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Sissejuhatus

Viimase kahe dekaadi jooksul on interaktiivse ja animeeritud veebikeskkonna loomisel
kasutatud peamiselt Adobe Flashi, mida niilidseks vO0ib nimetada juba vananevaks
tehnoloogiaks. Mitmetel seadmetel on Flashi toetus piiratud voi puudub iildse — eelkdige
tekitab Flashi kasutamine probleeme just mobiilsetes seadmetes. Probleemid seisnevad Flashi
lisnagi suures ressursindudluses ja platvormi suletuses — Flash vajab tootamiseks spetsiaalse
programmi kasutamist ning Flashi dokumente on vdimalik muuta vaid Flash Professionali
abil. Alternatiiviks ja voimalikuks asendajaks on HTMLS5-e ja JavaScripti tehnoloogiatel
pdhinevad lahendused. Uhe sellise lahendusena on Adobe vilja pakkunud Edge Animate'i,

millega loodud rakendused t66tavad edukalt ka platvormidel, kus Flashi toetus puudub.

Parast 2012. aastal Edge Animate'i esimese ametliku kommertsversiooni valjatulekut on iga
redaktsioon kaasa toonud mitmeid uusi ja olulisi funktsioone ning to6vahendeid. Praeguseks
hetkeks on joutud versioonini Edge Animate CC (3.0). Kuna antud tarkvara on vdgagi uus ja
perspektiivikas, siis on ka tarvilik uuendustega kaasaskdiva Oppematerjali olemasolu. See

annab pohjuse luua materjali, mida oleks voimalik ka kergesti muuta.

Oppematerjale Edge Animate’i kohta vdib leida nii Adobe'i kodulehelt ning on kirjutatud ka
mitmeid ingliskeelseid kdsiraamatuid, kuid eestikeelne dppematerjal puudub nii kdige uuema
versiooni kui ka koikide eelmiste Edge Animate'i redaktsioonide kohta. Flash Professionali
kasutajad kohanevad Edge Animate'iga kiill vagagi lihtsalt, kuid neil, kellel puudub varasem

kogemus Flashiga, puudub nii kogemus kui ka materjal.

Antud bakalaureuset66 eesmirgiks on koostada juhendmaterjal, mis véimaldaks omandada
oskusi ja teadmisi interaktiivsete veebirakenduste loomiseks, kasutades Adobe Edge

Animate'i.

Oppematerjali koostamisel rakendas autor ADDIE-mudelit ja vdttis eeskujuks olemasolevaid
materjale. Oppematerjali teemade valiku puhul uuris autor Adobe’i juhendite hulgast enim

labivaid teemasid.

Kéesoleva t60 esimeses osas antakse lithike iilevaade Edge Animate’ist ning vorreldakse
olemasolevaid materjale. Teises osas kirjeldatakse Edge Animate’ile koostatava oppematerjali
loomise protsessi — tuuakse vilja eeltod Oppematerjali loomiseks, selle viljatootamise osa

ning dppematerjali testimine.



1 Adobe Edge Animate ning seda kasitlevad

oppematerjalid

Jargnevas peatiikis antakse Adobe Edge Animate’ist ning seda késitlevatest Oppematerjalidest

ulevaade.

1.1 Adobe Edge Animate

Viimaste aastate jooksul on animeeritud ja interaktiivse sisuga veebikeskkondade puhul
véigagi vajalikuks muutunud avatud platvormiga tarkvarad, mitmeplatvormilised lahendused

ning Edge Animate on Adobe'i poolt loodud seda vajadust tditma.

Edge Animate suudab avatud standardite kaudu nagu HTML5, CSS3 ja JavaScript luua
lilkuva ja interaktiivse sisuga veebilehti (Labrecque, 2012). Antud tarkvaraga loodud projekti
viljundiks on HTML-dokument ning koik projekti sisuga seonduv salvestatakse vilisesse
CSS- ja JavaScripti-faili. See voimaldab antud tarkvaral ka juba olemasolevate HTML-
dokumentide sisu probleemideta muuta, animeerida v&i neile interaktiivsust lisada.
Animeerimise ja interaktiivsuse tekitab Edge Animate jQuery Core-raamistikule ehitatud

animatsiooniteeki (animation library) kasutades (Adobe Edge Animate: FAQ, i.a).

Esmakordselt esitleti Edge Animate'i prototiitipi 2010. aastal ning juba 2011. aastal tuli vilja
Edge Preview 1. Tegu oli antud tarkvara kommertsversiooni eelvaatega, mille
pohifunktsioonide hulka kuulusid vaid staatilise lineaarse animatsiooni loomine; HTML-
failide avamine ja graafika importimine. Preview 1-le jargnes mitmeid versiooniuuendusi
ning pdrast Preview 7-t anti 2012. aastal vélja esimene ametlik kommertsversioon "Adobe
Edge Animate 1.0" (Lee, 2012). Seega voib viita, et tegu on suhteliselt uue tarkvaraga.
Mairkimist vadrib ka fakt, et iga uue redaktsiooniga on kaasnenud suured muudatused — on
mitmeid uusi tOOriistu ja funktsioone juurde tekkinud. Hetkel on uusimaks versiooniks
"Adobe Edge Animate CC (3.0)" ja koige tdhelepanuviirsemateks tdiendusteks

litkumisradade (Motion Paths) kasutusvoimalus ning heliraja lisamine.



1.2 Olemasolevad oppematerjalid

Edge Animate'i materjalidega tutvumine on vajalik, et saada eeskuju olemasolevatest

Oppematerjalidest ning maérata dppematerjalis sisalduvat teemaderingi.

Kéesoleva t60 autor on kirjutanud seminaritod teemal "Adobe Flashi ja Adobe Edge
Animate'i animeerimisvahendite vordlus", mille eesmérgiks oli anda iilevaade Edge Animate'i
animeerimisvahenditest, neid Flashi todvahenditega vdorrelda ning vélja selgitada, kuidas
Flashi tundev kasutaja saaks hakkama Edge Animate'iga. Kasulik on see seminarito siis, kui
juba eelnevalt tuntakse Flashi ning oleks soov saada iilevaadet Edge Animate'i todvahenditest
- iga toovahendi kohta on vilja toodud selle iilesanne ning kuidas toimima peaks. Algajatele,
kes Flashi ei tunne, see t66 dppematerjaliks aga ei sobi, kuna puudub té6vahendite kasutamise
otsene juhend ja olemasolevad ndited erinevate animeerimisvahendite kasutamisest on viga

algelised.

Kuna Edge Animate'i ametlik kommertsversioon on vaid paari aasta vanune, siis pole joutud

veel palju materjale luua ning olemasolevast on voimalik saada kiillaltki ammendav iilevaade.
e Edge Animate’i kodulehele on vilja pandud Adobe’ ametlikud juhendmaterjalid.

e Vigagi populaarsed on teemapdhised juhendvideod, kus antakse millestki iildine

tilevaade voi siis Opetatakse samm sammult mingit funktsiooni vdi tooriista kasutama.

e Edge Animate’ist on kirjutatud ka mitmeid késiraamatuid (manual) ja loodud
opetlikke Edge Animate'i tutvustavaid ajaveebe. Jargnevalt on vilja toodud olulisemad

materjalid.

1.2.1 Adobe'i ametlikud materjalid

Adobe on samaselt teistele oma toodetele suutnud Edge Animate'ile tekitada viga tugeva
kasutajatoe siisteemi. Lisaks kasutajate probleemkiisimuste jaoks eksisteerivale spetsiaalsele
foorumile, kus Adobe toGtajad aktiivselt abi annavad, on Adobe'i ametlikul kodulehel suures

mahus materjale.

Edge Animate'i kodulehelt leiab pShimotteliselt materjali iga Edge Animate'i tdGvahendi ja
funktsioon Oppimiseks. Materjale edastatakse peamiselt kahe meediumi abil — umbes pooled
materjalidest on tavalise teksti kujul graafikaga illustreeritud ning sama palju on edastatud

videojuhenditena. Kasutajal on vdimalus alla laadida ka 72 lehekiiljeline PDF-vormingus



manuaal, kuhu on antud keskkonnast koondatud enamik teksti kujul olevaid juhendeid.
Siinkohal oleks oluline mainida, et Adobe'i materjalid koosnevad suures osas teiste autorite
poolt kirjutatud késiraamatute katkenditest. Pohiliselt kasutatud raamatud on Joseph
Labercque'i "Learning Edge Animate"” ja Chris Groveri "Adobe Edge Animate: The Missing

Manual".

Autori hinnangul on Adobe'i materjalide struktureeritus halb. Vastavalt kogemusele oli
keeruline peale vaadates ja navigeerides hallata koiki antud keskkonnas olevaid Edge

Animate'i juhendmaterjale — vajaliku leidmiseks kulus palju aega.

1.2.2 Rakendusesisesed oppetlikid
Edge Animate pakub kasutajale iiheksat rakendusesisest Oppetiikki, mis késitlevad sisu
loomist, sisu muutmist, animeerimist, elementide importimist, projekti avaldamist,

liikumisradu ja helikasutust.

Iga Oppetiiki alguses seatakse mingi eesmérk, mille jarel ndidatakse sammbhaaval, kuidas seda

eesmadrki saavutada. Iga oppetiiki 10puks valmib mingi néide.

Rakendusesiseseid dppetiikke on mugav kasutada, kuna juhendi jélgimiseks ei pea vahepeal
teisi aknaid avama, vaid kogu &ppeprotsess toimub iihes programmiaknas. Oppematerjalina
need Oppetiikid autori hinnangul aga ei sobi, kuna on liialt algelised ning nendest on puudu

teoreetilisem pool, mis natuke laiemalt vahendite toimimist lahti seletaks.

1.2.3 Kasiraamatud

Edge Animate'ile on kirjutatud mitmeid késiraamatuid. Raamatute puhul on positiivne see, et
nad on iildjuhul vdgagi mahukad ja pohjalikud - késitlevad peaaegu kodike, millest antud
teemal rddkida on. Kuid mahukate materjalide probleemiks on ajakohasus — tarkvara
uuenemine nduab ka juhendmaterjalidesse suurte muudatuste sisseviimist, mis voib kaua aega
votta. Hetkel puudub manuaal, mis oleks kooskdlas antud tarkvara uusima redaktsiooniga
"Edge Animate CC (3.0)", kuid eelmise Edge Animate'i versiooniuuenduse kohta on saadaval

kaks inglisekeelset kasiraamatut.

Nendest voiks vilja tuua Michael Rohde'i "Adobe Edge Animate CC For Dummies"”. Antud
raamat on {lles ehitatud sedasi, et sisu esimesed osad annavad lilevaate Edge Animate'i
erinevatest kasutusvoimalustest, tooriistadest ning nende toOpohimdtetest. Seejirel on terve

osa jaetud praktilisele poolele, kus igas peatiikis Opetatakse erinevaid projekte looma.



Negatiivne on aga see, et nendes praktilistes peatiikkides loodud projektifailidele ja ndidetele
puudub korralik ligipdds. Raamatuga pole failide jaoks CD-d kaasa pandud ega ka viidet
veebilehele, kust projektifaile voi nditeid leida voiks. Ainus vdimalus projektifailide

ndgemiseks on antud kdsiraamatu autori kéest otse kiisides.

Lisaks on heaks niiteks ka Chris Groveri "Adobe Edge Animate: The Missing Manual”, mis
kahjuks samuti ei pohine uusimatel Edge Animate'i versioonidel. Selle materjali peatiikid
sisaldavad nii teoreetilist poolt kui ka praktilist. Praktilises osas on késitletava todvahendi
kasutusprotsess toodud punkthaaval vélja ning tihti antakse Sppetiiki 16pus ka iilesandeid.
Samuti luuakse ka paar projekti, mida hakatakse terve materjali raames erinevates
Oppetiikkides arendama. Antud kdsiraamatus loodud néidetele ja projektifailidele paédseb ligi

juhendmaterjali kaasatud CD-kaudu voi siis kirjastaja kodulehelt.

Kuigi Edge Animate’i viimase versiooni kohta pole veel iihtegi késiraamatut, ei tdhenda see,
et vanemaid kédsiraamatuid ei saaks kasutada. To66pohimotted ja kasutajaliides on iildjoontes
samaks jadnud. Vastuolud voivad tekkida siis, kui materjalis Opetatakse kasutama mingit
lahendust, mille jaoks uusimas tarkvara redaktsioonis on parem meetod. Néiteks varem sai
Edge Animate’is kompositsioonile heli lisada ainult JavaScripti vahenditega, kuid uusimasse
versiooni on helifailide toetus juba sisse ehitatud.

1.2.4 Eestikeelsed materjalid

Kahtlemata oleks oluline, et nii perspektiivikale tarkvarale, kui Edge Animate, peaks leiduma
ka eestikeelne Oppematerjal. Sisestades Google'i otsingumootorisse soOnapaari "Edge
Animate" ning valides otsingutdoriistadest "Otsi eesti lehti”, olid otsitulemusteks eelpool

mainitud inglisekeelsed raamatud. Liihidalt 6eldes — eestikeelseid materjale polegi.

Otsingutulemusest leitud materjalidest oli eestikeelne vaid kéesoleva 16putd6 autori koostatud
seminarit6d. Isegi Mario Metsheina kodulehel ,metshein.com®, kuhu on paljudele
multimeediumiprogrammidele juhendmaterjale loodud, pole iihtegi Edge Animate’i teemalist

postitust.



2 Oppematerjali koostamine

Jargnevas Oppetiikis kirjeldatakse dppematerjali koostamise protsessi. Autor on todprotsessis

jarginud ADDIE-mudelit, mille pohjal on materjali loomise protsess jagatud jérgmisteks

etappideks:

analliiisi etapp (analyse) — vajaduse analiiiis, teemade méadramine, sihtrithma valik,

kasutustingimused, eelteadmised jms;

kavandamise etapp (design) — eesmérgi sonastamine, materjali edastamiseks meediumi

valimine, struktuuri miiramine;
véljatootamise etapp (development) — sisu loomine ja tehniline teostus;
kasutamise etapp (implementation) — materjali kasutusse andmine;

hinnangu andmise etapp (evaluation) — tagasiside saamine materjali kohta ja

sellepdhine paranduste sisseviimine materjali.

2.1 Analuusi etapp

Analiiiisi etapiga seatakse oppematerjali tegemisele raamid ning see on ka aluseks koigile

jargnevatele etappidele (Villems, et al., 2012). Hea &ppematerjali koostamiseks peaks

eelnevalt leidma vastused jirgnevatele kiisimustele: Oppematerjali koostamisel pidi esmalt

vastama jargnevatele kiisimustele:

Miks on Edge Animate'ile dppematerjali vaja?

Viimastel aegadel on pédevakorda tulnud lahendused, mis on suunatud
mitmeplatvormilisusele — loodud rakendus peaks téGtama probleemideta voimalikult
paljudes seadmetes. Varem voimutsenud Adobe Flash Professional on Flash-tarkvara
kasutamisega uuele ajastule jalgu jadmas, kuna on ressurssi ndudev, suletud ning
seetdttu mitme teise platvormi poolt toetuseta. Kuid interaktiivsete ja animeeritud
veebiclementide jarele on suur vajadus ja hetkel on Flashile selles valdkonnas
arenemas vOimalik asendaja, milleks on Edge Animate. Tegu on suhteliselt vajaliku ja

perspektiivika tarkvaraga.



Kuigi Edge Animate on juba iile kahe aasta kéttesaadav olnud, puudub siiani
eestikeelne dppematerjal. Eestist saab kiill osta monda Edge Animate'i dppematerjali,
kuid need on tasulised ingliskeelsed dppematerjalid. Kuna antud tarkvaraga seonduv
on hetkel viagagi aktuaalne ja eestikeelsed Oppematerjalid puuduvad, siis sellega on ka

pohjendatud vajadus dppematerjali jérele.
Millist eesmérki ja milliseid opivéljundeid aitab antud dppematerjal saavutada?

Antud dppematerjali eesmérk on anda iilevaade Edge Animate'i toovahenditest ja neid
kasutama Opetada erinevatel platvormidel tddtava ja avatud tehnoloogiat kasutava
interaktiivse rakenduse loomise kaudu. Pérast oppematerjali ldbimist peaks
Oppematerjali kasutaja oskama animeerida; kasutada erinevaid paneele ja

toovahendeid; luua interaktiivset rakendust Edge Animate'i tdovahendeid kasutades.

Maiidramaks, milliseid teemasid peaks dppematerjal kindlasti sisaldama, et osata Edge
Animate’is luua interaktiivseid ja animeeritud rakendusi ning sonastamaks tdpsemaid
opivaljundeid uuris autor erinevaid Adobe’i poolt pakutavaid juhendeid. Selgus, et
interaktiivsuse puhul olid koige labivamateks teemadeks siimbolite kasutamine ning
interaktiivsuse lisamine erinevate vahendite kaudu nagu nupud, paastikud (triggers) ja
JavaScript. Animeerimisega seotud teemadest kordusid kdige enam votmekaadrid
(keyframes), siirded (transitions), Noel (Pin Tool) ning kiirendused/aeglustused

(easing).
Milline on sihtrihm?

Oppematerjal sobib kasutamiseks nii Edge Animate’i huvilistele kui ka

veebidisaineritele.
Millised peaksid olema sihtrithma tehnilised voimalused ja eelteadmised?

Oppematerjali kasutamiseks on sihtrithmal vaja antud tarkvara uusimat redaktsiooni,
milleks on "Edge Animate CC (3.0)". Esimesed kolm oppematerjali oppetiikki on
kergemini labitavad ning ei ndua viga suurt kokkupuudet késitletava valdkonnaga,
kuid soovitatav oleks: praktiline kogemus arvutigraafika pohiliste joonistustodriistade
kasutamisel, raster- ja vektorgraafika to6tlemise pShimotete ja toovotete tundmine.
Kuigi luuakse ka animatsioone, et ole eelnev animeerimiskogemus ndutud —

animeerimiseks vajalikud algteadmised jagatakse materjalis. Ulejdsinud osa
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Oppematerjalist nouab lisaks eelnevale algsel tasemel kokkupuudet JavaScripti,
HTML-i ja CSS-ga. Tallinna Ulikooli bakalaureusedppe raames saab vastavad
teadmised kursuste ,,Veebilehtede loomine®, ,,Arvutigraafika“ ja ,,Programmeerimise

pohikursus* labimisel.
Mida peaks materjal sisaldama, et saavutada planeeritud dpiviljundeid?

Materjal peaks sisaldama erinevaid oppetiikke, milles oleks nii teoreetiline osa, kui ka
praktiline pool. Eelnevalt mainitu Idbimisprotsessist voiks olla toetatud
ekraanitdmmiste abil. Iga Oppetliikk 16pp peaks Opitu kinnistamiseks pakkuma
lisaiilesandeid ning andma voimalust ligi padseda Oppetiikkides loodud korrektsete
tulemustega projektifailidele.

Sisu poolest peaks materjal kindlasti sisaldama juhiseid koigi tooriistade

kasutamiseks, ilma milleta ei ole Edge Animate’iga voimalik efektiivselt t66d teha.
Kui kaua aega peaks kuluma dppematerjali ldbimiseks?

Antud dppematerjali ldbimiseks peaks kuluma maksimaalselt 8 tundi. Selle aja sisse
kuuluks nii teoreetilise osa lugemine, praktilise poole tditmine kui ka iseseisvate

ulesannete lahendamine.

Antud Oppematerjali saab nditeks Flashi materjaliga vorreldes tunduvalt kiiremini
labitud, sest Edge Animate’i kasutamisoskuse omandamine votab tunduvalt vihem
aega kui Flashi omandamine — see tuleneb sellest, et Edge Animate’il on hetkel
oluliselt viihem vdimalusi ja vahendeid kui Flashil. Oppematerjali libitavuse Kiirus

tuleneb ka ndutavate eelteadmiste olemasolust.
Kuidas sisu struktureerida?

Sisu voiks struktureerita kahetasemeliselt — peatiikkideks ja alapeatiikkideks, kus iga
peatiikk koosneb teoreetilisest ja praktilisest osast. Oppetiikkide teemade jirjekord on
koostatud vastavalt nende keerukusele. Téapsemalt réddgitakse Oppematerjali

struktuurist alapeatiikis ,,2.2.3 Oppematerjali struktuur®.
Kas lubada materjali muutmist teiste kasutajate poolt?

Materjali muutmine teiste kasutajate poolt pole soovitud, et ennetada olukorda, kus

materjal on erinevates kohtades erinevas seisus.
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Oppematerjal avaldatakse Creative Commonsi litsentsiga "Autorile viitamine -
Mittedriline eesmiark - Tuletatud teoste keeld" (Attribution-NonCommercial-
NoDerivatives). See annab teistele kasutajatele voimaluse materjali kasutada ja jagada,
kuid samas keelab muudatuste tegemise ja ennetab Oppematerjali muutumist

tasuliseks.

2.2 Kavandamise etapp

Kavandamise etapis toimub Oppematerjali eesmédrgi ja Opivéljundite tdpne sOnastamine,
meedia tiitipide valimine, struktuuri koostamine, sisu kavandamine ja Gppematerjali loomise

vahendite valimine.

2.2.1 Eesmark ja opivaljundid
Antud Oppematerjali eesmirk on anda iilevaade Edge Animate'i tddvahenditest ja neid

interaktiivse rakenduse loomise kaudu kasutama Gpetada.

Oppematerjali libinu:
e omab iilevaadet Edge Animate'i toovahenditest;
e oskab tooriista— ja teegi paneeli abil sisu luua ning omaduste-paneeli abil sisu muuta;
e oskab ajatelje-paneelil olevate vahendite abil loodud sisu animeerida;

e teab, kuidas liikumisradade ja kiirenduste/aeglustuste abil keerulisemaid animatsioone

luua;

e oskab loodud sisule stimbolite, nuppude, pédstikute ja JavaScripti kaudu

interaktiivsust lisada;

e suudab eelnevaid oskuseid kasutades luua interaktiivset rakendust.

2.2.2 Kasutatavad meedia tutbid
Oppematerjali voib mitmete erinevate meedia tiilipide kaudu esitada. Tarkvara kohta kiivate
oppematerjalide puhul voib kdige populaarsemateks nendest pidada graafikaga illustreeritud

teksti ning videojuhendeid.
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Antud Oppematerjali puhul kasutatakse sisu esitamiseks teksti, mis on graafikaga
illustreeritud. Video kaudu on kiill voimalik praktilisi iilesandeid efektiivsemalt edasi anda,
kuid see-eest vdib probleem tekkida materjali uuendamisega. Opetatavas tarkvaras toimuvad
perioodiliselt muudatused (tarkvarauuendused), mistottu tekstipohise materjaliga vdrreldes on
videomaterjali keerulisem ja ajakulukam uuendusi sisse viia — peab kas videotdotlusega

tegelema hakkama voi siis tdiesti uue video looma.

Kuna oppematerjali on plaan veebis avaldada, siis tekst ja graafika on oma failimahult ka

tunduvalt vdiksemad kui videomaterjalid.

Samuti nduab videomaterjali loomine spetsiaalset tarkvara nii selle loomiseks kui ka
tootlemiseks ning hidle kaudu juhendamine eeldaks kvaliteetse helisalvestuse tegemist.
Autori hinnangul ei tasuks see ennast dra, kuna heli ja video ei anna materjalile piisaval

maéral lisavairtust.

Graafikaga illustreeritud teksti valiku pohjus tulenebki antud meetodi kasutuslihtsusest —
teksti on lihtne muuta, esitada ja kasutada ning ka graafika uuendamine ei peaks erilisi

probleeme tekitama.

2.2.3 Oppematerjali struktuur
Oppematerjali struktureerimine aitab materjali sisu selgemalt edasi anda ning soodustab
Opitava omandamist (Villems, et al., 2012). Struktureerimisel on vdetud eeskuju nii

olemasolevatest Edge Animate’i dppematerjalidest kui ka SOKAL (SCATE) mudelist.

Materjali esimeseks osaks on sissejuhatus, kus tuuakse vilja materjali kasutamiseks vajalik
informatsioon: eesmirk, Opivdljundid, vajalikud eelteadmised, tehnilised noduded,

Oppematerjali struktuur, kasutustingimused ja informatsioon autorist.

Sissejuhatusele jargnevad sisupeatiikid, mis on jaotatud alapeatiikkideks. Iga peatiiki
esimeseks alapeatiikiks on lithike teoreetiline osa. Alates teisest alapeatiikist algab
teoreetilisest osast mahukam praktiline osa. Alapeatiikkide 10pus on iilesanded Gpitud

teadmiste ja oskuste kinnistamiseks ning arendamiseks.

Teemad on jérjestatud vastavalt nende lédbimise raskusastmele. Esimene Oppetiikk on
sissejuhatav ning annab iilevaate Edge Animate’i Kasutajaliidesest. Teine Oppetiikk rddgib

projekti alustamisest ning Edge Animate’i viljundist. Kolmas dppetiikk Opetab sisu looma,

13



muutma ja animeerima. Neljandas Oppetiikis uuritakse animeerimise lisavdimalusi. Viiendast

oppetiikist alates hakatakse erinevate vahendite abil interaktiivsust lisama.
Struktuuri koostamisel oli vaja vastata jargnevatele kiisimustele:
¢ Millised andmed lisan 6ppematerjali avalehele?

Avalehel on sisukord, kus tuuakse vélja nii peatiikid kui ka nende alapeatiikid. Samuti

lihike tekstildik, kus 6eldakse, mis keskkonnaga on tegu.
o Millistest peatiikkidest ja alapeatiikkidest materjal koosneb?

Peatiikkide ja alapeatiikkide puhul kasutatakse kahetasemelist struktuuri. Peatiikkides
on ainult sissejuhatav osa, mis kirjeldab alapeatiikkides puudutatavaid teemasid.
Alapeatiikkides on pohiline Oppematerjali sisu — iihe Oppetiiki kohta on {iks

teoreetiline alapeatiikk ning vdimalusel vahemalt iiks praktiline alapeatiikk.
e Milline on dppetiiki struktuur?

Oppetiikk koosneb pealkirjast, dpiviljunditest, sissejuhatusest, sisuosast, graafilistest
illustratsioonidest, Oppetiikis valminud nditest, alapealkirjadest, iseseisvatest

tilesannetest ja projektifailidest.
e Milliseid visuaalseid abivahendeid kasutada?

Visuaalsetest abivahenditest kasutatakse illustratsioonidena ekraanitdommiseid. Neid
on upriski lihtne teha ning materjalis kasutada. Mdistekaartide, animatsioonide ja
teiste keerulisemate abivahendite loomine votaks tipriski palju aega ning nende jaoks

pole antud materjali puhul ka vajadust.
e Millised on dppematerjalis omavahel seotud osad?

Oppematerjalis on omavahel seotud sisukord ja dppetiikid. lga dppetiikk on nuppude
kaudu seotud eelneva ja jargneva Oppetiikiga. Sisukord on koikide osadega seotud

menuuriba kaudu.

2.2.4 Sisu kavandamine

Sisu kavandamisel peab arvestama erinevate dpimeetoditega ning see on vajalik dpivéljundite

efektiivseks saavutamiseks. Sisu kavandamisel pidi motlema mitmele olulisele kiisimusele:
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Kuidas 0ppijat motiveerida?

Uheks vdimaluseks on aeg-ajalt dppurit sdnaliselt kiita vdi siis temaga samastuda
nditeks mingi protsessi keerukust tunnistades, kuid samal ajal kinnitades, et protsess

on labitav.

Teiseks motivatsioonivahendiks on Opitu  rakendamise voimalus — antud
Oppematerjalis arendatakse iga Oppetiikiga albumi-rakendust, mis Jppematerjali

16puks peaks valmis saama.
Milliseid juhiseid vajavad dppijad dppematerjali efektiivseks labimiseks?

Oppematerjali efektiivseks ldbimiseks on kdige olulisem kdik dppetiikid jirjest ldbida
ning kodik dppetiikkide 16pus olevad iseseisvad iilesanded lahendada. Oppematerjali
kasutamisel on eeldatud, et uue Oppetiiki juurde minekuga on ldbitud eelnevad
oppetiikid, koos iilesannete lahendamisega, sest iga Oppetiikk pdhineb eelneval nii

teoreetilise kui ka praktilise poole pealt.

Kui oppuril on ikkagi soov materjali ebastandardses jéarjekorras labida, siis peaks uue
Oppetiiki alustamisel alla laadima eelmise Oppetiiki projektifailid, kuna koigi

oppetiikkide praktiline osa pohineb tervet materjali 1dbival projektil.

Oluline oleks ka installeerida Edge Animate’i uusim versioon CC (3.0). Kui pole
plaanis antud tarkvara kasutuslitsentsi osta, siis saab alla laadida

taisfunktsionaalsusega 30-péevase prooviversiooni.
Kuidas opitut kinnistada?

Oppematerjali alapeatiikkide 16ppu on lisatud iseseisvad praktilised iilesanded, mis

pOhinevad vastavates alapeatiikkides opitud materjalil.
Kuidas dpitut hinnata?

Praktilises osas Opitu hindamiseks spetsiaalseid teste ei loodud. Kiill on aga opitu
hindamisel voimalik kasutada alapeatiikkide 10pus olevaid iilesandeid koos nende
iilesannete oodatava tulemuse niitega, sest Oppur saab enda lahenduskéigu tulemust

vorrelda dppematerjalis pakutud tulemusega ning selle pohjal jareldusi teha.
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2.2.5 Oppematerjali kokkupanek

Oppematerjali kokkupanek toimub tavaliselt kas paberkandjal vdi veebikeskkonnas. Antud

oppematerjali kokkupanekuks kasutatakse veebipohist lahendust.

Kuna Oppematerjali kasutaja peaks saama kergelt avada hiiperlinke, ligi péddsema
projektifailidele ja ndigema animatsioone, siis paberkandja ei ole antud juhul nii tdhus vahend
kui veebikeskkond.

Veebikeskkonna puhul on kasutatud lihtsalt veebilehestike loomiseks mdeldud vahendeid,
kuna autor nendega rohkem kokku puutunud. Spetsiaalset doppematerjali loomiseks mdeldud

tarkvara ei kasutata, kuna antud Sppematerjalis ei plaani testide loomist.

Voimalik oleks olnud valida ka staatilise lehestiku loomist, kuid sellega oleks kaashenud

suurem ajakulu ja keerukam funktsionaalsuse lisamine keskkonda.

Vahendite 10plikkusse valikusse jaid Weebly (http://www.weebly.com) ja Wix
(http://www.wix.com), kuna autoril on nende keskkondadega eelnev kasutuskogemus.

Weebly suureks eeliseks Wix-i ees on veebilehe koodi redigeerimisvdimalus kui ka
veebilehestiku eksportimine kuhugi teise keskkonda, mida Wix-s pole iildse vdimalik teha.
See-eest pakub Wix paremaid sisu loomise tdoriistu ja paindlikumat loomekeskkonda.
Weebly’s on vdga rangelt paigas elementide paigutused ja seosed, mistdttu on Weebly’s sisu

elementide iimberkorraldamine véga keeruline.

Lisaks oli veebikeskkonna valimisel ka tiiheks kriteeriumiks vélise veebilehe
manustamisvdimalus, mida Wix-s sai viga lihtsalt teha. Oppematerjali kokkupanekul saidki
madravaks veebilehe loomise vahendid ja keskkonna kasutusmugavus, millele autori arvates

vastas paremini Wix-keskkond.

2.3 Valjatootamise etapp

Viljatootamise etapi kédigus toimub Sppematerjali sisu loomine ja tehniline teostus. Luuakse

oppematerjali kujundus ning toimub vajaliku teksti ja graafika to6tlemine.
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2.3.1 Meta-andmed

Enne Oppematerjali avaldamist oleks vaja moelda ka selle leitavamaks tegemisele.
Oppematerjali jaoks valitud keskkond Wix vdimaldab lisada tavapiraseid meta-andmeid:

pealkirja (title), sisukirjeldust (description) ja marksonu (keywords).

Selleks, et lihtsustada materjalide leidmist otsingumootoriga, kasutas autor avalehel

jargnevaid meta-andmeid:
e Pealkirjaks maéras autor ,,Adobe Edge Animate’i kasutamine®;

o Sisukirjelduseks ,,Adobe Edge Animate’i dppematerjal interaktiivse ja animeeritud

rakenduse loomiseks*;

e Mirksonadena kasutati: ,edge animate, animatsioon, animeerimine, litkumise
tekitamine, interaktiivsus, interaktiivsuse lisamine, interaktiivseks tegemine,

interaktiivne rakendus, html5, javascript, avatud platvorm, veebidisain, joonas helde®.

2.3.2 Oppematerjali kujundus
Oppematerjali kujundamisel piiiitakse kasutada kompositsiooniloome pdhimdtteid. Jirgnevalt
tuuakse vilja, kuidas on neid pohimdtteid rakendatud oppematerjali keskkonna elementide

paigutuse, mootmete ja virvilahenduse puhul.
Elementide paigutus

Kasutatav ekraanipind on jaotatud péiseks, sisuosaks ja vabaks ruumiks. Ekraanipinda on
plititud tdita vaid Oppematerjali jaoks vajalikuga — pdises on keskkonna pealkiri ja
Oppematerjali sisukorral pohinev mentiii ning sisu osas on tekstikastid, joonised, lisamanused
ning kaks nuppu lehe alumises osas edasi-tagasi liikumiseks. Edasi-tagasi litkumise nupud on

dubleeritud ka lehe iilemisse osasse, kuna voimaldab soovi korral kiirelt lehte vahetada.

Elementide paigutamisel ldhtutakse siimmeetrilise tasakaalu pohimdtetest. Kujuteldava
keskjoone jargi on joondatud nii tekst, joonised kui ka nupud (Joonis 1). Otseselt on lehekiilje
keskele paigutatud tekstikastid, joonised ja tildjuhul jooniste tiitrid. Erandjuhul vdis joonis ka
mitte olla lehe keskele joondatud, mistottu joonise allkiri paigutati joonise keskkoha jargi.

Ainult pealkirjad on joondatud vasakule serva.
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Banner

Oppetiiki pealkiri

Oppetuki sisutekst

Joonise allkiri

Oppetiiki sisutekst

Projekti naide

Joonis 1: Sorestikmudel tiitipilisest 6ppematerjali Sisulehest

Lehekiilgede vahel navigeerimiseks on loodud nupud, mis paiknevad iiksteisest lehe
keskjoone suhtes vordelisel kaugusel. Nuppude vasak serv on joondatud tekstikasti vasaku

serva jargi.

Koigi sisuelementide vasaku ja parema serva minimaalseks kauguseks jéeti vastavalt lehe
kehaosa (body) vasakust ja paremast servast 140 pikslit. Esimese pealkirja kauguseks lehe

péisest on madratud 35 pikslit ning esimese tekstikasti kauguseks paisest 100 pikslit.
Mootmed

Oppematerjali lehe mddtmete miiramisel on arvestatud, et materjali saaks kindlasti kasutada
enamikel arvutite ekraanidel. Kujunduselt on dppematerjali lehe laiuseks 980 pikslit, mis on
Wix-keskkonna mallides juba eelnevalt méaratud. Antud laius sobib kuvamiseks nii tavalisele

13-tollise ekraaniga siilearvutile kui ka suurematele ekraanidele, mis puhul jddb ekraanile ka
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vaba ruumi. Wix-i etteantud lehe laiust oleks kill voimalik muuta, kuid autor ei ndinud

selleks vajadust.

Sisu pikkuse juures arvestati sellega, et voimalikult palju vdhendada vertikaalse kerimise
vajadust, mistottu ei piiiitud igat Oppetiikki vaid iihele ekraanitdiele mahutada, vaid igale
alapeatiikile anti oma lehekiilg. Viltimaks materjali liigset killustamist, on alapeatiikid siiski

tervikuna {ihel sisulehel ning vertikaalset kerimist seega paris véltida ei dnnestunud.

Teksti ja horisontaaljoonte laiuseks maérati 700 pikslit. Jooniste puhul ei saanud aga koike
paris rangelt paika panna, sest joonis peaks olema modtmetes, milliste puhul ta on graafiliselt
kvaliteetne ning suudab kdige paremini oma sisu edastada. Seetottu originaalselt keskmise
suurusega piltide laiuseks valiti kas 300, 350 voi 400 pikslit. Vdiksemates modtmetes graafika

jéeti originaalsuurusesse.

Nuppe on kolmes eri suuruses. Veebikeskkonna esilehel olevat sisukorda antakse edasi
nuppude abil, kus peatiikke téhistavate nuppude modtmeteks on 250x25 pikslit ja alapeatiikke
tahistavate nuppude moodtmeteks on 200x20 pikslit — see aitab visuaalselt saada paremat
tilevaadet nii dppematerjali struktuurist kui ka peatiikke alapeatiikkidest kergemini eristada.
Oppetiikkidesisesed navigeerimisnupud on 100 pikslit laiad ja 20 pikslit kdrged, mis autori
arvates on nupu iilesleidmiseks ja kasutamiseks piisava suurusega, kuid samas ei ole ka liialt

silmapaistev.
Virvilahendus

Oppematerjali keskkonnas kasutatakse nelja erinevat virvi (Joonis 2). Algselt valitud Wix-i
tithi mall sisaldas valget lehe ja kehaosa tausta. Autor muutis lehe kehaosa tausta helehalliks,

et seda eristada tilejdénud lehest.

#F4F4F4 Veebilehe kehaosa

Menuus valitud leht
ja sisukorra nupud

Hiirekursor nupu kohal

#FFFFFF Veebilehe taust ja pais

Joonis 2: Veebilehe virvilahendus
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Veebilehte, mis kajastub rippmeniiiis ning on parajasti avatud, kujutatakse rippmeniiiis
tumehalli vdrviga — see virv oli juba kasutatavas mallis eelnevalt méératud. Sama vérvi
kasutatakse ka avalehel oleva sisukorra nuppudel, et luua visuaalne seos meniiiis oleva

Oppematerjali sisukorraga.

Hiirekursoriga nuppude voi meniiii kohale liikudes muudetakse nende varvi. Kuna Wix-i
poolt oli selleks vérviks algselt seatud standardne sinine, mis veebilehestiku pohivérvidega

kokku ei sobinud, muudeti vaikimisi méaratud varv iilejadnud varvilahendusega sobivaks.

Teksti puhul kasutatakse ainult tumehalli ja valget vérvi — valget siis, kui hiirekursor on

nuppude voi meniili kohale liigutatud.

Hallikate vérvide valimise pdhjuseks on esmalt see, et need on neutraalsed ning vdiks
teoreetiliselt aidata Oppuril paremini materjali sisule keskenduda kui nditeks ,,vérvilise*

kujunduse puhul. Lisaks on hall ka rahulik varv ning voimaldab silmal rohkem puhata.

2.3.3 Teksti loomine

Antud Sppematerjali sisu on koostatud hiipertekstide abil. Pohiline materjal on HTML-kujul,

tagades Oppematerjalile kerge ligipddsu.

Alternatiivina, nditeks printimiseks, on Oppetiikkide 16pus vdimalik sisu PDF-formaadis alla
laadida. Edge Animate’i pidev uuenemine nduab aga aeg-ajalt materjali uuendamist, mis
PDF-formaati kasutades oleks {ipriski tiilikas. Seetdttu hoitakse alles ka PDF-dokumendi

sisule vastavat kergemini muudetavat tekstidokumenti.

Teksti kujundamine

Oppematerjali tekst on vormindatud jirgnevate punktide ja pdhimdtete alusel:
o pealkiri peaks kajastama tépselt tekstis radgitavat;

e iga Oppetiiki alguses olev sissejuhatav tekst votab kokku Oppetiiki pohisisu ja

eesmargi;
e sisust parema lilevaate saamiseks on tekstis kasutatud alapealkirju;
o tekst on keeleliselt korrektne ning kasutatakse olevikuvormi;

e sisu on illustreeritud jooniste kaudu;
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e kirjafondi valikuks on 14-punkti suurusega Arial, millel puuduvad kaunistused ja mis

seetottu on ekraanil kasutamiseks eriti sobiv;
o allajoonimist ei kasutata;
e peatiikkide ja alapeatiikkide pealkirjad ning alapealkirjad on paksus Kirjas;
o voorkeelseid termineid esitatakse kursiivkirjas voi jutumairkides;
e kasutatakse vasakjoondust;
e tekst on kontrastis taustavérviga, et loetavust tagada;

e 1dpuosas on kokkuvdtte ldbitud materjalist ning edasilitkumise voimalused.

2.3.4 Graafika loomine

Graafika kasutamine dppematerjalides on vigagi vajalik, kuna aitab raskesti seletatavaid asju
arusaadavamaks teha ning ka kergemaid teemasid veelgi paremini mdistetavaks muuta.
Ekraanitommised aitavad paremini moista tekstis kirja pandud t66juhiseid. Seetdttu on antud

Oppematerjalis joonistel suur roll.

Koik dppematerjalis olevad joonised on ekraanitdommised Edge Animate’i kasutamisest, mille
loomiseks on kasutatud spetsiaalset tarkvara nimega DuckCapture. Kasutada oleks vdinud ka
arvuti operatsioonisiisteemi komplektis olevat tarkvara nimega ,,Snipping Tool®, kuid
erinevalt DuckCapture’ist ei paku see tdmmise lihtsamaks jareltootluseks vajalikke vahendeid
— pohiliste kujundite lisamist pildile, pildi suurendamist ja kérpimist. DuckCapture’i
kasutamine aitas aega sddsta ning vOimaldas hakkama saada ilma spetsiaalse

pilditdotlusprogrammita. Koik materjalis kasutatavad ekraanitdommised on autori tehtud.

Jooniste salvestamiseks pakkus DuckCapture kolme vormingut — BMP, JPEG ja PNG.
Valituks osutus PNG, sest vorreldes BMP-ga vdimaldas mirgatavalt viiksemat faili mahtu
ning vorreldes JPEG-ga pakkus pea-aegu et sama faili mahu juures tunduvalt kvaliteetsemat
pilti. Materjalis muutus pildi kvaliteet eriti oluliseks véiksemate jooniste puhul, mida

suurendada oli vaja.
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2.4 Oppematerjali hindamise etapp

Hinnangu andmise etapp aitab enne 10plik dppematerjali kéiku laskmist materjalis probleeme
leida ning neid parandada. Kuna materjal on veel viljatéotamise etapis, siis antud juhul on
tegemist prototiiiibi testimisega. See tdhendab, et 10plikku hinnangut anda ei saa, kuid juba
oleks voimalik teada saada iildiste teemade kohta: sisu arusaadavus, kujundus, iilesehitus ja

navigatsioon.

Jargnevalt testitakse dppematerjali keskkonda tehniliselt ja sisuliselt.

2.4.1 Oppematerjali tehniline testimine
Jargnevalt hakkab autor kontrollima, kas Oppematerjali veebikeskkond toimib

tildkasutatavamates veebilehitsejates.

Testimisel kasutatavateks brauseriteks on Firefox, IE (Internet Explorer) ja Chrome.
Testimise meetodiks on antud keskkonnas veebilehtede sirvimine, meniiii ja nuppude
kasutamine, linkide ja manustatud failide avamine, lehekiilgede avamise kiiruse jargimine.

Viga oluline on ka vaadata, kas dppetiikis valminud veebirakenduse nédide tootaks.

Firefoxis ja Chrome’is toimis kdik eelnevalt noutud probleemideta, kuid IE 10-I tekkis paar

probleemi Oppetiikis valminud veebirakenduse kuvamisel.

IE ei suutnud néites kasutatava nupu astmiktdidet (gradient) kuvada. Kuna see nupp ei oma
erilist tdhtsust selle rakenduse puhul, siis toimib hetkel lahendus, kus nupu astmiktiite asemel

kuvatakse tavaline vérv (vt Joonis 3).

Mangi

Joonis 3: Rakenduse nupp Internet Explorer 10-s (vasakul) ning kuidas nupp

tegelikult vilja peaks nigema (paremal)

Suurem probleem Internet Exploreri juures ilmneb rakenduse raami kuvamisel — IE paneb

rakenduse juurde kerimisribad, mis mones Oppetiikis varjab isegi navigeerimise nupud &ra.
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Selle probleemi lahendamine on vdimalik ainult juhul, kui veebilehekiilgedel kuvada antud

rakendust tdissuuruses.

2.4.2 Oppematerjali sisuline testimine

Oppematerjali sisuliseks testimiseks lasi autor dppematerjali prototiiiipi testida veebipdhiselt.
Ajanappusel ei joutud rohkemaga testida kui viie inimesega, kes eelnevalt Edge Animate’iga
kokku puutunud ei olnud. Testijatest kaks olid infotehnoloogia-alase kogemusega ning
testijatest kahel puudus infotehnoloogia-alane kogemus. Testijatest iiks oli veebidisainer,

kelle tilesandeks oli ainult keskkonna kujundust hinnata.
Jargnevalt on vilja toodud testijatelt kiisitud kiisimused koos kokkuvdtetega vastustest:
¢ Kui palju kulus materjali 1&bimiseks aega?

Kiisimuse eesmargiks oli teada saada, kas oppetiikid on piisavalt mahukad ning kas

Oppematerjali 1abimiseks kuluvat aega peaks iimber hindama.

Tagasisidest selgus, et infotehnoloogia-alase kogemusega testijatel kulus materjali
labimiseks keskmiselt 100 minutit ning infotehnoloogia-alase kogemuseta testijatel
120 minutit. See niitab, et valmis Oppematerjali 1abimiseks kuluva aja peaks timber

hindama.
e Kas Oppematerjal on arusaadav?
Eesmargiks oli materjalist arusaamisega seonduvaid probleeme leida.

Selgus, et materjal on hetkel enamjaolt arusaadav ning kahe testija sonul aitasid

joonised sellele palju kaasa.

Kaks testijat tdid vilja, et ,,Oppetiikk 3“-s oleks vaja iihe iseseisva iilesande sdnastust

arusaadavamaks muuta.
e Kuidas hindaksid iseseisvate iilesannete raskusastet?

Antud kiisimus vOimaldab teada saada, kas keeruliste iilesannete korral on
olemasolevate dppetiikkide sisu vaja imber muuta, tdiendada voi kiisimusi lihtsamaks

teha.
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Selle kiisimuse puhul viitsid infotehnoloogia-alase kogemusega testijad, et tilesanded
on lihtsad. Infotehnoloogia-alase kogemuseta testijatest titles tiks, et alguses olid
tilesanded lihtsad, kuid siis laksid jarjest raskemaks; teine testija arvas, et tilesanded

olid keerulised.

Kodige maistlikum oleks antud juhul jagada iilesanded vastavalt keerukusele kaheks

osaks, kus keerulisema osa iilesannete lahendamine poleks kohustuslik.
e Kuidas hindaksid dppematerjalid kujundust?

Selle kiisimusega piiiiti saada {ildist tagasisidet kujunduse ja keskkonnas navigeerimise
kohta.

Materjali testijad tdid positiivse poolena vilja, et keskkond on loogiliselt ja lihtsalt

iiles ehitatud ning et dppetiikkide vahel navigeerimine on mugav.

Negatiivse poole pealt iitles liks testijatest, et osades dppetiikkides on liiga palju sisu

ithele ekraanitiiele mahutatud, mistdttu peab palju kerima.

Eraldi kujundust hinnanud veebidisaineri arvates oli kujundus oma lakoonilisuses

arusaadav ning silmale rahulik.

Probleemidena toi ta vilja, et pdiseosa peaks lehte alla kerides kitsamaks minema, sest

muidu jadb véiksema ekraaniga seadme puhul segama.

Sisukorra poole pealt soovitas antud testija lisada hiipikmeniiiisse lisatasandina

alapeatiikid.

Lisaks soovis autor, et testijad tooksid vélja ka probleemid, mida eelnevates kiisimustes ei

kasitletud. Selgus, et ainsaks lisaprobleemiks olid mitmed kirja- ja sonastusvead.
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Kokkuvote

Adobe Edge Animate on 2012. aastast alates pakkunud veebi interaktiivse ja animeeritud sisu
loomise vOimalust, mis pohineb avatud platvormil. Nimetatud tarkvara kohta aga puudub

siiani eestikeelne Gppemater;jal.

Antud bakalaureuset6o eesmirgiks oli koostada juhendmaterjal, mis voimaldaks omandada
oskusi ja teadmisi interaktiivsete veebirakenduste loomiseks, kasutades Adobe Edge

Animate'i.

Kéesolevas bakalaureusetdds anti esmalt {lilevaade olemasolevatest Edge Animate’i kohta
kéivatest juhendmaterjalidest. Seejdrel jaotati Oppematerjali loomise protsess Vvastavalt
ADDIE-mudelile viieks etapiks, kus esimeses kahes osas anti iilevaade eeltoost materjali
loomiseks ning otsustati, et dppmaterjal tuleb veebipShine; kolmandas késitleti materjali

kokkupanemist ning viimases osas tegeleti dppematerjali prototiiiibi testimisega.

Oppematerjali prototiiiibi testimise kiigus selgus, et materjali kujundus ja iilesehitus on
loogiline ja mugavalt kasutatav. Probleemiks ainult liialt suur péiseosa ja osade dppetiikkide
pikkus ekraanil. Sisulisteks probleemideks olid peamiselt kirjavead ning mdnel juhul halb
sonastus. Kuigi testijad ei olnud eelnevalt Edge Animate’iga kokku puutunud, oli

Oppematerjal nende jaoks arusaadav ja lébitav.

Eesmarki 10plikult tdita ei suudetud, kuna ajapuuduse tottu jii viljatootamise etapp pooleli.
Kuid autorile teema meeldib ning on suur soov jitkata antud materjali tdiendamist: sisu
parandada, uusi Oppetiikkide lisada, harjutusi koostada, 16plikku testimist teha ning materjal
kasutusse anda. See materjal voiks peamiselt kasuks olla Edge Animate’i huvilistele, kuid
samuti voiks antud materjal sobida kasutamiseks Tallinna Ulikooli informaatika

multimeediumi dppesuuna iilidpilastele iseseisva Oppimise jaoks.

Antud bakalaureusetod kirjutamise kdigus Sppis autor Oppematerjali koostamise pShimdtteid
ning nende rakendamist veebipohise juhendmaterjali koostamise kaudu. Todprotsessi kdigus
moistis autor, et Oppematerjali koostamine votab enam aega kui algselt ette kujutas, mistottu

el onnestunud esialgseid eesmirke materjali mahu osas tiielikult tiita.
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Summary

This bachelor thesis is titled ,,Learning Material for Creating Interactive Applications with
Adobe Edge Animate®. The objective was to create a learning material that would help to
acquire required skills and knowledge for creating interactive web applications using Edge
Animate CC (3.0).

The reason for creating the material is explained by the fact that up to present, there are no

learning materials for Adobe Edge Animate in estonian.

Based on the ADDIE model, the process for achieving the objective was divided into five
phases: analyse, design, development, implementation and evaluation. As a result of the
analysis and design phase, the learning material was created online using the environment of
Wix and published as a website. At the middle of the development phase there was conducted
a prototype testing of the learning material. By that time, the Edge Animate learning material
had four chapters which taught how to create a project and elements in Edge Animate and

how to add animation.

The author learned a lot during the process of creating the learning material, but realized in
the process that creating learning material is much more time-consuming than initially
expected. That was also the reason why the objective was not entirely fulfilled. The author is
further planning to complete the study material: add new chapters and new exercises; evaluate

and finally implement the material.
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Lisad

Lisa 1 — Oppematerjal

Kéesoleva t66 kdigus koostatud dppematerjal on Kittesaadav veebiaadressil:

http://heldejonn.wix.com/edgeanimate
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Lisa 2: Allalaetav versioon 6ppematerjalist
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Sissejuhatus

Antud Oppematerjali eesmidrk on anda iilevaade Edge Animate'i toovahenditest ja neid
kasutama Opetada erinevatel platvormidel tootava ja avatud tehnoloogiat kasutava

interaktiivse rakenduse loomise kaudu.
Oppematerjali libinu:

e omab iilevaadet Edge Animate'i tdovahenditest;

e oskab tooriista — ja teegi paneeli abil sisu luua ning omaduste-paneeli abil sisu muuta;

e animeerib ajatelje-paneelil olevate vahendite abil loodud sisu;

e teab, kuidas liikumisradade ja kiirenduste/aeglustuste abil keerulisemaid animatsioone
luua;

e lisab loodud sisule interaktiivsust siimbolite, nuppude, paéstikute ja JavaScripti kaudu;

e suudab eelnevaid punkte kasutades luua interaktiivset rakendust.

Oppematerjal sobib kasutamiseks nii Edge Animate’i huvilistele kui ka veebidisaineritele
ning selle omandamiseks kulub maksimaalselt 8 tundi. Esimesed neli dppematerjali peatiikki
on kergemini libitavad ning ei ndua viga suurt kokkupuudet kisitletava valdkonnaga, kuid
soovitatav oleks: praktiline kogemus arvutigraafika pohiliste joonistustooriistade kasutamisel,
raster- ja vektorgraafika toGtlemise pohimotete ja toovotete tundmine. Kuigi luuakse ka
animatsioone, ei ole eelnev animeerimiskogemus noutud — animeerimiseks vajalikud
algteadmised jagatakse materjalis. Ulejdinud osa Oppematerjalist nduab lisaks eelnevale
algsel tasemel kokkupuudet JavaScripti, HTML-i ja CSS-ga. Tallinna Ulikooli
bakalaureusedppe raames saab vastavad teadmised kursuste ,,Veebilehtede loomine®,

»Arvutigraafika® ja ,,Programmeerimise pohikursus® labimisel.

Uldjuhul koosneb iga oOppetiikk sissejuhatusest, teoreetilisest osast, praktilisest osast,
oppetiikis valminud projekti nditest, oppetiikis valminud projektifailidest ning iseseisvast
iilesandest. Sissejuhatuses tuuakse vilja selle Oppetiiki eesmirgid ja késitletavad teemad.
Teoreetilises osas kirjeldatakse lithidalt kasitletavaid teemasid. Praktilises osas kasutatakse
oppetiikis késitletavaid teemasid Oppematerjali raames valmiva projekti arendamiseks.
Naidete eesmérgiks on anda Sppurile pidevat visuaalset tagasisidet praktilises osas tehtu kohta
— Oppur saab vorrelda, kas ta on praktilise osa ldbinud korrektselt voi on kusagil viga

tekkinud. Projektifailidele ligipdds voimaldab detailselt vaadata, kuidas autor praktilist osa



lahendas. Iseseisvad iilesanded on kohustuslikud, kuna on aluseks jargnevale peatiikile voi

alapeatiikile ning samas on ka kasulikud dpitu kinnistamiseks ja edasiarendamiseks.

Oppematerjali efektiivseks libimiseks on kdige olulisem kdik dppetiikid jirjest libida ning
k&ik dppetiikkide 16pus olevad iseseisvad iilesanded lahendada. Oppematerjali kasutamisel on
eeldatud, et uue Oppetiiki juurde minekuga on ldbitud eelnevad Sppetiikid, koos tlilesannete
lahendamisega, sest iga Oppetiikk pohineb eelneval nii teoreetilise kui ka praktilise poole
pealt. Kui dppuril on ikkagi soov materjali ebastandardses jirjekorras ldbida, siis peaks uue
Oppetiiki alustamisel alla laadima eelmise Oppetiiki projektifailid, kuna kdigi dppetiikkide

praktiline osa pdhineb tervet materjali ldbival projektil.

Oppematerjal on loodud 2014. aastal Joonas Helde poolt, kes on Tallinna Ulikooli
Informaatika tudeng. Materjali on lubatud kasutada ja muuta Creative Commonsi "Autorile

viitamine-Mitteériline eesmérk-Jagamine samadel tingimustel” litsentsi alusel.

Opiobjekti kasutamiseks on vaja antud tarkvara uusimat redaktsiooni, milleks on "Edge
Animate CC (3.0)". Kasulik oleks ka uuendada oma veebilehitsejat, et vilistada probleeme

Edge Animate'i projektide avamisel brauseris.



Oppetiikk 1: Tutvumine Edge Animate'iga

Jargnevalt tutvustatakse Edge Animate'i ildiselt - tehakse tutvust antud tarkvara
kompositsiooniga ja kasutajaliidesega ning antakse erinevatest paneelidest ja nende

tlesannetest lilevaade.

2.5 Edge Animate'i kompositsioon

Edge Animate'i kompositsioon koosneb objektidest ja nende alamobjektidest, mis on loodud
Edge Animate'i vahenditega vai siis imporditud - neid objekte nimetatakse Edge Animate'is

elementideks (element). K&ikidele elementidele saab lisada liikumist ja interaktiivsust.

Koige algelisemateks Edge Animate'iga loodud elementideks on nditeks tasapinnalised
kujundid voi tekst. Igat elementi on omakorda vdimalik siimboliks (symbol) konvertida, mis
teeb objekti taaskasutatavamaks ja paremini rakendatavaks interaktiivse keskkonna loomisel.
Siinkohal tasuks mainida, et lava (stage) on samuti element ning koik {ilejadnud

kompositsiooniobjektid on lava alamelementideks.

Edge Animate'i kompositsioonis saab kasutada ka imporditud pildifaile (PNG, GIF, JPG,
SVG) ja helifaile (AAC, MP3, WAV, OGGQG), mis on samuti kdik siimboliteks konverteerivad.

Edge Animate'i kompositsiooniobjekte saab animeerida ajatelje-paneelilt (timeline), kus igal
elemendil on "isiklik" ajariba. Animatsioon tekitatakse ajaribal siirdena (transition) kahe

erineva votmekaadri vahele.

Interaktiivsuse tekitamine toimub toimingute (actions), paastikute (trigger) ja siltide (label)

abil, mille rakendamiseks kompositsioonile peab kasutama JavaScripti.

Kompositsiooni Idpptulemuseks ja viljundiks on HTMLS5, CSS3 ja JavaScript.

2.6 Edge Animate'i kasutajaliides

Enne programmiga to6lehakkamist teeme pogusa tutvuse pdhiliste todvahenditega, mida Edge

Animate'i kasutajaliidesest leida voib. Edge Animate'i kasutajaliides voib sarnane tunduda



nditeks nii mone teisegi animeerimis- vOi graafikaprogrammiga. Selles on lava (stage),
tooriistad (tools), teek (library), omaduste-paneel (properties), elemendi-paneel (elements) ja

ajatelg (timeline) — need koik on olulised to6vahendid rikkaliku sisu loomiseks.
Lava (Stage)

Keskseks ja kdige suuremaks osaks on lava-paneel (vt Joonis 1), kus pohimotteliselt hakkab
kogu t60 toimuma. Lava on Edge Animate’i dokumendis fundamentaalseks

elemendistruktuuri 1dhtekohaks, milles asuvad ja mille peal hakatakse animeerima loodud voi

imporditud elemente.

Joonis 1: Lava-paneel

Lava-paneel on rangelt seotud loodava dokumendiga, kuna on oma olemuselt nagu iga teinegi
stimbol (symbol) Edge Animate’is. Seetottu saab seda kergelt manipuleerida — animeerida

saab lava mootmeid ning isegi lava taustavérve.
Tooriista-paneel (Tools)

Tooriista-paneeli (vt Joonis 2) kasutatakse Edge Animate'is elementide loomisel voi nende
muutmisel. Toodriistade hulka kuuluvad elemendi muutmiseks vajalikud vahendid nagu
Valikutooriist (Selection Tool), Muundamisvahend (Transform Tool), Lodikamisvahend
(Clipping Tool) ning elementide loomiseks vajalikud vahendid nagu Ristkiilikuvahend
(Rectangle tool), Umarnurkse Ristkiiliku vahend (Rounded Rectangle Tool), Ellipsivahend
(Ellipse Tool) ja Tekstivahend (Type Tool). Lisaks saab sellelt paneelilt ka néiteks elemendi

varvi madrata.



Joonis 2. Téoriista-paneel
Omaduste-paneel (Properties)

Omaduste-paneeli (vt Joonis 3) kaudu saab muuta elementide koiki omadusi. Samamoodi
annab omaduste-paneel iilevaate selekteeritud elemendi hetke-omadustest. Antud paneeli
kaudu on vdimalik muuta elemendi nime, mdotmeid, koordinaate laval ning nurkade ja
16ikamise (clipping) omadusi. Samamoodi saab omaduste-paneelilt muuta elemendi
labipaistvust (opacity), véarvust ning teksti omadusi. Soovi korral on antud paneelilt voimalik

elemendile lisada ka varju (shadow) vaéi filtri-efekte (filters).

Properties =
@ Elipse
» Always On B visible
B o 100 %

* Position and Size

Transition Made: = X Y Motion

Mation Paths

Global Applied

193 PX

T & 167 pPX

Colar

[ * none

Transform
Cursor
Corners
Shadow
Filters
Clip

Accessibility

Joonis 3: Omaduste-paneel



Elemendi-paneel (Elements)

Elemendi-paneel esitab kdiki Edge Animate’i projektis kasutatavaid elemente ning nende
alamelemente (vt Joonis 4). Koik elemendi-paneelil olevad objektid ning nende hierarhia on
vastavuses ajateljel olevate elementide ning nende jarjekorraga. Elemendi-paneelilt voimalik
muuta iga elemendiga seotud toiminguid (actions), ndhtavust (visibility) voi siis lukustada
mingit kindlat elementi, mille tulemusena ei saa antud elemendi omadusi muuta seni, kuni ta
uuesti lukust avatakse. Elemendi-paneeli kaudu saab selge iilevaate ka elementide asetusest

iksteise suhtes. Elementide paiknemise jarjekord paneelil méédrab nende paiknemise laval.

Elements x

I & = B Stage

v @ Ellipsel
[ Rectangle
) Ellipse2

Text

Joonis 4: Elemendi-paneel
Ajatelg (Timeline)

Ajatelje-paneelil (timeline) asuvad koige peamisemad vahendid, mille kaudu animeerida v&i
interaktiivsust luua (vt Joonis 5). Ajatelje-paneel annab ka iilevaate kdikidest laval olevatest,

nii animeerimata kui animeeritud elementidest.

Stage

kaanepilt

lehekylgl

Joonis 5: Ajatelg
Teek (Library)

Edge Animate kasutab oma teeki (vt Joonis 6), et organiseerida projektis kasutatavaid

siimboleid, pilte, helifaile ja teisi imporditud vahendeid.



Library =

Images
Symbaols
Fonts
Audio

Scripts

Joonis 6: Teek



Oppetiikk 2: Projekti alustamine

Kéesoleva Oppematerjali raames hakkame Edge Animate'i kasutades looma projekti, mille
kdigus valmiks interaktiivne pildialbum. Iga peatiikiga lisame albumile funktsionaalsust.
Niitid teeme selle rakenduse loomisega algust ning seame iiles meie projektile vastava

keskkonna.

1) Projekti loomiseks Edge Animate'is on esmalt vaja luua uus dokument. Seda saab teha

avalehel ikoonile "Create New" kldpsates voi siis valides mendiiiribalt File — New.

2) Kuigi hetkel sisaldab meie dsjaloodud dokument vaid tiihja lava (stage), salvestame kohe
alguses oma projekti. Salvestada oleks kasulik tédiesti uude kausta, kuna projektid koosnevad

tavaliselt paris mitmest failist.

Anname oma failile nime, nditeks "album" (vdite ka vabalt valitud nime kasutada) ja
failitliiibiks jatame "Html File". Kui projekt salvestatud, luuakse pohilised projektiga seotud

kaustad ja failid (vt Joonis 7).

Mame ) Type Size
edge_includes File folder
publish File folder
B album AN File 6 KB
2 | album HTML Docurnent 1 KB
album_edge JSeript Script File 6 KB
album_edgehctions JScript Script File 1 KB
album_edgePreload JSeript Script File 14 KE

Joonis 7: Projektifailid
Avades projekti sisaldava kausta, peaks selles olema jargnevad failid:

e JavaScripti failid ja kaust "edge_includes".
o "album_edge" - sisaldab kdiki projekti elemente, nende omadusi jms (DOM-
informatsiooni);
o "album_edgeActions" - selles on kasutaja poolt lisatud tegevuste (actions) ja
paastikute (trigger) kood,;
o "album_edgePreload” - projekti avamisel brauseris vastutab koigi vajalike

projektifailide laadimise eest ning on seetottu lisatud ka HTML-dokumendi

9



piisesse.

o "edge_includes" - sisaldab kaht Edge Animate'i kéitusteeki (runtime library),
mis on tihendatud JavaScripti kujul. Need on projekti kuvamiseks eluliselt
tiahtsad.

e Edge Animate'i projektifail "album.an” - see on otseselt projekti loomise ja
muutmisega seotud, kuid projekti avaldamiseks (publish) vajalik pole.
e HTML-dokument, mille kaudu on projekti vdimalik veebilehitsejas niha.

e Antud kausta pannakse ka imporditud pildi- ja helifailid.

Edge Animate'i véljundiks on HTML-dokument, mistdttu saab avada ja tdiendada ka
olemasolevait HTML-faile, nditeks interaktiivsust lisades. Olemasolevat HTML-lehekiilge
muutes jddb originaalfaili kood pdhimotteliselt "puutumata", sest Edge Animate salvestab
kogu loodu vilisesse JavaScript-faili. Vaid HTML-dokumendi péisesse tekitatakse

JavaScripti failidega seos ning muudetud elementidele pannakse klassid kiilge.

Projekti vaatamiseks vOi avaldamiseks veebis vali meniiiiribalt File — Publish, mille
tulemusena tekitatakse vaikevalikuna projekti kausta sisse uus kataloog ".publish / web".
Projekti avaldamiseks on vaja kausta "web" sisu tervikuna, sest sisaldab kdiki projekti
avaldamiseks vajalikke faile. Igaks juhuks kopeeri siia ka kaust "edge_includes"”, sest juhul
kui internetiithendus peaks puuduma, oleks vOimatu projekti brauseris kuvada. Edge
Animate'l vaikeseadena laetakse kiitusteegid Adobe'i sisuedastusvorgu kaudu (meniiiiribalt:
File — Publish Settings... — "Host runtime files on Adobe CDN"). See tihendab, et projekti
avamisel brauseris laetakse kaitusteegid veebi kaudu, kuid internetiiihenduse puudumisel voi

nditeks Adobe'i serveririkke korral hakatakse taga otsima kausta "edge includes".

3) Niiiid paneme paika lava modtmed: muudame omaduste-paneelilt (properties) laiust (W) ja
korgust (H). Meie niite puhul sisestame nendeks védirtusteks 700 pikslit ja 575 pikslit (vt
Joonis 8). Selle tegemiseks on kaks vdimalust, kuid parimaks meetodiks on hiirega lihtsalt

vastavale viirtusele kldpsamine ning uue véartuse sisestamine.
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i3]

Properties E album.html* =

M Untitled

Min W
Max W. naone

Overflow:  hidden

Autoplay: &
Joonis 8: Lava mootmete muutmine

Siinkohal peaks tdhele panema, kas laiust ja kdrgust muudetakse proportsionaalselt voi mitte
(vt Joonis 9). Proportsionaalse muutmise korral on laius sdltuv kdrgusest, kuid vastupidisel
juhul vdimaldab véértustevahelise seose puudumine mdlemat véértust eraldi muuta. Selleks,

et meie néites kasutatavaid mootmeid saada, peab see seos puuduma.

Joonis 9: Seos eksisteerib (vasakul); seos puudub (paremal)

Uldiselt pole kohustuslik nii varajases faasis lava mddtmeid paika panna (neid muudatusi on

voimalik igal ajal teha), kuid selleks on mitu mdjuvat pdhjust, miks seda ikkagi teha:

e Varajaselt paika pandud lava suurus aitab loodavate elementide modtmeid
madrata, kuna seab piirangud.
e Hakates projekti hilisemas faasis lava modtmeid muutma, peab pdhimdtteliselt ka

laval olevate elementide asukohta uuesti muutma.

4) Viimasena veendume, et loodavat projekti oleks hea vaadata erineva suurustega ekraanides.
Selleks teeme esmalt aktiivseks lava ning lisame omaduste-paneelil kasti "Responsive
Scaling" linnukese. Meie ndites voiks antud valik rakenduda nii kdrguse kui laiuse puhul (vt

Joonis 10).
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J Responsive Scaling @

Both

* Freloader

Joonis 10: "Responsive Scalingu™ valimine
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Oppetiikk 3: Esimene animatsioon

Jargnevalt hakatakse projektile sisu looma ning sellele litkumist tekitama. Peatiiki esimeses

osas Opetatakse projektile sisu looma ja teises pooles pannakse loodud sisu litkuma.

3.1 Animeeritavate objektide loomine

Eelmises dppetiikis loodud projekt on hetkel ikka veel tiihi, kuid kohe tekitame sinna sisu.

Albumi jaoks oleks esmalt meil vaja tekitada kaanepilt ja aluslehekiiljed.

1) Kaanepilti eraldi looma ei pea hakkama, kuna on juba olemas

(http://www.tlu.ee/~jhelde/edgeanimate/pt2/ - lae alla "kaanepilt.gif"). Kui fail on alla laetud,

siis impordime selle Edge Animate'i.

Importida saab nii meniiiiribalt (File — Import...) kui ka teegi kaudu. Kui otsustasid viimase
variandi kasuks, siis pead teegi paneelil (library) klopsama piltide (images) Kkastis olevale

plussmargile (vt Joonis 11) ning hiljem imporditud faili teegist lavale (stage) lohistama.

Library x

v Images

v Symbols

v Fonts
v Audio
v Scripts

Joonis 11: Pildi importimine

Lohistamiseks klopsa hiire vasaku klahviga failil "kaanepilt.gif" ning hoia seda klahvi all,

kuni oled hiirega litkunud lava iilemisse vasakusse nurka.

2) Omaduste-paneeli (properties) kaudu muudame laval (stage) oleva kaane modtmeid ja

asukohta, et see meie projektile vastaks.

Esmalt klopsame laval olevale elemendile ja teeme selle aktiivseks — sedasi néditab omaduste-
paneel ainult aktiivse elemendiga seotud omadusi. Seejarel sisestame omaduste-paneeli
sektsiooni positsioon ja modtmed (position and size) uued laiuse ja kdrguse védrtused.

Laiuseks sisestame 475 pikslit ja korguseks 325 pikslit.

13


http://www.tlu.ee/~jhelde/edgeanimate/pt2/

Kui modtmed paigas, siis midrame elemendi asukoha laval. Ndites iiritame jitta lava ja
elemendi vasaku serva vahele 15 pikslit ning samuti lava ja elemendi alumise serva vahele 15

pikslit. Antud probleemile on kaks ldhenemisvoimalust (vt Joonis 12):

e positsioneerida element vastavalt x ja y vaartustele (global);

e positsioneerida element vastavalt tema servade kaugusele lava servadest (applied).

* Position and Size

Transition Made:

Global Applied

Joonis 12: Positsioneerimisvalikud

Seekord valime "applied", mis on kiill kergem variant, kuid nduab sce-eest elemendi
ankrupunkti valimist. Antud juhul méadrame ankrupunktiks alumise vasaku nurga ning
sisestame elemendi kauguseks vasakust servast "15" pikslit ja alumisest servast "15" pikslit

(vt Joonis 13).

* Position and Size

Transition Made:

Global Applied

Joonis 13: Elemendi asukoht vastavalt vasakule (L) ja alumisele servale (B)

Elemendi modtmeid ja asukohta saaks muuta ka Valikutdoriista (Selection Tool) kasutades,

kuid see meetod on kasulik siis, kui asukoha ja mddtmete tdpsus ei oma tdhtsust.

3) Parast kaanepildi paikapanekut lisame oma albumile {ihe "lehekiilje". Kuna meie albumi
kaanel on i{imarad nurgad, siis valime tddriista-paneelilt (tools) Umarnurkse Ristkiiliku

vahendi (Rounded Rectangle Tool) (vt Joonis 14).
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Joonis 14: Umarnurkse ristkiiliku vahend

Tooriistade seast valitud kujund tuleb lihtsalt lavale "joonistada". Hetkel tekitame kujundi
vabalt valitud kohta, vabalt valitud suurusega ning médarame ajutiselt kohe ka elemendi varvi,

et seda kaanest eristada.

Seejiarel muudame omaduste-paneelilt elemendi nime. Antud niites kasutatavaks nimeks on

"lehekylgl™ (vt Joonis 15)

Properties =

[  lehekylgl

Joonis 15: Elemendi nime sisestamine

Pérast uue elemendi loomist ei pea seda eraldi aktiivseks hakkama tegema, kuna Edge

Animate liilitab automaatselt sisse valikutodriista ning maarab uue elemendi valituks.

4) Sarnaselt albumi kaanepildile, muudame viimasena loodud elemendi mddtmeid ja asukohta

omaduste-paneeli kaudu. Laiuseks olgu 475 pikslit ja korguseks 325 pikslit.

Asukoha puhul valime jirjekordselt "applied"-reZiimi, kuid elemendi kaugus vasakust servast
olgu 10 pikslit suurem ja kaugus alumisest servast 5 pikslit suurem kui kaanepildi puhul (L:
25 px; B:20 px).

5) Hetkel jdéb silma, et viimasena loodud elemendi nurgad pole nii timarad kui kaane omad.
Seda olukorda saab lahenda omaduste-paneelilt nurkade (corners) sektsiooni kaudu. Antud

sektsioonis on kolm reziimi nurkade muutmiseks:

o "1" ks véirtus kirjeldab koik neli nurka;

e "4" — iga nurga kumerust saab lihe védrtuse abil teistest nurkadest sdltumatult

muuta;

e "8" — iga nurga kumerust saab kahe viairtuse abil teistest nurkadest sdltumatult

muuta.

Meie valime esimese variandi, kuna soovime, et sisestatud vairtus oleks sama koikide

nurkade puhul. Nurga kumeruseks mairame 50 pikslit (vt Joonis 16).
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* Corners

Joonis 16: Koigi nurkade muutmine iihe vddrtuse kaudu

6) Niiiid peaks hakkama mdtlema elementide jarjekorrale. Hetkel varjab "lehekylgl™ elementi
"kaanepilt", kuid oleks vaja, et albumi kdige pealmisemaks elemendiks oleks kaanepilt. Alati
on vdimalus hiire parema klahviga kldpsata elemendile ning valida Arrange — Send

Backward, kuid palju lihtsam ja iilevaatlikum oleks kasutada elemendi-paneeli (elements).

Elemendi-paneel annab kdikidest laval olevatest elementidest ja nende alamelementidest
hierarhilise iilevaate, kus elementide jarjekord vastab nende asetusele laval. Seetdttu saame
elemendi-paneelilt iiles otsida elemendi "lehekylgl" ning selle elemendist "kaanepilt" iihe

koha vorra allapoole nihutada (vt Joonis 17).

Elements =
I & = B Stage
o o. [ lehekylgl

T . [Z] kaanepilt

Joonis 17: Elementide hierarhia

Umberpaigutamisel oleks oluline jilgida, et ei tdstetaks iiht elementi tépselt teise elemendi
peale, kuna siis tehakse iihest teise alamelement. Peab hoopis tekkima must kriips selle

elemendi alla, mille taha soovime nihutatavat elementi viia.

7) Lopuks salvestame projekti sisse viidud muudatused. Arge ka jirgnevates dppetiikkides

salvestamist unustage!
Ulesanded

1) Loo albumile kaks uut lehekiilge. Esimese loomiseks kasuta Umarnurkse Ristkiiliku
vahendit ning teise puhul tavalist Ristkiilikuvahendit. Nimeta loodud elemendid vastavalt

"lehekylg2" ja "lehekylg3" ning anna molemale teistest erinev virvus.

2) Anna mdlemale elemendile samad modtmed, mis elemendil "lehekylgl".
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3) Tee mdlemale elemendile timarad nurgad véartusega 50 pikslit.

4) "lehekylg2"-e vasak serv peaks olema 35 piksli kaugusel lava vasakust servast ning

alumine serv lava pohjaservast 25 piksli kaugusel (kasuta "applied”-reziimi).

5) "lehekylg3"-e kaugus nullpunktist peaks x-teljel olema 45 pikslit ja y-teljel 220 pikslit
(kasuta "global"-reziimi).

6) Elemendi-paneeli kaudu aseta "lehekylgl”-e taha "lehekylg2" ning "lehekylg2"-e taha
"lehekylg3".

Meie projekt peaks praegu vilja ndgema nagu jirgneval joonisel (vt Joonis 18):

Joonis 18: Albumi-projekt hetkeseisuga

3.2 Animatsioon Edge Animate'is

Animeerimine on graafikaobjektide voimalikult tdepdraselt liikumapanemine arvuti abil.
Uldiselt peab sujuva liikkumise tekitamiseks eksisteerima sisu, vihemalt kaks viirtuste poolest

erinevat votmekaadrit (keyframe) ja jarkjargulised siirded (transition) votmekaadrite vahel.
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Sisu

Animatsiooni loomiseks peavad esmalt olemas olema animeeritavad elemendid (elements).
Nagu punktis 3.1 juba teada saime, pakub Edge Animate selleks kaht voimalust — kas

vajalikud elemendid importida voi luua need tooriista-paneelil (tools) olevate tooriistadega.

Edge Animate'is eeldatakse, et keerulisemate graafikaelementide loomiseks kasutatakse
Adobe Illustratorit, Photoshopi vdi mingit muud graafikaprogrammi, mille viljundit Edge
Animate importida suudab. Edge Animate'i tooriistu on voimalik kasutada algelisemate

graafikaelementide loomiseks.
Votmekaadrid

Edge Animate'i vOotmekaadrid hoiavad endas mingite kindlate omaduste viirtusi, milleks
voivad olla niiteks elemendi mdotmed, koordinaadid laval, kuid isegi ka virvus.

Votmekaadreid tahistatakse Edge Animate'is rombikujuliste siimbolitega (vt Joonis 19).

Joonis 19: Kaks votmekaadrit koos vddrtustega
Siirded

Siirde tekitamine genereerib jarkjargulise iilemineku kahe erineva vidirtusega votmekaadri
vahele — see tekitabki liikkumise efekti. Kui siire puudub, on kahe votmekaadri vaheline

tileminek hiippeline (vt Joonis 20).

Joonis 20: Siire kahe votmekaadri vahel (iileval), siire puudub (all)
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3.3 Litkkumise tekitamine

Niitid hakkame joudma juba huvitavamate asjade juurde — animeerime eelmises alapeatiikis
loodud sisu. Algseks eesmérgiks oleks luua animatsioon, kus albumi kaanepilt koos

lehekiilgedega "kukuks" likshaaval oma kohale.

Kéesolevas osas puutume rohkem kokku ajatelje-paneeliga (timeline), kuna see on koige
olulisem vahend liikuva sisu tekitamiseks. Hetkel sisaldab ajatelje-pancel vaid iilevaadet

koikidest elementidest, kuid kohe saame need ka litkuma panna.

1) Esmalt vaatame, et meil oleks kasutusel koik t66d kergendavad ajatelje seaded.
Kontrollime, et sisse oleks liilitatud ajatelje-paneeli alumises vasakus servas asuvad nupud

"Show Grid" ja "Timeline Snapping™ (vt Joonis 21).

"Show Grid" laotab ajateljele kaadrisagedusel pohineva vorgustiku, mis voimaldab elemente
ajaliselt paremini paigutada. Hetkel voib vorgustiku sageduseks jddda 4 kaadrit sekundis
("4 / second"), mis on meie projekti jaoks sobiv. Téhele peaks panema siinjuures seda, et
kaadrisageduse valik ei mojuta siirdeid (transition) — kuna Edge Animate'i ajatelg on

ajapohine, siis litkumine toimub sama sujuvusega koikide kaadrisageduse valikute puhul.

"Timeline snapping" vdimaldab ajateljel olevatel elementidel ja Taasesituspeal (Playhead)

kinni haarata ajateljel olevatest "kaadritest” ja ajapunktidest.

1/ =second
2 =econd

4 / =econd

10 / second
15/ second
24 second
30/ second

Joonis 21: "Timeline Snapping” (kollane kast vasakul) ja "Show Grid"

(punane kast paremal)

2) Teiseks jalgime, et oleks sisse liilitatud nii automaat-votmekaadri reziim (auto-keyframe
mode) kui ka automaat-siirde reziim (auto-transition mode) (vt Joonis 22). Mdlema vahendi

kasutamine hoiab kokku aega ning muudab animeerimisprotsessi lihtsamaks, kuna tekitavad
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automaatselt votmekaadrid (keyframes) iga elemendi muudetud omaduse kohta ja siirded

nende vahele.

Kui automaat-votmekaadri reziim on vélja liilitatud, peab iga omaduse kohta késitsi hakkama
votmekaadreid lisama - omaduste-paneeli (properties) kaudu voi elemendil parema

hiireklopsuga "Add Keyframe" valides.

Joonis 22: Automaat-vétmekaadri reziim (kollane kast vasakul) ja

automaat-siirde reziim (punane kast paremal)

3) Kui eelmised kaks punkti on iile vaadatud, siis hakkame albumi elemente animeerima.
Koigepealt liillitame sisse Noela (Pin Tool), mis asub automaat-siirde reziimi nupu kdorval.
Selle tulemusena tekib Taasesituspea kohale sinist vérvi ndelapea (vt Joonis 23), mida on

Taasesituspeast voimalik vasakule ja paremale liigutada.

Joonis 23: Sisseliilitatud Noel

Vastavalt hetkeajale ajateljel, kuhu Noel ,torgatakse®, tekitatakse tipselt samade vaartustega
votmekaadrid, mis Taasesituspea hetkepositsioonil olevatel elemendi votmekaadritel. Muutes
seejirel elemendi omadusi, muutuvad vastavalt Taasesituspea juures olevate elemendi
vOotmekaadrite védrtused, mille tulemusena tekivad muutunud védrtustega votmekaadrite
vahele automaatselt siirded. Noela asukoht tdhistab alati animatsiooni alguspunkti ning

Taasesituspea asukoht 10pp-punkti.

Kuna meie projekti puhul on elementide 16pp-punktid juba rangelt paigas, siis oleks kasulik

just Noela liigutada, mitte Taasesituspead.

4) Valime elemendi "kaanepilt" ning tirime hiirega Noela paremas suunas. Noela torkame
ajahetkele "+1,250", mis tdhendab, et tekkiva siirde pikkuseks on 1,25 sekundit (vt Joonis 24).

Mida pikem on siire ajaliselt, seda aeglasem on liikumine.
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Joonis 24: Noelaga siirde pikkuse valimine

5) Lohistame albumi kaane sinna, kust ta lilkkuma peaks hakkama. Antud juhul viime

kaanepildi lavalt vélja (vt Joonis 25).

Joonis 25: Elemendi "kaas" lava ddrde lohistamine

Koheselt pidrast elemendi lohistamise l0petamist tekitati automaatselt votmekaadrid
Taasesituspea ja Noela asukoha juurde ning automaatsed siirded votmekaadrite vahele.
Vdotmekaadrid ja siirded tekkisid ainult paiknemise omaduste kohta, kuna iihtegi teist omadust

ei muudetud.

Tekkinud liikumist on koheselt vdimalik taasesitada kas ajatelje-paneelil olevate

taasesitusnuppude abil voi siis tithikut vajutades. Teatud mdttes on taasesituse (playback)
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meetodiks ka Taasesituspea niithkimine (scrubbing) ajateljel. Kui taasesitus ei onnestu, siis

lilita vahepeal Noel vilja.

6) Paneme niilid litkuma ka elemendi "lehekylgl", kuid tuletame meelde, et elemendid ei
pidanud meie projektis oma kohale korraga "kukkuma", vaid iikshaaval. Seetdttu viime
Taasesituspea nditeks ajahetkele "1,250", teeme elemendi "lehekylgl" aktiivseks ning
torkame Noela liks sekund hilisemale ajahetkele (kui peaks tekkima probleem Noela
kasutamisega, siis liilita Noel korraks vilja ja siis uuesti sisse). Ajatelg peaks niiiid vélja

nigema jiargnevalt (vt Joonis 26):

Joonis 26: Ajatelg hetkeseisuga

Kui muutsite lisaks elemendi y-positsioonile ka x-positsiooni, siis tekkis kokku neli siiret

(vorreldes joonisel 26 oleva kahe siirdega).

7) Lisaks tarkvarasisesele taasesitusele vaatame seekord tekitatud animatsiooni ka eelvaatena

veebilehitsejas, valides meniiiiribalt File — Preview in Browser.
Ulesanded

1) Animeeri elementi "lehekylg2”. Liikumine peab algama 2. sekundist alates ja kestma 1

sekund. Elemendi alguspunkt olgu lava iilemise dére taga.

2) Animeeri elementi "lehekylg3". Liikumine peab algama alates hetkest "2,750" ja kestma 1

sekund. Elemendi alguspunkt olgu lava iilemise dére taga.

3) Urita eelmised kaks iilesannet lahendada ka meetodil, kus paigale jiiks Noel ning paremale

liigutatakse Taasesituspead.
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Oppetiikk 4: Animeerimise lisavdimalused

Algelise ja lineaarse litkumisega animatsioonid vdivad natukene igavaks jddda, mistottu
jargnevalt tuuakse vilja Edge Animate'i need vahendid, millega animatsioonile lisaefekti
anda. Koige pohilisemateks nendest on liikumisrajad  (motion paths) ja

kiirendused/aeglustused (easing).
Liikumisrajad

Edge Animate'i liikumisradade puhul on tegemist siirdereziimiga (transition mode), kus

elemendi litkkumine {ihest punktist teise toimub mddda kasutaja poolt kohandatud rada (vt

Joonis 27).

Liikumisraja osadeks on kdverjoon (monikord ka sirged ja nurgad), ankrupunktid (anchor

point), pidemed (handle) ja rajal liikumise suunda néditav nool.

Joonis 27: Liikumisrajad ankrupunktidega
Kiirendused ja aeglustused

Siiretele realistlikuma ja diinaamilisema olemuse andmiseks on igale siirdele vdimalik
rakendada kiirenduse (ease in) ja aeglustusega (ease out) liikumisgraafikuid. Edge Animate
pakub selleks 32 erinevat eelseadistatud ease’i, mis koik annavad elemendi liikumisele

erineva efekti.

23



Vaikimisi on Edge Animate’i valikuks lineaarne (linear) liikumisgraafik, mis tdhendab, et

koik elemendid liiguvad alguspunktist 10pp-punkti sirgjooneliselt ja {ihtlase kiirusega.

4.1 Litkumisradade kasutamine

Meie albumi-projektis oleks liikumisradu (Motion Paths) voimalik kasutada niiteks albumi
lehekiilgede vahetamisel. Vilja voiks see ndha nii, et uue lehekiilje avamisel liigub eelmine
lehekiilg mingit etteantud rada pidi lava (stage) tilemise serva juurde. Esmalt aga oleks vaja

alla laadida uued projektifailid.

Kuna eelmistes oppetiikkides loodud animatsiooni siirdereziimiks (transition mode) oli "X, Y
— litkumine” (X,Y motion), siis lilkkumisradade reziimile iileminek oleks tdhendanud koikide
"X, Y — litkumise" reziimis loodud votmekaadrite ja siirete kustutamist. Seetdttu 161 autor uue
projekti, mis kompositsiooni poolest on tdpselt samasugune eelmise projektiga, kuid
siirdereziimina on kohe algusest peale kasutatud liikumisradu. Projektifailid, mida kasutame
ka  jargmistes Oppetiikkides, saab  alla  laadida  jargnevalt  aadressilt:
http://www.tlu.ee/~jhelde/edgeanimate/pt4/algfail/album.zip.

1) Kui vajalikud projektifailid salvestatud ja projekt ka avatud Edge Animate'is, siis vaatame
koheselt ka jargi liikumisradade sisseliilitamise asukoha, milleks on omaduste-paneeli

(properties) suuruse ja positsiooni sektsioon (position and size) (vt Joonis 28).

* Position and Size

Transition Mode: X, ¥ Motion

Auto-Orient + Motion Paths

Joonis 28: Liikumisradade sisseliilitamine

Uut projekti alustades on tavaliselt valitud "X, Y — liikumine", mistdttu oleks juba uute
elementide loomisel kasulik moelda, kas loodav element hakkab liikumisradu kasutama voi

mitte.

2) Teeme niiiid elemendi "kaanepilt" aktiivseks ning valime uue animatsiooni loomiseks
ajateljel (timeline) uue koha. Voiks viimase animatsiooni ja loodava animatsiooni vahele

natuke "hingamisruumi" jatta, et taasesitust parem jilgida oleks. Ndites alustame 5. sekundist.
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3) Liilitame sisse Noela (Pin Tool). Kuldset Taasesituspead (Playhead) paremale nihutades
valime siirde (transition) ajalise pikkuse. Antud projekti puhul médrame selle siirde

pikkuseks 2 sekundit ning muudame antud elemendi asukohta ja suurust.

Elemendi asukohta ja mddtmeid muudame kas omaduste-paneelilt voi siis hiirega. Sihtpunkt
peaks meie elemendil olema albumielementide kohal olev ala. Naites kasutatavateks
mootmeteks oleks "W: 150 pikslit" ja "H: 103 pikslit". Paikneda voiks element 25 piksli
kaugusel lava iilemisest servast ning 100 piksli kaugusel lava vasakust servast. Tulemuseks
peaks kaanepildi alguspunkti ja 10pp-punkti vahele automaatselt tekkima sirgjooneline
lilkumisrada (vertikaalne kriips péarineb projekti algusanimatsioonist, kus elemendid lavale
"kukuvad") (vt Joonis 29).

 ALEVM |

Joonis 29: Litkumisrada elemendi alguspunkti (kollases ringis) ja lopp-

punkti (punases ringis) vahel

Siinkohal tasuks meenutada, et eelmises Oppetiikis oli animatsiooni loomise protsess tépselt
sama — "X, Y — liikumise" ja "lilkumisradade" vahe on lihtsalt selles, et lilkumisradade puhul

joonistub visuaalselt elemendi liikumise teekond lavale ning seda saab ka muuta.

4) Litkumisraja muutmiseks ei ole vaja teha muud, kui hiire vasaku klahviga rajale kldpsata

ning all hoides seda soovitud suundades venitada. Raja muutmine oli véimalik ainult seetottu,
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et eelnevalt rajale klopsates tekkis sinna ankrupunkt (anchor point), mida hiirega liigutama
hakati. See, kui palju kurve ja/voi nurki saab rajale luua, soltub rajal olevatest ankrupunktide

arvust (vt Joonis 30).

Eraldi kurvi omadusi saab muuta pidemetega (handles), mis on kéttesaadavad pérast
hiireklikki ankrupunktil.

[1
|

Joonis 30: Ankrupunktid (punases ringis) ja pidemed (rohelises ringis)

Liikumisraja koikidest muutmisvdimalustest saab parema iilevaate, kui hiirekursor liigutada

erinevate liikumisraja osade peale (vt Joonis 31).

Joonis 31: Hiirekursorit raja kohal hoides ilmuvad raja muutmise valikud

5) Taasesitame animatsiooni. Kui elemendi kiirus liikumisrajal tundub liialt suur, siis peaks

rada liihemaks tegema voi ajateljelt (timeline) siiret pikemaks venitama.
6) Sarnaselt ésja tehtule, tekitame litkkumisraja ka elemendile "lehekylgl".

Maiédrame animatsiooni alguspunkti ja 16pp-punkti. Alguspunktiks valime “kaanepildi"”

viimase siirde 1opp-punkti ning animatsiooni kestuseks voiks olla vihemalt 2 sekundit.
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Samuti anname animatsiooni 10pp-punktis "lehekylgl"-le uued mdotmed ja asukoha. Asukoha
y-teljel ja korguse muudame samaks "kaanepildi" vastavate vadrtustega (omaduste-paneelil
vaata, et proportsionaalne mdotmete muutmine oleks lubatud). Asukoht x-teljel médra aga

nii, et kaanepildi tagant jaaks paistma ainult 1/3 "lehekylg1"-st (vt Joonis 32).

Joonis 32: Element "lehekylg1"-e paiknemine elemendi "kaanepilt" suhtes

7) "lehekylgl"-e liikumisrajale lisame ankrupunktid ning muudame nendega rada. Meie niites
kasutatav ankrupunktide arv on seekord kolm, millest esimene on kurv ja teised kaks nurgad.

Nurkade tekitamiseks viime hiirekursori ankrupunktiga kohale ning vajutame Alt + vasak
hiireklikk.

Ulesanded:

1) Sarnaselt "lehekylgl"-le, méddra "lehekylg2"-e mdotmed, asukoht ja liikkumisrada. Ajateljel
paiguta "lehekylg2" tipselt sinna, kus 16ppeb "lehekylg1"-e animatsioon.

2) Katseta "lehekylg2"-¢ peal siirdereziimi juures olevat "Auto-Orient” meetodit (vt
Joonis 28).

4.2 Kiirenduste/aeglustuste rakendamine

Kiirenduste ja aeglustuste (easing) lisamine on efektsema animatsiooni loomisel oluline
komponent, kuna muudab kompositsiooni tdetruumaks. Jargnevalt hakkame oma projektile

erinevaid ease'e kiilge panema.

27



1) Kiirendusi ja aeglustusi saab kiilge panna nii igale iiksikule siirdele, mingile siirete
tervikule voi siis tervele elemendile. Valime niiteks elemendi "kaanepilt" kdige esimese
siirde, kus toimub lavale kukkumine. Lisame sellele elemendile kukkumisel porkamise
graafiku (bounce) ja iilejaanud kolmele projekti alguses olevale elemendile lisame

kiirendused.

Edge Animate'is padseb ease'ide valikule ligi ajatelje (timeline) paneelilt (vt Joonis 33).

Linear Quad
Ease In Cubic
Ease Qut Quart
Ease In Qut Quint /
Swing Sine EaselnQuad f’

= po
Circ
Back
Elastic
Bounce

Joonis 33: Kiirendustele ja aeglustustele ligipddsemine

Algselt on kdik loodud animatsioonid lineaarsed, mis tdhendab, et liikumise kiirus on terve

animatsiooni jooksul konstantne.

Kuna meie projekt algab animatsiooniga, kus elemendid kukuvad lavale, siis peaks
kukkumise paremaks jiljendamiseks rakendama kiirendusgraafikuid (ease in). Ainult siis kui

oleks soov elementi pdrkama panna, peaks kasutama aeglustust "bounce”.

2) Kiirendus- ja aeglustusgraafikute rakendamisel ei ole mingeid kindlaid reegleid, mida
jargida, kuid tasuks meelde jitta, et ajaliselt véga liihikeste siirete korral ei ole ease'idest viga
palju kasu. Silmatorkavamad ja efektsemad on need pikemate siirete puhul. Seetdttu venitame

projekti algusanimatsiooni siirded pool sekundit pikemaks.

3) Lisame niiiid (vabal valikul) koigi nelja elemendi algusanimatsiooni ithe ease'i. Sobiva
kiirendusgraafiku leidmiseks vOib uurida vastavaid visuaalseid graafikuid vo1 hakata

graafikute toimimist lihtsalt 1dbi proovima.
Ulesanded:

1) Lisa iilejadnud projektis olevatele animatsioonidele sobivad aeglustused ja kiirendused.

Selle kéigus katseta ka "ease in out"-i ja "swingi".
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