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MARRAZKETA ARTISTIKOA (LH4 - DBH4)

DIBUJO ARTISTICO

UZTAILA 4 -8 JULIO
10:00 - 13:00

A

UDAZBLAL 2022 NEFAVA NS4V N 1,4

"Marrazketa artistikoa"
udalekuan,

marrazketarako
(anabesak eta

bideak ezagutuko dira
marra <ta Koloreskiu
Jolas eginez.,

En 2[*Udaleku "Dibujo artistico”
se conoceraviilas herramientas y
vias del dibujo yugando con
frazos y colores.

, Udalekuaren gidarta
ﬁﬁ) GORKA LARRANAGA

AZKOITIA

Udala

GAZTERIATIK




ILUSTRAZIO MARRAZKETA (LH4 - DBH4)

DIBUJO ILUSTRACION

UZTAILA 4 -8 JULIO
10:00 - 13:00

ek

UDAZBLAL 2022 NEVAVA NS 4V-NE 1<

"lustrazio marrazketa"

udalekuan,

kom(klgmfzamko eta Japowniar
manga detturiko il frazma 2g1feko
marra efa Koloreekin

Jolas eginez bideakiezagutuko dira.

(

En <[ Udaleku o de lustracisn”
se conoceran lag fécnicas def

comic y la denominada Manga
Japonesa Jugando com

frazos y colores,

; &Eamw gidaria
ﬁﬁ) LARRANAGA

AZKOITIA

Udala

GAZTERIATIK




GRAFISMO DIGITALA LANTEGIA - (LH4-DBH4)

TALLER GRAFISMO DIGITAL

UZTAILA 11 -15JULIO
10:00 - 13:00

ezberdinetarako
oinharrizko

moduak ikastevdned (g -

Bakoitzak bere
ordenagailu eramangantia
edo tableta effiaman Ybeharko du.

Cadal unerdebera llevar
su propio ordenador poratil 6 tablet.

AZKOITIA Gidaria

Udala

GAZTERIATIK [txaro Iraeta




ESKUZ - BRIKO (LH4-DBH2)

ESKUZ - BRIKOLAJE

UZTAILA 11 -15JULIO
10:00 - 13:00
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ARTE TERAPIA LANTEGIA (LH1-LH6)

ESKUZ - TALLER ARTE TERAPIA

UZTAILA 18 - 22 JULIO
10:00 - 13:00

xe¥

alsla - kultura - kirola
UDAZBLAL 2022 NEVA VAl = JV-NH ] <

Kuntza Prozesuaz
'.-\ oflsfrufa/'uko dugu,
“ bett ere fafa(eko (ro

goxoaz foafoesl‘ufa,
material eta tekuika
s/ | ezberdinak
Y esperimentatuz, efa
nola ez, yolasaren
bitartez harremanduz.

AZKOITIA
Udala GIDARIA

GAZTERIATIK IRANTZU ITURBE




KODEKA ROBOTIKA - (LH3-DBH4)

ROBOTEN SORTZE ETA PROGRAMAZIOA - DISENO DE ROBOTS Y PROGRAMACION
UZTAILA 4 -8 JULIO xe¥

10:00 - 13:00 ekargunea

UDAZBLAI 2022 RV VAN 3V-N N1 <

ROBOTIKAT - (7 - 9 URTE)

Mekanismo eta makina errazekin hasiko gara. Mugimendu
motak eta horiek sortzeko moduak aztertzen ditugu.
Azkenik, motorrak gehituko dira Robotikan sartzeko,
sentsoreak eta kontrolagailua edo garuna sartuta.

Comenzaremos con mecanismos y maquinas sencillas.

Estudiamos los distintos tipos de movimientos y modos

de generarlos. incorporamos motores para ir finalmente

adentrandonos en la Robdtica con inclusién de
sensores y controladora o cerebro.

ROBOTIKA 2 - (10-12 URTE)

Kontrolagailua, sentsoreak eta motorrak.
Robot guztiek dituzte 3 osagai mota. kontro-sistema
(kontrol plaka), munduari edo robotari berari buruzko
informazioa interpretatzeko gai diren sentsoreak eta
munduan edo robotean bertan (motorrak) eragina duten
eragingailuak. Gero eta konplexutasun handiagoa duten
Robotak muntatzen ditugu Scratch motako bloke-lengoaien
bidez programatzen ditugu. Azkenik, mekanikoki aldatzen
ditugu eraginkortasuna hobetzeko.

Controladora, sensores y motores.

Todo Robot tiene tres tipos de componentes. Sistema de

control (placa controladora), sensores capaces de

interpretar informacién del mundo o propio robot y

actuadores que producen un efecto sobre el mundo

o0 sobre el proppio robot (motorers). Montamos distitos Robots

con nivel de complejidad creciente. Los programamos mediante

lenguajes de bloques tipo Scratch. Finalmente Iso modificamos

mecanicamente para mejorar su eficiencia.

ROBOTIKA 3 - (13 - 16 URTE)

Humanoideen, diseinua, eraikuntza eta programazioa.
Bikoteka lan eginez eta Lego Mindtorms EV3, Marty eta
Jimu plataformekin, robotak muntatzen ditugu, hainbat
lengoiaren bidez programatu behar ditugunak; Scratch
Blokez bidezko programazioa eta Python.
Robot bakoitzaren askatuasun mailak eta bere
mugimenduen sinkronizazioa aztertzen ditugu.
Disefio, construccioén y programacién de Humanoides.
Trabajando por parejas y con las plataformas Lego Mindtorms
EV3, Marty y Jimu, montamos robots que debemos programar
mediante distintos lenguajes; Scratch programacién por bloques

y Python. Estudiamos los grados de libertad de cada robot y la
sincronizacion de sus movimientos. AZ l§d0 IITlA
ala

ekargunea GazreriaTik




KODEKA BIDEO-JOKOAK - (LH3-DBH4)

BIDEO-JOKOEN DISEINUA LANTEGIA- TALLER DISENO DE VIDEOJUEGOS

UZTAILA 4 - 8 JULIO xe
10.00 - 13:00 ekargunea

UDAZBLAL 2022 REP-Val=1:4V-N 1<




TEKNOLOGIA LANTEGIA (LH3 - DBH4)

TALLER TECNOLOGIA
UZTAILA 11 -15JULIO

10:00 - 13:00 ekarunea

UDAZBLAL 2022 ReY- Vel A:4V-NE e

xe¥

DRONEAK ETA PROGRAMAZIOA

Bakarka eta taldean programazioaren bidez
gainditu behar ditugun misioak planteatzen ditugu.
Adimen artifizialeko tresnak erabiliz, zailtasun
handiagoko erronkak planteatzen ditugu.
Programazio-lengoaia Scratch 3.0 da.

Dron DJI Robomaster TT programazioa PYTHON
3.0 PLAZA berria integratzen du, eta harekin LED
matrize bat bezalako osagarriak konektatu ahal
izango dira (8 x 8)

Da VINCI - Bideo edizioa

DaVinci Resolve 17, Doako bideo edizio programa
onena profesional gisa lan egiteko. Bideo eta
audioko efektu, sorgailu eta trantsizioekin
praktikatzen dugu. Efektu bisualak sortzeko tresna
indartsuak barne hartzen dituen azken ezaugarriak
ikasten ditugu, bereziki Fusion.

Proiektuen kudeaketa. Ikus-entzunezko materiala
inportatzea. Audioaren eta bideoaren
sinkronizazioa. Relink. Eszena-etenak detektatzea.
Hainbat bideo-ezaugarrirekin lan egitea. Edizioa
eta konformazioa. Denbora-lerroa. Edizio-tresnak.
Klip baten abiadura-aldaketak. Efektuen liburutegia.
Clip off line erreferentzia gisa. Kolorea zuzentzeko
paletak. Nodoen leihoa. Time line. Irudikapen
grafikoak eta skopeak. Log zirkulua. Kolore-kurbak.
Still (harrapaketak). Nodoetarako sarrera. Nodo
motak (geruza-nodoa eta paraleloak). Konposizio-
moduak. Eskuzko animazioa.

ERREALITATE AREAGOTUA

Gure bideo-jokoaren ingurunea eta atmosfera
definitzea. Eraikuntzak eta objektuak 3Dn
diseinatzea eta modelatzea. Asmatuz eta zerotik
lan egiten dugu, edo programako edo Interneteko
hainbat liburu-dendatan eskuragarri daudenak
berreskuratuz eta aldatuz. Efektuak, argiak,
soinuak eta trantsizioak txertatzea. Plataformako
objektuen aukera dinamikoak aztertzea eta
ulertzea. Lortu nahi diren efektuak lortzeko
konfigurazioak eta simulazioak. Programazioa
blokeka eta kodeka

Bi erreminta espezifiko erabiliz, eta RA eta RV zer
diren ikasiz, dagozkion teknologiak eta prozesuak
ikasiko ditugu. Horrelako proiektu baten garapena
bere osotasunean ulertzen dugu.



TEKNOLOGIA LANTEGIA (LH3 - DBH4)

TALLER TECNOLOGIA
UZTAILA 11 -15JULIO

10:00 - 13:00 ekarunea

UDAZBLAL 2022 ReY- Vel A:4V-NE e

xe¥

DRONES Y PROGRAMACION

Planteamos misiones que de modo individual y en equipo
debemos superar mediante programacion. Haciendo uso
de herramientas de inteligencia artificial planteamos retos
con un mayor grado de dificultad. El lenguaje de
programacion es Scratch 3.0.

Programacién de Dron DJI Robomaster TT. en PYTHON
3.0 Integra nueva placa con la que se podran conectar
accesorios como una matriz LED (8x8)

DA VINCI - Edicion de video

DaVinci Resolve 17, El mejor programa de edicion de
video gratuito para trabajar como un profesional.
Practicamos con efectos, generadores y transiciones de
video y audio. Aprendemos las Ultimas caracteristicas
que incluye, en especial Fusion, la potente herramienta
para generar efectos visuales.

Gestion de proyectos. Importacion de material
audiovisual. Sincronizacion de audio y video. Relink.
Deteccion cortes de escena. Trabajar con varios atributos
de video. Edicién y conformado. Linea de tiempo.
Herramientas de edicién. Cambios de velocidad de un
clip. Biblioteca de efectos. Clip off line como referencia.
Paletas de correccion de color. Ventana de nodos. Time
line. Representaciones graficas y scopes. Circulo Log.
Curvas de color. Still (capturas). Introduccion a los
nodos. Tipos de nodos (nodo de capa y paralelos). Modos
de composicién. Animacién manual.

REALIDAD AUMENTADA

Definicion de entorno y atmdsfera de nuestro videojuego.
Disefio y modelado en 3D de construcciones y objetos.
Trabajamos ideando y desde cero o recuperando y
modificando los disponibles en distintas librerias del
programa u otras de Internet. Insercién de efectos, luces,
sonidos y transiciones. Estudio y comprension de las
posibilidades dinamicas de los distintos objetos de la
plataforma. Configuraciones y simulaciones para
conseguir los efectos deseados. Programacion por
bloques y codigo

Utilizando dos herramientas especificas y aprendemos en
qué consisten la RA'y RV sus tecnologias y procesos
asociados. Comprendemos el desarrollo de un proyecto
de estas caracteristicas en toda su magnitud.



MULTIKIROLA (LH6 - DBH4)

MULTIDEPORTE
UZTAILA 4 -15JULIO

UDAZBLAI 2022 NEV- VN V- N 14

PROGRAMA

- FITNESS
Uztaila/juio - 4 eta 11
(11:00-12:30)

- TOTAL TRAINING
Uztaila/Juio - 6 eta 13
(11500 -12:00)

- CYCLING
Uztaila/Juio - 5 eta 12
(1T1:00 -12:00)

- ESKALADA
Uztaila/iuio - 7 eta 14
(11:00 - 12:30)

- URETAKO JARDUERAK

ey .o @
(09:00 - 11:00) )

AZKOITIA

Udala

- PILATES GAZTERIATIK
Uztaila/Julio - 15
11:00 - 12:00
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GAZTERIATIK 2022



