
모델링 프로그램 TADACRAFT 사용 환경

운영 체계

그래픽 카드

메모리

설치 방법

실행 환경

Microsoft Windows XP 서비스팩 2 이상

외장 그래픽카드 사용 권장(내장 그래픽카드에서도 운용 가능)

4GB 이상 권장

인터넷이 연결되어 있는 환경에서 제품 시리얼과 설치 파일을 이용하여 설치

인터넷 연결과 무관하게 사용가능

* TADACRAFT는 3차원 모델링 프로그램으로서 컴퓨터 사양에 따라 실행속도의 차이가 발생할 수 있습니다.

타다크래프트 기본 활용 교재
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TADACRAFT 설치하기

01 ‘타다크래프트  설치파일.exe’ 파일을 더블 클릭하여 실행한 후 

[TADACRAFT - InstallShield Wizard] 창이 나오면 <다음>을 클릭한다. 

02 사용자 정보를 입력하는 창이 나오면 이름과 회사(학교)를 입력한 후 <다음>을 클릭한다. 

다음 설치 화면에서 ‘사용권 계약의 조항에 동의합니다’를 선택한 후 <다음>을 클릭한다.

03 제품번호를 입력하는 창이 나오면 제품번호를 입력한 후 <다음>을 클릭한다. 

이어서, 설치 화면이 바뀌면 <다음>을 클릭한다.

별도의 회사명이 없는 개인 사용자의 경우 '임의의 명칭'을 

입력해도 무방하다.
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04 설치 준비가 끝나면 <설치>를 클릭한다. 

설치가 완료되면 <완료>를 클릭해 프로그램 설치를 종료한다.

05 타다크래프트를 처음 실행했을 때 [업데이트 항목이 있습니다. 업데이트를 하시겠습니까?] 창이 나오

면 <OK>를 클릭한다. 이어서, [3DTADA Auto Updater] 창이 나오면 <업데이트>를 클릭하여 프로그

램 업데이트를 진행한다.

06 업데이트가 완료되면 <확인>을 클릭하여 

업데이트를 종료한 후 타다크래프트를 다시 실

행한다.

07 프로그램 실행: 바탕화면의 ‘TADACRAFT’ 

아이콘을 더블 클릭하거나 [시작]-[3DTADA]-

‘TADACRAFT’를 클릭한다.

타다크래프트 업데이트
타다크래프트는 기능 개선에 따른 업데이트를 주기적으

로 하고 있기 때문에 업데이트를 실행하여 프로그램을 

항상 최신 버전으로 유지하는 것이 좋다.
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TADACRAFT 시작하기

X축(-)방향

Y축(-)방향

초기 화면과 명칭1 상
단
메
뉴큐브  레고 모드 변환 

기본 설정은 큐브 모드로

돼 있으며, 우측 레고 모드 

버튼으로 변환

마우스 커서가 위치하는 X, 

Y, Z의 좌표와

화면의 초당 프레임 수 작업창에 만들어진 큐브의 총 개수

1

5

2

6

3

7

4

8

9 10

① 단일큐브 ② 육면체(멀티큐브)  ③ 구  ④ 원기둥  

⑤ 사각뿔  ⑥ 원뿔  ⑦ 링  ⑧ 선 

⑨ 펜  ⑩ 문자

도형 상자 모델링의 기본 형태를 만들 수 있는 도형 모음

'단일큐브'와 '펜' 도형은 큐브들이 그룹 해제된 '언그룹 도형'으로 생성,

 나머지 도형들은 '크기 입력창'을 통해 자동으로 '그룹 도형'으로 생성됨

나가기(Esc): 

현재 작업중인 단계에서 빠져나가 초기 상태로 돌

아가기 (키보드의 Esc와 동일)

열기(Open): 

파일 열기

되돌리기(Undo): 

작업의 이전 단계로 가기

라
이
브
러
리

샘
플

상
자

다시실행(Redo): 

'되돌리기'의 반대 단계

저장(Save): 

파일 저장하기
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X축(+)방향

Y축(+)방향

Z축 방향

작업창 그리드

'환경설정'에서 세팅한 크기대로

전체 작업창 크기와 그리드 크기가

정해지며, X와 Y축은 그리드로 표시,

Z축의 값은 '도구상자'에서 높이를 확인

도구 상자

도형을 자유자재 
변형시키는 도구 모음

가로축의 6개 도구(Tool)와

세로축의 5개 도구,

별도의 '성형' 도구로 구성

마인크래프트 열기(Minecraft Open): 

마인크래프트에서 저장된 창작물을 

작업창으로 가져오기

환경설정(Setting): 

큐브(그리드)와 작업창 크기,

그리드 배경과 눈금의 색을 

다시 세팅할 때 사용

시점 초기화(Home): 

작업창 화면의 위치를

초기 시점으로 복귀

시점 보기: 

작업창의 3차원 각도를

보여주는 축소판

라이브러리(Library): 

클릭하면 '도형상자' 하단의 

TADA Library가 활성화되면서 완성된 

샘플을 작업창으로 가져올 수 있음

프로그램 정보(About Info): 

현재 프로그램의 라이선스

정보를 표시함

레고 모드 레이어 버튼
레고(나노큐브) 모드 전환시

아래의 체크 버튼을 클릭하고

슬라이드를 상하로 움직이면

블럭이 쌓아진 층(레이어)을

한 칸씩 확인할 수 있음

색상표

도형의 색상을 변경

도형을 선택할 때와

도구의 '늘이기', '색상'을

선택시 팝업으로 나타남

색상 추출(컬러 피커):
작업창의 도형에서

색상을 추출할 때 사용
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TADACRAFT 시작하기

'환경설정창' 활용2
TADACRAFT를 처음 시동할 때 나타나는 입력창으로
사용자의 작업 의도에 맞게 기본적인 작업창 환경을 세팅한다.

1 큐브(그리드) 크기 설정의 응용

<작업창 크기 200 x200, 그리드 크기 1mm로 설정> <작업창 크기 200 x200, 그리드 크기 5mm로 설정>

1 큐브(그리드) 크기 설정:

0.1 ~ 10mm까지 선택할 수 있으며,

3D프린터로 출력했을 때 실제 큐브 한 개의

크기에 해당된다.

(슬라이드바 또는 숫자 드래그로 조정)

2 작업창 크기 설정: 사용자가 보유하고 있는

3D프린터의 최대 출력 크기를 고려해야 하며,

X, Y, Z는 가로, 세로, 높이의 개념과 동일하다.

3 프로그램 언어 선택

4작업창의 바탕색과 그리드색 선택 버튼

5 의 색상표에서 원하는 색상을 선택

1

2

3

4

5

모든 설정이 끝나면 '확인' 버튼으로 빠져나간다.

그리드 간격이 세밀한 축소화면에서는 전체 그리드가 10

배 간격의청색 라인으로 표시되며, 마우스 커서 주변에만 

실제 크기의 그리드가 표시된다.

작업창 크기에 비해 그리드의 간격이 넓을 경우에는

전체 그리드가 모두 표시된다.
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2 배경, 그리드 색상의 변형 

<배경색을 노란색, 그리드색을 청색으로 설정>

모델링 과정에서 도형들에 다양한 색상을 사용하기 때문에
일반적으로 흰색의 배경과 검은색의 그리드를 많이 사용한다.
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마우스 활용과 작업창

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

왼쪽 버튼 클릭(한 번)

- 선택하기: 도형, 도구, 색상, 라이브러리 샘플 등

- 각 메뉴와 모드의 실행

- 작업창에 도형 위치 고정
   (클릭 전까지는 마우스 커서를 따라 이동함)

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

왼쪽 버튼 드래그
(왼쪽 버튼 누른 채로 

  상하좌우로 이동하기)

- 작업창 화면의 이동:

    작업창의 빈 공간을 누르고 상하좌우로 드래그하여
    보기 편한 위치로 평형 이동할 수 있다.

마우스의 세 가지 버튼과 키보드 조작으로 작업창과 도형의 위치를 변화시킨다.

커서를 따라다니는 고정 전 도형 클릭하면 작업창에 위치가 고정됨
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아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

왼쪽 버튼 드래그
(왼쪽 버튼 누른 채로 

  상하좌우로 이동하기)

- 도형의 이동:

    선택한 도형을 상하좌우로 드래그하여
    작업창의 원하는 위치로 이동할 수 있다.

- 도형을 생성할 때 / 도구에서 '드래그 모드'를 실행할 때

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

휠 버튼 드래그
(휠버튼 누른 채로 

  상하좌우로 이동하기)

- 작업창 화면의 이동:

    복잡한 도형들 사이로 빈 공간이 보이지 않을 경우,
    화면이 확대되어 있을 경우 '왼쪽 버튼 드래그'와 동일하게 작용

도형을 건드리지 않고 화면 이동이 가능

도형을 이동할 때 작업창이 밝은 청색으로 표시됨

단일큐브를  이동할 때의 화면 표시



10

마우스 활용과 작업창

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

휠 버큰 스크롤
(휠 버튼 상하로 굴리기)

- 작업창 화면을 확대 또는 축소한다.

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

오른쪽 버튼 드래그
(오른쪽 버튼 누른 채로 

  상하좌우로 이동하기)

- 작업창 화면의 회전:

    작업창에서 상하좌우로 회전하여
    3차원 공간의 화면을 모든 각도로 볼 수 있다.

작업창 화면 축소 작업창 화면 확대

3차원상의 화면 이동 도형의 바닥면에서 보이는 화면
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아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

왼쪽 버튼 더블 클릭
(작업창 빈 곳에서 왼쪽 

  버튼을 두 번 클릭하기)

- 화면의 3차원 회전에서, 원하는 곳을 더블 클릭하면
    그곳이 화면 회전(오른쪽 버튼 드래그)의 중심축이 된다.

- 빈 공간을 번갈아 더블 클릭해가며 변화를 확인해 본다.

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

복합 버튼

(왼쪽 버튼을 드래그하면서 
  키보드의 스페이스바 또는

  오른쪽 버튼 한 번 누름)

- 이동축의 변경:

    도형을 드래그하면서(X, Y축 이동) 왼쪽 버튼을 떼지 않고,
    키보드의 스페이스바 또는 마우스 오른쪽 버튼을 한 번 누르면
    이동의 방향이 Z축으로 바뀌게 된다.
   (왼쪽 버튼을 계속 누르면서 다시 한번 '스페이스바'를 누르면
     이동축이 다시 X,Y로 변경됨)

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

오른쪽 버튼

클릭

1. <분할> 도구에서
     분할하는 축 방향의 변경

2. 파일 열기, 라이브러리로
     그룹 도형을 불러올 때,

     레고 모드에서 생성할 때
    Z축 중심으로 90도 회전

아이콘 마우스 작동 적용되는 기능

복합 버튼

(왼쪽 버튼을 
 드래그하면서 
 휠 버튼을 위아래로
 스크롤)

[선] 도형을

생성할 때 선의

두께를 조정

'구' 도형 옆 '더블 클릭' 구 중심으로 화면 회전 '원뿔' 도형 옆 '더블 클릭' 원뿔 중심으로 화면 회전

드래그하여 도형 이동 이동 방향이 Z축으로 변경

왼쪽 버튼 계속 누르기

드래그하면서 '스페이스바' 클릭
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주요 메뉴(열기와 저장)

파일 열기

파일 저장

새창 열기 작업 중이던 창을 닫고 새 작업창 열기

.tda 형식의 파일 열기 TADACRAFT의 고유 저장 형식이며 tda는 확장자명

.stl 형식의 파일 열기
마인크래프트 게임에서 저장한 stl 파일과

TADACRAFT에서 저장한 stl 파일만 가능

그림 파일(jpg, bmp, png) 열기 '이미지 큐브화' 기능을  위한 그림 파일 열기

.tda 파일로 저장
TADACRAFT의 고유 형식으로 저장하기

- 어떤 그룹 도형을 선택하면 해당 도형만 저장된다.

.tda 파일 다른 이름으로 저장 현재 작업 중인 파일과 별도 이름으로 저장하기

선택한 도형(토성)만 저장 선택한 도형이 없으면, 작업창의 모든 도형이 저장



13

.stl 파일로 저장
3D프린터 출력을 위한 표준 형식으로 저장하기

- 큐브 모드와 레고 모드에서의 설정이 다르다.

.dxf 파일로 저장

레이저 커팅기와의 호환을 위한 저장 형식

1. 저장할 그룹 도형을 먼저 선택한다.

2. 저장할 폴더를 지정한다.

3. 저장하면 그룹도형의 레이어(층) 개수만큼의
     dxf 파일들이 지정한 폴더 안에 저장된다.

그림 파일(jpg, bmp, png)로 

저장
작업창 전체의 도형을 세 가지 이미지 형식으로 저장

<큐브 모드>에서 stl 형식으로 저장

- 작업창 도형 전체가 stl로 저장된다.

- 그리드 크기가 4 또는 8mm일 경우, 출력물이 나노블럭  또는 레고와 결합될 수 있도록
    바닥면에 구멍이 뚫리도록 설정할 수 있다.

<큐브 모드>에서 stl 형식으로 저장

- 작업창 도형 전체가 stl로 저장된다.

- 돌기와 바닥 구멍 크기가 일반 레고 모드에서는 4.8mm, 
    나노블럭 모드에서는 2.5mm로 설정되어 있다.

- 3D프린터마다 출력 상태에 차이가 있으므로, 
    별도의 입력창에서 사용자가 크기를 조정할 수 있다.
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도형의 종류와 활용

'단일큐브' 도형

도형 구분 생성 방법

언그룹 도형 - 클릭: 순서대로 한 개씩 생성    - 드래그: 한꺼번에 여러 개를 생성

• 그룹 도형: 큐브들이 자동으로 그룹되면서 생성된 도형

• 언그룹 도형: 낱개의 큐브들로 이루어진 도형('그룹' 도구로 다시 그룹화)

하나씩 클릭해서 만들기

클릭하기 전까지는 커서를 따라 움직이다가 '클릭'
하면 위치가 고정된다. 만들어진 큐브의 윗면으로 
커서를 이동해서 위쪽에 연달아서 쌓을 수 있다. 

드래그해서 연속으로 만들기

X, Y축으로 드래그(도형 생성)하다가
'왼쪽 버튼 + 스페이스바'로 방향을 Z축
으로 바꾼다.
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'육면체(멀티큐브)' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 입력창에서 X(가로), Y(세로), Z(높이)의 크기를 입력한 후 '확인 ' 버튼 클릭

도형 선택 ⇨ 입력창에서 초기 설정값대로 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

X, Y, Z의 사이즈를 다르게 하여 직육면체를 만들 
수 있다.

입력창에서 사용자 임의로 입력 후 '확인' 버튼

확인 버튼 취소 버튼
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도형의 종류와 활용

'구' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 입력창에서 X(가로), Y(세로), Z(높이)의 크기를 입력한 후 '확인 ' 버튼 클릭

도형 선택 ⇨ 입력창에서 초기 설정값대로 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

입력창에서 사용자 임의로 입력 후 '확인' 버튼

확인 버튼 취소 버튼

커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

X, Y, Z의 사이즈를 다르게 하여 찌그러진 형태의 
구를 만들 수 있다.
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'원기둥' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 입력창에서 X(가로), Y(세로), Z(높이)의 크기를 입력한 후 '확인 ' 버튼 클릭

도형 선택 ⇨ 입력창에서 초기 설정값대로 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

입력창에서 사용자 임의로 입력 후 '확인' 버튼

확인 버튼 취소 버튼

커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

X, Y, Z의 사이즈를 다르게 하여 세로로 긴 형태의 
원기둥을 만들 수 있다.
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도형의 종류와 활용

'사각뿔' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 입력창에서 X(가로), Y(세로), Z(높이)의 크기를 입력한 후 '확인 ' 버튼 클릭

도형 선택 ⇨ 입력창에서 초기 설정값대로 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

입력창에서 사용자 임의로 입력 후 '확인' 버튼

확인 버튼 취소 버튼

커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

X, Y, Z의 사이즈를 다르게 하여 높은 형태의 피라
미드를 만들 수 있다.
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'원뿔' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 입력창에서 X(가로), Y(세로), Z(높이)의 크기를 입력한 후 '확인 ' 버튼 클릭

도형 선택 ⇨ 입력창에서 초기 설정값대로 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

입력창에서 사용자 임의로 입력 후 '확인' 버튼

확인 버튼 취소 버튼

커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

X, Y, Z의 사이즈를 다르게 하여 납작한 형태의 
원뿔을 만들 수 있다.
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도형의 종류와 활용

'링' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 X(가로), Y(세로), Z(높이) 외에 T(구멍까지의 링 두께)를  입력한 후 '확인 ' 버튼 클릭

도형 선택 ⇨ 입력창에서 초기 설정값대로 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

Z의 값을 크게 하고 T의 값을 작게 입력하여 속이 
빈 원통 모양을 만들 수 있다.

입력창에서 사용자 임의로 입력 후 '확인' 버튼 커서를 따라 작업창으로 이동 ⇨ 원하는 곳에 클릭

X, Y, Z, T의 사이즈를 다르게 하여 체인의 고리 모
양을 만들 수 있다.
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'선' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 드래그할 때 선의 각도(소수점 단위,  0~180도)와 길이(mm)가 표시된다. 

드래그 도중 '스페이스바 혹은 오른쪽 버튼'을 누름 ⇨ Z축 각도로 선이 생성됨

드래그 도중 '휠 버튼' 위아래로 스크롤 ⇨ 선의 굵기가 변경됨

X축 방향을 따라 드래그(각도가 0.0으로 표시) Y축 방향으로 드래그(앞 부분 각도만 변경됨)

드래그하면서 '휠 버튼'을 스크롤하면 굵기가 변경 각도, 길이, 굵기가 모두 다른 '선' 도형 생성

Z축 방향으로 드래그(두 군데 각도가 모두 변경)

X,Y축(평면상)의 각도

Z축의 각도

선의 길이

드래그하면서 '스페이스바(우측 버튼)' 클릭
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도형의 종류와 활용

'펜' 도형

도형 구분 생성 방법

언그룹 도형 '펜' 도형과 컬러 선택 ⇨ X,Y,Z 중에서 축과 위치를 정하고 ⇨ 클릭 혹은 드래그로 그린다.

<도구 상자>에서 다른 축과 위치, 컬러를 바꿔 연속으로 그림을 그릴 수 있다.

현재 지정된 축의 층(레이어)에만 큐브가 형성된다.

'펜' 도형을 처음 실행할 때는 Z축 0(바닥면)에서 시작 클릭과 드래그를 번갈아서 원하는 모양 그리기

X축을 선택 ⇨ -8로 위치 설정 ⇨ 색상 바꾸고 그리기 Y축의 3의 위치에서 그리기 ⇨ 세 도형의 위치 확인

화면을 낮은 시점으로 이동해서 두 도형의 위치 확인

Z축 위치 5로 이동

X축의 -8로 위치

현재 Z축에서 슬라이드 조절 ⇨ 위치를 5로 이동

X, Y, Z 중 하나를 선택하고 위치를 정하면

작업층(밝은 파란색 단면)이 이동한다! 

CHECK POINT
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'문자' 도형

도형 구분 생성 방법

그룹 도형 '문자' 도형과 컬러 선택 ⇨ <도구 상자>에서 축과 위치를 지정한다.

서체와 기타 옵션 지정 ⇨ 문자 입력칸에 내용을 입력한다. (한글, 한자, 영문, 숫자 등)

'확인' 버튼 클릭 ⇨ 커서를 따라 움직이는 '문자' 도형을 작업창의 원하는 위치에 클릭한다.

초기값 Z축 0의 위치에서 서체와 크기 등을 지정 후

입력칸에 'Z축 0'이라고 입력하고 '확인' 클릭

다른 서체로 입력칸에 'Y축 -5'라고 입력 ⇨ '확인'Y축의 -5로 설정하면 작업 축(밝은 파랑면)이 바뀜

X, Y, Z 중 하나를 선택하고 위치를 정하면

작업층(밝은 파란색 단면)이 이동한다! 

CHECK POINT

다른 서체로 입력칸에 'X축 5'라고 입력 ⇨ '확인'X축의 5로 설정하면 작업 축이 다시 바뀜

내용 입력칸

글씨 굵기

글씨 기울임

서체 지정

크기 지정

축과 위치 지정
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도구상자(Tool Box) 활용 1

'도형상자'의 기본 도형으로 만들어진 결과물들을 더 정교한 작품으로 만들기 위해

1. 이동, 크기 축소/확대, 회전 등의 변형 외에 형태를 반복적으로 늘이거나, 대칭시키거나

    형태를 자르고 다시 붙이는 등의 도구가 지원됩니다. 

2. 낱개로 분리된 큐브들을 하나의 덩어리로 합치거나(그룹) 반대로 낱개 큐브로 분리시키는(언그룹)

    기능들도 있어야 하고, 형태를 복사하거나 삭제하고, 원하는 색상으로 변경할 수도 있습니다.

3. 도형들끼리 겹쳐진 부분을 제외하고 새로운 형태를 얻을 수 있는 특별한 도구도 활용됩니다.

정교한 모델링을 위해서는 도구를 잘 활용하라!

도구상자 구성과 명칭1

그룹 Group

그룹해제 Ungroup

복사 Copy

삭제 Delete

채색 Paint

성형
Mold

이동
Move

90도 회전
Rotate

대칭
Mirror

축소/확대
Scale

늘이기
Extend

분할
Split

도구창 축소

도형 위치 좌표

선택한 도형의
크기

선택한 도형의

큐브 개수

작업창 공간을 넓게 사용하고 싶을 때

축소 버튼으로 '도구상자'를 최소화,

다시 클릭하면 원래 크기로 복귀
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각 도구의 기능과 사용법2

3 클릭

Y값이 5인 상태에서 

숫자 25를 입력하면

슬라이드 버튼도

동시에 움직인다.

Z값이 0인 상태에서

슬라이드 버튼을

오른쪽으로 움직이면

숫자도 동시에 바뀐다.

25

1

30

2

X축 슬라이드 버튼의

양쪽 슬라이드바(회색)

공간을 번갈아서

클릭한다.(1칸씩 이동)

계속 누르고 있으면

빠르게 이동한다.

*키보드의 화살표

  방향키와 동일하게 적용

← ↓

↑

→

좌표의 기준 원점(0)
도형의 맨 왼쪽, 앞의

첫번째 큐브를

기준으로 표시된다.

1. 프로그램을 처음 실행했을 때 활성화되어 있는 툴(도구)이며

    작업 중인 도형이나 다른 도구에서 빠져나갔을 때(Esc) 다시 '이동'툴로 활성화된다.

2. 마우스 드래그보다 더 정교하게 도형을 이동시킬 때 사용한다.

3. '이동 툴'로 도형을 이동하는 방법

    1 도형을 선택 ⇨ X, Y, Z 축 옆의 입력칸에 숫자를 직접 입력한다.

    2 도형을 선택 ⇨ X, Y, Z 축의 슬라이드 버튼(파란색)을 양쪽으로 움직인다.

    3 도형을 선택 ⇨ 슬라이드 버튼 양쪽의 슬라이드바 공간(회색)을 클릭한다. (1칸씩 이동)

이동 Move

'환경설정'에서 작업창 크기를 <X 200, Y 200, Z 150>으로 설정했을 경우

도구창의 X와 Y 슬라이드는 -100 � 100까지 / Z 슬라이드는 0 � 150까지 움직인다.
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도구상자(Tool Box) 활용 1

1. 선택한 그룹도형을 '도구창'에 있는 배율대로 축소 또는 확대할 수 있다.

2. 작업 후에는 '기본창(이동 툴)'에서 변화된 도형의 크기와 블록(큐브) 수를 확인한다.

3. 도형 크기에 따라서는 축소했을 때 도형 형태의 일부가 생략될 수 있다.

축소/확대  Scale

크기가 

35x35x50인

그룹도형 원본

가운데 원본 도형을

기준으로 왼쪽은

1/3, 1/2 축소된 도형,

오른쪽은 2배 확대된

도형

원본 x21/21/3
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1. 그룹도형을 선택하고 X, Y, Z 중의 -90� 또는 +90�를 클릭하면 그 축을 중심으로 90도씩 회전한다.

2. '회전 툴'을 실행하고 회전할 도형을 선택하면, 마우스 커서를 따라

    X, Y, Z축별로 해당 면에 '회전 아이콘'이 나타난다.

    클릭할 때마다 해당 축을 중심으로 90도씩 회전이 되고,

    반대 방향으로 회전할 때는 도구창의 '-90�'를 클릭한다.

90도 회전  Rotate

Z 축

X 축
Y 축

Z축을 중심으로 -90도 회전 Z축을 중심으로 -90도 회전 2회

x 2

X축을 중심으로 +90도 회전 Y축을 중심으로 +90도 회전
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도구상자(Tool Box) 활용 1

1. 선택한 언그룹 큐브 또는 그룹도형을 원하는 축의 방향으로 반복해서 만들어준다.

2. '늘이기 툴'을 실행하고 늘이기할 도형을 선택하면, 마우스 커서를 따라 X, Y, Z축별로 해당 면에 

    '늘이기 아이콘이' 나타난다.

3. 자동으로 '색상표'가 나타나서 늘이기할 도형의 컬러를 바꿀 수 있다.

반복 늘이기  Extend

1. 단일큐브 늘이기

언그룹 도형의 일부 큐브를 이용, 뚫어진 빈 공간 채우기 1. '컬러 피커' 아이콘으로 늘이기할 큐브의 색상을 추출

2. 선택한 큐브를 잡아 늘이는 느낌으로 X,Y축으로 드래그 3. '스페이스바 또는 우클릭'으로 Z축 방향으로 늘이기
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2. 그룹도형 늘이기

2. X축 방향 드래그: 원하는 반복 개수만큼 늘이기1. Z축 방향으로 원하는 모양이 될 때까지 드래그한다.

3. Y축 방향으로 원하는 모양이 될 때까지 드래그한다.2. X축 방향으로 드래그하다 멈춘다.

선택한 그룹도형 주변에 마우스 커서를 따라 나타나는 '늘이기' 아이콘

마우스 드래그 대신

X, Y, Z의 슬라이드를

움직여도 동일하게 적용
Z 축

Y 축

X 축
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도구상자(Tool Box) 활용 1

1. 선택한 그룹도형을 지정한 축에 반전(반사)된 도형을 만들어준다.

2. <대칭> 도구 실행: 도형을 선택하고, 마우스 커서를 따라 '대칭 아이콘'을 클릭한다.

대칭  Mirror

2. Y축으로 대칭시킨 도형(오른쪽) 3. Z축으로 대칭시킨 도형(위쪽)

비교를 위해 원본을 복사 ⇨ Z축 중심 2번을 '회전'한 도형 1. X축으로 대칭시킨 도형(오른쪽)

선택한 도형 주변에 마우스 커서를 따라 나타나는 '대칭' 아이콘

도형 주변 클릭 대신

X, Y, Z 버튼을 클릭해도

동일하게 적용

Z 축

Y 축

X 축
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1. 선택한 그룹도형을 지정한 축과 위치에서 자른다. 잘라진 도형은 +방향으로 5칸 이동한다.

2. <분할> 도구 실행: 도형을 선택하고, 마우스 커서를 가까이 하면 축의 방향별로 '분할 아이콘'과

    '잘라지는 단면(밝은 파란색)'이 표시된다.

3. '오른쪽 버튼'을 클릭하면 X, Y, Z 분할 축이 번갈아 변경된다.

4. 연속해서  분할 작업을 할 때는 옆 도형을 '왼쪽 버튼'으로 클릭한 다음 자른다. 

분할  Split

X, Y, Z 슬라이드를 움직이거나

입력칸의 숫자를 직접 입력해서

분활되는 축과 단면의 위치를

지정할 수 있다.

<분할 방법>

도형 위에서 마우스 '클릭'하거나

도형창 '확인' 버튼을 클릭한다.

1. X축의 분할 아이콘 표시 ⇨ 잘라진 도형

3. Z축의 분할 아이콘 표시 ⇨ 잘라진 도형

2. Y축의 분할 아이콘 표시 ⇨ 잘라진 도형

4. 연속해서 Z축 ⇨ X축 순으로 분할한 도형
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도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 낱개의 큐브로 된 도형을 한 덩어리의 '그룹 도형'으로 만들어준다.

2. 그룹 도형끼리의 그룹화는 '클릭 모드'에서 순서대로 하나씩 클릭한다.

3. 레이어 모드에서 축 방향의 변경은 '왼쪽 버튼 드래그 + 스페이스바'를 활용한다. 

그룹  Group

1. 단일큐브로 9x9x1의 크기로 임의 도형을 생성한다. 2. 그룹(클릭 모드)에서 가로 방향으로 하나씩 클릭한다.

클릭

레이어

드래그

컬러

세로축에 있는

5가지 도구는

도구창에 표시되는

클릭, 드래그
레이어, 컬러
4가지 모드를 사용,

이 기능은 각 도구에

공통으로 적용된다.

1. 그룹 (클릭 모드) 그룹도형끼리는 2개 이상 순서대로 클릭하면 전체가 '그룹화'
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1. 도형의 외곽이나 안쪽에서 드래그한다.

1. X, Y축 방향으로 드래그한다. 3. 그룹된 도형 이동해서 확인

3. 이어서 세로 방향으로 하나씩 클릭한다.

2. 메뉴 빠져나가기 ⇨ 이동해서 그룹된 도형 확인

4. 메뉴 빠져나가기 ⇨ 이동해서 그룹된 'T'자 확인

2. 그룹 (드래그 모드) 드래그한 부분에 포함된 큐브들은 모두 그룹화 (뒤에 가려진 큐브 포함)

3. 그룹 (레이어 모드) '그리드'(X, Y)와 '레이어(Z)'를 정확하게 선택하여 '그룹화'

2. 축 방향을 Z로 바꿔서 드래그한다.



34

도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 그룹도형 3개와 단일큐브 1개가 있는 경우

3. 마지막 순서 '육면체' 도형까지 순서대로 클릭한다.

1. 색상이 다르게 섞여있는 언그룹 도형 2. 큐브의 한 곳을 클릭하면 모두 그룹화 3. 그룹된 도형 이동해서 확인

2. '그룹(클릭 모드)'로 순서대로 하나씩 클릭한다.

4. 메뉴 빠져나가기 ⇨ 전체가 하나로 된 그룹도형 확인

4. 그룹 (컬러 모드) 클릭한 부분과 동일한 컬러의 큐브들은 모두 '그룹화'

5. 그룹 (그룹도형끼리 그룹) 그룹도형과 언그룹도형이 섞여있어도 순서대로 클릭하면 모두 '그룹화'
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1. 파란색 도형의 오른쪽 8개 큐브를 순서대로 클릭한다.

5. 그룹된 부분을 따로 이동해서 앞쪽에 따로 배열한 모습

2. 파란색 도형 왼쪽을 '드래그 모드'로 바꿔서 적용한다.

4. '링' 도형의 오른쪽 핑크색을 '컬러 모드'로 클릭한다.

6. 그룹 (연속으로 적용)
도구를 빠져나가지 않고 연속해서 모드를 바꿔가며 적용할 경우,

실행한 모드별로 따로따로 '그룹도형' 생성

3. 주황색 도형을 '레이어 모드'로 적용한다.
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도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 그룹도형을 '언그룹도형'(낱개의 큐브로 분리된 도형)으로 만들어준다.

2. 도구를 빠져나가지 않고, 4가지 모드를 연속으로 적용하여 각각 다른 효과를 줄 수 있다.

그룹해제  Ungroup

1. 작업창 안에 단순 도형과 복잡한 도형이 같이 있을 때

3. 클릭한 강아지 캐릭터 전체가 그룹 해제

1. '구' 도형의 일부분을 드래그하여 그룹 해제

2. 노란색 구도형을 클릭하여 그룹 해제

2.화면을 돌려서 보면 구의 뒷 부분도 그룹 해제됨

1. 그룹해제 (클릭 모드) 클릭하는 도형 전체가 그룹 해제

2. 그룹해제 (드래그 모드) 드래그하는 영역 안의 모든 큐브가 그룹 해제

설명대로 따라한 과정을 모두 되돌리기(Undo)하고

다음 '드래그 모드'로 넘어간다.
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1. 원하는 부분의 큐브만큼 드래그한다.

1. 강아지 캐릭터에서 회색 무늬 부분만 그룹 해제

3. 그룹으로 남겨진 도형을 이동해서 적용 부분 확인

2. '스페이스바'로 축 방향을 바꿔서 드래그한다.

2.한 군데만 클릭하면 같은 회색 부분은 모두 그룹 해제

3. 그룹해제 (레이어 모드) '그리드'(X, Y)와 '레이어(Z)'를 정확하게 선택하여 그룹 해제

4. 그룹해제 (컬러 모드) 클릭하는 부분과 같은 색상의 큐브는 모두 그룹 해제
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도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 다리가 정면에서 보이는 위치에서 드래그 모드 시작

2. 클릭모드로 타모를 클릭하면 전체가 그룹 해제됨

2. 드래그를 멈추면 다리 한쪽만 그룹 해제됨

5. 그룹해제 (클릭 모드) 그룹도형 전체를 그룹 해제하기

타다 라이브러리에 있는 타모 캐릭터를 이용해서

그룹해제 기능을 좀 더 자세하게 알아보기로 한다.

6. 그룹해제 (드래그 모드) 다리의 한쪽 부분만 그룹 해제하기

1. 라이브러리에서 타모 캐릭터 불러오기
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1.몸통과 같이 그룹돼 있는 물음표 마크 2. 컬러모드에서 물음표만 클릭하여 그룹 해제

8. 그룹해제 (컬러 모드) 양쪽 눈의 가운데 색상만 그룹 해제하기

7. 그룹해제 (레이어 모드) 팔 부분을 따로따로 그룹 해제하기

2. 축 방향을 Z로 바꿔서 아래쪽으로 드래그한다.

4. 축 방향을 Z로 바꿔서 아래쪽으로 드래그한다.

1. 왼쪽 팔 두께보다 더 넓은 영역을 드래그로 선택한다.

3. 오른쪽 팔 주황색  부분만 레이어 모드에서 드래그한다.



40

도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 복사할 대상은 오른쪽의 원뿔과 구가 결합된 그룹 도형

1. 언그룹 도형 복사: 왼쪽 토성에서 핑크색 부분

2. 복사(클릭 모드)로 클릭하면 형태, 색상이 그대로 복사

2.일정 부분을 드래그한 다음 작업창 빈 곳에 클릭한다.

1. 복사 (클릭 모드) 그룹 도형에만 적용: 클릭한 그룹 전체가  복사됨

2. 복사 (드래그 모드) 언그룹/그룹 도형 모두 적용: 복사되는 대상은 자동으로 그룹이 됨

1. 그룹 도형 / 언그룹 도형의 전체 또는 일부를 복사해서 닮은꼴 도형을 만들어 준다.

2. 언그룹 도형을 복사할 경우 새로 복사되는 도형은 자동으로 '그룹 도형'이 된다.

복사  Copy

복사된 부분은

자동으로 

그룹 도형이

된다.
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3. 그룹 도형의 일부분 복사: 원하는 부분을 드래그한다.

5. 선택한 부분만 복사됨

1. 언그룹 도형의 일부분을 X,Y축 다음 Z축 방향으로 드래그

4. 드래그한 영역만 그룹 도형으로 복사됨

2. 해당 레이어 부분만 복사됨(그룹 도형)

3. 복사 (레이어 모드) 언그룹/그룹 도형 모두 적용: 복사되는 대상은 자동으로 그룹이 됨

3. 레이어 모드에서 X,Y축 방향으로 드래그 4. Z축으로 방향을 바꿔 드래그
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도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 별도로 떨어져 있는 핑크색의 언그룹 도형

1. 아래쪽 원뿔 부분만 선택할 경우

3. 오른쪽 기둥의 연두색 부분만 선택할 경우

2. 핑크색의 한 곳을 클릭하면 같은 컬러 전체가 복사됨

2. 오른쪽 기둥의 같은 파란색 부분은 제외하고 복사됨

4. 왼쪽의 같은 연두색 컬러인 구를 제외하고 복사됨

4. 복사 (컬러 모드) 언그룹 도형: 선택한 컬러와 같은 부분은 작업창 내의 모든 큐브가 복사됨

4. 복사 (컬러 모드) 그룹 도형: 그룹 도형 중에서 선택한 컬러만 추출돼서 복사됨
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1. 작업창 안의 그룹도형과 언그룹 도형들

3. 왼쪽의 큐브들을 원하는 모양으로 삭제

2. 하트 도형의 안쪽 큐브들을  클릭 모드로 하나씩 정리

4. 오른쪽 큐브들까지 정리해서 하트 모양을 완성

1. 삭제 (클릭 모드) '언그룹 도형'에 적용할 경우

1. 4가지 모드를 활용하여 도형의 원하는 부분을 삭제해 준다. ('채색' 도구와 동일하게 적용)

2. 선택(클릭 또는 드래그)하는 부분의 큐브가 바로 실시간으로 삭제된다.

삭제  Delete
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도구상자(Tool Box) 활용 2

2. 삭제 (드래그 모드) '언그룹 도형'에 적용할 경우 (그룹, 그룹해제와는 달리 도형 외곽에서
적용되지 않고, 도형면에서 직접 드래그해야 함)

1. 주황색 '선' 도형을 클릭한다.

1. 원뿔의 초록색 윗부분을 드래그한다.

3. 핑크색 '구' 도형을 클릭한다.

2. '선' 도형이 삭제된 모습

2. 위의 큐브들이 삭제된 모습

4. '구' 도형이 삭제된 모습

'그룹 도형'에 적용할 경우
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3. 삭제 (레이어 모드) 언그룹/그룹 도형 모두 동일하게 적용됨

3. 원기둥의 오른쪽을 드래그로 연속 삭제한다.

1. 언그룹 도형: 원기둥의 X,Y축 방향으로 드래그한다.

1. 직육면체의 일부를 드래그로 삭제한다.

2. 마우스 버튼을 떼었다 드래그해도 적용됨

2. 원하는 부분까지 삭제된 모습

'그룹 도형'에 적용할 경우

2. Z축으로 방향을 바꿔서 바닥면까지 삭제한다.
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도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 언그룹 도형의 노란색 부분을 아무 곳이나 클릭한다.

3. 아래쪽 직'육면체' 도형을 클릭한다.

2. 작업창 안의 같은 색 큐브가 모두 삭제된다.

4. 같은 색 '구' 도형은 남아있고 직육면체만 삭제된다.

4. 삭제 (컬러 모드)
언그룹 도형: 선택한 컬러와 같은 부분은 작업창 내의 모든 큐브가 삭제됨

그룹 도형: 같은 컬러가 있어도 선택한 그룹 도형만 삭제됨

5. 삭제된 부분 확인3. 그룹 도형: X,Z축 방향으로 드래그 4. Y축으로 방향을 바꿔 드래그
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1. 작업창 안의 그룹도형과 언그룹 도형들

1. 채색할 색상을 선택하고 사각뿔을 클릭한다.

3. 채색할 색상을 선택하고 'T'자 밖의 링을 클릭한다.

2. 'T'자 모양의 부분 큐브들을 클릭으로 하나씩 색상 변경하기

2. 왼쪽의 사각뿔이 녹색으로 변경된다.

4. 바깥쪽 링이 파란색으로 변경된다.

1. 채색 (클릭 모드) '언그룹 도형'에 적용할 경우

1. '삭제' 도구와 동일하게 적용되지만, 삭제 대신 선택한 컬러로 도형 색상이 바뀐다.

2. '색상표'가 자동으로 나타나서(도구 상자 아래 팝업) 원하는 색상을 선택할 수 있도록 한다.

채색  Paint

'그룹 도형'에 적용할 경우
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도구상자(Tool Box) 활용 2

2. 채색 (드래그 모드) 언그룹/그룹 도형 모두 동일하게 적용됨

3. 채색 (레이어 모드) 언그룹/그룹 도형 모두 동일하게 적용됨

1. 언그룹 도형: 'T'자의 일부를 주황색으로 드래그한다.

1. 사각뿔의 일부를 X,Y축 방향으로 드래그한다.

3. 그룹 도형: 바깥 링의 일부를 주황색으로 드래그한다.

2. 반대쪽 면도 동일한 색상으로 드래그한다.

2. Z축으로 방향을 바꿔 원하는 부분까지 색을 채운다.

4. 아래쪽도 드래그하여 주황색으로 채운다.
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1. 언그룹 도형: 'T'자의 하늘색 부분을 선택할 경우

3. 그룹 도형: 같은 주황색의 직육면체가 오른쪽에 있을 경우

2. 작업창 안의 같은 색상 모든 큐브가 변경된다.

4. 링 안의 주황색만 핑크색으로 변경된다.

4. 채색 (컬러 모드)
언그룹 도형: 선택한 컬러와 같은 색상의 모든 큐브가 변경됨

그룹 도형: 같은 컬러가 있어도 선택한 그룹 도형만 변경됨

'클릭' 모드와 '컬러' 모드의 차이 복습하기 - 'Y'자 모양의 두 도형에서 노란색 부분을 클릭했을 때 차이점

1. 클릭 모드: 도형 전체의 색상이 회색으로 채워진다. 2. 컬러 모드: 클릭한 노란색 부분만 회색으로 채워진다.
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도구상자(Tool Box) 활용 2

1. 그림과 같이 굵기와 길이가 다른 원기둥 2개를 준비한다.

3. 표시원 2개가 일치하면 각 도형의 중심이 맞았다는 확인!

5. 성형 도형을 옮기면 대상 도형에 구멍이 뚫려 있다. 6. 화면을 바닥면쪽으로 이동해서 구멍을 확인한 모습

2개의 도형끼리 성형하기

1. 2개 이상의 도형이 서로 겹쳐있을 경우 서로의 교차 부분에 변형 작용이 일어나게 하는 도구이며, 

    '성형 도형'(변형을 시키는 도형)이 대상 도형(변형이 될 도형)에 변화를 준다.

2. 이때 '성형 도형'은 반드시 '그룹 도형'이어야 한며, 여러 개의 언그룹 도형과 그룹 도형에도

     동일하게 적용된다.

성형  Mold

4. 가운데 원기둥을 선택하고 '성형 툴'을 클릭한다.

'성형 툴'을 클릭하면

일시적으로 '성형 도형'이

깜빡 사라지는 현상이 보인다.

클릭

성형 도형 먼저 선택!

2. 왼쪽 원기둥(성형 도형)을 녹색 기둥 쪽으로 이동한다.

중심 표시원
도형을 이동할 때 

이동하는 도형과(빨간색) 

정지된 1개 이상 도형의(주황색) 

윗면에 색상이 다른 원이 

각각 표시된다.
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1. 원뿔, 원기둥, 언그룹 직'육면체' 도형을 준비한다.

3. 성형 도형을 3가지 대상 도형의 중심쪽으로 이동한다.

5. 성형 도형(회색)을 선택하고 '성형 툴'을 클릭한다.

2. '성형 도형'이 될 긴 '육면체' 도형을 만든다.

4. 이동 방향을 Z축으로 바꿔서 위로 이동한다.

6. 성형 도형을 '삭제'하고 화면을 이동해서 구멍을 확인한다.

3개 이상의 혼합 도형끼리 성형하기
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시점보기 아이콘의 활용

1. 작업창 화면이 3차원상에서 회전할 때 화면의 각도를 보여주는 축소판입니다.

2. 아이콘에 보이는 3면 중에서 한 곳을 클릭하면 화면의 위치가 정확히 90도 단위로

    회전되면서 앞면, 옆면, 뒷면 등의 각도로 돌려볼 수 있습니다.

3. 상하좌우에 표시되는 4개의 삼각형 화살표에 마우스 커서를 가져가면

    화살표가 빨간색으로 바뀌면서 90도 단위로 작업창 화면이 회전됩니다.

4. 이는 건축 도면의 정면도, 측면도, 입면도, 배면도를 차례로 돌려보는 것과

    비슷한 환경을 제공합니다.

Bonus Tip

1. 초기 화면(홈 버튼)의 상태 2. 3면 중 한 곳에 커서를 가져가면 경계면이 밝게 표시됨

4. 오른쪽 측면에서 보이는 작업창(삼각형 버튼 클릭)3. 정면에서 보이는 작업창
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종이 프린터로 입체 모양 만들기

1.  3D프린터가 없는 경우에도, 모델링 완성물을 종이에 출력해서 입체 모형을 만들어 

볼 수 있습니다.

2.  화면의 <시점보기 버튼>을 활용해서 모델링한 결과물을 서로 다른 각도로 돌려가며 

'이미지로 저장'을 합니다. (육면체라면 6개의 그림이 필요)

3. 6개의 이미지를 박스 전개도처럼 이어 붙여서 한 장으로 프린트합니다.

4. 전개도를 접어서 간단하게 풀로 붙이면 입체 효과 모형 완성!

     * 각 시점별 화면은 동일한 크기로 저장돼야 합니다.

6. 뒷면에서 보이는 작업창(삼각형 버튼 클릭)

8. 바닥면에서 보이는 작업창(삼각형 버튼 클릭)

5. 왼쪽 측면에서 보이는 작업창(삼각형 버튼 클릭)

7. 윗면에서 보이는 작업창(삼각형 버튼 클릭)
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Mission 1  타모 모델링

'단일큐브' 도형 실행: 색상표에서 원하는 색을 선택
하고 4x8x2의 크기로 발 부분을 만든다.

01

다른 색을 선택하고 4x4x2의 크기로 발목 부분을 
작업창에 만든다.

02

미션 포인트('타모'는 타다크래프트의 마스코트)

- 인체의 각 부위의 특징을 살리면서 단순화게 표현한다.

- 대칭과 비대칭 부분을 구분해서 미리 머릿속에 계획한다.

활용할 중점 기능
- '단일큐브', '육면체' 도형으로 입체 만들기

- <그룹>, <언그룹> 메뉴를 정확히 구분해 적용하기

- <늘이기>,  <채색> 메뉴의 활용

<환경설정>  큐브 크기: 1mm / 작업창 크기: 100x100x200

타모(TAMO) 캐릭터

1. 다리 부분 모델링
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다시 다른 색으로 발목 위에 4x4x4의 크기로 다리 
부분을 만든다.

03

같은 방법으로 발목과 다리를 각각 클릭하여 별도 
색상의 그룹으로 만든다.

05

<채색-컬러> 도구 실행: 발목 부분을 다른 색으로 
채워준다.

07

<그룹-컬러> 도구 실행: 발 부분의 아무 큐브나 클
릭하면 같은 색의 발 전체가 그룹된다.

04

<그룹-클릭> 도구 실행: 색상별로 그룹된 도형을 
순서대로 하나씩 클릭하여 다리 전체를 하나의 그
룹도형으로 만든다.

06

<복사-클릭> 도구 실행: 한쪽 다리 그룹을 클릭해
서 반대쪽 2칸 떨어진 곳에 오른쪽 다리를 만들어준
다.

08
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Mission 1  타모 모델링

만들어진 몸통을 좌우 균형을 맞춰서 다리 윗면에 
붙인다.

02

이동: 오른쪽 팔을 몸통 오른쪽 그림과 같은 위치에 
붙인다.

04

이동: 만들어진 네 손가락 부분을 그림과 같이 팔의 
끝 쪽에 붙인다.

06

2. 몸통과 팔 부분 모델링

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

01

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

03

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

05
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<그룹-클릭> 도구 실행: 엄지와 나머지 손가락을 
순서대로 클릭해서 그룹한다.

09

<그룹-클릭> 도구 실행: 팔과 손 부분을 하나의 그
룹으로 만든다.

11

이동: 엄지 손가락을 먼저 만들어진 손가락과 약간 
겹치게 붙여준다.

08

<채색-컬러> 도구 실행: 원하는 색을 선택하고 손 
전체 부분 색상을 바꾼다.

10

<왼손 만들기> '단일큐브' 도형 실행: 작업창 빈 곳의 
바닥면에 그림과 같이 큐브 모양을 만든다.

12

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

07
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Mission 1  타모 모델링

색상을 바꾸고 계속해서 팔 부분을 만들어준다.

13

팔의 경사지는 연결 부분까지 마무리한다.

15

<그룹-클릭> 도구 실행: 손과 팔 전체를 그룹한
다.

17

같은 '단일큐브' 도형으로 팔의 윗 부분을 만든다.

14

<그룹-컬러> 도구로 손 부분을 그룹하고, <채색-
컬러> 도구로 다른 색으로 채워준다.

16

<늘이기> 도구 실행: 팔 전체를 Z축 방향으로 전체 
두께 4가 되도록 늘인다.

18
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<회전> 도구 실행: X축을 중심으로 -90도 회전시
킨다.

19

이동: 오른쪽 어깨의 그림과 같은 위치로 이동시켜 
붙인다.

20

이동: 만들어진 목 부분을 몸통의 윗 부분 중앙에 
붙인다.

02

이동: 만들어진 아랫턱 부분을 목의 윗면 중앙에 붙
인다.

04

3. 목과 얼굴 부분 모델링

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

01

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

03
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Mission 1  타모 모델링

<그룹해제-클릭> 도구 실행: 정확한 위치에 눈
과 코를 붙이기 위해 임시로 얼굴을 그룹해제한
다.

07

계속 이어서 아래쪽 파란색 눈까지 만든다.

09

이동: 얼굴 부분을 목과 아랫턱의 윗면에 붙인다.

06

'단일큐브' 도형 실행: 색상별로 2x2x1의 크기로 얼
굴 앞면에 눈을 만들어준다.

08

색상을 바꿔서 얼굴 가운데에 코 부분을 붙인다.

10

'육면체' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

05
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Mission 1  타모 모델링

<그룹-컬러> 도구 실행: 눈과 코 작업이 끝나면 얼
굴 부분을 다시 그룹한다.

11

그룹-드래드 도구 실행: 눈 부분을 드래그해서 한
쪽 눈을 그룹한다.

13

<복사-클릭> 도구 실행: 한쪽 눈을 복사해서 대칭
되는 위치에 왼쪽 눈을 만들어준다.(타모 입장에서 
왼쪽 눈)

15

<그룹-클릭> 도구 실행: 목, 아랫턱, 얼굴을 순서대
로 클릭해서 얼굴 전체를 그룹하고, 다른 색으로 채
운다.

12

같은 방법으로 코 부분을 드래그해서 그룹한다.

14

<그룹-클릭> 도구 실행: 얼굴과 눈, 코 전체를 하나
의 도형으로 그룹한다.

16
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Mission 1  타모 모델링

머리 위쪽 부분을 추가로 만든다.

03

<그룹>한 다음 <늘이기> 도구 실행: Z축 방향으로 
길이 12가 되도록 늘인다.

05

그림과 같이 왼쪽에 머리 부분을 추가한다.

02

<삭제-드래그> 도구 실행: 앞 머리의 큐브 2개를 
삭제한다.

04

<회전> 도구 실행: X축을 중심으로 -90도 회전시
킨다.

06

'단일큐브' 도형 실행: 작업창 빈곳 바닥면에 
10x4x1의 크기로 앞머리 부분을 만든다.

01

4. 머리 부분 모델링
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Mission 1  타모 모델링

이동: 머리 부분을 이동해서 얼굴의 윗면과 홈을 맞
춘다.

09

'단일큐브' 도형 실행: 추가한 뒷통수 한 층 위에 다
시 뒷머리를 추가한다.(볼륨감 더하기)

11

<그룹-클릭> 도구 실행: 추가 부분을 먼저 그룹한 
다음 다시 얼굴과 한 그룹으로 만든다.

08

'단일큐브' 도형 실행: 머리의 뒤통수 부분을 추가로 
드래그해서 만든다.

10

<그룹-클릭> 도구 실행: 먼저 작업된 머리 부분과 
같이 한 그룹으로 만든다.

12

'단일큐브' 도형 실행: 얼굴과 같은 색을 추출하고 
2x10x1의 크기로 오른쪽에서 3칸 떨어진 곳에 이마
의 추가 부분을 만든다.

07
스포이드 아이콘을 선택하고
얼굴 큐브 일부분을 클릭한다.
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Mission 1  타모 모델링

'단일큐브' 도형 실행: 귀쪽의 옆머리를 추가로 만들
어준다.(캐릭터를 더 멋지게 하기)

17

<채색-컬러> 도구 실행: 머리카락 전체를 다른 색
상으로 채운다.

16

'단일큐브' 도형 실행: 오른쪽 옆머리도 추가로 만들
어 준다.

18

<삭제-드래그> 도구 실행: 오른쪽 옆머리의 세로 
한 줄을 삭제한다.(양쪽 비대칭 머리 만들기)

13

<삭제-드래그> 도구 실행: 머리 윗 부분의 가로 한 
줄을 삭제한다.(볼륨감 만들기)

14

<삭제-드래그> 도구 실행: 위에서 다음 레이어의 
가로 한 줄을 삭제한다.(볼륨감 만들기)

15
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Mission 1  타모 모델링

<그룹-클릭> 도구 실행: 지금까지 작업한 머리 전
체를 그룹한다.

19

'단일큐브' 도형 실행: 가슴 앞면에 그림과 같이 'T'
자 이니셜의 가로 부분을 드래그해서 만든다.

01

<그룹-컬러> 도구 실행: 'T'자 부분을 그룹한다.

03

같은 방법으로 세로 부분을 만든다.(세로 부분이 중
앙에 위치하도록 유의)

02

<그룹-클릭> 도구 실행: 다리부터 머리까지 순서대
로 전체를 그룹한다.(완성)

04

5. 가슴 이니셜 모델링
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Mission 4  이미지 큐브화

2D 이미지를 불러와서 블럭(큐브)화 한다.
- 태블릿, 스마트폰, PC 등에 저장돼 있는 이미지(사진) 활용하기

- BMP, JPG, PNG 형태로 저장된 이미지는 모두 가능

- 가급적 색상의 톤이나 배경이 복잡하지 않고,

  단일톤으로 된 도안 형태의 이미지가 작업하기 수월함

활용할 중점 기능
- 자르기: 불러온 이미지의 필요한 부분만 선택하기

- 색 분포도: 불필요한 배경색 부분을 투명으로 만들기

- <그룹>, <언그룹>, <회전>, <늘이기>,  <채색> 메뉴의 활용

<환경설정>  큐브 크기: 1mm / 작업창 크기: 200x200x200

이미지 큐브화란?

- BMP형식으로 저장된 위와 같은 이미지 불러오기(열기 메뉴) 

- 큐브화된 직후는 이미지 전체가 1큐브 두께의 '그룹도형'으로 생성됨
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<열기> 메뉴에서 '이미지 열기'를 선택한다.

01

현재 작업창에 불러온 이미지가 표시되면서, 오른
쪽 하단에 '조절창'이 표시된다.

03

X축에 이어서 Y축 방향의 여백도 조절한다.

05

이미지 잘라내기: 화면을 축소해서 이미지 테두리 
부분에 나타나는 '자르기 아이콘'을 조절하면 원하
는 부분만 선택할 수 있다.

04

1. 앵무새 - 이미지 열기(큐브화 과정)

그림 파일(Parrot.bmp)이 저장된 폴더를 찾아서    
가져올 이미지를 선택하고 '열기' 버튼을 클릭한다.

02

이미지 자르기가 끝나면 '조절창'의 '확인' 버튼을 클
릭한다.

06
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Mission 2  이미지 큐브화

<확인> 버튼을 클릭하고 빠져나온다.
화면 각도를 돌려서 보면 이미지 전체가 1큐브 두께
의 그룹도형으로 만들어 진 것을 확인할 수 있다.

10

배경색 추출하기: 다음 단계에서 바뀐 '색상 레벨 조
절창'에서 현재 흰색으로 보이는 배경색을 투명하게 
보이도록 해서 불필요한 큐브가 생성되지 않도록 
한다.

X와 Y의 조절바는 희미하게 표시되고, C(Color Level) 
부분만 활성화되어 조절바를 움직일 수 있다.

08

크기 설정하기: 다음 단계에서 바뀐 조절창에서 불
러온 이미지의 크기를 작업창에 맞게 조절한다.
현재 작업창의 크기가 200이기 때문에 그 이하의 
크기로 조절해야 한다.

X와 Y의 조절바를 따로 움직이면 이미지의 가로, 세로 
크기가 변형이 되고, 세번째 A(All)를 조절하면 이미지 
크기가 정비례로 조절된다.

07

조절바를 움직여서 이미지의 배경이 투명하게 되면
서 작업창의 그리드가 보이게 된다.
남겨 두어야 할 이미지의 테두리가 사라지지 않는 
범위내에서 조절하면 된다.

09
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<그룹해제-클릭> 도구 실행하기: 부분별로 두께를 
다르게 하기 위해 전체 그룹을 해제한다.

01

<그룹-드래그> 도구 실행하기: 따로 그룹할 부분별
로 드래그하여 별도 그룹도형을 만든다.

03

부리의 위, 아래도 두께를 다르게 해야 하므로 별도
의 그룹도형으로 만든다.

05

머리 - 부리 - 몸통 - 날개 순으로 연속으로 드래그
해서 부분별로 그룹한다.

04

부분별 그룹하기가 완료되면 각각 순서대로 클릭해
서 제대로 분리가 되었는지 확인한다.

06

2. 앵무새 - 색상별로 따로 그룹하기

확대해서 보면 같은 색상 영역내에서도 부분별로 
색상 차이가 나는 큐브들을 볼 수 있다. 나중에 별도
로 그룹하고 한 가지 색상으로 채워주어야 한다.

02
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Mission 2  이미지 큐브화

<채색-클릭> 도구 실행: 몸통을 원하는 색으로 바
꿔서 채워준다.

07

<늘이기> 도구 실행: 머리 부분을 Z축 방향으로 전
체 두께 30만큼 늘여준다.

01

<채색-레이어> 도구 실행: 꼬리 깃털에서 그림과 
같은 부분만 다른 색으로 채워준다.

08

<늘이기> 도구 실행: 몸통 부분을 Z축 방향으로 전
체 두께 40만큼 늘여준다.

02

3. 앵무새 - 부분별로 따로 두께 늘이기
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<늘이기> 도구 실행: 부리의 위와 아래를  Z축 방향
으로 각각 전체 두께 26과 22만큼 늘여준다.

03

<늘이기> 도구 실행: 머리깃 부분을 Z축 방향으로 
전체 두께 20만큼 늘여준다.

05

<늘이기> 도구 실행: 마지막으로 발 부분을 Z축 방
향으로 전체 두께 15만큼 늘여준다.

07

<삭제-드래그> 도구 실행: '이미지 큐브화' 과정에
서 별도로 떨어진 큐브를 삭제해서 정리한다.

04

<늘이기> 도구 실행: 날개와 꼬리 깃털을 각각 Z축 
방향으로 전체 두께 5만큼 늘여준다.

06
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Mission 2  이미지 큐브화

이동하기: 머리 부분을 몸통의 Z축 중심에 맞춰 이
동한다.

01

이동하기: 그룹된 부리 부분을 몸통의 Z축 중심에 
맞춰 이동한다.

03

<그룹-클릭> 도구 실행: 위치 조정이 끝난 머리와 
머리깃, 부리, 몸통을 순서대로 클릭해서 그룹한다.

05

<그룹-클릭> 도구 실행: 부리 위와 아래 부분을 그
룹한다.

02

이동하기: 마지막으로 머리깃을 뒤통수 중심에 맞
춰서 붙인다.

04

<회전> 도구 실행: 그룹된 머리와 몸통을 X축을 중
심으로 -90도 회전시킨다.

06

4. 앵무새 - 위치 조정하고 그룹하기
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<회전> 도구 실행: 발과 날개도 같은 방향으로 회전
시킨다.

07

'구' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 숫
자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

01

<채색-컬러> 도구 실행: 컬러 모드에서 그룹된 부
리의 위쪽만 다른 색상으로 채워준다.

08

이동하기: 만들어진 한쪽 눈을 앵무새의 머리 왼쪽 
옆으로 이동한다.

02

5. 앵무새 - 양쪽 눈 만들기
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Mission 2  이미지 큐브화

<분할> 도구 실행: 구 형태의 눈을 Y축의 9 위치에
서 자른다.

03

'구' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 숫
자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

05

<그룹-클릭> 도구 실행: 눈과 눈동자를 순서대로 
클릭해서 그룹한다.

07

이동하기: 잘려진 왼쪽 도형을 삭제하고 머리 옆면
에 붙인다.

04

이동하기: 만들어진 눈동자를 약간 앞쪽 위치로 이
동해서 일부가 겹쳐지게 붙인다.

06

<복사-클릭> 도구 실행: 그룹된 왼쪽 눈을 복사해
서 오른쪽 눈을 만든다.

08
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<대칭> 도구 실행: 도구상자에서 Y축 버튼을 클릭
해서 오른쪽 눈을 반전시킨다.

09

'원기둥' 도형 실행: 그림의 입력창과 같은 크기대로 
숫자를 입력하고 '확인' 버튼을 누른다.

01

<그룹-클릭> 도구 실행: 왼쪽 눈의 대칭되는 위치
에 맞게 붙이고, 전체를 그룹한다.

10

이동하기: 만들어진 다리 부분을 발의 윗면 중앙에 
붙인다.

02

6. 앵무새 - 양쪽 발 만들고 전체 완성하기
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Mission 2  이미지 큐브화

<그룹-클릭> 도구 실행: 다리와 발을 순서대로 클
릭해서 그룹한다.

03

이동하기: 그룹된 머리와 몸통 전체를 다위 윗면에 
중심을 맞춰 이동한다.

05

<복사-클릭> 도구 실행: 날개를 복사해서 앵무새의 
오른쪽 대칭되는 위치에 붙인다.

07

<복사-클릭> 도구 실행: 그룹된 다리와 발 한 쌍을 
복사해서 간격을 약간 띄우고 이동한다.

04

이동하기: 왼쪽 날개를 몸통 옆의 적당한 위치로 이
동해서 붙인다.

06

이동하기: 꼬리 깃털을 몸통 뒤의 중심에 맞춰 이동
해서 적당한 위치에 붙인다.

08
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<채색-클릭> 도구 실행: 날개도 다른 색상으로 채
워주고 앵무새 전체를 그룹한다.

09

"출력할 때 크기를 조절하자"

1. 앵무새 캐릭터는 부분별 특징을 섬세하기 살리기 위해서

    타모 크기에 비해 큰 사이즈로 모델링이 되었다.

2. 3D프린터로 출력해서 서로의 캐릭터를 조합할 경우

    각자 보유한 프린터의 옵션에서 크기를 축소/확대해서 출력한다.

완성 이미지
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에펠탑(Eiffel Tower) 모델링

01

02

1. 에펠탑 하단부

모델링 포인트
- 이미지를 보지 않은 상태에서 기억 속에 있는 에펠탑의 모습을 상상합니다.

- 교재 내용없이 지도 강사가 알려주는 도형 종류와 수치를 입력해서 순서대로 모델링합니다.

- <분할> 도구와 <성형> 도구를 주로 활용합니다.

<환경설정>  큐브 크기: 1mm / 작업창 크기: 200x200x200

건축물의 구조 파악
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03

04

05
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에펠탑(Eiffel Tower) 모델링

08

06

07
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01

02

03

2. 에펠탑 중단부



82

에펠탑(Eiffel Tower) 모델링

06

04

05
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에펠탑(Eiffel Tower) 모델링

01

02

03

3. 에펠탑 상단부
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완성물

에펠탑이 완성된 모습입니다. 실제 사진과 비교해 보면서 개별적으로 디테일한 부분을 수정합니다.
06

04


