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Opettaja nGyttad ensin yhteisen ohjeen ohjelman kdytosta. &
1. Avaa Paint 3D. 3D-muo...

2. Vdlitse yl@reunasta 3D-muodot.

3. Oikean reunan valikosta voi lisatéd eri muotoisia kappaleita tai kayttad 3D
piirros-ominaisuutta. Ohjelmasta 16ytyy myos valmiita 3D-malleja, sekéd 3D-
kirjasto, josta voi hakea valmiita malleja, esim. el&imid, dinosauruksia, esineitd,

ine.

4. 3D-nakymd: Valitse yldreunasta 3D-nékyma, Tuubin muoto
ensimmadaiselld kayttdkerralla ohjelma pyytéad Q ) -
valitsemaan asetuksen tyévdalineen mukaan (kosketus,
kynd, nGppd&imistd ja hiiri). Valitse hiiri tai kosketus, Paksuus 60px
rippuen kaytatkd hiirtd vai touchpadia. —

a. Asetusta voi muuttaa myds yldreunan
lisGasetuksista (kolme pistettd) ja valitsemalla
sieltd Naytd vuorovaikutustoiminnot.
b. 3D-ndkymdssd voi kadntad kuvakulmaa B B 6B YH
painamalla hiiren oikeaa painiketta ja vetédmailla
haluttuun suuntaan.
5. 3D-piirros
a. Tuubisivellin
i. Tuubin muodon vai itse valita.
ii. Paksuuden voi sa&tad vetosadtimestd tai
kirjoittamalla koko valikkoon.
iii. Kartion muodon voi valita malleista.
iv. Vari valitaan saman valikon alareunasta.
v. Piirrd& ensimmadinen nauha klikkaamalla hiirelld piirtoalueelle ja
vedd haluamasi muoto. Muotoa voi muovata klikkaamalla ja
vet@dmalld valkoisista palloista.
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vi. Piir& toinen nauha vastaavalla tavalla.

vii. Kun kaikki nauhat on piirretty, paina ¢
vahvista merkkid (oikein-merkki). f'/ O

viii. VINKKI: Etevat oppilaat voivat kayttéaé - O

yl@reunan 3D-ndkymad ja piirtdd ‘
J @_/ ‘ @

nauhoja eri syvyyssuuntaan.
b. Ohjelmalla voi piirt&dd myds pehmedreunaisen 00
kappaleen ja ter&véreunaisen kappaleen.
i. Naiss& voi muokata vain varin. @
ii. PiirrGd haluamasi muoto.
iii. Sen jélkeen muokkaa kappaleen kokoa, paksuutta ja leveytta.
iv. VINKKI: Suoria viivoja saa klikkaamalla kerran haluttua kohtaa ja
sen jalkeen viemalld hiiri haluttuun kohtaan ja klikkaamalla
uvudestaan.
6. 3D-objektit
a. Vdlitse haluamasi muoto.
b. Paina hiiren vasen painike pohjaan.
c. Veda hiirelld kappaleesta haluamasi kokoinen.

7. Ryhmittely D) i
a. Luo kaksi eri kappaletta piirtoalustalle, \L Valitse kaikki

muokkaa niiden vari ja koko.

b. Aseta ne haluamaasi kohtiin. Brhmitet;

c. Sen jdlkeen klikkaa ensimmaistd H
kappaletta, sen jalkeen paina Ryhmittele
nappdimistdn ctrl-painike pohjaan ja
klikkaa toista kappaletta. Rckiats

d. Vdlitse oikean reunan valikosta Ryhmittele- X n

painike.
e. Nyt kappaleet ovat yhdessd. Ryhmittelyn voi purkaa painamalla Poista
ryhmittely-painiketta.

Mustekala-tyd

1. Aloita piirtfdmallad mustekalan lonkerot (k&yt& 3D-piiroksen tuubisivellintd).

a. Helpompi tapa piirtdd lonkeroja syvyyssuuntaa, on tehdd ensin
muutama lonkero. Sen jdlkeen kddnnetddn 3D-ndkymad 90 astetta ja
piirret@dn toiset lonkerot. NGma& saadaan yhdistettyd kayttamalla
ryhmittely-ominaisuutta.

Lis&d sen jalkeen mustekalan vartalo, kayt& 3D-objektien lieridta.

Siirr& lonkerot ja lierid padllekkdin, tarvittaessa muuta niiden kokoa

Ryhmittele lonkerot ja lierid toisiinsa.

Lis&d sen jalkeen pdd, kayta 3D-objektien palloa.

Muokkaa pallon koko ja vie se vartalon padlle.

Ryhmittele pallo ja vartalo toisiinsa.

Muokkaa vdari klikkaamalla mustekalaa ja valitse oikeasta reunasta Muokkaa

varid. (Mikali haluat, ettd eri ruumiinosat ovat erivarisid, niin vari taytyy

muokata niille erikseen, ennen kuin ryhmitat ne toisiinsa kiinni.)

9. Lisatadan mustekalalle simat. Valitse ylareunasta tarrat. Oikeasta reunasta voi
valikosta valita erilaisia silmid, simdalasit, suun, nendn, yms.
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10. Lopuksi vield lisatdan hattu. Valitse yldreunan valikosta 3D-kirjasto. Kirjoita
hakuun "hat” ja valitse mieluinen hattu mustekalalle. Muokkaa hatun kokoa ja
sijaintia. Lopuksi rynmittele hattu ja mustekala toisiinsa.



