPoint (20)

Skyggnusniomat:
e Hver skyggna skal hafa verkefnalégoid okkar — 2x2 cm efst til haegri. (1)

e Vefslod (hyperlink) ad verkefnasidunni nedst til vinstri:

https://erasmus-ict4.eu/ (1)

® Loka snidmatinu.

Titill & fyrstu skyggnu: (2)

e  States and capitals — visualization”

e Undirtitill: ,,Excel Data Presentation and 3D Visualization”

® Bzeta vid einhverri hreyfingu (animation) 4 stafina.
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Settu inn 4 skyggnur — 3D hluti fyrir hverja borg, til deemis: (4)

® Prag: Sogulegar byggingar

e Varsja: Nutimalegir skyjakljufar

e Madrid: Konungshéllin

® Reykjavik: Jardvarmavirkjanir, eldfjoll

e Halada nidur 3D myndum af internetinu

Hreyfingar (Animation): (4)

® Baeta vid snuningshreyfingu (rotation) @ 3D hlutina,

® Gagnsa l0g (baeta vid grdum sporbaug & hlutinn, um 70% gagnsaei) fyrir héldgrafiskt utlit,
e Svartan bakgrunn a skyggnunni.

BUdu til nyja skyggnu fyrir island, baettu vid stuttum texta um landid og mynd af fana pess. (2)

Afritadu Islandsskyggnuna prisvar sinnum og breyttu textum og fanum (Tékkland, Pélland,
Spann). Beittu Morph umbreytingu yfir tima & pessar 4 skyggnur. (3)

A naestu skyggnu skaltu afrita 3D kortid af einstokum rikjum og flatarmali Gr Excel.xIsx. (1)
Baettu vid yfirlitsskyggnu med forskodun a 6llum skyggnum i lok kynningarinnar. (1)
Numeradu allar skyggnur og settu nofn ykkar i faeti (footer). (1)

Vista & skjabordinu og hlada upp & Google Drive.
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