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Veebistuudiumi veebidisain on sarnaselt varasematele Microsofti ja BCS Koolituse koostöös üldhariduskoolide ja kutsekoolide õpilastele suunatud veebitehnoloogiaid tutvustav õppekava.
Oluliseks erinevuseks on seekord rõhuasetus disainile. Kui varem on küllaltki sügavuti tehnoloogiatega tutvutud ning keskendutud koodi kirjutamisele, siis veebidisaini kursusel pühendatakse aega ka küsimustele miks ja kuidas veebirakendusi disainida, kuidas rakendust planeerida, kuidas arvestada tulevase kasutaja – kliendiga. Üheks märksõnaks veebidisaini kursusel on kasutajakogemus (UX – User eXperience), mis viitabki veebirakenduste loomisele kasutajate soove, kogemusi ja harjumusi arvestades. Seega sobib veebidisaini kursus mitte ainult sügava IT huviga õpilastele vaid kõigile disainihuvilistele.
Nagu tehnoloogiamaailmgi, on ka käesolev koolitusmaterjal pidevas arengus. Kõige uusimat versiooni saab alla laadida Veebistuudiumi kodulehelt www.eneta.ee/veebistuudium
Veebidisaini kursuse peamisteks eesmärkideks on anda osalejatele teadmisi ja oskusi interaktiivsete veebilehtede ning veebirakenduste kujundamiseks. Ühtlasi tutvustada Microsofti uut tehnoloogiat interaktiivsete veebirakenduste loomiseks – Silverlight.
IT on valdkond, kus vägagi paljud omal käel teadmisi omandavad ja nende teadmistega ka teenivad näiteks veebilahenduste loomise näol. Kahjuks on need lehed sageli halvasti kujundatud või ebamugavad kasutada. Iseseisvalt on omandatud tehnoloogia, kuid mitte disainipõhimõtted. Veebidisaini kursusel pühendatakse aega põhimõtetele, mida järgides peaks igaüks suutma kasutajasõbralikuma ning kenama veebilehe. Kasuks tulevad need teadmised ka vähese kunstiandega inimestele, sest ka arendajad (programmeerijad) peavad nende põhimõtetega arvestama ja disaineritega ühist keelt rääkima.
Kursusel antakse ülevaade veebi arengust üldse, selgitatakse miks on kasutajakogemus (UX) oluline, kirjeldatakse erinevaid rolle veebiarenduses ning veebi loomise tsüklit.
Loomulikult ei saa disainiga tegeleda ilma töövahenditeta. Veebidisaini kursusel omandatakse oskused Microsoft Expression Studio 3 disainitööriistade komplekti kuuluva programmi Expression Design 3 kasutamiseks. Nimetatud programm on mõeldud just graafiliseks kujundamiseks ning pakub kõiki põhivahendeid veebirakenduste kasutajaliidese loomiseks.
Üheks koolituse eesmärgiks on tutvustada Silverlight 3 tehnoloogiat ja anda oskusi selle kasutamiseks. Veebirakenduse kujundamise järel tutvustatakse Silverlight rakenduste arendamiseks mõeldud programmi Expression Blend 3, mille abil luuakse interaktiivseid rakendusi ning seotakse need loodud kujundusega. Seega järgib koolitus ka kahe üksteisest eraldatud töövoo põhimõtet – disain ja arendus.
Koolitus on üles ehitatud reaalelulist olukorda imiteerides: on olemas klient ehk tellija, kes soovib kindla funktsionaalsusega veebirakendust, analüüsitakse vajadusi ning võimalusi, koostatakse loodava rakenduse spetsifikatsioon, luuakse kujundus ning seejärel ka töötav rakendus, mis seejärel publitseeritakse. See annab osalejatele reaalse ülevaate veebirakenduse loomise tsüklist ja laseb järele proovida erinevaid rolle veebiarenduses.

Koolitusmaterjalide loomisel ja koolituse läbiviimisel on osalenud järgmised lektorid:
	[image: ]
	Kersti Laidvee, BCS koolituse lektor-konsultant. Tema tegevusvaldkonnaks on disain, erinevad kujundusprogrammid. Veebistuudiumi kursusel õpetab ta veebi kujunduspõhimõtteid ja kujundusprogrammi Expression Design kasutamist. Kontakt kersti.laidvee@bcs.ee

	[image: ]
	Jaana Metsamaa Tartu Ülikooli IT magistrant. Tema on ilmselt esimene, kes eesti keeles Silverlight tehnoloogiat tutvustavat materjali koostas (oma bakalaureusetöös), on praegu üks Eesti parimaid Silverlight asjatundjaid ning tõenäoliselt ka selle valdkonna tugevaim koolitaja. Veebistuudiumi kursusel õpetabki ta Silverlight rakenduste loomist kasutades programmi Expression Blend. Jaana arendab materjale jooksvalt ja soovib kindlasti tagasisidet jaanametsamaa@gmail.com, http://h6bevalge.riiul.com

	[image: C:\Users\kersti\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Content.Outlook\JOVW4AKZ\IMG_0744.png]
	Ilja Šmorgun. Tallinna Ülikooli IT magistrant. Hea Silverlighti asjatundja, kirjutas 2009.a. bakalaureusetöö andmebaasipõhise Silverlight rakenduse loomisest, mis on aluseks käesolevale kursusele. Veebistuudiumi kursusel tutvustab ta Microsofti veebiplatvormi, kasutajakogemuse (UX) põhimõtteid ja Silverlight rakenduse sidumist välise andmekoguga. Ilja kontakt on ilya.shmorgun@gmail.com ja blogi http://ilyashmorgun.wordpress.com/ 
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	Andrus Rinde, Tallinna Ülikooli õppejõud. Tegevusvaldkonnaks multimeedium. Veebistuudiumi kursusel tutvustab veebi loomise tsüklit, HTML ja CSS keelt. Andruse e-post on andrus.rinde@tlu.ee



Soovime kõigile edu ja põnevat veebikujundamist!
Veebistuudiumi meeskond

[bookmark: _Toc242074777][bookmark: _Toc242589518][bookmark: _Toc239664248][bookmark: _Toc239667212][bookmark: _Toc239845750]Vajalik tarkvara
Veebistuudiumi veebidisaini kursusel käsitletakse veebirakenduste loomist kasutades programme Microsoft Expression Design 3 ja Expression Blend 3, mis mõlemad kuuluvad Microsoft Expression Studio disainitööriistade tarkvarakomplekti. Lisaks kasutatakse ka Microsoft DeepZoom Composer tarkvara.

õpilased ja tudengid, kel on ISIC kaart saavad tarkvara tasuta allalaadida www.dreamspark.com
alustavad tarkvaraettevõtted saavad tarkvara www.bizspark.com
veebiagentuurid, kus töötab kuni 10 inimest, saavad tarkvara www.websitespark.com
kõik teised saavad 60-päevase Expression Studio prooviversiooni ja DeepZoom Composeri laadida lehelt http://expression.microsoft.com/cc136523
Microsoft Expression Studio tarkvara miinimumnõuded arvutile: 
· operatsioonisüsteem: Windows 7, Windows Vista SP 2 või Windows XP SP 3 
· 1 GHz protsessor
· 1 GB RAM 
· 2 GB kõvakettaruumi
· ekraaniresolutsioon vähemalt 1024 x 768
Siinjuures soovitame miinimumnõudeid ületavat arvutit! Näiteks võimaldab parema ekraaniresolutsiooniga arvuti nimetatud programme tunduvalt magavamini kasutada.
[bookmark: _Toc242074778][bookmark: _Toc242589519]Õppematerjali kasutamise juhis
Käesolev materjal on mõeldud kasutamiseks Veebistuudiumi veebidisaini kursuste läbiviimiseks üldharidus- ja kutsekoolides ning on vabalt kasutatav ka kõikide teiste veebidisaini huviliste poolt. 
Materjal sisaldab suhteliselt suure hulga peatükke ja lehekülgi, mis väljaprindituna küllaltki paksu raamatu mõõdu välja annavad. Autorite eesmärk pole siiski olnud kasutajaid ehmatada või lihtsalt mahuga muljet avaldada. Materjali koostades mõeldi veebidisaini terviklikule tsüklile alates planeerimisest lõpetades publitseerimisega ning seda arvesse võttes on tegemist veel väga kompaktse kirjatükiga.
Päris algajad veebikujundajad leiavad siit juhiseid, millest peaks ühe veebilehe loomisel üldse alustama, millele on vaja mõelda enne, kui reaalselt kujundama ning koodi kirjutama hakata. Ka on algajatele veebitegijatele mõeldes kaetud kõige olulisemad teadmised HTML keelest ja CSS stiililehtedest. Kogenumad veebikujundajad võivad asuda kohe käesolevas materjalis käsitletava tehnoloogia Silverlight peatükkide juurde. Kogu materjali läbitöötanud on võimelised looma kaasaegseid interaktiivseid veebirakendusi.
Siinkohal väärib mainimist, et tegemist on esimese mahukama eestikeelse materjaliga Silverlight tehnoloogia kohta ning ilmselt ka esimese terviklikku veebikujunduse elutsüklit käsitleva õppematerjaliga.
Materjali peatükkide järjestus järgib õpetajatele läbiviidud koolituse ülesehitust ning selle järgimine pole kohustuslik.
Need, kellel varasem kogemus veebilehtede loomisel puudub, võivad alustada näiteks veebikujunduse elutsüklist, kasutajakogemuse olulisusest. Seejärel võib valida kaks erinevat lähenemist: alustada algeliste HTML lehtede loomisega, neid CSS stiililehtedega kujundada ning seejärel juba Silverlight tehnoloogiat kasutades interaktiivseid veebirakendusi luua või kohe Silverlight rakendusi looma hakata ja HTML keelt vaid vajaduste piires vaadelda.
Kogenumatel veebiloojatel on võimalik kohe Silverlight tehnoloogiat ja töövahendeid käsitlevate peatükkide juurde asuda.
Kõigil õppijatel soovitame tutvuda veebidisaini põhimõtetega, sest nende tundmine tuleb kasuks mistahes elektroonilise teose loomisel.
Õppematerjal annab oskused luua lihtsaid interaktiivseid rakendusi, mis sisaldavad animatsioone, pilte ja videolõike ning jõuab ka keerukamate, andmebaasidega seotud rakenduste loomiseni.
Õppematerjali koostamisel peeti silmas üht konkreetset näidisrakendust (peo veebileht registreerumise, info ja fotogaleriiga). Selle rakenduse loomise kirjeldus on materjalidele eraldi peatükina lisatud ning selle järgimisel on võimalik omandada kogu materjali põhiosa aga seega ka põhiteadmised Silverlight tehnoloogia kohta.
Eraldi on lisatud ühe väiksema rakenduse (elektrooniline õnnitluskaart) loomise näide, mida võib kasutada esmase tutvuse loomiseks Silverlight tehnoloogiaga.
Tõsisema veebiprogrammeerimise huviga õppuritele tuleb kasuks C# programmeerimiskeele tundmine, mida käsitlevad varasemad Veebistuudiumi materjalid – vaata www.eneta.ee/veebistuudium.
[bookmark: _GoBack]Kui peaksid õpingute käigus takerduma, siis oled teretulnud kasutama abi saamiseks Eneta kommuuniportaali foorumit www.eneta.ee/foorum. Foorumisse on kaasatud paljud kohalikud asjatundjad Sind abistama mistahes Microsofti tehnoloogia kasutamisega seotud küsimuses. Küsimusi võib esitada nii installeerimise, tarkvara kasutamise või näiteks Silverlight rakenduse loomise kohta. Küsi julgelt!

[bookmark: _Toc241325163][bookmark: _Toc242074779][bookmark: _Toc242589520][bookmark: _Toc239664249][bookmark: _Toc239667213][bookmark: _Toc239845751]WWW
WWW (World Wide Web) ehk veeb on üks paljudest interneti teenustest.
Internet ise sai alguse 2. septembril 1969 kui California ülikooli teadlasel õnnestus esmakordselt kahe arvuti vahel andmeid edastada. Esialgu kandis võrk nime ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network). Eesmärgiks oli luua sidevõrgustik, mis töötaks edasi ka siis, kui mõni selle osa rivist välja viia. Silmas peeti muidugi tuumasõja ohtu.
Esimesena loodi side California ülikooli (Los Angeles) ja Stanfordi uurimisinstituudi vahel, 1969 lõpuks ühendati võrku ka California ülikool Santa Barbaras ning Utah ülikool. 1971. aastal oli võrku ühendatud 15 asutust ja kokku 23 arvutit. 1983 oli võrku ühendatud arvuteid juba 500.
1973. aastal mõeldi välja FTP (File Transfer Protocol) protokoll, mis võimaldab andmete ülekannet erinevate internetikeskkondade vahel ning võimaldab ka veebilehtede üleslaadimist, publitseerimist veebiserveritesse.
Eesti ühendati ülemaailmsesse võrku (sel ajal küll FIDONET) 1990. aastal ning esimene TCP/IP ühendus käivitati Eesti ja muu maailma vahel 26. märtsil 1992.
1989. aastal leidis pakkus Tim Berners-Lee koos oma kolleegidega Euroopa tuumafüüsika laboratooriumist (CERN) välja uue infovahetuse protokolli. Mõeldi välja hüpertekst (hypertext, tekst kus mingi võtmesõna kaudu saab pöörduda sellega seotud dokumendi juurde) ja hakati teadusdokumente hüpertekstiks ühendama. Esialgu kasutati uut süsteemi vaid tuumafüüsika alase info levitamiseks aga peagi lisandusid teised valdkonnad ning tekkis akadeemiliste infomaterjalide võrk. Sellest sai 1991. aastaks World Wide Web.
Esialgu oli WWW vaid tekstipõhine. 1993. aastal aga lõi Marc Andreessen oma meeskonnaga NCSA-s (USA National Center of Supercomputing Applications) valmis graafilise kasutajaliidesega veebilehitseja (browser) Mosaic. See võimaldas veebilehtedele ka pilte lisada. Peagi lõi Andreessen järgmise veebilehitseja – Netscape, mis nautis turuliidri positsiooni, kuni 1998 tõi Microsoft turule Windows 98 operatsioonisüsteemi, millega oli integreeritud veebilehitseja IE (Internet Explorer).
Sellest ajast peale on toimunud konkurents erinevate veebilehitsejate vahel, järjest on loodud võimalusi, mida üks veebilehitseja toetab ja teised mitte, huvitav aga kasutajatele ning veebiloojatele väga tülikas.
Veebilehed talletatakse veebiserverites, mis neid maailmale edastavad. Veebiserverite juhttarkvaradest on tuntud näiteks Internet Information Service (IIS) Microsoftilt ja Apache HTTP server, mis töötab Linuxi kui ka Windows keskkonnas. Leheküljed paigutatakse serveris spetsiaalsesse kataloogi, mille lugemisõigused on ka väljastpoolt pöörduvatele kasutajatele.
Veebiserverid kasutavad veebilehtede edastamiseks klientidele (veebilehitsejatele) HTTP protokolli (HyperText Transfer Protocol).
Igal veebilehel ja muul ressursil veebis on oma aadress ehk URL (Uniform Resource Locator), mis koosneb domeeninimest ning vajadusel alamkataloogi ja/või failinimest ning mille ette kuulub kasutatava protokolli tähis (veebilehtede puhul http). Näiteks:
www.domeen.ee/alamakataloog/veebileht.html
Selleks, et kõik veebilehed käituksid ühtemoodi ja erinevad veebilehitsejad saaksid neid samal viisil näidata, on loodud veebistandardeid ja reeglistikke haldav World Wide Web Consortium (W3C, http://www.w3.org). W3C poolt kehtestatud standardite järgimine tagab veebikülastajatele parima kasutajakogemuse.


[bookmark: _Toc241325164]Veebimaailma areng
Veebimaailm on läbi teinud tohutu arengu. Algselt vaid tekstipõhisest süsteemist on arenenud erinevaid tehnoloogiaid rakendav, praeguseks praktiliselt interneti sünonüümiks kujunenud keskkond. On jõutud juba mõisteni Web 2.0, mis võimaldab inimestevahelist infovahetust ja koostööd sotsiaalvõrgustike, vikide (Wiki), veebipäevikute (ajaveeb ehk blog), RSS-voogude (RSS-feed), ühisjärjehoidjate, ühismärgendamise, ühistarkvara, veebi-programmiliideste ning mitmesuguste veebiteenuste kaudu. "Web 2.0" terminit mainiti esmakordselt O'Reilly Media poolt 2004. aasta konverentsil ja see kannab endas nn. WWW uue versiooni mõtteviisi.
[bookmark: _Toc241325165]Veebidisaini esimene põlvkond (1991 – 1994):
Esimese põlvkonna veebilehtedeks loetakse 1991 – 1994 loodud lehti. Märksõnaks oli: "Tee leht valmis ja kasutajad tulevad". Selle aja veebilehed olid peamiselt staatilised - nende struktuur oli primitiivne, koosnes vaid pealkirjadest ning tekstilõikudest. Navigeerimiseks kasutati peamiselt tekstiviiteid. Tol ajal olid väga levinud inimeste isiklikud kodulehed, tänapäeval on nende asemel ajaveebid (blog).
Tolle aja veebilehtede kasutajamugavuse suurimaks piiranguks oli tehnoloogia. Turvalisus ja privaatsus oli suur probleemiks, kuna nõudsid tehnoloogiat, mis ei olnud veel saadaval.
Veebilehtede loomine käis sõna otseses mõttes käsitsi HTML koodi kirjutades.
Esimese põlvkonna veebilehti iseloomustavad kõige paremini järgnevad omadused:
1. Vähe värve, kuvarid olid väikesed ja näitasid sageli ainult mustvalget pilti
1. Andmemahud olid väikesed, lehed lihtsad. Internetiga ühendumiseks kasutati modemeid ja telefoniliine
1. Väga palju kasutati kolmandate osapoolte standardiseerimata laiendeid. Seetõttu paljud lehed erinevate veebilehitsejatega ei töötanud
1. Vormidesse salvestatud informatsiooni edastati e-posti abil, kuna puudus võimalus info salvestamiseks andmebaasidesse
[bookmark: _Ref236469873][image: ]
Joonis 1. Microsofti esimene koduleht
Tolle aja veebilehtedel oli halvaks tavaks sisu uuendamata jätmine, kuna see oli ebamugav. Väheseid tehnoloogilisi võimalusi "kompenseeriti" kirjude taustapiltide jms abil.
[bookmark: _Toc241325166]Veebidisaini teine põlvkond 
Märksõnaks: "Reklaami seda, mida müüd, veebis ja kasutajad tulevad!". Veebikujunduse strateegia hakkas keskenduma sisule. Suured ja väiksed ettevõtted pidid olema veebis esindatud, kuna see oli interaktiivne, alati ja globaalselt kättesaadav ning pakkus võimaluse esitada tooteinformatsiooni. Hakkas levima hüüdlause: "Kui sind pole internetis, siis pole sind olemas!".
Veebilehed kasutasid tavaliselt järgmiseid elemente:
1. Intuitiivne ja kasutajasõbralik navigatsioon
1. Vormide kasutamine
1. Keskendumine sisule
1. Tabelid
1. Nupud
1. Värvid
1. Bännerid
1. Vilkuv tekst ja muud sarnased efektid
1. Külalisteraamatud
1. Külastuste arvu loendurid
Teise põlvkonna veebilehtede peamiseks probleemiks oli standardite puudumine. Täiesti tavapärane oli see, et lehed ei töötanud erinevate veebilehitsejatega ühtemoodi. Selline olukord tekkis tolleaegsete brauserite turuliidrite Internet Exploreri ja Netscape’i erinevate tööpõhimõtete ning laienduste toe tõttu. Veebilehtede loomiseks olid olemas juba mitmesugused veebitoimetajad (HTML editor).
[image: ]
[bookmark: _Ref236469905]Joonis 2. Teise põlvkonna Microsofti veebilehe näide.
[bookmark: _Toc241325167]

Veebidisaini kolmas põlvkond
Kolmanda põlvkonna veebilehtede kujundus ja struktuur sõltus lehe eesmärgist. Kujundus muutus kasutajakeskseks (user centered). Interaktiivsuse ja põnevuse lisamiseks võeti kasutusele Macromedia Flash. Väga levinud olid portaalid, mis siiamaani pakuvad infot erinevate toodete ja teenuste kohta. 
Kolmanda põlvkonna veebikujunduse tunnused:
1. Enam veebilehti oli mõeldud kindlale sihtrühmale
1. Keskenduti sisule ja mitte tehnoloogiale
1. Intuitiivne, kasutajasõbralik navigatsioon
1. Tulpade kasutamine
1. Vormide kasutamine
1. Tervituse leht (intro)
1. CSS (Cascading Style Sheets) stiililehed
1. Portaalid
[image: ]
[bookmark: _Ref236469949]Joonis 3. Kolmanda põlvkonna Microsofti leht.
[bookmark: _Toc241325168]Veebidisaini neljas põlvkond
Neljanda põlvkonna veebilehtede hulka kuuluvad Web 2.0 rakendused. Neljanda põlvkonna kujundus on tõepoolest interaktiivne. Väga palju mõeldakse kasutusmugavuse ja juurdepääsetavuse peale. Hästi kujundatud lehed üritavad infot visuaalselt struktureerida ning kasutada intuitiivset navigatsiooni igal lehel. Tähtis on kirjastiili valik ja vastavus standartidele. 
Veebilehed pole enam staatilised ressursid. Külastajatel on võimalik kaasa rääkida lehe sisu osas või isegi muuta seda. Wikid ja ajaveebid annavad igale inimesele võimaluse avaldada oma arvamust ning jagada oma mõtteid. 
Sotsiaalsed võrgustikud tekitavad veebipõhiseid kommuune (Rate, Facebook, Orkut jt).
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[bookmark: _Ref236469996]Joonis 4. Neljanda põlvkonna Microsofti leht.
Sellised tehnoloogiad nagu AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) täiendavad veebilehtede kujundust. AJAX võimaldab info edastamist ilma lehe uuendamata. AJAX-i kasutatakse näiteks Bing Maps teenuse juures selleks, et võimaldada kaartide manipuleerimist ja sisse/välja suumimist (www.bing.com/maps).
Lisaks AJAX-ile on laialt kasutusel sellised tehnoloogiad nagu Flash ja selle konkurent Microsofti Silverlight. Neid kasutatakse peamiselt RIA (Rich Internet Applications – rikka sisuga veebirakendused) rakenduste loomiseks. Kuigi võrreldes Flashiga on Silverlight suhteliselt uus tehnoloogia on ta omandanud mitmeid eeliseid, sest seda on viimastel aastatel kiiresti arendatud. 2009. aasta suvel ilmus Silverlighti kolmas versioon, mis toob kaasa sellised uued omadused nagu:
1. H.264 kõrgkvaliteedilise video tugi
1. 3D kujunduste kasutamise võimalused
1. uued animatsioonid ja efektid, nagu näiteks varjude lisamine ja Pixel Shading
1. võimalus käivitada programme väljastpoolt brauserit
1. võimalus käivitada rakendusi ilma interneti ühenduseta (offline)
1. võimalus kasutada arvuti graafikakaardi ressursse keerukate kujunduste näitamiseks
Mobiilne internet võimaldab info edastamist mobiiltelefonidele ja taskuarvutitele. Üks mobiilse veebikujunduse peamistest väljakutsetest on see, et väike ekraani suurus tekitab kasutusmugavuse probleeme. Teine väljakutse on lehe korraliku töö tagamine erinevate seadmetega, mis võivad käituda erinevat moodi. Lahenduseks on standardiseerimine, millega tegeleb W3C.
[bookmark: _Toc241325169]Kokkuvõte
Suhteliselt väikese ajavahemiku jooksul muutis veeb meie kultuuri ja tegi interneti tõeliselt populaarseks. Veebilehtede kujundus muutus koos ajaga. Esimesed lehed olid staatilised ega võimaldanud interaktiivsust. Teise põlvkonna lehed keskendusid sisule, kasutasid intuitiivset navigatsiooni ja rakendasid animatsioone. Kolmanda põlvkonna veebilehed pakkusid infot vastavalt kasutaja vajadustele, millest sõltus lehtede kujundus ja struktuur. Portaalid ja vormid muutusid väga populaarseteks. Neljanda põlvkonna lehed on väga interaktiivsed ning järgivad standardeid, mis on veebilehtede/teenuste kasutamise tunduvalt kasutajasõbralikumaks muutnud. Standardeid koostakse ka mobiilseadmete jaoks mõeldud lehtedele. 
Veebimaailm areneb väga kiiresti ja selle võimalused laienevad pidevalt. Uued, peagi kasutuselevõetavad tehnoloogiad, nagu näiteks HTML5 võimaldavad veebiarendajatel ja kujundajatel rakendada uusi lahendusi. Huvitavamate võimaluste seas on:
1. Veebilehtede kättesaadavus ilma interneti ühenduseta ehk siis vallasrežiimis (offline)
1. 3D animatsioonid CSS  vahenditega
1. Audio ja video elemendid võimaldavad lisada video- ja heliklippe otse lehtedele, ilma lisamooduleid ehk lisandeid (plug-in) kasutamata
1. HTTP Streaming teeb video esitamise mobiilseadmetele üle WiFi või 3G võrgu sujuvaks ning tagab seejuures kvaliteedi
Eelmainitud tehnoloogiate populariseerimine aitab uue põlvkonna veebilehtede arengule, mis laiendavad meie ettekujutust sellest, mida on veebi vahenditega tegelikult võimalik saavutada.


[bookmark: _Toc240090237][bookmark: _Toc242074780][bookmark: _Toc242589521]Microsofti veebiplatvormi ülevaade
Viimaste aastate jooksul on veebi areng olnud väga kiire. Uuema põlvkonna veebirakendusi iseloomustab interaktiivsus, vastavus veebistandarditele, professionaalne kujundus, kasutajate kaasamine sisu täiendamisesse ning info edastamine RSS uudistevoogude abil. Veebi areng on jõudnud nii kaugele, et tehnoloogiast huvitatute ringkondades hakati rääkima veebist, kui operatsioonisüsteemist. Eriti toetab sellist lähenemist Google, kelle arvates kõik igapäevased tegevused peaksid olema veebis. 
Microsoft arvestab samuti veebi tähtsusega, kuid võrreldes näiteks Google-ga on tema lähenemine erinev ja seda strateegiat kutsutakse Tarkvara + Teenused (Software + Services). 
Tarkvara + Teenuste põhimõte on väga lihtne. On osa tegevusi, mida on otstarbekam teha lokaalselt arvutis, kasutades riistvaralisi ressursse: protsessori ja graafikaardi võimsust ning kiirust. Teine hulk tegevusi on need, mida saab toetada ja laiendada veebi võimaluste abil. Näiteks dokumentide jagamine Office Live Workspace abil, mis integreerub Microsoft Office tarkvaraga. Üks isik võib kirjutada valmis dokumendi ja salvestada selle veebis olevasse tööruumi, kus see oleks kolleegidele kättesaadavad. Teised inimesed saavad võimaluse dokumendi kommenteerimiseks ning täiendamiseks. Sellega soodustab Tarkvara + Teenused filosoofia inimestevahelist koostööd. 
Microsofti visiooni kohaselt on tulevikus kolm peamist vahendit erinevate teenuste kasutamiseks - PC arvuti, telefon ja televiisor. Need kolm on kesksed kanalid info tarbimiseks ja hakkavad üha enam omavahel suhtlema. Kõike seda toetavad omakorda erinevad pilvetehnoloogiad (cloud computing) nagu näiteks Windows Live ja Windows Azure.
[bookmark: _Toc240090238][bookmark: _Toc242074781][image: ]
Joonis 5. Microsofti Tarkvara + Teenused visioon.
[bookmark: _Toc242589522]Tehnoloogiad 
Nii veebidisaineritele kui ka arendajatele on Microsoftil pakkuda hulk tehnoloogiaid, mille abil saab luua lihtsamaid ja keerukamaid veebilahendusi. Peamised neist on ASP.NET ja Silverlight. 
Kõige aluseks on siiski Microsofti .NET raamistik. Hetkel versiooniga 3.5. See raamistik on kui suur pulmatort, kus iga järgmine kiht sõltub tema all olevast kihist ja selle pakutavast funktsionaalsusest. Kogu komplekt kokku on aga üks väga kasulik platvorm selleks, et teha nii suuri kui ka väikeseid rakendusi kiiresti ja efektiivselt. 
.NET raamistiku alamosa ASP.NET on tehnoloogia, mis võimaldab luua interaktiivseid andmetele orienteeritud veebilehti nii Internetti kui ka organisatsioonide sisevõrku ehk intranetti. See pakett sisaldab mitmeid valmis komponente, mis muudab veebi loomise väga kiireks ja mugavaks. ASP.NET lehekülje lõpptulemuseks on HTML, mida genereeritakse arvestades kõigi populaarsemate veebisirvijate omapärasid.
ASP.NETiga loodud veebilehed töötavad mistahes veebilehitsejate peal, kuid ei paku töölaua rakendustega võrreldavat kasutajakogemuse rikkust. Siinkohal tuleb mängu .NET raamistikuga kaasnev Windows Presentation Foundation ehk WPF. Tegemist on Windowsi töölaua rakenduste graafiliste liideste ehitamiseks loodud tehnoloogiaga, mille abil saab luua tõeliselt interaktiivseid ja visuaalselt efektse väljanägemisega programme.
Kui tahta luua töölauarakenduste omaduste ja funktsionaalsusega võrreldavaid lahendusi veebis, siis selle jaoks on Microsoft välja töötanud platvormist ja veebilehitsejast sõltumatu tehnoloogia Silverlight. Silverlight on alamosa WPFist ja kasutab sama XML tehnoloogiat. Seetõttu saavad nii arendajad kui ka disainerid ära kasutada samu teadmisi nii veebirakenduste kui ka töölauarakenduste loomisel.
Allolev joonis annab hea ülevaate, kuidas paiknevad erinevad tehnoloogiad Microsofti veebiplatvormi maastikul.
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Joonis 6. Microsofti veebiplatvorm.
Silverlightiga on tihedalt integreeritud DeepZoom tehnoloogia, mis võimaldab kiirest suurendada või vähendada kõrge resolutsiooniga pilte. Tegemist on sisuliselt pildikogudega, kus on võimalik lõputult suurendada või vähendada. Hea näitena soovitame tutvuda Hard Rock Cafe ketile loodud lahendusega http://memorabilia.hardrock.com
Loomulikult on Microsofti veebiplatvormiga tihedalt seotud ka veebiserver Internet Information Server ehk IIS, andmebaasimootor SQL Server ja mitmed teised tehnoloogiad ning komponendid. Kuna käesoleva õppematerjalid fookuses on eelkõige veebidisain, siis tuleb peamiselt juttu kujundajale mõeldud tehnoloogiatest ja tööriistadest.
[bookmark: _Toc240090239][bookmark: _Toc242074782][bookmark: _Toc242589523]Tööriistad 
[bookmark: _Toc240090240]Mõned vahendid veebiga toimetamiseks on käepärasemad tavakasutajatele, osad jällegi disaineritele ja kolmandad on orienteeritud arendajatele.
Microsoft Office abil saab veebilehti teha tavakasutaja, kes oskab hästi Wordi ja Excelit, kuid ei tea midagi veebilehtedest ega nendega seonduvatest tehnoloogiatest. Järgnevalt tutvume lähemalt veebiarendajate ja disainerite professionaalsete tööriistadega.
Visual Studio
Microsofti peamiseks arendustööriistaks on Visual Studio. Visual Studio on väga võimalusterohe tööriist, millel on vähe samaväärseid alternatiive. Selle abil on võimalik luua nii veebi-, töölaua-, kui ka mobiilseadmete jaoks mõeldud rakendusi. Sisuliselt võib öelda, et kogu arendus Windowsi platvormil sh. Windowsi enda arendus käib Visual Studio abil. 
Programmeerimine Visual Studios on väga mugav ja inimesele, kes on kirjutanud tekste Wordis, on selle töövoog kohe arusaadav. Valesti kirjutatud lõik märgitakse punase joonega, täpselt nagu Wordis (vt. Joonis 7).
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[bookmark: _Ref235940779]Joonis 7. Koodist puuduv semikoolon märgistatud punasega.
Kuid kõige mugavamaks Visual Studio omaduseks on IntelliSense. IntelliSense pakub valmis tükke koodist otse kirjutamise ajal ning annab võimaluse vaadata, mida teeb üks või teine pakutud komponent. See teeb koodi kirjutamist mõnusaks ja meeldivaks tegevuseks ning vigade parandamise palju kiiremaks (vt. Joonis 8).
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[bookmark: _Ref235940008]Joonis 8. Visual Studio IntelliSense.
Visual Studiost on saadaval nii tasuta Express versioon kui ka suurtele arendusmeeskondadele mõeldud väljaanded. Lisainfot leidub www.microsoft.com/vstudio
[bookmark: _Toc240090241]Expression Blend
Silverlight rakenduste loomiseks on spetsiaalselt välja töötatud uus tööriist Expression Blend. Blend on mõeldud disaineritele ja selle ülesehitus sarnaneb Adobe Photoshopile või -Illustratorile. Rakenduse keskel on stseen, millele saab lisada erinevaid kasutajaliidese komponente (vt. Joonis 9).
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[bookmark: _Ref235940106]Joonis 9. Expression Blend 3. 
Blendi vanemad versioonid toetasid peamiselt ainult kasutajaliidese kujundamist. Kuid Blend 3 on lisatud koodiloogika kirjutamise tugi ja ka IntelliSense-i võimalused. Sellega on Blend paljudel juhtudel võimeline asendama Visual Studiot. 
[bookmark: _Toc240090242]Expression Web
Expression Web on veebidisaineritele mõeldud tööriist ja tema eelkäiaks oli Microsoft FrontPage. Sellega on väga mugav kirjutada standarditele vastavat HTML ja CSS-i ning selles on samamoodi olemas IntelliSense. Expression Web toetab peale ASP.NET veebilehtede ka edukalt PHP lehekülgede loomist. Väga tähtsat rolli mängib tööriista integreeritud HTML-i valideerimine. Sellega suudab Expression Web jooksvalt kontrollida HTML-i vastavust standarditele, mis on väga tähtis lehe korralikuks töötamiseks erinevate brauseritega (vt. Joonis 10). 
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[bookmark: _Ref235940166]Joonis 10. Expression Web 3.
[bookmark: _Toc240090243]Kokkuvõte 
Microsoft saab hästi aru veebi, kui tuleviku platvormi tähtsusest. Väljatöötatud tööriistad, tehnoloogiad ja muud initsiatiivid võimaldavad luua uusi lahendusi ning laiendada ettekujutust veebirakendustest. Ühe näitena on loodud ka uudne veebiplatvormi tutvustav keskkond www.microsoft.com/web, kust saab lihtsa vaevaga laadida alla nii .NET kui ka populaarseid PHP rakendusi ja neid Windows Serverisse mugavalt paigaldada.
[bookmark: _Toc239664262][bookmark: _Toc239667226][bookmark: _Toc239845764][bookmark: _Toc242074783][bookmark: _Toc242589524]Miks kasutajakogemus on oluline?
Iga päev loovad miljonid arendajaid uusi rakendusi, mis lahendavad keerulisi probleeme ja mille eesmärgiks on igapäevase elu mugavamaks muutmine. Arendajad suhtlevad teiste arendajatega, juhtidega, ärimeestega, kuid väga harva tavakasutajatega. See, et lõppkasutaja ei osale tarkvara loomisprotsessis on tarkvaraarenduse üheks suurimaks probleemiks.
Tavakasutajat ei huvita keeruline kood või uus tehnoloogia, mida kasutades on toode loodud. Inimesed tahavad tarkvara kasutada, et kiiresti oma probleeme lahendada, mitte õppida uusi interaktsiooni ja kasutamise viise. Inimestele ei meeldi, kui tarkvara on kole, liiga keeruline isegi elementaarsete asjade tegemiseks või töötab liiga aeglaselt. Üks suurematest frustratsiooni põhjustest on arusaamatus, kellele on tarkvara mõeldud: kas tavakasutaja või inseneri jaoks.
Inimeste jaoks on väga tähtis kasutajakogemus (User eXperience). Kui midagi ei tööta, on liiga aeglane, või liiga keeruline, siis nad ei taha enam asjaga tegeleda – seega on kasutajakogemus üks tähtsamatest tarkvara omadusest.
Tarkvara arendamisel on oluline pidada meeles, et:
· inimestele meeldib mugav ja atraktiivne kasutajaliides
· kasutajal enamasti puudub aeg uute interaktsiooniviiside õppimiseks
· inimesed tahavad lihtsalt, et töö saaks tehtud
[bookmark: _Toc239664263][bookmark: _Toc239667227][bookmark: _Toc239845765][bookmark: _Toc242074784][bookmark: _Toc242589525]Hea kasutajakogemuse valem
Hea kasutajakogemus toetub neljale põhikomponendile:
· Funktsionaalsus (functionality). Funktsionaalne asi on spetsiaalne tööriist konkreetse probleemi lahendamiseks. Tarkvara peab tegema seda, milleks ta mõeldud on.
· Ilu (beauty). Välimus on väga tähtis. Ilus välimus, hea disain soodustab erilise emotsionaalse suhte tekkimist kasutaja ja toote vahel
· Atraktiivsus, külgetõmbavus (affinity). Midagi erilist, mis paneb kasutaja just seda toodet tahtma. Külgetõmbavus saavutatakse hea välimuse, hea funktsionaalsuse ja tavaliselt veel mõne erilise omadusega, mis muudab toote teiste seas vastupandamatuks.
· Lugu (story). Heal kasutajakogemusel on alati olemas lisaväärtus. Kasutajal peab tekkima õige meeleolu toote ostmiseks. Kasutuslugu on sama, mis lugu inimesest, kes kasutab toodet



Seega saab lihtsustatuna iseloomustada hea kasutajakogemuse valemit järgnevalt:

Ühestki nimetatud komponendist üksi ei piisa, et toode oleks edukas. Hea kasutajakogemus tekib kõigi nelja komponendi koostoimel. Head kasutajakogemust pakkuv toode suudab konkurentide seast eristuda, suurendada efektiivsust ning avab uusi ärivõimalusi.
Alternatiivina on loetletud omadusi, mis ühe heal kasutajakogemuse näitel olema peavad: kasulik (useful), kasutatav (usable), ihaldatav (desirable), leitav (findable), ligipääsetav (accessible), usaldusväärne/usutav (credible), väärtuslik (valuable).
[bookmark: _Toc239664264][bookmark: _Toc239667228][bookmark: _Toc239845766][bookmark: _Toc242074785][bookmark: _Toc242589526]Hea kasutajakogemuse peamised reeglid
Hea kasutajakogemuse tagamiseks on tarvis järgida mõningaid lihtsaid reegleid.
· Rakendus peaks olema lihtne ja atraktiivne.
· Kasutajaliides peaks olema intuitiivne ja selge. Rakenduse kasutamine peab olema lihtne
· Järjekindlus. Kasutaja peab saama kindel olla, et rakendus käitub igakord ühtemoodi ning tööloogika on kõikjal sarnane
· Kasutaja peab saama tagasisidet toimuvast. Väga tähtis on meeles pidada, et veateadete sisu peab olema kirjutatud inimkeeles ja nende sisu hästi arusaadav
[bookmark: _Toc239664265][bookmark: _Toc239667229][bookmark: _Toc239845767][bookmark: _Toc242074786][bookmark: _Toc242589527]Uus suund Microsofti filosoofias
Kuna Microsofti tooted on üle maailma laialt kasutuses, siis leidub ka neid, kelle arust ei mõista Microsoft head disaini. Võib ju arvata, et ühes suures tarkvaraettevõttes töötavad ainult programmeerida armastavad nohikud ja mitte inimesed, kes on moega ning trendidega kursis. Vastandina sellele arusaamisele on Microsofti mõte pakkuda tooteid, mis pole ainult funktsionaalsed ning loodud produktiivsust silmas pidades. Microsoft soovib kasutajatele pakkuda tooteid, millel on palju erinevaid omadusi.
Viimastel aastatel on Microsoft võtnud uue suuna hea kasutajakogemuse tagamiseks. Eesmärgiks on pakkuda head kasutajakogemust kõigis toodetes, platvormi tehnoloogiates ja arendusvahendites. 
Näitena võib tuua Windows 7 tegumiriba (taskbar). Senisel tegumiribal (vt.Joonis 11) näidati iga avatud akna kohta nupp, mis polnud eriti informatiivne.
 [image: C:\Users\Ilya\Desktop\126532-main_Full.jpg]
[bookmark: _Ref239849527][bookmark: _Ref242592123]Joonis 11. Windows XP tegumiriba.
Uus tegumiriba võimaldab kiiret programmide käivitamist ja mugavat akende haldamist. Kasutajale kuvatakse miniatuurselt iga akna sisu, mis võimaldab kergesti vajaliku akna ära tunda ja suurendab kasutusmugavust (vt. Joonis 12).
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[bookmark: _Ref239849548]Joonis 12. Windows 7 tegumiriba.
Sarnaseid näiteid paremast kasutajakogemusest leiab Microsofti uutes toodetes palju.
[bookmark: _Toc239664266][bookmark: _Toc239667230][bookmark: _Toc239845768][bookmark: _Toc242074787][bookmark: _Toc242589528]Disaineri / arendaja töövoog
Hea kasutajakogemuse tagamiseks peavad disainerid ja arendajad koos töötama. Samas on nende maailmad ja tööprotsessid väga erinevad ning nad räägivad peaaegu erinevaid keeli (disainer räägib graafika keeles, arendaja programmeerimiskeeles). Seetõttu ei lange disaineri poolt pakutud kujundus ja arendaja poolt loodud lõplik variant tihti kokku (vt. Joonis 13). 
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[bookmark: _Ref239849578]Joonis 13. Staatilisest kujundusest lõpptulemuseni.
Abiks tuleb uus töövoog, mida tutvustati esimesena WPF (Windows Presentation Foundation) tehnoloogias ning mis hiljem on võetud kasutusele ka Silverlighti rakenduste arendamisel. Selle põhimõte on lihtne - disaineri ja arendaja töö on rohkem eraldatud, igaühel on omad tööriistad. Disainer saab luua professionaalse kujunduse täpselt nii, nagu ta seda endale ette kujutas, selleks kasutatakse Expression Design'i (või mõnda teist graafikaprogrammi) ja Expression Blendi. Kujundus salvestatakse XAMLi (eXtensible Application Markup Language) koodina. XAML on deklaratiivne XML-i põhine keel, milles kõik kasutajaliidese komponendid kirjeldatakse märgendite (tag) abil. Microsofti idee on võimaldada disaineril luua rakenduse liidese osa ilma programmikoodi kirjutamata. Programmerimisoskus tuleb küll ka disainerile kasuks, kuid ei ole tarvilik. Disainer saab oma loodud XAML koodi arendajatele üle anda.
Arendaja loob programmikoodi kasutades töövahenditena Visual Studiot ja C# või mõnda muud .NET programmeerimiskeelt ning seob selle XAML keeles kirja pandud disainiga. Expression Blend ja Visual Studio on omavahel väga tihedalt integreeritud töövahendid ja kasutavad samasugust projektipuud. Kui projektis tehakse muudatusi ühe töövahendi abil, siis teine avastab need muudatused ja värskendab tööfaile kohe ka enda aknas.
[bookmark: _Toc239664267][bookmark: _Toc239667231][bookmark: _Toc239845769][bookmark: _Toc242074788][bookmark: _Toc242589529]Miks peab hoolima kasutajakogemusest?
Kasutaja jaoks on kasutajakogemus ja tarkvara pea-aegu üks ja sama asi. Kasutajaid ei huvita see, kuidas tarkvara on ehitatud, kui keerukas on programmikood või palju see aega võttis. Neid huvitab tööjõudlus, mugavus ja tulemus. 
Kõik inimesed on kasutajakogemuse ehk UX-spetsialistid, sest kõik kasutavad erinevaid tooteid ning omavad häid ja halbu kogemusi. Läbimõeldud ja hea kasutajakogemusega toode erineb konkurentide omadest ja see on edukuse eelduseks.
[bookmark: _Toc239664268][bookmark: _Toc239667232][bookmark: _Toc239845770][bookmark: _Toc242074789][bookmark: _Toc242589530]Veebi kujunduse elutsükkel
Veebileht, veebirakendus on põhimõtteliselt samasugune toode nagu mistahes tarkvara. Kuigi lihtsama veebilehe loomise ja hooldamisega saab hakkama pea iga inimene, kellel on tehnilist taipu ja silma kujunduseks, eeldab korraliku veebirakenduse loomine lisaks kujundamisele ja arendusele (sisu loomine, koodi kirjutamine jms) siiski ka korralikku planeerimist, analüüsi, testimist ning hilisemat ülalpidamist. Veebirakendusel on nagu igal teisel tootel oma elutsükkel, milles osalevad erinevate rollidega inimesed. Veebirakenduste loomine on reeglina meeskonnatöö kuna eeldab väga paljude erinevate teadmiste ja oskuste rakendamist (kujundamine, programmeerimine, pilditöötlus, heli- ja videotöötlus, animeerimine jne).
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Veebiarendusmeeskonnad võivad olla erineva suurusega alates üksikisikust lõpetades suurte mitmekümne või isegi mitmesaja liikmelistega. Igal meeskonnaliikmetel on täita kindel roll. Rollide nimed võivad erinevates meeskondades olla erinevalt nimetatud, sama rolli võib täita mitu inimest ja ühel inimesel võib olla täita mitu rolli kuid üldistatult jagunevad meeskonnaliikmed järgnevalt: 
Projektijuht (project manager) koordineerib projekti läbiviimist, jagab meeskonnaliikmetele ülesandeid, hoolitseb vajalike ressursside kättesaadavuse eest, organiseerib kohtumisi ja koostööd kõigi osapoolte vahel (klient, disainer, arendaja jne). Sageli on ta abiks kui mõni projekti osa on ajakavast maha jäänud.
Veebidisainer (web designer) loob toote visuaalse poole, kogub ja loob kasutatava graafika jne. Suuremates meeskondades on disaineri ülesanded kitsamalt jagatud:
· Graafikadisainer (web graphics designer) loob ja töötleb graafikafaile (illustratsioonid, bännerid jms), optimeerib neid veebi jaoks
· Multimeediumidisainer (web multimedia designer) tegeleb heli ja videoklippide loomise ja töötlemisega, sageli ka graafikaga. Väiksemas meeskonnas võib see roll olla ühendatud graafikadisaineri rolliga, suuremas aga võib heli ja video jaoks olla eraldi inimene
· Kasutajaliidese disainer (user interface designer) hoolitseb, et veebileht oleks mugavalt kasutatav (navigatsioon jms)
· Kasutajakogemuse disainer (User eXperience designer) on uus roll, tegeleb parima kasutajakogemuse loomisega
Veebiprogrammeerija (web programmer) ehk arendaja (developer) loob loogika (koodi), mis töötab kujunduse taga ning hoolitseb, et rakendus teeks seda, mida nõutud. 
Dokumenteerija (documenter) koostab kõik projektiga seotud dokumendid, protokollib koosolekuid, hoolitseb, et kogu dokumentatsioon oleks kõigile meeskonnaliikmetele kättesaadav.
Testija (tester) testib loodud rakendust, selle osi, otsib võimalikke vigu ja probleeme ning annab nende kohta infot disaineritele ja arendajatele.
Tellija ehk klient (client) ei osale küll igapäevaselt meeskonna töös kuid ideaalis on ta tihedas kontaktis projektijuhi ning disaineritega, et loodav veebileht vastaks tema soovidele ja ootustele.
Lisaks võib meeskonda kuuluda veel hulk erinevaid spetsialiste, kes hoolitsevad näiteks tekstide (sisu) kirjutamise eest, andmebaaside loomise eest, meeskonda võib kuuluda fotograaf jne.
Suuremate, vastutusrikkamate projektide puhul kuulub meeskonda ka valdkonnaspetsialist, kes peab jälgima, et veebileht vastaks käsitletava valdkonna vajadustele, nõuetele. Väiksemate projektide puhul on valdkonnaspetsialisti rollis sageli tellija ise.
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Igasuguse toote elutsükli moodustavad kõik temaga seotud tegevused kavandamisest valmimise, hilisema hoolduse ja täiendamise ja lõpuks kasutusest kõrvaldamiseni. Üldiselt vaadeldakse tarkvara puhul tema loomist ja täiendamist ning kuna täiendamine kordab väiksemas mahus mõningaid loomise etappe, siis tavaliselt räägitakse tarkvara ehk siis meie puhul veebilehe loomise elutsüklist.
Veebilehe loomise etappe (nagu mistahes tarkvara puhul) loetletakse erinevates allikates erinevate nimedega, kuid sisult on tegemist alati järgmistega:

Ükski meeskond ei saa korralikku veebilehte luua ilma kõiki neid etappe läbimata. Hõlbustamaks töö planeerimist, on välja töötatud mitmeid erinevaid mudeleid, kuidas toote loomise elutsüklit läbida (koskmudel (waterfall), spiraalmudel (spiral), tähtmudel (star) jpt).
Praegusel ajal kasutatakse väga palju nn ADDIE mudelit või selle erinevaid variatsioone. Tegemist on lihtsa, loogilise mudeliga, mille järgimine aitab tööd planeerida ja juhtida.
ADDIE mudeli igas faasis saadav tulemus on lähtematerjaliks järgmisele faasile.
Analüüsi (analysis) faasis selgitatakse "probleem", püstitatakse eesmärgid, selgitatakse tingimused (nõuded)
Disaini (design) faasis valitakse strateegia, vahendid, meedia jms
Arendusfaasis (development) luuakse toode vastavalt disainifaasis tehtud otsustele
Rakendusfaasis (implementation) testitakse toote prototüüpe, valmistatakse lõplik toode ja võetakse see kasutusele (luuakse juhendmaterjalid, koolitatakse kasutajad jne)
Hindamisfaasis (evaluation) testitakse ja hinnatakse toodet (kasutajate tagasiside)

Joonis 14. ADDIE arendusmudel.
Hindamist viiakse tegelikult läbi praktiliselt kõikides etappides, igas etapis toimub töö iteratiivselt, et saada parim tulemus.
Järgnevalt vaatleme veebilehe loomise elutsükli etappe just sellest mudelist lähtudes.
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Veebilehe loomine algab kokkuleppest tellijaga. Tavaliselt avaldab tellija soovi saada mingisugust veebilehte või veebirakendust, esitab teatud tingimused, lähteülesande ja selle põhjal püütakse teha hinnapakkumist. Reeglina on vaja tellijale esitada täpsustavaid küsimusi, et paremini hinnata ees ootavat tööde mahtu ja iseloomu.
Kokkuleppe saavutamise järel algab täpsem analüüs, mida klient soovib, mida see tegema peab, millised on nõudmised väljanägemisele jne. Kliendi soovide väljaselgitamine ning tema ideede rakendamine kujunduses suurendab rahulolu tulemusega ja vähendab hilisemaid kulutusi kasutajatoele ning veebirakenduse hooldamisele.
Toimub nõuete kogumine (requirements gathering). Selgitatakse välja:
funktsionaalsed nõuded (functional requirements) – mida loodav veebileht või veebirakendus peab tegema
andmete nõuded (data requirements) – milliseid andmeid loodav süsteem vajab, kasutab
kasutuskõlbulikkuse nõuded (usability requirements) – puudutavad tulevasi kasutajaid, nende eeldatavaid kogemusi ja oskusi, millele süsteem peab vastama
Nõuete kogumiseks kasutatakse kõige enam intervjuud kliendiga, vesteldakse, küsitletakse. Kasulik on kliendiga vestlusesse kaasata mitu meeskonnaliiget (aitab tagada, et kliendi soovidest saadakse õigesti aru), kindlasti peab kohal olema disainer.
Eeltööna enne intervjuud, saab tutvuda valdkonnaga, mida loodav veebileht käsitleb, tutvuda teiste sama valdkonna veebilehtedega, tellija vana veebilehega (kui see on olemas).
Alustatakse veebilehe eesmärkide selgitamisega. Otsitakse vastuseid küsimustele:
· Millist informatsiooni peab loodav veebileht edastama?
· Millised komponendid on olemas kõigil edukatel veebilehtedel?
· Milliseid aspekte peab loodava veebilehe kujundamisel veel arvestama?
Väga täpselt tuleb välja selgitada veebilehe sihtgrupp, kes hakkavad seda külastama/kasutama. Püüdke leida vastuseid küsimustele:
· Kes hakkavad loodavat veebilehte külastama? Millised on nende vajadused? See info aitab otsustada, millist informatsiooni on vaja veebilehele lisada
· Miks inimesed seda veebilehte külastama peaksid? Millistes sotsiaalsetes oludes võimalikud külastajad elavad, töötavad?
· Millist dialoogi, milliseid sõnumeid soovivad külastajad veebilehelt saada?
· Millist tehnoloogiat kasutada külastajatega suhtlemiseks?
Koostöös kliendiga on vaja otsustada, milliseid komponente veebilehel kasutada, millised nende seas on kriitilise tähtsusega, millised lihtsalt kasulikud ja milliseid võiks lisada, kui nende jaoks ressursse jätkub. On hulk kliente, kes väga täpselt teavad ja nõuavad, mida leht peab sisaldama ja mida mitte, on ka selliseid, kelle ainus konkreetne soov on saada endale veebileht. Kliendile saab pakkuda erinevaid võimalusi, komponente kuid mitte neid peale suruda.
Kindlasti tuleb uurida ka kliendi soove loodava veebilehe välimuse osas. Milline on kliendi logo (kui see on olemas), kas on olemas nn firmavärvid ning kas neid on tarvis kasutada, milliseid kirjastiile eelistatakse jne.
Tähelepanu tuleb pöörata ka sellele, millised vajadused ja võimalused on kliendi veebilehe majutamiseks (hosting). Täpsemad tingimused (kui palju kettaruumi vajatakse, milliseid tehnoloogiaid peab veebiserver toetama) saab määrata alles pärast disainiprotsessi kuid juba analüüsi ajal on tarvis sellele mõelda. Võimalik, et klient soovib veebilehte majutada kindla teenusepakkuja juures või oma serveris, mis võib seada tehnilisi piiranguid, mida peab juba algusest peale arvesse võtma.
Välja tuleb püüda selgitada:
· kui palju on tarvis kettaruumi (arvestada tuleb ka laiendamisvaru)
· mis tehnoloogiaid tuleb kliendi soovitud veebilehe loomisel kasutada
· mis tüüpi faile soovitakse veebilehel kasutada (mõned veebimajutuse pakkujad seavad teatud failivormingutele piiranguid)
· kui suur on planeeritav külastatavus, millise andmeliiklusega peaks arvestama
Analüüsi tulemusena koostatakse loodava veebilehe spetsifikatsioon, kuhu pannakse kirja kõik nõuded, tingimused, mis on välja selgitatud ning loodava veebilehe kirjeldus. Nõuete kirjapanekuks on loodud ka erilisi abstraktseid keeli kuid kasutada võib ka naturaalset keelt, vältida tuleks vaid slängi.
Kui spetsifikatsioon on kliendiga kooskõlastatud, algab disainietapp.
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Kõigepealt tuleb läbi mõelda veebilehe struktuur, kuidas sisu organiseerida. Kõik kliendiga kokku lepitud komponendid ja veebilehe sisu jagatakse kategooriateks, hierarhiasse.
Arendusmeeskond valib spetsifikatsioonist lähtudes eesmärkide saavutamiseks kõige paremini sobivad ning nõuetele vastavad tehnoloogiad.
Järgmine samm on juba veebilehe välimuse planeerimine. Disainer alustab lihtsatest eskiisidest ning jõuab lõpuks täpsete prototüüpideni, milledel on paigas visuaalne külg: navigatsioonivahendid, komponentide paigutus.
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Joonis 15. Näide veebilehe kujunduse eskiisist.
Luuakse prototüübid, mis tulevast veebilehte kirjeldavad. Keerukamate tegevuste sooritamise kohta luuakse nn kasutajalood – pannakse detailselt ja sammhaaval kirja, kuidas kasutaja tegevusi sooritab.
Disaini ja arendusmeeskond loob koostöös mitmeid erinevaid ideekavandeid ja kujundusversioonide eskiise, millede seast koostöös kliendiga valitakse välja kõige paremini kliendi vajadustele vastav variant.
Prototüüpimine
Looge veebilehestiku disaini illustreeriv mudel (sisukaart jms), see võimaldab kliendil juba kujundusprotsessi varajases staadiumis tagasisidet anda kui muudatusi on veel väga lihtne teha. Hiljem lisage juba ka kasutajaliidese prototüüp (eskiis, joonistus), mis võimaldab kliendil aimu saada, milline veebileht tegelikkuses välja nägema hakkab.
Tüüpiliselt tuleb läbida mitu tööringi: kujundada, hinnata tulemust kliendiga suheldes, ümber töötada jne.
Tavaliselt kasutatakse disaini illustreerimiseks järgmist tüüpi mudeleid:
· sisukaart (site map) – reeglina tekstipõhine ülesehituse kirjeldus
· süžeetahvel (storyboard) – veebilehestiku graafiline skeem, võib olla paberile joonistatud, loodud mistahes graafikaprogrammiga, genereeritud mõne veebiredaktori (HTML editor) poolt
· sõrestikmudel (wireframe) – kest, mis näitab loodavaid veebilehti. Iga leht on joonistatud informatsiooniplokkidena, mis näitavad kus ja kuidas paiknevad erinevad komponendid. Selliselt esitatakse objektide visuaalne paigutus (layout) kuid mitte lõplik välimus


Sisukaart
Sisukaart (site map) on üks kriitilise tähtsusega ja laialt kasutatav vahend veebidisainis. Kuna sisukaart näitab veebilehestiku üldist struktuuri ja hierarhiat, siis kasutataksegi neid veebilehestiku üldise ülesehituse ja navigatsiooni kavandamisel.
Alustada tuleks lihtsast, jämedakoelisest eskiisist, lisades sinna lihtsalt esmaselt planeeritud, olulised lehed. Vältida tuleks detailse info lisamist sisukaardile. Sisukaart muutub ja täieneb projekti edenedes.
Sisukaardid on enamasti tekstipõhised kuid vahetevahel ka graafilised. Iga lehe kohta pannakse kirja pealkiri ning talle viitav link (URL). Töö käigus võivad disainerid sinna lisainfot kirja panna (näiteks lehe olulisus terviklikus veebilehestikus, viimase muutmise aeg, kui sageli seda lehte muudetakse jne).
Vägagi sageli lisatakse HTML sisukaart valmis veebilehestikule. See on eriti kasulik, kui veebilehestik sisaldab paljusid lehti, lihtsustab navigatsiooni ning võimaldab ka otsingumootoritel veebilehestikku läbi uurida.
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Joonis 16. Tüüpiline veebilehestiku sisukaart.
Süžeetahvel
Süžeetahvlit (storyboard) kasutatakse lisaks sisukaardile aitamaks teha otsuseid disaini, tehnoloogia aga ka eelarve osas. Hea süžeetahvel pakub kõigile projektiga seotud inimestele selget ülevaadet loodavast veebilehestikust.
Süžeetahvlil ei ole näha kõiki üksikuid veebilehestiku lehti, kuid see katab peamised lehestiku funktsionaalsed osad. Reeglina pannakse iga lehe kohta kirja pealkiri ja mõned märkmed tema sisu kohta.
Ka süžeetahvel ei sisalda mingit infot lehtede visuaalse disaini kohta, kuid võimaldab saada ettekujutuse, millised põhielemendid igal lehel olemas on.
Süžeetahvli võib sarnaselt sisukaardile luua pliiatsiga paberile joonistades või mõnda graafikaprogrammi kasutades.
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Joonis 17. Tüüpiline süžeetahvel
Sõrestikmudel
Sõrestikmudel (wireframe) veebidisainis on veebilehele paigutatavate elementide skemaatiline esitus. Võtmesõnaks sõrestikmudeli puhul on kiirus, neid kasutatakse uute ideedega eksperimenteerimiseks, testimiseks ja sobitamiseks, aga mitte kujunduse detailseks kuvamiseks.
Kliendiga suhtlemisel lasevad sõrestikmudelid kliendil keskenduda lehe ülesehitusele (layout), laskmata end disainielementidel (pildid, kirjastiilid jt) oluliselt kõrvale kallutada.
Sõrestikmudeli loomisel kasutatakse lihtsaid graafilisi kujundeid (mitte reaalseid pilte), lisatakse neile pealkiri. Sõrestikmudelil peavad nähtaval olema kõik tähtsad veebilehe elemendid.
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Joonis 18. Tüüpiline veebilehe sõrestikmudel
Stsenaarium
Stsenaarium (scenario) on verbaalne prototüüp, mis kirjeldab loodava veebilehe ülesehitust. Siia alla kuuluvad ka kasutajalood (user story) – tegevuste, valikute ja tulemuste verbaalsed kirjeldused.
Visuaalne disain
Pärast veebilehestiku struktuuri ja üksikute lehtede ülesehituse (komponentide paigutus) fikseerimist saab asuda visuaalse disaini juurde. Valitakse kirjastiil pealkirjadele ja tekstile, kasutatava graafika stiil ja värviskeem. Lähtepunktiks on veebilehe sõrestikmudel (wireframe).
Prototüüpidena kasutatakse siinkohal joonistusi (lihtsatest visanditest detailsete värvipiltideni) ja ekraanipilte. Visandid on sageli käsitsi tehtud, värvipiltide loomisel kasutatakse kujundusprogramme.
Ka visuaalsest disainist luuakse mitmeid erinevaid versioone, mille seast koos kliendiga sobivaim välja valitakse.
Detailne prototüüp
Pärast seda, kui kõik osapooled on disainiprotsessis osalenud, valmib veebilehestiku detailne prototüüp, süžeetahvlile (storyboard) ja sõrestikmudelile on lisandunud hulk detaile, valminud on visuaalne kujundus.
Kokku on pandud kogu materjal, millest lähtudes saavad arendajad soovitud veebilehe luua.
Prototüüpi hinnatakse koos kliendiga ja selle heakskiitmisel algab arendusprotsess.
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Arendusfaasis toimub koostatud spetsifikatsioonile vastava veebilehe loomine: programmeerimine, andmebaaside loomine, rakenduse sidumine visuaalse kujundusega, animatsioonide, graafika, heli- ja videoklippide loomine jms.
Üks olulisemaid asju on kogu arendusprotsessi jooksul keskenduda kliendi ja kasutaja vajadustele!
Disain pole kunagi ideaalne, veatu. Arendusprotsess peab olema iteratiivne – korduv loomine, ülevaatamine ja muutmine kuni tulemus vastab kliendi ja kasutaja soovidele. Üldiselt on soovitatav ka arendusfaasis kliendiga võimalikult tihedat koostööd teha. Klienti ei huvita iga koodirida või loodud pilt, kuid mingit uut funktsionaalsust pakkuvate komponentide valmimisel on mõistlik neid kohe kliendile näidata.
Iteratiivse arendusega võib ka juba olemasolevaid veebilehti edasi arendada tehes regulaarselt väikseid muudatusi. Muudatusi tuleb teha tsüklitena jättes alati alles osad, mis "töötavad" ning asendades sobimatuid.
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Üleminek arendusfaasist rakendamisfaasi pole väga selgelt määratletav. Rakendusfaasis toimub testimine ja vigade leidmisel nende parandamine (mis on sisuliselt arendamine).
Pärast arendusprotsessi algab testimine ja täiustamine (refinement), mis on samuti iteratiivne protsess. Selle käigus otsitakse ja parandatakse tehnilisi vigu, kasutuskõlbulikkuse (usability) vigu, vaadeldakse lehe avanemiseks kuluvat aega ja vajadusel optimeeritakse rakendust.
Testimisprotsess hõlmab mitmeid erinevaid hindamisi, näiteks:
· Heuristiline läbivaatus (heuristic evaluation) – eksperdid vaatavad üle loodava veebilehe kasutajaliidese (user interface) ning hindavad seda kasutuskõlbulikkuse (usability) seisukohalt lähtudes üldtunnustatud kasutuskõlbulikkuse (usability) printsiipidest. Erinevad inimesed märkavad erinevaid vigu, seetõttu on ühel inimesel üksinda heuristilist läbivaatust teha, tavaliselt soovitatakse kasutada kolme kuni viit eksperti. Leitud vead tuleb loomulikult kõrvaldada.
· Korrektuur (proofread) – testitakse kõiki rakenduse interaktiivseid elemente (ekraanivormid, dialoogiboksid jms). Vajadusel õpetatakse klienti kõiki rakenduse osi kasutama. Vaadatakse üle õigekiri ja grammatika. Kontrollitakse kas kõik lingid avanevad ja viitavad õigetele lehtedele
· Mitteformaalne testimine, valjusti mõtlemine (think aloud) – veebirakendust kasutavad kaks inimest koos, üks tegutseb ja arutleb valjusti oma tegevuste üle (avaldab mõtteid, tekkivaid küsimusi jne), teine teeb märkmeid. Sellisel moel tulevad probleemid kiiresti ilmsiks sest protsess hõlmab reaalset tööd rakendusega. Testkasutajaks peab olema inimene, kes pole seda rakendust enne näinud ega tea selle eesmärki, otstarvet. Testkasutajale tuleks aega anda 30 minutit, kui ta vajab rohkem aega, siis vajab rakendus ümbertegemist!
Testimisprotsessi järel tuleks veebirakendus publitseerida testserverile, mis pole kõigile avalikult kättesaadav, et ka klient saaks tulemust testida.
Rakendusfaasi käigus koostatakse ka rakenduse dokumentatsioon (juhendmaterjalid jms), vajadusel koolitatakse kasutajaid (kliendi esindajad, tulevased veebilehe administraatorid jne).
Vajadusel tuleb teha veel täiendavaid muudatusi ning alles seejärel kui ka klient on tulemuse heaks kiitnud publitseeritakse veebirakendus avalikuks kasutamiseks avalikku serverisse.
Veebileht on valmis. Siinkohal sageli elutsükkel katkestatakse!
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Hindamisfaas on see, mis toimub pärast veebilehe valmimist ja publitseerimist. Selle käigus toimub formaalne kasutuskõlbulikkuse hindamine (formal usability studies) – protsess, mille käigus analüüsitakse reaalseid kasutusandmeid inimese ja süsteemi koostöö kohta. Kõige tavapärasemateks andmeallikateks on veebiserveri logid, veebikasutuse analüsaatorid (näiteks Google Analytics). Sellist hindamist saabki läbi viia alles pärast veebilehe publitseerimist (aga näiteks ka testkasutamise ajal testserveril) ning võib olla vägagi kallis. Hea on see, et pole vaja otsida testkasutajaid või eksperte, kasutada on andmed reaalsete igapäevaste kasutajate käitumise kohta veebilehel.
Hindamisfaasis tuntakse huvi kasutajate tagasiside vastu, uuritakse, kuidas ollakse veebilehega rahul.
Hindamisfaas jääb sageli väga lühikeseks või seda ei toimugi. Tavaliselt ilmneb hulk võimalikke probleeme alles pikema aja jooksul reaalse kasutamise käigus ning ka siis oleks tarvis parandusi teha, seda aga tihtipeale arendaja ja kliendi vahel kokku ei lepita.
Mõistlik oleks juba esimeste kokkulepete sõlmimisel kliendiga juhtida tähelepanu ka võimalikule vajadusele, hiljem täiendusi ja parandusi teha ning selle tegevuse tingimustes kokku leppida. Samas on selline hilisem arendustöö arendajale tülikas, sest projektiga seotud meeskond on juba hõivatud teiste projektidega või lausa laiali läinud.
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[bookmark: _Toc239845778][bookmark: _Toc241323067][bookmark: _Toc242074792][bookmark: _Toc242589533][bookmark: _Toc228605009]Expression Design
Üheks veebilehe edu saavutamiseks on köitev veebikujundus. Kujundus ehk disain on aga soovitav vormistada mitte veebiehituse programmides (editorides) vaid graafikaprogrammis, kus paberipõhine kavand joonistatakse arvutipõhiseks. Sobiva kujunduse valmimisel tükeldatakse osad piltideks ja paigutatakse HTMLi kasutades kodulehele. 
Kujundus-ja pilditöötlusprogramme on mitmeid. Vektorgraafikaprogrammidest on enamlevinud Adobe Illustrator, Macromedia Freehand, CorelDraw ja pilditöötlusprogrammid - Adobe PhotoShop, Adobe Elements, GIMP, Paint Shop Pro, Fireworks või näiteks Paint.NET. 
Käesolev materjal tutvustab disainimaailmas võrdlemisi uut tegijat Microsoft Expression Studio paketis olevat Expression Design 3 programmi. Tegemist on lihtsa ja kasutajasõbraliku programmiga, milles saab ilma suuri oskusi omamata luua joongraafilisi elemente ning vähesel määral töödelda ka pildimaterjali.
Materjali alguses on ära toodud graafikaalased põhimõisted, vektor-ja rastergraafika, resolutsioon, pildiformaadid ning värvisüsteemid (CMYK, RGB). Lühidalt on tutvustatud ka veebikujunduse põhimõtteid. Põhirõhk materjalis on Expression Design programmil.
Materjali kirjutaja peab Design programmi plussideks: kerget haaratavust, väga hõlpsat tükeldamismootorit (Slice). Lisaks vektorgraafika teisendamist XAML koodiks. Miinuseks aga pilditöötluse vähest tuge, mis on veebikujunduse loomise lahutamatu osa.



[bookmark: _Toc239646523][bookmark: _Toc239651517][bookmark: _Toc239670879][bookmark: _Toc239845779][bookmark: _Toc241323068][bookmark: _Toc242074793][bookmark: _Toc242589534][bookmark: _Toc228605010]Graafika põhimõisted 
[bookmark: _Toc228605011][bookmark: _Toc239646524][bookmark: _Toc239651518][bookmark: _Toc239670880][bookmark: _Toc239845780]Vektor- ja rastergraafika (Vector & Raster) 
	[image: ]
	vektorgraafika (Vector graphic) – Graafikavorming, mis kasutab ekraanil kujutise esitamiseks matemaatilisi arvutusi. 

Pilt moodustub erisuguste joonte hulgast, kurvidest, millest saab luua objekte ja neid on võimalik igaüht eraldi suurema vaevata ümber kujundada, deformeerida, eemaldada – kaotamata kvaliteeti. 

N: Vektorformaadid: ai, eps, cdr


	[image: ]
	
Rastergraafika – (Raster). Pikslite reast või värvipunktidest moodustunud kujutis arvutiekraanil või trükitud pinnal. Vastand vektorgraafikale.

Pildi suuruse muutmisel kahaneb pildi kvaliteet oluliselt, kuna toimub interpoleerimise nimeline protsess, mille käigus arvutatakse kujutise suurendamisel tekkivate lisapikslite väärtus naaberpikslite alusel. 


N: Pildiformaadid: JPEG, GIF, PNG, PSD, TIFF, PDF



[bookmark: _Toc228605012][bookmark: _Toc239646525][bookmark: _Toc239651519][bookmark: _Toc239670881][bookmark: _Toc239845781]Resolutsioon – (Resolution)
See on pildi detailide eristatavuse aste, mida võib mõõta näiteks ekraanil olevate pikslite arvuga tolli kohta (ppi) või rastripunktide arvuga tolli kohta (dpi) prinditud pildil. Mida suurem on resolutsioon, seda kvaliteetsem on pilt, samas suureneb resolutsiooni tõustes ka pildifaili suurus. 
N: Pildi resolutsioon veebi puhul on 72 (96) dpi. Trükise puhul kriitpaberile (Coated) ~ 300 dpi, Offset paberile (Uncoated) ~ 250 dpi, Ajalehe paberile (Newspaper) ~ 200 dpi.


[bookmark: _Toc228605013][bookmark: _Toc239646526][bookmark: _Toc239651520][bookmark: _Toc239670882][bookmark: _Toc239845782]Värvisüsteemid – (RGB, CMYK)
Monitorid ja trükitehnoloogia kasutavad värvide genereerimiseks täiesti erinevaid värvimudeleid. Eksisteerib kaks värvisüsteemi: RGB, mida kasutatakse ekraanil kujutiste kuvamiseks, ja CMYK, mida kasutatakse kujunduse trükkimiseks trükimasinates.
	RGB – aditiivne värvisüsteem
[image: ]

	Lühend RGB moodustub sõnadest: 
Red – punane, 
Green – roheline ja
Blue – sinine.

RGB värvisüsteemis segatakse värvilist valgust – seega, mida enam energiat sisaldab valgusvoog, seda heledamaks muutub kujutis. Seetõttu nimetatakse seda süsteemi aditiivseks värvisüsteemiks. N: Punase, rohelise ja sinise liitmisel maksimumkoguses (255, 255, 255) saadakse valge.

Iga värvi esitamiseks on antud (kuni) 8 bitti (24 ja 32bitise värvisügavuse korral) ja vastavalt värvile kas 5 bitti (punane ja sinine) või 6 bitti (roheline) 16 bitise värvisügavuse korral). Maksimum värvide arv 256.


	CMYK– subtraktiivne värvisüsteem
[image: ]
	Lühend CMYK – moodustub sõnadest:
Cyan – rohesinine,
Magenta – fuksiinpunane,
Yellow – kollane ja 
Key – võtmevärv must.

See värvisüsteem on subtraktiivne – mida enam värvainet kasutatakse, seda tumedamaks muutub kujutis.
N: Värvide eemaldamisel saavutatakse valge värv (eeldusel, et paber millele trükitakse on valge).


[bookmark: _Toc239646527][bookmark: _Toc239651521][bookmark: _Toc239670883][bookmark: _Toc239845783][bookmark: jpeg][bookmark: _Toc228605043]Pildiformaadid veebi jaoks
Veebi loomisel tuleks eelistada traditsioonilist rastervormingut. Kasutada võib loomulikult ka vektorgraafikat kuid vanemad tarkvarad ei pruugi osata seda kuvada. 
Tooksin siinjuures ära 3 põhilist: JPEG, GIF ja PNG.
JPEG - (Joint Photographers Experts Group) 
Optimeeritud formaat, mis sobib hästi Internetis esitavate täisvärvide-ja halltoonidega piltide puhul. JPEG formaat on populaarne tänu kujutise suhteliselt heale kvaliteedile, kuid samas väikesele failisuurusele. Tuleb teada, et JPEG kasutab kadudega tihendamismeetodit ning seepärast peab arvestama algse info jäädava kadumisega. Salvestamisel on kasutajal võimalik ise valida pildi suurust ja kvaliteeti. Kui JPEG-vormingus pilt vajab töötlust, tuleks see esmalt ringi salvestada, kas TIFF-või PSD vormingusse. Hiljem viia tagasi JPEG kujule.
Puudused: teravate piirjoontega graafika (näiteks rasteriseeritud teksti ja ühevärviliste logode) servad muutuvad hägusateks.
[bookmark: index][bookmark: _Toc228605044]GIF - (Graphics Interchange Format) 
Optimeeritud formaat, mis sobib hästi ühtlase värviga graafika (logod, must-valged pildid) ja lihtsate animeeringute jaoks. Keerukamate animatsioonide jaoks tuleks kasutada Adobe Flash’i.
GIF-formaat kasutab kadudeta LZW kompresseerimismeetodit, kuid on piiratud 256 värvist koosneva paletiga. GIF-piltide mahtu saab vähendada ka väiksema kasutatavate värvide hulga abil. Lisaks värvidele võib salvestataval pildil olla 100 % läbipaistvaid piirkordi. Vaata allolevat joonist.
	

	*.Jpeg
	*.Gif



PNG – (Portable Network Graphics) 
Sobib hästi multifunktsionaalse (udustatud servadega fotodele, pehmete piirjoontega graafikale) ja läbipaistvusega graafika kuvamiseks uuemate brauseritega. PNG salvestamisel kasutatakse kadudeta pakkimismeetodit, toetab 24-ja 48-bitilist värvisügavust ja väga kõrget pildikvaliteeti. Faili suurus on seetõttu küllalt suur (umbes 60% originaalist). Samas JPEG võimaldab sarnase nähtava pildikvaliteedi juures tunduvalt väiksemat failimahtu (umbes 10-25% originaalist).
[bookmark: _Toc239646528][bookmark: _Toc239651522][bookmark: _Toc239670884][bookmark: _Toc239845784][bookmark: _Toc241323069][bookmark: _Toc242074794][bookmark: _Toc242589535]Veebidisaini põhimõtted
Kujunduse peaeesmärgiks on veebilehe külastaja jaoks kõik vajalik kiiresti ja hõlpsasti leitavaks muuta. Kujundus peab esitatavat sisu toetama ja olulist esile tõstma. Kui veebileht on väga üle disainitud, kirju ja raskesti jälgitav, siis ei pruugi külastaja seal kaua viibida. Kujunduse loomisel võiks endale esitada järgnevad küsimused: kellele ja miks? Kellele on veebileht suunatud, millised on külastajate eelteadmised. Miks nad peaks seda veebilehte külastama?
Kuidas saavutada „hõlpsasti jälgitav ja pilkupüüdev“ veebileht, selleks toon ära omal valikul 10 peamist soovitust ja põhimõtet.

Tekst (kirjatüüp ja suurus). „Turvalised“ ja loetavad fondid on standardsed ilma šeriifideta plokk-kirjad (Arial, Verdana, Arial Black; Comic Sans ms, Courier, Courier New, Georgia, Helvetica, Impact, Palatino, Trebuchet, Verdana), sest nad on installeeritud nii PC kui ka MAC arvutitele. 

Kui kasutada ebatavalisi- uhkeid galligraafilisi fonte, siis on väga suur oht, et külastaja arvutist see puudub ning tulemus ei pruugi olla kuigi kena. Hea tava on kirjatüübile lisada ka alternatiive: <font face=“Verdana, Arial, Helvetica”>. Teksti minimaalne suurus 8 pt. Tekstiga nupud tuleks luua pildina ja kuna tegu kujutisega, siis kõik lehe külastajad näevad seda ühesuguselt. 

Graafika, pildid ja tekstid – lehekülje laadimine ei tohiks võtta liiga kaua aega. Peab arvestama, et igal kasutajal ei pruugi olla kiire Internetiühendus. Soovitavalt ei tohiks ükski pilt ületada suurust 20-45kb. Lihtne reegel kujunduste loomisel – oluline info tuleb esitada visuaalselt ja vähemolulisem tekstina. Kõike peab olema mõõdukalt – pildid ja informatsioon peaksid olema tasakaalus. Liiga palju pilte ilma mingi "targa" jututa võib vahetevahel väga kasutu tunduda. Tekstitihe lehekülg ilma mingisuguse graafilise pooleta võib samas olla jällegi väga kuiv. 

Navigatsioon – kõik lingid peaks olema nähtaval. Paigutus peaks olema lihtne, nii et ei peaks vajaliku info leidmiseks tervet lehte läbi käima ning lõpuks ikka soovitud tulemuseta lõpetama. Üldise tava kohaselt on tekstilingid allajoonitud ja teistele lehtedel linkivatel piltidel on raam ümber.
Kunstilistel kaalutustel võib loomulikult ka seda eirata, aga teie lehed võivad olla vähem edukad kui külastajad teie kavatsusi ei mõista.
Efektidega ei maksaks liialdada. Paarist pilkupüüdvast liikuvast bännerist peaks piisama.

Värvilahedus – kunagi ei tohiks arvata, et mida rohkem värve seda uhkem. Parim reegel on: hoia värvivalik lihtne. Värvid ei tohiks silmadele hakata. N: erkpunane tekst rohelisel võib vaataja jaoks vägagi ebameeldiv olla. 

Lehekülg peaks olema vaadatav, soovitavalt enam-vähem samasugune välja nägema 
erinevate veebilehitsejate peal. Praegusel momendil on enam levinud Internet Explorer ja Mozilla Firefox . Nende kahe lehitseja peal peaks lehekülg välja nägema ühesugune. Kuna need pole ainsad kasutatavad veebilehitsejad, siis võiks loomulikult hoolitseda ka selle eest, et lehekülg vaadatav ka Opera, Safari ja Chrome peal. Samuti peaks hoolt kandma selle eest, et lehekülg ka eri resolutsioonide peal hea välja näeks. Kõige levinum suurus on 1024*768 pikselit kuid tihti kohtab ka arvuteid, mis kuvavad 800*600 pikselit. 

Ole loominguline oma lehekülgede juures, samas aga arvesta, et sisu ja graafiline pool kokku läheks (temaatiliselt). 

Soovitav oleks jätta leheküljele ka pisut vaba ruumi. Kui lehekülg on informatsioonist üle kuhjatud, võib asi aeg-ajalt tunduda liiga segane. Silmale tuleks ka puhkust anda. 

Kontaktinformatsioon peaks olema kergesti leitav just firma lehekülgede puhul. 

Õigekiri - enne lehekülje külastajate jaoks ülesseadmist peaks tingimata üle kontrollima kogu teksti.
[bookmark: _Toc239646529][bookmark: _Toc239651523][bookmark: _Toc239670885][bookmark: _Toc239845785]

[bookmark: _Toc241323070][bookmark: _Toc242074795][bookmark: _Toc242589536]Expression Design 
[bookmark: _Toc239646530][bookmark: _Toc239651524][bookmark: _Toc239670886][bookmark: _Toc239845786]Expression Design töökeskkond
Programmi avamiseks valida Start/Programs/Microsoft Expression/Microsoft Expression Design 3.
Expression Design töölaud (vt Joonis 19)
 (
Menüüriba
)
 (
3. Omaduste riba
) (
4. Paletid
) (
5. Tööleht
) (
2. Tööriistad
)[image: ]
[bookmark: _Ref240866147]Joonis 19. Expression Design töölaud

1. [bookmark: menu][bookmark: _Toc228605015]Menüüriba
Fail menüüst leiab valikuid uue töö loomiseks, tehtud töö avamiseks, salvestamiseks. Loodud töö välja viimiseks Export ja teistest kujundusprogrammides loodu sissetoomiseks Import.
Edit menüü valikuga Options, saab programmi seadistada. Window menüü kaudu kuvatakse või peidetakse ekraanil olevaid tööriistu, palette ja tegevuste riba (Action Bar).
2. Tööriistad
Tööriistariba (Toolbox) on kõige olulisem riba, kust saab valida omale vajalikke tööriistu objektide loomiseks, selekteerimiseks, muutmiseks, pööramiseks, töös ringiliikumiseks ja paljuks muuks. Osadel tööriistade on all peidus lisavalikud, mis avanevad kui hoida all hiire vasakut klahvi.

Ülevaade tähtsamatest tööriistadest:
	[image: ]Selection tool group
	Selection - Selekteerija. Kasutada ühe või mitme objekti märgistamiseks.


	Direct Selection tool group
[image: ]
	Direct Selection – Kasutada tööks objekti ankurpunktidega.

	[image: ]Paintbrush tool

	Paintbrush – pintsel. Kasutada vabakäe joonistusteks


	Pen tool group
[image: ]
	Pen tool group – Sule töövahendite grupp. Kasutada täpsemate joonistuste loomisel ja loodud kujundite muutmisel.


	Rectangle tool group
[image: ]
	Rectangle tool group - kasutada baasobjektide nagu: ringi, ruudu, hulknurga ja joonte joonistamiseks. 
 Koos Shift klahviga lohistades on x- ja y-suunas suurus sama, st ellipsist saab ring ja ristkülikust ruut.


	Text tool 
[image: ]
	Text – tekst. Kasutada teksti kirjutamisel 


	Slice tool group
[image: ]
	Slice – tükeldaja. Kasutada kujundusest tükkide eksportimiseks teistesse programmidesse.

	Fill tool group
[image: ]

	Gradient Transform – kasutada ülemiku suuna muutmiseks. 


	Scissor tool group
[image: ]

	Scissor – käärid. Kasutada joone või objekti tükeldamiseks

	Color Dropper tool group
[image: ]

	Color Dropper – omaduste ülekandja.

	Pan tool
[image: ]

	Pan – käsi. Kasutada ekraanil oleva töö liigutamiseks. 

	Zoom tool
[image: ]
	Zoom – suurendusluup. Kasutada töö teatud kohtade ette toomiseks ehk suurendamiseks ja taha viimiseks ehk vähendamiseks. (Suurendusluupi saab kasutada ka vajalikul alal hiirega üle lohistades). Vähendamiseks tuleb hoida all klahvi Alt.
 Tööd kiirendavad klahvikombinatsioonid, mida saab kasutada ka teistes kujundusprogrammides nagu Adobe Illustrator, PhotoShop, InDesign.

Töö paigutamine parajaks (Fit in Window) – Ctrl+0
100% suurendus (Actual Size) – Ctrl+1



3. ja 4. Omaduste riba (Property Bar) ja paletid on hästi vajalikud. Nimelt palettidel olevad valikud muutuvad sõltuvalt sellest, mis tööriista parajasti kasutatakse. Näiteks, kui joonistada ring, leiab Appearance paletilt värvi- ja efektide peale kandmise valikuid. Kui kirjutada tekst, lisandub automaatselt Text palett, millelt saab valida kirja kujundamiseks vajalikke parameetreid. 
5. Tööleht (Drawing Page). Joonistada saab tervele tööalale, aga prinditakse välja ainult see, mis on töölehel.
[bookmark: _Toc239646531][bookmark: _Toc239651525][bookmark: _Toc239670887][bookmark: _Toc239845787]Tegevuste tagasivõtmine
Expression Design nagu iga teinegi arvutiprogramm võimaldab töökäike tagasi võtta e tühistada. Selleks valida Edit/Undo või Ctrl+Z. Vaikimisi on tagasivõtmise sammude arv 40. Muutmiseks valida Edit/Options/Memory and Undo. 
[bookmark: _Toc239646532][bookmark: _Toc239651526][bookmark: _Toc239670888][bookmark: _Toc239845788]Tööpinna jaotus abijoontega (Guides)
Joonlauast saab välja tõmmata lõputul hulgal abijooni e guide-e, mis on abiks kujundusala organiseerimisel. Abijooned on mittetrükkuvad ja vaikimisi lukustatud. Abijoone asukoha muutmiseks märgistada abijoon koos Alt klahviga. 
Abijoone eemaldamiseks märgistada abijoon koos Alt klahviga ja lohistada töölehest välja või kasutada klaviatuurilt klahvi Delete.

[bookmark: _Toc228605018][bookmark: _Toc239646533][bookmark: _Toc239651527][bookmark: _Toc239670889][bookmark: _Toc239845789][bookmark: _Toc241323071][bookmark: _Toc242074796][bookmark: _Toc242589537]Töö failidega
[bookmark: _Toc228605019][bookmark: _Toc239646534][bookmark: _Toc239651528][bookmark: _Toc239670890][bookmark: _Toc239845790]Uue töö loomine
Uue töö loomiseks valida menüüst File/New või CTRL+N. (vt Joonis 20).
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[bookmark: _Ref240866198]Joonis 20. Uue töö loomine
Avanevas New Document dialoogiaknas määrata loodava töö suurus ja resolutsioon. Hilisemate probleemide ära hoidmiseks kasutada alati resolutsiooniks 96 pix/inch kohta.
! Töö suuruse muutmiseks valida File/Document Size. 
[bookmark: _Toc228605020][bookmark: _Toc239646535][bookmark: _Toc239651529][bookmark: _Toc239670891][bookmark: _Toc239845791]Töö avamine ja teistes programmides loodu sissetoomine Import
Programm suudab peale enda (Expression Design Files) failitüüpi avada ja sisse tuua e importida ka järgnevaid formaate nagu:
PhotoShop (*psd) – PhotoShop 7 ja varasemad versioonid
GIF Decoder (*.gif)
PNG Decoder (*.png)
BMP Decoder (*.bmp, *.dib, *.rle)
JPEG Decoder (*.jpeg, *.jpe, *.jfif, *.exif)
WMPhoto Decoder (*.wdp, *.hdp)
TIFF Decoder (*.tiff, *.tif)
ICo Decoder (*.ico, *.icon)
Illustrator Document (*.ai)
Loodud tööde avamiseks valida menüüst File/Open või CTRL+O.
Avatud töösse kujunduse sissetoomiseks valida File/Import Image…, File/Import Adobe PhotoShop File…, File/Import Illustrator File…
[bookmark: _Toc228605021][bookmark: _Toc239646536][bookmark: _Toc239651530][bookmark: _Toc239670892][bookmark: _Toc239845792]Töö salvestamine
Töö salvestamiseks valida menüüst File/Save. 
Salvestatud tööst koopia loomiseks valida File/Save as Copy.
[bookmark: _Toc239646537][bookmark: _Toc239651531][bookmark: _Toc239670893][bookmark: _Toc239845793]Töö eksportimine
Töö väljaviimiseks on kolm võimalust, kas pildina (bitmap) (PNG, JPEG, GIF, TIFF, BMP, PSD), töödeldaval kujul XAML-ina või PDF kujul.
Töö eksportimiseks valida File/Export või CTRL+E (vt Joonis 21). Esmalt määrata, kas on vaja eksportida kogu dokument (Whole document), ainult selekteeritud objektid (Selected objects) või tükeldatud osad (Slices). Selekteeritud objektid nõuavad eelnevalt objekti/de märgistamist ja tükeldatud osade valik tükelduste Slice-ide olemasolu.
Seejärel valida sobiv vorming, faili nimi File name ja salvestamise asukoht Location.
 (
Faili nimi
) (
Faili formaat
) (
Tükeldatud   osad
) (
Selekteeritud  objektid
) (
Terve dokument
)[image: ]
 (
Faili asukoht
)
[bookmark: _Ref240866269]Joonis 21. Töö eksportimine
[bookmark: _Toc228605022]Antialias - sakilisuse vähendaja, värvide ülemineku udustaja/ühtlustaja.
	[image: 3]
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	objektid ilma antialias määranguta
	objektid antialias määranguga



Interlaced - veebilehitseja näitab algselt pilti kehva kvaliteediga ja seejärel muutub pilt järjest selgemaks. (Märkimata jättes pilt kuvatakse ekraanile ülevalt alla järkhaaval). 
XAML formaadi kõige suuremad eelised tulevad välja siis, kui eelnevalt on loodud veebikujundus osadeks jaotatud Slice-itud (vt Joonis 22).
[image: ]
[bookmark: _Ref240866402]Joonis 22. Töö eksportimine XAML kujule
[bookmark: _Toc239646538][bookmark: _Toc239651532][bookmark: _Toc239670894][bookmark: _Toc239845794][bookmark: _Toc241323072][bookmark: _Toc242074797][bookmark: _Toc242589538]Tähtsamad toimingud objektidega
[bookmark: _Toc239646539][bookmark: _Toc239651533][bookmark: _Toc239670895][bookmark: _Toc239845795]Objektide selekteerimine		

[image: ]Selekteerimiseks valida selekteerimise tööriist ja täidetud objekti puhul klõpsata kujundis sees või äärejoonel. Täitmata objekti puhul ainult äärejoonel. Samuti võib selekteerida ka kujundist/kujunditest üle lohistades.

! Selekteeringu eemaldamiseks klõpsata väljaspool selekteeritud kujundit.

Mitme kujundi märgistamiseks hoida abiks klahvi Shift.

[bookmark: _Toc239646540][bookmark: _Toc239651534][bookmark: _Toc239670896][bookmark: _Toc239845796]Objekti kuju muutmine

[image: ]
Valida Direct Selection tool ja klõpsata kujundi ankurpunktil või joonel.

Ankurpunkte on võimalik sulepea (Pen Tool) tööriistadega juurde lisada, eemaldada, muuta kumeraks või vastupidi.



[bookmark: _Toc239646541][bookmark: _Toc239651535][bookmark: _Toc239670897][bookmark: _Toc239845797][bookmark: _Toc228605024]Objekti suuruse muutmine numbriliselt
Selekteerida objekt ja kasutada programmi all servas olevat Action riba (vt Joonis 23). Esmalt valida objekti muutmise punkt, mis jääb muutumatuks ja seejärel anda objekti laius W ja kõrgus H. 
 (
Tegevuste riba Action
)[image: ]
[bookmark: _Ref240866446]Joonis 23. Tegevuste riba Action
[bookmark: _Toc239646542][bookmark: _Toc239651536][bookmark: _Toc239670898][bookmark: _Toc239845798]Objektide värvimine
Värvi võib lisada objektile, joonele, tekstile.
Värvimiseks selekteerida kujund ja Appearance paletil esmalt märgistada kas objekti täite nupp Fill Button või joone nupp Stroke button ning seejärel valida sobiv värv (vt Joonis 24).

	[image: ]
	1. Täite nupp – Fill button
2. Joone nupp – Stroke button
3. Värvitu – None
4. Värvide lisavalik – More Swatces button
5. Värvivalik – Color Picker
6. RGB värviliugurid – Color Sliders
7. Värvinapsaja – Color Dropper
8. Joonevalik – Stroke Gallery
9. Joone laius – Stroke Widht
10.  Täidise läbipaistvus – Fill Opacity
11. Joone läbipaistvus – Stroke Opacity

	
	


[bookmark: _Ref240866519][bookmark: _Toc239646543][bookmark: _Toc239651537][bookmark: _Toc239670899][bookmark: _Toc239845799][bookmark: _Toc228605025]Joonis 24. Objektide värvimine
Objektide värvimine üleminekuga Gradient
Selleks märgistada soovitud kujund, või tekst ning Appearance paletil valida Täite nupp ning kõrvalolevast valikust klõpsata Gradient Color värviruudul.
 (
Värvipotsik
 Gradient Stop
)[image: ]
 (
Lineaarne ja radiaalne üleminek
) (
Ülemineku riba
)


Joonis 25. Objektide värvimine üleminekuga
Üleminekuvärvide muutmiseks märgistada värvipotsik ja valida soovitud toon. Värvide lisamiseks klõpsata ülemineku real. Värvi eemaldamiseks lohistada hiirega värvipotsik Apperance platsist välja.
Astmikvärvi suuna muutmiseks tuleb eraldi valida Transform Gradient tööriist. [image: ]
Lohistada objekti sees või väljaspool olles uus üleminekusuund. 
[bookmark: _Toc239646544][bookmark: _Toc239651538][bookmark: _Toc239670900][bookmark: _Toc239845800]Objektide joondamine
Selekteerida objektid ja valida menüüst Arrange/Align. Lihtsam võimalus on kasutada tegevuste real (Action Bar) valikut Align (vt Joonis 26).
[image: ]
[bookmark: _Ref240866641]Joonis 26 Objektide joondamine tegevuste realt Action Bar
[bookmark: _Toc228605026][bookmark: _Toc239646545][bookmark: _Toc239651539][bookmark: _Toc239670901][bookmark: _Toc239845801]Objektide järjestamine
Uus objekt mida luuakse on teiste suhtes alati pealmine. Kui on soov pealolevat teiste kujundit taha järjestada, siis selleks tuleb kujund selekteerida ja valida menüüst Arrange/Order/Send to Back. Ette toomiseks Arrange/Order/Send To Front. Järjestamise korraldused leiab ka paremklahvi kiirmenüüst.
[bookmark: _Toc239646546][bookmark: _Toc239651540][bookmark: _Toc239670902][bookmark: _Toc239845802][bookmark: _Toc228605027]Grupi moodustamine
Esmalt selekteerida objektid ja valida menüüst Arrange/Group või Ctrl+G. 
! Grupi eemaldamiseks, märgistada grupp ja valida Arrange/Ungroup või Ctrl+Shift+G.
[bookmark: _Toc239646547][bookmark: _Toc239651541][bookmark: _Toc239670903][bookmark: _Toc239845803]Objektide ühendamine, lõikamine ja tükeldamine:
	Objektide ühendamine - Unite
[image: ]
	Selekteerida objektid ja valida Object/Path Operations/Unite. 

Toodud korraldused on dubleeritud ka Action real valikus Stack.

	Tagumise objekti kasutamine lõikajana – 
Front Minus Back 
[image: ]
	Selekteerida objektid ja valida Object/Path Operations/Front Minus Back.


	Eesoleva objekti kasutamine lõikajana – Back Minus Front. 
[image: ]
	Selekteerida objektid ja valida Object/Path Operations/Back Minus Front. 


	Objektide ühisosast uue kujundi moodustamine - Intersect
[image: ]
	Selekteerida objektid ja valida Object/Path Operations/Intersect. 


	Objektide tükeldamine - Divide
[image: ]
	Selekteerida objektid ja valida Object/Path Operations/Divide. 



[bookmark: _Toc225057590][bookmark: _Toc239646548][bookmark: _Toc239651542][bookmark: _Toc239670904][bookmark: _Toc239845804][bookmark: _Toc241323073][bookmark: _Toc242074798][bookmark: _Toc242589539]Sule (Pen) tööriista kasutamine
Sule töövahendite abil on mugav joonistada täpseid sirgeid ja keerukaid kurvilisi jooni, mida nimetatakse Path-ideks. Sule tööriista kasutamisoskus on üks vajalikumaid oskusi tööks vektorgraafikaga. Õnneks on selle tööriista vahendid ja kasutamine sarnane ka teistes programmides nagu Adobe Illustrator, PhotoShop, Flash, InDesign.
[image: ] – Pen (P)

Sirge joone loomiseks
1. [image: ]valida Pen tööriist
2. klõpsata hiirega joone alguspunktis 
3. vabastada hiireklahv
4. klõpsata hiirega joone lõpp-punktis
5. tegevuse lõpetamiseks valida must selekteeriv nool ja klõpsata valgel pinnal.
! Sirge joone loomiseks hoida abiks klahvi <Shift>.


Kurvilise joone loomiseks
1. valida Pen tööriist
2. [image: ]hiirt allhoides tõmmata joone alguspunktist välja suuna handlid ja vabastada klahv
3. tulla uude kohta ja samuti (mitte klikkida) vaid hoida hiireklahvi all ja lohistada välja suunahandlid.
4. tegevuse lõpetamiseks valida must selekteeriv nool ja klõpsata valgel pinnal.
Punktide (Anchor-point) lisamiseks joonele
[image: ]
1. valida Add Anchor Point Pen tööriist ja tõksata joonel



Punktide (Anchor-point) eemaldamiseks
[image: ]
1. valida Delete Anchor Point tööriist ja klõpsata olemasoleval punktil

[bookmark: _Toc21944467][bookmark: _Toc225057591]
Joone töötlemine

1. esmalt märgistada kujund
2. seejärel valida Direct Selection tööriist[image: ] , millega saab joonel olevaid ankurpunkte liigutada. Samuti saab haarata ka kujundi joonest.
Objektil olevate nurkade muutmine 
[image: ]
1. esmalt märgistada kujund
2. seejärel valida Pen tööriista valikust Convert Anchor Point [image: ] tööriist

Klikkides kurvilisel ankurpunktil, muudab õhuke nool selle teravnurgaks. Kui on soov vastupidi teravnurka muuta kumeraks, siis lohistada ankurpunktis hiirt all hoides välja kurvihändlid. 
! Sama tööriistaga on mugav ka kurvisuunda reguleerida. 
Selleks märgistada kujundi ankurpunkt ja tekkivate kurvihändlite otsast lohistada soovitud kuju. 
NB! Convert Anchor Point tööriist tekib ka siis kui on valitud Pen tööriist ja klaviatuurilt hoida all klahvi CTRL. 
[bookmark: _Toc239646549][bookmark: _Toc239651543][bookmark: _Toc239670905][bookmark: _Toc239845805][bookmark: _Toc241323074][bookmark: _Toc242074799][bookmark: _Toc242589540]Efektide lisamine Live Effects
Programm pakub rohkesti kasutatavaid efekte nagu: udusust Gaussian Blur, varju lisamist Drop Shadow, ruumilisust Bevel, teravustamist Unsharp Mask, serva efekti Outer Glow. Samuti on valida efekte rastergraafika värvide korrigeerimiseks Color balance, hele-tumeduse sättimiseks Brightness and Contrast jpm.
Efekti lisamiseks esmalt märgistada kujund, pilt või tekst ja Effects paletis klõpsata nuppu Add Effect.
 (
Add Effect nupp
)[image: ]
Efekti on võimalik ka hiljem hõlpsalt muuta. Selleks märgistada Effects paletil soovitud efekt ja teha muudatused (Joonis 27).
 (
Prügikast
) (
Efekti nimi
)[image: ]
[bookmark: _Ref240866775]Joonis 27. Efektide parameetrid
Efekti eemaldamiseks märgistada efekt ja klõpsata prügikasti nupul Delete Effects.
[bookmark: _Toc239646550][bookmark: _Toc239651544][bookmark: _Toc239670906][bookmark: _Toc239845806][bookmark: _Toc241323075][bookmark: _Toc242074800][bookmark: _Toc242589541]Harjutus: Lihtsa nupu disainimine 
	[image: ]
	

	
1. Luua uus töö suurustega 300*300 pikslit.
Joonistada sama suur ruut kui tööala ja värvida halliks (R-128, G-128, B-128).
	

[image: ]


	2. Joonistada ring - määrata suuruseks 214*214 pikslit. 
Värvida üleminekuga Gradient.
Määrata vasak ülemineku värvipotsiku väärtus R-80, G-89, B-80 ja parema värvipotsiku väärtus R-180, G-180, B-180).
Valida Gradient Tranform Tool ja tõmmata üleminek ülevalt alla tumedast heledamaks. 

Joondada ring taustaruudu suhtes keskele (märgistada ruut ja ring ning valida Arrange/Align/Center).

	[image: ]


	3. Teha olemasolevast ringist koopia Ctrl+C ja liimida samasse kohta pealmiseks objektiks Edit/Paste in Front. 
Määrata ringi suuruseks: 200*200 piksliks. 
Värvida siniseks R-0, G- 0, B-190
	[image: ]


	4. Kopeerida veel pealmist ringi ning muuta suurus - 190*190 piksliks.
Täita loodud kujund radiaalse üleminekuga Gradient’iga – ja Gradient transform Tool tööriistaga lohistada üleminek nii, et heledus jääks alla. 
	[image: ]


	5. Märgistada keskmine väike ring ja anda väike serva hägusus. Selleks valida Effects paneelilt Add Effects/Gaussian Blur – raadius 1.5 (võib loomulikult ka rohkem!)
	[image: ]


	6. Lõpuks joonistada pealmine kujund ovaal. Määrata suurus 154*100 pikslit. Paigutada üles ja täita üleminekuvärviga, kus vasaku värvipotsiku väärtus R-255, G-255, B-255 ja parema väärtus R-255, 
G-255, B-255. Paremale värvipotsikule anda läbipaistvus –Stop Alpha to - 0.
Üleminekusuuna muutmiseks valida Gradient Transform Tool- tööriist ja lohistada Lineaarne gradient ülevalt alla – nii et valge jääks pealmiseks.

	[image: ]

	7. Loodud nupp salvestada pildina, vorming JPEG.
(File/Export).
	



[bookmark: _Toc239646551][bookmark: _Toc239651545][bookmark: _Toc239670907][bookmark: _Toc239845807][bookmark: _Toc241323076][bookmark: _Toc242074801][bookmark: _Toc242589542]Värvide valimine loodaval veebilehel
Hõlbustamaks värvide kasutamist on hea teada natukene värviteooriast. Allpool olev pilt kujutab värviringi, milles kolme põhivärvi segamisel on saadud kõrvalolevad. Toodud on ära ka iga tooni hele-tumeduse astmed.
 (
Värviring
)[image: C:\Users\kersti\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Low\Content.IE5\AD68NA6O\2[1].png]

Kuidas ja miks värviringi kasutada? Enamjaolt disainerid loovad värviringi abil kujunduse jaoks sobiva värvikomplekti (~ 8 tooni). Värvivaliku paika panemine hõlbustab disaini loomist ja tagab professionaalse lõpptulemuse. Kui on vaja disainida firmalehte, siis hea tava on arvestada antud firma logo toone.

Järgnevalt lihtne õpetus värvikomplekti loomiseks:
	Kõige lihtsam on kujundada veebileht ühe põhivärviga ja kasutada selle tooni erinevaid varjundeid. Näidispildil valitud värviks sinine.

	[image: C:\Users\kersti\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Low\Content.IE5\AD68NA6O\2[1].png]

	Esimene lahendus jääb teinekord natukene lahjaks ja valitakse toonid värviringis kõrvuti paiknevate seast. 
	[image: C:\Users\kersti\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Low\Content.IE5\AD68NA6O\2[1].png]

	Kontrastsema ja julgema kujunduse puhul valitakse värviringist toonid diagonaalselt.
	[image: C:\Users\kersti\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Low\Content.IE5\AD68NA6O\2[1].png]

	Harvem kasutatakse värvikomplekti loomiseks kahte samatoonilist ja ühte kontrast värvi. 
	[image: C:\Users\kersti\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Low\Content.IE5\AD68NA6O\2[1].png]


[bookmark: _Toc239646552][bookmark: _Toc239651546][bookmark: _Toc239670908][bookmark: _Toc239845808][bookmark: _Toc241323077][bookmark: _Toc242074802][bookmark: _Toc242589543]Töö piltidega 
[bookmark: _Toc239646553][bookmark: _Toc239651547][bookmark: _Toc239670909][bookmark: _Toc239845809]Pildi suurendamine/vähendamine
Kui võimalik tuleks rastergraafika suurendamist/vähendamist vältida!
Vahetevahel on aga pildi suuruse muutmine siiski vajalik ja seda saab teha selekteerimise tööriistaga Selection Tool.
[bookmark: _Toc239646554][bookmark: _Toc239651548][bookmark: _Toc239670910][bookmark: _Toc239845810]Pildi lõikamine
Kahjuks pildi lõikamise tööriista eraldi Expression Design ei paku. Selleks peab pildi peale looma kujundi, mõlemad märgistama ja valima menüüst Object/Clipping Path/Make with Top Path.
[bookmark: _Toc239646555][bookmark: _Toc239651549][bookmark: _Toc239670911][bookmark: _Toc239845811]Pilditöötlus
Pildi töötlemisel on määrava tähtsusega pildi algne kvaliteet. Oluline info pildi kohta on näha programmi allservas tegevuste real Action Bar, eeldusel, et pilt on märgistatud. 
Pilditöötluse korraldused leiab Effects paletist Add Effects nupu valikust. (vajalikumad korraldused Adjust Colors real).
Esimese sammuna pannakse tavaliselt paika pildi hele-tumedus. Paljudele tuttav korraldus PhotoShopis on Levels. Expression Design programmis leiab selle aga Effects paletilt Adjust Colors/Brightness and Contrast alt.
Teise sammuna kõrvaldatakse värvinihked Color Balance.
Teinekord võib olla soov ka pilte udustada, selleks valida Add Effects/Gaussian Blur.
Vastupidiselt teravustamiseks valida Add Effects/Unsharp Mask.
[bookmark: _Toc239646556][bookmark: _Toc239651550][bookmark: _Toc239670912][bookmark: _Toc239845812]Pildi vektoriseerimine
Tore võimalus on pildi vektoriseerimine, mida materjali kirjutaja kasutab küllaltki tihti. Pakutava võimaluse leiab kui märgistada pilt ja valida Object/Image/Auto Trace Image (vt 
Joonis 28).
[image: ] [image: ]
[bookmark: _Ref240866856]
Joonis 28. Pildi vektoriseerimine
[bookmark: _Toc228605046][bookmark: _Toc239646557][bookmark: _Toc239651551][bookmark: _Toc239670913][bookmark: _Toc239845813]

[bookmark: _Toc241323078][bookmark: _Toc242074803][bookmark: _Toc242589544]Kujunduse tükeldamine osadeks (Slice)
Expression Design pakub väga lihtsat ja võimsat tükeldamistöövahendit Slice. [image: ]
Tükeldamist kasutakse loodud veebikujunduse vastavatesse osadesse jagamiseks. Kõiki osi e slice’e on võimalik salvestada erinevatesse failivormingutesse: XAML, PNG, GIF, TIFF, BMP, PSD, PDF.
Tükelduse loomiseks valida Slice tööriist ja lohistada üle soovitud kujundusosast. Valitud osa ilmub Edit Slice paletti (vt Joonis 29), kust saab valida failivormingut Format, värviruumi Color mode ja tüki sisu Slice content. 
[image: ]
[bookmark: _Ref240866946]Joonis 29. Edit Slice palett

Tükeldatud osade jaoks luuakse automaatselt uus kiht Slice Layer
[bookmark: _Toc239651552][bookmark: _Toc239667275][bookmark: _Toc239845814][bookmark: _Toc242589545]Expression Blend tutvustus
Selles peatükis tutvume esmalt Blendi kasutajaliidesega, et juba järgmises peatükis alustada esimese Silverlight rakenduse loomisega.
Silverlight ja WPF rakenduste loomise töövoos, on Blend  see, kus rakendused ellu ärkavad – Blend abil luuakse rakenduse disain kasutades eelnevalt disaineri poolt joonistatud disainielemente (vt. eelnevat peatükki), lisatakse animatsioonid ning seotakse rakendus andmetega.
[bookmark: _Toc239651555][bookmark: _Toc239667277][bookmark: _Toc239845816][bookmark: _Toc242589546]Rakenduse ülevaade
[bookmark: _Toc239651556][bookmark: _Toc239667278][bookmark: _Toc239845817]Projekti loomine
Lihtsaima Silverlight rakenduse loomiseks avame programmi  Expression Blend 3 ning loome uue projekti valides programmi avamisel avanenud aknas New Project ning seejärel Silverlight 3 Application + Website. Pane tähele, et Language valikus oleks aktiivne C#. Kui vajutame OK luuakse uus Silverlight projekt ning see avatakse rakenduse Expression Blend disaini töötsoonis.
[image: ]  [image: ] 

Rakendus Expression Blend kasutajaliides on jagatud kaheks – disaini ning animeerimise töötsooniks. Vastavalt valitud töötsoonile on mõned menüüd ja aknad kas nähtavad või peidetud. Projekti esmakordselt avades näeme disaini töötsooni, millega tutvume lähemalt selles peatükis. Animatsiooni töötsoonist räägime täpsemalt peatükis Animatsioonid. 
[image: ]
Joonis 30. Rakenduse Expression Blend disaini (vasakul) ja animeerimise (paremal) töötsoonide ülevaade.
Rakenduse Expression Blend kasutajaliides on jagatud 6-ks tsooniks:
1) Menüüd – File, Edit jne.
2) Tööriistad (Tools) - Nende seast saame valida objekte, mida soovime oma rakendusele lisada – ristkülikud, pildid, videod jne (vt Joonis 32). 
3) Interaktsioonipaneel (Interactions panel)- Siin näeme ülevaadet projektifailidest (Projects), nimekirja rakendusesse lisatud objektidest ja animatsioonidest (Objects and Timeline). Valides ühe neist on võimalik muuta just tema välimust ja käitumist. 
4) Töölaud (Artboard), millele objekte lisades saame luua oma rakenduse kasutajaliidese 
5) Atribuudid (Properties) - paneel, kus saame muuta kõikide objektide välimust ning käitumist – tema värv, asukoht jne. Tehes muudatusi animatsiooni töötsoonis, muutuvad need muudatused aktiivseks alles siis, kui vastav animatsioon on käivitatud.
6) Tulemused (Results) – paneel, mis ilmub nähtavale siis, kui me rakendust kompileerime, siin näidatakse ka veateateid, kui rakenduse käivitamine mingil põhjusel ei õnnestunud.
[bookmark: _Toc239651557][bookmark: _Toc239667279][bookmark: _Toc239845818]Disaini töötsoon
[image: ]
[bookmark: _Ref234914626]Joonis 31. Expression Blend disaineri töötsoon.
Eelneval joonisel on näha, et avatud on projekt nimega Veebileht. Hetkel on muutmisel fail MainControl.xaml ning * failinime kõrval viitab sellele, et eksisteerivad muudatused, mida ei ole veel salvestatud. Interaktsioonipaneelist näeme, et rakendusesse on lisatud üks objekt [Rectangle], mis on hetkel selekteeritud – sellele viitab tema värvus interaktsioonipaneelis ning valimise jooned töölaual. Kantsulud objektide nimede umber interaktsiooni paneelis viitavad, et sellele objektile ei ole pandud nime, seda võime näha ka atribuutide paneeli ülaosas, kus Name väärtust ei ole. Atribuutide paneelis näeme, Alamosa selle objekti (ristküliku) muudetavatest omadusest nagu värvus, mis on siinkohal seatud punaseks.
[bookmark: _Toc239651558][bookmark: _Toc239667280][bookmark: _Toc239845819]Tööriistad
[image: ]
[bookmark: _Ref234913955]Joonis 32. Tööriistad (Tools)
Expression Blend tööriista aken (Joonis 32) jaotatakse viieks piirkonnaks:
1) Objektide valimine
2) Objektide liigutamine
3) Värvimine
4) Objektide lisamine (tähele panna, et vajutades väikesele noolekesele, avaneb pisike aken laiemate võimalustega)
5) Objektivaramu - Vajutades [image: ] nupule avaneb Asset Library, kus on ühes aknas kõik erinevad objektid/efektid/koodijupid, mida Silverlight rakendustesse üldse lisada on võimalik – alates Silverlight objektidest, mis lihtsalt ekraanile ei mahtunud ning lõpetades ettevõtte endatehtud koodijuppidega, mis disaineri töö lihtsamaks teevad. 
Lisaks sellele, et Expression Blend sisaldab kahte töötsooni on võimalik ka töölauda (Joonis 31 - ala, millel asub punane ristkülik) vaadelda mitme eri nurga alt – vaikimisi näeme disainerivaadet, kuid vajutades vaate vahetamise nuppe (Joonis 33 – ala 3) võime näha ka visuaalsetele elementidele vastavat XAML koodi või siis jagatud vaadet, mille puhul pool töölauda on visuaalne ning teine pool näitab vastavat programmikoodi.
[image: ]
[bookmark: _Ref234916026]Joonis 33. Töölaua visuaalne vaade ja koodivaade. Igale visuaalsele elemendile vastab mõni rida koodi.
[bookmark: _Toc239651559][bookmark: _Toc239667281][bookmark: _Toc239845820]Töötamine erinevate töötsoonidega
Töötsoonide vahetamine on otstarbekas, kui alustatakse või lõpetatakse töö animatsioonidega. Töötsooni vahetamiseks tuleb menüüst valida Window -> Workspace ning sealt valida vastavalt Designer või Animation.
Juhul kui töö käigus on mõni Blend aken kaduma läinud, siis saab paneeli taas avada selekteerides Window menüüst selle nime. Töötsooni vaikimisi aknad ning nende vaikimisi asukohad saab taastada menüükäsuga Window -> Reset Current Workspace.
[bookmark: _Toc239651560][bookmark: _Toc239667282][bookmark: _Toc239845821][bookmark: _Toc242589547]Silverlight rakenduste ülesehitus
Programmeerimises on aegade alguses saati olnud komme iga uue tehnoloogia õppimisel esmalt luua programm, mis käivitades ütleb „Tere maailm!”. Ei saa meiegi seda kommet rikkuda ja alustame oma Silverlight kursust just sellise rakendusega.
[bookmark: _Toc239651561][bookmark: _Toc239667283][bookmark: _Toc239845822][bookmark: _Toc242589548]„Tere maailm” rakenduse loomine
Esmalt tuleb avada Blend ning luua uus projekt nimega Veebileht, nagu seda õpetati eelmise peatüki alguses.
[bookmark: _Toc239651562][bookmark: _Toc239667284][bookmark: _Toc239845823]Objektide lisamine
1. Esmalt veendume, et meil on avatud fail MainPage.xaml
1. Seejärel leiame tööriistade seast TextBlock ehk tekstikasti objekti. Objekti lisamiseks rakendusesse on kaks võimalust:
1. Tehes sellel topeltklõpsu, lisatakse pisikene TextBlock (või mõni muu objekt) meie rakenduse ülemisesse vasakusse nurka.
1. Selekteerides (tehes ühe kliki) TextBlock elemendi saame joonistada töölauale täpselt nii suure kasti, kui me tahame, et meie tekst ekraanil ruumi võtaks.
Ükskõik millise variandi valime, pärast TextBlock loomist saame mõlemal juhul ka hiljem TextBlock asukohta ja suurust muuta.  Kui need kaks objektide loomise varianti jäid veidi segaseks võib proovida neil kahel viisil luua näiteks ristküliku, sel juhul on veelgi ilmsem, miks need kaks varianti eksisteerivad.
1. Kui TextBlock on lisatud selekteerime selle, tehes selle peal topeltklõpsu - Selection noolega (Tööriistade seas kõige ülemine). Nüüd saame olemasoleva teksti  kustutada ning kirjutada enda teksti „Tere maailm!” või midagi muud.
[image: saab kirjutada.PNG][image: tere maailm tekst.PNG]
1. Kui nüüd vajutada klaviatuuril klahvi F5 või valida menüüst Project -> Run Project, siis avaneb vaikimisi veebilehitseja ning meie rakendus on elus ja ütleb meile „Tere maailm!”, kuid enne kui me seda teeme lisame oma tekstile veidi välimust – muutes selle suurust ja värvi.
[bookmark: _Toc239651563][bookmark: _Toc239667285][bookmark: _Toc239845824]Objektide muutmine
Teksti välimuse muutmiseks peame selle jällegi valima – kas sellel töölaual vajutades või valides ta Interaktsioonipaneelist (vt  Joonis 33). Seejärel näeme Atribuutide paneelis kõiki selle tekstikasti muudetavaid atribuute.
1. Teksti värvi muutmiseks leiame Atribuutide paneelist üles ala Brushes, selekteerime väärtuse Foreground (vaikimisi selekteeritud) ning valime värvialast ühe värvi Joonis 34– selekteeritud on punane.
[image: objekt_selekteeritud.PNG]
[bookmark: _Ref236032876]Joonis 34. TextBlock tekstivärvi muutmine punaseks.
1. Teksti stiili ning suuruse muutmiseks leiame sellest samast Atribuutide aknast üles ala Text ning teeme endale sobivad valikud. Joonis 35 – fondiks on seatud Algerian, suuruseks 36 ning tekst on muudetud raksvaseks. Panna tähele, et kui vajutada Text ala allosas asuvat  alla noolt leiame veelgi valikuid, mida teksti juures muuta saab.
[image: fondi muutmine.PNG]
[bookmark: _Ref236032959]Joonis 35. TextBlock teksti välimuse muutmine.

Sõltuvalt valitud kirjastiilist, võite Tulemuste aknas näha järgnevat pilti. Kollane hüüumärk märgib programmeerimises selliseid vigu, mis ei takista rakenduse käivitamist, kuid rakendus ei tööta nii nagu te ootaksite.
 [image: Vead.PNG]
[bookmark: _Ref236033046]Joonis 36. Tulemuste aken näitamas Warning tüüpi teadet ebastandardse Fondi kasutamise kohta.
Joonis 36 viga ütleb seda, et valitud kirjastiil  ei ole üks nendest, mis saadetakse kasutaja arvutisse iga Silverlight rakendusega vaikimisi kaasa, seega, kui praegu rakendus käivitada näeme küll meie valitud teksti rasvasena ning suuruses 36 nagu valitud, kuid kirjastiil on midagi muud. Selle vea parandamiseks peaksime tegema linnukese TextBlock atribuutide paneeli Text alas sõna Embed ees – see tähendab – palun panna minu rakendusega antud kirjastiil kaasa. Kui see tehtud ja nüüd rakenduse käivitame – näeme seda täpselt nii nagu Blendi töölaual. 
[bookmark: _Toc239651564][bookmark: _Toc239667286][bookmark: _Toc239845825][bookmark: _Toc242589549]Rakenduse käivitamine
Rakendust on mõistlik käivitada pärast igat suuremat muudatust enda programmis, sest juhul kui teeme suure hulga muudatusi ning rakendus ei käivitu, siis me ei pruugi enam mäletada, mis olid need mitmed muudatused, millest igaüks võib olla probleemi põhjuseks.
1. Salvestada rakendus ctrl + s või File -> Save
1. Käivitada rakendus vajutades klahvi F5 või valides menüüst Project -> Run Project
Selle tulemusel avaneb vaikimisi veebilehitseja, milles avatakse meie rakendus – Joonis 37.
[image: success.PNG]
[bookmark: _Ref236033165]Joonis 37. Rakendus edukalt käivitatud ning töötamas meie vaikimisi veebilehitsejas.
[bookmark: _Toc239651565][bookmark: _Toc239667287][bookmark: _Toc239845826][bookmark: _Toc242589550]Failid
Oma esimeses Tere maailm rakenduses alustasime faili MainControl.xaml muutmisega, kusjuures tegime seda kasutades visuaalseid töövahendeid. Järgnevalt teeme põgusa ülevaate kõikidest failidest, mis tüüpiliselt ühte Silverlight rakendusesse kuuluvad.
Olles loonud Silverlight projekti avaneb rakenduses Expression Blend disaini töötsoon, millest leiame Projects paneeli (osa Interaktsiooni paneelist vt  Joonis 33) kus näeme ülevaadet projekti failidest – vt  Joonis 38. 
 [image: Projects2.PNG]
[bookmark: _Ref234921542]Joonis 38. Ülevaade projekti kuuluvatest failidest.
Iga Silverlight projekt (meil nimega Veebileht) koosneb vähemalt järgnevatest failidest:
[image: ]
Need on failid, millega töötame rakenduse loomise käigus. Rakenduse publitseerides huvitab meid kataloog VeebilehtSite, kuhu rakenduse kompileerimisel tekkinud kataloog ClientBin, mille sisu ongi see, mis tuleb rakenduse publitseerimiseks kogu täiega veebi üles laadida (vt publitseerimisest lähemalt peatükis Rakenduse publitseerimine).

[image: ]  
Joonis 39. VeebilehtSite kataloogi sisu. 
Rakenduse publitseerimiseks tuleb selle kataloogi sisu veebi üleslaadida. Fail Veebileht.xap kuulub kataloogi ClientBin alla, kuid on ülevaatlikkuse eesmärgil joonisel teiste kõrval. Lisaks siin toodud asuvad siin kataloogis tavaliselt ka kõik ülejäänud projektis kasutatud ressursid nagu pildid ja videod.
MainControl.xaml.cs
Igale kasutajaliidese .xaml failile vastab .cs fail. Selles on kirjeldatud programmiloogika, käsitletakse sündmusi, vigu jms. Selles failis saab programmeerija pöörduda kõigi kasutajaliidese nende objektide poole, millele disainer on pannud nime (XAML koodis x:Name väärtus, atribuutide aknas Name väli). 
[bookmark: _Toc198431901][bookmark: _Toc198431958][bookmark: _Toc198443199]App.xaml
Selles failis defineeritakse kogu rakenduse piires kehtivad ressursid – näiteks rakenduse kujunduselementide stiili ja mallikirjeldused, mida vaadeldakse peatükis Stiilid ja mallid.
App.xaml.cs
Antud fail sisaldab koodi rakenduse kui terviku kohta. Siin defineeritakse, mis juhtub rakenduse laadimisel, sulgemisel ning vea korral, millele mujal rakenduses ei reageeritud. Samuti saab määrata, milline on .xaml fail, mis rakenduse käivitamisel esimesena laetakse. Vaid App klassi Startup sündmust haldavas meetodis on kättesaadavad rakenduse initsialiseerimisparameetrid. 
Properties/AppManifest.xml
Rakenduse kompileerimise järel on selles failis loetletud kõik .dll failid, millest rakendus koosneb. Samuti on defineeritud, millisest failist tuleb rakenduse laadimisel alustada. See fail genereeritakse automaatselt ning üldjuhul ei tohiks tekkida vajadust seda ise muuta.
Default.html
Vaikimisi HTML-fail, mis luuakse Silverlight projekti testimiseks. Sisus on kaks div elementi – üks Silverlight objekti jaoks ning teine tekkinud vigade kuvamiseks. Juhul, kui kliendil ei ole paigaldatud Silverlight lisa veebilehitsejale, siis on siin failis ka kood näitamaks standardset „Paigalda Silverlight“ viidet ja pilti. 
Silverlight.js
Abi fail Default.html jaoks. See skript hoolitseb selle eest, kus näidatakse Silverlight rakendust, millal ja kuidas näidatakse kasutajale veateateid. 
[bookmark: _Toc239651566][bookmark: _Toc239667288][bookmark: _Toc239845827]XAML
[bookmark: _Toc198443191][bookmark: _Toc198443196]XAML (Extensible Application Markup Language) on XML põhine deklaratiivne keel, mis leiab laialdast kasutust .NET tehnoloogiates nagu WPF ning WF (Workflow Foundation). WPF rakendustes kasutatakse keelt XAML kasutajaliidese elementide programmeerimiseks, nende sidumiseks sündmuste ning andmetega. Silverlight on veebipõhine alamosa WPF raamistikust ning XAML mängib Silverlight rakendustes väga olulist rolli, kuna suurem osa kasutajaliidesest kirjeldatakse XAML failides. XAML loob ka võimaluse paremini eraldada disaineri ning arendaja tööd, kuna kõike, mis disainer on XAML failis loonud, on arendajal võimalik koodiga kontrollida, seejuures disaineri koodi puutumata. Selline töövoog teeb võimalikuks disaineri ja arendaja üheaegse töö samade failide kallal; samuti on programmikood paremini loetav, sest kasutajaliides ning loogika on väga selgelt eraldatud.
MainControl.xaml
Iga Silverlight rakendus sisaldab lisaks App.xaml failile veel vähemasti ühte XAML faili. Vaikimisi on selleks MainControl.xaml. Selles failis kirjeldatakse ära rakenduse välimus ning see on „lehekülg”, mida rakenduse laadimisel kasutajale esimesena näidatakse.
Kuigi Expression Blend genereerib väga ilusa XAML koodi ka siis, kui me kasutame kasutajaliidese loomiseks visuaalseid töövahendeid, on väga oluline mõista, mis XAML on ning kuidas ta töötab. Seepärast analüüsime XAML koodi, mis genereeriti meie „Tere maailm” rakenduse tarvis. Näites 1 on kood, mis on olemas enne seda, kui me teeme muudatusi.
<UserControl
	xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
	xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
	xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008" xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
	x:Class="Veebileht.MainControl"
	Width="640" Height="480" mc:Ignorable="d">

	<Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White"/>
</UserControl>
[bookmark: _Ref237754832]Koodinäide 1
Kuues rida (Koodinäide 1) viitab C# klassile, kus on sellele XAML failile vastav programmikood, teine ja kolmas rida viitavad XML skeemidele (schema), millele fail peab vastama. Need on koodiread, mis tekivad Silverlight failide algustesse automaatselt ning nende sisusse ei ole tarvis väga palju süveneda. Üks on aga kindel – nad peavad seal olemas olema.
Seitsmendas reas on määratud vaikimisi kõrgus ja laius, mille antud rakendus hõivab. Kui mõõtmed on veebilehitseja aknast suuremad, siis ülejääv osa „lõigatakse“ ära.
Järgmisena  (rida 8) tuleb igas Silverlight rakenduses mingit tüüpi paigutus-lõuend, mis sisaldab kõiki rakenduse kasutajaliidese elemente - vaikimisi on selleks Grid ehk ruudustik. Erinevatest paigutushalduritest on juttu Disainipeatükis.
Rakendusele uute objektide lisamine on lihtne. Koodinäide 2  on kood, mis genereeriti peale seda, kui me oma Tere maailm näitega lõpetasime – lisasime tervitusteksti, seadsime tekstivärvi, fondi ning suuruse.
<UserControl x:Class="Veebileht.MainControl"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/client/2007" 
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" 
Width="400" Height="300">
    <Grid x:Name="LayoutRoot" Background="White">
        <TextBlock Margin="134,137,244,226"  
FontFamily="./Fonts/Fonts.zip#Algerian" 
FontSize="36"
FontWeight="Bold" 
Foreground="#FFE32323" 
Text="Tere maailm!" 
TextWrapping="Wrap" 
d:IsStaticText="True"/>
    </Grid>
</UserControl>
[bookmark: _Ref237754760]Koodinäide 2
 Koodinäide 2 TextBlock atribuut Margin märgib tema asukohta ekraanil, FontFamily määrab fondi ning edasi on tekstist aru saada, mis mille väärtuse määrab. 
Küsimusi võib tekitada d:IsStaticText väärtus. Prefiks d atribuutide ees näitab seda, et see kehtib ainult disaini ajal – ehk siis d:IsStaticText on väärtus parema Expression Blend töö tagamiseks – kui Expression Blend teab, et see tekst on staatiline ja ei muutu võib ta selle teksti näitamiseks kulutada vähem ressursse. Prefiks d ei ole väga levinud, kuid teine vorm, milles see esineda võib on väärtused d:designWidth ja d:designHeight, mida kasutatakse dünaamiliste kõrguste ja laiustega objektide näitamiseks Blendis, arendusprotsessi ajal. Olemas kindel, et näete töölaual täpselt selliselt nagu ta kuvatakse veebilehitsejas, on mõistlik XAML koodist prefiksiga d atribuut kustutada.
Kui mõne XAML rea kohta ei ole kohe aru saada, mida see täpselt teeb, siis võib parema mõistmise nimel selle hetkeks ära kustutada ning rakendus käivitada, kui rida on oluline, siis üldjuhul on kohe peale käivitamist näha, mida see rida teeb, kui miskit justkui ei muutunud, siis ongi see parem ära jätta, sest mida rohkem koodi, seda tõenäolisem, et koodi tekib vigu.  
x:Name on vajalik antud objektile programmikoodis viitamiseks ning animatsioonide lisamiseks. Kui XAML koodis ei ole x:Name määratud, siis ei ole objekt koodifailis MainControl.xaml.cs nähtav. Luues animatsioone programmiga Blend, lisatakse x:Name atribuudid automaatselt, nendeks saavad TextBlock1, TextBlock2 jne.
[bookmark: _Toc239651567][bookmark: _Toc239667289][bookmark: _Toc239845828][bookmark: _Toc242589551]Silverlight kasutajaelemendid ja paigutushaldurid
Iga Silverlight XAML fail sisaldab üht juurelementi – paigutushaldurit (Layout Control), millele lisatakse kõik kasutajaliidese objektid. See on justkui lõuend, mis on hädavajalik, et saaks joonistada kõike ülejäänut. Paigutushaldurid on näiteks Canvas, Border, StackPanel ning kõik need pakuvad erinevaid võimalusi objektide mugavaks paigutuseks ekraanil – kas primitiivselt x- ja y-koordinaatide abil või automaatselt vastavalt Silverlight rakendusele kättesaadavale ekraanipinnale. Vastavalt rakenduse vajadusele võib meil olla vaid üks paigutushaldur või mitu üksteise sees.
[bookmark: _Toc239651569][bookmark: _Toc239667291][bookmark: _Toc239845830]Canvas
Canvas on lihtsaim paigutushaldur, mille korral objekti asukohta lõuendil mõjutavad vaid kaugus vasakust ülemisest servast. Kui mitu elementi on üksteise peal, sõltub nende järjekord nähtavus objektide muutuja ZIndex suurusest. Canvas enda juures on peale kõrguse ja laiuse muudetav vaid tausta välimus. Eelnevates näidetes oleme objekte värvinud vaid ühe kindla värviga, kirjutades Background="Blue" või Fill="Pink".
Silverlight objekte on võimalik värvida ka teist tüüpi pintslitega. Üks nendest on LinearGradientBrush, mida on kasutatud Näites 12.  Millise nurga all pintsliga värvitakse, määravad reas 3 StartPoint ning EndPoint. Kasutatavad värvid määratakse GradientStop väärtustega (rida 4 ja 5), muutuja Offset näitab seejuures seda, kui kaugel alguspunktist peab selle värvini sujuvalt jõudma. 
<Canvas x:Name="canvas" Width="100" Height="100" >
  <Canvas.Background>
    <LinearGradientBrush StartPoint="0,0" EndPoint="1,1>
      <GradientStop Color="White"/>
      <GradientStop Color="DeepPink" Offset="1"/>
    </LinearGradientBrush>
  </Canvas.Background>
  <Rectangle x:Name="ruut" Width="50" Height="50" 
      Canvas.Left="10" Canvas.Top="10"
      Canvas.ZIndex="0" Fill="Pink"/>  
</Canvas>
Koodinäide 3
Kasutades Blendi on väga lihtne objekte paigutushaldurisse koondada, selleks tuleb interaktsioonipaneelis valida objekt(id), teha parem klikk ning edasi selekteerida Group into ning valida sealt sobiv paigutushaldur. Seal menüüs on aga toodud vaid kõige enam kasutatavad paigutushaldurid – Canvas/Grid/Stackpanel/. Assets paneelist võib veel paigutushaldureid leida. 
Lisaks võib objekte paigutushaldurisse koondada lohistades näiteks MediaElement tüüpi objekti interaktsiooni paneelis Stackpanel objekti peale – seeläbi hoolitseb edaspidi MediaElemendi paigutuse eest see sama Stackpanel.
[bookmark: _Toc239651570][bookmark: _Toc239667292][bookmark: _Toc239845831]Border
Paigutushalduril Border on eelmisega rohkem võimalusi välimuse määramiseks. Raamil (Border) on seatavad pikkus, laius, raami laius, värv, sisu värv ning nurkade ümarus. Sisu on võimalik nii horisontaalselt kui ka vertikaalselt joondada üles, alla, keskele või „venitada“ (stretch). Võib olla määratud ka vooderdus (padding). 
[image: border]
[bookmark: _Ref237414493][bookmark: _Ref237414476]Joonis 40. Gradient raami ja taustaga Border.
Joonis 40 näitab keerukamat näidet Border elemendist – nii tausta- kui ka raamivärviks on kasutatud gradiente.
Erinevalt teistest paigutushalduritest võib raamil olla vaid üks alluv. See ei ole aga suureks takistuseks, sest alluvaks võib seada Canvas halduri ning selle alla koondada kõik ülejäänud. Koodinäide 4 on loodud peenikese raamiga ning ümarate nurkadega (rida 3) Border, mille sisse on lisatud nupp (rida 4 ja 5). 
Erinevalt Canvas paigutushaldurist, ei pea Border elemendi puhul seadma staatilisi koordinaate vaid on võimalik kasutada joondamist (rida 5).  
<Border x:Name="raam" 
Height="50" Width="50" 
CornerRadius="10,10,10,10" BorderThickness="5,5,5,5" >
<Button x:Name="Nupp" Height="40" Width="40" Content="Nupp" 
HorizontalAlignment="Center"/>
</Border>
[bookmark: _Ref237414515]Koodinäide 4
[bookmark: _Toc239651571][bookmark: _Toc239667293][bookmark: _Toc239845832]StackPanel
Paigutushaldur StackPanel võimaldab temas sisalduvaid objekte paigutada vastavalt muutuja Orientation väärtusele, kas ühte ritta või veergu.  Analoogselt halduriga Border saab siingi alluvate joondust mõjutada muutujatega Horizontal- ning VerticalAlignment. Koodinäide 5 on loodud lihtne StackPanel ning koodi tulemus on näha Joonis 41.
<StackPanel x:Name="pinu" Orientation="Horizontal">
    <Button Width="100" Height="20" Content="Esimene"/>
    <Button Width="100" Height="20" Content="Teine"/>
    <Button Width="100" Height="20" Content="Kolmas"/>
</StackPanel>
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[bookmark: _Ref237414562]Joonis 41. Horisontaalne stackpanel.
Kasutades Blendi on väga lihtne objekte Stackpanelisse koondada, selleks tuleb interaktsioonipaneelis valida objektid, teha parem klikk ning edasi selekteerida Group into ning Stackpanel. Niisamuti saab teha ka Border, Grid ning Canvas paigutushalduritega.
[bookmark: _Toc239651572][bookmark: _Toc239667294][bookmark: _Toc239845833]ScrollViewer
Tavaliste paigutushaldurite korral, juhul kui sisu on halduri mõõtmetest suurem, lõigatakse üle jääv osa ära. ScrollViewer puhul tekivad kogu sisu vaatamiseks kerimisribad.
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Eelnevad paigutushaldurid pakuvad mitmekülgseid võimalusi sisu kuvamiseks. Suuremat kontrolli selle üle, kuidas kuvatav sisu täpselt positsioneeritud on, pakub siiski vaid Grid ehk ruudustik. Seepärast on paljudes rakendustes peamiseks paigutushalduriks Grid, millele on vajadusel lisatud teisi – StackPanel, Canvas, Border, mille tugevusteks on seevastu just sisu presenteerimine.
[image: grid_with_elements.png]
Joonis 42. Grid kolme dünaamilise suurusega (tabalukud avatud) tulba ja reaga.
Grid sarnaneb HTML-tabelile – ta sisaldab ridu ja veerge, ent märgenduses on päris palju erinevusi.
<Grid Height="100" Width="100" ShowGridLines="True">
  <Grid.RowDefinitions>
    <RowDefinition Height="0.5*"/>
    <RowDefinition Height="0.5*"/>
  </Grid.RowDefinitions>
  <Grid.ColumnDefinitions>
    <ColumnDefinition Width="0.5*"/>
    <ColumnDefinition Width="Auto"/>
  </Grid.ColumnDefinitions>
  <Button x:Name="nupp" Grid.Row="0" Content="nupp"/>
  <Button x:Name="nupp2" Grid.Row="0" Grid.Column="1"  Content="nupp"/>
 </Grid>
[bookmark: _Ref237414750]Koodinäide 6
Esimene erinevus HTML-tabeliga seisneb selles, et sisu ei lähe mitte tabeli definitsiooni, vaid see lisatakse hiljem, viidates lisatava objekti juures Grid nende rea ning tulba numbritele, kuhu sisu minema peab. 
[image: grid_with_element_attributes.PNG]
[bookmark: _Ref237414675]Joonis 43. Ruudustik kolme dünaamilise suurusega rea ja tulbaga.
 Selekteeritud on ristkülik, mille suurus on 100 x 100 pikslit, mis on joondatud Grid 1. tulba 1. rea keskele.
Teine erinevus on, et ridade ja tulpade definitsioonid ei pea sisaldama staatilisi väärtusi, vaid suurused võib defineerida ka proportsioone kasutades. Koodinäide 6 read 3 ja 4, on loodud Grid read, mille kõrgus on pool Grid kõrgusest. Reas 8 on loodud tulp, mille laius arvutatakse automaatselt. Lisaks toetab Grid ka atribuute Column- ning RowSpan – mis võimaldavad ühel objektil olla korraga üle mitme rea või tulba.
[bookmark: _Toc239651574][bookmark: _Toc239667296][bookmark: _Toc239845835]Grid loomine ja muutmine Blendis
Tehes Blendis uue Silverlight projekti on vaikimisi rakenduse juurelemendiks (LayoutRroot) alati Grid, kuid vajadusel võib Gridi lisada ka Asset paneeli kaudu. Kui interaktsioonipaneelis on Grid tüüpi element selekteeritud, saame muuta selle ridu ja tulpasid – tööpinna ümber tekib sinine riba, millel liikudes näeme kollast markerit (Joonis 44).
[image: grid_marker.png]
[bookmark: _Ref237414652]Joonis 44. Tööpinnal leidu kollane marker.
Ribal vajutades luuakse kollase markeri kohale uus tulp või rida. Kui rea/tulba suurus on dünaamiline, näitab seda tulba kohal olev avatud tabalukk (Joonis 43), kui tulba suurus on täpsete pikslitega fikseeritud, on tulba kohal olev tabalukk suletud. 
[bookmark: _Toc239651575][bookmark: _Toc239667297][bookmark: _Toc239845836][bookmark: _Toc242589552]Kokkuvõte
Silverlight esimene versioon võimaldas objektide paigutust hallata vaid kasutades kõige primitiivsemat Canvas objekti – see tegi objektide ümberpaigutamise väga keeruliseks veebilehitseja akna suuruse muutudes. Silverlight 2 tõi juurde kõik need, millest lisaks Canvas objektile, siin peatükis rääkisime. Kuna objektide paigutusega automaatselt toimetulemine on väga oluline ning vähendab programmeerijate ning disainerite tööd oluliselt, tuleb iga Silverlight versiooniga paigutushaldureid veel juurde. Selles peatükis ei jõudnud me rääkida TabControl elemendist, mis võimaldab sisu jagada vahesakkidesse (TabItems). Samuti ei puudutanud me ChildWindow objekti, mis kuvatakse Silverlight rakenduse kohale ning tema kuvamise ajal ei saa ülejäänud rakendusega midagi teha. Lisaks ka PopUpControl objekt, mis võimaldab lihtsasti luua akna, mille kaudu saab kasutajale antud Silverlight rakendust puudutava teate edastada, ent on samas lihtsasti suletav ning taaskasutatav.
Juurde võib erinevatest Silverlight paigutushalduritest lugeda dokumentatsioonist:
Controls 
http://msdn.microsoft.com/en-gb/library/cc189048(VS.95).aspx
Või vaadata demo Silverlight Controls näitelehitseja demolehte:
Silverlight Sample Browser
http://samples.msdn.microsoft.com/Silverlight/SampleBrowser/
[bookmark: _Toc239651576][bookmark: _Toc239667298][bookmark: _Toc239845837][bookmark: _Toc242589553]Transformatsioonid ja animatsioonid
Animatsioonide ning transformatsioonidega (teisendustega) on võimalik luua interaktiivseid ning pilkupüüdvaid eriefekte.  Silverlight erinevad transformatsioonid võimaldavad muuta objektide kuju ja asendit ekraanil teisendades selle koordinaate mingi süsteemi järgi. Transformatsioonidega on võimalik objekte pöörata, suurendada/vähendada, liigutada ning kallutada. Lisaks saab transformatsioonimaatriksi abil ka ise teisendusi luua.
Animatsioonid on transformatsioonid, mis toimuvad teatud aja vältel – näit. nupu värv muutub 3 sekundi jooksul roosast tumepunaseks. Animeerida saab objektide neid atribuute, mis on kas Double, Point või Color tüüpi – sisuliselt kõiki neid atribuute, mis on Expression Blend Atribuutide paneelis muudetavad.
Ükski animatsioon ei alga automaatselt, animatsioonid tuleb programmikoodis ise käivitada, kas kasutades Behaviour’eid või programmikoodi.
[bookmark: _Toc239651578][bookmark: _Toc239667299][bookmark: _Toc239845838][bookmark: _Toc242589554]Transformatsioonid
[bookmark: _Toc198443213][bookmark: _Toc239651579][bookmark: _Toc239667300][bookmark: _Toc239845839]Võimalikud teisendused
Teisenduste loomiseks rakenduses Expression Blend on 3 võimalust – XAML koodis, disaineritöölaual kasutades Select tööriista või siis selekteerides objekti ning kasutades atribuutide paneeli Transform alaosa.
	RotateTransform – objekti pööramine etteantud nurga võrra.

	 [image: rotatetransform2.PNG] 

	ScaleTransform – laiuse ja/või pikkuse suurendamine/vähendamine antud kordaja võrra.

	[image: scaletransform.png]

	TranslateTransform – objekti liigutamine etteantud pikslite võrra üles, alla (60), vasakule või paremale (25). Vasakule või üles liikumiseks tuleb ette anda negatiivsed väärtused.

	[image: translatetransform.png]

	SkewTransform – objekti kallutamine etteantud kraadide võrra x- ja y-telje suhtes.


	[image: skewtransform.png]

	FlipTransform – objekti peegeldamine x või y-telge mööda.


	[image: fliptransform.png]


1. MatrixTransform – arendaja enda loodud teisendus.
Iga transformatsiooni (v.a TranslateTransform) puhul saab määrata, mis punkti loetakse teisenduse alguspunktiks CenterPoint (vaikimisi objekti keskpunkt – 0.5,0.5).
[image: centerPoint.PNG]
Joonis 45 Transformatsiooni alguspunktiks on seatud ülemine vasak nurk.
[image: rotatetransform3.PNG]
Joonis 46. CenterPoint on seatud punktiks 0,0 ning seega on 45 kraadisel RotateTransformation’il hoopis teistsugune tulemus, kui esialgses näites
[bookmark: _Toc199833989][bookmark: _Toc199138047][bookmark: _Toc239651580][bookmark: _Toc239667301][bookmark: _Toc239845840][bookmark: _Ref240084413][bookmark: _Toc242589555]Animatsioonid
Animatsioonide kohta on Veebistuudiumi veebilehel saadaval ka videojuhend.
[bookmark: _Toc198443217]Animatsiooni loomiseks tuleb Interaktsiooni paneelist leida üles animatsioonide nimekirja kõrval asuv + märk, kuna esialgu ei ole projektis veel ühtegi animatsiooni, siis plussmärk sõnade No Storyboard open kõrval.
[image: ]
Joonis 47. Animatsiooni loomiseks tuleb vajutada [image: Cc295300.86937695-03dd-44ea-aa30-28d4029b3ad0(en-us,Expression.10).png] nuppu.
[image: animatsioon.PNG]
Joonis 48. Igal animatsioonil on sisukas nimi (x:Name väärtus).
Kui animatsioon on loodud, lisandub Blend aknasse Ajariba, kuid see on tülikalt kokkusurutud. Animatsioonide mugavamaks loomiseks tuleks liikuda animatsiooni töötsooni – töötsooni vahetamiseks vajutada klaviatuuril nuppu F6 või valida menüüst kas Window->Workspaces->Animaton/Design.
Olles loonud animatsiooni näeme, et avaneb ajariba (Joonis 49) ning töölaua ümber on tekkinud punane joon (Joonis 50), mis viitab sellele, et hetkel toimub “lindistamine”.
[image: timeline.PNG]
[bookmark: _Ref236040370]Joonis 49.
  [image: punanejoon.PNG]
[bookmark: _Ref236040472]Joonis 50.

Animatsioonis  animeerimiseks tuleb esmalt valida objekt, mida soovitakse animeerida. Seejärel liigutada kollane marker ajaribal punkti, mil animatsioon peaks jõudma mingisse kindlasse seisu. Objekti atribuutide paneelis (vt Joonis 51) tuleb seejärel väärtused muuta selliseks nagu nad tol hetkel olema peavad. Nii lisatakse valitud süžeetahvlile uus võtmekaader. 
[image: ]
[bookmark: _Ref239849626]Joonis 51. Animatsioon, milles ei ole veel ühtegi objekti muudetud.
[image: keskel.PNG][image: parast.PNG]
Joonis 52. Tekstile on lisatud 1 sekundi pikkune animatsioon, mis koosneb kahest transformatsioonist – teksti pööratakse 180 kraadi võrra ning ta liigub 325 pikslit paremale ning 60 pikslit alla. Vasakpoolne pilt näitab tekstikasti välimust animatsiooni keskel (kollane marker on seatud 0.5 sekundi peale), parempoolne pilt näitab teksti välimust animatsiooni lõpus.
Antud animatsiooni transformatsioonid toimuvad ühtlasel kiirusel, kuid iga kaadri juures võime valida ka tema kiirusfunktsiooni (Easing) – lineaarne või näiteks põrklev.
Kiirusfunktsiooni muutmiseks tuleb valida üks kindel transformatsioon animatsioonis (valge mummu ajaribal) ning seejärel Atribuutide paneelist leida ala Easing.
[image: easing.PNG]
Joonis 53. Transformatsiooni kiirusfunktsiooni muutmine.

[bookmark: _Toc239651581][bookmark: _Toc239667302][bookmark: _Toc239845841]Animatsiooni ümberpööramine
Luues animatsioonidega rakendust, on tõenäoline, et kui miski muutub seisust A seisu B, siis mingil hetkel peab see ka tagasi muutuma. Selle asemel, et luua täiesti uus süžeetahvel ning taas paika panna võtmekaadreid, võime seda teha ka palju lihtsamini.
Selleks tuleb võtta esialgne süžeetahvel ning see kopeerida nagu on tehtud Joonisel 8.
[image: dublicateStoryboard]
Joonis 54. Animatsiooni dubleerimine.
Kopeeritud süžeetahvli juures (nimeks saab Nimi_Copy1) valida Reverse ning meil ongi vastupidine animatsioon olemas. Nüüd võib lihtsama viitamise jaoks loodud süžeetahvlile anda ka uue nime. 
Juhul, kui animatsioon peab algseisu tagasi liikuma koheselt pärast animatsiooni lõppemist, mitte mõne aja pärast peale mingit sündmust, siis on veelgi lihtsam viis. Selekteerides animatsiooni näeme selle atribuutide juures väärtust AutoReverse. Valides AutoReverse meie Tere maailm! Animatsiooni juures  liiguks tekst pärast esialgset animatsiooni niisamuti 1 sekundi jooksul oma algseisu tagasi ning seega kestaks kogu animatsioon 2 sekundit.
NB! Animatsiooniga töö lõpetamiseks tuleb vajutada X märki animatsiooni nime kõrval, seejärel suletakse animatsioon ning ajariba kaob ekraanilt. See on oluline, sest muudatused rakendused, mis tehakse animatsiooni töötsoonis – muutes mõnda animatsiooni, kehtivad AINULT selle animatsiooni piires. See tähendab, et kui lisada rakendusesse mõni objekt, siis tuleb see objekt nähtavale alles siis, kui see animatsioon käivitada ning kaob, kui animatsioon oma töö lõpetab.
[bookmark: _Toc239651582][bookmark: _Toc239667303][bookmark: _Toc239845842]Animatsioonide käivitamine
Animatsioonide käivitamiseks kasutatakse varem ettevalmistatud ning pakendatud koodilõike ehk käitumismalle (behavior). Mitmed käitumismallid on Blendi juba sisseehitatud ning neid saab ka juurde kirjutada. Käitumismallid võimaldavad meil lisada objektidele funktsionaalsust ilma programmikoodi kirjutamata - näiteks teha objekte liigutatavaks, kustutatavaks või kontrollida animatsioonide mängu. Hea ülevaate erinevatest käitumismallidest saab selle peatüki lõpus olevast - Tabel 1-st.
Animatsiooni mängimiseks ning lõpetamiseks kasutame behaviorit nimega ControlStoryboardAction. Behavior tuleb lisada mingile elemendile (näiteks nupp) võib objektile mida animeeritakse ning pärast lisamist tuleb selle atribuutide paneelis paika panna, millisel juhul behavior oma tööd tegema peab (antud juhul siis animatsiooni käivitama). 
[image: controlanimationbehavior.PNG]
Joonis 55.
Kõigepealt lisagem üks nupp, mille peale vajutades animatsiooni käivitada saaks. Button objekt on Tööriistade seas element enne >> nuppu.
Seejärel sirvime koodivaramus vahesaki Behaviors juurde ning lohistame sealt ControlStoryboard objekti interaktsioonipaneelis meie äsjalisatud nupu peale Joonis 56.
[image: lisatudBehavior.PNG]
[bookmark: _Ref236316567]Joonis 56.
Nüüd tuleb selle behaviori atribuutides paika panna tema tööpõhimõtted. Animatsioon käivitatakse või peatatakse (TogglePlayPause) siis, kui tekib sündmus Click Joonis 57.

[image: behaviorproperties.PNG]
Joonis 58.
Kui nüüd rakenduse käivitame (vajutada klahvi F5), saame meie lisatud nupul vajutada ning seejärel algab meie animatsioon.

[bookmark: _Ref240786076]Tabel 1 Blend 3-ga kaasasolevad käitumismallid.
	Nimi
	Kirjeldus

	ChangePropertyAction
	Muudab valitud objekti ühe atribuudi väärtust.

	ControlStoryboardAction
	Alustab, lõpetab, peatab või jätkab valitud animatsiooni.

	FluidMoveBehavior
	Võimaldab muuta kõik antud objekti atribuutide muudatused järk-järguliselt. Koordinaatide muutus ei toimu mitte koheselt vaid näiteks 3 sekundi jooksul. Lihtsamatel juhtudel võib piisab sellest ning animatsiooni luua ei olegi vaja.  

	GoToStateAction
	Igal Silverlight objektil võib olla erinev hulk olekuid – näiteks nupul „hiir peal“, „allavajutatud“, “aktiivne“, „mitteaktiivne“. See käitumismall võimaldab programmiliselt öelda, millises seisus objekt olema peab.

	HyperlinkAction
	Teeb objekti klikitavaks veebilingiks.

	MouseDragElementAction
	Teeb objekti ekraanil hiirega liigutatavaks.

	PlaySoundAction
	Mängib ettenähtud helifaili.

	RemoveElementAction
	Eemaldab objekti ekraanilt ning rakenduse objektipuust.




[bookmark: _Toc239651583][bookmark: _Toc239667304][bookmark: _Toc239845843][bookmark: _Toc242589556][bookmark: _Toc199833993][bookmark: _Toc199138057]Kasutajaelementide loomine 
Control on üks kasutajaliidese objekt – nupp, kerimisriba jms, millel on välimus, kindel funktsionaalsus ning otstarve.
Rakendustes on tihti olukordi, kus kindla funktsionaalsuse ei loo mitte üks objekt, vaid mitu. Selline on näiteks veebipoes aadressivorm – tekstikastid, nende selgitused, nupp kinnitamiseks. Kasutades stiile, väheneb välimuse kirjeldamiseks vajaminev kood, kuid näiteks veebipoes võib vaja minna kaht sellist komplekti – üks kohaletoimetamise- ning teine maksjaaadressi kirjeldamiseks. Taas tekib koodiliiasus, mille vältimiseks võib luua UserControl elemendi, mis võimaldab objekte grupeerida ühtseks hallatavaks osaks ning mida saab taaskasutada ka sellest konkreetsest rakendusest väljaspool. Sõltumata sellest, mitu elementi UserControl sisaldab, on see hiljem rakendusse lisatav vaid ühe reaga.
[bookmark: _Toc199138058][bookmark: _Toc239651585][bookmark: _Toc239667305][bookmark: _Toc239845844][bookmark: _Toc242589557]Kasutajaelemendi loomine
Kasutajaelemendi loomiseks tuleb lisada projekti uus XAML fail, valides Blendis File-> New Item menüüs UserControl malli (Joonis 59). Loodav UserControl fail on sarnane failiga MainPage.xaml, mis luuakse kasutades Blendi Silverlight rakenduse projekti malli. 
[image: ] 
[bookmark: _Ref237435343]Joonis 59. Kasutajakontrolli loomine.
Kasutajaelemendi XAML faili ning sellele vastavasse programmikoodi võib kirjutada kogu funktsionaalsuse, mida soovitakse taaskasutada või kapseldada (näiteks ühe Silverlight rakenduse sisulehe), et pealehekülje XAML kood üleliia pikaks ning raskesti hallatavaks ei muutuks. Kasutajakontrolli muutmine käib niisamuti nagu oleme seni MainPage.xaml faili muutnud. 
Joonis 60 on kasutajakontrollile lisatud  Pealkiri ning ScrollView koos pika tekstiga.
[image: Avaleht_userControl_combined.PNG]
[bookmark: _Ref237494715]Joonis 60. Kasutajaelemendi XAML kood
Kui kasutajakontroll valmis, tuleb projekt kompileerida (Project -> Build project) ning seejärel leiame äsja loodud kasutajakontrolli Asset paneelist nagu iga teise objekti – nupu või pildi.
[image: userControl_assets.PNG]
Joonis 61. Kasutajaelemendi lisamine
Kasutajaelemendi lisamiseks XAML lehele piisab vaid topeltklõpsust tema nimel. Kusjuures iga kord, kui teeme muudatusi Kasutajakontrollis, mõjuvad need muudatused kõikjal, kus antud kasutajakontroll kasutuses on. Kasutajakontrolli lisamisel tekib XAML koodi juurde vaid kaks rida. 
xmlns:local="clr-namespace:Kasutajaelemendid" näitab, mis failist kasutajaelementi otsida tuleks ning <local:Avaleht/>  lisab selle meie XAML faili. 
[image: userControl_two_in_a_stackpanel.PNG]
Joonis 62. Kuigi MainPage.xaml lehele on lisatud lausa kaks esilehekülje objekti on faili XAML kood kena ja lühikene.
Teine võimalus kasutajaelemendi loomiseks on juba olemasolevas XAML failis valida teatud hulk objekte ning paremklikiga avanevas kontekstimenüüs valida Make control. Selle tulemusena luuakse projekti uus UserControl fail, mille sisuks saavad eelnevalt valitud objektid. Võimalik on esialgsed objektid jätta lähtefaili esialgsel kujul või asendada need viitega loodud kasutajaelemendile. Viimasel juhul lisatakse lähtefaili päisesse viide kasutajaelemendi nimeruumile automaatselt. 
Eelnevalt kirjeldatud meetod on mugav olukordades, kus alles töö käigus selgub, et mõningad objektid võiksid olla taaskasutatavad – nii ei pea neid uues failis taas looma või mehhaaniliselt ümber tõstma.
[bookmark: _Toc239651586][bookmark: _Toc239667306][bookmark: _Toc239845845][bookmark: _Toc242589558]Kokkuvõte
Kasutajaelementide defineerimine on vältimatu vähegi keerulisemate ja dünaamilisemate rakenduste juures. Kasutajaelemendid teevad võimalikuks OOP lähenemise Silverlight kasutajaliidese arendusele – dünaamiliselt on võimalik luua näiteks menüüsid, menüüpunkte, taasesitusloendi elemente jms. 

[bookmark: _Toc239651587][bookmark: _Toc239667307][bookmark: _Toc239845846][bookmark: _Ref240085233][bookmark: _Toc242589559]Stiilid ja mallid
[bookmark: _Toc239651588][bookmark: _Toc239667308][bookmark: _Toc239845847][bookmark: _Toc242589560]Stiilid
Veebilehtedel on palju erinevaid komponente – nupud, tekstikastid, pildid jms, millest igaühel on hulk omadusi – kõrgus, laius, värv jne. Mitme ühesuguse elemendi korral peame igaühe juures välimuse uuesti kirjeldama – keerukamate välimuste puhul võib see tähendada kümneid hiireklikke ja koodiridu. Lisaks tuleb protsessi iga muudatuse puhul korrata. 
Lihtsam ning otstarbekam on korduvad stiilikirjeldused kokku koondada. 
[bookmark: _Toc239651589][bookmark: _Toc239667309][bookmark: _Toc239845848]Stiili loomine
Uue stiili loomiseks tuleb selekteerida objekt, millele stiili luua soovitakse ning seejärel Object menüüst valida Edit style ning sealt edasi vastavalt kas Create empty või Edit a Copy.  Järgnevas aknas tuleb valida stiilile nimi ning kas see on kasutatav üle rakenduse või ainult antud XAML dokumendi piires. Vajutades OK avaneb stiili muutmise vaade ning fail App.xaml kui valiti, et stiil on kasutatav üle rakenduse.
[image: style_name.PNG]
Joonis 63.
Nüüd kõik muudatused, mis selle stiili juures tehakse mõjuvad korraga kõigile objektidele, millele on määratud see stiil. 
[image: empty_Style.PNG]
[bookmark: _Ref237073743]Joonis 64.
Joonis 64- XAML koodis on näha, et oleme loonud TextBlock elementide tarbeks stiili nimega Pealkirjatekst. Joonis 65 – stiil, milles on, kasutades atribuutide paneeli seatud TextBlock elemendil järgnevad atribuudid – tekstistiil Georgia, suurus 24, alati joondatud ülemisse vasakusse nurka ning hiirega teksti peale liikudes näidatakse kursorina kätt.

[image: kuldnetekst.PNG]
[bookmark: _Ref237073765]Joonis 65.
Objektile stiili määramiseks selekteerime interaktsioonipaneelist ning seejärel valime Object menüüst Edit style -> Apply resource ning valikust valime sobiva stiili.
[image: applystyle.png][image: koigeolulisemlause2.PNG]
Joonis 66.
Kui hiljem on soov stiili muuta, saab seda teha vajutades Ressursside paneelis Edit style (Joonis 67).
[image: ]
[bookmark: _Ref237075693]Joonis 67.
[bookmark: _Toc239651590][bookmark: _Toc239667310][bookmark: _Toc239845849][bookmark: _Toc242589561]Mallid
Stiilide eesmärgiks on korduva koodi kokkukoondamine ning rakenduse kasutajaliidese muutmise ning isikupärastamise lihtsustamine. Stiilidega saab määrata kõiki objektide atribuute.
Mallidega on aga võimalik muuta ka objektide neid väärtusi, mida muidu ei saa – kuju (südamekujuline nupp), elemendiga seotud animatsioone (nupp, mis koguaeg vilgub) ja seda ilma funktsionaalsust kaotamata. Mall on objekti üks paljudest atribuutidest.
Malli luues võime me alustada täiesti nullist või võtta aluseks mõne olemasoleva (näiteks Silverlight objektide vaikimisi mallid). See, millise tee valime sõltub sellest, kui suuri muudatusi me olemasoleva malliga teha soovime.
[bookmark: _Toc239651591][bookmark: _Toc239667311][bookmark: _Toc239845850]Olemasoleva malli muutmine
Silverlight nupuelement Button juures saame muuta järgnevaid atribuute – tekstivärv (Foreground), piirjoone värv (BorderBrush) ning taustavärv (Background). Proovides muuta tausta selgub aga, et näiteks salatirohelise nupu asemel tuli õrnalt rohekat vihjav valge gradiendiga nupp (Joonis 68. Kuigi nupu taustavärviks on seatud salatiroheline on nupp siiski vaid veidi roheka varjundiga.). Ühevärvilist nuppu ei saagi teha, sest antud mall näeb ette gradient valgest kuni kasutaja poolt valitud taustavärvini.
[image: vaevuroheline.PNG]
[bookmark: _Ref236330538][bookmark: _Ref236330203]Joonis 68. Kuigi nupu taustavärviks on seatud salatiroheline on nupp siiski vaid veidi roheka varjundiga.
Malli muutmiseks teeme objektil (nupul) paremkliki ning valime avanevast menüüst “Edit Template” ning edasi “Edit a Copy” või “Create Empty” (Joonis 69). 
[image: edit_style.png]
[bookmark: _Ref237075289]Joonis 69.
Avaneb aken, milles tuleb mallile panna nimi ning määrata, kas mall on kasutatav üle kogu rakenduse  (Application) või ainult selles XAML dokumendis (This document) - Joonis 70.
[image: FenceButton.PNG]
[bookmark: _Ref237075304]Joonis 70.
Seejärel avaneb malli muutmise vaade, mille objektipuus näeme osi, millest nupp koosneb (Joonis 71). 
[image: buttonDefTemplate.PNG]
[bookmark: _Ref237075194]Joonis 71.
Malle võib võtta kui järjekordset Silverlight rakendust – koosneb hulgast objektidest, millel kõigil on omad atribuudid. Nupu osad on paigutatud Grid elemendi sisse – kuna nupu sisse (Content) võib panna ka muud kui teksti (videod, pildid jms) on tema sisu kuvamiseks selline konteiner nagu ContentPresenter. 
Vaikimisi moodustub Button elemendi taust järgnevalt – on Border (nupu piirjoon), mille sees on meie valitud taustavärviga Grid (näiteks salatiroheline), mis on aga varjutatud valge gradiendiga (objekt BackgroundGradient). Seega kõige lihtsam viis saamaks ühevärvilist nuppu on kustutada ära Grid lapselemendid BackgroundGradient ja BackgroundAnimation.   
[bookmark: _Toc239651592][bookmark: _Toc239667312][bookmark: _Toc239845851]Olemasolevast graafikast Silverlight elemendi loomine
Disainerilt saadud graafika Silverlight elemendiks muutmine on väga lihtne. Kõigepealt tuleb pilt Silverlight projekti lisada. Selleks on mitmeid võimalusi -  kas Copy-Pastega või importides Expression Design või Photoshopi faili või hoopis leides Asset paneelist Image elemendi ning seades selle source atribuudi. 
[image: FenceButton.PNG]
[bookmark: _Ref237075207]Joonis 72.
Seejärel tuleb pildi peal teha paremklikk ning valida Make Into Control ja määrata talle tüüp (Button). Seejärel valida jällegi nimi mallile ning kas seda tüüpi kasutajakontroll on saadaval üle rakenduse või ainult antud dokumendis (Joonis 72). Juhul kui valisime Application avatakse nüüd fail App.xaml.
[image: FenceButton2.PNG]
[bookmark: _Ref237075227]Joonis 73.
Nüüd (Joonis 73) ei näe me interaktsioonipaneelis enam mitte kõiki oma rakendusesse kuuluvaid objekte vaid ainult selle nupu malli osasid. Juurelemendiks seatakse paigutushaldur Grid, mille sisse on lisatud pildifail (või failid, juhul kui pilt sisaldab mitut kihti nagu Adobe Illustratori või Photoshop failid). Kuna me valisime, et me soovime luua nupu malli, siis lisatakse ka sisu hoidmiseks ContentPresenter objekt.
[image: templateEditor2.PNG]
Joonis 74.
Kontrollimaks, milline meie pildiga nupp välja näeb tuleb App.xaml failis tehtud muudatused salvestada ning avada taas XAML fail, mida parasjagu muutmas olime (MainPage.xaml). Selleks võime vajutada Joonis 75 üleval vasakus ääres asuvat [Button] nuppu või lihtsalt avades MainPage.xaml faili.
[image: nupumallitulemus.PNG]
[bookmark: _Ref236723908]Joonis 75.
Kuigi FenceButton mall on juba päris hea – kui nupu kõrgust või laiust muuta, muutub kenasti ka nupu taust, nupu sisu jääb paigale. Kuigi nupul kuvatava tekstistiili saab muuta iga nupu atribuutide seast, tahaksin ma veel muuta vaikimisi teksti. Seepärast avan taas FenceButton malli – seda saan teha minnes tagasi App.xaml faili, kus mul parasjagu selle konkreetse malli muutmine pooleli on või vajutada pisikest noolekest [Button] nupu kõrval (Joonis 75) ning valida sealt – Edit Template – Edit Current.
Nagu varem mainitud hoiab nupu sisu objekt ContentPresenter, seega oleks loogiline, et selle valides saame ContentPresenter atribuutide seas muuta tekstistiili, ent kahjuks seda seal ei ole, ehk tuleviku Expression Blend versioonides on see võimalik. 
Kuna aga ma tean, et mul ei ole kunagi tarvis konkreetse välimusega nupu sisse panna midagi muud peale teksti võin ma ContentPresenter objekti asemel kasutada TextBlocki. Seega kustutan interaktsioonipaneelist ContentPresenteri ning lisan TextBlock objekti.
[image: mall_koos_teistsuguse_content_presenteriga.PNG]
Joonis 76.
Esialgu läheb aga seeläbi sisu paigutus paigast ära ning kui MainPage.xaml failis vaadata, antud malliga nuppe, ei ole ühelgi nupul näha teksti. See on seepärast, et Silverlight ei tea, millistele objektidele määrata iga Silverlight Button elemendi vaikimisi (võik ka mittevaikimisi seatavad) väärtused antud malli korral – nagu näiteks sisu ehk Content muutuja väärtus. 
Seepärast tuleb veelkord, minna FenceButton malli sisse ning siduda TextBlock tekst väärtus Button Content väärtusega. Selleks selekteerime TextBlock elemendi, leiame tema atribuutide seast väärtuse Text ning vajutame seda imetillukest valget ruudukest, mis selle väärtuse kõrval asub (Joonis 77).
[image: Advanced_property_options.png]
[bookmark: _Ref237075405]Joonis 77.
Seejärel avaneb menüü kust saame valida, et millise nupu väärtusega see konkreetne muutuja väärtustatakse. Valime Template Binding ning otsime pikast nimekirjast väärtuse Content (Joonis 78).
[image: template_binding_content.png]
[bookmark: _Ref237075424]Joonis 78.
 [image: templateBindingTulemus.PNG]
[bookmark: _Ref237075439]Joonis 79.
Kui nüüd vaatame (Joonis 79) antud malliga nuppe näeme, et tekst on olemas, ent selle asukoht ei ole päris õige. Valime uuesti TextBlocki ning leiame üles tema väärtused Horizontal ning VerticalAlignment ning seome nende väärtused vastavalt HorizontalContentAlignment ning VerticalContentAlignment väärtustega.
Nüüd on (Joonis 80) nupu peal kuvatud tekst selline nagu me ta nupu atribuutides seame ning tekst on seal, kus ta nupu atribuutides seatud on, vaikimisi keskel.
Eesmärk oli muuta teksti suurust ning stiili, selleks tuleb jällegi minna malli sisse, valida TextBlock element ning muuta tema atribuutidest tekstistiili ning suurust (Seda oleks võinud teha ka kohe pärast TextBlock lisamist malli sisse). 
[image: mallidega_nupud.PNG]
[bookmark: _Ref237075462]Joonis 80. Lõpptulemus
[bookmark: _Toc239651593][bookmark: _Toc239667313][bookmark: _Toc239845852][bookmark: _Toc242589562]Deep Zoom veebialbumite loomine
Deep Zoom pildigalerii on juba eraldiseisva rakendusenagi väga atraktiivne. Loomulikult saab seda integreerida Silverlight rakendusega, mis võimaldab tehnoloogiat veelgi paremini ära kasutada. Deep Zoom albumite olemust on paberil väga raske edasi anda – seega on kõige lihtsam avada veebileht http://memorabilia.hardrock.com ja tutvuda näidisega. Pildid, mida te sel lehel näete on Deep Zoom albumis. Seal on üle 500 pildi, ent püüdke hiire rulliga kerida ja pange tähele, kui kiirest piltide kvaliteet sisse suumides paraneb ning kui hästi on detailid näha.
Deep Zoom annab seega võimaluse luua veebialbumeid, mis võimaldavad meil albumit nautima hakata väga kiiresti - kõik 500 pilti laetakse esmalt väga madala kvaliteediga, sest kõigepealt näeme me ju kõikidest piltidest väga väikest versiooni. Seejärel aga võime sisse suumida ükskõik millisesse piirkonda ning kvaliteet paraneb kordades, kuid siiski väga kiiresti, sest internetist laetakse alla kõrgkvaliteetne versioon vaid neist piltidest, mis kasutajale hetkel ekraanile mahuvad.
[bookmark: _Toc239651594][bookmark: _Toc239667314]

[bookmark: _Toc239845853][bookmark: _Toc242589563]Veebialbumi loomine
Kõigepealt tuleb luua Deep Zoom veebialbum.
[image: Uus projekt 1.PNG]
Joonis 81. Avada rakendus Deep Zoom Composer
[image: Uus projekt 2.PNG]
Joonis 82. Valida pildialbumiprojektile nimi
[image: Import 1.PNG]
Joonis 83. Import aknas valida Add Image ...
[image: Import 2.PNG]
Joonis 84. Valida üks või mitu pilti ning vajutada Open
[image: Import 3.PNG]
Joonis 85. Piltide lisamine edukalt lõppenud

[image: Compose 1.PNG]
[image: Compose 2.PNG]

[image: Compose 3.PNG]
Joonis 86. Compose aknas lohistada pildid töölauale ning paigutada meelevaldselt
[image: Export 1.PNG]

[image: Export 2.PNG]
Joonis 87. Export aknas määrata Output type: Blend 3 + behaviors, Image settings ... (multiple images). Pildi kvaliteeti ning formaati muuta ei ole vaja.
[image: Export 3.PNG]
Joonis 88. Projekti eksportimine edukalt lõppenud.
[image: Export 4.PNG]
Joonis 89. Valida View Project folder
[image: MinuProjekt 1.PNG]
Joonis 90. Kopeerida kataloog DeepZoomProjectWeb\ClientBin\GeneratedImages oma Silverlight projekti SilverlightRakendusWebSite\ClientBin kataloogi
[image: MinuProjekt 3.PNG]
[image: DeepZoom projekti salvestamine.PNG]

[bookmark: _Toc239651595][bookmark: _Toc239670954][bookmark: _Toc239845854][bookmark: _Toc242589564]Näidisrakenduse loomine
Hea lugeja, nüüdseks oleme eelnevates peatükkides katnud kõik, mis vajalik, et luua oma esimene s Silverlight veebirakendus. Siin peatükis loome veebilehe ühele üritusele – sünnipäevale, suguvõsa- või kooli kokkutulekule. Kuigi enamiku siin peatükis kaetava materjali eesmärgiks on eelneva kinnistamine, siis on siin ka nii mõndagi uut, seega tasub kindlasti edasi lugeda ning kaasa teha . Head pusimist! 
[bookmark: _Toc239651597][bookmark: _Toc239670955][bookmark: _Toc239845855][bookmark: _Toc242589565]Rakenduse kirjeldus
Selle peatüki eesmärgiks on luua Silverlight veebirakendus ühe ürituse tarbeks, näiteks klassikokkutuleku reklaamimiseks, tulijate registreerimiseks ning hiljem piltide avaldamiseks. 
Tellija visioon veebilehest on järgnev: veeb peab olema kaasaegne, atraktiivne ning lihtne kasutada. Kindlasti peaks lehel olema võimalus üritusele registreeruda ning hiljem ka vaadata, kes juba end kirja pannud on, et saaks arvestada toidu ja söögipoolisega. Samuti soovitakse peale ürituse toimumist koguda veebilehele kokku kõik üritusel tehtud fotod.
Atraktiivse välimuse saavutamiseks aitavad, meid Expression Design peatükis õpitud oskused – seal loodud graafikat saame nüüd kasutada! [image: ]
[bookmark: _Toc239651598][bookmark: _Toc239670956][bookmark: _Toc239845856]Rakenduse ülesehitus
1. Pealeht – navigatsioon ning ürituse info
1. Registreerimine – üritusele registreerimine koos nime ja e-maili aadressiga
1. Registreerunud – ülevaade juba üritusele registreerunud inimestest
1. Galerii – pärast üritust koondatakse siia kõik tehtud pildid.

[bookmark: _Toc239651599][bookmark: _Toc239670957][bookmark: _Toc239845857][bookmark: _Toc242589566]Disaini importimine
Esmalt peame Expression Blendi lisama disaini, mis on Silverlight Canvas objektina rakendusest Expression Design eksporditud. Ülaltoodud disain koosneb kahest komponendist – taust ning pall.
[bookmark: _Toc239651600][bookmark: _Toc239670958][bookmark: _Toc239845858][bookmark: _Toc242589567]Tausta lisamine
Avame faili taust.xaml rakenduses Notepad.
[image: taust2.png]
Kopeerime sellest failist kõik peale esimese Canvas märgendi, mis joonisel märgitud punasega ning selle lõpu märgendi, mis asub failis kõige lõpus (</Canvas>).
Kleebime kopeeritu MainPage.xaml failis <Grid> märgendi sisse.
[image: ]
Naastes disaineri vaatesse, näeme töölaual midagi sellist.
[image: ]
Siin on näha, et objekti LayoutRoot mõõtmed on väiksemad, kui taustal, seega veame ristküliku sama suureks kui on taust.
[bookmark: _Toc239651601][bookmark: _Toc239670959][bookmark: _Toc239845859][bookmark: _Toc242589568]Nupu importimine
Nupu toome sisse analoogselt taustale.
[image: pall.PNG]
[image: ]
Järgnevalt on nupp objektide nimistus näha, ent töölaual mitte. Teeme nupu peal paremkliki ning valime Order -> Bring to Front. 
[image: ]
Seejärel peaks õhupall olema ka töölaual nähtav.
[image: clip_image001]
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Valime, et soovime õhupallist teha nuppu ning heaks tavaks on mallid koondada App.xaml faili, seega valime Define in Application.
Avatakse fail App.xaml
[image: ]
Vaikimisi seatakse nupu sisu Content Presenter tüüpi objekti sisse. See on mugav, kui tahaksime nupu sisse panna pilti või videot ent kuna me tahame panna vaid teksti, siis asendame Content Presenter objekti lihtsa tekstikastiga.
[image: ]
Kui tekstikast kujundatud, peame mallile veel ütlema, et just see tekstikast on koht kus tuleb näidata nupu sisu – vajutame teksti TextBlock Text atribuudi kõrval väikest ruudukest nimega Advanced property options ning valime Template Binding –> Content.
Niisamuti seame õhupalli värvid muudetavaks – nii saame teha sama kuju, kuid erineva värvi ning tekstiga õhupalli nuppe. 
[image: ]
Kuna me muutsime ka õhupalli värvid dünaamiliseks, siis lisades MainPage.xaml lehele õhupalli malliga nuppe kasutatakse selle värvimiseks Silverlight nuppude vaikimisi värve, neid saame aga selle nupu atribuutide paneelis hõlpsasti muuta.
Nüüd lisame veel 3 sama malliga nuppu ning määrame nende värvid, kuni lehekülg näeb välja nagu esialgsel disainil.
[bookmark: _Toc229731900][bookmark: _Toc239651602][bookmark: _Toc239670960][bookmark: _Toc239845860][bookmark: _Toc242589569]Sisulehe loomine
Nüüd, kui pealeht ja vastavad nupud on valmis, tekitame lehe, kus hakkab asuma ürituse kirjeldus. Silverlight 3 versioonis on saadaval uus kasutajaliidese komponent – ChildWindow. Sellel on vaikimisi olemas sulgemisnupp ja kui ChildWindow-i avatakse, siis Silverlight näitab automaatselt animatsiooni ja teeb tausta tumedamaks, mis võimaldab kasutajal paremini keskenduda.
Uue ChildWindow-i loomiseks teeme paremklõps SilverlightDataApp peal Blend-i projektipuus ja valime Add New Item… Ekraanile ilmub dialoogaken, kust valime ChildWindow ja paneme nimeks AboutEvent.xaml (vt Joonis 91).
[image: pilt21.png]
[bookmark: _Ref236461163]Joonis 91. Uue ChildWindow-i loomine
Näeme, et ChildWindow-i struktuur on praktiliselt samasugune, nagu UserControl-i puhul, väljaarvutud mõned erinevused: ChildWindow-il on olemas raam, vaikimisi on genereeritud sulgemisnupp, ning Blend lisab automaatselt ka Cancel ja OK nupud (vt. Joonis 92). 
[image: pilt22.PNG]
[bookmark: _Ref236461173]Joonis 92. Automaatselt genereeritud ChildWindow
Teeme mõned muudatused, et aken vastaks meie vajadustele. Alguseks kustutame OK ja Cancel nupud. Lisame uue TextBlock-i ja määrame tema laiuseks 600px. Joonduseks (Alignement) peaks määrama Stretch. Kõrguse väärtus peaks olema automaatselt määratav (Auto), seega akna kõrgus muutub vastavalt sellele, kui palju teksti soovitakse kuvada. Objekti omaduste paneelist on võimalik määrata teksti suurust ja fonti, valime näiteks Trebuchet Ms ja 12pt ning lisame katseks suvalise lõigu teksti. 
Akna kujundus on valmis ja viimaseks sammuks oleks siduda antud akna kuvamine meie pealehe esimese nupu abil. Selleks teeme lahti MainPage.xaml Blend-is ja valime esimese nupu btnA1. Nuppude funktsioonide määramiseks on Blendi omaduste paneelis olemas eraldi vaade, nimega Events. Valime Click lahtri ja sisestame nime openDesc_A (vt. Joonis 93). 
[image: pilt23.PNG]
[bookmark: _Ref236461186]Joonis 93. Nupu Click funktsiooni määramine
Vajutades Enter klahvi avatakse automaatselt MainPage.xaml.cs fail, Blend-i uus versioon toetab ka code-behind koodi kirjutamist (vt. Joonis 94). 
[image: pilt24.PNG]
[bookmark: _Ref236461196]Joonis 94. Code-behind failide redigeerimine Blend-is
Näeme, et vastav funktsioon on loodud, kuid see on hetkel veel tühi. Lisame sinna vajalikud read (vt. koodinäide 1).  
private void openDesc_A(object sender, RoutedEventArgs e)
{
       var aboutEventWindow = new AboutEvent();
       aboutEventWindow.Show();
}
Koodinäide 1. Kood AboutEvent.xaml akna avamiseks
Käivitame rakenduse ja vajutades esimesele nupule näeme, et tõepoolest ekraanile ilmub uus aken (vt. Joonis 95).
[image: pilt25.PNG]
[bookmark: _Ref236461214]Joonis 95. AboutEvent aken
[bookmark: _Toc239651603][bookmark: _Toc239670961][bookmark: _Toc239845861][bookmark: _Toc242589570]Andmete sidumine XML abil
Meie rakendus peaks võimaldama osalejate registreerimist sündmusele ja registreerunute nimekirja vaatamist. Sellise funktsionaalsuse jaoks peame looma andmete salvestamiseks hoidla.
Meie rakenduse raames on andmete hoidmiseks kaks võimalust. Üks on keerulisem ning eeldab Microsoft SQL Server 2008 andmebaasi kasutamisest. Siin materjalis on saadaval peatükk, mõeldud nendele, kes on huvitatud andmebaaside administreerimisest ja selle integreerimisest Silverlight rakendustega. Teine variant on lihtsam ning eeldab andmete salvestamiseks tavalise XML faili kasutamist.
XML (Extensible Markup Language) on üldotstarbeline markeerimise keel, mille eesmärgiks on struktureeritud info jagamine erinevate infosüsteemide vahel ja on eelkõige laialt kasutusel veebipõhistes rakendustes. XML on laiendatav keel ja selle elemente on võimalik defineerida alates ülesande püstitamisest. XML-il on puu-kujuline struktuur, mille aluseks on juur element ja sellega seotud lapselemendid. Tüüpiline XML on näiteks selline (vt. Koodinäide 2):
<isik>
  <eesnimi>Juku</eesnimi>
  <perenimi>Juurikas</perenimi>
  <vanus>21</vanus>
</isik>
Koodinäide 2. XML-i struktuur.
Antud näites on XML-i juurelemendiks isik ja selle lapselemendid on eesnimi, perenimi ning vanus. Isiku elemente võib olla mitu, nendest igaühel omajärgi peaks olema määratud ees- ja perekonna nimi ning vanus.
Andmete sidumise jaoks on meil vaja esialgset lähtefaili, kust saaks andmeid võtta. Teeme lahti projekti ressursside kataloogi ja kopeerime sealt faili DataSource.xml kataloogi Desktop\SilverlightDataApp\SilverlightDataAppSite\ClientBin. 
Expression Blend avastab lisatud faili automaatselt.
[bookmark: _Toc239651604][bookmark: _Toc239670962][bookmark: _Toc239845862]Andmetabeli lisamine
Andmeallikas on olemas ja järgmise sammuna tuleb lisada DataGrid ehk andmetabel. DataGrid on kasutajaliidese komponent, mis suudab näidata registreerunud inimeste nimekirja tabeli kujul. Selleks, et saaksime DataGrid-i kuskile paigaldada, peame esmalt lisama uue ChildWindow-i. Tekitame ChildWindow-i ja nimetame selle näiteks Registered.xaml.
Kuna ChildWindow-il on vaikimisi kaasas OK ja Cancel nupud, siis esmalt peaksime neid ära kustutama, kuna antud vaate raames me ei hakka neid niikuinii kasutama (vt. Joonis 96). 
[image: pilt1.PNG]
[bookmark: _Ref236461246]Joonis 96. Uus ChildWindow koos nuppudega.
DataGrid-i lisamiseks teeme lahti Asset Library ning valime sealt DataGrid komponendi (vt .Joonis 97). 
[image: pilt2.png]
[bookmark: _Ref236461255]Joonis 97. DataGrid-i valimine Asset Library menüüst.
Asset Library nupu alla ilmub uus tabelikujuline ikoon (vt. Joonis 98). 
[image: pilt3.png]
[bookmark: _Ref236461265]Joonis 98. DataGrid-i ikoon Blend-i tööriistade paneelis.
Teeme sellel topeltklõpsu ja stseenile lisatakse uue vaikimisi määratud suurusega DataGrid-i.  Paneme selle suuruseks 600x400 pikslit. 
Kuna Blend-i Properties paneelis on iga elemendi kohta väga palju igasuguseid omadusi, mida on võimalik muuta, siis mugavuse mõttes on sinna lisatud otsingu väli. Selle abil saab filtreerida objektide omadusi, ilma et peaks iga kord käsitsi midagi otsima. DataGrid-i puhul tuleks määrata veel paar omadust, et asi vastaks meie vajadustele. Üks nendest on väljade automaatne genereerimine. Kuna DataGrid ei ole midagi muud, kui andmetega tabel, siis selle veergu on võimalik määrata käsitsi või luua neid automaatselt. Selleks kirjutame otsingu lahtrisse „autogenerate“ ning näeme, et omadustest jääb alles ainult AutoGenerateColumns, mille kõrval märgistame valiku (vt. Joonis 99). 
[image: pilt4.PNG]
[bookmark: _Ref236461280]Joonis 99. DataGrid-i veergude automaatne genereerimine.
Vaikimisi DataGrid annab võimalus otseselt enda sees olevaid andmeid redigeerida, mida me siinse näide puhul ei soovi. Selleks otsime üles omaduse IsReadOnly, ning märgistame valiku (vt. Joonis 100).
[image: pilt5.PNG]
[bookmark: _Ref236461289]Joonis 100. Keelame DataGrid-i andmete muutmist.
DataGrid on seadistatud. Järgmise sammuna tuleb õpetada sellele andmete näitamist. Selleks on valmis tehtud klass, mis suudab XML failist andmeid välja lugeda ning teisaldada neid DataGrid-ile arusaadavaks kujuks. Teeme paremklõps SilverlightDataApp juure peal ning valime Add Existing Item. Lisame faili XMLParser.cs projekti ressursside kataloogist. Vaatame selle sisu. 
[bookmark: _Toc239651605][bookmark: _Toc239670963][bookmark: _Toc239845863]XML-i parseri lisamine
XML-i parser on vajalik selleks, et teisaldada XML-is olevaid andmeid kujule, millest saavad aru Silverlighti komponendid. 
XML-i parser koosneb mitmest osast. Alguses määratakse uus WebClient meetod. Selle meetodi abil saab jooksvalt tõmmata alla määratud nimega XML faili ClientBin kataloogist. Sellise meetodi kasutamine on põhjustatud sellega, et Silverlight-i rakendused ei oska otseselt kasutada XML-i andmeid, võrreldes näiteks ASP.NET veebilehtedega või Windows Presentation Foundation töölaua rakendustega. Kui XML-i allalaadimine on valmis, kutsutakse välja XMLFileLoaded meetod, mis kontrollib, kas on ikka õnnestunud midagi kätte saada või salvestatud andmete jada on tühi. Juhul, kui andmed on käes, edastatakse neid Registered.xaml.cs klassile, kus hakkab toimuma andmete sidumine DataGrid-iga. 
[bookmark: _Toc239651606][bookmark: _Toc239670964][bookmark: _Toc239845864]Andmete sidumine andmetabeliga
Meie rakendus oskab teisaldada XML-i andmeid DataGrid-i poolt vastuvõetavale kujule, kuid need andmed on veel tabeliga sidumata ja DataGrid on veel tühi. Selleks, et seda täita, peaksime lisama natuke koodi.
Otsime üles faili registered.txt projekti ressursside kataloogist. Teeme Blend-is lahti registered.xaml.cs fail. Teeme copy-paste ning kirjutame terve selle sisu üles registered.txt faili sisuga.  Uurime saadud tulemust. 
Klassi alguses määratakse uus kollektsioon nimega peopleItemCollection. Selle kollektsiooni sees on juba tuttavad isikuomadused nagu ka XML failis: ees- ja perenimi, vanus, eriala ja kursus. 
Public Registered() meetodis ehk klassi konstruktoris käivitatakse enne meie imporditud XML-i parseri klass ning edastatakse talle meie poolt määratud XML faili nimi. Antud kood on suhteliselt universaalne ning teisaldaja võib töötada suvalise XML failiga. Ainuke liigutus, mida peaksime tegema, on määrama soovitud faili nime,  kust hakatakse andmeid sisse lugema. 
Kui XML-i teisaldamine on valmis, käivitatakse Completed meetod, mille sees teisaldatakse XML-is olevaid andmeid objektideks. Loodud objekte salvestatakse muutujasse myData ning see pannakse DataGrid-i andmete allikaks. Sellega käivad andmed üle suhteliselt pika tee ning lõpuks jõuavad tabelisse, mis hakkabki näitama registreerunud inimeste nimekirja. 
Pane tähele, et klassi päisesse on lisatud kaks rida koodi (vt. Koodinäide 3): 
using System.Xml.Linq;
using System.Xml;
Koodinäide 3. Teekide lisamine klassi päisesse.
Need tähendavad seda, et meie klass kasutab mõningaid komponente, mis on kirjeldatud teekides System.Xml ja System.Xml.Linq. .NET raamistikus tavaliselt salvestatakse klasside ja objektide kirjeldusi .dll failidesse, mis ei ole midagi muud kui teegid. Selleks, et meie programm töötaks, peaksime lisama projektile kaks teeki. 
Teekide lisamiseks teeme projektipuus paremklõps References kataloogi peal ning valime Add Reference. Valime projekti ressursside kataloogist  System.Xml.dll ja System.Xml.Linq.dll failid ning käivitame oma rakenduse. Klõpsates kolmanda valiku peal, avastame, et meie DataGrid näitab ilusti XML-i salvestatud inimeste nimekirja (vt. Joonis 101). 
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[bookmark: _Ref236461338]Joonis 101. DataGrid koos isikute nimekirjaga.
[bookmark: _Toc239651607][bookmark: _Toc239670965][bookmark: _Toc239845865][bookmark: _Toc242589571]Registreerimisvormi loomine
Ürituse osalejate nimekiri on loodud. Järgmine samm oleks luua registreerimisvormi, mille abil inimesed saaksid panna ennast ürituse osalejana kirja. Selleks peame looma uue vormi, mille abil oleks võimalik salvestada andmeid tagasi XML faili. Kuna XML on staatiline, siis isikute lisamise protsess peaks olema järgmine. 
Osaleja sisestab oma andmed ja vajutab salvesta nuppu. Programm loeb XML-is olevad andmed mälusse ja tekitab nendest nimekirja. Uue registreerimise info lisatakse nimekirja lõppu. Uus nimekiri teisaldatakse tagasi XML kujule ning kirjutatakse vana XML-i fail üle. 
Alustame registreerimisvormi loomisest. Lisame uus ChildWindow ning paneme selle nimeks Registration.xaml. Jätame mõlemad nupud alles, kuna meil läheb neid hiljem vaja. 
Valime mõlemad nupud ning teeme hiirega paremklõpsu. Valime Group into – Grid. Valime OKButton nupu ning paneme selle sildiks „Registreeru“. Selleks sisestame Properties paneeli otsinguvälja sõna „content“. CancelButton-i sildiks paneme „Loobu“. 
Teeme topeltklõpsu LayoutRoot-u peal ning topeltklõpsuga lisame uue Grid-i Tools paneelist. 
Teeme topeltklõpsu uue Grid-i peal selle valimiseks. Lisame Grid-i sisse viis TextBlock-i ja viis TextBox-i. TextBlock-id on nagu sildid ja TextBox-id on vajalikud andmete sisestamiseks. 
Valime ühekaupa järjest TextBlock-id ning Properties paneelist Common Properties – Text alt lisame siltide tekstid. Esimene silt oleks „Eesnimi“, teine - „Perekonnanimi“, kolmas – „Vanus“, neljas – „Eriala“ ja viies – „Kursus“. 
Peale siltide lisamist, paneme TextBox-idele nimed paika. See on vajalik selleks, et pärast saaksime nendega koodi kaudu suhelda. TextBox-ide nimed võiksid olla näiteks: eesnimi_tb, perenimi_tb, vanus_tb, eriala_tb ja kursus_tb. 
Valime kõik TextBox-id korraga ning paneme nende pikkuseks 400 pikslit. 
Valime esimese Grid-i, mille sees on sildid ja tekstilahtrid. Sisestame Properties otsingusse „rowdefinitions“ ning vajutame „…“ nupule (vt. Joonis 102). 
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[bookmark: _Ref236461350]Joonis 102. Grid-i RowDefinitions omadus.
Ilmub uus vaade, kust saab määrata Grid-i ridu (vt. Joonis 103). 
[image: pilt8.PNG]
[bookmark: _Ref236461359]Joonis 103. Grid-i ridade määramine.
Vajutades „Add another item“ nuppu, lisame 9 rida. Iga teise rea kõrgus peaks olema 4 pikslit. Seda on võimalik määrata vaate paremalt poolt Layout paneelist. Seda tuleb määrata selleks, et lahtrite vahel oleks natuke vaba ruumi. Tulemusena näeb meie vorm parem välja. 
Peale esimese Grid-i ridade seadistamist, valime teise Grid-i. Otsime üles ColumnDefinitions omaduse. Ekraanile ilmub eelmisega sarnane vaade. Lisame kolm veergu, kus teise veeru laius peaks olema 20 pikslit. See on vajalik selleks, et Registreeru ja Loobu nuppude vahel oleks natuke vaba ruumi. 
Valime LayoutRoot-i ning teeme lahti selle RowDefinitions. Lisame kolm rida, kus teise rida kõrgus oleks 10 pikslit. See on vajalik selleks, et lahtrite ja nuppude vahel oleks natuke ruumi. 
Nüüd, kui Grid-idel on read ja veerud määratud, saame kõik elemendid õigetesse kohtadesse paigaldada. Paneme tähele, et Grid-ide puhul esimese rida ja veeru lahter on tegelikult koordinaatidega 0, 0 ja mitte 1, 1. Sellega esimese Grid-i Row peaks olema 0 ja Column samamoodi 0. Neid seadistusi saab kontrollida Properties paneelist Layout sektsioonist (vt. Joonis 104).
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[bookmark: _Ref236461371]Joonis 104. Elemendi paigaldamine Grid-i õigesse lahtrisse.
Teise Grid-i Row peaks olema 2 ja Column samamoodi 0.
Edasi paigutame ära sildid ja lahtrid. Siltide Row väärtused on 0, 2, 4, 6 ja 8. Column-id on kõikidel 0. Lahtrite puhul on Row väärtused samamoodi 0, 2, 4, 6 ja 8. Column-id on kõikidel 2. 
Paigutame ära nupud. Registreeru nupu väärtused on 0, 0. Loobu nupu väärtused on 0, 2. 
Valime esimese Grid-i ja paneme selle paremapoolse Margin-i väärtuseks 6, selleks, et vaade oleks sümmeetrilisem (vt. Joonis 105).
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[bookmark: _Ref236461380]Joonis 105. Paremapoolse ääre määramine.
Peale kõikide komponentide nimetamist peaks meie vorm valmis olema (vt. Joonis 106). 
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[bookmark: _Ref236461388]Joonis 106. Valmis registreerimisvorm.
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Selleks, et andmete salvestamine töötaks, tuleb meil lisada mõned komponendid. Andmete salvestamine XML-i hakkab töötama läbi veebiteenuse. 
Leiame ressursside kataloogist kausta App_Code ning kopeerime see kataloogi Desktop\SilverlightDataApp\SilverlightDataAppSite\. Samasse kohta tuleb lisada ka faili  AddtoXML.asmx, mille sisu on järgmine (vt. Koodinäide 3):
<%@ WebService Language="C#" CodeBehind="~/App_Code/AddToXML.cs" Class="AddToXML" %>
Koodinäide 4. Veebiteenuse lähtekood
ASMX laiend tähendab ASP.NET Webservices Source, ehk ASP.NET veebiteenuse lähtekoodi. 
Koodilõikest on näha, et meie veebiteenuse jaoks kasutatakse C# programmeerimiskeelt, ning teenuse loogika on kirjeldatud failis AddToXML.cs, mis asub kataloogis App_Code, ehk seal samas kaustas, mida hetk tagasi lisasime. 
Vaatame, milline koodiloogika asub AddToXML.cs klassis. Klassi alguses on kaks rida koodi (vt. Koodinäide 5):
[WebService(Namespace = "http://savisaar.ee/")]
[WebServiceBinding(ConformsTo = WsiProfiles.BasicProfile1_1)]
Koodinäide 5. Veebiteenuse kirjeldus.
Esimene rida märgistab teenuse nimeruumi, ning teine rida – profiili, millele teenus peaks vastama. Edaspidi järgneb C# klassidele omapärane süntaks. 
Alguses kirjeldatakse peopleItemCollectioni (vt. Koodinäide 6):
public class peopleItemCollection
{
    public string Eesnimi { get; set; }
    public string Perenimi { get; set; }
    public string Vanus { get; set; }
    public string Eriala { get; set; }
    public string Kursus { get; set; }
}
Koodinäide 6. Kirjete kollektsiooni deklareerimine.
Selle kollektsiooni kirjeldus on sama, mida kasutasime registreerunud isikute nimekirja loomise puhul. Antud kirjeldus on vajalik selleks, et järgnev AddDataToXML meetod oskaks tekitada vormist tulevatest andmetest XML-i. 
Järgmine osa klassist ongi XML-i loomise meetod (vt. Koodinäide 7). 
string filePath = Server.MapPath(@"~/ClientBin/DataSource.xml");
XmlDocument xmldoc = new XmlDocument();
xmldoc.Load(filePath);
Koodinäide 7. Sihtfaili asukoha määramine.
Koodist on näha, et esmalt määratakse sihtfaili asukoha. Sellele järgneb uue XML dokumendi deklareerimine. Peale seda laeb programm mällu DataSource.xml faili, et saaksime lisada sinna uued kirjed. 
Järgmise sammuna luuakse uue XML-i juure nimega „person“ (vt. Koodinäide 8). 
XmlElement newPerson = xmldoc.CreateElement("person");
Koodinäide 8. Uue XML-I juure määramine.
Edasi lisatakse kõik isiku omadused ehk siis eesnimi, perenimi, vanus, eriala ja kursus. Peale selle lisatakse olemasoleva XML-i failile uus isiku komplekt koos kõikide omadustega (vt. Koodinäide 9):
xmldoc.DocumentElement.AppendChild(newPerson);
Koodinäide 9. Uue isiku lisamine XML-i. 
Viimane samm on muudetud XML-i salvestamine (vt. Koodinäide 10). 
xmldoc.Save(filePath);
Koodinäide 10. muudetud XML-i salvestamine.
Järgmise sammuna kopeerime Web.config faili, kus on kirjeldatud kõik see tarkus, mis on tarvis meie teenuse töötamiseks.
Nüüd on kõik serveripoolsed komponendid lisatud ja saame pöörata tähelepanu rakenduse kliendi osale.
Teeme paremklõpsu SilverlightDataApp juure peal ning valime Add New Folder. Lisatakse uus kaust, mille nimeks paneme Service References. Siin hakkavad asuma meie teenuse töötamiseks vajalikud teegid. Teeme paremklõpsu Service References kataloogi peal ning lisame uue kausta nimega MyXmlService. Teeme selle peal paremklõpsu ning lisame kõik failid samast kaustast projekti ressursside kataloogist. Tulemusena peaks MyXmlService kataloogi tekkima seitse uut faili. 
Teeme paremklõpsu SilverlightDataApp juure peal ning valime Add Existing Item. Lisame ServiceReference.ClientConfig faili projekti ressursside kataloogist. Antud failis asub veebiteenuse viite konfiguratsioon. Selles on määratud näiteks veebiteenuse lähtekoodi asukoht. 
Kõik vajalikud komponendid on paigas ning viimane samm oleks lisada vastavad teegid. Teeme paremklõpsu References kataloogi peal ning valime Add Existing Item. Lisame failid System.Runtime.Serialization.dll ja System.ServiceModel.dll projekti ressursside kataloogist. 
Peale kõikide komponentide lisamist peaks tekkima sarnane alltoodud illustratsiooniga projekti struktuur. 
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[bookmark: _Ref236461418]Joonis 107. Projekti puu lõplik kuju.
Käivitame rakenduse ja katsetame tulemust. Peale teise valiku klõpsamist peaks avama varem loodud registreerimisvormi. Lisades uue isiku, näeme, et tema andmed tõepoolest ilmuvad osalejate nimekirjas (vt. Joonis 108). 
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[bookmark: _Ref236461426]Joonis 108. Registreerimisvorm töötavas rakenduses.
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Galerii lisamiseks loome taas ChildWindow (Galerii) nagu ürituse info ning registreerunute lehelgi ning selle sisu loomine on kirjeldatud järgnevalt.
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Loodud Deep Zoom albumi integreerimiseks olemasoleva Silverlight rakendusega, on tarvis sooritada järgmised tegevused:
1. Kopeerida terve Generated Images kataloog MinuÄgeRakendusSite/ClientBin kataloogi 
1. NB! Teha paremklõps ProjektinimiSite kataloogil ning valida Refresh Folder. 
[image: app_Galerii3.PNG]
Joonis 109.
1. ChildWindow LayoutRoot sisse lisame MultiScaleImage elemendi ning seame tema laiuseks ning kõrguseks Auto ning horisontaalse ning vertikaalse joonduse seame Stretch – nii täidab Deep Zoom album kogu ChildWindow sisuala.
2. MultiScaleImage elemendi lisamiseks klõpsata  nupul  >>. 
2. Veenduda, et avanenud akna paremas ülevas nurgas oleks märgitud valik "Show all".
2. Topeltklõps elemendil MultiScaleImage (edaspidi MSI).
1.  Seada lisatud MultiScaleImage source väärtuseks GeneratedImages/dzs_output.xml. (Joonis 110)

[image: app_Galerii4.PNG]
[bookmark: _Ref237532146]Joonis 110. MultiScaleImage Source väärtuse seadmiseks vajutada välja kõrval asuvat noolekest, kus saab valida projekti lisatud failide seast.
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[bookmark: _Toc239651611][bookmark: _Toc239670969][bookmark: _Toc239845869]Deep Zoom album interaktiivseks
Lisatud Deep Zoom album näeb juba päris hea välja, ent puudu on veel Deep Zoom albumi üks suurimaid boonuseid – võimalus näha albumi pilte palju-palju suuremalt. 
Deep Zoom albumile interaktiivsuse lisamiseks kasutame behavioreid, mille saame lisades projekti viite DeepZoomHelper.dll failile, mille leiame Deep Zoom Composerist albumi Silverlight projektina eksporditud  kataloogist ClientBin.
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Seejärel leiame Asset->Behaviors alt käitumismalli DeepZoomHelper, mille lohistame MultiScaleImage elemendi peale, nüüd saab Deep Zoom-i album aru hiire sündmustest – ehk saame pilte suurendada/vähendada.
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Akna kujundus on valmis ja viimaseks sammuks oleks siduda antud akna kuvamine meie pealehe Galerii  nupu abil. Selleks teeme lahti MainPage.xaml Blend-is ja valime galerii nupu. Nuppude funktsioonide määramiseks on Blendi omaduste paneelis olemas eraldi vaade, nimega Events. Valime Click lahtri ja ning sisestame nime – openGallery.
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Sarnaselt varasemale, lisame ka galerii akna avamiseks nupu sündmusehaldurisse koodi.
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Nüüd kui vajutatakse esilehel galerii nupule, avaneb meie Galerii ChildWindow.
Ja rakendus ongi valmis 
[bookmark: _Toc239651612][bookmark: _Toc239670970][bookmark: _Toc239845870][bookmark: _Toc242589574]HTML
HTML on lahtiseletatult hüperteksti märkimise keel (Hypertext Markup Language) ehk keel, millega märgitakse üles hüperteksti dokumendid. Hüpertekst, kus võtmesõnadel klõpsates pöördutakse nende sõnadega seotud dokumentide juurde, on tegelikult veebileht oma esialgses, kitsas tähenduses. Seega on HTML keel veebilehtede ülesmärkimiseks, loomiseks.
Kui vaatame mõnda veebilehte, siis paistab see reeglina ilus värviline, sisaldab pilte, videoid jne. Tegelikult aga koosneb veebileht HTML dokumendist, milles on märgitud tekst mida näidata, milliseid pilte, videoid jms näidata, kuidas ja kus. HTML dokument on sisuliselt tekstifail, milles sisu ja kujundus vastavate märgendite (tag) abil kirjeldatakse. Veebilehitseja interpreteerib etteantud HTML dokumenti ja kuvab soovitud välimusega veebilehe (Joonis 111.) Kasutaja võib vaadata ka lehe lähtekoodi (source) (Joonis 112).
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[bookmark: _Ref235411592]Joonis 111. veebileht eesti.ee
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[bookmark: _Ref235411661]Joonis 112. osa veebilehe eesti.ee lähtekoodist


HTML keelt teab maailm juba 1990. aasta detsembrist, kui sündis WWW. Aastate jooksul on tehnoloogiate arenedes arenenud ka veebilehtede võimalused, esialgsele tekstile ja piltidele on lisandunud videod, heli, animatsioonid, voogmeedia, erinevad skriptimiskeeled, mitmed interaktiivsed tehnoloogiad nagu Flash ning nüüd ka Microsoft Silverlight. Kuigi tänapäeval võib veebileht koosnedagi vaid näiteks Silverlight rakendusest, on HTML ikka vahendiks, millega sisu veebilehitsejale edastatakse ning sobivalt ekraanile paigutatakse. Koos lisandunud võimalustega on arenenud ka HTML keel ise ning sellest on aastate jooksul ilmunud mitu erinevat versiooni. Praegu kasutatakse mitmel pool versiooni 4.01, lehtede loojatel soovitatakse oma veebiküljed kokku panna XHTMLi reegleid järgides, kuid arenduses on juba ka versioon 5.
WWW algaastatel toimus veebilehtede loomine ehk HTML dokumentide kirjutamine käsitsi, tekstiredaktorit kasutades märgendeid ja teksti kirjutades. Sellise ebamugava olukorra lahenduseks on loodud hulk veebitoimetamisprogramme, mis võimaldavad veebilehte tavalise tekstidokumendi kombel kirjutada ning kujundada ja loovad automaatselt vastava HTML dokumendi. Selliste programmide hulka kuulub näiteks Expression Web. Luues veebirakendusi uusi tehnoloogiaid kasutades, näiteks Silverlight, luuakse koos rakenduse failidega ka vajalik HTML dokument ilma, et autor sellest suurt midagi teaks.
Kuna autoril võib olla vajadus või soov muuta viisi, kuidas loodud rakendust veebilehitsejas näidatakse, lisada rakendus mõnele olemasolevale veebilehele vms, siis on HTML põhiteadmised veebidisaineritele endiselt vajalikud!
[bookmark: _Toc239651613][bookmark: _Toc239670971][bookmark: _Toc239845871][bookmark: _Toc242589575]HTML elemendid
Veebilehte kirjeldab HTML dokument, mille faililaiendiks ongi HTML, näiteks tavaline veebilehestiku pealeht kannab sageli nimetust: index.html
HTML dokument koosneb elementidest. Elementidel on reeglina algusmärgend (tag) ja lõpumärgend, millede vahele jääb elemendi sisu. Lõpumärgendi tunnuseks on kaldkriips elemendi nime ees.
<elemendinimi> Sisu </elemendinimi>
On olemas ka selliseid elemente, millel pole eraldi lõpumärgendit. Nende puhul tuleks elemendi märgendi lõppu lisada lõpetav kaldkriips!
<elemendinimi />
Mitmetel elementidel on lisaks nimele olemas veel kohustuslikke ja/või valikulisi atribuute. Atribuudid lisatakse elemendi algusmärgendisse kujul:
nimi="väärtus"
Nii võib mõni element olla järgmisel kujul:
<elemendinimi atribuut1="väärtus" atribuut2="väärtus" …> Sisu </elemendinimi>
Üks tavaline atribuut, mida saab ära kasutada ka CSS stiililehtede rakendamisel, on identifikaator ehk id, näiteks:
<elemendinimi id="eriline"> Sisu </elemendinimi
HTML dokumendi kirjutamisel ei pea kasutama reavahetust (line break) sest veebilehitseja interpreteerib kõike elementide kaupa! Inimesele on muidugi lihtsam, kui elemendid on paigutatud eraldi ridadele!
Elemendid võivad üksteisele järgneda kuid võivad olla lisatud ka üksteise sisse! Veebilehitsejad interpreteerivad HTML dokumenti lugemise järjekorras ning kõik elemendid paigutatakse reeglina üksteise järele nii nagu nad on HTML failis järjestatud.
Autoritel soovitatakse oma HTML koodi ka kommenteerida, et seda lihtsam lugeda oleks. Kommentaar pannakse kirja elemendiga <!-- …-->. Näiteks:
<!--Kommentaari tekst, mida veebilehitseja veebilehel ei näita-->
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HTML dokumendi esimeseks elemendiks on reeglina dokumendi tüübi deklaratsioon (DTD ehk Doctype Declaration), mis annab veebilehitsejale teada, mis standardile vastava (millise versiooni) HTML dokumendiga on tegemist. See kiirendab veebilehtede avamist ning võimaldab veebilehitsejal lehe elemente paremini tõlgendada. Näiteks:
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
Loetelu soovitatavate dokumenditüüpidega leiab aadressilt: http://www.w3.org/QA/2002/04/valid-dtd-list.html
NB! Peagi kasutuselevõetava HTML 5 puhul pole see deklaratsioon enam vajalik!
Järgmiseks elemendiks on HTML ise, mille sisuks ongi kogu veebileht:
<html> Kogu veebileht </html>
Veebileht jaguneb kaheks oluliseks üksteisele järgnevaks osaks, <head> − päis ja <body> − keha. Päises on elemendid, mida veebilehe vaataja reeglina otseselt ei näe (viide lehe kujundust määravale stiililehele, võtmesõnad otsingumootoritele, kasutatav tekstikodeering jms). Kehaosas on kõik veebilehe sisuna nähtavad elemendid.
Tüüpiline veebilehe ülesehitus on seega järgmine:
<DTD ehk dokumendi tüübi deklaratsioon>
<!--siit algab html kood-->
<html>
<!--siit algab html dokumendi päis-->
<head>
	päise sisu
</head>
<!--siit algab html dokumendi sisu-->
<body>
	veebilehe sisu
</body>
</html>
Suurem osa veebilehe elemente (tekstid, tabelid jms) võimaldab ka kujundamist. Põhimõtteliselt saab kujundamiseks vajalikke atribuute kirja panna elemendi algusmärgendisse kuid see võimalus on tänapäeval vähem kasutusel. Praegu kasutatakse kujundamiseks peamiselt eraldi stiililehte (css), mis lingitakse HTML dokumendiga!
[bookmark: _Toc239651615][bookmark: _Toc239670973][bookmark: _Toc239845873]HTML dokumendi keha osa elemendid
Veebilehe nähtavaks sisuks on kõik see, mis HTML dokumendis kirjutatud elemendi <body> sisse.
Pealkirjad
Nagu tavalistes tekstides, ajalehtedes ja mujal, on ka veebilehel pealkirjad (heading). Pealkirjadel on teksti liigenduse eesmärgil kasutada 5 taset ning nende kirjeldamiseks kasutatakse märgendeid <h1> … <h5> (tulenevad inglisekeelsest sõnast heading). Näiteks:
<h1>Veebilehe suur pealkiri</h1>
Tekst
Tavalist teksti saab HTML dokumenti ka lihtsalt teiste elementide vahele kirjutada kuid selleks, et seda ka korralikult kujundada saaks (css stiililehtede abil), kasutatakse lõigu elementi <p> (tuleneb inglisekeelsest sõnast paragraph):
<p>Lõigu jagu teksti</p>
Vajadusel saab lisada manuaalse reavahetuse (manual line break), mille puhul alustatakse uut rida kuid jätkub sama lõik. Selleks kasutatakse märgendit <br /> (inglisekeelsest sõnast break), millel pole eraldi algus- ja lõpumärgendit. Näiteks:
tekst ühel real <br /> tekst jätkub uuel real
Lõigu sees mingite fraaside erinevaks kujundamiseks tarvitatakse elementi <span>, mis ise visuaalselt midagi ei muuda kuid mille jaoks saab luua css stiile. Näiteks:
<p>Tekstilõik, milles <span>eriline fraas</span> on eraldi välja toodud</p>
Loendid
Loendid (lists) võivad veebilehel olla nagu tavapärastes tekstideski nummerdatud või täpploendid (bulleted).
Nummerdatud loendi jaoks on kasutusel element <ol> (tuleneb inglisekeelsest mõistest ordered list).
Täpploendi jaoks kasutatakse elementi <ul> (tuleneb inglisekeelsest mõistest unordered list).
Mõlemat tüüpi loendid koosnevad omakorda loetelu elementidest <li> (inglisekeelsest mõistest list element).
Näiteks täpploendi kirjeldus ja selle tulemus:
	<ul>
<li>Esimene loendi element</li>
<li>Teine loendi element</li>
<li>Kolmas loendi element</li>
</ul>
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Loomulikult võib täpp- ja nummerdatud loendeid omavahel kombineerida, Näiteks liigendatud loend, milles esimene tase on nummerdatud, teine tase täpploend:
	<ol>
<li>Esimene loendi element
<ul>
<li>Esimene alamelement</li>
<li>Teine alamelement</li>
</ul>
</li>
<li>Teine loendi element
<ul>
<li>Esimene alamelement</li>
<li>Teine alamelement</li>
</ul>
</li>
<li>Kolmas loendi element</li>
</ol>
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Teksti vormindamine
Teksti vormindamiseks suuremate plokkide kaupa (lõik jne) kasutatakse küll stiililehte (css) aga näiteks üksikute fraaside rõhutamiseks jms on kasutusel siiski HTML elemendid.
· Paks tekst (bold), element <b>, näiteks:
tavatekst <b>paks tekst</b> tavatekst jätkub
· Kaldkiri (italic), element <i>, näiteks:
tavatekst <i>kaldkiri</i> tavatekst jätkub
· Eriti tugevalt rõhutatud tekst, element <strong>, näiteks:
tavatekst <strong>rõhutatud tekst</strong> tavatekst jätkub
· Suurendatud tekst, element <big>, näiteks:
tavatekst <big>suurem kiri</big> tavatekst jätkub
· Väiksem tekst, element <small>, näiteks:
tavatekst <small>väiksem tekst</small> tavatekst jätkub
· Ülaindeks (superscript), element <sup>, näiteks:
tavatekst <sup>ülaindeks</sup> tavatekst jätkub
· Alaindeks (subscript), element <sub>, näiteks:
tavatekst <sub>alaindeks</sub> tavatekst jätkub
Neid kujunduselemente võib kasutada ka näiteks eelpool kirjeldatud pealkirjade ning loetelude puhul, tabelites, hüperlinkides ning ka kombineeritult (üksteise sees). Näiteks:
<h1><big><strong><i>Ülimalt</i> rõhutatud </strong> eriline</big> pealkiri</h1>
Mis annab tulemuseks:
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Pilt veebilehel
Veebilehel saab kasutada peamiselt rastergraafikat, toetatakse jpg, png ja gif failivorminguid sest need on piisavalt universaalsed (toetatud erinevate arvutiplatvormide poolt) ning kasutavad kompressiooni (failimahud on väikesed).
Pildi lisamiseks on <img> element, millel pole eraldi lõpumärgendit ja millel on kaks kohustuslikku atribuuti:
src − viide pildifailile (inglisekeelsest sõnast source), mille sisuks on soovitud pildifaili aadress ehk URL;
alt − alternatiivtekst (inglisekeelsest mõistest alternative text), mille sisuks on pilti lühidalt kirjeldav tekst näiteks nägemispuuetega inimestele ekraani sisu ettelugeva tarkvara jaoks. Seda teksti näidatakse veebilehel ka siis, kui mingil tehnilisel põhjusel ei õnnestu pilti näidata.
Pildi element võib seega välja näha selline:
<img src="ilusfoto.jpg" alt="kaunis foto lillest" />
Lisaks võib kasutada atribuute pildi suuruse määramiseks kuigi soovitatav on mõnda fototöötlusprogrammi kasutades pildid veebilehe jaoks vajalikku mõõtu seada!
width − laius, väärtuseks täpne arv pikselites või protsentides.
height − kõrgus, väärtuseks täpne arv pikselites või protsentides.
NB! Väärtus protsentides viitab veebilehitseja akna laiusele, mitte pildi originaalsuurusele!
Näiteks:
<img src="ilusfoto.jpg" alt="kaunis foto lillest" width="360" height="288"/>
või
<img src="ilusfoto.jpg" alt="kaunis foto lillest" width="25%" height="25%"/>
Hüperlink
Hüperlink ehk lihtsamalt link, ongi see, millest sai alguse hüperteksti ehk veebi idee.
Lingi lisamiseks HTML dokumenti kasutatakse elementi <a> (inglisekeelsest sõnast anchor), mille algus- ja lõpumärgendi vahele paigutatakse sisu, millel klõpsamisel link töötab. Vaikimisi on külastamata lingi tekst veebilehel allajoonitud ja sinist värvi, külastatud link aga allajoonitud ja lillakat värvi.
Elemendil <a> on üks kohustuslik atribuut:
· href − lingitava materjali URL (aadress), teine veebileht, pilt, pdf fail vms;
Näiteks lisab järgnev rida veebilehele teksti "Microsofti koduleht" millel klõpsates avataksegi Microsofti koduleht:
<a href="http://www.microsoft.com">Microsofti koduleht</a>
Linki saab lisada ka teistele objektidele, näiteks pildile! Näiteks järgmine rida lisab veebilehele pildi, millel klõpsates avatakse Microsofti koduleht:
<a href="http://www.microsoft.com"><img src="mslogo.jpg" alt="MS logo" /> </a>
Lingitud materjali võib avada ka uues veebilehitseja aknas (seni nähtaval olnud lehte ei suleta), selleks tuleb lingile lisada atribuut target vastava väärtusega _blank.
Näiteks lisab järgmine rida veebilehele lingi, mis avab Microsofti kodulehe uues aknas:
<a href="http://www.microsoft.com" target="_blank">Microsofti koduleht</a>
Linke saab lisada ka ühe veebilehe piires selle erinevatele osadele! Selleks tuleb HTML dokumendis kõigepealt määrata nn järjehoidja (bookmark) ning seejärel saabki talle lingiga viidata!
Järjehoidja lisamiseks peab seda tähistaval elemendil olema id (unikaalne kood lehe piires). Näiteks:
<h2 id=“osa2“>Teine osa</h2>
Seejärel saab luua lingi, mis sellele järjehoidjale viitab:
<a href="#osa2">Vaata ka osa 2</a>
Tabel
Tabelit kasutatakse veebilehtedel ka tavapäraselt andmete korrastatult esitamiseks aga enamasti hoopis kujundamise eesmärgil. Tabeli abil on väga hõlbus objekte veebilehel korrapäraselt ning soovitud kohtadele paigutada.
Tabel luuakse elemendi <table> abil ning tema sees kirjeldatakse ära read, veerud ning nende sisu:
<table>
tabeli sisu
</table>
Rea loob tabeli sisse element <tr>. Näiteks kahe reaga tabel:
<table>
<tr>
esimese rea sisu
</tr>
<tr>
teise rea sisu
</tr>
</table>
Lahtrid luuakse ridade sisse elemendiga <td>. Näiteks tabel kahe reaga, milles kummaski kaks lahtrit (ehk veergu):
<table>
<tr>
<td>
esimese rea, vasaku lahtri sisu
</td>
<td>
esimese rea, parema lahtri sisu
</td>
</tr>
<tr>
<td>
teise rea, vasaku lahtri sisu
</td>
<td>
teise rea, parema lahtri sisu
</td>
</tr>
</table>
Tabeli, ridade ja lahtrite vormindamine
Tabeli vormindamiseks saab kasutada järgmiseid atribuute, mis kirjutatakse tabeli algusmärgendisse:
width − laius, määrab, kui suure osa veebilehitseja aknas tabel enda alla võtab, väärtuseks täpne arv pikselites või protsentides;
border – ääris ehk raamjoon, määrab tabelit ja tema lahtreid ümbritseva joone paksuse, väärtuseks täpne arv pikselites, 0 tähendab äärise puudumist ning see on ka vaikeväärtuseks;
cellspacing – lahtrite vahekaugus, väärtuseks täpne arv pikselites;
cellpadding – lahtrite vooderdus, määrab lahtri serva ja sisu omavahelise kauguse igast küljest, väärtuseks täpne arv pikselites.
Näiteks tabel, mille äärise paksus on 4 pikselit, lahtrite vahekaugus 10 ja vooderdus samuti 10 pikselit ning igas lahtris on üks pilt:
<table border="4" cellspacing="10" cellpadding="10">
<tr>
<td>
<img src="ilusfoto.jpg" alt="karikakar" width="180" height="144"/>
</td>
<td>
<img src="ilusfoto2.jpg" alt="kuldking" width="180" height="144"/>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<img src="ilusfoto3.jpg" alt="kibuvits" width="180" height="144"/>
</td>
<td>
<img src="ilusfoto4.jpg" alt="voilill" width="180" height="144"/>
</td>
</tr>
</table>
Välja näeb see selline:
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Joonis 113. Tabel piltidega, ääris 4, lahtrite vahekaugus 10 ja lahtrite polsterdus 10 pikselit
Rea vormindamiseks saab kasutada järgmiseid atribuute, mis kirjutatakse rea algusmärgendisse:
align − joondus, määrab kuidas sisu rea lahtritesse paigutatakse, võimalikud väärtused: right (parem), left (vasak, mis on ka vaikeväärtuseks), center (keskel) ja justify (rööpselt);
valign – vertikaalne joondus, määrab kuidas sisu rea lahtritesse vertikaalsuunal paigutatakse, võimalikud väärtused: top (ülaserva, mis on ka vaikeväärtuseks), middle (keskele) ja bottom (allaserva).
Lahtri vormindamiseks saab kasutada järgmiseid atribuute, mis kirjutatakse lahtri algusmärgendisse:
align − joondus, määrab kuidas sisu lahtrisse paigutatakse, võimalikud väärtused: right (parem), left (vasak), center (keskel) ja justify (rööpselt);
valign – vertikaalne joondus, määrab kuidas sisu lahtrisse vertikaalsuunal paigutatakse, võimalikud väärtused: top (ülaserva), middle (keskele) ja bottom (allaserva);
colspan – määrab üle mitme veeru antud lahter ulatub, väärtuseks täisarv;
rowspan – määrab üle mitme rea antud lahter ulatub, väärtuseks täisarv;
Alajaotus ehk sektsioon
HTML keeles on üks huvitav element <div> (inglisekeelsest sõnast division), mille abil saab veebilehele luua alajaotust, mille sisse tavaliselt grupeeritakse objekte, et neid siis stiile kasutades koos kujundada.
<div>
alajaotuse sisu (tekst, pildid, objektid vms)
</div>
Stiilide abil saab alajaotuse välimust määrata, sealhulgas ka alajaotuse asukohta veebisirvija aknas ning näiteks seda isegi teiste objektide peale asetada!
Erinevate objektide lisamine veebilehele
Siinkohal peame silmas selliseid objekte nagu heliklipid, videod, Java apletid, ActiveX objektid, pdf dokumendid, Flash animatsioonid ja muidugi ka Microsoft Silverlight rakendused.
Selliste objektide lisamiseks kasutatakse <object> elementi:
<object>
Koodiread objekti kuvamisega seotud parameetritega
</object>
Kahjuks on selle elemendi interpreteerimisel erinevate veebilehitsejate puhul erinevusi. Erinevad veebilehitsejad kasutavad sama objekti laadimiseks erinevaid koodiridu.
Probleemi lahenduseks kirjutatakse <object> elemendi sisse (algus- ja lõpumärgendi vahele) hulk erinevaid koodiridu, erinevatele veebilehitsejatele erinevad read, millega tagatakse objekti kuvamine.
Näiteks DeepZoom veebialbumi lisamise veebilehele:
<object data="data:application/x-silverlight-2," type="application/x-silverlight-2" width="800px" height="600px">
	<param name="source" value="DeepZoomProject.xap"/>
	<param name="background" value="white" />
	<param name="minRuntimeVersion" value="2.0.31005.0" />
	<param name="autoUpgrade" value="true" />
<a href="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=124807" style="text-decoration: none;">
	<img src="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=108181" alt="Get Microsoft Silverlight" style="border-style: none"/>
</a>
</object>
Horisontaalne joon
Erinevate objektide, veebilehe sektsioonide eraldajaks kasutatakse sageli horisontaalset joont, mille lisamiseks on lihtne element: <hr />.
[bookmark: _Toc239651616][bookmark: _Toc239670974][bookmark: _Toc239845874]HTML päise elemendid
HTML dokumendi päises (element <head>) on elemendid, mida veebilehe vaataja reeglina otseselt ei näe. Nende abil määratakse siiski mitmeid veebilehe väljanägemist määravaid parameetreid (META andmed nagu tekstikodeering, stiilileht, märksõnad otsingumootorite jaoks jpm).
Veebilehe pealkiri
Soovi korral saab oma veebilehe pealkirja paigutada ka veebilehitseja tiitliribale. Selleks kasutatakse HTML dokumendi päises elementi <title>.
Näiteks Microsoft DeepZoom Composer lisab veebialbumile järgneva pealkirja:
<title>Deep Zoom Composer Project</title>
Selle elemendi toime avaldub veebilehitseja tiitliribal järgmiselt:
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Joonis 114. Veebilehe pealkiri veebilehitseja tiitliribal
Metaandmed
Metaandmed (Metadata) on info andmete kohta ehk siis veebilehe kontekstis info veebilehe sisu kohta.
Metaandmete lisamiseks kasutatakse HTML dokumendi päises <meta> elementi. Sellel elemendil on kohustuslik atribuut content, milles on kirjas konkreetne metaandmete sisu ning valikulised atribuudid, mis on content atribuudiga seotud:
http-equiv – määrab content atribuudi sisule päise (header), kasutatakse veebilehe sisu tekstikodeeringu, veebilehe sisu tüübi jms määramisel;
name – määrab content atribuudi sisule nime, kasutatakse veebilehe kohta käivate võtmesõnade, autori jms määramisel.
NB! Need valikulised atribuudid välistavad üksteist.
Tekstikodeering
Erinevates keeltes esineb väga erinevaid tähemärke, mille korrektseks kuvamiseks on vaja määrata, millist kodeeringut kasutades antud veebilehte avada tuleb. Veebilehitsejad püüavad reeglina küll automaatselt tuvastada, millist kodeeringut peaks kasutama kuid autori poolt tehtud määrangud tagavad kindla tulemuse.
Tekstikodeeringu määramiseks tuleb HTML dokumendi päisesse lisada järgmine rida metaandmetega:
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=kodeering" />
Üks tavalisemaid kodeeringuid on ISO-8859-1, mis on ka enamusel veebilehitsejatel vaikimisi kasutatav ning sobib ka eestikeelsete veebilehtede jaoks. Seega näeks vastav metaandmete element välja järgmine
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=ISO-8859-1" />
Kuna ISO-8859 märgikomplektid on piiratud suurusega ning mitmekeelsete keskkondade jaoks sobimatud, siis on väljatöötatud unicode standard. Viimasel ajal on hakatudki soovitama kasutada kodeeringut utf-8, ehk siis vastav metaandmete element oleks järgmine:
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
Nimekirja HTML standardsetest tekstikodeeringutest leiab aadressil: http://www.w3schools.com/tags/ref_charactersets.asp
Info veebilehe kohta (autor, võtmesõnad, kirjeldus)
Veebilehe kohta saab ja on lausa kasulik lisada ka pisut kirjeldavat infot, mida kasutavad näiteks otsingumootorid ja mis muudavad veebilehe kergemini leitavaks.
Veebilehe kirjelduse jaoks lisatakse HTML dokumendi päisesse järgmine rida:
<meta name="description" content="Veebilehe lühikirjeldus" />
Interneti otsingumootorid kasutavad enamasti ja peamiselt veebilehtede päises kirjasolevaid võtmesõnu. Nende lisamiseks tuleb kirjutada järgmine rida:
<meta name="keywords" content="võtmesõna1, võtmesõna2, võtmesõna3, …" />
[bookmark: _Toc239651617][bookmark: _Toc239670975][bookmark: _Toc239845875][bookmark: _Toc242589577]Kokkuvõte
Käesolev HTML juhend on kokkuvõtlik ja katab vaid olulisemad, enimkasutatavad elemendid ja nende enimkasutatavad atribuudid. Täieliku materjali HTML keele kohta leiab aadressil: http://www.w3schools.com
Näitena esitame siinkohal veebilehe, millel on pealkiri, kaks sissejuhatavat tekstilõiku, üks link, liigendatud loetelu ja tabel kahe rea ja kahe veeruga, milledes on pildid lilledega:

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" >
<head>
<title>Lilledega lehekülg</title>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=ISO-8859-1" />
<meta name="description" content="Nelja ilusa lillega lehekülg" />
<meta name="keywords" content="foto, lill, karikakar, võilill, kaunis kuldking, kibuvits" />
</head>
<body>
<h1><big><strong>Neli kaunist õit</strong></big></h1>
<p>Sellel veebilehel on nelja kauni õie pildid</p>
<p>Neid õisi võib igaüks Eestimaal sageli kohata, erandiks on ehk vaid Kaunis Kuldking, mis on haruldane ja looduskaitse all!
<br />
Rohkem infot Eesti taimede kohta leiab aadressil: <a href="http://bio.edu.ee/taimed/" target="_blank">bio.edu.ee/taimed</a>!
</p>
<hr />
<ol>
<li>Esimene loendi element
<ul>
<li>Esimene alamelement</li>
<li>Teine alamelement</li>
</ul>
</li>
<li>Teine loendi element
<ul>
<li>Esimene alamelement</li>
<li>Teine alamelement</li>
</ul>
</li>
<li>Kolmas loendi element</li>
</ol>
<hr />
<table border="4" cellspacing="10" cellpadding="10">
<tr>
<td>
<img src="ilusfoto.jpg" alt="karikakar" width="180" height="144"/>
</td>
<td>
<img src="ilusfoto2.jpg" alt="kuldking" width="180" height="144"/>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<img src="ilusfoto3.jpg" alt="kibuvits" width="180" height="144"/>
</td>
<td>
<img src="ilusfoto4.jpg" alt="voilill" width="180" height="144"/>
</td>
</tr>
</table>
<hr />
</body>
</html>
Välja näeb see tulemus selline:
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Joonis 115. Näidisena valminud veebileht
Veebilehe vastavust HTML-i reeglitele saab kontrollida aadressil http://validator.w3.org
[bookmark: _Toc239651618][bookmark: _Toc239670976][bookmark: _Toc239845876][bookmark: _Toc242589578]CSS
CSS (Cascading Style Sheets) – astmelised stiililehed ehk kaskaadlaadistik ehk stiililehed on keel, milles märgitakse üles veebilehtede kujundus. Vastavate reeglite järgi pannakse kirja, kuidas erinevaid HTML elemente peab näitama (värvid, teksti font, suurus jne). CSS-i võib kasutada HTML faili sees aga ka välise failina (laiendiga css).
Kasutades välist stiililehte (css fail) saab veebilehe sisu ning kujunduse lahus hoida, mis lihtsustab veebilehe loomist ja hilisemat muutmist. Veebilehe kujunduse muutmiseks pole hiljem tarvis üle vaadata terve HTML dokumendi kõiki elemente vaid piisab eraldi CSS faili muutmisest või asendamisest.
Sama stiililehte võib kasutada terve veebilehestiku erinevate lehtede jaoks ning siis saab terve veebilehestiku kujunduse vaid ühe faili muutmisega ringi teha.
Nimetus kaskaad (cascading) tuleb sellest, et mitu erinevat stiili kogutakse kokku üheks. Stiile võetakse arvesse järgmises järjekorras, kus viimane on kõrgeima prioriteediga:
1. Veebilehitseja vaikestiil (Browser Default). Ka veebilehitseja sätetes on määratud kuidas veebilehe elemente näidatakse, kui veebilehe autor pole ise midagi määranud, siis kasutataksegi veebilehitseja vaikestiili.
2. Väline stiil ehk stiilileht ehk lingitud CSS fail (External Style Sheet).
3. Sisemine stiil ehk HTML elemendi <head> osas defineeritud stiil (Internal Style Sheet).
4. Reastiil, konkreetse HTML elemendi sees määratud stiil (Inline style).
Nagu HTML, Microsoft Silverlight ja teised keeled ning tehnoloogiad, nii on ka CSS edasi arenenud ja praeguseks on põhiliselt kasutusel versioon 2.1.
[bookmark: _Toc239651619][bookmark: _Toc239670977][bookmark: _Toc239845877][bookmark: _Toc242589579]CSS linkimine HTML dokumendiga
Nagu eespool mainitud, saab kasutada välist stiililehte (css fail), HTML dokumendi sisemist stiili ja reastiili. Järgnevalt vaatame, kuidas neid veebilehega seotakse.
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Välise stiili (External Style Sheet) tarvitamine on kasulik, kui on tarvis kujundada tervet veebilehestikku (mitmeid erinevaid lehti).
Välise stiili kasutamiseks tuleb HTML-dokumendi päisesse (elemendi <head> sisse) lisada kindlal kujul link vajalikule CSS failile:
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="stiililehe_URL" />
Seega võiks vastav element välja näha näiteks:
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="omastiil.css" />
Kõik css failis loodud stiilid erinevatele HTML elementidele rakenduvad automaatselt kõigile vastavatele elementidele, erandiks vaid need, millele on määratud kindel kujundusklass!
Kujundusklasside (class) kasutamisel peab HTML dokumendis soovitud elementide algusmärgendisse soovitud klassi kirja panema. Näiteks:
<span class="markeriga">Rõhutamist vajav fraas</span>
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Olukorras, kus on tarvis kujundada vaid üks konkreetne veebileht, võib kasutada sisemist stiili (Internal Style Sheet). Selleks lisatakse HTML-dokumendi päisesse (elemendi <head> sisse) element <style>:
<style type="text/css">
veebilehe erinevate elementide kujundusreeglid
</style>
Kujundusklasside kasutamine toimub sisemise stiili puhul samamoodi kui välise stiililehe korralgi!
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Harvematel juhtudel, kui on tarvis mingit ühte, konkreetset veebilehe elementi eriliselt kujundada, kasutatakse reastiili (Inline Style).
Reastiili kasutamisel läheb palju CSS võimalusi raisku, sest stiil luuakse konkreetse HTML elemendi algusmärgendisse.
Reastiili kasutamiseks tuleb vastava HTML elemendi algusmärgendisse lisada argument style järgmisel kujul:
<elemendinimi style="css stiil">
Näiteks määrame ühe tekstilõigule erilise värvi:
<p style="color: sienna">
See on üks lõik
</p>
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CSS faili võib nagu HTML dokumendigi luua mistahes tekstiredaktorit kasutades.
Nagu HTML dokumendis, või mistahes programmeerimiskeeleski, on kasulik kasutada kommentaariridu. CSS kommentaar kirjutatakse kujul:
/* See on kommentaar */
CSS abil veebilehe elementidele kujunduse kirjutamisel pannakse kirja kolm tähtsat osa: selektor (selector, mis on reeglina tavaline HTML-element), omadus (property) ja selle väärtus (value). Kõik see pannakse kirja järgmisel kujul:
selector {property: value}
Näiteks:
body {color: black}
Kui väärtus koosneb mitmest sõnast, siis tuleb see jutumärkide vahele paigutada! Näiteks:
p {font-family: "sans serif"}
Mitmete omaduste väärtuste puhul tuleb kirja panna ka mõõtühik. Sellisel juhul ei tohi väärtuse ja selle mõõtühiku vahele jätta tühikut! Näiteks:
p { font-size: 36pt;}
Korraga võib määrata väärtused ühe HTML elemendi (selektori) mitmele omadusele, selleks tuleb need lihtsalt semikoolonitega eraldada! Näiteks:
p {text-align:center;color:red}
Et stiili kirjeldust kergemini loetavaks muuta, on kasulik iga omadus eraldi reale paigutada! Näiteks:
p
{text-align:center;
font-family: arial;
color:red}
NB! Tüüpilise veana unustatakse mõne omaduse rea lõppu semikoolon ja/või stiili lõppu loogeline sulg lisada. Sellisel juhul stiilileht ei toimi ja kujundus veebilehele ei rakendu!
Kujunduse saab luua ka kindlat identifikaatorit omavale objektile (mille algusmärgendis on id atribuut. Sellisel juhul pannakse kujundus kirja kujul:
#atribuudi_id_väärtus {kujundus}
Näiteks:
#silverlightControlHost {height: 100%}
Ühesugust kujundust saab määrata korraga mitmele erinevale veebilehe elemendile! Selleks tuleb soovitud HTML elemendid üheks selektoriks grupeerida ehk nad lihtsalt komadega eraldatult üles loetleda. Näiteks:
p, h1, h2, h3, h4, h5
{text-align:center;
font-family: arial;
color:red}
Värvid pannakse CSS või ka HTML keeles tavaliselt kirja kas nimedega (näiteks: red) või kuusteistkümmendsüsteemi (kõik arvud pannakse kirja numbritega 0 … 9 ja tähtedega A, B, C, D, E ja F) koodidena (HEX) kujul #xxxxxx
kus iga numbri ja/või tähepaar määrab RGB (red, green, blue) värvimudeli vastava värvikomponendi väärtuse. Kasutada võib ka RGB väärtuseid tavapärasemal kujul rgb(x,x,x), kus iga arv on vastava värvikomponendi väärtus kümnendkujul.
Näiteks:
	HEX
	RGB
	nimetus (name)
	

	#000000
	rgb(0,0,0)
	black
	must

	#FFFFFF
	rgb(255,255,255)
	white
	valge

	#FF0000
	rgb(255,0,0)
	red
	punane

	#808080
	rgb(128,128,128)
	gray
	hall


Põhjalikku infot värvide HEX koodide ja nimede kohta leiab näiteks veebiaadressil: http://www.w3schools.com/css/css_colors.asp
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Väga sageli on tarvis sama tüüpi HTML elemendile veebilehe erinevates osades erinevat kujundust. Sellisel juhul võetakse appi klassid (class). Selektori nime järgi lisatakse punkt ning klassi nimi:
selector.class {property: value}
Näiteks on osa tekstilõike veebilehel joondada paremale, osa aga keskele:
p.parem {text-align: left}
p.keskel {text-align: center}
Nende klasside (ehk kujunduse) rakendamiseks soovitud elementidele HTML dokumendis, tuleb nende elementide algusmärgendisse lisada atribuut class:
<p class="klassinimi">
Näiteks meie eelpool loodud klasside puhul:
<p class="parem">
See lõik on paremale joondatud.
</p><p class="keskel">
See lõik on keskele joondatud.
</p>
Võib luua ka universaalseid, kujunduses kindlaks määramata HTML elemendile mõeldud klasse. Sellisel juhul tuleb klassi nime ette HTML elemendi nimi kirja panemata jätta:
.center {kujundus}
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Järgnevalt kirjeldame veebilehtede põhiliste osade (elementide) olulisemaid kujundusvõimalusi CSS abil.
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Veebilehe üldise kujunduse alla kuuluvad taust ning teksti vaikimisi kasutatav välimus. Kõik järgnevalt kirjeldatavad omadused kirjutatakse selektor body jaoks:
body{omadused}
Üldiselt kasutatav teksti värv veebilehel määratakse omadusega color järgmisel kujul:
color:värv
Selliselt määratud värvi kasutatakse kõigil tekstielementidel (pealkirjad, lõigud jms), millele pole eraldi värvi määratud.
Veebilehe taustavärv määratakse omadusega background-color järgmiselt:
background-color:värv
Näiteks määrame veebilehele taustavärviks helehalli ja teksti värviks tumerohelise:
body
{background-color: # c0c0c0;
color: #254117}
Veebilehe taustana saab kasutada ka pilti. Üldiselt ei kasutata üht suurt, tervet veebilehe tausta katvat pilti, sest selle laadimine võtaks palju aega. Reeglina kasutatakse väikesemõõdulist pilti, mida siis mosaiigina üle terve tausta laotakse. Kasutatakse gif, jpg ja png vormingus pildifaile. Taustapildi lisamiseks kasutatakse omadust background-image järgmiselt:
background-image: url("pildifaili_URL")
Määrata saab ka seda kas ja kuidas kasutatavat pilti mosaiigina taustale laotakse. selleks on omadus background-repeat, millel on neli võimalikku väärtust:
repeat – pilti laotakse mosaiigina nii horisontaalsuunal kui ka vertikaalsuunal (vaikeväärtus);
repeat-x – pilti laotakse mosaiigina vaid horisontaalsuunal;
repeat-y – pilti laotakse mosaiigina vaid vertikaalsuunal;
no-repeat – pilti ei laota mosaiigina, näidatakse nii nagu on.
Taustapildile, mida mosaiigina ei laota saab määrata täpse asukoha veebilehitseja aknas. Selleks kasutatakse omadust background-position, mille väärtusteks võivad olla konstandid: top left, top center, top right, center left, center center, center right, bottom left, bottom center, bottom right, koordinaatide paar protsentides või koordinaatide paar pikselites. Näiteks asetame veebilehe taustale pildi, ei lao seda mosaiigina ning asetame ta veebilehitseja aknas ülemisest vasakust nurgast 300 pikselit vasakule ja 200 pikselit allapoole:
body
{background-image: url("taustapilt.gif");
background-repeat: no-repeat;
background-position: 300px 200px}
Huvitava võimalusena saab määrata, kas taustapilti keritakse (scroll) veebilehitseja aknas koos ülejäänud veebilehe sisuga või püsib ta fikseeritud kohas paigal. Selleks on omadus background-attachment, millel on kaks võimalikku väärtust: scroll – pilti keritakse; fixed – pilt püsib ühel kohal.
Kokkuvõtlikult võib HTML elemendi <body> jaoks CSS abil kirjutada näiteks järgmise kujunduse, kus lisaks eelnevatele näidetele on taustapilt oma kohale fikseeritud:
body
{background-color: #c0c0c0;
color: #254117;
background-image: url("taustapilt.gif");
background-repeat: no-repeat;
background-position: 300px 200px;
background-attachment: fixed}
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Teksti kujundamisvõtted on tekstitöötlusest tuttavad. Veebilehel tuleb nendega ettevaatlikult ümber käia, sest ekraanilt lugemine on raskem kui paberilt.
Teksti kujundamisvahendeid saab määrata kõigile teksti sisaldavatele veebilehe osadele (pealkirjad, lõigud, loendid, lingid jne).
Lõigu vorming
Üsna tavapärane on lõigu joonduse määramine, selleks on kasutatakse omadust text-align, millel võimalikeks väärtusteks on left (vasak, vaikimisi kasutatav), right (parem), center (keskel) ja justify (rööpselt). Näiteks joondame suure pealkirja (element <h1>) keskele:
h1 {text-align: center}
Taandrea loomiseks kasutatakse omadust text-indent, mille väärtus võib olla fikseeritud arv pikselites (mõõtühikuks px), punktides (mõõtühikuks pt) või ka sentimeetrites (cm). Kasutada saab ka väärtust % selle elemendi laiusest, mille sisse käsitletav tekstiobjekt kuulub. Näiteks määrame tekstilõikudele (HTML element <p>) taandrea 20 pikselit:
p {text-indent: 20px}
Reasamm ehk rea kõrgus määratakse omadusega line-height, mille väärtusteks võivad olla: normal (vaikeväärtus), number (normaalkõrguse kordaja), fikseeritud suurus (mõõtühikutega px, pt või cm) või protsent normaalkõrgusest. Näiteks määrame tekstilõikudele reakõrguseks 125% normaalkõrgusest:
p {line-height: 125%}
Font
Nagu tekstitöötluseski, saab määrata kasutatavat fonti. Selleks kasutatakse omadust font‑family, mille väärtusena tuleb kirja panna soovitud font. Fonte võib komadega eraldatult loetleda mitu! Sellisel juhul püüab veebilehitseja kõigepealt kasutusele võtta esimese, kui seda fonti süsteem ei toeta (seda pole arvutisse paigaldatud vms), siis järgmise jne. Näiteks määrame suurtes pealkirjades (element <h1>) kasutatava fondi:
h1 {font-family: trendy, joan, "comic sans ms"}
Järgnevad 12 fonti on turvalised, ehk nad on installeeritud nii PC kui ka MAC arvutitele: arial; arial black; comic sans ms, courier, courier new, georgia, helvetica, impact, palatino, times new roman, trebuchet ms, verdana.
Loomulikult saab määrata, kas tegemist on kaldkirjaga või mitte. Selleks kasutatakse omadust font-style, millel on tavapärasteks väärtusteks on: normal (vaikeväärtus) või italic (kaldkiri). Näiteks määrame kasutame teise taseme pealkirjadel (element <h2>) kaldkirja:
h2 {font-style: italic}
Kirja suuruse määramiseks kasutatakse omadust font-size, mille väärtus pannakse enamasti kirja pikselites (px). Mõne veebilehitsejaga võib aga aeg-ajalt probleeme esineda, seetõttu kasutatakse sageli mõõtühikut em (1em = 16px), millel on ka W3C soovitus. Näiteks määrame suure pealkirja suuruseks 40 pikselit ja tekstile 1,25em (1,25 X 16px = 20px):
h1{font-size: 40px}
p{font-size: 1,25em}
Kirja paksus määratakse omadusega font-weight, mille väärtusteks on normal, bold, bolder, lighter, 100, 200, 300, 400 (sama mis normal), 500, 600, 700 (sama mis bold), 800, 900. Näiteks määrame paksu kirjaga lõikude kujunduse (loome eraldi klassi elemendile <p>):
p.paks {font-weight: 800}
Võimalik on ka teksti allajoonida või läbi kriipsutada. Selleks kasutatakse teksti dekoratsioone, millede määramiseks on omadus text-decoration ning mille võimalikud väärtused on none (vaikeväärtus), underline, overline ja line-through. Näiteks määrame suurtele pealkirjadele allajoonimise:
h1 {text-decoration: underline}
Värv
Vaikimisi kasutatav värv kõikide tekstiobjektide jaoks on must. Veebilehe üldise kujunduse osas (elemendile <body>) saab omadusega color seda vaikeväärtust muuta.
Loomulikult saab soovi korral erinevatele tekstiobjektile määrata eraldi värvi. Selleks tuleb soovitud elemendi kujundusele lisada omadus color (nagu üldise kujunduse osas). Näiteks määrame pealkirja värvuseks oranži:
h1 {color: #FF8040}
Tekstiobjektidele saab määrata ka oma taustavärvi. Selleks tuleb soovitud elemendi kujundusele lisada omadus background-color. Näiteks loome eraldi kujundusklassi lõikudele (element <p>), anname sellele nimeks "markeriga" ja määrame taustavärviks kollase:
p.markeriga {background-color: #FFFF00}
Loendid
Loendite (lists, HTML elemendid <ol> ja <ul>) jaoks kehtivad kõik eespool kirjeldatud teksti kujundusvahendid kuid lisaks saab neil määrata numbrite/täppide stiili. Selleks kasutatakse omadust list-style-type.
Nummerdatud loendi puhul (element <ol>) saab selle omaduse väärtustena kasutada: decimal (see on ka vaikeväärtus), decimal-leading-zero, lower-roman, upper-roman, lower-alpha, upper-alpha, lower-greek, lower-latin, upper-latin, hebrew, armenian, georgian, cjk-ideographic, hiragana, katakana, hiragana-iroha, katakana-iroha.
Näiteks:
ol {list-style-type: upper-roman}
Täpploendi puhul (element <ul>) saab kasutada väärtuseid: disc (vaikeväärtus), circle, square, none.
Näiteks:
ul {list-style-type: square}
Täpploendi puhul saab täppidena kasutada ka pildifaili. Selleks kasutatakse omadust list-style-image, mille väärtuseks on soovitud pildifaili URL.
Näiteks kasutame täpploendis tavaliste täppide asemel pildifaili "fotokas.png":
ul {list-style-image: url("fotokas.png")}
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Raamjooned (border) on kasutusel peamiselt tabelitel kuid sageli ka tavalistel tekstilõikudel.
Määrata saab raamjoone stiili, paksust ja värvi. Paksuse ja värvi omadused ei tööta ilma, et eelnevalt poleks määratud stiil!
Raamjoone stiili määramiseks kasutatakse omadust border-style, mille võimalikud väärtused on: none, hidden, dotted, dashed, solid (vaikeväärtus), double, groove, ridge, inset ja outset.
Näiteks määrame tabeli raamjoone stiiliks punktiirjoone:
table {border-style: dotted}
Raamjoone paksuse määramiseks kasutatakse omadust border-width, millel on kolm eeldefineeritud väärtust: thin, medium (vaikeväärtus) ja thick. Lisaks saab kasutada täpset väärtust pikselites.
Näiteks määrame tabeli joonepaksuseks 3 pikselit:
table {border-width: 3px}
Raamjoone värvi määramiseks on omadus border-color, millele võib väärtusena kirja panna värvi nime, HEX või rgb väärtuse.
Näiteks määrame tabeli raamjoone värviks halli:
table {border-color: #c0c0c0}
Kõiki kolme kirjeldatud omadust saab määrata ka eraldi ülemisele, alumisele, vasakule ja paremale küljele, selleks tuleb kasutada omadusi, mille nimes vastav külg kirja pandud: border-top-style, border-bottom-style, border-left-style, border-right-style, border-top-width, border-bottom-width, border-left-width, border-right-width, border-top-color, border-bottom-color, border-left-color, border-right-color.
Näiteks määrame tabeli ülemise raamjoone stiiliks punktiiri ja alumisele kahekordse joone, vasaku joone paksuseks 5 pikselit, parema joone värviks punase:
table
{border-top-style: dotted;
border-bottom-style: double;
border-left-width: 5px;
border-right-color: #ff0000}
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Linkide tekst on vaikimisi allajoonitud, külastamata lingid on sinised, külastatud lillakad. Selline kujundus ei sobi väga paljude veebilehtede kujundusega.
Linkide kujunduse määramiseks tuleb stiil kirjutada HTML elemendile <a>. Kuna vajame erinevaid kujundusi samatüübilisele elemendile (külastamata, külastatud jne), siis on selektoriteks:
a:link – külastamata link;
a:visited – külastatud link;
a:hover – hiirekursor on liikunud lingi peale;
a:active – hiire vasak nupp on lingil alla vajutatud.
Linkide kujundamiseks saab kasutada kõiki teksti kujundamiseks mõeldud omadusi (font, suurus, värv, taustavärv jms). Sellisel moel saab lingid muuta atraktiivsemaks, huvitavamaks, luua midagi animatsioonide sarnast.
Näiteks loome linkidele kujunduse, kus külastamata lingi värvus on must, külastatud lingil tumehall, aktiivne link on valge ja paksu kirjaga ning kui hiire kursoriga lingile liigutakse on link paksu tekstiga valgel taustal:
a:link {color:black; background: none; font-weight: normal}
a:visited {color: #808080; background: none; font-weight: normal}
a:hover {color:black; background-color: white; font-weight: bold}
a:active {color:white; background: none; font-weight: bold}
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Tavapäraselt paigutatakse objektid veebilehel üksteise suhtes nii, nagu nad HTML dokumendis järjestatud ja üksteise sisse paigutatud on ning originaalsuuruses. Soovi korral saab seda aga muuta. Tavaliselt kasutatakse seda elemendi <div> (alajaotus, sektsioon) jaoks, mille sisse paigutatud objekte niiviisi veebilehel soovikohaselt paigutada saab. Näiteks võib selliselt pildi kindlale kohale paigutada ning fikseerida ta selliselt, et ta püsib kohal isegi veebilehe kerimisel (scroll).
Suurus
Objekti suuruse määramiseks on omadused width (laius) ja height (kõrgus), millede väärtusteks on arvud pikselites või protsentides (veebilehitseja akna mõõtude suhtes). Näiteks võime luua piltide jaoks kujundusklassi nimega "pisipilt", mille puhul on piltidel kindlad mõõtmed 100 X 75 pikselit:
img.pisipilt {width= 100px; height= 75px}
Kasutada on ka omadused suurimate ning väiksemate võimalike mõõtmete jaoks: max-width; max-height; min-width ja min-height. Neid on kasulik tarvitada, kui ei soovita, et kasutaja poolt veebilehitseja akna mõõtude muutmisel objektid liialt paigast ära lähevad. Näiteks määrame tekstilõikude minimaalseks pikkuseks 200 ja maksimaalseks laiuseks 600 pikselit, et tekstiread kunagi liialt lühikeseks või pikaks ei muutuks:
p{min-width: 200px; max-width: 600px}
Sageli juhtub, et objekti sisu on suurem kui määratud mõõdud (näiteks alajaotuse <div> sisuks on suur hulk teksti või suuremõõduline pilt). Sellisel peab otsustama, mida teha mõõtudest välja jääva osaga. Kasutada saab omadust overflow, mille väärtus hidden peidab üle servade jääva osa lihtsalt ära ning väärtus auto lisab vajadusel kerimisribad (scrollbar).
Näiteks loome elemendile <div> kujundusklassi nimega "aken", mille mõõtudeks on 300 X 300 pikselit ja üle servade jääva osa jaoks kasutatakse kerimisribasid:
div.aken {width= 300px;
height= 300px;
overflow: auto}
Paigutus
Objekte saab paigutada soovitud kohale ning seda mitme erineva nullpunkti (ankurobjekt) suhtes. Määramaks, mille suhtes objekti koordinaadid kirja pannakse, kasutatakse omadust position, millel on järgmised võimalikud väärtused:
static – element paigutatakse nii nagu ta teiste suhtes normaalselt paigutuks (see on ka vaikeväärtus). Selline element ignoreerib igasuguseid koordinaatide määramisi.
relative – element paigutatakse mingitele koordinaatidele oma originaalasukoha suhtes.
absolute – element paigutatakse mingitele koordinaatidele teda sisaldava ploki suhtes (näiteks tabeli lahtri suhtes).
fixed – element paigutatakse mingitele koordinaatidele veebilehitseja akna suhtes.
Objekti koordinaadid saab kirja panna tema erinevatest servadest lähtudes: left, right, top ja bottom. Näiteks määrame elemendile <div> kujundusklass nimega "paremal" ülemise ja vasaku serva koordinaadid veebilehitseja akna suhtes:
div.paremal {position: fixed;
left: 500px;
top: 100px}
Kui on tarvis objekte üksteise peale või alla asetada, siis kasutatakse omadust z-index (nagu koordinaadid z-teljel). Väärtustena saab kasutada positiivseid aga ka negatiivseid täisarve, vaikeväärtuseks on 0. Näiteks loome piltide jaoks kujundusklassi nimega "esiplaan", mille abil asetame pildid teiste objektide suhtes kõrgemale kihile (meil väärtuseks 10):
img.esiplaan {z-index: 10}
[bookmark: _Toc239651631][bookmark: _Toc239670989][bookmark: _Toc239845889][bookmark: _Toc242589582]Kokkuvõte
Käesolev CSS juhend on kokkuvõtlik ja katab vaid olulisemad, enimkasutatavad vahendid. Täieliku materjali CSS keele kohta leiab aadressil: http://www.w3schools.com
Näitena esitame siinkohal CSS stiililehe, milles:
veebilehe taust kujundatud metalselt siniseks;
pealkiri on fondiga Verdana, suurusega 36 pt ja tumesinine, kaldkirjas ja allajoonitud;
tekst lõikudes ja loendites fondiga Verdana ja suurusega 24 pt, nende maksimaalseks laiuseks on 800 pikselit;
täpploendis on täppidena kasutusel pilt "fotokas.png";
tabeli raamjooned on sinised ja punktiiris;
linkidele on loodud eespool näitena toodud kujundus;
ühe lille nimetuse rõhutamiseks on loodud eraldi kujundusklass "markeriga" (elemendile <span>), millel on valge taust ja paks kiri;
veebilehele on lisatud alajaotus <div> ja selle sees üks uus pilt. Alajaotus on kujundusklassi "pildiaken" abil paigutatud veebilehe sisu kõrvale paremale, kõige peale:
body	{background-color: #56A5EC}

h1	{font-family: verdana;
	font-size: 36px;
	color: #151B54;
	font-style: italic;
	text-decoration: underline}

p,ul,ol	{max-width: 800px;
	font-family: verdana;
	font-size: 24px}


ul {list-style-image: url("fotokas.png")}

table	{border-color: #153E7E;
	border-style: dotted}

a:link {color:black; background: none; font-weight: normal}
a:visited {color: #808080; background: none; font-weight: normal}
a:hover {color:black; background-color: white; font-weight: bold}
a:active {color:white; background: none; font-weight: bold}

span.markeriga	{font-weight: bold;
	background-color: #FFFFFF}

div.pildiaken {position: fixed;
	left: 500px;
	top: 270px;
	z-index: 10}
Selle stiililehe rakendamisel saab meie HTML peatüki kokkuvõttes näitena toodud veebileht (millele on lisatud üks element <span> ja lõppu üks alajaotus <div>, mille sisuks lilleõitega pilt) järgmise välimuse:
[image: ]
Joonis 116. HTML näitena loodud veebileht CSS abil kujundatuna
[bookmark: _Toc239651632][bookmark: _Toc239670990][bookmark: _Toc239845890][bookmark: _Toc242589583]HTML, CSS ja Silverlight
Nagu HTML sissejuhatuses mainitud, kasutatakse ka Silverlight rakenduste jaoks veebis HTML dokumenti ning selle kujundamisel CSS stiile.
HTML dokument luuakse automaatselt Silverlight projekti alamkataloogi PrecompiledWeb ning samuti alamkataloogi mille nimeks projekti nimi koos sõnaga Site (näiteks projekti nime "minusyndmus" korral "minusyndmusSite"). Vajalik HTML dokument kannab nime Default.html ja seda võib soovi korral ümber nimetada.
Loodud HTML dokument sisaldab CSS stiili (sisemine CSS), javascript osa rakenduse laadimisel tekkida võivatest vigadest teadaandmiseks ja <div> elemente võimalike veateadete ning Silverlight rakendust lisava <object> elemendi jaoks.
	<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml" >
<!-- saved from url=(0014)about:internet -->
<head>
    <title>minusyndmus</title>
	
HTML dokumendi algus.

	    <style type="text/css">
    html, body {
	    height: 100%;
	    overflow: auto;
    }
    body {
	    padding: 0;
	    margin: 0;
    }
    #silverlightControlHost {
	    height: 100%;
    }
    </style>
	Sisemine CSS stiil, kujundus tervele dokumendile (elemendid html ja body), eraldi kujundus elemendile " silverlightControlHost", mis ongi rakendust sisaldav element <div>.
Nende omaduste väärtuseid võib muuta ning ka uusi omadusi lisada.

	 <script type="text/javascript" src="Silverlight.js"></script>
 <script type="text/javascript">
 function onSilverlightError(sender, args) {
 …
 </script>
	Javascript keeles skript võimalike veateadete haldamiseks (näites funktsioonid ruumi kokkuhoidmiseks kustutatud).
Selle osa võib tervikuna kustutada!

	</head>
<body>
	HTML päis lõppeb, algab dokumendi keha.

	    <!-- Runtime errors from Silverlight will be displayed here.
	This will contain debugging information and should be removed or hidden when debugging is completed -->
	<div id='errorLocation' style="font-size: small;color: Gray;"></div>
	kommentaarid ja alajaotus (element <div> võimalike vigade näitamiseks. Kujundamiseks kasutatakse reastiili.
Selle osa võib ka kustutada kui on kustutatud ka javascript osa!

	
    <div id="silverlightControlHost">
		<object data="data:application/x-silverlight," type="application/x-silverlight-2" width="100%" height="100%">
			<param name="source" value="ClientBin/minusyndmus.xap"/>
			<param name="onerror" value="onSilverlightError" />
			<param name="background" value="white" />
			<param name="minRuntimeVersion" value="3.0.40624.0" />
			<param name="autoUpgrade" value="true" />
			<a href="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=149156&v=3.0.40624.0" style="text-decoration: none;">
     			<img src="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=108181" alt="Get Microsoft Silverlight" style="border-style: none"/>
			</a>
		</object><iframe id='_sl_historyFrame' style='visibility:hidden;height:0;width:0;border:0px'></iframe></div>
	Alajaotus nimega "silverlightControlHost" mis sisaldabki <object> elementi Silverlight rakendusega.

	</body>
</html>
	HTML keha ja dokumendi lõpp.


Silverlight rakendus on mõeldud olema veebilehe põhielemendiks ja seetõttu on võimalused tema kombineerimiseks mõne olemasoleva HTML dokumendi sisse teiste elementide vahele suhteliselt väikesed. Silverlight objekt ei tööta (isegi ei ilmu ekraanile) kui ta näiteks tabeli lahtrisse paigutada.
Probleeme pole teksti ja teiste elementide lisamisega Silverlight rakendust sisaldavast alajaotusest üles- ja allapoole aga rakenduse kõrvale elementide lisamine on tülikas. Lahenduseks on CSS stiilis Silverlight rakenduse jaoks määratud ruumile konkreetsete mõõtude määramine (seni 100%) ja seejärel selle ala täpsem paigutamine. Seega muudame kujundust objektil, mille nimeks "silverlightControlHost". Kõrguse väärtuseks tuleks määrata täpne rakenduse akna kõrgus pikselites ja lisada ka laius! Seejärel saab määrata ka paigutuse. Näiteks:
#silverlightControlHost {
	height: 600px;
	width: 800px;
position: absolute;
	topp: 100px
left: 200px;
}
Nüüd saab <div> elemente kasutades lisada objekte ka Silverlight rakenduse kõrvale, antud näites on selleks vasakul 200 pikseli laiune ruum!
DeepZoom projekti korral luuakse samuti automaatselt HTML dokument. Ka selle HTML dokumendi võib ümber nimetada. DeepZoom objekti puhul on aga vabadus kopeerida <object> element mistahes teise HTML dokumendi sisse (näiteks tabelisse). Seega on DeepZoom objektide kasutamine võimalik ka juba olemasolevate veebilehtede sees.
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[bookmark: _Toc239651633][bookmark: _Toc239670991][bookmark: _Toc239845891][bookmark: _Ref240085130][bookmark: _Toc242589584]Rakenduse publitseerimine
Silverlight rakenduse veebis kättesaadavaks tegemiseks on vaja rakendus laadida veebiserverisse. Lihtsamate rakenduste puhul, mis ei kasuta andmebaase, on nõuded veebiserverile minimaalsed – server peab hakkama saama HTML lehtede kuvamisega. Seda seetõttu, et veebilehe avamisel laetakse kogu rakendus kasutaja arvutisse, kus selle kuvamisega tegeleb Silverlight veebilehitseja lisa. 
Kui rakendus kasutab ka andmebaasi või salvestatakse andmeid jooksvalt failidesse nagu Veebidisaini kursuse näidisrakenduses, siis on vaja teha lisaks veel mõningad seadistused, mis on toodud selle peatüki lõpus. 
Veebiserverisse tuleb laadida minimaalselt kaks faili – veebilehekülg, millesse oleme lisanud viite Silverlight rakendusele ning .xap fail, mis on kompileeritud versioon loodud Silerlight rakendusest (vaikimisi asub kataloogis ClientBin). Kui sobib, et rakendus näeb välja täpselt selline nagu, siis kui Expression Blendis rakendust testida, vajutades klahvi F5, siis piisabki sellest, kui veebi laeme kataloogi MinuProjektSite sisu (Joonis 117), kui soovime välimust muuta, siis tuleb modifitseerida faili Default.html.
 [image: ]
[bookmark: _Ref241999821]Joonis 117 MinuProjektSite kataloogi sisu, mis tuleb veebi laadida. Kui selles kataloogis on veel mõned failid, siis tuleb ka need veebi laadida.
Default.html
Vaikimisi HTML-fail, mis luuakse Silverlight projekti testimiseks. Sisus on kaks div elementi – üks Silverlight objekti jaoks (Koodinäide 7) ning teine tekkinud vigade kuvamiseks (Koodinäide 8). Juhul, kui rakenduse kasutajal ei ole paigaldatud Silverlight veebilehitseja lisand, siis on siin failis ka kood näitamaks standardset „Paigalda Silverlight“ viidet ja pilti (Koodinäide 7 - rida 9). 
Lisades veebilehele Silverlight rakenduse, saab määrata ka hulga parameetreid kontrollimaks rakenduse käitumist ning väljanägemist – kas käivitatakse automaatselt Silverlight veebilehitsejalisa uuendamise protsess (rida 8), juhul kui paigaldatud versioon on vanem, kui selle rakenduse poolt nõutav minimaalne versioon (rida 7) ning kas ja milline JavaScript funktsioon kutsutakse välja juhul, kui rakenduses esineb vigu (rida 5). 
Täielik nimekiri võimalikest Silverlight objekt märgendi parameetritest:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc838259(VS.95).aspx
<div id="silverlightControlHost">
<object data="data:application/x-silverlight," 
        type="application/x-silverlight-2" width="100%" height="100%">
	<param name="source" value="ClientBin/MinuProjekt.xap"/>
	<param name="onerror" value="onSilverlightError" />
	<param name="background" value="white" />
	<param name="minRuntimeVersion" value="3.0.40624.0" />
	<param name="autoUpgrade" value="true" />
	<a href="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=149156&v=3.0.40624.0" 
        style="text-decoration: none;">
     	     <img src="http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=108181" 
                alt="Get Microsoft Silverlight" />
	</a>
		</object>
<iframe id='_sl_historyFrame' style='visibility:hidden;height:0;width:0;border:0px'></iframe></div>
[bookmark: _Ref242000823]Koodinäide 7 HTML kood rakenduse MinuProjekt lisamiseks HTML veebilehele.
<!-- Runtime errors from Silverlight will be displayed here.
     This will contain debugging information and should be removed or        
     hidden when debugging is completed 
-->
	<div id='errorLocation' style="font-size: small;color: Gray;"/>
[bookmark: _Ref242001550]Koodinäide 8 Koht Silverlight rakenduse käivitamisel tekkinud vigade kuvamiseks.
Silverlight.js
See JavaScript programmifail sisaldab hulka abifunktsioone Silverlight rakenduste mugavamaks kasutamiseks veebilehtedel selles on näiteks funktsioonid Silverlight vigade kuvamiseks, hetkel paigaldatud Silverlight versiooni tuvastamiseks.
Täpsem ülevaade Silverlight.js funktsioonidest: 
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc838126(VS.95).aspx
[bookmark: _Toc239651634][bookmark: _Toc239670992][bookmark: _Toc239845892]

[bookmark: _Toc242589585]Näidisrakenduse avaldamine veebiserverisse
Rakenduse salvestamiseks serverisse teeme lahti projekti faile sisaldava kataloogi. Meie näite puhul on selleks:
\\vd\veeb\kasutaja
Kopeerime sinna kataloogi 
Desktop\SilverlightDataApp\PrecompiledWeb\SilverlightDataAppSite sisu (vt. Joonis 118). 
[image: ]
[bookmark: _Ref236203031]Joonis 118. Failide kopeerimine serverisse.
[bookmark: _Toc239651635][bookmark: _Toc239670993][bookmark: _Toc239845893][bookmark: _Toc242589586]XML-i faili õiguste määramine
Selleks, et uute isikute registreerimine toimiks, peame määrama vastavad DataSource.xml faili õigused. Vaikimisi veebiserverid ei luba failide muutmist, kuid meil ei ole muud võimalust. Vastasel juhul registreerimine ei hakka töötama. 
Õiguste muutmiseks teeme paremklõpsu DataSource.xml faili peal, ning valime Properties. Ilmuvas aknas teeme lahti Security vahekaardi. Uue kasutaja lisamiseks klõpsame Add nupu. 
Ilmuvasse aknasse sisestame uue kasutaja nime: VD\app. See uus kasutaja ongi meie rakendus (vt. Joonis 119). 
[image: C:\Users\Ilya\Documents\Microsoft\Veebistuudium\Peatukkid\Publitseerimine\pilt2.png]
[bookmark: _Ref236203104]Joonis 119. Uue kasutaja lisamine.
Klõpsame OK nupul, ning Security vahekaardi Permissions sektsioonist valime järgmised õigused (vt. Joonis 120):
· Read and Execute
· Read
· Write
[image: C:\Users\Ilya\Documents\Microsoft\Veebistuudium\Peatukkid\Publitseerimine\pilt3.png]
[bookmark: _Ref236203158]Joonis 120. App kasutaja õiguste määramine.
Need õigused lubavad meie Silverlighti rakendusele lugeda XML faili sisu ja lisada sinna uued kirjed. 
Kui failid on serveris üleval ja vajalikud õigused määratud, saame katsetada oma rakenduse. 

[bookmark: _Toc242589587]Õnnitluskaardi loomine
Ülesandeks on luua õnnitluskaart, millel on õnnitlustekst, taustaks pilt, värviline raam ning lisada objekt, mis peale vajutamisel ekraanil liikuma hakkab.
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[bookmark: _Toc242589588]Lihtne kaart tervitusega
Loome uue projekti avades Expression Blendi ning valides File -> New Silverlight project + Web Site
Lisame töölauale Image elemendi, mis täidaks terve rakenduse
· Source kasti väärtuseks sirvime pildifailini.
· Width = Auto, Height = Auto
· HorizontalAlignement = Stretch, VerticalAlignement =  Stretch
· Nüüd peaks pilt katma terve rakenduse piirid.
Ümarate raamide jaoks muudame Layoutruut paigutushalduri tüübi Border-iks.
· Määrame raami laiuseks 10px.
· Määrame raami nurga raadiuseks samuti 10px.
· Valime raami värvuse näiteks kollase värvi.

Kuna Border on paigutushaldur, mis lubab enda sisse paigutada vaid ühe elemendi valime lisatud taustapildi, teeme temal paremkliki ning valime group into -> Grid. Nüüd on Borderi sees ainult üks element - Grid ning selle ruudustiku sisse võime paigutada ükskõik kuipalju elemente.

[image: ]
 
0. Lisame tervitusteksti (TextBlock)
0. Lisame veel ühe pildi  - läbipaistva taustaga liblika. Läbipaistev taust on oluline seetõttu, et valge raami sees olev liblikas näeks animeerides tobe välja.
[bookmark: _Toc242589589]Animatsiooni lisamine
Animatsiooni loomiseks leiame Interaktsiooni paneelist animatsioonide nimekirja kõrval asuv + märk, kuna esialgu ei ole projektis veel ühtegi animatsiooni, siis plussmärk sõnade No Storyboard open kõrval.
[image: C:\Users\texmex5\AppData\Local\Temp\msohtmlclip1\02\clip_image001.png]
[image: C:\Users\texmex5\AppData\Local\Temp\msohtmlclip1\02\clip_image003.png]
Igal animatsioonil on sisukas nimi (x:Name väärtus).
 
Kui animatsioon on loodud, lisandub Blend aknasse Ajariba, kuid see on tülikalt kokkusurutud. Animatsioonide mugavamaks loomiseks tuleks liikuda animatsiooni töötsooni – töötsooni vahetamiseks vajutada klaviatuuril nuppu F6 või valida menüüst kas Window->Workspaces->Animaton/Design. Olles loonud animatsiooni näeme, et avaneb ajariba ning töölaua umber on tekkinud punane joon, mis viitab sellele, et hetkel toimub “lindistamine”.
 
· Animatsioonis  animeerimiseks tuleb esmalt valida objekt, mida soovitakse animeerida (meie puhul liblikas). 
· Seejärel liigutada kollane marker ajaribal punkti, mil animatsioon peaks jõudma mingisse kindlasse seisu. Objekti atribuutide paneelis tuleb seejärel väärtused muuta selliseks nagu nad tol hetkel olema peavad. Nii lisatakse valitud süžeetahvlile uus võtmekaader. Asukoha muutmiseks piisab ka lihtsalt töölaual objekti õigesse kohta liigutamisest.
[image: ]

Põnevaks animatsiooniks lisame liblikalennule 3-4 võtmekaadrit, mille jooksul liblikas lendab üle kogu ekraani. 
  
3.	Sulgeme animatsiooni 

Animatsiooniga töö lõpetamiseks tuleb vajutada X märki animatsiooni nime kõrval, seejärel suletakse animatsioon ning ajariba kaob ekraanilt. 
[bookmark: _Toc242589590]Animatsiooni käivitamine
1. Lisame liblikapildile ControlStoryboardAction käitumismalli, mis MouseLeftButtonDown sündmuse korral käivitab äsjaloodud animatsiooni.
[image: controlanimationbehavior.PNG]
Joonis 121. ControlStoryBoardAction asub Assets paanis Behaviorite sektsioonis.
2. Käitumismallid on leitavad Asset paneelis Behaviors paani all.
· Lohistame ControlStoryboardAction käitumismalli liblika peale (kas objektide paneelis või töölaual). 
[image: lisatudBehavior.PNG]
Joonis 122. ControlStoryboardAction on lisatud Button elemendile.
· Seame ControlStoryboardAction Source väärtuseks Liblika enda ning Target väärtuseks äsja loodud animatsiooni.
· Tegevuseks määrame Play.
 (
MouseLeftButttonDown
) (
Play
)[image: behaviorproperties.PNG]

Nüüd rakendust käivitades peaks liblikale vajutades käivituma animatsioon.
[bookmark: _Toc242589591]Video lisamine
· Video lisamiseks valime Asset paneelist elemendi MediaElement ning joonistame töölauale täpselt nii suure videoruudu kui vaja.
· Seejärel selekteerime lisatud MediaElement elemendi ning selle SRC väärtuseks sirvime oma arvutist mõne WMV videofaili.
· Vaikimisi alustab video mängimist rakenduse laadimisel.

[bookmark: _Toc242589592]Videole nuppude lisamine
1. Lisame töölauale 2 Button elementi – nupp video alustamiseks ning peatamiseks
2. Seame mõlemale nupule unikaalse nime
a. Selekteerime nupu
b. Määrame x:Name väärtuse (Atribuutide paneeli kõige ülemine väli)
i. playNupp, stopNupp
3. Määrame ka videoelemendile nime – video.
[bookmark: _Toc242589593]Videonupud funktsionaalseks
4. Lisame nuppudele sündmusehaldurid valides nupu ning liikudes atribuutide paneelist selle nupu sündmuste paneeli – vajutada välgu märki Blend rakenduse ülemises paremas nurgas.
5. Näeme tabelit kõikide sündmustega, mis ühe nupuelemendiga juhtuda võivad. Soovime reageerida nupuvajutusele, seega teeme topeltklõpsu Click lahtris.
[image: ]
Selle tulemusena luuakse C# meetod playNupp_Click MainPage.xaml.cs faili, programmikood, mille sinna kirjutame kutsutakse välja igakord, kui playNupp nupule vajutatakse.
6. Analoogselt loome sündmusehalduri ka stopNupp jaoks.
7. Nuppude programmiloogika on toodud järgneval joonisel:
[image: ] 
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Margin, 137
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Microsoft, 26
Microsoft Office, 19
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