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VIDEOKURSUS ANIMATSIOONI LOOMISEK S
ADOBE FLASH BAASIL

Annotatsioon

Flashi kursuse eesmargiks on néidata Flash progesmmmise eelised vorreldes
teistega. Saadud teadmised aitavad praktikas &desseantud programmi korget
efektiivsust. Antud kursus aitab selgeks Oppidanatsiooni alused kdige levinumal
Adobe Flash redaktoril. Kursus on kasulik kdikidekes tahavad omandada arvuti-
disaini pohiteadmisi ning rakendada peamiseid puogni kasutusvotteid.
Arvutianimatsiooni  kursus on  paigutatud DVD peal javeebilehel

www.tlu.ee/~marina84/

Kursus koosneb naitlikest videotundidest, mistépmd flash animatsiooni loomist
tavalise flash redaktori abil. Oppimise kaigus vdippetunnid labi viia praktikas, et
materjal taielikult omandada.

LOputdo on kirjutatud eesti keeles, koosneb 57Kéhest, sisaldades 7 peatikki ja

lisa stsenaariumi.



VIDEO COURSE FOR DEVELOPMENT OF ADOBE
FLASH BASED ANIMATIONS

Annotation

The aim of the Flash course is to show the advastayf the Flash program in
comparing with the other programs. Received knogéedill help to explore high
efficiency of the program in practice. The courgdph to make clear the learning of
animation principles in most common program — Adétesh Redactor. The course is
useful for everybody, who would like to get compudigsain basic knowledge and to
exercise common program opportunities.

Computer animation course is recorded at DVD aravaslable at the website

www.tlu.ee/~marina84/

The course consists of example video lessons, warehteaching flash animation
creation with the help of simple flash redactor.ribg the studying process all the
lessons can be tried in practice in order to oktaérfull material.

The presented master work is written in Estoniamsists of 57 pages, contains 7

extracts and additional screen plays.
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Sissgjuhatus

Magistritoo eesmargid

Flashi tulekuga internetis toimus revolutsioon: karem oli internet rohkem staatiline
ja tumm, siis flash animatsiooni arenguga intemdtnusid taiuslikud multifilmid,

varvirikkad animatsiooni klipid heliga, kérgtehonobilised kasutajaliidesed ja méangud.
Muidugi, analoogised asjad olid ka ennem, kuid &b&syuremaks flashi eeliseks on
tema universaalsus ja [6pliku faili suuruse kontpag Flash Iubab tegeleda
animatsiooni loominguga, multifiimide tootmisedga kdike seda kdrgprofessionaalsel
tasemel. Flash failidel on vaike maht, mis teebesgehnoloogiad vaga kilgetdmbavaks

interneti jaoks.

Flash ei piirdu ainult internetiga. Teda kasutatakmultimeedia presentatsiooni
loomiseks, tavaliste ja interaktiivsete multfilmjda&ngude jne valmistamisel. Samuti
on see tehnoloogia kasutusel televisiooni reklaamid

Kuigi Flash tehnoloogia on vaga populaarne vimagal, selles valdkonnas puuduvad
eestikeelsed lihtsad ja arusaadavad Oppematerjlidgistritod eesmargiks on
tutvustada Multimeedia vOimalusi, rakendamissfaresamuti 6petada animatsiooni
loomist, praktilise multimeedia kursuse abil. Sahdeadmised aitavad praktikas

kasutada multimeedia kérget efektiivsust.
Kellele on kasulik lugeda magistritoo

Magistritod on kasulik lugeda kdikidele, kes taldwatvustada multimeedia vBimalusi
ja rakendamis sfaare, kes tahavad tegeleda andoaisioomisega, multifilmide
tootmisega ja kdike seda kdrgprofessionaalsel tasdtfash ei piirdu ainult internetiga.
Internet oli varem rohkem staatiline ja tumm, #&sh animatsiooni arenguga internetis
ilmusid  taiuslikud  multifilmid, varvirikkad animaisoni Klipid heliga,
kérgtehnoloogilised kasutajaliidesed ja mangudsliil&kdige suuremaks eeliseks on

tema universaalsus ja I0pliku faili suuruse kompagkt Seda kasutatakse multimeedia



presentatsiooni loomiseks, tavaliste ja interakéte samuti veebi lehtede, multfilmide,
mangude ja paljud teised. Samuti on see tehnold@gatusel televisiooni reklaamides.
Kursus aitab selgeks Oppida animatsiooni alusedyekdevinumal Adobe Flash
redaktoril. Saadud teadmised aitavad praktikasekadsa antud programmi korget
efektiivsust. Selle kursuse pohi eesmargiks on aijzet Flashi kasutajad luua
multimeediadppekursus. Samuti antud multimeediassugr voib olla kasulik ja olla
paasiks teiste sarnaste interaktiivsete oppekwslogtimiseks. Selle kursuse labinu
suudab kergesti luua naiteks ,Eegeldamise nipidgadused” nimelise interaktiivse
Oppekursuse. Sellega laieneb sihtrihm véga lallelaguditooriumile. Seega voib

antud kursust pidada multifunktsionalseks ja kikgguteguriga tooteks.

ToOO Ulesanded

e erialkirjanduse anallus;
e disainijuhiste koostamine ja testimine;

o Oppematerjalide koostamine ja testimine.

Kursuse vajadus

Antud kursus aitab selgeks dppida animatsioonieal®ige levinumal Adobe Flash
redaktoril. Flashi kursuse eesmargiks on naidaahi-programmeerimise eelised
vorreldes teiste animatsiooni vahenditega. AdobshFslisteem on ettendhtud
animatsiooni bannerite ja saitide loomiseks, saimeliefektide sisse monteerimiseks,
erinevate tekstide publitseerimiseks interneetldja- kvaliteediga flash esitluste
valjatootlemiseks. Saadud teadmised aitavad praktilasutada antud programmi
kérget efektiivsust. Kursus on kasulik kdikideleskahavad omandada arvuti-

animatsiooni péhiteadmisi ning rakendada peamiseigrammi kasutusvatteid.

Meetodid

Arvutianimatsiooni kursus on paigutatud veebileKelrsus koosneb naitlikest
videotundidest, mis dpetavad flash animatsioonimist tavalise flash redaktori abil.
Oppimise kaigus vdib 6ppetunnid labi viia praktikesmaterjal taielikult omandada.
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Kursuse eripara

e Haalestatud animeeritud tunnid;

e Toimingute taitmise véimalus programmiga dppimistpessis;
o Oppimisprogrammi interfeisi téaielik imitatsioon;

e Teksti kursuse variant on illustreeritud,

e Interaktiivsete materjalide mugav sirvimine;

e Luhike video sissejuhatus.



. ANIMATSIOONI OSKUSE VAJADUS JA RAKENDUS

1.1Animatsioon - misas seeon?

Animatsioon (ladina anime 'hing’) on kaader kaddraval sarnaste piltide faasidega
tekitatud illusioon liikumisest. Sellist filmi nin@taksegi animafilmiks.

Sona "anima" tdhendab ladina keelest "hinge" ehi@erima tahendab hingestamist;
niisiis on animafilm justkui inimese poolt elutuésjade hingestamisega tehtud film,
mille tulemusena need hingetud asjad hakkavad elama

lga elutu asi, mida inimene kaader kaadri haaya#turna suunab ja seda liikumist tles

pildistab, saab olla animafilmi osa.

Animatsioon on illusioon liikumisest, mis on loodwsfaatiliste piltide jarjestikuse
esitamisega. Filmi tootmises tdhendab see tehrkket,iga filmikaader on loodud ja
toodeldud eraldi. Sellised kaadrid vbivad olla loddarvuti abil, pildistades joonistust
vOi maali, vbi muutes jarjest mingi objekti asenditg pildistades igat selle etappi. Kui
need kaadrid kokku monteerida ja filmina taaseaitatekib illusioon pidevast
likumisest. Kuigi arvutite kasutuselevott on anemenise protsessi oluliselt
lihtsustanud, on selliste filmide tegemine t66mawikning vaevaline ritus.
Animatsiooni "klassikaline" vorm, joonisfilm, misma tanapaevase tahenduse sai 20.
sajandi alguses, kasutab kiirust kuni 24 kaadkitisdis.

"Animafilm” on samatdhenduslik sdnaga "multifilnSamal ajal, kui ida pool Eestit
nimetati neid kaader haaval tehtud filme multififleks, siis 1aane pool nimetati neid

animafilmideks.

Animafilmide alamliikideks saavad olla: joonisfilnmukufilm, arvutianimatsioon ehk
raalmultikas, kollaazh, objekt-animatsioon, pixgiaon.

Nutdisajal peetakse animatsiooniks eelkdige anlmafimultifim) — kaader-kaadrilt
tehtud filme — kuid animatsiooniks saab lugeda kanaeritud postkaarte, liikuvat
ekraanigraafikat, mobiiltelefonide visuaale, ribdaami jms.

Eristatakse kahemddtmelist (2D animatsioon) ja leslidtmelist animatsiooni (3D

animatsioon); kasutatakse ka segatehnikat.
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Animatsiooni peamine otstarve on vaatajale meelglet® pakkumine vOi autori
enesevaljendus, praktilist kasutust leiab animatsi@namasti instruktsioonides ja

abivahendina dpetamisel ning dppimisel.

111 Adobe Flash

Adobe Flash on murrang animatsiooni valdkondaibe Flash slisteem on ettenahtud
animatsiooni bannerite ja saitide loomiseks, sarhaliefektide sisse monteerimiseks,
erinevate tekstide publitseerimiseks interneetiskfag- kvaliteediga flash esitluste
valjatootlemiseks.

Flash tblge inglise keelest tahendab ,valk”. Tédpsh sellise toode ilmumine on sarav

valk animatsiooni ja interneti maailmas.

Flashi tulekuga internetis toimus revolutsioon: karem oli Internet rohkem staatiline
ja tumm, siis flash animatsiooni arenguga intemdtnusid taiuslikud multifilmid,

varvirikkad animatsiooniklipid heliga, kdrgtehnotplised kasutajaliidesed ja méngud.
Muidugi, analoogised asjad olid ka ennem, kuid &bsywuremaks flashi eeliseks on
tema universaalsus ja I0pliku faili suuruse kompakt Flash lubab tegeleda
animatsiooni loominguga, multifimide tootmisega. kbike seda kdrgprofessionaalsel
tasemel. Flash failidel on vaike maht, mis teebegehnoloogiad vaga kulgetdmbavaks
interneti jaoks. Flash sisaldab sellist vbimsakuara juhtimise abivahendit nagu
programeerimiskeel Action Script. Peale tema pdamitoguid, vOib juhtida objekte,

muutes nende parameetreid, laadida taiendavaid uledd vahetada andmed
skriptidega. Action Script on taisfunktsionaalneelkemis vdimaldab kirjutada

programme.

Flash ei piirdu ainult internetiga. Teda kasutatakmultimeedia presentatsiooni
loomiseks, tavaliste ja interaktiivsete multfilmjdeéngude jne valmistamisel. Samuti

on see tehnoloogia kasutusel televisiooni reklaamid

112 Animatsiooni kursuse eesméark dppeprogrammis

Infotehnoloogiate kiir areng vaga mojutab haridpssesse. Tanapaeval keegi ei imesta

haridus asutustes arvuti klasside olemasolek, &lasis on varustatud multimeedia

11



proektoritega, elektroon tahvlitega ja n.e. Vahe &endustu vaitega, et asjatundlik ja
0ige sarnaste abivahendite kasutamine, lubab taiithdsta Sppimise kvaliteedi.

Sellele kisimusele on puhendatud suur kogus katlesad kirjandust. Eri huvi

kujutavad endast multimeedia proektorid, mis lulobvabi viia tunde kasutades
niinimetatud multimeedia loenguid ja elektroon @ptk mis koosnevad ilmekatest
ilustratsioonidest, animatsioonidest, foto- ja widmterjalidest, ja palju muust. Uheks
peamiseks eeliseks animatsiooni kasutamisel to$taddstega on nditlikkus ja

animeeritud materjali dinaamilisus.

Kaasaegsel turul on esitatud lai spekter taoliskveaa, mis paljudel juhtudel on
kattesaadav tasuta allalaadimiseks internetisid Ikagu naitab praktika, pedagoog voib
kasutada mitte ainult valmis toodangud, vaid kaalneid iseseisvalt, omandades rida
lihtsaid arvuti programme. Antud kursus on puhendavdimalusele animeeritud
jooniste loomisele, nii kui abielemendina 6ppepresss, kuid ka koéikide huvilistele,
kes soovivad omandada animatsiooni loomise alused.

Tundide labiviimine animeeritud jooniste kasutargese eriti nooremale koolieale,
kaasaitab positivse emotsionaalse-psihholoogiimi tdstmisele — mis on téhtis
element hariduse protsessis.

Animatsiooni protsess ise ei ole nii raske, kui @b tunduda esimesel pilgul.

1.2Animatsiooni oskuse vaj adus kdikidele soovijatele

1.2.1 Flash-i animatsioon

Flash multiplikatsioon — see on uus sdna mitte laimterneti reklaami tehnoloogias,
suuremad reklaamifirmad kasutavad Flash-i ka teleaeni tootmisel. Flash
multifilmid véivad olla reklaamklipid, animeerituckaardid, multifilmide sarjad
veebilehtedel, screensaver-id, flash-mangud jne.

Multiplikatsooni Flash reklaami eelised on iimseaille kattesaadavus ja kompaktsus,
peamiselt aga tunduvalt vaiksem maksumus vorrétleseklaamiga. Multiplikatsioone
kasutatava reklaamikampaania efektiivsus on vaggek@nimatsiooni tegelane — see
on valjamodeldud kuju, millist saab kasutada muitifde tootmises, interaktiivsetes
rakendustes, bannerites. Tegelasel on karismaom@ma ainulaadne kuju (iseloom,

miimika, harjumused, haal). Ta jadb vaatajateleavd@sti meelde ja hakkab elama oma
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elu. Animatsiooni personaazi loomine on vaga tahistsess, mis vajab firma
spetsiifika uurimist, reklaami-kampaania eesméarkena imidzit ja sihtgruppide

uurimist.

1.2.2 Flashreklaamis

Tanapaeva reklaamitehnoloogias Giha rohkem kassma@kimatsiooni. Kdige suurema
populaarsuse Internetis oma laialdaste vOimalugtasp leidis Flash formaat. Flash-i
reklaamklipid ei votta palju ruumi ja seega ei asgh mugavat kodulehekilje

kasutamist.

Animeeritud reklaamklippides mangivad multiplikaisni tegelaskujud. Joonistatud
animatsioon on tuntud nagu kahemddtmeline animatsiSellega on lihtsam saavutada
liigutuste sujuvust, huvitavat miimikat. See liddipi kangelasele omaparasust, tdmbab
ligi auditooriumi ja 16puks annab edu kogu proj&kti

Kolmem®6otmelist graafikat ja animatsiooni arvutaekvalja matemaatiliselt. Selline
animatsioon on téémahukam, kuid lubab saavutadaskamatut reaalsust ja ilusaid
effekte. Animatsioonil reklaamis on palju eeliseiotimesed ei armasta vaadata
telereklaami, kuid naljakaid multifime paljud vasad hea meelega, nad jaavad ka
paremini meelde.

Animeeritud Klipi loomine on vaga t6omahukas, aganas loominguline protsess.
Tulemus on piiratud ainult stsenaristi ja kunstaikmaatori fantaasiaga. Animatsiooni
reklaamklipp tavaliselt on efektne ja naljakas. &ajuslikult animeeritud klipi loomine

on kasulikum, sest on odavam, kui videoklipi looenin

1.2.3 Flash veebidisainis

Flash animatsiooni abil vdib teha veebilehe vealtsv ja suurendada selle
interaktiivsuse taset. Esitluslehtede jaoks on atsioon lihtsalt asendamatu. Flash on
vaga voimas vahend, mis muudab veebilehe varvinidias ja atraktivsemaks. Flash-i
animatsioon on asendamatu veebilehekilje imidzmise vahend, mida kasutatakse

reklaamis, disainis, meelelahutus eesmarkidel jne.
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Kodulehekuljede jaoks tihti luuakse interaktiivs@mente, naiteks voib tuua Flash-
iga tehtud animeeritud kaardid. Hiire suunamiseljekiie tuleb vélja tapsem

informatsioon. Klikkides avaneb vajalik moodul Véhekiilg.

Samuti on ndutud Flash intro loomine. Flash inrtowdike Kklipp, mis mangib enne
avalehe avamist ja loob vajaliku meeleolu saidiaktdjatele voi juhib tahelepanu
mingile tahtsale informatsioonile vdi toimunud a&tmile. Ta viib koheselt

veebilehekilje kilastajad teemasse ja jutustab ikeitvteema pdhimomentidest.
Viimasel ajal Flash introd on saavutanud suure [@@vause. Kvaliteetse Flash intro
kasutamine véimaldab mitte ainult elustada vaidneldivalt tdjustada veebilehte ning
osutab positiivset mdju kulastajale. Kuid siin ofiga tahtis, et intro valmistamisega
tegeleksid kdrgtasemega professionaalid, muidu &srbamulje olla hoopis rikutud.

On ka teisi Flash animatsiooni kasutamisvéimalusebilehekiljede animeerimisel:
animeeritud interfeis, animeeritud elemendid disainmangud, administraatori

rakendused, multifilmid jne.

1.3Animatsiooni loomise voimalused

Arvuti animatsioon — animatsiooni liik, loodud atvabil. Tanapaeval laia kasutust
leidnud nii meelelahutuse valdkonnas, kui ka tGgssuteadus ja ari sfaaris. Olles
arvutigraafika tuletis, animatsioon parib kujutssanad loomise viisid:

1.3.1 Kahemddtmeline graafika

Kahemddtmeline arvuti graafika jaguneb graafiligeimatsiooni esituse tuubi jargi, ja
temast jargnevate kujutise algoritmide to6tlemésgij Tavaliselt arvutigraafikat
jaotakse vektor ja rastri jargi, kuid eralduvadIviesktaalse kujutiste liigid.

1.3.2 Vektorgraafika

Vektorgraafika esitleb kujutise nagu geomeetriligiémitiivide kogumi. Tavaliselt
nendena kasutatakse punktid, sirg+ 1a ringjoonstfitikud, ja samuti nagu dldjuhtum
~Splaine“. Objektidele omandatakse mdned atribuudiditeks, joone paksus, taidise
varv. Joonis sdilib nagu koordinaatide, vektorie fteiste arvude kogum, mis
iseloomustavad primitiivide kogumi. Kattuvate olijdk taasesitamisel omab téhtsust

nende kord.
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Kujutis vektor formaadis annab ruumi redigeerimeséujutist voib ilma moonutusteta
mastabeerida, poorata, deformeerida, samuti kolrdemd@ine imitatsioon
vektorgraafikas on lihtsam, kui rastergraafikas. ésselles, et iga selline muundamine
faktiliselt toimub jargnevalt: vana kujutis (vOialyment) kustutatakse, ja tema asemel
ehitatakse uus.Vektorjoonise matemaatiline kirjelolee jaab samaks, muutuvad ainult
monede muutujate vaartused, naiteks koefitsientiBaster pildi muundamisel
lahteandmeteks on ainult pikslite kogumi kirjeldami sellepéarast ilmub vaiksete arvu
pikslite asendamise probleem suurtega (suurendBmigé suurte vaiksematega
(vAhendamisel). Mitte iga kujutist voib esitadai kuimitiivide kogumit. Selline
esitamise viis kblbab skeemide jaoks, kasutatalastabeerivate Sriftide ja ari graafika
jaoks, vaga laialdaselt kasutatakse multifilmidegaeva sisuga klippide jaoks.

Samal moel toimub mastabeerimine programmides:

e Adobe Photoshop

e Corel Draw

1.3.3 Rastergraafika

Rastergraafika opereerib alati kahemdotmelise piksénaatrits) massiivina. Rastrit
iseloomustatakse lahutusvéimega ehk pikselite a\pigkusuhiku suhtes, suurusega,
varvide arvuga. Rasterkujutis koosneb moni anidsidest ja tulpidest.

lIma eriliste kaotusteta rasterpilte voib ainulheéddada, kuid méned kujutise detailid
siis kaovad alatiseks, mis on teistmoodi vektoukags. Kuna pikslitel on kindel varv
ja suurus, siis rastrit suurendades muutuvad plikelhtavaks.

Rasterkujutisena voib esitada iga kujutise, kuiel sglvestamise viis omab puuduseid:
suur méalu maht, mis on vajalik tootamiseks kujetst, kaod redigeerimisel.
Rastergraafikat voib luua programmides:

e Adobe Photoshop

e Adobe Flash

1.3.4 Fraktaal graafika

Fraktaal — objekt, mille eri elemendid parivad vaag¢e struktuuride omadused. Kuna
veel detailsem kirjeldus vadiksema mastaabi eleendntmub lihtsa algoritmina,

kirjeldada sellise objekti vbib ainult mitme mateatibste vorranditega. Fraktaalid
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lubavad kirjeldada terve kujutiste klassid, nendgailiseks kirjeldamiseks ndutakse
suhteliselt vahe malu. Teisest kiljest, kujutistedés ei kuulu nende klassidesse,
fraktaalid on vahe kdlblikud.

1.3.5 Kolmemddtmeline graafika (3D)

Kolmemddtmeline graafika opereerib objektidega laimdotmelises ruumis. Tavaliselt
tulemused kujutavad endast lame pildi. Kolmemo&oimeehrvuti graafikad laialdaselt
kasutatakse kinos, arvuti mangudes. Kolmemdaotnebseuti graafikas kdik objektid
tavaliselt kujutavad endast kui pinnapealsete kagwdi osakesi. Minimaalse

pinnapealsuse nimetatakse poliigooniks. Poligodaidiselt valitakse kolmnurki.

Kdikide visuaalsete muundamistega 3D- graafikatiyall maatriksid.

Ilga poligoon vdib kujutada kogumite kujul koorditidest ja tema tippudest. Nii
kolmnurgal tuleb 3 tippu (X, y, z). Korrutades vakivastava maatriksiga, meie saame
uue vektori. Sellise muundamise kdikide polugogmpudega, saame uue poltigooni, ja
muutes koik poltigoonideks, saame uue objekti, gddmihutatud/mastabeeritud l&hte
suhtes.

Kolmemddtmelise graafika voib luua programmides:

e Maya

e 3D Max

Animatsioon on illusioon liikumisest, mis on loodsthatiliste piltide jarjestikuse
esitamisega. Flash pakub kasutajale instrumerdidékbgumi graafika loomiseks ja
redigeerimiseks. Joonistades Flashis, voib luugovegraafiku objektid. Pivot animator
2.0 lubab kasutajale, kellel ei ole erioskusi, llibaGIF — animatsiooni.

Animatsioob vdib luua programmes:

e Adobe Flash

e Pivot animator 2.0

Tanapaeval tarkvara, mis vBimaldab panna to6letaditge fotoaparaadi animatsiooni
pildistamiseks, kasutatakse nii tihti, kui, jubarjnma hakanud, 3D v6i 2D paketid.
Neid programme veel on vahe, kuid nad kiiresti eavawd ja lubavad Ule viia
klassikalise annimatsiooni tehnoloogi&iX| sajandi roobastele ja vaga tdsiselt

lihtsustada animatori t66d. Sellise tulpi iga pemgm tagab tahtsama: digitaalse
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fotoaparaadi juhtimise labi arvuti ja t66tamis sstakladritega. Sellised programmid
annavad uue elu terve rea animeeritud tehnikatake voiksid hiljem taielikult kaduda
lubamatu tdnapdeva moodu jargi suure Uhe minuthatsiooni tddmahukuse tottu.
Tanapaeval on olemas sellised paketid:

e AnimatorHD

e AnimaShooter
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II. ANIMATSIOONI KURSUSE PLANEERIMINE

2.1 Sihtrihma maar atlemine

Selleks et paremini aru saada sihtrihma, oli l@hwvikusitlus. Oli vaja teada kellele
kdige rohkem oli vajalik see kursus. On vaja tesmlameste vanus. Mida konkreetselt

nad juba teavad. Kursus on vaja luua algajatel¢u@ edasi lainud kasutajatele.

Kisitluses olid kasutatud jargmised kilsimused:

Nimi:

Vanus:

Animatsioon - kas sa tead, mis asi see on?
Kas sa oskad animatsiooni luua?

Kas sa tahad 6ppida Flash animatsiooni luua?

Saadud tulemused olid hdmmastavad. Tabelil on rtdizel 1) palju inimesi oli
kusitletud, millises vanuses, ja samuti vastussitiateid kiisimustele.

46 inimest 50-st teavad mis on animatsioon.

11 inimest 50-st oskavad luua animatsiooni, jar@®est 50-st ei oska.

37 inimest tahavad Gppida luua animatsiooni, pealinieed on 12 — 17 aastased.

kusitluse kokkuvote:

92% teavad, mis on animatsioon

22% oskavad luua animatsiooni

78% ei oska luua animatsiooni

74% tahavad Oppida looma animatsiooni

15 aastased — keskmine iga kes tahavad 6ppidahnimatsiooni

Kdige rohkem animatsiooni kursus on vajalik algatatile. Ja rohkem on orienteeritud
noortele, kuna vanemad inimesed ei ole eriti htmttanimatsiooni loomises. Vanemad
18



inimesed vastavad: ,seda ei ole vaja“, v0i ,kuiaké juba Opiks valja“, kuid noorukid
tahavad praktiliselt kbike. Selle parast projektsmunatud kesk tasemele ja 6ppimine

algab kdige algusest.

Nimi Vanus | Kas tead, Kas oskad Kas tahad
animatsioon — | animatsiooni | Oppida Flash
mis asi see on? luua? animatsiooni

luua?
1 | Stas Spiro 26 jah jah jah
2 | Danil 17 jah ei jah
3 | Georgi Davbodov | 28 jah jah ei
4 | Liana 17 jah ei jah
5 | Elvira Veisgeim | 14 jah ei jah
6 | Petras Orlauskas| 26 ei ei ei
7 | Dima 21 jah ei jah
8 | Danil Mendel 16 jah ei jah
9 |Aleksei 22 jah jah ei
10 | Marek Muugamag 32 jah ei ei
11 | Lia Mersalova 13 jah ei jah
12 | Tamara 49 jah ei jah
13 | Peter Murdma 30 jah jah ei
14 | Aleks Aro 24 jah jah ei
15 | Anneli Meister 30 jah ei jah
16 | Tiina Salmu 17 jah ei jah
17 | Ruslan Andrievski 13 jah jah jah
18 |Annet 23 jah ei jah
19 | Margarita 15 jah ei jah
20 | Julia ReSetnikoval 16 jah ei jah
21 | Robert Schild 23 jah ei jah
22 | Anna Hirs 29 jah jah ei
23 | Sergey 25 jah ei ei
24 | Ksenia Moroz 24 jah ei ei
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25 | Triinu Oks 13 jah ei jah
26 | Marina Tirina 14 jah jah jah
27 | Ivar Velpler 15 jah ei jah
28 | Riin Hilkka 14 jah ei jah
29 |Inga 18 jah ei jah
30 |Anu 13 jah ei jah
31 | Maria 16 jah ei jah
32 | Trinu 23 jah ei jah
33 [Miik 12 jah ei jah

34 | Alina Raikerus 17 jah ei jah
35 | Inga 16 jah ei jah
36 | Annet 27 jah ei ei

37 | Indrek Ojavee 14 jah ei jah
38 | Eugen Bart 29 jah ei ei
39 | Martin Valja 15 jah jah jah
40 | Juri Shleifman 24 jah ei jah
41 |Liina Allas 13 jah ei jah
42 | Krista Kalm 12 jah ei jah
43 | Anton Sokolovski| 25 ei ei ei

44 | Juhan Mets 13 ei ei jah
45 | Rein Juske 14 jah ei jah
46 | Dmitri Peleh 22 jah ei jah
47 |Julia SO0t 15 jah jah jah
48 | Sergey Popkov 28 jah ei ei
49 | Ruben Oks 12 ei jah jah
50 | Andres 13 jah ei jah

tabel 1

2.2 Esmaéarkide defineerimine

Selle kursuse pohi eesmargiks on dpetada kasutajacanimatsiooni. Selle jaoks on

vaja hasti labi mbelda kursuse kaigu tervikunagka tksikuid tunde.
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Peale kursuse |I0petamist kasutaja peab oskama:

e Kasutama arvuti animatsiooni todriistu;

¢ Omandama animatsiooni pdhitehnikat;

e Looma lihtsad rakendusi efektide kasutamisegaif@asiooni votetega;
e Looma lihtsaid skripte filmi juhtimiseks;

e Publitseerima valmis t66d formaadis *.swf;

e Iseseisvalt leidma informatsiooni programmist Maweadlia Flash;

e Seadistama programmi Adobe Flash;

e Paigutama t6o Interneti vorgus.

Peale kursuse |0petamist kasutaja peab teadma:

e Programmi Adobe Flash t6ériistade nimetusi ja ob&a
e Animatsiooni viise;

e Raamatukogu ja simbolid;

o Efekte;

e Publikatsiooni viise;

e Ressurse lisa informatsiooni saamiseks.

Kursuse sisu:

1 teema ,Joonistamine” — kontuur, daristamine géaid

2 teema ,Staatiliste kujutiste loomine*

3 teema ,Kujumuutmise automaatne animatsioon”

4 teema ,,Maski kihi kasutamine*

5 teema ,T60 heliga®

6 teema ,Nuppude loomine*

7 teema ,Interaktiivne fotoalbum®*

8 teema , Tahtede valgustamise modelleerimise efekt”
9 teema ,Laeva animatsiooni loomine merel*

10 teema ,Animatsioon kaadrikaupa“
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2.3 Meetodite valimine

Arvutianimatsiooni kursus on paigutatud veebileh&ursus koosneb naitlikest
videotundidest, mis dpetavad flash animatsiooaimist tavalise flash redaktori abil.
Oppimise kaigus voib dppetunnid 14bi viia praktikas materjal taielikult omandada.
Antud kursus aitab selgeks dppida animatsiooniealusdige levinumal Adobe Flash
redaktoril. Saadud teadmised aitavad praktikasekadsa antud programmi korget

efektiivsust. Selle kursuse pohi eesmargiks on &ijzet Flashi kasutajad luua
multimeediadppekursus.
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1I1l. OPPE KURSUSE ANIMATSIOONI STRUKTUUR

3.1 Ildee

Flash animatsioon muutub rohkem populaarsemaksislipalju dppe materjale, kuid
kahjuks mitte koikides keeltes. Minu idee on luygp® video tunnid eesti keeles.
Oppetunnid on ettendhtud esmalt lastele vanuses 1% aastat, isegi diktoriks ja
saatejuhiks on 14 aastane tudruk. Kuid tdiskasvesarduti vOivad kasutada neid
Oppetunde.

Minu ideeks oli luua lihntne arusaamiseks videokarstelleparast otsustasin teha video
tunnid, suureparase kvaliteediga, tiitritega, viédm ja ettelitlemistega. See mis on
kirjutatud raamatus ei ole alati arusaadav, kuidl&tia ja vaadata néitlikult on palju
lihtsam ja huvitavam. Isegi kui kasutaja ei omantki teadmisi ja arvuti kasutamise
oskus on vaike, isegi kui see naeb koéik nii raskéwgd on suur soov Oppida vélja

animatsiooni loomise — tdnapéeval see probleenmthliekergelt ja kiiresti.

3.2 Stsenaarium

Idee jargi jargneb stsenaarium, mis labib mitu pgapAntud projekti stsenaarium kohe
omandab rezissdori stsenaariumi valimuse. Peala &#&deldakse vélja visuaalsed
detailid ja korrigeeritakse stizee joone, kindlakgmtakse temp ja vOetakse ette teised

vajalikud sammud I8pliku stsenaariumi valjatootiseks.

3.21 Ssenaariumi maaramine

e Stsenaarium see on organisatsioone ja struktuudneist, samuti teadmik ja
kasutusjuhend, mis on vajalik kdikide projekti esalele.

e Stsenaarium kujutab endast filmi idee kdikideles lom huvitatud tema tootmises,
formuleerib teda selgelt, lihtsalt ja ilmekalt.

e See dokument peab aitama rezissOérile maarata sjomee arenemise ja
lahenemise viisi, tema sisemise loogikat ja jandkist.

Jarelikult, stsenaarium on t66 dokument, mitteakidusteos. See on aluseks kdikide

plaanidele ja toimingutele. Reaalsed votted, raliestus ja video vdivad sundida palju
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muuta. Naiteks, planeeritud episoodid ei andnudlikaj efekti. Tihti ilmuvad uued
vOimalused. Teooria praktiliselt mitte kunagi etiijpraktikaga.

Stsenaarium on juhend vOi esimeseks taktilisekauriise plaaniks margistamata
kaardil territooriumil, kus on naidatud marsruuaiteekonna I6plik eesmark, mis sellel

etapil tundub kdige tdenaolisem.

3.2.2 Piltideseeriaja eskiiside Uksikute elementide valjatodtlemine

Piltideseerias peegeldub videoldigu sisu visuaaleemis. Ta aitab luua iga ekraani
skeemi. Piltideseeria t60deldakse vélja kooskdksgnsariumiga ja sisaldab endas
videoldigu pdhi momentide kaadrit, mille péhjal sdaua video tundide erinevad osad
edasiseks kasutamiseks projektis, millised paresgdsti ihendan tais oppetundideks.
Too piltideseeria kallal voib votta palju aega,kiloodud ja kokku seadud sellel etapil
multimeedia-elemendid lUhendavad tundide arvu, moidd kulutatud projekti

valjatootlemiseks tervikuna.

3.2.3 Filmi to6tluse pdhi arengufaasid

Selleks et ndha stsenaariumi potentsiaalsed prome&asulik on ette kujutada endale
Oppe kursuse loomise terve protsessi, mille pd@pidton naidatud allpool. Stsenaarium
— see on idee (mote). Selle dokumendi otstarvedat&éidppe video kursuse tlesanded
ja finantserimis organisatsiooni arenemise siizee.

Dokumentaalfilmi tootmine eelnevalt kirjutatud staariumiga, tbenaoliselt, lavib
jargmised etapid:

e Stsenaariumi véljatbotlemine;

¢ |dee jatema arenemine;

e ReZissoo0ri stsenaariumi kirjutamine;

e \otted;

e Haadle salvestamine;

e Videotunni salvestamine;

e Heli montaaz ja diktori haéle pealepanemine;

e Video montaaz;

e Internetis vormistamine.
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3.3 Flash Gppimine

Oppekursus, video tundide alusel aitab kasutajatelgeks teha p6éhi isedrasused ja
animatsioon meetodid. Selgeks &ppimine algab sisasjsest Flash'i interfeisi, kus
pdohjalikult jutustatakse igast nuppust ja aknadttddi tekst on koostatud lintsas keeles.
Videotunnid on ettenahtud et aidata Flash’i kasidaj aru saada multiplikatsiooni
tooriistadekomplektist, samuti aitavad kasutajaleutvitda  multiplikatsiooni
pdhimodtetega, elementaarsest likumisest kuni Kesema piltideseeria animatsioonini.
Videotunnid omavad vbimsa Oppimise efekti tdnu onddtlikusele, tekib tunne, et
kasutaja teeb koik ise ekraanil.

3.4 Oppematerjalide kasutamine

Antud kurss on etten&dhtud iseseisvaks Oppimisek#e gruppides. Iga inimene tddtab
erineva kiirusega. Eeliseks on see, et video vgd hetkel peatuda, isegi peab, et

teostada iseseisvalt, seda mida nagid.

3.5 Piirangud ja puudused

Minu arvamusel mdned videotunnid on tehtud mittaspivaliteetselt, kuskil hiireviit
jookseb sdnade ees, ja mbte hiireviida ees. Véia ran sobitada heli.

Samuti puuduseks on video suur maht. Vormistaddsovkursuse internetis, mahu
vahendamisel, kannatab kvaliteet.

Oleks hea parandada interfeisi, tehas teda rohlkéewkamaks ja saravamaks.
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V. PROGRAMM

Kursuse programm on loodud nende jaoks, kes tahatinia dppima kdik pohi ja
populaarsed animatsiooni loomise meetodit. Oppinpisesess on jaotatud kolmeks
osaks, iga osa on puhendatud era teemale.

Iseseisvate tundide kaigus kasutaja omandab kdiikaed teadmised, mille abil ta
vOib iseseisvalt luua animeeritud videoldigud, int# — portaali animeeritud disaini

elemendid ja palju muud.

4.1 Kursusesisu

1 teema ,Joonistamine”

kontuur, aaristamine, taide;

e joonistamise riistad;

e kujutuse modifitseerimine;

e seadistamise reziimid - Brush;
e vektor kontuur ja taide;

e pintslid ja taide;

e kujundite liitmine ja véljaldikamine.

2 teema ,Staatiliste kujutiste loomine*

e joonistame véikese inimese;

e kujundite modifitseerimine;

e objekti sidumine vorgustikule ja teistele objektale
e objektide joondamine ja jaotus;

e rastri kujundi teisendamine vektori kujundiks.

3 teema Kujumuutmise automaatne animatsioon*

e vormimuutmise animatsioon;
e hintide kasutamine kujundi animatsioonis;

e kujundi vormimuutmine;
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e teksti vormimuutmine;
e animeeritud graafilise simboli loomine;
e likkumine traektooril,

e muuviklippide loomine.

4 teema ,Maski kihi kasutamine*

e mask;
e animeeritud mask;

e lilkkumata taust.

5 teema ,T60 heliga®

e heli lisamine;

e helide kokkusurumine ekspordiks.

6 teema ,Nuppude loomine*

e nuppude omadused.

7 teema ,Interaktiivne fotoalbum*

e Action Script mdiste;

e keerulisem novigatsioon.

8 teema ,Tahtede valgustamise modelleerimise éffekt

e teksti modelleerimine;

o effektide loomine.

9 teema ,Laeva animatsiooni loomine merel*

e meri loomine;
e laevake loomine;

e suitsu loomine.

10 teema ,Animatsioon kaadrikaupa“

e faili loomine;

e tausta loomine;
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keerulise animatsiooni loomine.
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V. MATERJALIDE KASUTAMINE

Kursus on ettendhtud algajatele, selle péarast [hfa jutustatakse algusest
animatsiooni loomisest. Algajale kdige parem oratkéik tlesanded biges jarjekorras,
nagu on ndaidatugbnises 1 Kuid kursus on tehtud nii, et vdib teha lahti épmni,
saada vajaliku informatsiooni ja sulgeda. Selleiyapt, informatsioon dppetundides on
esitatud jadamisi, jargjargulise tleminekuga litdgHesannete lahenemisega raskemate
kisimuste Oppimiseni. Sellel kujul, on vdimalus Kessduda Uhe ulesanne
lahendamisel. Et saada vajalik informatsioon, &liten vaja leida sobiva teema, osa ja
toodelda ta. Tunnid sisaldavad tapset sammsamnjuliendeid, mis néitavad, kuidas

saab lahendada mistahes Ulesanne. See kursusahhtag kasutamisel.

Programmi Animatsiooni
paigutamine publitseerimine

N by

Uue dokumendi s & i —>  Heli tétius
e nimatsioon! loomine
vd N

D?b.('umendi Video tHétlus
héaélestus

Tundide &ppimine

; &~
Vahendite Action Script
paneel / \
Graafilised l Effektid
objektid

Animatsioon

'd
= S
Tekst import l \‘ Ioomine

Liikumine Vormid

Joonis 1
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5.1 Programmi installeerimine

Alguseks on vaja installeerida programmi arvutigsene kui alustada Adobe Flash
CS4 installeerimist ja abi rakendusi, on vaja veeladselles, et arvuti vastab minimaal
susteemi nduetele. VOib luua Flash objektid argltiWindows ja Macintosh

operatsioon susteemide alusel. Flash- valjato@&ajshmuti on vaja teada sisteemi
nduded et vaadata Flash-klippid brauseris, kadetajaon vaja alla laadida ja
installeerida Flash mangija oma arvutisse. Flasayd?li saab allalaadida tasuta,

viimase versiooni vOib saada saidil www.macromedid.

Selleks et installeerida kdik vajalikud komponendah vaja kasutada ,soovitav*
(Recommended) installerimis tldp. Enne t60 alustgriiash on vaja aktiviseerida labi
Interneti voi telefoni teel. Esimesel juhtumil sgenis mis on juhtimisel Windows 98
SE all peab olema paigutatud brauser Microsoftrirgie Explorer mitte madalam kui
5.1.

Arvuti Macintosh baasil, peab vastama jargmisteii@maal nduetele:

e Protsessor Power PC G3 500 vdi kdrgem;

e 128 megabaitiNib) operatiiv malu (RAM), soovitav 23db vdi rohkem;

e 215Mb vaba ruumi kdva kettal;

e Varvi palett 16 bit (tuhandeid varve), ekraani dusvoime 1024768 pikslid;

e Mac OS X 10.2.6 voi veel hilisem versioon, 10.3.

Arvuti Windows baasil, peab vastama jargmistelaimaal nGuetele:

e protsessor Intel Pentium Il 600 megahemdHz) voi analoogiline;

e 128 megabaitiNib) operatiiv malu (RAM), soovitav 2346 vOi rohkem;

e 275Mb vaba ruumi kdva kettal;

e Varvi palett 16 bit (tuhandeid varve), ekraani éusvoime 1024768 pikslid.

5.2 Flashi kaivitamine ja dokumentide avanemine

Flashi voib kaivitada erinevate viisidega. Progrankaivitamisel arvuti naitab alg

lehekilge, ja parast akna Flash. Iga kord kui Fl&siivitatakse vdi suletakse kdik
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dokumendid, dokumendi aknas ilmub startimise lelgkinis lubab kiiremini t66d
alustada. Sellel lehekuljel on toodud viited, mibdvad avada dokumendi (seal hulgas
viimati kasutatavaid), luua uued dokumendid ( dmaljas Sablooni pdhjal) ja véalja
kutsuma Oppe programmid. Samuti vdib kasutada #xeend (Venitamine), et saada
Web saidile Macromedia Flash Exchange ja juba seahlialaadida lisa rakendusi ja

informatsiooni.

5.3 Todtamine dokumendi akendega

Avades kohe mitu dokumenti, vdib kasutada menuuddiin kaske voi jarjehoidjaid
dokumentide aknate dleval poolel) dokumentide émdititamiseks. Jarjehoidjad on
katte saadavad ainult siis, kui dokumentide aknadagelikult avatud. Selleks et Ule
minna dokumendile ja teha teda aktiivseks, on vki@psata vajaliku nimega

jarjehoidjale. Vaikimisi kajastavad samas korraslises oli loodud vastav dokument.

Kui dokument ei ole avatud taielikult, voib muutakdmendi akna suuruse hiire abil.
Iga akna tiitliribal on olemas Uks v&i mitu nuppois lubavad akna sulgeda v6i muuta
tema suuruse. Kui Umber paigutada voi kopeeridarimfitsiooni Uhest dokumendist
teisse, siis voib Uheaegselt paigutada ekraani ohikumentide akent, vastaval kujul
organiseerides nad. Kuid, et to0tada dokumendigab aken olema aktiivne.

5.4 Dokumendi sailitamine

Kui on vaja taasesitada dokumendi fail Macromediaslir Player is, on vaja teda
avaldada voi eksporterida formaati swf. Uue dokuthersalvestamisel talle
omandatakse nimi ja maaratakse kindlasse kauslia, sees hakkab sailima vastav
fail. Faili nimi peab olema motestatud, et parasidnsaaks kergesti leida. Loodes
kaustade kogumi ilmekate nimetustega samuti aigaigdsti otsida ules vajalikud failid
ja sédéastab aega. Juba olemas oleva faili sailidrtesna nimi ja asukoht jaéb endiseks

(teda vdib muuta).

5.5 Instrumentide riba tundmadppimine

Flash valjatootlemise keskkonna tundmadppimine Hubanam efektiivselt ja

ratsionaalselt toota klippe.
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Osa HELP teeb laht videoklipi, mille sees raagitaklash aknatest. Video klipp

sisaldab endas instrumentide riba, ajutise skaatvalja, erinevad ribad ja omaduste
inspektori. Instrumentide ribal on paigutatud t&iad , nende abil saab joonistada,
tdita, margistada ja muuta objekte. Ajutine skaplkegeldab Flash dokumendi
Uldstruktuuri ja lubab juhtida kontenti. Ta sisdidiihte, kaadreid ja stseene, millest
koosneb Flash dokument. Kihid ndevad vélja nagip#stvad lehed, paigutatud Uks
teise peale. Iga kiht vOib sisaldada erinevaid #sijumis iimuvad t6dlaual. Kaadri sisu

kajastub méaaratud aja vahemikus. Kord, milles kdadn paigutatud ajutise skaalal,

maarab kindlaks jarjestus, millega nad ilmuvad dao&ndis. Ajutise skaala all asub
toovali, mille peal voib komponeerida eri kaadstsu. Ribad kujutavad endast aknad,
mis lubavad |abi vaadata, organiseerida ja muuteurentide elemendid ja nende
parameetrid. Omaduste inspektor on spetsiaalnge nba annab vdimaluse muuta

objekti méned omadused ja parameetrid.

Flash kasutab sisseehitatud klahvi kombinatsioomg,on spetsiaalselt valja t66deldud
selle programmi jaoks. Need kasud on organiseetkngumikku. V6ib dubleerida

sisseehitatud kasu kogumiku ja seadistada ta \@st@mwa ndudlustele, koostades oma
isikliku kogumi. Samuti on ettenahtud programmidild&aletuste muutmine, mis lubab

organiseerida t00 paremal viisil.

5.6 Graafiliste objektide loomine

Flash pakub kasutajale instrumentide tdis kogumiaaftka loomiseks ja
redigeerimiseks. Joonistades Flashis, voib luuatovelgraafiku objektid. Erinedes
raster graafikast vektor objektide kasutamine drdpi eraldusvdoimega, selliste
objektide suurused vdivad muutuda igas mastaabalitéedi kaotamata voi faili
suuruse suurendamata. Luues vektor graafika objgkth muuta iga tema parameetrid
ja omadused, jatkates saadud kujutise tdiendamist.

Paljud tooriistad ja joonistamise protseduurid, orisFlashis olemas, on juba tuttavad
vektor graafika rakenduste loomise ja redigeerimkegenud kasutajatele. Algaja
kasutajal on hea vGimalus saada Flashis oskusirtigeks sarnastes rakendustes. Vaib
loomulikul kujul teha visandid, kasutades tooriiBtencil (Pliats) ja Brush (Pintsel), voi

joonistada rajatud vektoritel objekte selliste ti®ade abil nagu, Rectangle (Ristkilik),
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Oval (Ovaal) vbi uue tooriista Polystar (Hulknurkdoriist Pen (Sulg) lubab luua
jooned ja kujutised koverate pdhjal. VOib redigdarija muuta koike, mis on
joonistatud, kasutades pakutavate Flash tooriisjadealettide mitmekesisusega. Iga
objekti valikul to6laual omaduste inspektor kajasselle objekti muutuvad omadused,

nagu taidise ja kontuuri varv, asend ja mastaap.

5.6.1 To0 objektide gruppidega ja sumbolitega ja simboli eksemplaridega

Kdik vektorgraafika kujutised ja objektid saab gzkrida. Dokumendi raskus taseme
suurenemisega voib kaitsta loodud objektid juhesiikuudatuste vastu, iUhendades neid
spetsiaalsetes sailimise reziimi raamides, mis tatakse gruppideks ja stmboliteks.
Grupid lubavad kiiresti blokeerida kujutise, sudgs teda piiratud kolmnurka, millise
vOib redigeerida ainult parast sisenemist grupigeetimise reziimi. Gruppe luuakse
ainult téovaljal ja sailitakse ainult seal. Veeblghalsemad elemendid, mis mdnedel
juhtumitel kasutatakse ka teistes klippides, voiuutada simboliteks. Selliste objektide
korduv kasutamine on interaktiivsete klippide losenja Flashi animatsiooni p&hjaks.
VOib luua kujutise ja pérast salvestada ta simbglmis hoitakse Flash dokumendi
raamatukogus. Sumbolite kasutamine on efektiivigplde loomise viis, kuna vdib
teistkordselt kasutada ettendhtuid elemente, padgst klipi sisse nende eksemplaare,
samal ajal kui Flash hakkab hoidma teie dokumeadisfainult Ghe simboli. Voib
kasutada ActionScript keelt, et juhtida sumbopklieksemplari ja lisada Klipi
interaktiivsed elemendid, paigutada kujundi nuponisdli sisse, et imiteerida vajutatud
seisundi, vOi kasutada tasede labipaistvuse ja ivdafektide mitmekesisust
eksemplaridele toovaljal. Koik korduvalt kasutathveujundid ja klipi objektid (s.h
sumbolid, helid, video-klipid, rasterkujundid jarkponendid) hoitakse raamatukogus.
Et lintsustada ligipaas Klipi elementidele, vdibstaval kujul korraldada ja sorteerida
raamatukogu sisu. Samuti vdib kasutada loodud rakogu t6o6tades teiste Flash

dokumentidega.

5.6.2 To0 tekstiga

Flash lubab Text (Tekst) tooériista abil luua tekstidigeerimise valjad, mis voib
kasutada staatilise teksti kajastamiseks vOi dunmsem teksti objektide
realiseerimiseks. V6ib muuta teksti erinevad omadugrift, suurus, varv, taane ja

orientatsioon) menuis Text vdi omaduste inspektobal. Samuti Flashis on
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realiseeritud sellised tuntud teksti formateerinpsetseduurid nagu kerning, treking ja
joondamine. Loodud Flashis teksti véaljad on redigaead, selle parast v6ib muuta
Ukskoik mis omadused ja teksti sisu mistahes @algvastava teksti elemendi loomist.
VOib kasutada kasu Break Apart, et jaotada redigese teksti valjad figuurideks ja
redigeerida nad Ukskdik mis tooriista valiku aldl mistahes tooriista Pen tooreziimis.
Teksti on mugav jaotada uute Srifti loomisel. Peatdle, see lubab realiseerida
animatsiooni vormi. Kasutades elemente ActionScopt véimalik luua dinaamilised
teksti valjad, uuendatavad teksti failist, mis aaigptatud serveris, vdi mdnest muust
allikast. Nuud Flash annab vdimaluse konfigureentiEmise ja asendus funktsiooni,
mis lubab Ules leida teatud teksti fragmente, disaltes dokumendis Flash eri
elementides, ja asendada neid uute artiklitegaedamtatud sdnastikest Makromeedia
vOi loodud teiepoolt personaal sdnastikust. Otsémja asendus funktsioon tunduvalt
lihtsustab teksti navigatsiooni suurtes keerulideekdes. Peale selle, Flash sisaldab
endas uued toovoimalused kaskkatse tabeli stifidenis on ettendhtud HTML-teksti
formateerimiseks, ja uus sisseehitatud Oigekirjardior — see lihtsustab Flash —
klippide loomist.

5.6.3 Graafika objektide import

Raster graafika objektide kasutamine Flashis onmah sedrasused, kuna Flash paneb
oma piirangud nende redigeerimise vBimalustele.

Flash joonistamise t6oriistad lubavad luua ja redrgla vektor kujutised (mitte piksel),
sellepéarast raster graafikad on vaja ettendhtudl latje valmistada impordiks teistes
graafilistes rakendustes (vélistes Flashi suhteal)istes nagu Adobe Photoshop voi
Macromedia FireWorks.

Tahtis meeles pidada, et mistahes rastes kujutisytitav projektis, voib tunduvalt
suurendada Flash — Klipi suuruse. Flash pakub wiimalust optimiseerida raster
kujutiste suurust Klipi eksportimisel. (kasutaddsesuguseid haalestusi dokumentide

kujundi surumiseks vai individuaal surumiste hétilsisiga kujundi jaoks).

34



5.7 Animatsioon

5.7.1 Liikumise animatsioon

Flashis ei ole vaja tingimata joonistada animatsioga kaadrit. V6ib maarata kujundi
positsiooni ja tunnusjooned alg ja I6pp animatsid@adrites, ja Flash joonistab 16puni
kbik vahepealsed kaadrid. Selline animatsiooni lisenviis nimetatakse Flash Motion
Tween (likumise animatsioon). Liikumise animatsiodihendab kaks kaadrid, iga
kaadri sisule vdib kasutada erinevad efektid jantisiponed; selle juures lahte kujutis
mis vastab animatsiooni alg kaadrile, jark-jardateb ule 16pp kujutisse, mis vastab
animatsiooni viimase kaadrile. Animatsioon lubabiresti animeerida objekte,

simuleerida kadumist ja jark-jargult muuta varvibipaistvust, suurust ja teisi

stimboleid, objektide gruppe vdi tekstivélja tunoasji.

Luues liikumise animatsiooni, voib teda redigeerna keerulisemaks teha. Voib lisada
ja eemaldada animatsiooni kaadrid, maarates sel lmimeeritud objektide kiiruse,
korrigeerida rakendatud objektideks efektid vohtjda objektide inertsiooniga,
kiirendades vo0i aeglustades nende liikumise anio@ts taasesitamisel. Failid, mis on
loodud kasutades liikkumise animatsiooni, omava#tsgina suuruse vorreldes failidega,
mis sisaldavad kaadrikaupa animatsiooni. See ogitdch sellest et animatsiooni
likumisel Flash joonistab objektide liikumist mataatiliselt, maaratud sammuga

arvutades objekti seisundi kahe kaadri vahemikus.

VoOib kasutada liikumise animatsiooni voimalusedud#ti simbolite animatsiooniks. Et
animeerida sarnasel viisil redigeerimise kujundlitjektide grupid voi teksti valjad, on
vaja alguses muundada neid simboliteks — vastagall jFlash muundab neid

stmboliteks automaatselt kui Uritades rakendaddelerniikumise animatsiooni.

5.7.2 Vormi animatsioon

Automaatvormi animatsiooni printsiibid enamasti sarnased automaat liikumise
animatsiooni printsiipidega. Nii, mdlema liigi aratsioonid iseloomustuvad Uhe ja
sama kaadrite vOtme struktuuriga aja skaalas. Voamimatsiooni raames voib
animeerida suurem osa samu parameetreid |&bipaestwarvi, suuruse ja objekti
asukoha, mis ka liikkumise animatsioonis, kuid tgmdai Ulesandeks on objekti kuju
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transformeerimine Uhest vormist teise. Samal ajalakitomaat liikumise animatsioon
vOib olla kasutatud objekti gruppideks ja sumbéktevormi animatsioon on ettenéahtud
redigeerimise kujundite animatsiooniks. Selleks rmataratleda kas on objekt
redigeeritav, on vaja margistada, kasutades t@@érelection: kui selle juures objekt ei

piiritle ristkulikuga, vbib teda animeerida animatmi vormi abil.

Ei saa rakendada vormi animatsiooni vahetult suimddademplarile, kuna peale kuju
muundamist simboliks ta on kaitstut redigeerimeésst ja on iseloomustav oma
isikliku ajutise skaalaga. Selleks et rakendadarw@utomaat animatsioon simbolile,
on vaja minna sumboli redigeerimise reziimile j&kenadada ta simboli sees oleva
figuurile. Voib luua figuure, kasutades selle jaokis tahes Flash joonistamise tddriistu
(néiteks, Ovaal vbi Rectangle). Muutes figuuri jpiime redigeerimise tddriistade abil
(néiteks, muutes ringjoone ruuduks), vOib kasutadéomaat vormi animatsiooni,
selleks et luua jark-jargulise figuuri muutmiseudiooni mingi aja jooksul. Vormi
animatsiooni tulemused ei ole tihti ennustamatuglegarast voib maarata figuuri
s6lmpunktid, mis aitavad Flash mééarata vajalik digransformeerimise kord.

Kuju sdlmpunktid on mugav kasutada to6tades keseuWormidega (naiteks téhed).
Igal juhul optimaalsete tulemuste saavutamiseksnaaat animatsiooni vormi kaadrite

diapasoon peab maarama mitte rohkem kui Uhe figuuudatuse.

5.7.3 Kihimaski loomine

Kihimaski abil vdib kajastada vo0i peita kujutise dngtletud osad toovaljal. Maski voib
ette kujutada akna kujul, mille 1abi on ndha ainkijutise kindel ala (m&aratud

kihtmaskil). Maskina voib kasutada suvalise figuwtimboli voi teksti véalja. Objekt

mis on paigutatud kihtmaskile, maarab need seotgkikihiga lamav kihtide alad, mis

saavad olla nahtavaks Flash-klipi kasutajale. Vaibmeerida maski ja kajastada
maskeeritud kihi sisu etapiliselt v6i animeeridgukui kihil maski all. See lubab

poOorata tahelepanu objektile ja juhtida kajastaiadzormiga.

Maskid esitavad suureparase vahendi kujundi pirjeovormimiseks toovéljal ja
annavad voOimaluse juhtida neid piirjooni. Samutiibvkasutada maskid kujundi
I6ikamiseks Ulesantud Sablooni jargi. Flash lubabalt eksperimenteerida erinevate
aaristustega ja kujundi vormimise skeemidega, lair@e vajalik redigeerida kujundit
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— vOib lintsalt redigeerida maski. Luues maski @jawaltida ebalhtlaste elementide
kasutamist. Naiteks, ei saa paigutada Uhel maskikédigeeritavad figuurid ja
objektide grupid, on vaja grupeerida kdik figuundi jaotada objektide grupid
redigeerivateks figuurideks. Optimaalsed tulemusaab kui mé&érata maski kasutades

omaette, mitte grupeeritud redigeeritavaid figuure.

5.8 Standar dsete efektide kasutamine

Uute funktsioonide ndaidiseks, mis hélbustavad Keseuklippide loomist Flashis, on

selle programmi standardsed efektid. Standardsektiéflubavad animeerida figuuri

muudatused (simuleerides néaiteks objekti plahvatuSieimiteerida objekti varja. Kuna

antud efektid hdivavad mittu ajutise skaala kaatjread kujutavad endast animatsiooni
jarjestikuse.

Standardsed efektid on sarnased automaat liikummmatsiooniga, kuid neid on

lihtsam luua. Selle jaoks piisab valida objekti nm@@al votme kaadril, kutsuda valja
ettendhtud dialoog akna ja maarata temas efekadanmpeetrid. Luues viimase, vOib
muuta tema parameetrid igal ajal Klipi valjatootsenajal.

Flash annab vdimaluse luua enam keerukamad anouoaidi vdhema ajaga ja

efektiivsemalt juhtida efekte.

5.9 Action Script alused

Programmeerimiskeeleks Flash'is AwtionScript, mille abil saab detailselt maéarata
tegevust, mis taidetakse Flash-klippi taasesitdm&tsenaariumi taitmine algab teatud
juhtumi tekkimisel. ActionScript’i keele omandada &dllalt lihntne, kuna temas
kasutatakse loogiliselt ehitatud fraase. Naitekiskkklipi taasesitamise I6petamiseks
naeb valja jargmiselt: stopp(); Keel ActionScript kdlalt lintne, kuid on vaja meeles
pidada, et on tundlik oma elementide slntaksisg¢dateks, allpool on toodud kask
teatud kaadri teisaldamiseks ajutisel skaalal: ot lay(2);

Selle operaatori kirjeldamisel kasutatakse suuréded (Aja P), ja kdik sbnad
kirjutatakse koos tiihikuteta. Oppida programmeekigeles ActionScript on suhteliselt
kerge, kuid koodi kirjutamisel on vaja tapselt dadgtintaksisse eeskirju, selle parast
ActionScript stsenaariumi valjatootlemisel sintal® on vaja podrata erilist

tahelepanu.
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Omandades elemendid ja keele ActionScript siuntsdésidib kasutada Flash'i kogu
voimsust klippide valjatootlemisel. Flash lubab teostsenaariume, millised taitakse
sundmuse saavutamisega kui on sisestatud kasutm#t pteatud andmed vOi

informatsioon.

Samuti vdib luua stsenaariumid, tundelised sellisteutujatele, nagu kuupéaev ja aeg.
Algselt Flash pakub teile juba sisestatud funktside kogumi (stsenaarium, mille

suntaksis tuletab meelde mdotestatud fraase ingéskes). Valjatdodeldes stsenaariumi
ja lisades nad oma dokumentidesse, te saate tdjelikaliseerida Flash’i koik

vOimalused.

5.10 To6 heliga

Heli osutab tunduva moju Flash-klippi tldmulje faremimisele.«Adobes firma

spetsialistid saades aru kogu kasu Klipide heksdatlahendasid erinevate heli
formaatide failide importimise probleemi FlashkgasaarvatudMP3, WAV, AIF ja

AU. Peale seda, mdnede formaatide failid, millig@dsaa niisama importida Flash'i,
voivad olla muundatud enam mugavasse formaati &destsisseehitatud QuickTime

player’ise funktsioone.

Vaib juhtida helisid Flash’is kasutades keele At8oript elemente, mis kujutab endast
keele JavaScript versiooni valjatootatud spetsédtalslash’i jaoks. Flash isegi lubab
laadida MP3 faili voogud. Peale seda, vdib validano- ja stereo reziimi taasesitamise
heli vahel. Sellisel kujul, vOib vahendada kaswata heli failide suurused (audio
failid, ettendhtud heli taasesitamiseks reziimisxmdaidavad kaks korda vahem ruumi,
kui stereo reziimis). Ainsaks puuduseks heli kasigal on tunduvalt klipi mahu

suurenemine (isegi surutatud heli failid vétavafuormuumi), kuid isegi need suurused
voivad olla minimiseeritud kasutades uldhelide raarkogu. Kuna helisaade toob
endaga Flash-klippi tunduvale suurenemisele, oa kaputada helisid ainult siis, kui

see on vajalik.
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5.11 T 66 videoklippidega

VBib mitte ainult importida video klipid Flash'iaid-ka videofailid kokku suruda
(kasutades kasutajaga teatud vdi eelnevalt maasatudnise parameetrid) ja
vaiksemaks ldigata; selle juures ei ole vaja tirggarkasutada spetsiaalseid rakendusi
videoklipi tootlemise jaoks. Tahtis on aru saad&uegi Flash lubab videofaile
importida, Idigata ja kokku suruda, ei saa seltgpammi abil saada kdrgema
kvaliteedi videoklipi, kui oli imporditud lahteklgp Saades Klipi valistest allikatest,

praktiliselt ei saa midagi parandada.

5.12 Klipi avaldamine

Flash-klipi valjatootlemisel iga tks tegelikult t&ad kahe dokumentidega:
lahtedokumendiga (.fla) ja avaldatud dokumendigd.jsLahtedokument kujutab
endast t60 dokumendi, mille sees vdivad redigeendad klipid. Avaldatud dokument
on kokku surutud fail, ettenéhtud Klipi taasesitsgks Flash Player’is. Luues .swf faili,
voib teda sisestada HTML dokumenti, salvestada lakiplaadile vGi taasesitada

vahetult kdva kettalt.

VGib kiiresti avaldada Flash dokumendi, taites Rlb{Avaldada) kédsu menuust File
(Fail). Kuid, enne kui avaldada dokumendi, on vagérata avaldamise Publish
Settings haalestused, kus kergesti saab muutacawesle parameetrid. Vaikimisi Flash
avaldab klipi vastavuses Flash Player’i vimasaioeniga ja loob HTML dokumendi
temas avaldatud klipi paigutamiseks ja taasesigkaisSamuti vdib luua failid JPEG,
GIF ja PNG valitud lahedokumendi Flash kaadri kispga ja samuti iseteostava klipi
Macintosh vdi Windows'i jaoks. Dokumendi avaldaenom vaja mitte ainult klipi
loomise jaoks; samuti vOib avaldada dokumendidaxede klippide testimise jaoks
erinevate haalestuste kasutamisega. Valides avald&orrektsed haalestused, voib
eksporterida need héalestused eraldi faili ja p&asutada neid uute Flash
dokumentide avaldamisel. See mitte ainult teebdaraise protsessi kiremaks, vaid —
ka lubab tagada sobitatuse Flash'i erinevate doktideevahel.
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VI. OPPEVIDEOFAILIDE LOOMINE

6.1 Saateuhi video salvestamine

Saatejuhi video salvestamine on kursuse loomidestéba. Kbikides edasilainud
videokursustel esineb saatejuht, see on inimerseyikelabi kogu kursuse. Vaatajad
saavad paremini tunde tajuda, ndhes konkreetseestj mitte lihtsalt haalt kaadri taga.
Saatejuht juba mitte ainult viib vaatajad inforsiabni maailmasse sisse, vaid toob
selle maailma nende tajusse, et Gleanda oma igikliflbrmeerituse stindmustest.

Ta mitte ainult huvitavalt loeb vddra teksti, vanidagi peab silmas, tihti vaadates
asjade seisukohale imbritsevas maailmas labi tgnéya Saatejuht tavaliselt ei ole
iludus, kuid sisendab siimpaatiat. Ta oskab enradstiivhoida, kuid mitte familiaarselt.
Ta on demokraatlik, kuid mitte vulgaaren, ta eilkuiibus intellektuaalide hulka, kuid
kiirgab mdistmist ja kaastunnet. Ta on endas kirdalid mitte enesekindel. Tal on
selge diktsioon ja enesevaljenduslik intonatsid¢and saatejuht ei pretendeeri, et ta on
k6rgem ja targem teistest: ta on lihtsalt panduliste allika juurde ja Uritab koiki selle
osaliseks tegema.

Kdige suurem saatejuhi professionaalsus — seenaa itgelligentsus, televisiooni
talent, tema eruditsioon, oskus anda vaatajateldist selles, et nad saavad kdige

usaldusvaarsema, kdige objektiivsema informatsiooni

6.1.1 Valgustus

Erilist tdhelepanu tuleb poorata votetel valgudtugevdimalike hairete allikatele. Hea
valgustus tunduvalt parandab votete kvaliteetlegéktu valgustus komplekt peab
koosnema vahemalt kolmest valgus allikast. Baagusaiis koosneb pdhiallikast,
paigutatud kaamera lahedal, taitvast valgusestomsuunatud votete objektile ja on
paigutatud teisel poolel kaamerast, ja tagavalgest, mis paigutatakse votete objekti
taga ja ettendhtud selleks, et vitete objekt aksukokku fooniga. On vaja
tahelepanelikult jalgida, et tagavalguse allikasatiuks kaadri. Kui allikaid on rohkem,
siis on vaja paigutada lisa allikale sinine voilank geel ja valgustada temaga fooni.
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6.1.2 Teksti ettevalmistamine

Enne on vaja ettevalmistada tekstid diktori jadk&tori roll ei ole ettendhtud selleks et
valjendada oma arvamust ja Opetada vaatajad,tsalitioeb teksti, mis jookseb

telesuflodris. Kuid vaatajale edastab oma tundseetinimene saab aru millest loeb.

6.2 Videosalvestus Adobe Flash C34 keskkonnas

Adobe Flash CS lubab disaineriteile ja tootlemiategreerida video-, audio-, teksti ja
graafilise informatsiooni rikkaliku sisaldusegarasén ja meeldejaava projekti, mis
suurepéaraselt sobib interaktiiv marketingutte Uieste lahendamiseks ja
presentatsioonide ettevalmistamiseks, interaktie/éppe -programmi loomiseks ja eri
rakenduste kasutajate interfeise. Suurem osa koteWérb-saite on valjatdodeldud
Flas-tehnoloogia abil, mis kindlustavad sisu sahit®, omavad rikkaid voimalusi
tootades graafikuga ja mis lubavad luua vaikseusega Web — lehekulge faile.
Vormistades ja ara reguleerides Flah multimeedmaa projekti, voib paigutada ta
Interneti ja vaadata brauseri abil, mis kasutakh-Rlayerid, mis kujutab endast
programmi toote, valjatdddeldud firmaga Adobe beaitis jaoks, mis tddtavad
operatsioon stisteemidega Macintosh ja Windowsajga@geval Flash on kdige levinum
programm kogu maailmas.

Video klippide salvestamiseks on vaja hasti turetasgskeskkonda. Parem on kasutada
varem Kirjutatud stsenaariumiga. On vaja labitoddegja tunni ja salvestada
programmide abil, mis lubavad salvestada videodatélt. Naiteks, hea programm
Screen Flow.

Flash kujutab endast taiesti stabiilse keskkontissebaihtlase multimeedia sisaldise
naitamiseks ja Uhendamiseks nagu, interaktiivneatsioon, helifailid, efektid ja

videod.

6.2.1 Multimeedia — elementide loomine ja import

Multimeedia — elemendid koosnevad graafikast, ksiest, nuppudest, digitaal viideost,
haaltest ja tekstist. Voib luua uued multimeedearedndid Flash'is voi importida

projekti ennem valjatdddeldut objektid.
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Flash pakub kasutajale erinevad to6riistad multofieee elementide vormistamise
jaoks, naiteks joonistamise ja taitmise vahenditeksti loomise t6driistad. Samuti voib
lisada projekti elemendid multimeedia objektidennatukogust.

6.2.2 Eevaadejaklipi testimine

LOpetades projekti valjatootlemise, voib kasutadsukTest Movie (Testida klipi), et
vaadata labi ja testida klippi. See lubab veendgdlas, et klipp todtab digel kujul.
Tahtis on alustada eri funktsioonide testimine slgid etappidel ja labi viia vajaliku
kontrolli véimalikult tihti kogu klipi protsessi kgus, et leida vGimalikud probleemid,
kuni nad on veel vahetahtsamad. Vajadusel voib nalnatusi ja taiendusi kujundisse ja

klipi ajutise skaalale.

6.2.3 Dokumendi avaldamine kui swf —fail internetis kasutami seks

Veendudes selles, et Klipp t66tab vajalikul kupdib avaldada toodangu swf — faili
kujul, mille kasutajad saavad vaadata Web — lehekliiasutades brauserit. Flash
avaldab swf — failid ( laiendusega .swf) ja loobMIT — faile, mis sisaldavad
informatsiooni klipi valjakujunemisest. Kasutajadsaa muuta klippe formaadis .swf;

nad voivad neid ainult taasesitada .

6.3 Heli

Tootades heliga tekkib palju probleeme. Asi oneseket mikrofonid mis kasutatakse
votetel omavad suurt tundlikust, s.t iga kOrvalinéra votetel, naiteks: haaled, tdotava
arvuti mira, mojutavad heli puhtust. Selle pardgbd haalt on vaja salvestada

professionaalses stuudios.

6.4 Videomontaaz

Meie ajal — kdrgtehnoloogiate ajastul ei ole middgsamat kui ihendada video ja heli.
Antud Uhinemine on vdimalik tdnu programmile Avidr@poser, voi teiste lihtsa
montaaZzi lubavate programmide abil. Kuid arvutifjk@muundamisel videosse on
olemas kolm pd&hi probleemi.
Montaaz — see on loominguline ja Uheaegselt tetenprotsess video loomisel, eriline
kunstipdrase motlemisevorm , salvestatud matenj@ipretatsiooni valiku teel,
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erinevate video I6ikude kokkusobivus, voi n.n. naadi kaadreid. Enesevaljenduslikus

ja emotsionaalne montaazi varving soltuvad toimirsgloomust, naitlejate mangust.

6.5 MiniDV jaVHS

MiniDV see on tdnapaeval kdige mugavam ja prakitifissideosalvestuse vorm, sobitav
paljudel eesmaérkidel. Teda voib kasutada nii antatdéo loomiseks, kuid ka
professionaalses televisioonis. See on digitaalimadat ja tal on videoeraldusvdime
72x576 pikslit. Ja video andmed, ja audiolavi salvedise kassetile digitall kujul ilma
kompressioonita, tanu millele saab valtida kvatitd@otamist, mis on seotud analoog
hairetega. Nii sama kui ka formaadiks Digital8,iteel voib olla salvestatud kahes
variandis — kahekanaline vdi neljakanaline voodi Kealiteet jai samaks, nagu
Digital8-al. P6hi erinevus MiniDv — | Digital8 — &bosneb toote gabariitidest ja
maksimaalse salvestus ajast. Nii MiniDV kassetkpdel ja laiusel on vaiksem
kassetist Digital8 umbes kolmandiku. Kuid sellerpsitemale voib salvestada 80 min
reziimis Standart Play ja 120 min reziimis LongyPMHS omab standardi jargi
32x240 pikslit. Kassetid sellise formaadi salvestakssan kdige suuremad. VHS

videomagnetofonid halvasti sobivad videomaterjalitdliseerimiseks
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VIl. TOOEFEKTIIVSUSE HINDAMINE

7.1 Rakendamine

5 Zeeny,

T8 b

8
\ -.

— Video Zunnid

w T esslactd

Tare telerast! o Fastod
o Animiad sicon = mis asl see on?
X Kas sa tahed detveda Flash teas alustega?

Definitsican: animalsicon (lading feeles animatio, tolles /}l‘lﬁejfdmfm, eleestantine)
on 5*:1:1—/3%@.:\4}‘2»?‘(-":’.2 vaimalikelt Eoepiraselt likema paresine #ilori— ja rreediakenstis.
Hrimad sican (anlmadion) on pratsess, sylle pehid iga £ilon ver video baeder feceiakse
eraldi Kasetades selleks a;va?.”t:jraaf'ff’@_‘, Fotograteerides, joon'statud Kegjectisi vei

SO [eST mttsedetad suideleid (ngteks 5{;\/}&9’(15;5"),

Haipcd sicon dlestecoric on liftne: ki iiksteise drel miideatcdavid dibsteisest pisct erineviid
o £

| Keejetisi vahelaakse piisaca Kireseqa, Siis inimSilm tajed seda likemisena. NGftes on Secteud

| inipSilma omaditseqa "hifRUT meales pidada” (per.sf‘sfslx:' e of Vision).

Sa sattusid sigesse fotital
Nii et aleestame!

joonis 2

Antud dppekursu§oonis 2)oli labiviinud Informaatika Arvutitehnika Koolis
Oppilastega.

Opperiihm koosnes 15 6ppilasest. Kursust tutvugtéirmaatika tunnil, kus dpilased
said iseseisvalt labi- teha nende poolt valitudhigeema.

Oli jalgitud dpilaste reaktsiooni ja oli viidud kitlss, selleks et hiljem teha tapne
anallus. Samas selgusid plussid ja miinused, naikspteilevaste projektide loojatele
kasuliku infot andma.

7.2 Enesehinnang

Peale katsetuse labiviimist voib teha jareldudauetus meeldis, oli kdik arusaadav ja

mugav kasutada. Enamuste vanus oli 15-16 aastamikrpoisid.
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Keskmine tulemuste ball viieballiliselskaalal:

Kuivdrd arusaadav oli interfeis?
Kui kiiresti saab orienteeruda?
Kui kasulik vdib olla kursus?
Kas kasutaksid edaspidi?

Kas soovitaksid sbbrale?
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K okkuvote

Magistrito0 eesmargiks on tutvustada multimeediamafusi, rakendamissfaéare ja
samuti Opetada animatsiooni loomist, praktilise tméedia kursuse abil. Saadud
teadmised aitavad praktikas kasutada multimeedigek&fektiivsust.

Magistritod on kasulik lugeda koikidele, kes tamdwatvustada multimeedia vGimalusi,
kes tahavad tegeleda animatsiooni loomisega, nhuiiife tootmisega ja kdike seda
korgprofessionaalsel tasemel.

Kursus aitab selgeks Oppida animatsiooni alusedyekdevinumal Adobe Flash
redaktoril. Saadud teadmised aitavad praktikasekadsa antud programmi korget
efektiivsust. Selle kursuse po6hi eesmargiks on difzet Flashi kasutajad luua
multimeediadppekursus. Samuti antud multimeedissugr voib olla kasulik ja olla
paasiks teiste sarnaste interaktiivsete dppekwrdosmiseks. Sellega laieneb sihtriihm
vaga laialdasele auditooriumile. Seega voib antudust pidada multifunktsionalseks
ja kdrge kasuteguriga tooteks.

On labitehtud suuremahuline t66, stsenaariumi Isesti videomontaazi
|[6ppstaadiumini. Iseseisva t60 kaigus on saadudestulgal teadmisi videotddstusest.
Tookoigus tekisid spetsiifilised tlesanses, misl ¢ddihendadud omandadud kogemuse
abil.

Arvutianimatsiooni  kursus on  paigutatud DVD peal javeebilehel

www.tlu.ee/~marina84/

LOpetuseks vdib 00lda, et antud projekti vdib kadat animatsiooni lomise

Opetamiseks.
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Summary

The aim of this master work is the introduction moiltimedia opportunities, its
application spheres and also teaching animatioatiore on the base of practical
multimedia course. Received knowledge will helpuse multimedia high efficiency in
practice.

Master work will be useful for everybody, who wodikle to know about multimedia
opportunities, also for those, who are dealing wikie animation creation and
production of multifilms on high professional level

The course helps to make clear the learning of amom principles in most common
program — Adobe Flash Redactor. Received knowledijehelp to explore high
efficiency of the program in practice. The mainmse of the course is to teach the
Flash users how to create multimedia studying @uWkreover, presented multimedia
course can be used also as a base for similaaatiteg studying courses creation.
Therefore specialized group is spreading to a langditorium. That’'s why presented
course can be considered as a multifunctional ptoeluwith the high use coefficient.
Quite hard work was done beginning from writing gween play till the conclusive
part — video mounting. During the independent warkot of information about video
production was received. During the process soreeifsp questions were taking place,
which were solved with the help of the receiveainfation.

Computer animation course is recorded at DVD aravaslable at the website

www.tlu.ee/~marina84/

In conclusion it can be said, that the worked owjget can be used for animation

creation teaching.
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Lisa 1

Arvutianimatsiooni kursus on paigutatud DVD peal
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Lisa?2

Stsenaarium

1 Teema "Joonistamine"

1. Kontuur, aaristamine, taide

Enne kui te alustate t66d joonistamise toowistm, Ester kaadris
on vaja tutvuda mdistetega kontuur, aaristamine ja

taitmine. Vaatleme neid lihtsal naidisel.

Valige redakteerimise t6orii€ival s.t Ovaal

tooriistaboksis ja joonistage ovaal. Kujund taitub

automaatselt varviga. Kui ovaali joonistamiseldaoi | =

all Shift klahvi, siis joonistatav figuur omab rjogne | =

vormi. Joonis koosneb kontuurist, kontuuri &aregsdr]

ja taitest.

Selleks et mérgistada kujundi kontuur, kldpsakedma

nupule. Selle tulemusena aaristamise joon ja taide

kaovad ara, jaab ainult kontuur. Nupule teistkordne /

vajutamine toob tagasi eemaldatud elemendid.

Kontuuri &arejoone varvi ja taitevarvi saab ketge
muuta. Taitevarvi saab muuta, kasutades nipipu
color s.t taitevarv. Parast seda, kui te valite

varvipaletis uue varvi, joonistatud kujund ei myutu

kuid uue ellipsi joonistamisel,hakkab kontuuruéig

just valitud varviga.
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Selleks, et muuta taitevarvi kaesolevas kujurtdiep
valida uus varv ja kasutada todriigtaint Buckes.t
Varvipott. 7. Aarejoone varvi saab ka muuta. Sellek

tuleb valida t6oriisStroke colors,t darejoone varvi

muutmine. Parast seda avaneb varvipalett, kust saab

valida vajaliku varvi, parast tuleb valida to0riisk
Bottle Toolja kldpsata temaga kujundi aarejoonele.

Selle tulemusena taitub ta valitud varviga.

fs/‘
@& | BB

b R 1 [R0Rs | 0B 4

A D

iew

& Q

Colors

7R

Mootkava muutmise saab maéarata kasutades klahve

,command“ +“ vbi ,Command” ,-“. Aga
Windowsi kasutajatelgCtrl* ,+“ voi ,Ctrl* ,-“.
Adarejoone jamedust ja liiki vdib samuti muuta. ¥/3i
seada aarejoone kuju, jamedust ja varvi.Joontsysak

vOib muuta.

Joonte omaduste tdpsemaks seadmiseks on oldrags ri.["=. ...

Stroke Styles.t Joone kuju. Seda saab valja kutsuda,
vajutades ribal nupulé&troke StyleVoib naiteks
muuta punktiiri pikkuse ja nende punktide vahelist
kaugust.

Nii me vaatasime labi p6himdisted — kontuur, tgale
aarejoon — ovaali joonistamise naitel. Nuld raagime

otseselt joonistamise todriistadest.

cccccc

2. Joonistamise riistad

TooriistRectangles.t Ristkilik asub tooériista Ovaal
kdrval.

Peale traditsioonilist ristkulikut voib joonistada
ristklliku Umardatud &éartega. Taitevarvi ja kontuur

redigeerimine toimub nagu ovaaliga.

cccccc

aaaaaaa
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TooriistLine s.t Joon lubab joonestada sirgeid jooni
Hoides all klahviShiftvdib joonestada vertikaalsed,

horisontaalsed jooned vdi jooned 45° all.

Monedel juhtumitel kui teile naiteks on vaja jestada]
vordhaarne kolmnurk, on kasulik kasutada vorgusti
Vorgustiku jooned vBib teha ndhtavaks kasiygaw >
Grid > Show Girid.

nnnnnn

uuuuuuu

10

See on pliiatsiga todtamise tulemus eri haalestuse
variantidega, milliseid pakutakse kolm. Variant
haalestusegatraighten to6riist muudab varisevad
kontuurjooned, joonistatud kdega, sirgeteks. Varian
haalestusegd@mooth- teeb jooned siledaks, ja reziim

Ink — praktiliselt ei muuda algkontuuri.

11

Selleks, et raakida sellest, kuidas funktsioneerib
tooriist, on vaja pohjalikumalt vaadelda kontuuneo
struktuuri. Tdmbame jooneenciltddriista abil. Ta
koosneb kontuurist ja aaristamise joonest. Todriist
Subselecabil v6ib margistada kontuuri joone
tugipunktid ja segmendid.

Siiamaani, raakides kontuurist, me pole maininumwicte
struktuuri. Selleks, et selgeks teha kontuurjoone
struktuuri, kasutame tooriisBubselecs.t osaline
margistamine ja kldpsame sellega kontuur joonele.
Tulemusena me naeme, et kontuurjoon koosneb

segmentidest ja tugipunktidest.

L_I»

200

2008 1 ||0] (6P O | d
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12

Pencil tooriista kasutamisel segmendid ja tugipiankt
luuakse automaatselt. Kui me redigeerime
kontuurjoone, muutub automaatselt aaristamise.joq
Nii vOib redigeerida kontuurjoont, kasutades tisai
Selection took.t nool.

Tugipunktid vdivad olla nurgelised ja siledad. Koe
toome tddriistéSelection toojoone juurde,siis tema
kuju muutub. Tema lahenemisel nurgelisele punktile
noole kujutise kdrval ilmub nurk — selles reziinatsb

nihutada nurgelised punktid.

13

Aga lahenemisel segmendile voi sile punktile voib
muuta kontuuri kdveruse.
Kontuurjoone muutmisel, aaristamise joon jargneb

kontuurjoonele.

o Q

Colors

e -
el

Ll

Options

bt @im W Gl v [2oms] oos

3. Kujutuse modifitseerimine

14

Edasi vaatleme margistatud kujundite modifitseesemi
vOimalusi. Objektide margistamiseks kasutatakse
tooriistu Selection tooja Lasso

Joonistame ellipsi ja tooriisBelection toohbil
margistame ta taitevarvi tihe hiire kldpsuga.
Kahekordne kl6ps lubab samuti margistada ristuvad
jooned.

Margistatud taitevarv muutub selitamaks valgete
punktidega ja nihutame ta reziimis drag-and-drop.
Kui teie kasutate kahekordset klGpsu, siis méubika

taidisele kilgnev aaristamise joon.

Colors
Fd |
& M
L3
Options
»5 =
O &

®E

¢ | || B 03] 1 [w20fes | 00s
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15

Vaatleme margistatud kujundi teisi modifitseerimise
like. Joonistage tooriistagRencil suvaline kontuur,
naiteks lilleke. Valige tooriisBelection tooja
margistage joonistatud lilleke taisnurksesse raami
NUUud te saate t66delda margistatud objekti
kattesaadavate modifikaatoritega. RiGgitionsvalige
nuppSmootha kldpsake nuppu — lillekese kontuur
omandab sujuvamad piirjooned.

SmootHubab tasandada kujutise kontuusérighten

annab vbimaluse sirgestada kontuurid.

16

Kasutades tooriisthassq voib méargistada suvalise ala

vormi.

rrrrr
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4. Seadistamise reziimid —

Brush

17

ToOoriist Brushs.t Pintsel, loob vektor kontuuri ja sell
taidise valitud varviga, kuid, erinevalt ennem \elddt
tooriistadest, ei moodusta aarejooni.

See on kontuurjoone naidis, loodud t66riistBgash

D

18

Ribal Optionson ette nahtud t66riistrushkolm
haalestuse varianti: reziimid (Ulemine nupp), gints
suurus (keskmine nupp) ja pintsli vorm (alumine
nupp). Reziimid maaravad vastastikuse toime
iseloomu tdmmatava joone ja juba joonestatud kuju

vahel.
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19

Nagu on naha eekraanil Uhetldbiliste horisontaatg(
tdbmbamisel erinevates reZiimides, toimub varvimine
erinevalt:

 Paint Normal —vérvub kaadri ala, darejoon ja
varvitava objekti taidis.

* Paint Fills —varvub kaadri ala ja varvitava olijek
taidis. Adrejoon jaab varvituna.

* Paint Behind —véarvub ainult vaba kaadri ala.

* Paint Selection —varvub ainult méargistatud ala.

* Paint Inside —varvub ainult taidis, millest ol

alustatud varvimine.

Paint Mormal

Paint: Fills

Paint B=hind

Paint Selection

Faint Inside

20

Kustutuskumm lubab kustutada jooned ja taidised j;
omab rida erinevaid haalestusi. Rikgdtionsvdib
haalestada kustutuskummi suurust ja kuju, ja samu
valida kustutamise reziimi:

» Erase Normal —kustutab aarejoone ja objekti s&d
* Erase Fills — kustutab objekti taidise

* Erase Lines — kustutab ainult jooned

* Erase Selected Fills — kustutab ainult margistatu
ala

* Erase Inside —kustutab ainult taidise, kusjuures

Erase hormal

Erase Fills

Erase Selected Fils

Q| EraseFills
& | Eraselines

@ | Erase Selectzd Fils

v|© Erase Inside

kustutuskummi lohistamisel toimub kustutamine dinul

kontuuri sees,kus joon oli alustatud.

5. Vektor kontuur ja taide

21

Siiamaani vaatlesime tddriistu, mis automaatselt
moodustasid kontuure. TodriiBens.t Sulepea lubab
vahetult to6tada kontuuridega. Tema abil voib luua
sirgeid ja kdveraid segmente, reguleerida sirgete
pikkuse ja kOverate segmentide kaldeid.

!
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22

Valige todriistPen kldpsake hiirega (te panite esimese

tugipunkti), nihutage kursorit, klopsake hiiregagdn
teine tugipunkt) ja kolmandal.Selleks et panna sile
tugipunkti, valige todriisPen vajutage vasakut hiire
nuppu ja hoides nuppu all, teisaldage natukene,
tulemusena ilmub sile tugipunkt ja temast valjamine

suunav joon. Pddrates ja pikendades suunavat jooni

vOib muuta jarjekordse segmendi kdverust.
Mittekinnise kontuuri loomiseks, on vaja teha
kahekordne hiirekldps viimase punkti peale. Laske
hiirenuppu lahti,teisaldage kursor ja pange jargmin
tugipunkt; korrates seda protseduuri, voib sadedai
joone.

Et teha kontuur kinniseks, lahendage kursor alg
tugipunkti voi kontuurjoone juurde, kldpsake hiiagjg

kontuur saab kinniseks.

chchchch

23

Et nurgelist punkti muuta siledaks, valige t66riist

SubselectionKldpsake hiirega nurgelise punkti peale|ja

hoides all klahviAlt, lohistage punkti — ta muutub
siledaks, ja ilmub suunav joon, mis lubab muuta
segmentide kdverust.34. Analoogiliselt saab luua
punktid joonte peal, tdmmatud teiste joonistamise
tooriistadegaPencil, Brush, Line, Oval, Rectangée

reguleerida need jooned.

I
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6. Pintslid ja taide

24

Todriist Eyedroppel(Pipett) on vajalik varvi ja pliiatsi
joonte kopeerimiseks, pintsli ja taidise reziimuike
viite pipeti joone juurde, kursori kuju muutub -peti
all ilmub pliiatsi minipiktogramm. Joone peale piga
kldpsates kopeeritakse kdik joone parameetrit (varv

paksus, liik) ja pipett asenduilmk Bottletdoriistaga,
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mis lubab kasutada kdiki neid h&alestusi teistegoo
jaoks.

Analoogselt, kui kursor asub taidise all, iimubedip
alla varvipott, ja kui kursor asub pintslitdtmbe pea
pipeti alla ilmub pintsli kujund. Antud piktogramdhi
naitavad, millised atribuudid te kopeerite t0O&aFL
Eyedropper

Nuud vaatleme pdhjalikumaRait Buckets.t Varvipoti
vOimalusei. Seda tddriista kasutatakse kinniste
kontuuride alade taitmiseks varviga (ja mitte I8pun
kinniste), gradiendi ja rastri taidisega.

Sellel tooriistal on véimalik neli hdalestuse aati:

» Don’t Close Gaps —vahed mitte kinni panna

* Close Small Gaps — kinni panna vaiksed vahed
* Close Medium Gaps — kinni panna keskmised vah

* Close Large Gaps — kinni panna suured vahed

ed;

25

Ja niud vaatleme gradient taidise. RiDalor valige
Linear Gradients.t Lineaar gradient. Parast joonesta
ristkilik, taitke ta lineaar taidisega lineaar gealiga,
ja suure ristkuliku sees joonestage vaike riskiNi&kgu
on ndha vaiksemas ristkilikus, Gleminek valgesssia

realiseerub vaiksemal gradiendil.

cccccc

uuuuuuu
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Kui kasutada funktsioobock Fill ja taita mélemad
ristkilikud, siis gradient sise- ja valisriskulikasuutub

vOrdseks.

cccccc

uuuuuuu
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Selleks et muuta gradiendi taidise suunda, on nagéh
Optionsklépsata nupul&wap Colorsja peale seda-
taidisele, tulemusena ilmuvad markerid. Ulemine
ummargune marker on ettenéhtud gradiendi taite
podrlemiseks, ristkilikuline — gradiendi tlemineku

suurendamiseks uhest varvist teisele, ja keskmine,

ummargune — kesk gradiendi taite Umberpaigutamiseks

o Q
Colors
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7. Kujundite liitmine ja véljaldikamine

28

Joonestage kaks Uhevarvilist kujundit — ring jekiisk,
margistage ristkulik (kldpsates tema peale to@gat

Selection togl ja parast paigutage riskilik ringi peale ja

—

vabastage ta margistusest (klopsates teist konda te
peale tboriistag&election togl

29

1%

Tulemusena toimub kahe kujundi kokkuliitumine Ght
Kldpsates saadava kujundi kontuuri peale to0riesstag
Subselectvdib veenduda, et sisene kontuur kadus ara.

30

Nuud tehke labi sama toiming erinevat varvi
kujunditega.

31

Nuud kui margistada ristkulik ja nihutadaSalection

tool todriista abil, siis ringist I16igatakse osa valja.

Monikord on keerulise kontuuri saamiseks kasulik

kasutada kujundite kontuuride liitmist ja valjalarkist.
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