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PAEVAKAVA

17. juuni 2008
11.00 - 11.40 Avamine
11.40-13.00 Progammi NcCadi tutvustus ja Op@timsesildi tegemine)
13.00 - 13.30 LOuna
13.30 - 15.00 Esimene Ulesanne — medalikomplekt
15.00 — 15.15 Paus
15.15-18.00
Esimene Ulesanne — medalikomplekt
18.00 Ohtustok
19.00 — 20.00 Voistlusvaline aeg — bowling
21.00 Ohtufilm
24.00 Oorahu
18. juuni 2008
9.00 Aratus
9.15 Hommikusook
9.30-12.30 Loovllesanne
12.30 - 13.00 Louna
13.00 — 16.00 Tallinna Raamatutrikikoja kilastus
16.00 — 16.30 Paus
16.30 — 18.00 Loovllesanne
18.00 Ohtus66k
19.00 — 20.00 Voistlusvaline aeg - Mega Zone
22.00 Ohtufilm
24.00 Oorahu
19. juuni 2008
9.00 Aratus
9.15 Hommikusook
9.30-13.00 Loovllesanne
13.00 — 13.30 Léuna
13.30 — 15.00 Loovllesanne
15.00 — 15.30 Paus
15.30 — 18.00 Loovllesanne
18.00 Ohtus66k
19.00 — 20.00 Voistlusvaline aeg - Ujumine
22.00 Ohtufilm
24.00 Oorahu




20. juuni 2008

9.00 Aratus

9.15 Hommikus6ok
9.30-12.00 Esitluse ettevalmistamine
12.00 - 14.00 Esitlused
14.00 — 14.30 Ldéuna
14.30 — 15.00 Autasustamine




SISSEJUHATUS

Elame tédhelepanuvaarsel ajal, panemata tihti t§hetes meie Umber tegelikult toimub ja
kuidas Umbritsev tehismaailm kaigult muutub. Uheksisemaks p&hjuseks on tehnoloogiline
areng, erinevate materjalide tundma Gppimine jauttesselevott ning justkui loomulikuna
toimuv digitaliseerimine, tehisintelligentsi vaikimbumine meie kasutavatesse
igapaevaesemetesse ja meid imbritsevasse keskks)dd.muutuvad ,targaks”; ,targaks
koduks”, ,targast ukseks”, vdi ,targaks hambahasjaRanapéeva tihedas turukonkurentsis ja
keerulist kdrgtehnoloogiat tais Uhiskonnas pakyvagud ettevétteid Uhe ja sama funktsiooniga
ja tehniliselt Ghtlase tasemega tooteid — naiteiksdavoi mobiiltelefonid. Sellises olukorras on
just disain tihti tarbija valikut maarav tegur.

Inimene on vaga pikka aga loonud omale vajaliklfe k&sitsi, millede peamiseks aluseks oli
funktsionaalsus e. eseme otstarbekus. Esemetdilestbevaartusele(ilule) pandi vahem réhku.
Esemete variatsioonid ja muutumine oli tingitudupeselt juhusest ning vahem tahtlikud. .

Seet6ttu valjendus disain labi eseme valmistami&gtena tuua kirve areng.

Inimene oma teadmiste vahesuse tottu oskas eneaisg

hdlbustamiseks kasutada puidu kirval peamiselt ivaid kdvemat

materjali — kivi. Esimeseks universaalsemaks toéwmdrks oli kirves,

algselt kdll pihukirves, hiljem juba taiustatud adyjistele kohandatud —

naharibadega kinnitatud vdi puitvarre sisse kidutanikivist kirves,

veel hillem auguga kivikirves (umbes 6000 eKr).

Umbes 3000 aastat eKr arenes oskus valmistadat yasemst pronksi ja sellest ajast hakati
valmistama kirveid metallist. Sellise tehnoloogasutuselevott vbimaldas
valmistada kvaliteetsemaid ja spetsiifilisemaid

(tapreid, s@jakirveid, puusepakirveid, [6hkumiskic/




pikaajalise kohandamise tulemusel ongi valja kujuwaketdnapaevane kirves.

esemeks on veel ratas. Raagitakse, et Sumeritislustiiis

raskete koormate vedamisest ja nad tulid healeahadtt

N
el
N

R

IGigata puutiivest kaks puuketast ning ihendadatetieda ™ | - > %
(esimesed andmed Urukist; umbes 3500 eKr). Esimedtad] olid puutlvedest ; ’ Z\

Idigatud kbvad kettad. Siis tulid laudmaterjalstiad, mida hoidsid koos puust

Onder

voi metallist klambrid. Need rattad olid raskedgtéétu IGigati puuldike valja, et

rattaid kergemaks teha. Uha rohkem puumaterjajalbira, kuni kodarratas , mida

me ikka veel kasutame, tuli kasutusele umbes 2@Kx aAlgul kasutati ratast pohiliselt

sOidukite all , kuid hiljem hakati kasutama sedarie@hhanismides esimeste téémasinate pdhilise
osana , kus oli vaja pddrlemist Gle kanda (hamntiastarihmarattad ja ketirattad). Veejoudu
hakati veskeis, manufaktuurides ja kaevandustesddma vesiratta abil. Niisutusseadmeis
kasutati veetdsterattaid, esimestes aurikutes géigtbaoolidega juhiti laevu ja autosid, elektri
tegemisel, propellerid, transport, to6riistad jk@k on Ulesehitatud rattale. P6himdte on selge:
iIma rattata ei oleks meie maailm selline nagu see aagu Tanu sellistele revolutsioonilisele
leiutisele saamegi me sdita jalgratta, rongi vinigkiga. (Siinkohal vaarib rdhutamist, et ratas

on taielikult tsivilisatsiooni produkt — loodusessida juba ei leia).

Jaaaja I16puks olid inimesed huvitatud lisaks
funktsionaalsusele ka valimusest, millele vihjavad

koopamaalingud ja erinevad kujukesed (Willendorfi

Veenus). VOib kindlalt véita, et peale seda kumene

motlema ja esemeid valmistama (tootma) hakkasteaua ka disainimist.

Seega alustasid meie esivanemad, kohandades (embtitsormaterjali, teekonda tanapaeva
saavutusteni, mis tdestab seda, et disain ja toetom kainud kasikdes aegade algusest saati.
Need arengud ei tAhenda ainult seda, et esemedwdid muutuvad pelgalt funktsionaalselt
mitmekesisemaks, paindlikumaks, vbimsamaks ja taals, vaid ka seda, et meile avanevad
taiesti uued vBimalused esemelise maailmaga suisiés) selle maailma maistmiseks voi

ohjamiseks, ndustamiseks voi piiramiseks.



DISAIN

Disain on kodikjal meie Umber, meie igapéevaobjekial linnaruumis-
prugikastid, pingid, bussiootepaviljonid, postkdssildid, teetdkked,
telefoniputkad, liiklusmargid. Kdik meie imber oisainitud, kuid kas

- alati on loomisprotsessi kaasatud ka disainer?

SoOna “disain” kasutatakse enamasti toote tervikioséa valimuse kirjeldamisel,

mis tuleneb sellistest elementidest nagu joonedjddkujundid, tekstuur,
materjalid, kontuurid, mustrid ehk need, mille pLtséljanagemisel on maarav roll — naiteks
autod, rdivad voi kodukujunduselemendid. Kuid edsibn vaadelda disaini kui pelgalt esemete
kujundamist ja vaid kui puhast kunsti, disainitugjeitil peab olema ka praktiline otstarve.
SoOna “disain” tahistab tegelikult protsessi, milegntakse vorm tehislikele (inimese poolt
valmistatud) objektidele. Kui m&ne objekti puhuéwle enim huvitatud tema tehnilisest
sobivusest ja tookindlusest, siis teiste puhul talvmeid enim objekti valimus, monel teisel
juhul on esmatéhtis toote ergonoomika. Kuna ditainobjektidel on erinevaid
kasutusotstarbeid, hinnatakse disaini kvaliteetijonoomsust selle jargi, kui h&sti objekt taidab
oma eesmarki. Haamer, mis ei ole hea haamerdamsekslvasti disainitud. Disainis on

olulisemal kohal probleemide tGstatamine ja neatiehdamine.

Disain tahistab uuendamist, muutmist ja arendakaigfe laiemas mattes. Disain on
integreeritud motte-, aga ka tegevusviis, kus l@dkriitiline mottetegevus on seotud
produktiivsusega. Arendus ja uuendus on disainitpdhused. Disainitegevuse tulemus on
uudne ja originaalne toode voi ese, mis on vaghtisastele inimestele, keskonnasdbralik ja
jatkusuutlik, mille energiatarve ja defitsiitsetssursside kulu on minimaalne. Disainitud
tooteks on mistahes toostuslikult voi kasitoonduwstitoodetud ese, sh. komplekstoote osad,
pakendid, graafilised simbolid, tipograafilisedastiilid. Komplekstoode on aga toode, mis
koosneb mitmetest osadest, mida vdib asendada ldades lahtivotmist ning taas
kokkupanekut. Disaineri to6 on mdista, milline ktegt on antud objekti puhul olulisim, ja seda

siis ka pakkuda.

Enamasti jaotatakse disain kolmeks: toote/todssasui meedia- ja kommunikatsioonidisain ja
keskkonna- (interjodri-) disain, kuid igathel neastveel palju alajaotusi: graafiline disain, ehte-

ja sepakunst, keraamika, klaasikunst, moedisamkunst, tekstiilidisain, jne.
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Disainiga seotud valdkonnad

Toostusdisain on seotud vaga otseselt erinevastugitarudega. Eestis kasutatakse disainereid

peamiselt rdiva-, moodbli-, meditsiini-, elektrooatkostuses. Kdik todstusharud vajavad aga

pakendidisaini, mis suures osas tellitakse sissardbiroodelt voi reklaamiagentuuridelt.
Unikaaldisain on tihedalt I&abi pdimunud reklaamdkadnnaga, reklaami saab vaadelda

L

disaini Uht osa ja vastupidi. Sellele viitab digaite aktiivne kasutamine reklaaminduses ning

teisalt disainiblroode ja reklaamiagentuuride tegevosaline kattumine (eelkdige graafilise

disaini teenuse pakkumises).



DISAINER

Disainer on loovisik, kelle t66ks on kujundada eviaid asju/objekte/tooteid,
dldjuhul mingi to6stusharu tarbeks (naiteks moaikitoostus, meedia,
arhitektuur, sisearhitektuur, reklaam, veeb, kbikndlik tootmine jne).

e £/
,Disaineri péhiolemus on, et ta lihtsalt peab .

disainiga tegelema.” See tahendab harjumust .

Vesipiljard
vaadelda meie elukeskkonda, jalgida, analtusidajadialbu tegureid, teha jareldusi ja luua
juba mottes vGimalikke lahendusi. Mitmeid vajakapgi meie igapaevaelus, halvasti voi
poolikult lahendatud tegevusi/vahendeid/esemeillidlaga. Meid timbritsev elukeskkond pole
taiuslik, on palju valdkondi ja kitsaskohti, kuhisain pole judnud. Esmane on probleemi
nagemine, selle mdistmine ja lahenduste otsimine.
Disain pole endale kiill seadnud maailmaparandaaéke, kuid oma olemuselt ta seda on.
Kogu tegevus keskendub loovusele ja uute lahenatsitegule, mille valjundid on kavandid ja
mudelid, visioonid ja ettepanekud.
Ebadnnestunud on disainer, kes disainib tooteitle neiotmine nduab nii suuri kulusid, et keegi
ei saa seda endale lubada. To0stusdisainerid peadtheima tootmise votmes, lahtudes oma

loomes tootjapoolsetest voimalustest ja massitectehtavatest kriteeriumidest.

Sale Jiik, tiledimen- Suurem kaal -4 Kergehitus
katusepost sioneeritud abindud Oh_utuse dkonoomsus,
hea véljavaade katusepost _parendamiseks, dinaamilisus,

kaitse tile katuse heitgaaside puhas- hea juhitavus ja
rullumise puhul tamine, komfort pidurdatavus

Suur
siseruum
suur mahutavus,
mugavus,

sisene ohutus

Viiksem
siseruum

vaike dhutakistus,
viike kaal

Koéva vedrutus,
jiik rataste
kinnitus

kindel sditmine

Pikem rataste <¢«— Liihem rataste
vahekaugus vahekaugus
paremad s&idu-,
pidurdamis- ja
vedrutusomadused
Pehme vedrutus ja Viihene soojuse-

rataste kinnitus tarbimine
vedrutus- ja energia kao
miirakomfort vihenemine

hea manééverdavus

Suur soojuse-
tarbimine
Jjddtumise viltimine,
klimakomfort



Probleemid, vbimalused ja lahendused.

Kuid mitte ainult — mdelda tuleb ka toote tarnintkésg mudgile. Kuidas ja milliste kuludega

onnestub toodet transpordiks pakkida? Kuidas sedaikohas esitleda?

DISAINIMINE KUI PROTSESS

5. Esitlemine ja kaitsmine
Ideekavandi vormistamine:
joonis, kuvand, mudel, makett

4. Otsustamine, valiku tegemine
Ideede kontrollimine reaalsuses:
visandid, mudelid

Kontseptuaalsed visandid,
skeemid, markmed

2. Uuring, analiis,

analoogidega tutvumine -
Ulesande visualiseerimine,

visandid, skeemid, diagrammid

AR RN

1. Probleemiilesande
plstitamine, eesmargi seadmine

3. Ideede genereerimine,
lihvimine ja hindamine

Disainis on loov ja kriitiline mottetegevus ning kdine tegevus lahutamatud.

DISAINITUD TOOTE HINDAMISE KRITEERIUMID

1. kvaliteet (disain) 7. jatkusuutlikkus

2. materjali valik 8. meisterlikkus (tootmine)
3. keskkonnasdbralikkus 9. innovatsiooni tase

4. ergonoomika 10. funktsionaalsus

5. brandi vaartus 11. komplekssus

6. universaalsus 12. ohutus

10



TOOTMINE

Eelnevalt sai mainitud, et tootmine ja disain omuid labi aegade késikaes. Oli probleem voi
vajadus ja seda hakati koheselt oma teadmistegarkoste pdhjal lahendama ehk

teisisbnu midagi valmistama. Igasugune planeeriringiga algtasemel ja j/
tooteareng baseerus tegevus-kogemuslikust saaaldihitgtel. Algselt puudusid |
. ka korralikud véimalused oma ideid korralikult vadiseerida
% ja puudus ka vajadus, sest peamiselt tehti asfleraese

tarbeks (nt. sepp valmistas vastavalt inimesedusiele ja

~ vBimalustele sddgipaja). Toéenaoliselt tiks kuulsanmejoroduktiivsemaid

disainereid oli itaalia maalikunstnik, skulptorhiekt ja insener Leonardo da Vinci(1452-
1519). Ta disainis igiliikureid, erinevaid lenna-g6jamasinaid, jalgratta jne, kuid tihtipeale ei

jéudnud need enda ajast ees olevad ideed tihtipeadtuseni

Peale ratta leiutamist algas tootmises uus ajafrksenini tegid inimesed kdike kasitsi siis
naddsest oli vBimalik kasutusele votta sellestUéalt erinevaid tehnoloogiaid (potikeder, vee

voolamisest ja langemisest tekkiv jdud, Ulekanddmaismid,
tuuleenergia kasutuselevakpkkas toimuma teatud sorti y
automatiseerimine, mis voimaldas alustada teatyeMtesvaldkondades gﬁ
vaiketootmist (mis siiski pohines traditsiooniliélsitool).

16. - 17.sajandist algas manufaktuuride tghke kmanus -kasi;facere -tegema). Erinevalt
vaikestest kasitookodadest oli nende ndol teggabst suurettevotetega, kus tootas kiimneid ja
sadu palgat6olisi. Manufaktuurides kasutati t6tijab Kui kasitooline pidi toote algusest I6puni
ise valmistama, siis manufaktuurides tegid Ghetigéd Uhtesid, teised ”

teisi toid. Rajati kalevi-, puuvilla-, metallurgiaelva- jm manufaktuure.
1760-1780-ndail sai Inglismaal alguse to0stuspokus tekstiilitdostuses -
vOeti inimeste asemel kasutusele aurumasinal tadtenehhaanilised ketrus-fja
kudumisseadmed. Kulus aastakiimneid, enne kui uabiktus tekkis ja arenes ka muudel
aladel. Koigis todstusharudes paases vabrikutodlstngneerima 1850.aastaks. nuudsest oli vaja
Uha enam tegelda teadlikult disainiga, kuna masijaatks oli vaja pdhjalikumalt toodet
kavandada ja see fikseerida.

Mida aeg edasi seda rohkem tuli kasutusele erinratloogiad kuidas inimestele niri ja
aegaviitvat t00d asendada. Kasutusele tulid elakiotoriga tdopingid, mis said aja jooksul

11



taiendust hudraulika (vedelikajamid vee ja Oli bixgs pneumaatika (surudhk) naol. Tootmine
oli muutunud autamatiseerituks.

Seoses tehnika arenguga ja arvutite kasutamisalga@vanes tootmises uued ja
veelgi taiuslikumad vdéimalused. Esimene t66stusrghbmistati

1950-nendate aastate keskpaigas lennukite valmstim

Massiline to0stusrobotite kasutuselevott algas 19861 aastatel. '

Tn/apéeval on masstootmine ja ka osaliselt jubdeet@tmine lainud
arvutiprogrammijuhtimisega t66pinkide(CNC- toopir&idatte. Jargnevalt on lahti selgitatud
olulisemad mdisted, mis on seotud arvuti teel parate pinkideg&NC (Computerized
Numerical Control) arvuti toel programmeeritav atyjmine (salvestatav), kasutatakse paljude
téostusseadmete automatiseeritud juhtimisel (maEistuses ja metallitootlemisel
metallildikepindadel, robotitel jmEAD (Computer Aided Design) arvuti toel toote kujundiaen
(Joonestamine, konstrueerimine); vastav tarkvarafigkamas:75CAM (Computer Aided
Manufacturing) arvuti toel valmistamine; arvjuhtsaeadmete juhtprogrammide

ettevalmistamisele orienteeritud vastav tarkvaratiak

12



TOOTMINE CNC — FREESPINGIL KOZY2

CNC - freespink KOZY2
Antud freespink on mdeldud peamiselt vaiksemaggdasvalmistamiseks. Vaga edukalt saab

seda kasutada koolitingimustes andmaks head Ulevtathpaevasest tootmisest.

Esimeseks probleemiks KOSY - pingiga to0tamisel hwoletus, kui ei viitsita tapselt ja
tahelepanelikult taita koiki jarjestikuseid ndudeitg kaske. Naiteks ei seadistata graveerimise
puhul tapselt nullpunkti ja tulemuseks on arusaamat
graveering. Teiseks tuleb tdhele panna materjdikuta
Sellest soltub, millist ettenihkekiirust ja millisteesitera
poorlemiskiirust kasutada. Pehmete plastide gravessl
peab kasutama suurimat ettenihkekiirust ja vaikagm
freesipoordeid, sest muidu hakkab freesitav detdhma

ja ummistab freesi l0ikepinnad ja freesi tera petun

Seevastu puidu puhul peavad freesi po6rded olema

oluliselt kbrgemad kui plastikmaterjali t66tlemissést puit on ebathtlase tihedusega. Kui freesi
podrded on koérged, aga ettenihkekiirus on vaikis, feeesitera hakkab puitu pdletama. Seega
peab puidutddtlemisel olema ettenihkekiirus sudr|o&epinnad tuleksid ideaalselt puhtad.
Vahtplasti vdib Idigata suurima ettenihkekiiruse jafreesipO0retega — t6otlemine on

maksimaalselt kiire ning tulemus on puhas.

Kahe tasandiline joonestamine programmiga NcCad
CNC freespiniga KOSY Schutzzelle kaasasolev tagkigcad7 voimaldab kujundada eset vaid

tasapinnaliselt, eseme kolmas mddde antakse tdétemoloogiatega.
Start => Programs => kosy7 => nccad?7

Programm on lahti

Seejarel valida vasakult tlevalt nurgggde => CAD/CAM Milling — new drawing
13



" NoMame - nccad? CAD/CAM software with

:Eile Machine  Simulation  View  Parameters  Help

E.L CADIEAM Milling - new drawing
ol ; : ; ;

CADSCAM - new special drawing
@ CADICAM - open drawing. ..

Edasi validdcon menu => CAM => Workpiece zeropoint (WXP

U NoMame - nccad? CAD/CAM s

File Machine: Simulation Aiew Paral

| ok e

CA

o B% i 4

(3] [E workPIECE ZEROPOINT (2P} |
) Bt

PT — ' — NB!IGA PUNKTIVAHE ON 1 cm E. 10 mm
Lahtu oma eseme joonistamisel vasakust alumisagastfsee on masina 0 punkt). Ka kursor
ligub 10mm sammuga . Kui on vaja, et kursor ligukdiksema sammuga (nt 1mm) siis vali

vaskault menuus$ettings ja sealt nupfRuler/Grid/Cattch.

¥ C:\Documents and Settings\Ad

File Machine dimulation View Para

|con menu

ruller/gird/catch - saab valida joonlaua, joonte ja kui

Seftings ’/ suure sammu tagant haaratakse teisest joonest kinni

YieW  RULER/GRID/CATCH|
Edit

Convert . .
CAD standard . L

14



Kirjuta avanenud aknasCATCH veerus Table ja Detalil

[ —

RULER-GRID-CATCH

lahtritesse 1 ja seejar®@K

Nimesildi joonestamine

Tingimused

Toorik: 90*50*3 mm lamineeritud MDF plaat.
Toovahend: CNC —freespink 6@raveerimistera.
Nimesildil on Glemistes &éartes 3mm labimddduga aveskentri
kaugused aartest 7*7mm

Sidilon - NIMIL Kool, ] (O O

Meeskonna nimi,paremas aares

on logo voi pildike. Silt on Umbritsetud raamiga

Lihtsaks joonistamiseks vajalikud kasklused leiabkult menddst

cad standar
Cad

joonestamisvahendid

s

standard on men ust

line - joon

. arc - kaar

circle - ringjoon
polygon- kdverjoon
rectangle- ristkulik
®  point- punkt
oblong hole- ovaal

TRUE

Sriftid on programmiga kaasas

TEAT

programmiga kaasas

TERT

vOimalik valida selliseid, mid&Vindowssisaldab

15

Table
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1. Medalikomplekt
On aasta 2234.Universum on laienenud. Maal on toudwsuured kliimamuutusi ja mdistusega

elanike rass on vaga kirju. Ometigi on asju migleimuutunud. Katte on jbudmas

intergalaktil

ised olimpiaméangud.

Asja on valja kuulutatud konkurss medalite disadnikurss. Véistlustoona tuleb esitada

vahemal kahe vdistlusala néidistodd, millede seagh olimpia korralduskomitee vélja voitja.

Tingimused: kuju ei oluline, vbib koosneda mittdkem kui kahest eri materjalist.,

Mo6tmed: max kérgus 100mm, laius 80mm, paksus 20mm

Materjalid: 4 mm pleksiklaas, 8 mm pleksiklaas, A& méannikilp, 20 mm kasekilp.

Komisjonile tuleb esitada kavandid, joonised jaiggprototlp!

Joudu ja edu disainimisel!
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2. Kella sihverplaat - lisatlesanne
Kuulus Sveitsi kellamehhanismide tootja otsustdstaise tootma ise seinakelli. Kuna aga neil

endil puudub antud vallas teadmised ja oskusedstatsid nad tellida kella sihverplaatide
kavandid spetsialistidelt. Kuulutati valja konkurparimate kuvandite ja lahendustega kella
sihverplaatidel.
Konkursi tingimused:
kuju ei oluline, vBib koosneda mitmetest eri matefest.,
Mobtmed: Uhe detaili/osa suurus ei tohi Uletad@®*260 mm, max kdérgus 300mm, laius
300mm, paksus 50mm
Materjalid: 4 mm pleksiklaas, 8 mm pleksiklaas,mi® mannikilp, 20 mm kasekilp.

4mm vineer, 8mm vineer
@8 mm, @10 mm@12 mm, @20 mm,d25 mm, &35 mm Umarpuit.

Komisjonile tuleb esitada kavandid, joonised jaiggprototlip!

3. Interaktiivne lugu - loovilesanne
X Riigi teadlaste viimasest loovusuuringust tudljg, et tanapaeva noorte kujutlusvéime on

parsitud ja seetdttu ei ole nad nii loovad kui \&ih&ee vOib aga pikemas perspektiivis kogu
majandusele ja teadusele vaga halvasti mdjuda, eegee on kiire arvutiseerimisega tagajarg.
Selle parandamiseks leiti, et laste kujutlusvéirmaeapdamiseks tuleks luu interaktiivseid
manguvahendeid, millel saaks laps juurde méeldaisuiguse loo. Kuna loovuse arendamist
tuleks alustada juba mudilaseast siis kuulutasiibsteenistused Ule kogu riigi valja
interaktiivsete méanguasjade konkursi:
Konkursi tingimused:
Tuleb valja mdelda tanapaevane - voi muinaslugliel8erastavalt peab olema valmistatud
keskkond, tegelased, asjad. Need omakorda ei bahliiga vaiksed ja ka mitte liiga suured.
Kdik esemed ja tegelaskujud peavad olema proporigoNt kui inimene on 70 mm pikk siis
auto kdrgus on 50mm ja pikkus 120mm. Komplektisopglema kokkupandavaid esemeid
vahemalt 2, mis koosnevad vahemalt 4 osast, valhémeall esemel peavad olema liikuvad
osad(minimaalselt 2).

Mootmed: Uhe detaili/osa suurus ei tohi tletad@*260 mm,

Materjalid: 4 mm pleksiklaas, 8 mm pleksiklaas,mi® mannikilp, 20 mm kasekilp.

4mm vineer, 8mm vineer

@8 mm, @10 mm@12 mm, @20 mm, 25 mm, @35 mm Umarpuit.

Traat@2 mm, Puittikud.
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Komisjonile tuleb esitada kavandid, joonised jaiggprototliup!

NAIDISTOODE KOGU

3D puzzle Lennuk
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3D puzzleSkorpion

3D puzzleSipelgas
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