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Uldine informatsioon

Sissejuhatus

Selle dokumendi Uks peamisi eesmarke on olla toetav koolitusmaterjal, aidates
Opetajatel, koolitajatel ja 6pilastel, kes on selle projektiga seotud, valida ja
kasutada tohusalt valitud t&oriistu. Konsortsium on maaratlenud AR-
tehnoloogiad, mis sobivad kdige paremini kooli sektorisse mangulise sisu
pakkumiseks STEM-aine (teadus, tehnoloogia, inseneriteadus, kunst ja
matemaatika) valdkonnas. MetaClass! Studio, Assembler World Studio ja 3D Bear
on tuntud oma kasutajasdbralike liideste ja ulatuslike voimaluste poolest ning
eristuvad vaartuslike todriistadena. Kaesolev juhend on kavandatud pakkuma
kasutajatele taielikku Ulevaadet nende rakenduste keskkondadest ja peamistest
funktsioonidest.

Samuti on lisatud spetsiaalsed jaotised, mis juhendavad kasutajaid sisu loomise,
salvestamise ja jagamise protsessis samm-sammult. Need jaotised on mdeldud
kasutajate arusaamise ja padevuse parandamiseks, et nad saaksid platvorme
téhusalt kasutada.

Teine oluline eesmark on tutvustada kasutajatele AR-harjutuste arendamist, mis
on spetsiaalselt selle projekti jaoks valitud. Samuti puutakse lihtsustada nende
harjutuste juurde paasemist ja nende kasutamist, pakkudes Ulevaadet

vajaminevatest ressurssidest t66 alustamiseks.
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MetAClass

Sissejuhatus

MetAClass! Studio on hariduslik tooriist, mis
vOimaldab luua AR-projekte, et kuvada
erinevaid elemente (pilte, helifaile, videoid,
3D-mudeleid jne) reaalse pildi voi foto peal,
lisades meie harjutustele interaktiivsuse ja
voimaldades nende jagamist teiste
kasutajatega. Rakendus kasutab pilte
markeritena, mis tahendab, et see kuvab
taiendatud sisu reaalse pildi, nagu foto,
raamatu kaas jne, peal. MetAClass! pakub
laia  valikut sisu ja vOoimaldab ka
interaktsioone (ekraani puudutamine,
markerite vahemaa muutmine, taiendatud
teabe viivitamine jne) ja loodud projektide
jagamist teiste kasutajatega. Tooriist on vaga
kasutajasobralik ja lihtne kasutada; dpetajad,
koolitajad ja Opilased, kellel on pdhilised
tehnoloogilised teadmised, saavad luua
peaaegu igasuguseid projekte. See, nagu
eelnevalt mainitud, voiks neid toéhusalt
motiveerida ja kaasata.

d

METACLASS

STUDIO

@ DOWNLOAD

Kuna eelnevalt mainitud, on see rakendus
saadaval ainult Android-seadmetele.

Allpool on allalaadimise link:
https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.AugmentedClass.AClass&hl=en&gl=U
S

Nagu igasuguste mobiilirakenduste puhul,
on vajalik rakendus lintsalt alla laadida,
paigaldada seadmesse ja hakata kasutama
koiki selle pakutavaid voimalusi.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AugmentedClass.AClass&hl=en&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AugmentedClass.AClass&hl=en&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AugmentedClass.AClass&hl=en&gl=US

Keskkond jaomadused

MetAClass! keskkond on vaga lihtne ja
intuitiivne. Piisab rakenduse mone minuti
uurimisest, et moista kdike, mida see pakub;
siiski selgitatakse seda jaotises
Uksikasjalikult.  Allpool on kujutatud
MetAClass! algne ekraan, mis on jagatud
neljaks osaks parema arusaamise
saavutamiseks: Sotsiaalmeedia ja kontaktid,
Uudised ja ressursid, Uuendused, Todriistad.

STUDIO

METACLASS

Q

Inventor

FRDEWVIEWT R COMPATIBLE BTH

Viewer

A
=

Gallery

Joonis 1- MetaClass! Kodulehekulg

Sotsiaalmeedia ja  kontaktide jaotises
paasete ligi Augmented Class'i Facebooki
lehele, YouTube'i kanalile, Twitterile,
Instagrami kontole ja LinkedIni kontole.
Samuti on voimalik votta MetAClass!'iga otse
Uhendust e-posti teel.

Uuenduste jaotis annab otsese ligipaasu
rakenduse tasulise versiooni ostmiseks; kui
olete selle juba ostnud, ei ole see jaotis enam
vajalik.

Tooriistade  jaotisest leiate 5 ikooni:
Multimedia, Viewer, Inventor, Info ja Exit.
Nende tapsemat selgitust leiate jargmistest
jaotistest.



MetAClass

Multimeedia

Multimeedia galeriis saab lisada faile, mida
kasutatakse markeritena ja taiendatud teabe
kuvamiseks, olgu need siis pildid, 3D-
mudelid, helifailid voi videod. Koiki neid faile
saab siiski lisada ka Inventor-i kaudu, kui
tegelete harjutuste loomisega

METACLASS &) GALLERY O«

Inventor Home

7 o . Y

B o
Marker / I\ F ",
@ | Rt
@ MARKER Picture Load MARKER template Roboti...

p

£ == I

@ Screenshot (137) PIC20240228 1632  PIC20240228_1529 Heart-1 Brain
b . J . r L4 7

Joonis 2 Gallery section

Markerite voi piltide Uleslaadimiseks, mida kasutatakse taiendatud teabena, on kaks voimalust:
teha hetkeseisundis pilt sesadme kaameraga voi laadida ules pilt, mis on eelnevalt seadmesse
salvestatud. Lubatud formaadid markerite ja piltide jaoks on: .,jpg, .gif vi .png.

Video- ja helifailide puhul on samuti vdimalus salvestada video voi heli otse rakenduses, et
kasutada seda taiendatud teabena. Lubatud formaadid videofailide jaoks on: .mp4. Lubatud
formaadid helifailide jaoks on: .mp3 voi .wav.

3D-mudelite puhul on Uksnes Uks voimalus, laadida mudeleid Ules. Lubatud formaadid on: .glb,
gltf, .obj, .stl, .fbx, .3mf, .ply, .mol, .pdb, .dae voi .3ds.

Kuna igas olukorras, kui soovite faili Ules laadida, peaksite kldpsama "laadi" ikoonil ja sirvima
oma seadme salvestusruumi, et leida vajalik fail AR sisu genereerimiseks. Kdikides jaotistes on
rakendusel ka “Avaleht” ikoon, et naasta algsele ekraanile.



MetAClass

Viewer

Viewer jaotises saate visualiseerida projekte,
pakkudes nende kuvamist nii taiendatud
reaalsuses (View AR) kui ka virtuaalses
reaalsuses (View VR).

Sellelt jaotiselt saate ka "Importida" projekte,
mis on loodud teistel seadmetel (see valik
selgitatakse allpool Uksikasjalikumalt), ja
"Printida" markerid.

METACLASS VIEWER <

Projekti vaatamiseks valige lihtsalt soovitud
projekt ja klopsake seejarel vaatereziimil
(“View AR” v&i “View VR").

Sama protseduuri jargides saate ka
markerite printimist  alustada: valige
soovitud projekt ja kldpsake "Print" ikoonil.
Rakendus konverteerib automaatselt
markerite projekti printitavaks PDF-failiks.
Viewer jaotisest on samuti voimalik liikuda
Inventor jaotisesse.

INVENTOR

25 robotic 25 robotic
©)
View AR View VR

Joonis 3 - Viewer section

Heart Brain

g =]

Import Print



MetAClass

Inventor

Inventor jaotises arendatakse AR-harjutusi.
See jaotis pakub mitmeid voimalusi: Uute
projektide/harjutuste loomine markerite abil
vOi  ilma nendeta. Juba loodud Voi
imporditud projektide redigeerimine.
Projektide markerite printimine. Projektide
kustutamine. Projektide saatmine
Bluetoothi, e-posti, sotsiaalmeedia kaudu
jne. Projektide koopia salvestamine seadme
mallu. Projektide importimine.

METACLASS

STuDio

INVENTOR -

rQ
L J

NEW MARKERLESS PROJECT NEW MARKER BASED PROJECT

= -
a = 0T
Edit Print Delete

Joonis 4 - Inventor section

25 robotic 25 robotic
A7 4~ X
Send Import Cancel

Projektide vaatamiseks vali lihtsalt soovitud
projekt ja kldpsa vaatereziimil ("View AR" voi
"View VR").

Uute projektide loomiseks saad valida “New
marker-less projects” voi “New marker-based
project”, kldpsates vastavatel ikoonidel ja
alustades sisu loomist.

“Edit", “Print” “Delete” ja “Send” valikute
kasutamiseks vali kdigepealt projekt, mida
soovid muuta, printida voi kustutada, ja
seejarel kldopsa soovitud toimingul. Samuti
saad korraga kustutada vOi saata mitu
projekti, vajutades projektile paar sekundit,
mis toob esile ringi, mille kaudu saad valida
mitmeid projekte  kustutamiseks  vOi
saatmiseks.

Inventor sektsioonist saad samuti liikuda
Viewer sektsiooni ja vastupidi.



Info

See osa pakub teavet autoridiguste ja praeguse versiooni kohta.

Joonis 5-Rakenduse info kirjeldus

Exit

Ikon rakendusest valjumiseks ja selle sulgemiseks.

Materjali ettevalmistamine

Enne uue projekti loomise alustamist on oluline ette valmistada materjalid, sealhulgas nii
fUusilised elemendid nagu markerid (nt kaardid voi sarnased esemed) kui ka digitaalsed failid,
mida rakendus kasutab.

Soovitatav on kasutada veebis saadaval olevaid tasuta ressursse, kuna markerite voi taiendatud
failide loomine nullist nbuab markimisvaarset ajakulu ja vaeva.

Kui alustate uut harjutust nullist, kasutatakse markeritena komplekti kaarte voi pilte. Soltuvalt
taiendatud sisust voib kasutada erinevaid meediume nagu helifailid, 3D mudelid, pildid ja
videod.

Selle projekti jaoks on harjutused juba valmis mangimiseks Augmented Class! rakenduses.
Seetdttu on vajalik alla laadida kdik .aclass failid oma seadmesse ja printida iga harjutuse jaoks
maaratud markerid.



Sisuloomine

Lihtne projekt (liks marker)

See 0sa naitab, kuidas luua lihtsaid projekte, kasutades selle tddriista abil pildipdhiseid markereid.

1. Mine Inventor aknasse

Joonis 6 -Sisu

- & loomine, l.samm
METACLOSS 2

Q

Inventor Gallery

PR VIR COMPATI

2. Klopsa “NEW MARKER BASED PROJECT”

Joonis 7 - Sisu
loomine, 2.samm

METACLASS Q INVENTOR &«

Gallery  Home

NEW MARKERLESS FROJEC NEW MARKER BASED PROJECT 25 robotic 25 robotic
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3. Klopsa “Simple marker”

Joonis 8 - Sisu

METACLASS INVENTOR loomine, 3.samm

STUDIO

Tap for name Choose a template to create a new scene

{@ {r’aw {|§_|| 5 IIEZI

Marker 2 3l
s o Intevaction - Inderacion - lmeraction

Tap fochange

Camera
Image

Your scenes

You have no scenes in this project.
Choose a template to create a new one.

{{ Back

4. Markeri valimine. Voite teha pildi markerist, laadida uue markeri voi
valida Ghe eelnevalt Multimedia galeriisse Ules laaditud markeritest.

Jooni 9 - Sisu
- loomine, 4.samm

n



5. Kui marker on valitud, lisatakse tdiendatud teave

Pilt voib olla tehtud seadmega, laaditud salvestusseadmest voi multimeedia galeriist. Sama
kehtib ka audio- ja videofailide kohta. 3D-mudelite puhul on véimalik mudeleid laadida ainult
salvestusseadmest voi multimeedia galeriist.

Joonis 10 - Sisu
Delete All loomine,
5samm(a)

{
b

Joonis 11 - Sisu
Preview AR Preview VR | Sawv loomine,
5samm(b)

12



6. Kui 3D-mudel on valitud ja see ilmub ekraanile, on véimalik mudelit liigutada voi
poorata mistahes telje Umber, suurendada vo6i vahendada selle suurust ning kopeerida
seda nii palju kordi, kui soovite.

Joonis 12 - Sisu
loomine, 6.samm

(a)

3D-mudeli
liigutamine y- ja z-
{{Back telje umber.

Joonis 13 - Sisu
loomine, 6.samm

(b)

3D mudeli
pé6oéramine




| Joonis 14 - Sisu
loomine, 6.samm

(c)

3D-mudeli
suurendamine

Joonis 15 - Sisu
loomine, 6.samm

((d)

3D-mudeli
kopeerimine.

14



7. Samuti on voimalik lisada taiendatud tekste. Klopsake lihtsalt tekstikooni ja kirjutage
tekst, mida soovite lisada. Kui sonum on kirjutatud, on voimalik seda redigeerida, muuta
suurust, teha paksuks, muuta see kursiiviks, allajoonida, muuta joondust ja isegi varvi.
Samuti on véimalik teksti liigutada vo6i po6rata samamoodi nagu 3D-mudelit.

Joonis 16 - Sisu
loomie, 7.samm(a)

Teksti muutmine:
paksus, kursiivis
ja allajoonitud.

CT Joonis 17 - Sisu
Delete All loomine,
7.samm(b)

Teksti varvi
muutmine.

15



Joonis 18 - Sisu
loomine, 7.samm

(c)

Teksti liigutamine
; . 3D-mudelile
<L Back talic SUndedline lahedale

8. Kui taiendatud teave on lisatud, on aeg 'programmeerida’ jarjestus, mille jargi teave
kuvatakse. 'actions' ikoonilt on voéimalik naidata hetke voi tegevust, mille korral
taiendatud teave kuvatakse voi kaob ekraanilt

Figure 19 - Sisu

loomine,

m ‘When | find snowman 8samm(a)
_ Show Model ~ Snowman_wl

Jarjestuste programmeerimine on vaga lihtne: puudutage soovitud tegevust ja lohistage see objektile,
mida soovite programmeerida. Sinised tegevused paigutatakse objekti ette ja naitavad, millal see ilmub.
Oranzid tegevused paigutatakse objekti taha ja naitavad, kas see jaab nahtavale voi kaob.

Selles naites on programmeeritud nii, et 3D-mudel ilmub, kui seade keskendub markerile ja ekraani
puudutatakse, ning tekst ilmub 5 sekundit hiljem ja peidetakse jargmise tegevusega.

16



Foonis 20 - Sisu

_'-mmhil.ﬂhd- snenwman

loomine,
8samm(b)

Teksti liigutamine
3D-mudeli

9. Lopuks tuleb projekt salvestada, klopsates
redigeeritud, 'save’' ikoonile

— *"'-* '\LE',JI‘ ) L]
b g 7 WS W ! b
.13 SSINEN Proview AR Preview VR | Save Delete All
» T -

L

e ,
==

lahedale

ekraanil, kus projekt on loodud ja

Joonis 21 - Sisu
loomine, 9.samm

(a)

17



Kui see on tehtud, naaseb rakendus automaatselt esimesesse ekraanile ((inventor section — new marker-
based project), kus tuleb kirjutada projekti nimija seadmes hoitud pilt saab lisada kaane pildina,
puudutades loodud projekti miniatuuri. Sellelt ekraanilt on samuti véimalik minna tagasi loomise ja
redigeerimise ekraanile, valides 'Your scenes' all kuvatud miniatuuri ja kldpsates 'Edit' ikoonil.

Figure 21 -
METACLASS o INVENTOR Creating content
9th step (a)
75 robotic Choose a template to create a new scene
B Ny (EEm[l ([=EE (EE
Simple Marker Comera 2 Marker 3Marker 4 Markee
i 2 L Ineraction Inlevaction
4
Your scenes
{{Back
G.O"'lt'-a~a': ¢ o

"Sel hetkel, kui klépsate 'Back' ikoonil, ilmub projekt “Inventor” ekraanile, kus saab seda redigeerida,
printida, kustutada, saata ja minna vaatlejasse, et nautida ja mangida sellega.

Complex project (kaks véi enam markerit)

Selles osas naidatakse, kuidas on voimalik luua mahulised projekte, kasutades mitmeid piltidel
pdhinevaid markereid ja mangides nende omavahelise interaktsiooniga.

1. KIopsake “Inventor” aknale

loomine (kaks véi
enam markerit),
l.samm

- & & Joonis 23 - Si
I’?:E.'I'ﬂ.(,l_é“%% o oonis isu

Y L3

Inventor Viewer Gallery

e pr—— rm'.rE—'
Fa-'l

B,

18



MetAClass

2. Klopsake “New marker-based project”

METACLASS INVENTOR &«

L J

o O

MEW MARKERLESS PROJECT MNEW MARKER BASED PROJE 25 robatic 25 robotic
| I
& = ~ 4- X
Edit Print Ssend Import Cancel

3. Klopsake “2, 3 or 4 Marker Interaction”. Selles naites tutvustatakse,
kuidas luua projekt, kus on 4 markeri interaktsioon.

METAGLASS INVENTOR
25 robotic Choose a template to create a new scene

./

& [
Ed Delete

Your scenes

# Tap fo iag

{{Back
G.O'!D‘i'-aua!: £ 0

Joonis 24 - Sisu
loomine (kaks véi
enam markerit),
2.samm

Joonis 25 -Sisu
loomine (kaks voi
enam markerit),
3.samm

19



4, Nelja markeri valimine. Protsess on sama, mis Ghe markeri lisamisel.
Ainus erinevus on see, et iga valitud markeri jaoks tuleb valida asukoht,
mis on vaga oluline, kui tdiendatud teave soltub markeri positsioonist

Joonis 26 - Sisu
loomine (kaks véi
enam markerit),
4.samm(a)

[ ]
r

9 SMOWmMman
[ ——

{{ Back

loomine (kaks véi
A enam markerit),

Select a marker to place the element (%) 4.samm (b)

| Joonis 27 - Sisu

20



5. Taiendatud teabe lisamine. Nagu markeri puhul, tuleb igale
taiendatud teabe elemendile maarata marker. Selles naites kasutatakse
helifaile. Fail, millel on heli 'K', valitakse ja seostatakse markeri voi tahe
'K' sisaldava markeriga; sama kehtib ka teiste helifailide kohta, mis
sisaldavad sonu, mis on seotud ulejaanud markeritega.

(9 P9 |
o m Select a marker to place the element @

Taiendatud teave esitatakse, kui markerid on eraldatud, st kui opilased
vaatavad igat markerit eraldi, kuulevad nad vastavat tahte ja séna.
Selleks, et see juhtuks, peab ikoon 'Separated' olema roheline, kui
taiendatud teavet lisatakse.

Joonis 28 - Sisu
loomine (kaks véi
enam markerit),
S5.samm

Joonis 29 - Sisu
loomine (kaks véi
enam markerit),
6.sammé6

21



Kui see on tehtud, lisatakse tdiendatud teave, mis esitatakse, kui
markerid on koos ja paigutatud samasse jarjekorda, nagu need on
harjutuses, antud juhul tdhestikulisse jarjekorda. Naites on valitud 3D-
mudel tdhe K jaoks. Esmalt tuleb klopsata 'Together' ikoonil ja seejarel
lisada 3D-mudel."

(O] B Joonis 30 - Sisu
iew AR Preview VR loomine (kaks voi
enam markerit),
7.samm

Selles harjutuse loomise etapis on véimalik jatkata tegevuste programmeerimisega. Nagu
Uhekordsete markerite harjutuste puhul, véimaldab 'Actions' ikoon naidata hetke voi
tegevust, mille korral tdiendatud teave ilmub voi kaob ekraanilt. Antud juhul on véimalik
programmeerida tegevuste jarjestust nii siis, kui markerid on koos, kui ka siis, kui nad on
eraldatud. Kui opilased keskenduvad igale markerile, kuulevad nad vastavat tahte ja sona.
Selleks, et see toimuks, peab ikoon 'Separated' olema roheline, kui tidiendatud teavet
lisatakse.

Joonis 31 - Sisu
loomine (kaks véi

- ' enam markerit),
L\itb/enlﬂnd K ‘ When | fin 8samm

When separated When sepi

rahﬁkeepvls'lble Show Audic v K Shou

l:and hide on next action @
| and hide on next action

. fm | —

Wﬁen together WTw-en tog

Show Model ~ K

| and keep visible

22



9. Lopuks tuleb projekt salvestada, klopsates 'Save' ikoonil ekraanil, kus
projekt on loodud ja redigeeritud. Nagu U(hekordsete markerite
harjutuste puhul, tuleb harjutusele anda nimi ja kaane pilti saab muuta

Joonis 32 - Sisu
loomine (kaks véi
enam markerit),
9.samm (a)

Joonis 33 - Sisu
loomine (kaks véi
enam markerit),
Choose a template to create a new scene 9.samm (b)

INVENTOR

K wrta | | vente | s

d O L] EDED

Your scanas

{{Back

23



Sisu saatmine

Koik seadmes loodud projektid salvestatakse lokaalselt. Kui on vaja jagada Uhte voi enamat neist dpilaste
vOi teiste dpetajate/koolitajatega, tuleb jargida jargmisi samme:

1. Klopseke “Inventor” aknale

p Joonis 34 - Si
I‘?:ETQ(,L@TL%% e oonis isu

saatmine, 1.samm

Q

Inventor Viewer Gallery

@:a!
I'.LI:IJ'J

B4

2. Valige projekt, mida soovite jagada, ja vajutage 'Save' (paberilennuki
ikoon). Mitme projekti valimiseks hoidke projektil kaua vajutades, kuni
markeruudud ilmuvad, ja valige soovitud arv projekte.

@ cﬂ Joonis 35 - Sisu

saatmine, 2.samm
Gallery Home

METACLASS & INVENTOR

l -e | o
- o L i.'
MEW MARKERLESS MEW MARKER BASED : ]
I ner M
PROJECT PROJECT 25 robotic Energy (NO marker)

——

Vs @ ] . b4 X
Edit Print Delete Send mport Cancel

Avaneb aken, kus saate saata oma projektifailid Bluetoothi, e-posti voi
sotsiaalmeedia kaudu. Veel Uks voimalus on salvestada koopia oma
seadmesse.

24



Sisuimportimine

See on Augmented Class'i kdige olulisem funktsioon! Selle abil saab teostada projekti katsefaasi. Nagu
oeldud, on kbik valitud harjutused, mis vajavad seda rakendust, valja todtatud ja salvestatud .aclass-
failidena. Teise inimese projekti (voi projekti, mille olete loonud teises seadmes) importimiseks tuleb
jargida jargmisi samme:

1. Laadige oma seadmesse projektifailid (.aclass) alla e-posti voi jagatud
kaustast.

2. Klopsates 'Viewer', lahete viewer aknasse (sellele paaseb juurde ka
“Inventor” jaotisest, kuid kui soovite lihtsalt mangida (mitte
redigeerida) teise isiku loodud harjutust).

Joonis 36 - Sisu

o # 8 importimine
HETACLASS @

l.samm

Q L]

Inventor Viewer Gallery

Jofc]
|'.I.'r:|J'J

B2

3. Vaataja aknas klopsake 'Import' (paberilennuki ikoon).

Joonis 37 - Sisu

HETACLQUS“%O VIEWER = importimine
| 2.samm
25 robotic 25 robotic Heart Brain
@ IHE:N':'OR 4_’ @
Wiew AR View VR Import Print
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MetAClass

4. Avaneb uus aken, kus peate valima 'Load!, et sirvida kausta, kuhu
olete faili alla laadinud, ja valima selle.

Joonis 38 -Sisu
importimine
3.samm

IC::I ;} 'ﬂ‘ e e ]

g Pwmary [eee =iu'au

T BT
ey scms
e a e

e

bk o A e

Projekt imporditakse automaatselt. Projekte saab importida ainult Ukshaaval. Kui uus projekt on teie
“Viewer” aknasse imporditud, valige see ja saate vaadata seda AR/VR-is, printida markereid v&i minna
“Inventor”, et seda redigeerida, kustutada ja saata nagu koiki teisi teie loodud projekte."
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Assemblir World Studio

Sissejuhatus

Assemblr World Studio on hariduslik tddriist, mis voimaldab
luua AR-projekte, et kuvada erinevaid elemente (pilte, helifaile,
videoid, 3D-mudeleid jne) reaalse pildi voi foto peal, lisades
meie harjutustele interaktiivsust ja vOimaldades neid teiste
kasutajatega jagada. Assemblr Worldi leidub rakenduse ja
veebiversioonina. Mélemas versioonis on voimalik visualiseerida
taiendatud elemente. Rakendus kasutab 3D-mudeleid ja
tooriistapilte, et taiendamise teha markeri kaudu. See
tahendab, et see kuvab taiendatud sisu reaalses pildis, nagu
foto, raamatu kaas jne, pakkudes laia valikut sisu ja
voimaldades ka interaktsiooni (puudutage ekraani, mangige
markeri vahemaa, viivita tdiendatud teavet jne) ja jagada
loodud projekte teiste kasutajatega. Tooriist on vaga lihtne ja
kasutajasobralik; Opetajad, koolitajad ja Opilased, kellel on
pohitehnoloogilised teadmised, saavad Iluua peaaegu
igasuguseid projekte

@ DOWNLOAD

See rakendus on saadaval Androidi ja iOS-i sUsteemidele.
Allpool on lingid allalaadimiseks:

Brauser: https://studio.assemblrworld.com/projects

Android: https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.octagonstudio.assemblr&pcampaignid=web_share

i0S: https://apps.apple.com/it/app/assemblr-studio-easy-ar-
maker/id1275354939

Nagu iga teine mobiilirakendus, tuleb see lihtsalt alla laadida,
paigaldada seadmesse ja hakata nautima koiki selle
pakutavaid voimalusi.

Joonis 39 -
Assembler World
Studio logo
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Assemblir World Studio

Keskkond jaomadused

Assemblr Studio rakenduse keskkond on vaga lihtne ja intuitiivne. Kui hakkate navigeerima,
markate peagi, et peate registreeruma konto loomiseks; siiski selgitatakse seda osa
Uksikasjalikult hiljem

y 4 )
Joonis 40 -
: [n] StartMere 3 Marketplace () Discover Q m
™ k —f Kodulehekdlg

Assembler World
Create Your Own 3D & AR Contents Studio
as simple as drag-and-drop

AR-Powered Life-like AR Interactive 3D & AR Embed 3D Projects in
Scannable Images Visualizations Contents Wabsites

Joonis 41 -
Registreerimisosa

Registreerimise parast saate luua oma AR-harjutusi vdi skaneerida juba tehtud markereid
(brauserireziimis ei ole see funktsioon véimalik)
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Assemblir World Studio

m B Wowr Projects O Marketplace  (F) Discover Q m =y v Joonis 42 —
Esimene viis uue
projekti loomiseks

Allpool leiate juhised, kuidas alustada oma harjutuse loomist AR-is.

m F Your Pesjects D Marketplace Discerwee a 8 L S

\ Joonis 43 - Teine

viis uue projekti
loomiseks

Pubdic Priwade L] ]

a. Sobib, kui soovite kuvada interaktiivset kogemust visuaalsete objektide, nagu raamatud,
plakatid, kleebised ja muud trukitud objektid.

b. Reaalse suuruse ja tasapinna tuvastamise abil saate eelvaadata virtuaalseid objekte, nagu
moobel, masinad ja muud flUusilised esemed teie kodus.

c. Lihtsasti kasutatava interaktiivsuse loojaga saate luua kaasahaarava interaktiivse kogemuse,
nagu viktoriin, mini-mang vai lihtne simulatsioon.

d. Kuvage oma interaktiivne 3D-sisu oma veebisaidil, blogipostitustes voi Canva esitlustes.

29



Assemblir World Studio

[ D vewpoieas 0 Mukewlace (@) Discover a B O~ Joonis 44 - Kolmas
O Viis uge projekti
loomiseks
AL Bublic Priwso o Q
—
H o P ey
o I Q 4 @ 4 a A
Creane Your Creation o
": awsll skl - catile TR - parTot hugo-unadl lqltnn
——— Cocling Tewer 1
- Iy
= ) ] | 'S 3 e
wind b rbingd &
Dregan Functicn sutmatic- hawk Tasge mvanel wrong-gupey Seclar pangl Sola Pancl L

Esilehel on jaotis, mis on taielikult puhendatud harjutustele. Igas harjutuse vahekaardis on
mitmeid toiminguid: redigeeri, vaata, duplitseeri, jaga ja kustuta.

Joonis 45 - Uue
projekti
seadistamine

'™

availablie-cattle

[# Em

Sotsiaalmeedia ja kontaktide jaotises paasete ligi Assemblr Studio Facebooki lehele, YouTube'i
kanalile, Twitterile ja Instagrami kontole.
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Assemblir World Studio

&)

40_Lirmar Eg
ey

mASSEMBLR
ol it

Create, view. and chare AR creations on the
ek, Start creating with Assemblr Studio Veb!

¥y 2 no

T M2E, Asmemnble. Al righls reseneed

[ Your Pespects {3 Marketplace () Diseswer

Laad Mare

NN

Priwacy Podecy
Tt il G

Sisuloomine

Joonis 46 -
Kontaktide
sektsioon

Lihtsaid projekte on véimalik luua jaotisest 'create new creation', kasutades QR-koodipdhiseid

markereid

1. KIopsake “create a new creation”.

itelligentoweaiel @ -

oSS SSSSSZSESEST====ITN

Wtk Tt iy

Joonis 47 - Sisu
loomine, 1.samm,
1Assembler World
Studio
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Assemblir World Studio

2. Saate valida, kas alustada 3D-objekti, pildi, teksti, video voi heli taiendamist.

Kui alustate 3D-objektiga, saate valida kuubiku ikooni.

L] a s [N
W T P
aa) Image
'ﬂ- Text
b Video
Jd  Audio
Joonis 48 - Sisu loomine, Joonis 49 - Sisu loomine,
l.samm (a), Assembler l.samm (b), Assembler
World Studio World Studio

UUpidesse jagatud teekidest: Koik, Erilised, Pro, Tasuta, Omandatud.
3D-raamatukogu on samuti jagatud vastavalt teie ostetud konto tasemele. Tasuta variandis on
saadaval palju valikuvéimalusi.

P ° Joonis 50 - Sisu loomine,
— l.samm (c), Assembler
Mamse Seala * R
) ) World Studio
e o e . i : '||. - " \\.\ . :
———— / f 1 X T N . W Ot Catagory -
A T l e T N
// y __n' '\.\
. J.-" . S e s
‘// . / g / \ \ \ ™ N M
r i "._ ‘ ‘\‘\ ™ Arimation
y F, ) \ ! b '
. Y
.u"r ,"r — ﬁ. e '.I '\.- % 2 Custom Parameters
n'Jl \ \\‘\
I I k! h
7 7 r 5 A
/ / AN 4
.' .I-‘-. A\
."-: f \ \' 1
ll...' IIl| "._
.’II: 'I
Filg Sire  Trisngled . . +

On voimalik importida ka muid 3D-elemente 'GLB' formaadis. Kasutatud 3D-elementidele
paaseb juurde, kldpsates 'recent' nupule.
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Assemblir World Studio

Joonis 51 - Sisu loomine

M & 30 Ubrery / Fecontly Used Objects QL Sesrch tm
| 2samm (d) Assembler
OOt ~¢e @
] % - #
1 OSONe T
LU el Py v e Ui Ot n Hammn ety
> .
Frl
o

Parast 3D-elemendi valimist saab teha muudatusi.

h n o e @ - SR e ] Joonis 52 - Sisu loomine
e — 3.samm (a) Assembler
R World Studio
L i e i [ O E]
Chesge Oaject
Add Arwtalion
& P~ “
E Bk et
# A imemracviimy
T
- D
g -
f
@
=
]
0
" — ) 3D-n.1ud.ell Ingu.tamlne
y-teljelja z-teljel
£ Ot Lt 0 St =
— —— Joonis 53 - Sisu loonies
e 3.samm(b) Assembler
e World Studio
& e Sa—— -
E L
A s tiviy
m
e QD
= v O
A
o
=
[ ]
@
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Assemblir World Studio

4 [wls e - — 3D-mudelipééramine
FEp— ® Joonis 54 - Sisu loomine
o e 3.samm (c) Assembler
s s World Studio
Chaes CRGT
. WS TRANSGEH -
E SlamtidnEd
. Pp—
a1 n
> e O
'r
@
=
[ ]
-1
A o Seu=  ([Bi= ] 3D-mudeli .
suurendamine
R Joonis 55 - Sisu loomine
- 3.samm (d) Assembler
World Studio
& %
=
L
|3
a
& .
=] = "
-
o
W [a]] - B oo B | 3D-mudeli kopeerimine
Sl . 110 s =1 Joonis 56 - Sisu loomine
R i 3.samm (e) Assembler
b ORI Cabwy Tt Wor/d studio
& "
=
1
>
Fr
5 e
=
[ 7]
@ :
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Assemblir World Studio

= 3D-mudeli
[, ] L seivmsionadl g - [ Fredew
peegeldamine
B “|' Joonis 57 -Sisu loomine
. = | 3samm(f) Assembler World
e Studio

& v

@

1T

>

frl

[}

=

=il

o

5 = e B e Kopeeriteise stseeni
4 Saiva i 170 bt «| Joonis 58 - Sisu loomine
[—— 3.samm (g) Assembler
- memeenssoi | World Studio

L] v

]

L

>

a

[}

-

%

——re = — ] 3S-mudeli kustutamine
. .| Joonis 59 - Sisu loomine
[ 3.samm (h) Assembler

& -

=

T

»

a

@

E /

> E

-3
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Assemblir World Studio

Kui taiendatud teave on lisatud, on aeg 'programmeerida’ jarjestus, milles interaktiivne
teave ilmub. Valides iga objekti kiilgsektsioonis, leiate koik kasud iga objekti jaoks.

FOTE . = ( L \Joonis 60 - Sisu loomine
e " 4.samm, Assembler World
Studio

&

=

i

[

f

]

=

[ ]

3 £/

Selles jaotises on vdimalik teha muudatusi 3D-mudelil, naiteks muuta 'pdhiandmeid’, muuta
mudeli nime teiseks ja lisada annotatsioon. 3D-mudelit saab redigeerida ja transformeerida
Cartesian telgede x, y, z abil. Seejarel on voimalik seadistada kaitumisi 'add interactivity' nupu

kaudu ning maarata nahtavust voi puudutatavust.

o =
¢ Dbpert Propera: | vty (1) X € Cogert Proporios Pimteractivity (31 ¢
Anmate

e
= .7 LA .\
=1
ﬁ ﬁ yﬁ\' ) hipay
Mg Ratie S
L Jump Ugp
AP s
Sanicm Cpan WRL
Soene
Visibility
5w
Medin
L Sk
Jumg Up o Sondthe
— fras

Joonis 61 - Sisu loomine
4.samm(b) Assembler
World Studio

Joonis 62 - Sisu loomine
4.samm(c) Assembler
World Studio

Parempoolses veerus saate lisada
igasugust interaktiivsust, alates
pdoramisest kuni liikumiseni paremalt

vasakule, Ules voi alla, vbi animatsiooni.
Lisaks saate objekti suurendada voi
vahendada. Nahtavuse jaotises on
voimalik mudelit igal hetkel peita voi
kuvada. Assemblr Studio pakub vdimalust
lisada 'jJump up' interaktsiooni kahe kasu
abil: vaheta stseeni voi ava URL. Lopuks
saate lisada video 'meedia' sisu VoI
heliefekti.
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Assemblir World Studio

5. Lopuks tuleb projekt salvestada, klopsates ikoonile 'Save' ekraanil, kus projekti

luuakse ja redigeeritakse.

¥ 3 B B

i —
[ ¢ i L Y
" R PR
A R T T T T
T Tt (R T T T
TN | P LN M
A - | - I, T T W . W V.
;i (T . W T T T
| ' L T
T Ty Rk
£ I Lt L W N\ %
! 1 + |
. o B
| ) —

e

[* Renams
& Save Loeal copy
W Import locsl copr

Joonis 64 - Sisu loomine 5.samm(b)

Assembler World Studio

Joonis 63 - Sisu loomine
5.samm(a) Assembler
World Studio

Kasutajal on  voimalus
salvestada koopia otse
oma kontole, kasutades
'Save' nuppu, Vel
salvestada kohalik koopia
oma arvutisse, Vvalides
'save a local copy'. Lisaks
saate oma harjutusele
nime anda, maarates
sellele soovitud pealkirja.

6. Klopsates nupule 'preview', saate Assemblr Studio kaudu, mis on Uhendatud teie
mobiiltelefoniga, ndha oma harjutuse eelvaadet, skannides QR-koodi, voi valida, et seda

vaadata veebisaidil.

i atie ansd a -

[# Bt

ki, Saee bncal sogey

i bt Rl oy

[, h | o

]

=

w

| 4
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e O

7
Foc) ¥

m

) [ ] ;"'

Joonis 65 - Sisu
loomine 6.samm
Assembler World
Studio
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Assemblir World Studio

7. 3D-mudeli markeripohiseks paigutamiseks ja Iopetamiseks klopsake 'publish' nuppu.
Avaneb uus leht, kus peate oma harjutuse paigutama ja tegema 'capture’, mis jaab
projektiteegis nahtavaks.

P St b1 [ PP Gtk £ Pleminarions ) gl et T kb (il 8, Wiy D ) Pt [ s e [ et v M ® Joonis 66 - Sisu loomine
[x] (o) 7.samm Assembler World
Studio

8. 3D-mudeli markeripohiseks paigutamiseks ja Iopetamiseks klépsake 'publish’' nuppu.
Avaneb uus leht, kus peate oma harjutuse paigutama ja tegema 'capture', mis saab
projektiteegis nahtavaks osaks.

a s et = b Joonis 67 - Sisu loomine
8samm(a) Assembler World
Studio

L]

[~

L

>

a

@

=

[}

a =]
Joonis 68 - Sisu loomine (b)
Assembler World Studio

&

=]

T

>

£

a9 juil

=

= )

s @ B
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Assemblir World Studio

9. Harjutuse lopetamiseks tuleb tdita viimased jaotised: projekti teave koos pealkirja,
kirjelduse ja kategooriaga.

Projet bndprmiipn } P oty ’\J e Praml ° . . )
Joonis 69 - Sisu loomine
9.samm Assembler World

Studio

RIS RV

10. Eelviimane samm jaguneb kolmeks valikuks: esmalt peame valima, kuidas soovime
harjutust kuvada: '3D vaade', hiipik AR-margi kohal véi paigutamine oma keskkonda.
Teiseks saame valida privaatsuse valiku — kas avalik voi privaatne. Kolmandaks, kas
sisestada projekti teave ja vesimargid.

Joonis 70 - Sisu loomine 10
samm Assembler World
Studio

1. LOopuks peate valima projekti jagamise Vviisi: jagamine URL-i kaudu, margi
allalaadimine, veebilehele manustamine voi manustamine Canva'sse.

[my— } Pubih Setmngs } Sharn Proet

Joonis 71 - Sisu loomine
1.samm Assembler World
Studio

om—#m-l

[ — [

et iy e A 4

Share s URL Downiosd Embed ins
arknr webpage

& >
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12. Lopuks saate QR-koodi alla laadida ja kasutada seda markerina!

Joonis 72 - Sisu loomine 12
samm Assembler World
Studio

Print & place it wherever you want!

13. QR-koodi skannides peate valima, kas soovite horisontaalset vo6i esipaneeli
projektsiooni. Kui olete valiku teinud, margitakse projektsioon automaatselit.

Joonis 73 - Sisu Joonis 74 - Sisu
loomine 13. samm loomine 13.samm
Assembler World Assembler World
Studio Studio
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SDbear

Sissejuhatus

3Dbear on uuenduslik haridusrakendus, mis on saadaval nii iOS-i kui ka Androidi platvormidel,
integreerides sujuvalt taiendatud reaalsuse ja 3D-prindimise labi Sketchfab'i integreerimise.
See innovaatiline rakendus revolutsiooniliselt muudab 6ppimist, kasutades virtuaalseid 3D-
mudeleid reaalmaailma keskkondades, ilma vajaduseta markereid voi trikkide kasutamiseks, et
kuvada taiendatud mudeleid. Opetajad saavad kasutada 3Dbear'i véimekust pdhjaliku dpetaja
juhtpaneeli kaudu, mis voimaldab neil luua ja maarata tundide maaramist Opilastele lihtsasti.
Samal ajal saavad Opilased rakendust kasutada oma nutitelefonides voi tahvelarvutites,
paasedes juurde rikkalikule objektide raamatukogule, STL-failidele oma seadmetelt voi
Sketchfab'i imporditud failidele, et luua kaasahaaravaid stseene.

3Dbear’i koostéovoimekus ulatub klassiruumist kaugemale, kuna o&pilased saavad vaevata
jagada oma valmis disaine, stseene ja videoid pilve kaudu, voéimaldades sujuvat suhtlemist
Opetajate ja kaasOpilastega. See ideede ja tagasiside vahetamine soodustab duUnaamilist
Opikeskkonda.

3Dbear’i projekti kasutuselevotu keskmes on selle kasutajasdbralik liides, mis vahendab
oppimiskdverat nii Opetajatele kui Opilastele. Selle intuitivhe disain annab koigile
tehnoloogiliste oskuste tasemetel olevatele Oppijatele vbimaluse, tagades, et AR-t&oriistad
toimivad motivatsiooniliste katalUsaatoritena, edendades loovust ja iseseisvust.

Rakenduse kergesti kattesaadavus erinevatel operatsioonisisteemidel, koos tasuta versiooniga
individuaalseks uurimiseks, tagab laialdase vastuvotu Opilaste, dpetajate ja koolitajate seas.
Institutsioonide kasutamiseks pakub premium-versioon taiendavaid funktsioone, nagu
juurdepaas o6petaja juhtpaneelile, mis véimaldab sujuvat dpilaste todde esitlust. Tunnustades
haridusasutuste erinevaid vajadusi, pakub 3Dbear paindlikke hinnakujundusvéimalusi, mis on
kohandatud konkreetsete noudmiste taitmiseks, tugevdades veelgi oma positsiooni

k>—2ggses baridiicas transformatiivse todriistana.

@ DOWNLOAD

Nagu eelnevalt mainitud, on see rakendus

saadaval nii Androidi kui iOS-i platvormidel. BEAR

Allpool on allalaadimislingid:

Androidi link:
https://play.google.com/store/apps/details?
id=fi.ThreeDBear.ThreeDBearAR&hl=es_419&
gl=usS

iOS-i link:
https://apps.apple.com/us/app/3dbear/id1234
975406

Nagu iga teine mobiilirakendus, tuleb see
alla laadida ja siis hakata nautima koiki selle
pakutavaid voimalusi.
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3Dbear

Keskkond jaomadused

3D Bear keskkond on vaga lihtne ja
intuitiivne; siiski kirjeldatakse selles osas
peamisi juhtnuppe, Mmida rakendusest leida
voib.

Peamisel ekraanil on viie pdhikoonuse
paigutus vasakult paremale:

a a @ &2 =

Joonis 75 - Peamised ikoonid 3D Bear
rakenduse

1. Home - sellest jaotusest on voimalik naha
viimaseid loodud stseene ja teiste
anonUUmsete kasutajate postitatud sisu,
neid meeldida ja jagada, nagu
sotsiaalvorgustikus. Kui loomine on avalikult
postitatud, kuvatakse see selles jaotuses.

Jo

» a2 O

Joonis 76 - Kodu jaotis

@

2. Browser - selles jaotuses on voimalik otsida
teiste kasutajate postitatud stseene, mis on
klassifitseeritud hashtagide jargi. See voib
olla kasulik inspiratsiooni saamiseks, et
aidata Opilastel luua oma loomingut.

9, Search

Hashtags

H#unicorn
H#oute
love
#dance
#animals
#elephant
Hcat

#nice

hn a @ 2 =
Joonis 77 - Hashtagide sirvimise jaotis

3. Add - kui Kklopsatakse “add” ikoonile,

paaseb kasutaja otse rakenduse jaotusse,

mis on ette nahtud sisu vbi stseenide

loomiseks. See on kdige olulisem jaotis

3Dbeariga todtamiseks, seega Kirjeldatakse

koiki selle funktsioone jargnevates jaotustes

pohjalikult.

Oluline on réhutada, et kui kasutaja siseneb

sellesse  jaotusse, leiab ta jargmised

peamised ikoonid:

e Valjumise ikoon, kustutab stseeni ja
valjub sisu loomise jaotusest

e Uue stseeni ikoon, kustutab praeguse
stseeni ja alustab uut

e 3D-mudelite ikoon, paaseb 3D-mudelite
kogudesse, Sketchfab'i sirvimisse ja oma
mudelite importimise jaotusse

o Pildistamise ikoon, teeb pilti, salvestab ja
avaldab loodud stseeni

e Minu kujundused ikoon, paaseb juurde
seadmes loodud ja salvestatud stseenide
galeriile.
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Joonis 78 - Sisu loomise jaotis

4. User profile - sellest jaotusest on voimalik
sisse logida, vaadata loodud Ilugusid VOoi
stseene ning paaseda rakenduse
seadistustesse, kus saab valja logida, muuta
keelt, hinnata 3D Beari, kontakteeruda 3D
Beari toega ning lugeda teenuse tingimusi,
privaatsuspoliitikat ja tanusénu.

s i b

88 Language

E Terms of service

B Privacy palicy
@ Acknowledgments
ﬂ Rate 3DBear

@ Contact us

O : © =

Juunis 79 - AR lood Joonis 80 - Kasutaja
profiili jaotis —
seadistused

5. Lessons - sellest jaotusest on voimalik leida
3D Beari meeskonna loodud
Oppetunniplaanid. Meie loodud 6ppetunnid
ei ilmu sellesse jaotusse; neid tuleb dpilastele
selgitada voi saata muude téoriistade kaudu.

.- -

‘Mana ge your classes and present
student designs!

app.2dbear.io

Distance & remote learning

@ *DBer
& : ﬁ 24 ?Il_‘

Joonis 81 - Oppetundide jaotis

Kui 6pilane, dpetaja voi koolitaja paaseb 3D
Beari rakendusele esmakordselt juurde,
saavad nad alustada teiste kasutajate loodud
sisu vaatamist, otsida hashtag'e ja isegi
paaseda sisu loomise jaotusse, kuid ilma
registreerimata loodud sisu ei saa salvestada
ega jagada.

Seetdttu tuleb esmalt sisse logida Vvoi
registreerida end kui soltumatu kasutaja
tasuta VvOi  prooviversiooniga (Google'i,
Microsofti kaudu voi luua uus profiil) voi
logida sisse kui dpetaja voi Opilane tasulise
versiooniga.



3Dbear

SIGN IN WITH GOOGLE

SIGH IN WITH
MICROSOFT

¥ STUDENT LOGIN

Joonis 82 - Sisselogimise jaotis Joonis 83
ekraan

Opilase sisselogimise korral on vajalik
sisestada klassi ID ja 6pilase huudnimi. Need
andmed annavad Opetajad voi koolitajad.
Allpool on selgitatud, kust neid saada.

Opilase

sisselogimise

Ly



Klassiruumiloomine

See jaotis on modeldud ainult dpetajatele, koolitajatele voi treeneritele, ja kui on olemas ainult
Uks Opilaste voi dppijate grupp, tuleb neid samme jargida ainult Uks kord.

1.Klassiruumi loomiseks ja seega Opilaste voi tudengite registreerimiseks, kes arendavad iga

harjutust, tuleb padseda 3D Beari veebisaidile, https//www.3dbear.io/, mis tahes seadme

kaudu veebibrauseris (Google Chrome, Mozilla, Microsoft Edge, Safari voi moni muu), mitte
rakendusest.

2.Opetaja, koolitaja voéi treener logib sisse oma ametliku kontoga. Selleks on vajalik, et 3D Beari
versioon oleks tasuline.

Joonis 85 - Klassi ID
madramine(a)

IDBEAR °

3D TECHNOLOGIES FOR EDUCATION

3. Kui olete veebisaidile sisse loginud, minge
jaotisesse ,Class”, et luua esimene klass. On
vajalik anda sellele nimi, mis voimaldab hiljem
holpsasti tuvastada dpilaste voi dppijate gruppi,
mis sellest koosneb. Parast nime maaramist
kldpsake nuppu ,Create”.

Joonis 84 -Klassi ID
madaramine (b)

Let's create your first Class!

Joonis 86 - Esimese klassi loomine
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https://www.3dbear.io/

4. Parast esimese klassi loomist on genereeritud ID, mis on vajalik, nagu eespool naidatud, et
Opilased voi dppijad saaksid rakenduses registreeruda, samuti kasutajanimi.

Joonis 87 - Klassi ID madramine

BNW class

ol tuderis | tm TIEC EWIM

USERNARME CREATED

Sthuderd A

lgal Opilasel voi dppijal peab olema uUks kasutajanimi. Ilga kasutajanime loomiseks tuleb
kirjutada nimi ja klépsata nupule ,Done*

4P BEAR . Joonis 88 - Esimese
O6pilase lisamine klassi

BNW class

—

UsERNAME CREATED

Parast esimese Opilase lisamist tuleb jargmise opilase lisamiseks lihtsalt kldpsata nupule ,,+Add
student” ja korrata eelmist sammu.

BHW class

5. Kui need sammud on |6petatud, on teil iga dpilaste grupi kohta Uks klassi ID ja mitmed
kasutajanimed, mis voimaldavad Opilastel hakata looma stseene. Kdiki loodud klasse saab
kergesti leida ja neile ligi paaseda veebisaidi paremas Ulanurgas asuvast rippmenuust. Selle
rippmenuu kaudu on voimalik luua ka uusi klasse.

ADPBEAR [ IAGROPIY = Joonis 90 - Juurdepdds
koigile loodud klassidele

3A Geography

e
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Sellest veebisaidist on samuti voimalik vaadata koiki opilaste loodud kujundusi. Selleks tuleb
kldpsata nupule ,Designs”, kus kuvatakse koik iga klassi 6pilaste loodud ja jagatud stseenid.

4P EBEAR [ Bl Joonis 97 - Opilaste
kujunduste kontrollimine

Stseeniloomine

Nagu eelnevalt mainitud, luuakse stseene ,Add” ikooni kaudu. Kui sellele klopsata, saab
alustada 3D mudelite paigutamist stseeni, paasedes ligi 3D mudelite kogule. On voimalik
kasutada Uhte mudelit, mis on seadmesse alla laaditud, otsida konkreetset 3D mudelit
Sketchfab'i hoidlast voi importida oma mudel.

Esimese voimaluse puhul on sammud vaga lihtsad: otsige 3D mudelite kogust kategooriate
jargi, valige Uks voi rohkem mudelit ja asetage need soovitud suuruse ja kuju jargi.

i\
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Joonis 92 - 3D Bear'i kogust Joonis 93 - 3D Bear'i kogust Joonis 94 - 3D Bear'i kogust
3D mudeli lisamine (a) 3D mudeli lisamine (b) 3D mudeli lisamine (c)
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"Teise valiku jaoks on vajalik otsida Sketchfab'is: kldpsake otsinguribal, tippige otsingutermin,
valige mudel, mida soovite kasutada, oodake allalaadimist, kinnitage mudel redigeerimise
ekraanil, asetage mudel stseeni soovitud suuruse ja kuju jargi.

r — | -
=] Cancel Qj

Shotchfal et /
-

Joonis 95 - 3D mudeli Joonis 96 - 3D mudeli Joonis 97 - 3D mudeli
lisamine Sketchfab'i kogust lisamine Sketchfab'i kogust lisamine Sketchfab'i kogust
(a) (b) (c)

Kolmanda valiku jaoks tuleb mudel importida seadme salvestusruumist: kldpsake
impordiikoonil, otsige .stl vai .obj fail ja seadke see soovitud suuruse ja kuju jargi.

§
9N

Impart 30 Madels

Biing your deans 212 froem

yoanr files

]
Joonis 98 - 3D-mudeli Joonis 99 - 3D-mudeli Joonis 100 - 3D-mudeli
importimine seadme importimine seadme importimine seadme
salvestusruumist (a) salvestusruumist (b) salvestusruumist (c)

Kui stseen on loodud, olgu see siis 3D mudelitest galerii, Sketchfabist voi imporditud .stl failidest,
on voimalik see salvestada ja jagada (seda voimalust selgitatakse hiljem), alustada uut stseeni
vOi kustutada loodud stseen ja lahkuda "stseenide loomise" reziimist.
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Uue stseeni alustamiseks
puudutage ekraani
Ulemises paremas nurgas
asuvat ruudukujulist uue
stseeni  ikooni. Kuvale
ilmub uus tekstikast, mis
palub kinnitada uue
stseeni loomise ja ekraani
tuhjendamise, mille kaigus

eemaldatakse loodud
stseen, kuna koik selle
elemendid kaovad

ekraanilt. Selle tekstikasti
kldpsamine viib teid tagasi
stseeni loomise algpunkti

Joonis 101 - Uue stseeni
alustamine

Loodud stseeni
kustutamiseks puudutage
ekraani vasakus Ulemises
nurgas olevat ristiikooni.
See avab kaks tekstikasti.
Esimene kast palub
kinnitada stseeni
kustutamise. Teine Kkast
meenutab, et kui stseeni
pole veel salvestatud,
tuleks see salvestada. Kui
klikite ,Delete scene”
tekstikastile, naasete
rakenduse algse ekraani
juurde. Kui Kklikite ,Save
scene” tekstikastile, algab
stseeni salvestamise ja
jagamise protsess, mida
kasitletakse hiljem.

Joonis 102 - Stseeni
kustutamine

Objektide paigutaminejaliigutamine

Kui objekt on valitud, kuvatakse see labipaistvana kuni
markekasti kldpsamiseni. Seejarel ilmub objekt
ekraanile oma tekstuuriga ja topeltpeaga noolega
uleval.

See topeltpeaga nool vdimaldab objekti vertikaalset
liikumist; objekti tdstmine voi langetamine on lihtne —
piisab, kui haarata noolest Uhe sérmega



Joonis 103 - Joonis 104 -
Objekt on Iabipaistev. Objekt  Objekt on Idbipaistev. Objekt
topeltpeaga noolega topeltpeaga noolega

(a) (b)

Horisontaalset liikumist saab teostada, kui tdukate
objekti Uhe s6rmega vasakule voi paremale. Kui soovite
objekti edasi voi tagasi paigutada, tdommake objekti Ules
voi alla Uhe sérmega (ilma topeltpeaga noolest
puudutamata, kuna see muudab objekti vertikaalselt).
Lopuks, et muuta objekti suuremaks voi vaiksemaks, on
vajalik kahte sérme kokku suruda voi laiali tdmmata.
Koiki tehtud kohandusi, olgu need siis paigutamise,
lilkumise voi objekti redigeerimise ajal, saab tagasi votta
VvOIi uuesti teha, kldopsates ekraani paremal kuljel olevatel
nooltel.

Objektide redigeerimine

Selles jaotises selgitatakse Uksikasjalikult  koiki
redigeerimisvoimalusi, mida 3D Bear pakub oma
tooriistaribal, mis asub allosas stseenide loomise
jaotises.

8 CO8n- 00

Joonis 105 - Redigeerimisriistariba
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Varv
Kui objekt on paigutatud ilma varvita, saab selle taielikult varvida selles sektsioonis. Selleks tuleb
lintsalt objekt valida, vajutada "color" ikoonile ja valida soovitud varv.

i\
A\
N

. (:\1._

Joonis 106 - Objekti varvi Joonis 107 - Objekti varvi Joonis 108 - Objekti varvi
muutmine (Q) muutmine (b) muutmine (c)
Rotate

Objekti poéoramine toimub jargmiselt: vali objekt ja kldpsa "Rotate" ikoonile. Seejarel saad
objekti podrata, kasutades poodrlemiskontrolle, mis ilmuvad objekti Umber. P&ora objekt
soovitud nurga vorra, et saavutada soovitud orientatsioon..

- -

Joonis 109 - Objekti Joonis 110 - Objekti
poéramine (a) poéramine (b)
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Kopeerimine

Ekraanile paigutatud objekti saab kopeerida nii palju kordi,
kui soovid. Selleks vali objekt ja kldpsa "Dublicate" ikoonil.
Koopia valitud objektist luuakse ja seda saab paigutada
Ukskoik kuhu ekraanile.

Grupeerimine

Kui stseenil on mitu objekti paigutatud, on vdimalik neid
soovitud objekte grupeerida, et need moodustaksid Uhe
objekti. Protsess on jargmine: vali Uks objekt, mis kuulub
gruppi, ja kldpsa "Group" ikoonil. Seejarel saad valida rohkem
objekte individuaalselt voi valida koik objektid, kldpsates
vastavale nupule. Soovitud grupp kinnitatakse seejarel
klbpsates markeruutu.

Joonis 111 - Objekti
kopeerimine

Joonis 112 - Ruhma loomine Joonis 113 - Ruhma loomine
mitmest objektist (a) mitmest objektist (b)

Joonis 114 - RUhma loomine
mitmest objektist (c)
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Kui grupp on juba loodud, saab selle lahti rUhmitada, et
objektid oleksid jalle individuaalselt redigeeritavad. Selleks
vali grupp, kldépsa "Group" ikoonil ja seejarel koputa
linnukesele, mis ilmub teksti "Ungroup" alla.

Kuju. 1D-Scale

Selle redigeerimisvaliku abil saab objekti kuju muuta,
skaleerides seda igal teljel. Erinevalt Uhtsest mdodtkavast,
saab venitada objekti kdrgust, laiust voi sUgavust.

Selleks vali objekt, klépsa "D - Scale" ikoonil ja libista ekraani
paremal kuljel olevaid regulaatoreid Ules/alla, et venitada voi
vahendada objekti.

il

Joonis 116 - Objekti kuju Joonis 117 - Objekti kuju
skaleerimine igal teljel (a) skaleerimine igal teljel (b)

Joonis 115 - Objektide
grupeerimise [6petamine
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Peegeldamine

See redigeerimisvahend voimaldab objekti
peegeldada koikidel kolmel teljel. Selleks
valige objekt, klopsake "Mirror" ikoonil ja
peegeldage objekti  koigilt  telgedelt,

klbpsates ekraani paremal kuljel asuvatele
ikoonidele.

Joonis 118 - Objektide peegeldamine

Lukustamine

Selle redigeerimisvoimalusega saab
objektid lukustada, et \valtida vigade
tegemist objekti redigeerimise faasis.

Selleks valige objekt ja klopsake "Unlock"
ikoonil. Kui see on tehtud, ei saa objekti
liigutada ega redigeerida.
Objekti saab uuesti Ilukust lahti teha,
jargides sama protsessi: valige objekt ja
klopsake "Unlock" ikoonil.

77

-
-
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Joonis 119 - Objekti lukustamine

Animatsioon

Moned 3D mudelite kogumis allalaaditavad
objektid on animatsiooniga. Seda
animatsiooni saab redigeerida "Animation"
ikoonilt. Kui klopsate sellel, ilmub ekraani
paremale kuljele tdoriistariba, mis
vOimaldab animatsiooni kiirusel ja isegi
peatada.

Nagu koigi eelnevalt selgitatud
redigeerimisvahendite puhul, valige esmalt
objekt ja klopsake "Animation" ikoonil.
Animatsiooni kiirusel muutmiseks lohistage
liugurit Ules/alla, liikudes kiirususe
suurendamiseks janese poole Vel
aeglustamiseks Kilbi poole.

Animatsiooni peatamiseks kldpsake lihtsalt
tooriistariba peatumise ikoonile. Seda saab
uuesti alustada, kldpsates "play" ikoonil.

- -

Joonis 121 -
animatsiooni redigeerimine, animatsiooni peatamine
peegeldamine

Joonis 120 - Objekti Objekti
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Objekti tekstuurimine

Kui lihtne 3D mudel (ilma tekstuurita voi Uhe varviga)
on valitud stseeni loomiseks, saab selle tekstuurida voi
pildist nahka panna. Selleks valige objekt, minge
redigeerimismenuusse, klopsake "Color" ikoonil ja
seejarel "next icon". lImub tekstuuride toodriistariba ja
"camera" ikoon.

%

= .

Joonis 122 - Objekti
tekstuurimine (a)

Joonis 123 - Objekti
tekstuurimine (b)

Tekstuuride todriistaribalt on voimalik muuta mudeli
l[abipaistmatust (kursor vasakul) voi anda sellele laikiv
voi metalliline tekstuur (kursor paremal), soltuvalt
sellest, kuhu kursor tooriistaribal asetatakse.

Joonis 124 - Objekti
tekstureerimine.
Ldabipaistev, Iabipaismatu
voi ldikiv (a)

Joonis 125 - Objekti
tekstureerimine.
Ldabipaistev, Iabipaismatu
voi ldikiv (b)

Tekstuuride sektsioonis on

samuti voimalik  3D-objekte
pildiga kaunistada. Selleks tuleb
kldpsata kaameraikoonil, mis

voimaldab teha hetkepilti Vvoi
otsida pilti seadme malust.
Soovitud pilt, sealhulgas pildi
kdige huvitavam ala, valitakse ja
paigutatakse objekti peale. Pilt
kohandatakse objekti kuju jargi.
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3Dbear

Kui lihtne 3D mudel (ilma tekstuuri voi Uhe varviga) on
valitud stseeni loomiseks, on vboimalik seda
tekstureerida voi katta piltidega. Selleks vali objekt,
mine redigeerimismenuusse, klopsa "Color" ikoonile ja
seejarel "next icon". lImub tekstuuride toodriistariba ja
"camera" ikoon.

Joonis 126 - Tekstureerimine: Joonis 127-Tekstureerimine: Joonis 128-Tekstureerimine:
3D objektide pildiga 3D objektide pildiga 3D objektide pildiga
katmine(a) katmine (b) katmine(c)

Stseenide salvestamineja
jagamine

Kui stseen on valmis loodud, saad selle salvestada ja
jagada. Stseeni saab salvestada pildina voi videona.
Kui soovid stseeni salvestada pildina, vajuta lihtsalt
ringikujulisele ikoonile. See pilt salvestatakse seadme
mallu ja saadetakse ka dpetaja juhtpaneelile. Parast
stseeni salvestamist saad selle avaldada 3D Bear'i
enda sotsiaalvorgustikus. Enne avaldamist saad lisada
stseenile Kirjelduse voi marksénu, taites kastiku, mis
ilmub tekstiga "Add a caption".

Nii saad oma loodud stseeni hodlpsasti jagada ja
nahtavaks teha.

Joonis 129 - Objekti
animatsiooni
redigeerimine
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Joonis 130 - Stseeni Joonis 131 - Stseeni Joonis 132 - Stseeni

avaldamine ja salvestamine avaldamine ja salvestamine avaldamine ja salvestamine

pildina (a) pildina (b) pildina (c)

Kui soovite salvestada video, B e
hoidke ringi all. Ehkki ekraan IR

on salvestamisel, on voimalik
raakida toimuvast \Ye]l
loetleda kuvatavaid objekte
jne.

Loodud video salvestatakse
seadme mallu ja saadetakse
ka Opetaja juhtpaneelile.
Koiki  salvestatud pilte ja
videoid saab leida My
designs” sektsioonist.

Sellelt sektsioonilt saab
taastada stseene, klopsates

valitud pildil. Kasutatud

objektid ilmuvad uuesti

ekraanile ja neid saab  joonjs 133 - Stseeni Joonis 134 - Minu disainid
redigeerida, liigutada, salvestamine sektsioon

kustutada jne.

Nagu juba selgitatud, pakub 3D Bear véimalust luua individuaalseid stseene, mis
vOivad olla harjutuste pdhiosad, kuid samuti on voimalik luua stseenide kogumik, et
luua taispikk lugu.

Kui harjutus seisneb stseenide jada loomises, naiteks muinasjutu jutustamises, tuleb
iga stseen salvestada ja jagada eraldi, nagu eelnevalt selgitatud.

Lihtne viis selleks on luua esimene stseen, milles on Uks loo tegelane, ja see
salvestada. Jargmise stseeni loomiseks minge "My designs" sektsiooni, et taastada
eelmine stseen ja jatkata taiendavate tegelaste lisamist. Kui see on tehtud,
salvestage uus stseen koos koikide valitud tegelastega. Tuleb salvestada nii palju
stseene, kui loo sindmustel on.
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Kokkuvote

Parast valitud rakenduste funktsioonide ja kasutusmeetodite tutvustamist ning selgitamist
jargneb jargmine etapp, milleks on nende rakendamine projekti arendamisel.

Liitreaalsuse (AR) klassiruumi seadistustesse integreerimise suvitsi minekuks soovitame
tutvuda dokumendiga "AR-tehnoloogia Aluste Edastamine STEM Haridustootajatele." See
dokument on jagatud kaheks osaks: Esimene osa tutvustab opetajatele ja haridustdotajatele

tehnoloogiat, samas kui Teine osa pakub pdhjalikku koolitust AR-tehnoloogia integreerimiseks
STEAM haridusse.
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