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Sissejuhatus

Programmeerimiskeeli on olemas mitmeid erinevaid ja arendajana nendest kdikidest
mingi teadmise omamine on vidga suureks eeliseks ning samas tuleb
programmeerimisoskus kasuks mingil mééral koigile, sest see arendab loogilist
motlemist, probleemide lahendamise oskust ja loovust. Suurt rolli uute
programmeerimisalaste teadmiste omandamisel méngib algteadmiste tase, millest
alustati, seega on oma tdhtsus ka selles millist programmeerimiskeelt esimesena
oppida ning kuidas seda tehakse. Alexander Petkov (2018), MyFirstITJob' asutaja,
tegi 2018. aasta alguses Ildbi uuringu ning 01 sellega vidlja edetabeli
programmeerimiskeeltest. Tegemist on objektiivse ja praktilise lilevaatega praegusest
seisust, suundumustest ja tulevikuprognoosidest IT vallas. Selliseid uuringuid on
tehtud veel mitmeid ning igatihes neist on antud bakalaureusetods kasutatav Swift
programmeerimiskeel edetabelis 10 eelistatuima keele seas. Antud uuringud annavad
hea {ilevaate sellest, milliseid keeli hetkeseisuga ja tulevikuvaates rohkem
eelistatakse ning milliseid programmeerimiskeeli oleks kdige praktilisem omandada

nii tooturu kui ka arendaja tulevikuperspektiive arvestades.

Programmeerimise Opetamise arendamiseks iildhariduskoolides on Eestis kdivitatud
ProgeTiigri programm, mille raames on loodud dppematerjale, hangitud koolidele
robootikaseadmeid, koolitatud Opetajaid ning muuhulgas on seal olemas ka autori

jaoks kasulik digitaalse dppematerjali loomise juhend ja soovitused (HITSA, 2015).

Eesti koolides pooratakse hetkel enim tdhelepanu programmeerimise algdpetusele ja
veebiprogrammeerimisele ning robootikale ja vihem tihelepanu saavad selle korvalt
programmeerimisvoimalused mobiilirakenduste arendamiseks. Samas puutuvad
noored igapdevaselt kokku just erinevate mobiilirakendustega. Nagu iga

programmeerimisalase teadmise Opetamisega, on ka mobiilirakenduse arenduse

"https://www.myfirstitjob.com



Opetamises viljakutseks teha nende teadmiste omandamine hésti arusaadavaks ning
huvitavaks. Android arenduse ménguliseks ja pdnevaks dpetamiseks on loodud MIT

App Inventor” ning iOS arenduse petamiseks on niiteks loodud Swift Playgrounds’,

Antud bakalaureusetdo on jitkuks seminaritodle (Orusalu, 2018), mille raames autor
uuris programmeerimisalaste Oppematerjalide koostamise pdhimdtteid ning leidis
ithe tulemusena, et eestikeelsed programmeerimisalased Oppematerjalid ei kasuta
piisavalt multimeediumipdhiseid, interaktiivseid ja kogukonnas Sppimist toetavaid
lahendusi. Lisaks sellele on autor joudnud ka jireldusele, et eestikeelseid digitaalseid
programmeerimisalaseid dppematerjale on iileiildiselt vihe ja kuna autoril on huvi
i10S rakenduste arendamise vastu, otsustas ta luua koolidpilastele ja
mobiilirakenduste loomisest huvitatutele suunatud eestikeelse Oppematerjali 10S
arenduse kohta lihtsa rakenduse loomise niitel. Oppematerjali loomisega seotud
tegevused on jagatud seminaritdd ja bakalaureusetdo vahel — seminarit66 keskendus
oppematerjali algsele kavandamisele ning dppematerjali loomine ja testimine toimub
kdesolevas bakalaureusetods. Seminaritod iiheks tulemuseks oli ka kirjanduse
analiiis multimeediumi ja interaktiivsete lahenduste kasutusvoimalustest
programmerimisalaste dppematerjalide koostamisel, kus autor vaatas iile ka teiste
iillidpilastoddena valminud programmeerimisalaste dppematerjalides kasutatud head
vOimalused ja kasutamata jietud lahendused. Ké&esolevas bakalaureusetods on
esitatud kokkuvote seminaritods koostatud kirjanduse analiiiisist ning toodud vilja

nende kasutamine kéesolevas dppematerjalis.

Antud bakalaureusetod eesmirgiks on 14bi teha dpi arendus 10S platvormile ja selle
pohjal luua eelnevalt valminud seminaritdd pohjal lihtsa eestikeelse 10OS arenduse
oppematerjal ning 1dbi teha tagasiside uuring ekspertidega, et kontrollida

oppematerjali kvaliteeti.

? https://appinventor.mit.edu

3 https://www.apple.com/swift/playgrounds



Eesmirgi saavutamiseks piistitas autor jargmised iilesanded:

* koostada lihtne i0OS médng, mis on aluseks dppematerjali loomisele;
* koostada 10S rakenduse arenduse dppematerjal loodud méngu néitel;
* hinnata ekspertidega koostatud Oppematerjali kvaliteeti ja panna kokku

soovitused Oppematerjali parandamiseks.

Bakalaureuset6d koosneb viiest peatiikist. Esimeses peatiikis toob autor vilja
jéareldused ning tilevaate kirjanduseanaliiiisi tulemustel leitud programmeerimisalaste
oppematerjalide Opidisaini pdhimdtetest ning tutvustab, mida ja kuidas ta kasutab
enda Oppematerjalis. Teises peatiikis teeb autor lilevaate dppematerjali koostamiseks
valitud metoodikast ning loob pildi sellest, mis valmis seminaritdds ja mida tehakse
bakalaureusetoos. Kolmandas peatiikis loob autor {ilevaate Oppematerjali
kavandamise protsessist ning otsustest. Neljandas peatiikis kirjutab autor
Oppematerjali  véljatootamise protsessist. Viiendas osas teeb autor 1dbi

oppematerjalile hinnangu andmise ekspertidega ning toob vélja saadud tulemused.

Bakalaureuset6d kidigus valminud Oppematerjal on kéttesaadav aadressilt

https://github.com/ios-rakenduse-arendus/Esimene App/wiki.




1. Programmeerimisalaste = Oppematerjalide oOpidisaini
pohimotted

Seminarit66 raames ldbi viidud kirjanduse analiiiisis selgus, et parimate dpitulemuste
tagamiseks peaks kaasaegne programmeerimisalane dppematerjal sisaldama Opilasi
kaasavaid multimeediumi vOimalusi. Samuti tuleks digitaalsete Oppematerjalide
loomisel arvestada interaktiivsuse lisamisega. Autor tegi jareldused sellest, milliseid
multimeediumi vdimalusi saab kasutada luues programmeerimisalast dppematerjali
10S rakenduse arenduse kohta ning kuidas kasutada neid Opilaste motiveerimiseks
nii, et nad ei oleks kdigest passiivsed oppematerjali tarbijad vaid aktiivsed kasutajad
ja oppijad.

Jargnevalt on loodud kokkuvdte leitud multimeediumi ja interaktiivsete lahenduste
vOimalustest programmeerimislastes dppematerjalides ning nende kasutamisvajadus

ja kasulikus antud 1OS rakenduse arenduse dppematerjalis.

1.1. Videod

Uheks parimaks ning levinuimaks multimeediumivahendiks, mida kasutada
dppematerjalides, vdib pidada videoid. Oppevideote kasutamine on eriti edukas
algajatest programmeerijate seas ning samas eelistatud dppevorm ka teiste Opilaste
hulgas. Edukas Oppevideo peaks olema ajaliselt lithemas formaadis, sisukas ning
seostama uut informatsiooni eelnevate teadmistega. Selliste Oppevideote
populaarsusele osutab suurelt ka nende massiline hulk YouTube’i kanalitel
(Aureliano, 2014). USA Drake Ulikoolis uuringute pdhjal selgus, et videopdhine
Oppimine paneb Opilasi ndigema programmeerimist ldbusa ning huvitavana ka nende

inimeste seas, kes sellega otseselt kokku ei ole puutunud (Manley & Urness, 2014).



Seminaritods viljatoodud programmeerimisalastest Oppematerjalidest kasutasid

dppevideoid niiteks DataCamp® ja Khan Academy’ (Joonis 1).

COMPUTER PROGRAMMING > INTRO

JS: DRAWING & ANIMATION Making drawings With Code

Drawing basics

ellipse(212, 206, 283, 318);

Making drawings with ellipse(212, 250, 100, 73);
code
ellipse(150, 150, 30, 30);

Quick tip: number

scrubbing ellipse(278, 150, 30, 30);

CRNOU A WN R

Challenge: Simple
snowman

Drawing more shapes with
code

Challenge: Waving
snowman

Next tutorial

Coloring n | some0z DO w

About Documentation Spin-offs Transcript

Joonis 1. Khan Academy video kasutus

Autor leiab, et videod on parim lahendus dpitava materjali kinnistumise tagamiseks,
sest visuaalne jdlgimine loob selge pildi ette Opitavast ning soovitavast tulemusest ja
samuti on vdimalik videot seisma panna ning litkuda edasi ja tagasi materjalis kohta,
mis vOis veel segaseks jddda. Kdige paremaks Oppimist toetavaks lahenduseks voib
pidada liithivideoid, mida on lihtne jélgida. Lisaks sellele on ka hea ja tudengite poolt
kiidetud lahendus, loengu voOi praktikumi lindistamine koos arvutiekraanil
toimuvaga. See annab hiljem vdimaluse Opitu kordamiseks ning puudulike teadmiste
korral koheseks tdiendamiseks. Videod on kasulik ja leidlik viis ka Opilastele kellel
vOib esineda keskendumisraskusi kirjaliku materjali voi loenguformaadis kursuse
jélgimisega, kuid dpihimu on see-eest olemas. Seega otsustas autor iOS rakenduse

arenduse Oppematerjalis kasutusele votta lithivideod eesmairgiga seletada lahti

* https://www.datacamp.com/

*https://www.khanacademy.org/



Xcode’i kasutamine ja GitHub’is® esitletud koodindidete sisu ning lisaks Spetuse

sellest kuidas laadid valminud rakendus oma seadmesse.

1.2. Enesekontrollitestid

Enda teadmiste kontrollimisel on oluline osa igas dppevormis nii traditsiooniliste, kui
ka digitaalsete Oppematerjalide kasutamisel. Kodige lihtsamaks enesekontrolli testi
tiilibiks programmeerimisalastes Oppematerjalides voib pidada valikvastustega
kiisimusi, mille abil on vdimalik kontrollida arenduskeskkonna kasutajaliidese
tundmist, koodi mdistmist, koodist vigade leidmist jms (Clark, 2004).
Programmeerimisalastes dppematerjalides on enesekontrolliks kasutusel ka erinevate
koodide parandamine ja liinkade tdiendamine, kuid koodi kirjutamine {ileiildiselt on
enesekontrolli peale toetuv tegevus. Nimelt on tagasiside omatud teadmiste kohta
koheselt saadav selle pealt, kas rakendus, veebileht vdi programm tddtavad ilma

vigadeta vOi mitte.

Seda arvesse vottes kasutavad enesekontrolli mingil méédral kdik Oppematerjalid
seminaritods viljatoodud programmeerimisalaste Oppematerjalide analiiiisis, kuid
autori hinnangul neist parimaid lahendusi kasutavad Mimo’ (Joonis 2) ning Py* ipid.
Jareldus tuleneb nende kasutamislihtsusest ning selgest iilesehitusest, kus néiteks
uues programmeerimiskeele Oppimisel alustatakse nullist ja jagatakse materjal
loogiliselt arenevasse jdrjekorda ning iilesandeid saab teha kiirelt ja minguliselt, kus
iga osa 10pus on teadmiste kontrolliks kiisimused ja liinkade tditmised, millele

jargneb kohene tagasiside ning vajadusel parandamine ja seletus.

®https:// github.com/
" https://www.getmimo.com/

¥ https://www.getpy.com/
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Swift~ #1

Swift Basics

Course

]
a Beginning SWift  ———

Joonis 2. Mimo dpp

Autor leiab, et i0S rakenduse arenduse Oppematerjalis saab Opilane enesekontrolli
vastavalt koodi Sigesti kirjutamisele i0S Simulator’i’ kaivitamisel, nihes, kas kood
toimib sinnamaani rakenduses nii nagu peab. Samas on antud Oppematerjalis
enesekontrolliks kasutusele voetud ka iga praktilise osa 10pus leitav iseseisvalt

lahendatav iilesanne tunnis valminud koodi tdiendamiseks Opitu pdhjal ning

teadmiste kontrolli test.

"Hello wo

d!" Hello world!

what
- Program in

(|"Hello world!"

Hello world!

odd words r

Touch to continue

Swipe down
~

Might we need to put those words in

quotes?

?i0S Simulator tuleb kaasa iOS SDK'ga, kui laetakse alla Xcode ning on moeldud dppide tdhusaks
prototiiiipimiseks, testimiseks, vigade parandamiseks ning visuaalse disaini optimeerimiseks kogu
arendusprotsessi véltel. Simuleerida on vdimalik nditeks erinevaid iPhone ning iPad vahendeid.

11



1.3. Simulatsioonid

Simulatsioon on reaalmaailma protsessi vOi siisteemi jdljendamine ajas, mis
vOimaldab Oppijatel riskivabas keskkonnas oma uut teadmist rakendada ja uusi

oskusi omandada.

Seminaritods viljatoodud programmeerimisalastes Oppematerjalides, ei kasuta
simulatsiooni otseselt mitte likski neist, kui just mitte votta vdga higuselt arvesse
koodikirjutamist ning koodiliinkade tditmist ning sellele jargnevat niidist sellest,

mida vastavalt sellele ekraanil koodi jargi kuvatakse.

Kiesolevas 10S rakenduse arenduse dppematerjalis voetakse simulatsioon kasutusele
selle mdiste kdige sdnaotsesemas mottes, kasutades selleks Xcode’i allalaadimisega

kaasatulevat iOS SDK'? osa, milleks on iOS Simulator (Joonis 3).

& Simulator File Edit Hardware Debug Window Help
[T )

apabilities Resource Tags

v identity

Display Name
Bundle Identifier MKO.
Version 10

Build 1

v Signing

v A

Team Add
Provisioning Profile Xcode

Signing Certificate i0S D¢

Status @ Sig
tez
]

v Deployment Info

Deployment Target

Devices  Univ
Main Interface  Main

Device Orientation v Poi
Up

v Lar

v L

Status Bar Style Defa

v Hic

+ @ Fie o P v

Phone 8 Plus - 11.3

LR 'EeesR00Ciaewl=mn

Joonis 3. i0S Simulator

19508 spk (Software Development Kit) on Apple'i poolt vélja lastud tarkvaraarenduskomplekt, mis
tagab arendajatele voimaluse luua, paigaldada, kéivitada ning testida rakendusi nii iOS kui ka macOS
platvormile.

12



Pérast dppematerjali 1dbimist on voimalik valminud rakendus ka enda seadmesse
tommata ning katsetada selle toimimist ka seal, mida vdib vdtta, kui fiiiisilist

simulatsiooni.

1.4. Mingupdohise oppe lahendused

Simulatsioonid on tihedalt seotud mingudega, nimelt mida rohkem maéngulisi
elemente simulatsioonile lisada, seda rohkem hakkab see endast kujutama midagi
Opiméngu sarnast. Otseseks Oppevahendi tarbeks luuakse tdsiminge ehk dpiménge,
mille loomisel kaasatakse nii programmeerijaid kui ka dpetajaid. Fotaris, Mastoras,
Leinfellner ja Yasmine (2015) tegid oma uurimust6d tulemusena kindlaks, et
kasutades mitmedimensioonilisi méngulisi 1dhenemisi dppimisele, saavutatakse edu
Opilastes motivatsiooni tdstmises ning teadmiste kogumiseks programmeerimises.
Opimingu osadeks on ka punktide ja digitaalsete tunnustusmirkide kogumise
vOimalus, et haarata kaasa ning motiveerida sellega dpilasi. Tésiméngud annavad nii
opilastele kui Opetajatele voimaluse teha Sppimisest 10bus, tulemusteni viiv ning

soltuvust tekitav protsess.

Seminaritods véljatoodud programmeerimisalastest Oppematerjalidest kasutavad
mingupodhiseid Oppelahendusi kaudselt Khan Academy oma digitaalsete
tunnustusmérkidega, DataCamp oma kogemuspunktide siisteemiga ning sama
punktide ja tunnustusmérkide siisteem on sees ka Mimo ning Py dppides. Otsest
mingupodhist dppelahendust ehk programmeerimisalast Opimingu kasutavad
CodeSpells'" arvutiming, CodeCombat’i'> veebipdhine programmeerimisméng ning

Colobot’i"? (Joonis 4) arvutiméng.

1 https://codespells.org/
12 https://codecombat.com/
13 https://colobot.info/
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|ya_r| |J |3 @y L i

extern void object: : ChangeChargeCell()
1{

: object cell = radar(PowercCell);

¢ cell = racar(Powercall);
. getolgell. position);
0;

: grab

3 R.duwg:gus()
. gotolcellpos);
:) drop();

void object: : ChangeCell(point p)
1{

:  ocbject ws = radar(WingedShocter);
. goto(ws.position);

: grab();

: turn( so)

: move(2);

: drop();

: gctc(-s pesition);
: drop();
}

void object::RechargeCells()
1{
i object ps = radar (Fu-e Station);

:  gotolps. pesition!
: while(this. c-m;yc.u energylevel < 1 ||

| ok 4| |;mu| m] 0| *|.

Joonis 4. Colobot koodi niiide

Programmeerimist Opetava Opimdngu loomine on aga aegandudev ning mitme
inimese koostddd eeldav projekt, seega ei ole autoril vdimalust seda enda td0s
otseselt rakendada. Kéesoleva 10OS rakenduse arenduse Oppematerjalis vOib aga
kaudselt maéangulise elemendina vidlja tuua peale simulaatori kasutamise ka
oppematerjali lopptulemusena valmis méngurakendus, mida saab hiljem oma
seadmest ka kasutada. Teadmiste kontrolliks loodud testid on samuti véhesel mééral

méngulise elemendiga.

1.5. Kogukonnas 6ppimist toetavad lahendused

Inimeselt inimesele kontaktil on tihtis osa kdikide teadmisvaldkondade
omandamises, ka programmeerimise Oppimine ei ole siin erandiks. Ndha, et teised
opilased maadlevad sama probleemiga, aidates iiksteist probleemide lahendamises
ning jagada ihiselt vOidurddme on suureks motivatsiooniks. Klassiruumis,
interaktiivses loengusaalis voi praktilistes tundides osalemine annab Opilasele
vOimaluse vastastikuseks kontaktiks ja motete avaldamiseks ja vahetamiseks ning
tagasiside saamiseks Oppejou ning ka kaasoOpilastega. Iseseisvalt kodus ning
internetis Oppides voib juhtuda, et selline inimeselt inimesele kontakt on piiratud voi

iildse mitte eksisteerida. Oppides programmeerima arvutipdhises Oppes testide,

14



inimese ja arvuti vahelise suhtlemise ja mingude ning teiste multimeediumi
voimaluste kaudu vdib osutuda mdnes kohas pingeliseks ning raskeks, kui on vaja
kohest tagasisidet voi selgitust millelegi, mida arvuti ei ole lihtsalt programmeeritud
tegema. Selleks on aga olemas moningaid lahendusi programmide ja veebilehtede
ndol. Naditeks luuakse Oppimist toetavad veebipdhised Opikeskkonnad ning
kasutatakse kogukonnapdhiseid arenduskeskkondi nagu GitHub'® v3i spetsiaalselt
Python’i koodi dppimiseks ja jagamiseks mdeldud CodeSkulptor'® (Warren, Rixner,
Greiner, & Wong, 2014).

Seminaritods véljatoodud programmeerimisalastest Oppematerjalidest kasutavad
kogukonnas Oppimist toetavaid lahendusi DataCamp veebileht (Joonis 5),
Codecademy'® veebileht (tasuline juhendaja abi), Khan Academy veebileht ning

mingil mééral ka CodeCombat méng, mis pakub meeskonna loomise voimalust.

Foorumi kasutamise voimalus:
Search A Marlanne Kristina Orusalu m

= News SotasHomepage

Cheat Sheets

Open Courses

Podcast - DataFramed

chat New

source R Shiny package a
earning (with Randy Olson) “‘

4 RTutorial - apply family
° 36am a0

A GFLASSO: Graph-Guided Fused LASSO in R ‘r
3
0. 20mse

Network Analvsis in R: Centrality Measures

Opigruppide loomise véimalus:

Joonis 5. DataCamp kogukond

' https://github.com/
'3 http://www.codeskulptor.org/

' https://www.codecademy.com/
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Kuna antud iOS rakenduse arenduse Oppematerjal on ehitatud iiles GitHub
keskkonda, on autor sellega taganud kogukonnas Oppimist toetava lahenduse.
Niiteks saab koodist koopiad teha ja edasi arendada ning teistel on vdimalus koodi

parandada ning tdiendada.

16



2. Metoodika

Oppematerjali loomisel kasutas autor protsessimudelit nimega ADDIE mudel
(Branch, 2009). Tegemist on {ihe Oppematerjalide véljatootamiseks mdeldud
levinuima mudeliga ning seda rakendatakse nii traditsiooniliste kui ka digitaalsete
oppematerjalide kavandamisel, mille tottu leidis autor ka selle sobivuse antud
oppematerjali koostamiseks. ADDIE mudeli nimetus on akroniilim, mis on
moodustatud Opisiisteemide arenduse viie etapi jérgi (Branch, 2009; Villems et al.,

2015):

* Analiiiisi etapp (ingl Analysis) — Analiilisi etapis kogutakse informatsiooni
inimeste kohta kellele materjal suunatud on, dpitava iilesande kohta, kuidas
antud inimesed materjali sisu nidevad ja mis on projekti iildised eesmirgid.
Lopus saadud info klassifitseeritakse, et tagada sisu rakendatavus ning
loodava projekti edu. Analiiiisi etapi 10pus valitakse ka tehniline platvorm
Oppematerjali tegemiseks.

* Kavandamise etapp (ingl Design) — Selles faasis toimub Oppematerjali
loomine, kus pannakse paika materjali eesmérk ja dpitulemused ning sobivad
Opetamismeetodid. Kavandamise etapis on ette nidhtud ka kasutatavate
meediatiilipide valimine.

* Viljatootamise etapp (ingl Development) — Viljatootamise 10pptulemuseks
on valmis ja avalikustatud dppematerjal koos metaandmetega, milleks on vaja
1dbi viia sisu loomine, tehniline teostus ja testimine.

e Kasutamise etapp (ingl Implementation) — Antud etapp saab koiki materjale
testida, et médrata kindlaks nende funktsionaalsus ja sobilikkus.

* Hinnangu andmise etapp (ingl Evaluation) — Hinnangu faasis saab selgeks,

kas materjalid tditsid oma ettendhtud eesmaérki.

Autor viis oma seminaritéos 1dbi ADDIE mudeli jdrgi dppematerjali analiiiisi ning
osalise kavandamise etapi, andes endale sealjuures vdimaluse valminud kavandit
muuta, kohandada ja tdiendada vastavalt vajadusele ja sobivusele antud

bakalaureusetdos toimuvale véljatootamise etapile.
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Analiiiisi etapis uuriti kirjandusallikate pohjal, mis vdiksid olla dpilaste vajadused ja
eelistused veebipdhiste programmeerimisalaste dppematerjalide tditmisel ning otsiti
programmeerimisalaste Oppematerjalide koostamiseks erinevaid multimeediumi
vOimalusi, et hiljem antud teadmisi vdimaluse korral rakendada Oppematerjali

viljatootamises.
Seminaritdoods toimunud analiiiisi tulemused:

* Koolitusvajaduse Kkindlakstegemine: Vidhene voi {ldse puudulik
eestikeelsete programmeerimisalaste dppematerjalide hulk i0S platvormile.

» Opieesmirkide miiratlemine: Oppija omandab algteadmised Swift keele
kohta ning oskuse koostada koodinéidete eeskujul lihtsamaid 1OS rakendusi.

* Sihtgrupi analiiiis: Sihtgrupiks on infotehnoloogia suunaga tudengid ning
programmeerimishuvilised inimesed.

* Tehnilise platvormi valik: T66 toimub Mac arvutites Xcode programmis,

kasutades Swift keelt.

Seminaritdds sai anallilisi etapi tegevuste all &ra mainitud ka see, et
oppematerjalidele saab ligi WordPress veebikeskkonnas ning GitHub’is. Seminarit66
kaitsmisel dppejoust retsensendi soovitusel ning autori hilisema endapoolse uurimuse
tulemusena tehti selles osas muudatus nii, et antud programmeerimisalane
oppematerjal on rajatud iiheselt GitHub’i keskkonda, millest radgitakse ldhemalt

antud bakalaureusetdds Oppematerjali kavandamise all.
Seminarit6ds toimunud kavandamise tulemused:

 Opiviljundite sénastamine:
o oskab kasutada Xcode arenduskeskkonda uue projekti loomiseks,
koodi sisestamiseks ja koodi kdivitamiseks simulaatoris;
o tunneb Swift keele siintaksit;
o on voimeline koostama koodindidete pdhjal lihtsamaid 10OS rakendusi
Swift keeles.

¢ Kursuse sisu kavandamine
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Seminaritods tabelina (Lisa 1) esitletud kursuse sisu kavandile tegi autor
oppematerjali luues muudatusi, millest kirjutatakse antud bakalaureusetdos

oppematerjali kavandamise ning dppematerjali véljatootamise all.

Lisaks kavandamise etapi tdiendamisele ning viljatoGtamise etapile viib autor antud

bakalaureusetdos 14bi ka hinnangu andmise etapi ekspertidega.
Bakalaureuset6os lidbi viidavad kavandamise etapi tiiendamise tegevused:

* kursuse sisu kohandamine ja tdiendamine;
e struktuuri kohandamine ja tdiendamine;

* tehnilise platvormi valik.
Bakalaureusetoos lidbi viidavad viljatootamise etapi tegevused:

* JOppematerjali loomine;

* tiiendava metoodika valimine voi loomine;
* Jppija juhendmaterjalide koostamine;

* muudatuste ja tdienduste sisseviimine;

* piloottestimine.
Bakalaureuset6os libi viidavad hinnangu andmise etapi tegevused:

* hinnangukriteeriumide méératlemine;

* hindamisvahendite valik;

* hindamise ldbiviimine.
Oppematerjali hindamine viidi 1dbi LORI hindamismudeli pdhjal (ingl Learning
Object Review Instrument), mis on mdeldud dppematerjalide hindamiseks ekspertide
poolt (Leacock & Nesbit, 2007). Antud hindamismudel sisaldab 9 kriteeriumit
oppematerjali kvaliteedi hindamiseks. Hindamisel osales 3 eksperti, kellel on

pikaajaline tarkvaraarenduse kogemus.
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3. Oppematerjali kavandamine

Lahtudes ADDIE mudeli teisest osast sOnastas autor eelnevalt oma seminaritod
kavandamisfaasis dpivéljundid ning niiiid viib autor antud peatiikis 14bi pohjalikuma
ning tdiendatud Oppematerjali kavandamise etapi. Kavandamise etapis kasitletakse
ning kohandatakse loodava dppematerjali sisu ja struktuuri ning valitakse tehniline

platvorm.

3.1. Oppematerjali sisu ja struktuuri kavandamine

Oppematerjali sisu struktuuri kavandades lihtus autor tarkvara ning Swift keele
funktsionaalsuste Oppimise jdrjekorrast ning méngu loogilisest iilesehitamisest.
Samuti kandis autor siin edasi sarnases loogilises jirjestuses praktiliste tundide

struktuuri nagu oli ingliskeelses materjalis, mille jérgi autor seda endale selgeks tegi.

3.1.1. Rakendus ja koodiniited

Kuna mobiilirakendusi on mitmeid erinevaid nii praktilisi, kui ka méngulisi otsis
autor eestikeelse materjali puuduse tottu erinevaid inglisekeelseid dpetusi nii videote,
kui ka veebilehtede ndol, kuni leidis piisavalt kditva ning arusaadava rakenduse

loomise dpetuse, mida oleks huvitav nii 0ppida, kui ka edasi dpetada.

Rakendus mille autor vélja valis, kogus oma tuntust 2013. aastal ning kandis nime
Flappy Bird"". Ingliskeelseid materjale taolise miangu loomiseks on autori otsingute
pohjal Swift 2 ning Swift 3 keele kasutusega ja loodud vanemal platvormil, kuid
nende pealt algelise koodi pohimdtted on voimalik selgeks saada ning Xcode 9 aitab

edasise koodi parandusega kaasa.

' http://flappybird.io
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Enne dpi ldbi tegemist ja endale Swift keele Opetamist otsustas autor luua uued
minguelemendid, valides teemaks Tallinna Ulikooli (Joonis 6). Selleks kasutati
Eksmati tegelase valmistamiseks Pixilart'® joonistamiseks loodud veebilehte

kasutades ning koigi teiste elementide valmistamiseks kasutas autor Adobe

Ilustrator’it.

Taust Sein EAP Ikoon Logo
X
EksmaLi

Eksmati (mangija)

Nupud

@00

Joonis 6. Mingu elemendid

Jargmiseks tegi autor ldbi rakenduse loomise uute méanguelementidega ning
kohandas ja muutis koodi Swift 4 programmeerimiskeelele ning soovitud
méngutulemusele vastavaks, tehes samaaegselt endale selgeks Swift keeles
muutujate, tsiiklite, hargnevuste ja funktsioonide kirjutamine ning Xcode kasutamine
koos simulaatoriga. Rakenduse loomise viimase sammuna, tdmbas autor valmis

rakenduse enda iPhone seadmesse, et seda ka seal katsetada.

3.1.2. Oppematerjali sisu ja harjutuste kavandamine

Pérast rakenduse loomist ja kohandamist pani autor paika tdiendatud ning

kohandatud kursuse sisu kavandi eelnevalt seminarit6os valminud tabelile (Lisa 1).

"® https://www.pixilart.com/
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Kursuse vaatest on Oppematerjal jaotatud loogiliselt kulgevalt viieks tunniks.
Esimene tund on mdeldud sissejuhatavaks iilevaateks, kus rddgitakse, mida antud
oppematerjal endast kujutab, milleks see vajalik on, mis on eesmérgid, kellele see
suunatud on ning mis platvormidel Gppimine toimub. Tutvustatakse iOS platvormi,
Xcode’i ja selle siisteemindudeid ning paigaldamise/uuendamise juhiseid. Esimese

tunni viimase osana tehakse tlilevaade Swift keelest ning SpriteKit’ist.

Teise tunni sisuks on loodava rakenduse tutvustus ja arenduskeskkonna kasutamisele
votmine ning kohandamine vajadustest ja mugavusest 1dhtudes. Samuti tehakse teises
tunnis algust rakenduse loomisega, kus loodud projekti sisse paigutatakse esmalt
mingu elemendid ja seejirel puhastatakse Xcode’i poolt etteantud kood rakenduse
loomiseks sobivaks. Teise tunni viimases osas kirjutatakse projekti sisse rakenduse
jooksul kasutatavad muutujad, pannakse paika fiiiisiliste kehade funktsioonid ning
16puks seatakse iiles taust ning kontrollitakse esimest korda simulaatorist kas kdik

kuvatakse nii nagu peab.

Kolmandas osas lisatakse eelmises tunnis loodud rakenduse muutujatest elementidele

nende funktsionaalsused.

Neljandas tunnis lisatakse rakenduse elementidele juurde litkumine ning toimingud,
mis juhtuvad pédrast kokkupuuteid. Selles osas kuvatakse ekraanile ka viimased kaks

mingu elementi — EAP’d ja seinad.

Viimases tunnis viiakse ldbi méingurakenduse viimistlemine, kus pannakse paika
mingusisesed tegevused olenevat sellest, kus ja millal mingija ekraani vajutab.
Samas lisatakse siin ka méngule heli, kui Eksmati puutub kokku EAP’ga voi kaotab

mingu. Lisaks tehakse selles tunnis lébi ka valmis rakenduse seadmesse tdmbamine.

3.2. Platvormi valik

Seminarit6ds, dppematerjali kavandamise osas, oli autor algselt votnud vastu otsuse
luua dppematerjal iiles kombineeritud platvormi peal kasutades selleks WordPressi’i
ning GitHub’i (Joonis 7) — WordPress’i oli plaan panna iiles Oppematerjal,
oppevideod, enesekontrollitestid, slaidid  ning lingid, mis viivad GitHub’i

keskkonda, kus oleks olemas vajalikud koodindited.
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l | l l

Joonis 7. Oppematerjali esialgne platvormivalik

Seminarit66 kaitsmisel suunas dppejoust retsensent tdhelepanu aga ainult GitHub’i
kasutamise peale ning siinse autori endapoolse uurimuse tulemusena tehti selles osas

muudatus nii, et antud programmeerimisalane Oppematerjal on rajatud {iheselt

GitHub’1 keskkonda (Joonis 8).

iOS platvormile 6ppematerjal
(Xcode)

l l l l |
— T -F-T-

Joonis 8. Oppematerjali uus platvormivalik

Algne plaan rajada Oppematerjal liles WordPress’i keskkonda blogi stiilis tulenes
selle mugavusest ning kasutajasobralikusest. WordPress tagab mitmeid erinevaid

lehe iilesehitamise ja kujundamise voimalusi ning kirjastiilide kasutamise tiiiipe.
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Samas on WordPress’i veebilehel mugav {lilesse panna slaide ning videoid, sest seal
ei viida kasutajat jirgmisele lehele vaid videoid saab vaadata dppematerjali siseselt.
WordPress on ka laialdasemalt tuntud platvorm, mis tdhendab, et
programmeerimishuviline, kes muidu on sellel ala vohik ja ei tunne veel GitHub’1,

oskab WordPress’i lehel mugavalt navigeerida.

GitHub’i kasutamine seevastu on viga oluline oskus programmeerimise valdkonnas
ning samas on see hea platvorm siis, kui vaja peaks minema kogukonnas dppimist
sest see pakub palju erinevaid suhtlus- ning jagamisviise lehesiseselt. GitHub’is saab
nditeks koode omavahel jagada ja tdiendada ning organisatsioonidesiseselt ka
iiksteist aidata. Lisaks sellele méngis suurt rolli GitHub’i valikus ka selle koodi
kirjutamise vdimalus, kus Markdown' siintaks lubab sellel eristuda muust tekstist,
muutes koodi virviliseks ning ilmelt koodile vastavaks. Voimalusi dppematerjali
lehtede loomiseks on GitHub’is mitmeid, kuid autor vottes siinkohal eeskujuks
Tallinna Ulikoolis Informaatika erialale suunatud kursustest: “Veebisaidi arendus ja
haldus” (ainekood IFI6104.DT) ning “Eesrakenduste arendamine” (ainekood
IF16211.DT). Autor ldbis antud kursused 2017/18 &a, kus kursuse viltel ldbitav
materjal oli dppejoud Romil RdbtSenkov’i poolt iiles ehitatud GitHub keskkonnas.
Kursuse materjali avalikustamiseks kasutatakse GitHub organisatsiooni® (ingl

GitHub Organizations) loomist ning selle peale repositooriumite® (ingl repositories)

' Markdown on lihtteksti vormindamise siintaks, mida saab vajadusel samanimelise tooriistaga
HTMLiks teisendada. Markdown on populaarne seletusfailides (readme), veebipdhistes foorumites voi

tekstiredaktorites kiireks vormindatud teksti kirjutamiseks.

20 Organisatsioonid on jagatud kontod, kus ettevdtted ja avatud lihtekoodiga projektid saavad korraga
koostodd teha mitmel projektil. Omanikud ja administraatorid saavad hallata litkkme juurdepédisu

organisatsiooni andmetele ja projektidele koos keerukate turvalisuse ja haldusega.

21 Repositooriumid on kataloogid vdi méluruumid GitHub’is, kuhu paigutatakse projektid. GitHub’i
kasutajate seas on need tuntud ka kui “repod”. Need voivad olla iihendatud arvutisisese kaustaga voi

olla méiluruumiks GitHub’is. Repositooriumites saab hoiustada koodifaile, tektifaile, pilte jne.
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iilesse ehitamist, kus iga loeng ja praktika on eraldi repositooriumis. Samuti on

“Veebisaidi arendus ja haldus” kursuse raames ldbi tehtud GitHub Wiki iilesse

ehitamine.

Tabel 1. WordPress ja GitHub vordlus

suurem valik

iiles panna

@WORDPRESS % GitHub
Plussid Miinused Plussid Miinused
Lehe kujunduse Koodinditeid halb Markdown’i kood Videoid ei saa

visuaalselt hea

kaivitada otse lehelt

Videod mingivad

samal lehel

Vihem voimalusi
kogukonnas

Oppimiseks

Programmeerimisalane

keskkond

Vohikule vooras

Laialdasemalt

tuntum

Lihtsam sisu muuta

ja tdiendada

Vajadusel kogukonnas

Oppimist toetav

Markdown stintaksi
kirjutamine vdib

olla tiititu

Toetab vajadusel

mobiilivaadet

Failide manustamise ja

hoidmise voimalus

Autor katsetas materjali avalikustamist molemal lehel ning eelnevast vordlustabelist

lahtudes otsustas, et WordPress (Lisa 2) ei sobi koodipdhise Oppematerjali

avalikustamiseks (Tabel 1).
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3.3. Oppematerjali litsentsivalik

Igat oppematerjali luues on oluline jdlgida autoridiguseid nii sisu kui ka kasutaja
seisukohast ldhtudes. Lahtudes Autoridiguse seadusest on teiste autorite todde
kasutamine dppematerjali siseselt lubatud motiveeritud mahus kui selle tegevusega ei

taotleta drilist eesmérki (Autoridiguse seadus, 2017).

Kdik dppematerjali jaoks koostatud tekst ning rakenduse valmistamiseks kasutatud
pildid on autori originaallooming. Oppematerjali aluseks oleva mingu idee pdhineb
Flappy Bird mingul, kus kasutatakse Tallinna Ulikooli maskott Eksmatit, kui méngu
tegelast. Koodindidete koostamisel on eeskujuna kasutatud ingliskeelselt rakenduste
loomise dpetuste veebilehelt nimega SweetTutos™ leitavat Swift 3 keelt kasutavat
Flappy Birld’i taolise méngu loomise Opetusest. Samuti kasutas autor endale koodi
Opetamiseks Jared Davidson’i Swift 2 keeles avalikustatud YouTube Opetusvideot
Flappy Bird’i taolise mangu loomisest. Méngurakenduses kasutatavad helifailid on
voetud avatud litsentsiga veebilehelt Freesound® ning videod on autori enda loodud
ja kokku toodeldud tdmmised ekraanist. Oppematerjalide tekstid on laiema
taaskasutamise tagamiseks avaldatud Creative Commons Attribution 4.0
International®® litsentsi alusel (Joonis 8). Antud litsents vdimaldab teistel materjali

muuta ja edasi arendada juhul, kui autorile on korrektselt viidatud.

Litsents

K&esolev leht ja kdik teised https://github.com/ios-rakenduse-arendus materjalid on Creative Commons Attribution 4.0
International Litsensiga.

Joonis 8. Litsents oppematerjali veebilehel

2 https://www.sweettutos.com

3 https:/freesound.org

2 https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
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4. Oppematerjali viljatootamine

Antud peatiikis kirjeldatakse 10S rakenduse arenduse dppematerjali loomise protsessi
eelnevalt valitud platvormil ning toetudes eelnevalt valminud &ppematerjali

struktuurile.

4.1. Oppematerjali loomine

Oppematerjali viljatootamist alustas autor GitHub platvormile organisatsiooni (ingl
organization) loomisest. Organisatsiooni siseselt voeti kasutusele GitHub Wiki kuhu
autor sisestas tundide ning peatiikkide kaupa kogu dppematerjali kirjaliku teksti ja
koodi materjali (Tabel 2), mille sisu sai paika pandud eelnevalt dppematerjali sisu ja
struktuuri kavandamise all. Oppematerjali praktiliste tundide osade jaoks sai tehtud
eraldi ka repositooriumid, et neid saaks vajaduse korral rakendada ka tundides ning
lisada sinna vajalike faile. Rakenduse loomisel kasutatavad minguelementide pildid
ning helifailid v4ib leida repositooriumite kaustadest, kuhu suunavad ka lingid. Iga

praktilise osa 10pust vaib leida ka rakendust tdiendava iilesande.

Oppematrjalide lehekiilgede jaotust vdib iilevaatlikult niha nii Lisa 5 alt, kui ka
jargnevast tabelist Tabel 2.

Tabel 2. Oppematerjali lehekiiljed (Markdown)

Oppematerjali lehekiiljed (Markdown)
nr | Pealkiri Teksti maht sonades
1 Oppematerjalist (Home) 231
1. tund
2 1. iOS tutvustus 527
3 2. Xcode tutvustus ja paigaldamine 248
4 3. Swift ja SpriteKit tutvustus 518
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2. tund

5 4. Rakenduse tutvustus 46

6 4.1. Rakendus: Projekti algus ja tausta loomine 1322
3. tund

7 4.2. Rakendus: Elementide lisamine 751
4. tund

8 4.3. Rakendus: START e. liikkumise lisamine 530

9 4.4. Rakenuds: Viimistlemine 499
5. tund

10 4.5. Rakendus: Api paigaldus 254

4.2. Videote ja testide loomine

Selleks, et Oppematerjalist leitavaid koodijuppe Opilastele paremini mdistetavaks
teha, wvalis autor iiheks multimeediumivahendiks lithikeste ja informatiivsete
oppevideote (Tabel 3) lisamise materjalile, kus igas videos tehakse 1dbi tunnis toimuv
ning seletatakse Oppematerjali kirjalikule osale lisaks koodiridade tihendused ning

funktsionaalsused.
Videod valmisid paralleelselt materjali GitHub’1 lilesse panemisega.

Ekraanipildi salvestamiseks kasutas autor QuickTime Player’it ning hiljem
monteeriti video kokku ja loeti tekst peale kasutades selleks iMovie nimelist, Mac

arvutiga kaasnevat, videotootlus tarkvara.
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Tabel 3. Oppevideod

iOS rakenduse arenduse 6ppematerjali YouTube’i oppevideod
nr | Pealkiri Pikkus
1 | Xcode tutvustus ja projekti loomine 2:03
2 | Piltide projekti lisamine 1:41
3 | Puhastamine // Kategooriad fiiiisilistele kehadele 2:27
4 | Vaate seadistamine 1:43
5 | Muutujate lisamine 1:41
6 | Tausta kuvamine 3:13
7 | Eksmati kuvamine 2:34
8 | Teiste elementide kuvamine 2:27
9 | Liikumise lisamine 2:13
10 | Postid ja EAP’d 2:38
11 | Viimistlus 4:03
12 | Api seadmesse tdombamine 1:55

Kollektiivselt voib videod leida jargmiselt lehekiiljelt:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLX0stWul8VVOFAS5IwT35bnLwqpefZmkqP
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Iga praktilise osa 10ppu sai Opilastele tagasiside andmiseks LearningApps lehe abiga
loodud ka méngulise elemendiga teadmiste kontrollid. Valminud Oppematerjali

sisukaart on esitatud joonisel 9.

GitHub ‘ LearningApps ‘

[@ = |
o——= a u

(@ mme | —m O
—_ = | =
. 0— |

‘ YouTube

4.4. Rakendus: Viilnistlemine ~ 4.5. Rakendlus: Api paigaldus Kasutatud kirjandus
ja materjal 4.1. Teadmiste test
= ]

.

4.3. Rakendus: START
e. liikumise lisamine “

iOS rakenduse arendus playlist

ESILEHT
Oppematerjalist

1.i0S tutvustus 4.2. Teadmiste test

T

.

==

2. Xcode tutvustus
ja paigaldamine

— ]

4. Rakendus: Projekti algus | 4. Rakenduse tutvustus 3, Swift ja SpriteKit tutvustus 4.4. Teadmiste test
Ja tausta loomine

p.2. Rakendus: El¢mentide lisamine 4.3. Teadmiste test

@ e |
e
@ |
—

Joonis 9. Oppematerjali sisukaart



5. Oppematerjalile hinnangu andmine

Kvaliteetne programmeerimisalane Oppematerjal peaks olema Oppimist toetav,
kvaliteetse sisuga, motiveeriv, interaktiivne, kohandatav, tehniliselt korrektne ja

ithilduv, kasutajasdbralik ning kittesaadav.

Seda arvestades otsustas autor Oppematerjali kvaliteedi hindamiseks kasutada
eeskujuna Romil RdobtSenkovi (2014) bakalaureuset6dd ning Liina Vaimla (2014)
magistritood, kus kvaliteedi hindamiseks kasutati LORI mudelit (Leacock & Nesbit,
2007).

Hinnangu andmiseks viis autor LORI mudeli pdhjal ldbi intervjuu 3 eksperdiga,
kellest kaks olid tarkvaraarenduse temaatikaga tegelevad Digitehnoloogiate instituudi
oppejoud ning kolmas todtab samas instituudis tarkvaraarendajana. Koik eksperdid
olid Mac kasutajad ning omasid kogemust Xcode keskkonnaga ja iOS arendusega.
Ekspertidega ldbiviidud uuringu tulemusena tuuakse vélja jareldused dppematerjali

positiivsete ja parandamist vajavate punktide osas.

5.1. Ekspertide hinnang oppematerjali kvaliteedile

Oppematerjali kvaliteedile antakse hinnang antud mudeli jirgi iiheksale
komponendile, mis eesti keeles lahtimdtestatuna on jargmised (Pdldoja, 2014;

Robtsenkov, 2014):

1. sisu kvaliteet — tdepdrasus, tipsus, ideede tasakaalustatud esitus, sobiv
detailsuse aste;

2. opieesmirkide kooskola — dpieesmérkide, tegevuste, hindamismeetodite ja
sihtgrupi omavaheline kooskdla;

3. tagasiside ja kohandumine — kohandatud sisu ja tagasiside, mis pdhineb
oppija tegevustel ja mudelil;

4. motiveerimine — vdoime Oppijate sihtgruppi motiveerida;

5. esitluse kujundus — visuaalse ja audiaalse info kujundus Oppimise ja

méiluprotsesside toetamiseks;
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6. interaktsiooni kasutatavus — navigeerimise lihtsus, kasutajaliidese
etteennustatavus ja abivahendite kvaliteet;

7. ligipiddsetavus — juhtimiselementide ja esitlusformaatide sobivus
erivajadustega ja mobiilsetele kasutajatele;

8. taaskasutatavus — sobivus kasutamiseks erinevates Opisituatsioonides ja
erineva taustaga Oppijatega;

9. standarditele vastavus — vastavus rahvusvahelistele standarditele ja

spetsifikatsioonidele.

Hindamises osalenud ekspertidele edastati LORI hindamismudeli kiisimustik ja
oppematerjali veebilehe aadress ning paluti esmalt iseseisvalt Oppematerjal 1dbi
vaadata ning hinnata seda vastavalt kiisimustele viiepallisiisteemis (Lisa 3). Hiljem

viidi igaiihega 14bi intervjuu tdiendavate kommentaaride saamiseks ning soovitusteks

(Lisa 4).

5.2. Uuringutulemuste iilevaade

Intervjuud toimusid 27. aprill 2018. aastal. Intervjuud toimusid iga hindajaga
individuaalselt eraldi ning kestsid umbes 30 minutit. Alljdrgnevas tabelis on
visuaalselt vilja toodud dppematerjali kvaliteedi hindamise 9 komponenti ning neile
antud hinnangu keskmine viiepallisiisteemis. Hinnangu andsid igale komponendile

koik vastajad (Tabel 4).
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Tabel 4. Hinnangud oppematerjali kvaliteedile

1. Sisu kvaliteet * * * * 11\7
2. Opieesmirkide kooskdla * * * * *

3. Tagasiside ja kohandumine * * * * *
4. Motiveerimine * * * * *

5. Esitluse kujundus * * * * *

6. Interaktsiooni kasutatavus * * * * *

7. Ligipddsetavus * * * * *
8. Taaskasutatavus * * * * *

9. Standarditele vastavus * * * * *

Jargnevalt on intervjuust kokkuvotlikult vélja toodud ekspertide mérkused iga

komponendi kohta.

1. Sisu kvaliteet

* Xcode seadistamise dpetusvideoid oli hea jélgida ka ilma helita — videote
sisu oli kvaliteetne.

* Liigsed tiihjad read venitavad koodi ja ei ole ilus lugeda aga samas vdib
see algajatel aidata koodi paremini eristada.

¢ Koodisisesed kommentaarid vOiksid visuaalselt olla kahel real, siis ei
héiriks vaadates see, et peab kerima.

* Idee on hea aga iga praktilise osa lopus vOiks olla ka link kohta, kus saaks
kontrollimiseks sinnamaani tehtud koodi tervikuna, et seda oleks hea
kasutada ka siis kui seda materjali kasutada tundides ning eelmises keegi

puudus siis neil on materjal olemas mille peale edasi ehitada.
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Hasti lahtikirjutatud sisu ja kindel struktuur.

Opieesmirkide kooskéla

Kuna Swift keel on iseenesest suhteliselt keeruline, siis nii on selle
Oppimist isegi hea alustada tervikliku koodi lahtiseletamisega, mitte otse
nullist. Siin peaks ainult motlema, et millised eelteadmised Opilastel
kindlasti enne olema peavad.

Enamasti kooskdlas, mingid algteadmised saab. Soltub eelnevast
programmeerimisalastest teadmistest, et mis méddral seda mdistetakse.
Oleks kindlasti vaja mingeid algteadmisi.

Maingu tegemine on natuke edasijoudnud teema. Kui tahta tdiesti nullist
alustada, siis on reeglina lihtsamaid rakendusi mida tutvustada.

Enne antud Oppematerjali ldbimist peaks &kki ldbima mingite
algteadmiste kursuse, mis nditab Xcode pdhimotteid, kuidas simulaator

tootab jne. siis see materjal oleks jairgmiseks sammuks.

Tagasiside ja kohandamine

Oppematerjal on lineaarselt (jirjest) iilesse ehitatud.

Kohandatud sisu on keeruline iile kanda sellistes materjalides ehk sellised
iilesanded tundides, mis toetaks eelmist iilesannet.

LearningApps testid annavad lopus kiill mingit tagasisidet.

Kui sa kirjutad koodi ja see tootab siis see ongi tagasiside Opilasele ehk
simulaator ongi tagasiside.

Oppematerjal on loogiliselt histi ssmmude kaupa iiles ehitatud.
Tagasiside ei tule otseselt Oppematerjali pealt vaid simulaatori
kéivitamisest ja katsetamisest.

Kui on tdiendavat tagasisidet vaja siis peaks selle panema kuskile mujale

teises vormis.

Motiveerimine

Multimeediaformaat — on olemas tekst ja video mis on motiveerivad.
Teadmistekontrollid vdivad ka siinkohal motivatsiooniks olla. T66 tundub

nende pirast isegi tugevam.
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Kuna tegemist on mingurakenduse tegemisega ja méngud meeldivad
koigile siis see on motiveeriv.
Piisavalt kompaktsed ja arusaadavad sammud, et olla motiveeriv materjal

ja dpp 1opuks valmis ka saada.

. [Esitluse kujundus

Rohutati video olemasolu.

Kood on tdnu Markdown formaadile vérviline Swift méargise kaudu.
Ekraanipildid olid sobivad.

Oli olemas tekst video ja interaktiivne tekst koos.

Materjali struktuur hésti iilesse ehitatud ja sektsioonid on loogilised.
Erilist kujundust pole sest see on GitHub Wiki ning seal on vdimalused

selleks piiratud.

. Interaktsiooni kasutatavus

Videote jargmine tootas ilma helita ka hésti.
GitHubi Markdown on standardne ja arusaadav.
Lihtne navigeerida ja arusaadav.

Iga lehe Ilopus vdoiks olla lingid eelmisele iilesandele, jargmisele

iilesandele ja esilehele.

. Ligipaisetavus

Markdown’i eripéra ja GitHub Wikit on hea mobiilivaates néidata.
Videoid ei saa kohe lehel méngida vaid suunab lehelt edasi, sest
Markdown ei voOimalda teisiti. See vOib olla hea selles mottes, et
mobiilivaates (nditeks, Android telefonides) avab lehtedel olevaid videoid
eraldi veebiplatvormina, mis hiirib.

GitHub on dige platvorm selle dppematerjali jaoks.

Ei oska seda védga hinnata sest ei ole otseselt ligipddsetavuse kohta

uurinud aga ei meeldi, et viskab telefonis desktop liidese ette.
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AKKi see ei peaks iildse olema GitHub Wikis vaid GitHub Pages *°, kus ta

oskab diget versiooni vastavalt seadme tiiiibile ette visata.

8. Taaskasutatavus

Taaskasutatavust voib pidada heaks, kuna Oppematerjal on tehtud
GitHub’is siis seda on vdimalik iile kanda.

Erineva tasemega Opilastele on seda keeruline sobivaks teha. Mingi asi
peaks olema siis lihtsam ja mingi keerulisem kuid seda on raske teha.

Siin saab ka mainida iga tunni lilesannete 10pptulemuste jagamist, et
hiljem oleks kus jitkata kui ei osanud iilesannet lahendada voi puuduti
eelmisest tunnist.

Kommentaarid eestikeeles on sobivad aga eestikeelseid muutujaid ei
tohiks kasutada.

Kui dppija on natuke edasijoudnud, siis temajaoks oleks see kasulik, eriti
kui ei ole kokku puutunud méngude arendamisega.

Erineva taustaga inimeste jaoks peaks tédiesti sobima.

Sisu on lihtne votta ja mujale sisestada seega on hésti taaskasutatav.

9. Standarditele vastavus

Standarditele otseselt ei vasta, sest ei ole metaandmestikku kaasa.

Samas GitHub Wiki ja Markdown on iseenesest ka standardid, kuid mitte
otseselt selle punkti kirjelduse jargi.

GitHub’i kasutamine on ka standard, sest see on rahvusvaheline
programmeerimise standard.

Antud keskkond, ei toeta erinevaid projektide standardeid.

Samas on kasutatud GitHub Wikit ja Markdown’i mis on standardsed

lahendused.

 GitHub Pages on staatiline veebilehe hostimise teenus, mis on mdeldud isiklike, organisatsiooni voi

projekti lehtede vastuvotmiseks otse GitHubi hoidlast.
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Autor votab siinkohal arvesse ekspertide tagasisidet ning teeb parandusi

oppematerjalis seal, kus see voimalik on.

Parandused ja tdiendused dppematerjalis:

9% CCy

* Iga osa 1oppu lisandub "eelmine”, “jargmine” ja “sisukord” nupp.
* Oppematerjalile lisatakse juurde ka GitHub Pages veebilehe formaat, mida on
voimalik kasutada vajadusel Wiki asemel.

¢ Koodisiseste kommentaaride ridade loetavuse parandamine.

Algelisele GitHub Pages versioonis Oppematerjali lehele saab ligi aadressil:

https://ios-rakenduse-arendus.github.io/
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Kokkuvote

Bakalaureusetoo eesmérgiks oli 1dbi teha dpi arendus 10S platvormile ja selle pohjal
luua eelnevalt valminud seminaritod pohjal lihtsa eestikeelse 10S arenduse
Ooppematerjal ning 1dbi teha tagasiside uuring ekspertidega, et kontrollida

oppematerjali kvaliteeti.

Kéesoleva bakalaureusetod esimeses pooles teeb autor kokkuvotte eelnevalt
Seminaritod raames tehtud kirjanduse analiilisist, kus vaadeldi erinevaid
multimeediumi kasutamise voimalusi programmeerimisalastes Oppematerjalides ning

teeb jareldused nende kasutamisest iOS rakenduse arenduse dppematerjalis.

Teiseks viis autor antud bakalaureusetod raames ldbi Oppematerjali kavandamise
16pliku protsessi, kus valiti muuhulgas ka uus tehniline platvorm ning lisati
Oppematerjalile litsents. Oppematerjali kavandamise tulemusi kasutati aluseks
oppematerjali véljatootamisel, mille tulemusena valmis GitHub’i keskkonnast
kéttesaadav 10S rakenduse arenduse Oppematerjal, mis sisaldab endast koodijuppe,

oppevideoid ning teadmiste kontrolli teste.

Viimases peatiikis viidi 1dbi Oppematerjalile hinnangu andmine ekspertidega.
Hinnangu andmise eesmérgiks oli dppematerjali standardile vastavuse kontroll ning
selle kvaliteedi midramine. Ekspertidega ldbiviidud uuringu tulemusena tuuakse

vilja jareldused dppematerjali positiivsete ja parandamist vajavate punktide osas.

Antud bakalaureuset6d raames koostatud Oppematerjal on kéttesaadav aadressil

https://github.com/ios-rakenduse-arendus/Esimene App/wiki.

Tulevikus on vdimalik loodud iOS rakenduse arenduse Oppematerjali tdiendada
erinevate rakenduste loomise dpetustega, mille seas on nii praktilisi dppe, kui ka teisi

Xcode platvormi vdimalusi kasutavaid rakendusi.

Loputdd autorile andis kombineeritud seminaritdd ja bakalaureuset6d juurde uusi
teadmisi programmeerimiskeelest Swift ning sellega rakenduste arendamisest. Samas
sai autor antud t66 kdigus kasulike teadmisi ka programmeerimisalase dppematerjali

iilesehitamisest digitaalsel platvormil ning tlilevaate sellest milliseid.
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Summary

Title: Learning Resource about Application Development for iOS Platform

The purpose of this Bachelor’s Thesis was to develop a simple mobile application
using Swift 4 programming language on Xcode 9 IDE (integrated development
environment). The developed application — a simple mobile game inspired by the
Flappy Bird app — was used as a basis for developing a learning resource about
application development for i0OS platform. The thesis is based on the seminar thesis,
in which the author did a literature review and completed the analysis and design

phase for developing the learning resource.
The aims of the current research were:

* to develop a simple iOS game to be the foundation for the learning resource;
* to create a learning resource about application development for iOS platform
based on previously made game;

* to evaluate the developed learning resource with experts.

This Bachelor’s Thesis consists of five chapters. The first chapter of the thesis
provides an overview and conclusions of previously done literature review that was
done in seminar thesis. In the second chapter, the author introduces ADDIE model,
summarizes the results of the first steps that were done in seminar thesis and presents
the steps that are going to be done in this Bachelor’s Thesis. In the third chapter, the
author discusses the design phase of the learning resource. Development phase is
explained in the fourth chapter. In the fifth and final chapter the author evaluates the

learning resources with three experts using LORI evaluation instrument.
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LISAD
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Lisa 1. Kursuse sisu kavandi tabel seminaritoost

iOS OPPEMATERJAL API LOOMISEKS

Tund 1. Ulevaade

1. Sissejuhatus

2. Arenduskeskkonna ja siisteemi algne
tutvustus ja paigaldamine

3. Programmeerimiskeele tutvustus

Esimeses tunnis antakse iilevaade, mida
antud Oppematerjal endast kujutab, milleks
see vajalik on, mis on eesmirgid, kellele see
suunatud on ning mis platvormidel dppimine

toimub.

Tutvustatakse Xcode’i, siisteemindudeid
ning antakse paigaldamise/uuendamise

opetus.
Antakse tilevaade Swift keelest.

Tutvustatakse lithidalt Sppematerjali 16puks

valmivat rakendust.
Oppematerjali sisutiiiibid:

tekst WordPress lehekiilgedena;
* Xcode keskkonda tutvustav
ekraanivideo;

enesekontrolli testid Swift keele

stuintaksi kohta.

Tund 2. Algsed teadmised

1. Arenduskeskkonna tutvustus

2. Arenduskeskkonna kohandamine
3. Projekti loomine

4. Simulaatori tutvustamine

Tutvustatakse Xcode’i ldhemalt, selle

funktsioone ja kasutatavaid pShielemente.

Opetatakse Xcode’i endale sobivaks

kohandama.
Tutvustatakse i10OS simulaatorit.

Luuakse uus projekt dppi loomiseks.
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Oppematerjali sisutiiiibid:

* tekst WordPress lehekiilgedena;

*  Xcode keskkonda tutvustavad
ekraanivideod (Xcode keskkonna
kohandamine, projekti loomine,

simulaatori kasutamine).

Tund 3. Sisu loomine

1. Projekti arendamine

2. Funktsionaalsuse tagamine

Kasutajaliidese loomine, millele lisatakse
vajaminevad elemendid ning

funktsionaalsused.
Oppematerjali sisutiiiibid:

* tekst WordPress lehekiilgedena;
* koodiniited GitHubis;

* allalaetav Xcode projekt.

Tund 4. Testimine

Ulesannete andmine ja teadmiste testimine.
Oppematerjali sisutiiiibid:

e enesekontrolli testid.
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Lisa 2. WordPress platvormil oppematerjali ekraanipilt

iOS rakenduse arendus D Search

Tutvustus  Materjal  Kontakt

«  Oppematerjalist

Koostas: Marianne Kristiina Orusalu, mkoinc@tlu.ee

Antud iOS rakenduse arenduse dppematrjal on loodud Tallinna Ulikooli Informaatika eriala

bakalaureuset6é raames.

Oppematerjali vajalikus on autori puhul ilmne, kuna Tallinna Ulikoolis puudus 2015.aastal
alanud Gppekavas mobiilsete rakenduste loomise kursus, mis on igati vajalik oskus
tanapaeva IT maailmas. Samuti leiab autor, et eestikeelseid programmeerimisalaseid
oppematerjale on Gletldiselt vahe ja selle parandamine aitaks koolidpilastel ning ka teistel

opihimulistel tosta suuremat huvi programmeerimise vastu.

Oppematerjali sihtgrupiks on infotehnoloogia suunaga tudengid kuid ka koolidpilased ning

teised programmeerimishuvilised inimesed.

Antud t66 toimub Mac arvutites Xcode 9 programmis, kasutades api loomiseks Swift 4
keelt.
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Lisa 3. LORI hindamismudel ekspertidele

Lugupeetud eksperdid!

Palun tiitke alljargnev tagasisideankeet iOS rakenduse arenduse dppematerjali kohta.
Kiisitluse eesmirgiks on vilja selgitada Teie arvamused GitHub keskkonnas iilesse
ehitatud 10S rakenduse arenduse Oppematerjalist, mis on suunatud infotehnoloogia
suunaga tudengitele, kuid ka koolidpilastele ning teistele programmeerimishuvilistele
inimestele. Antud kiisitluse tulemusi kasutatakse ainult TLU informaatika
bakalaureusetdos.

Loodud Oppematerjali saate vaadata jirgmiselt lingilt: https://github.com/ios-
rakenduse-arendus/EsimeneApp/Wiki

Ette tdnades,
Marianne Kristiina Orusalu

Digitehnoloogiate  instituudi  informaatika
(digitaalne meedia) bakalaureusetudeng.
*
* %
Madal * * * *

—_— - Korge

%
22222

. Sisu kvaliteet — tdepérasus, tdpsus, idee tasakaalustatud ehitus, | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

sobiv detailsuse aste

. Oppieesmirkide kooskdla — dppieesmirkide, tegevuste, | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

hindamismeetodite ja sihtgrupi omavaheline kooskdla

. Tagasiside ja kohandamine — kohandatud sisu ja tagasiside, mis | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

pShineb dppija tegevustel ja mudelil

|1‘2‘3 ’4’5’Vastuspuudub|

. Motiveerimine — vdime dppijate sihtgruppi motiveerida

. Esitluse kujundus — visuaalse ja audiaalse info kujundus dppimise | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

ja méluprotsesside toetamine

. Interaktsiooni kasutatavus — navigeerimise lihtsus, | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

kasutajaliidese etteennustatavus ja abivahendite kvaliteet

. Ligipéaésetavus — juhtimiselementide ja esitlusformaatide sobivus | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

erivajadustega ja mobiilsetele kasutajatele

. Taaskasutatavus — sobivus kasutamiseks erinevates | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

Opisituatsioonides ja erineva taustaga dppijatega

. Standarditele vastavus — vastavus rahvusvahelistele standarditele | 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5 ’ Vastus puudubl

ja spetsifikatsioonidele
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Lisa 4 Intervjuu ekspertidega

Siin on toodud 27. aprillil 2018 aastal Tallinna Ulikoolis ekspertidega toimunud
intervjuude iildine sisu. Oppematerjali hindamisse oli kokku kaasatud 3 spetsialisti
kellest kdik votsid osa hindamisest ning hiljem individuaalsest intervjuust. Vestluse

iileskirjutuses kasutatakse liihendeid — 1. ekspert E1, 2. ekspert E2 ja 3. ekspert E3.

1. Sisu kvaliteet — toepirasus, tipsus, ideede tasakaalustatud esitus, sobiv
detailsuse aste
E1: Sisu kvaliteedi osas tundus kodik nagu viga hea. Ma isegi tooks vilja, et
nditeks kasvdi seadistamist ainult teksti pohjal oleks palju keerulisem teha,
mul oli kdrval video lahti, video pealt oli seadistamine parem, video andis
sellele vdga palju juurde. Kuna ma tegin seda samal ajal, kui ma olin
koosolekul, siis video oli ilma helita ka piisav mu jaoks. Heli vajalikkus
oleneb kindlasti ka sellest, kus sa dpid.
Mul on hea meel, et ei kasutatud eestikeelseid muutujaid. Mdningad nagu
liigsed tithjad read raskendavad lugemist, aga samas vdibolla see aitabki
liigitada erinevaid koodijuppe. Utleme niimodi, et koodifailid on juba niigi nii
pikad, et nad iihele ekraanile dkki dra ei mahu. Samas dkki kui on vdga suur
ekraan, siis on mugavam.
Mones mottes liigsed pikad read venitavad koodi pikemaks, aga samas
aitavad dkki tdesti alguses eristada, et siin ma olen kahevahel.
Koodisisesed kommentaarid voiksid visuaalselt olla kahel real, siis ei hairiks
Markdown’i vaadates kerimine.
E2: Kui sa jagad seda, tunni 16pus, peale iilesannet v3iks olla mingid failid
mingis vormis, kus on iilesanne tehtud. Uldiselt see struktuur on selline péris
hea, sellise struktuuriga tunnid, et valmis tehtud asi, mingi kood, kus
puuduvad osad, Oppejoud rddgib loengul mis funktsioonid mida teevad ja
tunni 10pus sa ise teed seda éra, 10petad koodi. Algajatele oleks kasulikum, et
nad kirjutavad koodi ja neil tekib kiisimus ja neil on vaja kohta kuhu nad

vaatavad, saan aru sul valmis dpis on need kohad olems. Selles tunnis, kui sul
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on valmis dpp ja sul on esimene tund ja sa avad selle, sa ei saa viga aru mida
sa hetkel teed. Oleks kasulik tilesande failid voi funktsioonid.
Idee iseenesest on péris dge.
E3: Ma arvan, et see sisu oli piisavalt hésti lahti kirjutatud. Mulle meeldis, et
seal oli kindel struktuur, koik oli ilusti leitav. Seal olid koodijupid,
joonised/pildid mis niitavad, kuidas arenduskeskkonnas peaks asi vilja
nigema. See kdik toetas teineteist, selles mattes oli hea.
Opieesmirkide kooskdla — dpieesmiirkide, tegevuste, hindamismeetodite
ja sihtgrupi omavaheline kooskoéla
E1: Ma arvan, et see iildiselt nagu on okei , et arvestades,et ma ise olen ka
programmeerimist koolis dpetanud, siis ma usun, et see Swifti keel ise on
nagu suhteliselt keeruline ja kui kuskilt otsast alustada, siis on nagu okei, kui
sa el hakka nagu puhtalt klasside ja objekti tasemelt rddkima, et mis see siis
on jne. Et sellise terviklikuna koodi , et mulle nditeks meeldib kiill tervikuna
koodi rohkem oOppida. Mina hindaksin, et tdesti sellist terviklahendust.
Utleme nii, et kui sa hakkasid programmeerimist nullist dpetama i0S’i peal,
siis sama mahuga, mis sul siin on kuni dpi valmimiseni, siis tegelikult
Opilastel saaks selgeks, et mis asi on objekt ja mis asi on massiiv, et mulle
tundub, et hetkel see materjal on nagu selliste asjade jaoks nagu téitsa sobiv,
aga siin peaks vodibolla niiiid motlema, mis need eelteadmised vdiksid olla.
E2: Mulle tundub, et enamasti kooskdlas, selles mdttes, et algteadmised
saad. Soltub, kas on sul mingi programmeerimis taust, algteadmised,
tillipteadmised. Peavad olema mingid programmeerimis oskused voi
algteadmised selleks, et alustada.
E3: Kuna sa tood siin vilja, et see materjal peaks andma algteadmisi Xcode
programeerimises, seda on vdimalik nii ja naa hinnata. Kuna mingu tegemine
on natuke edasijoudnud teema ikkagi. Kui sa tahad tdiesti nullist alustada on
seal reeglina lihtsamaid rakendusi, mida tutvustatakse. Ma oletaksin kui
inimene hakkaks téiesti nullist ta suudaks kiill midagi kokku panna, aga kas ta
ikkagi suudab asjast 1oplikult aru saada, see on omaette kiisimus. Ma iitleksin

voibolla enne seda peaks veel ldbima sellise basic taseme tutoriali, mis nditab
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Xcode pdohimdtteid, kuidas simulaator to6tab ja kdik need ja siis peale seda
saaks juba sinu materjalide jirgi selle rakenduse kokku panna.

Tagasiside ja kohandumine — kohandatud sisu ja tagasiside, mis pohineb
oppija tegevustel ja mudelil

E1: Mina arvan, et siin hetkel on kogu dppimisprotsess suhteliselt lineaarne,
et jarjest on iilesanded iilesse ehitatud.

Kohandatud sisu on iilelildse védga keeruline tagada sellistes
veebimaterjalides, et nditeks, et ala stiilis, et kui ma esimese {ilesande teen
niimoodi ja valin sellise iilesande vdi teen seda siis jirgmine lilesanne on seda
toetav. Et tegelikult nad on kdik ikka suhteliselt ette antud, et mida ja kuidas
sa teha saad.

LearningApps annab ka 10pus mingit tagasisidet.

E2: See tagasiside, see on selles mottes, et kui sa kirjutad koodi ja see to5tab
see ongi tagasiside. Selles mottes simulaator ongi tagasiside.

E3: Ses mottes, et see materjal on iiles ehitatud nii, et selle abil on vdimalik
Oppijat hésti suunata, et see on loogiliselt histi ssmmude kaupa iiles ehitatud.
Samas tagasiside osas minu meelest seal viga nagu tagasisidet polnudki.
Tagasiside ei tule materjali poole pealt vaid see tuleb otse kui paned kdima ja
katsetad. Motlen, et kui on tdiendavat tagasisidet vaja siis peaks selle panema
kuskile mujale teises vormis, voi teist rakendust kasutama. GitHub’i Wiki
poleks koige parem kanal voi vorm selle info edastamiseks. Voiks olla mdni
teine keskkond selle kasutamiseks.

Motiveerimine — voime oppijate sihtgruppi motiveerida

E1: Multimeediaformaadi tooks vélja siin punktis, et sul on olemas tekst ja
video ja tegelt ka mulle on péris mitu tudengit 6elnud et neile meeldibki see
video formaat, et tegelt kui me vaatame programmeerimisasju siis sealt on
videod ka vdga populaarsed voi tegelikult paris hésti vaadatavad.

Tooks vilja ka teadmistekontrolli motiveerimise all. Motiveerimine on nagu
selles mottes hea, et t60 tundub teadmiste kontrolli pérast nagu palju

tugevam.
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E2: Sul on ming ja kdikidele meeldivad méngud. Motiveerib. To-do listid
pole nii huvitavad kui méing, kui sa alustad méngu teemaga.

E3: Ma arvan, et see on histi motiveeritud kuna need sammud olid piisavalt
kompaktsed, arusaadavad ja kui sa 1dbid iithe sammu ja paned kdima siis kohe
nded tulemust. Hésti motiveeriv ja annab sulle motivatsiooni, et edasi
jargmise sammu juurde liikuda ja 16puks see ming saaks valmis.

. Esitluse kujundus — visuaalse ja audiaalse info kujundus Ooppimise ja
miéluprotsesside toetamiseks

E1: Siin ma rohutaks jéille seda sama video olemasolu ning seda, et kood on
Markdown’is vérviline eraldi Swift mérgise kaudu ja tegelikult need samad
ekraanipildid olid histi sobivad.

E2: Panid nagu igasugused asju nagu tekst, video ja interaktiivne test.

E3: Materjali struktuur hésti iiles ehitatud sammude kaupa ja sektsioonid on
loogilised. Erilist kujundust pole, kuna see on GitHub’i Wiki ja seal on
sellised voimalused piiratud, aga no ikkagi saab koodildike eraldi vormistada
ja vilja tuua. Piiratud vdimalusi on siin ikkagi voimalik kasutada ja praegu
voibolla isegi piisavalt.

. Interaktsiooni kasutatavus — navigeerimise lihtsus, kasutajaliidese
etteennustatavus ja abivahendite kvaliteet

E1: Videote jilgimine tootas isegi ilma helita viga histi.

E2: See interaktsiooni kasutatavus, sa ju rddgid seal sellest, mis mida teeb.
Nagu see tavaline GitHub’i Markdown on standardne ja arusaadav.

E3: Jillegi minu meelest oli seda hésti lihtne navigeerida ja koik oli
arusaadav. Ainuke asi, mis mul tuli meelde oli see, et kui sa selle peatiiki
labid, siis alati pead tagasi kerima. Siin on see korvalmeniiii, kus on need
peatiikid ja tavaliselt, kui sa ldbid iihe peatiiki, siis vdhemalt mina olen
harjunud sellega, et osa Idpus on viide jirgmisele peatiikile. Muidu sa pead
alati alguses kerima ja otsima selle iiles. Oleks palju mugavam ja kiirem.
Muidu pead meelde tuletama, kas ma olen esimeses voi teises peatiikis ja mis
jargmine peatiikk peaks olema, vOtab hetk aega. Aga muidu oleks link, et
eelmine peatiikk ja jirgmine peatiikk, oleks viga mugav. Voi siis isegi on ka
sellised variante, kus pannakse kolm linki: eelmine, jargmine ja sisukord.
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7. Ligipaddsetavus — juhtimiselementide ja esitlusformaatide sobivus

erivajadustega ja mobiilsetele kasutajatele

E1: Markdown’i eripéra ja juba see, et see seal Wikina on juba péris hea, et
seda tdesti saab nii mobiiliseadmes néidata jne. Kuna su videod Markdown’i
piirangute tottu siin ei ole siis mones mdttes on see hea ja mones mottes halb,
et sul on siin nagu ekraanipildina viide, et see on mobiiltelefonile tegelikult
hea, sest kui sa avad video siis ta avabki selle YouTube playeri ja see todtab
ka hésti, sest muidu on see, et kui sul on lehel video siis ta avab selle
mobiilivaates alati veebiplatvormina, et vihemalt androidile on see hésti halb,
et see on selle koha pealt histi positiivne isegi. Ehk siis Markdown sobib
mobiilile hésti ning on ileiildiselt iikskodik kus histi vaadatav.

E2: Sa ju kasutad GitHubi ja Youtube’i mobiilis. Sa ju valisid Githubi, ma
arvan see on dige platvorm selleks.

E3: Ausalt 6eldes ma ei ole seda ligipdédsetavust vdga uurinud ja ma ei oska
seda védga hinnata, aga praegu me katsetasime telefonis ja millegi pérast ta
viskab selle desktop liidese ette. Et jéllegi ma ei oska Oelda millest see
tingitud on, dkki see ei peaks olema iildse Wikis vaid GitHub Pages abil
tehtud ja siis ta oskaks automaatselt juba diget versiooni vastavalt seadme
tiliibile ette visata. Akki see on lihtsalt Wiki omapiira.

Taaskasutatavus — sobivus kasutamiseks erinevates opisituatsioonides ja
erineva taustaga oppijatega

E1: Minu arust see taaskasutatavus on selles mottes hea, et kuna see on
tehtud GitHub’is siis seda on vdimalik kasvdi votta ja vaadata mingi iihte
tiikki. Kui ma teeksin nditeks oma materjali ja ma teeksin enda materjali, siis
seda iilesseadmise osa saab enamvédhem tegelikult iile kanda sealt.

Kuigi see dppematerjal on nagu kohandatav siis erineva tasemega dppijatele
on seda nagu keerulisem maha miiiia, et seal peaks olema ikka mingi asi
lihtsam ja mingi keerulisem aga sellepérast ei saa 6elda, et materjal on halb
aga seda on lihtsalt raske iile kanda. Ma isegi ei kujuta ette, et kui teha mingit

kergemat varianti, et siis kas tdesti peaks olema mingi raskem iilesanne, et
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tehke niiiid see ja siis kui sa tahad sellest iile mida siis siin on see valmis
lahendus, aga see ei ole ka otseselt hea lahendus tegelikult.

E2: Ja see on vdimalik, sest et sa nagunii koodis kirjeldad kus mis asub. Isegi
kui pole oskusi iildse saad copy-paste teaha. Kommentaarid eesti keeles on
okei aga muutujad ei tohi teistes keeltes kirjutada, halb praktika. Siia saab
selle ettepaneku panna, et voib nagu tunni 16pus mingid faili v4i kausta tunnis
tehtud iilesande kohta anda. Tehtud iilesanded pakkuda kasutajatele, et nad
saaksid vaadata kas nad tegid samamoodi. Kui sa teed mitte kodus seda
esimene tund esimene péev, teine tund teine pdev, siis kui sul on mingi fail
esimesest korrast esimene tehtud asi, jirgmisel pdeval sa alustad kui midagi
laks nihu, sinu tehtud failist/kaustast. Ja kui ei Onnestu siis jirgmine pdev
votab jille sinu faili/kausta lahti.

E3: Ma arvan, et siin on nii ja naa, et kui dppija on natuke edasi joudnud, siis
ikkagi tema jaoks oleks see kasulik, eriti kui ta pole kokku puutunud
méngude arendamisega. nditeks mina olen 10S’i rakendusi teinud ja teistele
Opetanud, aga ma ei ole otseselt selle mdngumootoriga kokku puutunud, see
oli minu jaoks selles mottes huvitav. Selline nagu uus avastus. Erinevate
tausta inimeste jaoks peaks tdiesti sobima.

Standarditele vastavus — vastavus rahvusvahelistele standarditele ja
spetsifikatsioonidele

E1: Standarditele otseselt ei vasta, sest ei ole metaandmestikku kaasas, mis
vOimaldaks importe kuhugi voi teha sellega midagi aga samas Wiki ja
Markdown on iseenesest kiill standard, et kui tahta seda iile tdsta voi lugeda
sest isegi Wikipedia kasutab ju ka Markdown’i pohimdtet, et selles osas on
nagu standard tagatud. Et kuna ta Opiobjekti standarditele otseselt ei vasta ja
siin on nagu suurem rohk sellel, siis ma siin ei saa ka viite tihte anda.

E2: Sa void siin oelda, et sa kasutad GitHub’i, see ongi, kindlasti see ongi
standard vastavus, sul on programmeerimise koolitus, kasutab GitHub’1, sest
see on rahvusvaheline standard kasutada koodi jaoks GitHub’i ja Wiki ongi
standard.

E3: Siin muidugi see keskkond ei toeta minu teada erinevaid projektide

standardeid, aga samas kuna siin on kasutatud Wikit ja Markdown’i mis on
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sellised standardsed lahendused, siis ma eeldan, et seda sisu on véga lihtne
siit keskkonnast alla laadida ja kuskile mujale sisestada, selles mottes peaks

olema see hésti taaskasutatav.
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Lisa 5. Ekraanipilte GitHub platvormis olevast 6ppematerjalist

This repository Pull

Issues Marketplace Explore a .
O requests

U ios-rakenduse-arendus / EsimeneApp ®Unwatch. 1 *sStar 0 YFork O

Code Issues 0 Pull requests 0 Projects 0 m Wiki Insights

Settings
Home L8 New Page |
Marianne edited this page 2 hours ago * 31 revisions
Oppematerjalist - Pages (D)

. . Home

Antud i0OS rakenduse arenduse 6ppematerjal on loodud
Tallinna Ulikooli informaatika eriala seminaritéd ja 1. i0S tutvustus
bakalaureusetdd raames. Oppematerjal on iilesse 2. Xcode

ehitatud nii, et kui koheselt kirjalikus pildis koodi ei
mdaista siis on véimalik iga rea funktsionaalsust kuulata ja
vaadata Oppematerjali sisse lingitud videotest. lgas

tutvustus ja
paigaldamine

praktilises osas on vaja tdita iseseisvalt mingi Ulesanne 3. Swift ja
ilma sealjuures oleva videodpetuseta, et lisada sellega SpriteKit
rakendusele funktsionaalsusi ning kontrollida, kas tutvustus
eelnevalt kirjutatud koodi on mdistetud. 4. Rakenduse
tutvustus

Koostas: Marianne Kristiina Orusalu, mkoinc@tlu.ee
4.1. Rakendus:

Projekti algus ja
tausta loomine

Terviklik @pp on kdttesaadav EKSMATIproject kaustast.
Seda voib kasutada hilisemaks kontrolliks.

Sisukord 4.2. Rakendus:
1. tund: E}emgntnde
lisamine

1. 10S tutvustus
4.3. Rakendus:

2. Xcode tutvustus ja paigaldamine START e.

3. Swift ja SpriteKit tutvustus liikumise lisamine

4.4 Rakendus:
Viimistlemine

4.5. Rakendus:

2. tund:

4. Rakenduse tutvustus

4.1. Rakendus: Projekti algus ja tausta loomine Api paigaldus
3. tund: Kasutatud
kirjandus ja

4.2. Rakendus: Elementide lisamine .
material
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4. tund:

4.3. Rakendus: START e. liikumise lisamine Add a custom
sidebar
5. tund:
4.4, Rakendus: Viimistlemine Clone this wiki
4.5. Rakendus: Api paigaldus locally
https://gith 2
Opieesmirgid: Oppija omandab algteadmised Xcode # Clone in Desktop

integreeritud arenduskeskkonna kasitlemise ja Swift
keele kohta ning algse oskuse mdista ning kasutada neid
praktikas, mille I6pptulemusena valmib mangu app.

Opiviljundid:

» oskab kasutada Xcode arenduskeskkonda uue
projekti loomiseks, koodi sisestamiseks(vajadusel
parandamiseks/kohandamiseks) ja koodi
kdivitamiseks simulaatoris;

« tunneb Swift keele slintaksit;

« on vdimeline koostama koodindidete pdhjal
lihtsamaid i0OS rakendusi Swift keeles.

Sihtgrupp: Oppematerjali sihtgrupiks on infotehnoloogia
suunaga tudengid, kuid ka koolidpilased ning teised
programmeerimishuvilised inimesed.

Tehnilise platvorm: T66 toimub Mac arvutites Xcode
programmis, kasutades Swift keelt ja SpriteKit'i.

)
ERSMaki

Innukat oppimist!

Litsents

Kéaesolev leht ja kdik teised https://github.com/ios-
rakenduse-arendus materjalid on Creative Commons
Attribution 4.0 International Litsensiga.
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4.1. Rakendus: Projekti algus ja tausta loomine

Marianne edited this page 22 hours ago - 4 revisions

1. Ava Xcode ning tee uus projekt iOS mangu (Game) jaoks.

2. Anna mangule nimi ning kontrolli, et kasutad Swift keelt ning SpriteKit'i ja salvesta see
endale meelepéarasesse ja meeldejadvasse kausta oma arvutis.

3. Kohandamine:

« Eemalda seadme keeramise funktsiooni linnukesed antud apis

« Kontrolli, Xcode menllst Preference'i alt, et kdik oleks ajakohane ja lae alla uuendused,
kui on vaja
« Kui soovid, kohanda Xcode endale meeleparasek

VIDEO(1.,2.,3.):

4. Lae siit alla méngu elementide(Assets) kaust.
o Paiguta sealt leitavad ikoonid(Applcon kaustas) Xcode projekti sees olevasse
Assets.xcassets kausta selleks ettendhtud kohtadesse vastavalt nimele.

o Tosta koik Ulejaanud pildid Assets kaustast Assets.xcassets kasuta

VIDEO(4.):
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