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Oppetee kaart

OPPETEEKONNA ULDINE TEEMA TEEMA

Loome Tinkercadiga maailma

Oppeiiksuse tipne nimetus

Modelleerimine tasuta veebipdhise 3D-disainitarkvara Tinkercad abil

Sihtriihma vanus

14—18 aastat

Oppijale esitatavad néuded Ar_vu_ti__ _kasu’g_a!_miS(_e. pdhitded, projektsiooni pdhiteadmised, ruumilised
primitiivid (sfaar, silinder, kuup)
Modelleerimiskeskkond ja selle peamised osad. Mudeli materjali
maaramine; mudeli asukoha maaramine; elementide riihmitamine; mudeli
Oppeiiksuse kirjeldus eksportimine ja ettevalmistamine printimiseks. Lisaks taiustavad dpilased

oma mudeleid liitreaalsuse (AR) tooriistade abil, et visualiseerida oma
loomingut reaalsetes keskkondades.

Teema: Asjaosalised

Arvutioskuse algtded, geomeetria, ruumiline visualiseerimine, liitreaalsus
(AR)

Marksonad

Modelleerimiskeskkond, projektsioonid, 3D-mudelid, liitreaalsus

omandatavad
oskused ja

Peamised
kvalifikatsioonid,
teadmised

1 Ees- ja kulgprojektsioonide valimine

2 Tegelase modelleerimise moéistmine 3D-primitiivide abil
3 Joonlaua kasutamise Oppimine mudeli
positsioneerimiseks

4 Tahkete ja 66nsate masside valimise dppimine

5 Komponentide rihmitamise 6ppimine

6 Printimiseks mudeli ettevalmistamise dppimine

° 3D-mudelite  eksportimise  ja  visualiseerimise
litreaalsuses

° AR-platvormide (nt Tinkercad AR Viewer, Sketchfab, WebAR)
kasutamise oskuste arendamine

tapseks

Oppimine

Kasutatud ressursid
didaktilised abivahendid

ja

Tinkercad — tasuta veebipdhine 3D-modelleerimistarkvara
Tinkercad AR Viewer, Sketchfab, WebAR tooriistad — liitreaalsuse
visualiseerimiseks

Hindamiskriteeriumid
hindamine

ja

Véimalus maarata esi- ja kulgprojektsioone

Véimalus importida soovitud osa

Vaéimalus kasutada joonlauda mudeli tdpseks kohandamiseks
Voéimalus muuta ruudustiku sammu suurust

Véimalus valida tahke voi 66nes komponendi massi
Véimalus komponente grupeerida

Véimalus mudelit triikkimiseks ette valmistada

Voéimalus ettevalmistatud mudelit eelvaadata

Vaéimalus eksportida ja vaadata mudeleid AR-keskkondades
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1. Konto loomine ja sisselogimine

ercad on virtuaalne modelleerimisprogramm. Virtuaalses keskkonnas tootamiseks
peate esmalt looma konto ja sisse logima. See on mugav meetod, sest
virtuaalselt tootades paaseb samale projektile ligi erinevatest arvutitest.
Lisaks saavad mitu kasutajat erinevatest asukohtadest sama projekti kallal
koostood teha.

1.1. Konto loomine

Ava veebibrauser ja sisesta URL: hitps.:/www.tinkercad.com/

Kui logite sisse esimest korda, peate looma konto. Selleks vajate kehtivat e-posti
aadressi. Kldpsake akna paremas ulanurgas nupul ,Logi sisse®, et avada
menuu erinevate konto loomise valikutega.

Start Tinkering

How will you use Tinkercad?

In school?

Educators start here

Students, join a Class

On your own

Create a personal account

Already have an account?
Sign In

Joonis 1.Kasutajarollidel p6hinevad sisselogimisvalikud

Isikliku konto loomisel valige "Loo isiklik konto". Jargmises aknas pakutakse teile
erinevaid valikuid konto seadistamiseks.


https://www.tinkercad.com/
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Start Tinkering

How will you create your account?

Sign up with Email

‘ & Signin with Google ‘

‘ & Signin with Apple ‘

More sign in options...

Already have an account?

Sign In

Joonis 2.Kasutaja tuvastamisel péhinevad sisselogimisvalikud

Lihntsaim viis konto loomiseks on kasutada olemasolevat Gmaili e-posti aadressi.
Sisestage oma e-posti aadress ja parool. Kui kasutate ménda muud e-posti
pakkujat, peate esitama oma ees- ja perekonnanime, vanuse, riigi ja e-posti
aadressi.

Alla 16-aastaste kasutajate puhul on konto kinnitamiseks vaja vanema voi eestkostja
e-posti aadressi. Sellisel juhul ei vaja laps oma e-posti aadressi.

Kui olete oma Tinkercadi konto loonud, peate selle oma e-posti teel kinnitama. See
seob konto teie e-posti aadressiga, tagades, et sama e-posti aadressiga ei
saa luua teisi kontosid.

1.2. Tinkercadi kontole sisselogimine

Oma kontole sisselogimiseks minge aadressileTinkercadavaleht ja
kldpsake"Liitu kohe"paremas llanurgas. Avaneb uus aken, kus saate valida
sisselogimismeetodi.

e Kui teie konto on seotudGmaili e-posti aadress, valige"Logi sisse
Google'iga", seejarel sisestage oma Gmaili e-posti aadress ja parool.

e Kui teie konto on lingitudApple'i e-posti aadress, saate samamoodi
sisse logida, valides"Logi sissekoosOun".
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e Kui kasutate teistsugust e-posti aadressi, valige"E-post Voi
kasutajanimi"ja logige sisse kasutajanime ja parooliga, mille Ibite
konto seadistamise ajal.

Welcome back

How will you sign in?

Students, join your class

4\ Email or Username

(& Signin with Google

& Signin with Apple

More sign in options...

Don't have an account yet?

Join Tinkercad

4

Joonis 3.Pérast konto loomist peate sisse logima
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. Programmiiliides ja pohielemendid

2.1. Programmiliides

Parast Tinkercadi kontole sisselogimist naetepeamine liides.
Peamised liidese sektsioonid:

1. —Konto andmed- Siin saate oma isikliku konto seadeid kontrollida ja
varskendada.

Gallery Blog Learn Teach Q Q

2 Jplatuze

+ New
i: Designs

¥ Notifications

& Profile

® Log out

Joonis 4.Isikliku konto andmed

2. —Oppevahendid— Tinkercadi kasutamise &petamiseks on esitatud
standardsed juhised. Samuti saate luua kohandatud dppekava.

3. —Oppevahendid— Oppetunnid konkreetsete mudelite kujundamise
kohta.

4. —Blogi- Ruum, kus kasutajad jagavad oma kogemusi ja teadmisi
3D-modelleerimise kohta Tinkercadi abil. Samuti saate luua oma
ajaveebi.

5. —Projektigaleri- Enamikku loodud kujundusi saab alla laadida
valmistoodetena. Samuti saate alla laadida ja muuta olemasolevaid
mudeleid.

6. -Uue modelleerimistoéruumi  seadistamine— See funktsioon
vOimaldab teil ette valmistada uue modelleerimiskeskkonna, mida
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arutame uksikasjalikumalt jargmises osas.

IR
(2]

moo .
[K[E] #IuN.I;‘?E%ECSAFI() Gallery Blog Learn Teach Q
C|AlD]
My recent designs 6
Jplatuze ‘

Circuits

Codeblocks NEW Sizzling Sango-Blorr
days ago

Lessons

Your Classes

Collections

+  Create collection

n: Tinkercad &

Joonis 5.T66ruumi keskkond

2.2. Peamised liideseelemendid

Kui valite"Loo uus disain", avaneb uus aken peamiste modelleerimisvahendite ja liidese
elementidega.
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E; Brilliant Duup-Rottis E % - SQQ
[b % Import Export Send To
i L, @

Basic Shapes

S T
....................

Joonis 6.T66ruumi peamised osad

1 —Koostdé téoriist. See funktsioon véimaldab mitmel kasutajal sama projekti kallal
tootada. Luuakse unikaalne link, mida saab teiste kasutajatega jagada. Koik
uhe kasutaja tehtud muudatused on teistele reaalajas nahtavad.

2 —3D-dlisainiruum. Peamine t6oruum, kus on saadaval kdik modelleerimisvahendid.

3 —Impordi ja ekspordi todriistad."Import"voimaldab teil stseeni lles laadida teise
projekti voi selle osa. "Ekspordi" abil saate oma disaini alla laadida kindlas
vormingus. Naiteks projekti ettevalmistamiseks 3D-printimiseks VvOoi
CNC-l6ikamiseks eksportige see.stlvorming.

4 —NavigeerimisvahendidNeed tooriistad voimaldavad teil kogu stseeni liigutada ja
maarata erinevaid vaatenurki (eest, kuljelt, Glalt jne). Pange tahele, et see
tooriist podrab kogu stseeni, mitte Uksikuid objekte. Stseeni saab poorata ka
hiire parema nupuga.

5 — Alatestulekul olevad téériistad Need tooriistad voimaldavad teil stseenivaadet sisse
ja valja suumida.

6 —Vaatereziimi tooriist (orfogonaalne voi perspektiivne).Perspektiivireziim simuleerib
reaalset nagemist, kus objektid tunduvad kaugenedes vaiksemad ja
paralleelsed servad koonduvad kadumispunktis. Ortogonaalne reziim aitab
tapset modelleerimist, kuvades kdik paralleelsed servad toeliselt
paralleelsetena, tagades objektide tapse joondamise ja tegeliku suurusega
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2.3. Peamised modelleerimisvahendid

\ Import Export Send To
— 5
3 it @4-—
Tor 9 L\
o U ) O O 1 ) 0 | 2 ) P ©
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Joonis 7Peamised modelleerimisvahendid

7 8 6
EEE Fantabulous Albar l l l E N [ ] 8,0
©

4

1 —Pbhikujundite teek.See on modelleerimiseks kasutatavate 3D-kujundite peamine
kogum.

2 —Kujunditeegi valik("Pohikujud”).Sellele suvandile kldpsamine avab menul
lisateekidega, mis sisaldavad rohkem kujundivalikuid.

Shapes Library x

| ’ Your Creations

ﬁ% Favorites
|. Basic Shapes

. Design Starters

ﬁ Creatures & Characters
o Vehicles & Machines
& Structures & Scenery
) Hardware

f Electronics

@ Fun & Games

g Everyday Objects

Joonis 8Standardsete kujundite teegi valikud.



Co-funded by
the European Union

ndi tooriist\/6imaldab muuta aktiivset tootasandit ehk pinda, millele uued
osad projekteeritakse.

Onlaua téériistSaab elementide tapseks modtmiseks ja joondamiseks asetada
toopinnale voi otse kindlale objektile.

> —NMérkmete ja kommentaaride t66riist Kasutatakse kasutajate vaheliseks suhtluseks
vOi projektile isiklike markmete lisamiseks.

6 — Peegel (siimmeetria) t6oriistSimmeetriliste objektide kujundamisel saate mdlema
kulje eraldi joonistamise asemel luua uhe kulje ja seejarel selle peegeldada.

7 —Grupeerimistéoriist Mitmest eraldi osast koosneva objekti disainimisel saab need
grupeerida uheks tahkeks mudeliks. Iima grupeerimiseta jaab mudel lihtsalt
eraldi osade kogumiks.

8 —Grupeerimise tlihistamise té6riist Rihmitamise vastand. See tddriist on kasulik, kui
teil on vaja objekti muuta, jagades selle vaiksemateks osadeks.

9 —Kopeerimise ja kleepimise téériist.Selle tooriista kldbpsamise asemel voite kasutada
ka kiirklahve CTRL+C (kopeeri) ja CTRL+V (kleebi).

10 —Ruudustiku redigeerimise tdériistReguleerib stseeniruudustikku, voimaldades teil
ruudustiku jaotuste tihedust mélemas suunas suurendada voi vahendada.

11 —Ruudustiku haaramise (sammu suuruse) t66riist- Maarab objekti liikumise tapsuse.
Vaiksem sammu suurus vdimaldab pisikeste objektidega tootamisel
detailsemaid kohandusi. Suurem sammu suurus on kasulik suuremate
mudelitega tootamisel, kus aarmine tapsus pole vajalik.
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. Ulesanne ,Odnessilindri
modelleerimine®

BEnne Ulesande alustamist visualiseeri hetk |6pptulemust, kasutadesTinkercadi

AR-vaatur'ja projektide
kasutamine: https.//www.tinkercad.com/search?q=cylinderé&staffPicks=0V i
skannides antud QR-koode voi eksportides naidismudeleid AR-vaaturisse
(CoSpaces EDU, XR-vaatur, AR Viewer — Augment jne), saate teie ja teie
opilased naha oma mobiilseadme kaudu 3D-mudeleid, mis on projitseeritud
teie reaalsesse keskkonda. See aitab teil enne modelleerimise alustamist
paremini moista objekti struktuuri, proportsioone ja detaile. Naidisdisainide
uurimine liitreaalsuses annab teile selgema ettekujutuse sellest, mida
eesmarke saavutada, muutes modelleerimisprotsessi sujuvamaks ja
intuitiivsemaks.

QR-néide o6nessilindri ja ko-ruumide vahelisest konversioonist

(https.//edu.cospaces.io/WJF-DHM):
1.1. Eesmdérk: luua 66nes osa, Kus:

1. Valisrdbnga moéo6tmed on 100x100 mm
2. Sisemise ronga méoétmed on 90x90 mm
3. Detaili kdrgus on 60 mm

! Ametlikult saadaval Apple iPadile tasuta allalaadimiseks App Store'ist.


https://www.tinkercad.com/search?q=cylinder&staffPicks=0
https://edu.cospaces.io/WJF-DHM
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Joonis 9.06nessilindri modelleerimine

1.2. Sisestage silinder:
e AvaPdhikujundite teekja valigetahke silinder.
e Kldpsake jalohistasilinder toopinnale.

Joonis 10Sisestatud standardne tahke silinder

1.3. Silindri m66tmete reguleerimine:
e Valigesilindri alus.

e Kldpsake nuppukandilised kdepidemedmis maaratlevad
sellemddtmed.



Co-funded by
the European Union

e Muutke vaartused jargmiselt:100x100 mm.

Joonis 11Silindri mé6tmete reguleerimine

1. Reguleerimisekskdrgus, pdodrake vaadetkiillgvaade.

2. Kldpsake nuppulilemine kandiline kaepideja maarake kdrguseks60
mm

Joonis 12.Silindri kbérguse reguleerimine

1.4. Odnesprofiili loomine.Augu saab modelleerida sama silindri abil, muutes detaili stiili
taisosast tuhjaks ruumiks.

e Sisestateine silinderalatesPdhikujude teek.
e Maarake selle aluse médtmed 90x90 mm-ni.

e Seadke selle kdrgus 90 mm-ni (suurem kui valimine silinder, et tagada
puhas Idige).

e Sisestajoonlaudabistamatapne joondamineja samastame selle silindri
ruuduga (Ulevalt vaadatuna):
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WEene ||

Joonis 13Joonlaua sisestamine

e Liiguta vaiksemat silindrit ja joonda see joonlaua nurgaga.

Joonis 14.Teise silindri joondamine joonlauaga

e Kunikeskusvaiksema silindri suurema sees, reguleerige selle asendit,
maaratesnihkevaartusedkunid mmmadlemas suunas.

b o4
1

1
V? \I’\l‘)!

Joonis 15.Tsentreeritud sisemine silinder

e Teisendasisemine silindersisse aaukvalides"AUK"suvand omaduste
paneelil.
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w Cylinder
0o i v

Change to hole

Cylinder

11111

Joonis 16Silindri materjali muutmine "AUKUKS"

1.5. Silindrite rihmitamine 66nsa kuju loomiseks:
e Valimdlemad silindrid(valimine ja sisemine).
e Klops"Grupp"nende Uhendamiseks ja 60nesprofiili eemaldamiseks.
@ 0D 0IRE M

Joonis 170sade riihmitamine

1.6. Eksportimine 3D-printimiseks
e Klops"Eksport"faili ettevalmistamiseks3D-printimine.
e Valige hiupikaknas".STL"kui failivorming.
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Download 3D Print X

Include O Everything in the design.
@ The selected shape.

For 3D Print

.0B] STL

GLTF (.glb)

For Lasercutting

.Sva

@ More information

Joonis 18STL-failivormingu valimine eksportimiseks

Fail on nuud 3D-printimiseks valmis!

Joonis 19.Detailne eelvaade

Taiustage AR-iga

AR visualiseerimine reaalses maailmas:Parast 3D-mudelite loomist saavad dpilased
oma kavandid eksportida mitte ainult .STL-vormingus 3D-printimiseks, vaid
ka liitreaalsuse vaatamise platvormile, naiteks Tinkercad AR
Viewerisse.SketchfabvéiWebARIahendusi. See vbéimaldab neil oma loodud
objekte nutitelefoni voi tahvelarvuti abil reaalsesse keskkonda projitseerida.
Naiteks vOib Opilane oma disainitud trofee paris lauale "asetada", et naha,
kuidas see pariselus valja naeb.


https://sketchfab.com/
https://web-ar.studio/en/
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Ulesanne ise — ,Kingi endale karikas“

ulesande alustamist votke hetk, et demonstreerida [6pptulemust,
kasutadesTinkercadi AR-vaaturja loodud projektide
kasutamine:https://www.tinkercad.com/search?g=Trophy&staffPicks=0...vdi
skannides antud QR-koode voi eksportides naidismudeleid AR-vaaturisse.
See aitab Opilastel enne modelleerimise alustamist paremini mdista objekti
struktuuri, proportsioone ja detaile.

4.1. Eesmark

Kujunda Tinkercadi abil 3D-trofee, rakendades eelmistes harjutustes 6pitud oskusi.

Joonis 20.Ulesande eesmérk - modelleeritud tass

4.2. Ulesande tiitmise etapid

1. samm: looge alus


https://www.tinkercad.com/search?q=Trophy&staffPicks=0
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1. Sisestapunane kastalatesPdhikujude teek.
2. Reguleerige selle mdétmeid:

1. Pikkus: 100 mm

2. Laius: 100 mm

3. Kdrgus: 30 mm

Joonis 21Aluse modelleerimine

2. samm: lisage esimene rongas
e Sisestardngaskuju.
e Maarake selle méotmed:

o Pikkus: 40 mm

o Laius: 40 mm
e Joondage seepunase aluse keskpunkt.

f f

Joonis 22.Alusrénga paigutus



Co-funded by
the European Union

3. samm: looge trofee vars
e Sisestage silinder.
e Reguleerige selle mddtmeid:

o Pikkus: 30 mm
o Laius: 30 mm

o Koérgus: 100 mm

e Aseta seerdnga sees oleva aluse peal.

A

Joonis 23Trofeevarre moodustamine

4. samm: lisage teine rdngas

Sisestasinine rdngas.

Reguleerige selle mdétmeid:

Pikkus: 50 mm

Laius: 50 mm

Kdrgus: 30 mm

Asetage seesilindril, 80 mm maapinnast.
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Joonis 24Teise rénga lisamine

5. samm: looge trofeekarikas
» Sisestapoolkeraja poorake seda180°.
o Reguleerige selle mdotmeid:
o Pikkus: 100 mm
o Laius: 100 mm
o Korgus: 50 mm
. Aseta seesilindri peal, 96 mm kdrgusel maapinnast. gL o

U N
8o
e 44

E— = 4

Joonis 25.Poolkera, mis on laetud ja péératud 180 kraadi

Vaade ulalt:

EAEE
g
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Joonis 267ass lilaltvaates.

Joonis 27.7ass eestvaates

6. samm: ddnesta tass
« Kopeeri poolkerakasutadesCTRL+C->CTRL+V.
o Kopeeritud poolkera suuruse muutmine:
o Pikkus: 80 mm
o Laius: 80 mm
» Asetage seesuurema poolkera sees.
o Muudamaterjalkuni"AUK"tiihja ruumi loomiseks.
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Joonis 28.Sisemise poolkera loomine vélimise poolkera kopeerimise teel

& e e - ®

°

HOLE

Joonis 29Sisemise poolkera materjali muutmine

7. samm: lisage nimesilt
e Sisestatekstiobjektja kirjuta omanimi.
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Joonis 30Reljeefsete téhtede loomine

o Poora teksti90°.
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Joonis 31.Teksti pé6ramine90°

o Teksti suuruse muutminesobi punase aluse killjele.

o Liigu jasuru see kergelt kasti sisse.

e > b z2 B
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Joonis 32Nime asetamine alusele

8. samm: mudeli viimistiemine
e \alige koik objektid ja grupeerige need kokku.

/7

Select all, greuping

Joonis 33Koikide komponentide riihmitamine
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9. samm: eksportige 3D-printimiseks
e Klops"Eksport"ja vali".STL"vorming.
e SalvestaSTL-failteie arvutisse.

rofee on nlid 3D-printimiseks valmis! Y

Joonis 34.Mudeli eksportimine

4.3. Taiustamine liitreaalsuse abil

Opikogemuse rikastamiseks projektis ,Loome maailma Tinkercadiga“ julgustatakse

opilasi integreerima liitreaalsust (AR) oma disainiprotsessi. Parast
3D-mudelite valmimist saavad Oppijad eksportida oma loomingut
AR-platvormidele, naiteksTinkercadi
AR-vaatur,SketchfabvoiWebARIlahendusi. See vdimaldab neil oma
mudeleid nutitelefonide voi tahvelarvutite abil reaalsesse keskkonda
projitseerida, pakkudes oma disainilahendustele ainulaadset vaatenurka.
Naiteks saavad Opilased visualiseerida oma trofeesid paris laual voi
vaadata, kuidas nende 0&d6nsad silindrid praktilises keskkonnas valja
naeksid. Liitreaalsuse kasutamine mitte ainult ei aita hinnata disaini
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proportsioone ja esteetikat, vaid aratab ka nende virtuaalsed loomingud
ellu.

AR-integratsiooni jaoks sobivad sellised tooriistad naguZapWorks,8.
midrvoiBlipARsaab kasutada interaktiivsete, markeripdhiste liitreaalsuse
kogemuste loomiseks. Need platvormid voimaldavad Opilastel genereerida
QR-koode vdi linke, mida saab teistega jagada uhiseks ulevaatamiseks ja
tagasiside andmiseks. Liitreaalsuse kaasamise abil saavad Opilased
sugavama arusaama ruumilisest visualiseerimisest ja parandavad oma
digitaalse loovuse oskusi, muutes Oppeprotsessi interaktivsemaks ja
kaasahaaravamaks.

Soovitused taiendavate liitreaalsuse tooriistade kohta

1. Tinkercadi AR-vaaturTinkercad pakub sisseehitatud liitreaalsuse vaatamise
tooriista, mis voimaldab 6&pilastel oma 3D-mudeleid otse liitreaalsuse
keskkonda eksportida. Parast objektide (naiteks trofee vdi 6dnessilindri)
kujundamist saavad Opilased neid reaalajas oma tahvelarvutites vaadata,
valides Tinkercadis liitreaalsuse vaatamise valiku. See funktsioon aitab
Oppijatel enne oma kavandite 16plikku vormistamist vdi 3D-printimisega
jatkamist visualiseerida oma mudelite ulatust ja paigutust reaalses
kontekstis — naiteks naha, kuidas kujundatud objekt lauale véi riiulile sobib.

2. Sketchfab: vdéimaldab kasutajatel lles laadida oma 3D-mudeleid ja neid
mobiilseadmetes hdlpsalt liitreaalsuses vaadata. Opilased saavad oma
Tinkercadi kujundusi eksportida uhilduvates vormingutes (nt .OBJ v6i .STL)
ja need Sketchfabi platvormile Ules laadida. Parast Uleslaadimist saavad
nad oma mudelite projitseerimiseks fuusilisse ruumi kasutada Sketchfabi
rakendust vdi brauseripohiseid liitreaalsuse funktsioone. See on eriti kasulik
kujunduste jagamiseks klassikaaslaste vOi Opetajatega, kuna platvorm
vBimaldab linkide kaudu hdlpsat jagamist. Naiteks saavad Opilased esitluste
ajal oma trofeede kujundusi esitleda, voimaldades vaatajatel naha mudeleid
nende kavandatud fuusilises kontekstis.

3. ZapWorks/8. miidr/WebARNeed platvormid pakuvad taiustatud liitreaalsuse
vbimalusi, vobimaldades IuuamarkeripbhinevoimarkeritaAR-kogemused.
Opilased saavad kujundada interaktiivset AR-sisu, mida saab integreerida
oppematerjalidesse. Naiteks:

e ZapWorksvoimaldab O&pilastel luua oma 3D-mudelitega lingitud
QR-koode. QR-koodi skannides saavad kasutajad vaadata mudeleid
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AR-rezZiimis otse veebibrauseri kaudu, valistades vajaduse eraldi
rakenduse jarele.

8. milrtoetab dinaamilisemate liitreaalsuse kogemuste arendamist,
naiteks animatsioonide voi interaktiivsete elementide manustamist
mudelitesse. Seda saaks kasutada projektides, kus dpilased lisavad
oma 3D-kujundustele selgitusi voi markusi, muutes ©&pikogemuse
kaasahaaravamaks.

e WebARLahendused pakuvad brauseripdhiseid liitreaalsuse kogemusi,
mis vdimaldavad Opilastel liitreaalsuse sisu otse Appeplatvormile voi
veebisaidile manustada. See voib olla eriti tdhus koostodulesannete
puhul, kus &pilased saavad oma liitreaalsusega taiustatud mudeleid
eakaaslastega tagasiside saamiseks jagada.

Neid tehnoloogiaid kasutades ei paranda dpilased mitte ainult oma arusaamist
3D-modelleerimisest, vaid arendavad ka oskusi digitaalsete disainide
integreerimiseks reaalsetesse rakendustesse, edendades loovust ja
parandades probleemide lahendamise voimet.
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BIO-INSPIRED STEM TOPICS FOR ENGAGING YOUNG GENERATIONS
THANKS TO THE USE OF AUGMENTED REALITY
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