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Sissejuhatus

Seminaritoo teemaks on Google Earth API ehk Google Earth i programmiliidese tutvustamine
ldbi eesti keelse kasutusjuhendi. Google Earth API voimaldab kasutada Google Earth
rakendust meile sobival veebilehel, ilma et oleks vaja midagi alla laadida, voi kasutada
Google Earthi eraldiseisvat rakendust.

Google Earth on Google omanduses olev vabavaraline tarkvara, millega on voimalik vaadelda
tervet maakera satelliit fotode abil, lisaks vaatlemisele on olemas ka geograafiline tugi, mis
omakorda voimaldab viéga tdpselt méddrata asukohti, teepikkuseid, kdrgust merepinnast ning
palju muud. Olemas on aadresside siisteem ning ka vastav otsing, mis lubab meil mistahes
maailmapunkti iiles leida, kui teame selle koordinaate, voi tidpset aadressi. Mone asukoha
leidmiseks piisab ka seal asuva ehitise iildlevinud nimest, nditeks otsingusse ,, Tartu Ulikooli*
sisestades leiamegi ennast Tartu Ulikooli vaatlemas kaardil.

Seminaritod peamiseks eesmérgiks on anda iilevaade kuidas Google Earth API t66tab ning
anda kasutajale juhised uue rakenduse loomiseks ldbi autori poolt valitud ndidete. Autor
vaatleb ldhemalt kaardi kuvamist ning seal ekskursioonide simuleerimist, koos niidetega
kaardil kasutatavatest kohahoidjatest.

Eesmirgi saavutamiseks on kasutatud kasutusjuhendi loomist, koos selle testimisega
potentsiaalsete kasutajate peal, ning seejirel tagasiside alusel juhendi parendamine ja
vajadusel ka tdiendamine vastavalt kasutajate soovitustele.

Juhendis vaatleme ldhemalt iihe rakenduse niidet, ning 16pus saab juhendi kasutaja opitu ka
proovile panna tehes 1idbi 2 autori poolt koostatud iilesannet.



1 Juhend Google Earth API kasutamiseks

Kéesolev juhend on mdéeldud iilevaate saamiseks ja pohiteadmiste omandamiseks Google
Earth API-st. Vaja ldheb meil serveriruumi, kuhu saame faile iileslaadida, Google Earth
rakendust ning soovitatavalt ka mingit tekstiredaktorit, kus oleks hea koodi kirjutada. Mina
valisin tekstiredaktoriks Notepad++ nimelise programmi.

Google Earth API on mdeldud edasijoudnud kasutajatele, hdlmates samu voimalusi nagu
Google Mapsis aga lisaks veel ka 3D tuge. Vdimalik on 3D objektide kujutamine kaardil,
teekonna simuleerimine, huvipakkuvate objektide mirgistamine ja personaliseerimine,
geograafiliste andmete kogumine ja palju muud, ning seda kodike brauseri aknas.

Google Earth API on toetatud jdrgnevatel platvormidel:

e Microsoft Windows (XP, and Vista)
o Google Chrome 5.0+
o Internet Explorer 7.0+
o Firefox 3.0+
o Flock 1.0+
e Apple Mac OS X 10.5 ja kdorgem (Intel)
o Google Chrome 5.0+
o Safari 3.1+

o Firefox 3.0+



1.1 Unikaalse votme genereerimine

Jiargnevalt vaatame mida on vaja, et saada Google Earthi API t66le ka meid huvitaval lehel.
Kdigepealt on meil vaja unikaalset votit. Eelnevate versioonidega kaasnes sellega ka
registreerimine, alates 3 versioonist pole see vajalik ja votme saab genereerida Google Maps
API family lehel:

http://code.google.com/apis/maps/signup.html

Kirja tuleb panna ka veebilehe nimi, kus rakendust hakatakse selle votmega kasutama. Tidhtis
on see, et veebileht saaks kirja digesti, kuna kui sisestada ainult niditeks veebi aadress:

http://www.mygooglemapssite.com

tootab see voti kiill lehtedel:

http://www.mygooglemapssite.com

http://www.mygooglemapssite.com/maps

aga mitte veebilehtedel:

http://mygooglemapssite.com

http://host]l.mygooglemapssite.com/

Seega soovitab Google kasutada veebilehe aadressi kuju: http://mygooglemapssite.com

selleks, et tagada Google Earth API toimimine koikidel antud domeeniga seotud
veebilehekiilgedel.
Kui oleme votme édra genereerinud tuleks see kindlasti kusagile salvestada, kuna seda ldheb

hiljem kindlasti vaja.



1.2 HTML lehe loomine

Vaatame niiiid Iihemalt, mis me koodi peame kirjutama. K&igepealt teeme tiihja html lehe

kuhu hakkame lisama vajalikku koodi, et saada API meie lehel toole. (Joonis 1.)

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTID HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4d/strict.dtd">
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type"
content="text/html; charset=utf-8">
<title>Google Earth API proov</title>
</head>
<body>
<p></p>
</body>
</html>

Joonis 1. Lihtne html
Niiiid lisame <script> tagid <head> tagide sisse, kus ABCDEF asemele tuleb panna voti

mille enne genereerisime Google API lehel. (Joonis 2.)

<script type="text/Jjavascript"
src="https://www.google.com/jsapi?key=ABCDEF"></script>

Joonis 2. Script tagid

Lisame veel iihed <script> tagid, kuhu alla hakkame me funktsioone lisama. (Joonis 3.)

<script type="text/javascript"></script>

Joonis 3. Script tagid 2
Jargmisena ldheb viimasena loodud <script> tagide alla jargnev koodijupp (Joonis 4.), mis
kutsub vilja ,,earth“ mooduli, mis voimaldab meil hiljem kasutada google.earth
funktsiooni. Sulgudes olev 1 tdpsustab API versiooni, seda saab ka veel tapsemalt kirja panna

kasutades kuju ,, 1.x*.

google.load ("earth", "1");

Joonis 4. Google.load
Lisame <body> tagide sisse jargneva unikaalse id-ga DIV elemendi (Joonis 5.). Téhele tuleks

panna, et ,,map3d“ kasutame hiljem rakenduse viljakutsumiseks.

<div id="map3d" style="height: 400px; width:
600px; "></div>

Joonis 5. Uus div element



Niitid hakkame funktsioone kirjutama. Funktsioonid ldhevad koik teisena loodud <script>
tagi vahele. Meil ldheb vaja 3 funktsiooni. Kdigepealt funktsioon millega loome uue
eksemplari oma rakendusest (Joonis 6.). Sulgude sees on kdigepealt DIV element ,, map3d“
mille sees edukal véljakutsumisel funktsiooni kuvatakse. Jargnevalt funktsioon ,,initCB*,
mida rakendatakse siis kui uue eksemplari loomine ldheb edukalt. Viimasena on sulgudes

funktsioon failureCB, mida rakendatakse siis kui uue eksemplari loomine ei dnnestu.

function init () |
google.earth.createInstance ('map3d', initCB,
failureCB);

}

Joonis 6. Init funktsioon

Loome niiiid funktsiooni ,,initCB“ (Joonis 7.), mis sisaldab endas kdike pohilist, et meie lehel
kuvada Google Earth API-t. Funktsiooni sees luuakse uus muutuja ,,ge ““, mis kutsub vélja
DIV tagi sees Google Earth’1 akna, meetodiga ,, setVisibility(true)“ tehakse see aken meile ka

nihtavaks.

function initCB(instance) {
ge = instance;
ge.getWindow () .setVisibility (true);

Joonis 7. Funktsioon initCB

Defineerime uue muutuja ,, ge “ ka <script> tagide sees, kuhu lisame funktsioonid. (Joonis 8.)

var ge;

Joonis 8. Uus muutuja ,,ge*
Lisame ka funktsiooni ,,failureCB* (Joonis 9.), mis kuvab meile vea korral veateate, mille

jargi saab vajadusel viga otsima hakata.

function failureCB (errorCode) {

}

Joonis 9. Funktsioon failureCB



Viimasena ldheb kirja Google’i enda funktsioon (Joonis 10.), mis tagab selle, et rakendust ei
laadita enne, kui lehe enda DOM(Document Object Model on platvormiiilene ja keelest
soltumatu norm objektide esitamiseks ja nende omavaheliseks suhtlemiseks HTML, XHTML
ja XML dokumentides. Osa DOM'i aspekte (nditeks tema elemente) voib adresseerida ja
manipuleerida kasutatava programmeerimiskeele siintaksi sees. Dom'i avalik liides on

tapsustatud tema Application Programming Interface (API) sees.l) on iilesehitatud.

google.setOnLoadCallback (init);

Joonis 10. google.setOnLoadCallback



Niitid peaks meil koos olema jirgnev kood (Joonis 11.):

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/htmld/strict.dtd">
<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=utf-8">

<title>Google Earth API proov</title>
<script type="text/Jjavascript"
src="https://www.google.com/jsapi?key=ABCDEFG">
</script>
<script type="text/javascript">
var ge;
google.load ("earth", "1");

function init () {
google.earth.createInstance ('map3d', initCB, failureCB);

}

function initCB (instance) {
ge = instance;
ge.getWindow () .setVisibility (true);
}

function failureCB (errorCode) {

}

google.setOnLoadCallback (init);
</script>

</head>
<body>
<div id="map3d" style="height: 400px; width: 600px;"></div>
</body>
</html>

Joonis 11. Valmis kood

Hetkel see midagi muud meil ei tee kui néditab meie html aknas lihtsalt Google Earth'i akent.




1.3 KML faili loomine

Jargmisena vaatame midagi keerulisemat ja piitiame lihtsa ekskursiooni teha. Selleks on meil
vaja lisada koodi ja tekitada ka tiks uus KML tiiiipi fail, see hakkabki sisaldama meie
ekskursiooni puudutavat infot.

KML on XML standarditel baseeruv faili formaat, mida kasutatakse geograafiliste andmete
kuvamiseks Earth brauserites: Google Earth, Google Maps ja Google Maps for Mobile.
Rohkem kml faili ja seal kasutatavate siintaksite kohta saab lugeda siit:

http://code.google.com/intl/et/apis/kml/documentation/kmlreference.html

KML faili tegemiseks on 2 moodust, kas kirjutada koik késitsi voi ehitada antud néite puhul
ekskursioon Google Earthis ja sealt kopeerida meid huvitavate kohahoidjate ja teekondade
andmed ning moodustada nendest kml fail. Kasutame teist varianti, kuna see on oluliselt
mugavam ja kiirem.

Andmete kopeerimine kéib véga lihtsalt, tekitame Google Earth rakenduses néiteks
placemark’i soovitud kohta, lisama sinna meid huvitava info, seejérel parem klikk
placemark’i peal ning valime copy. Seejirel avame suvalise tekstiredaktori ja kopeerime kogu

info sinna. (Joonis 12.)

Paste
Delete

Rename

Save to My Places

Save Place As..
Share / Post...
Ernail...

Directions from here
Directions to here

Snapshot View

Properties

Joonis 12. Google Earthi"st kopeerimine
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Antud niite pohjal sain sellise koodi, nagu ndha on kdik t60 tegelikult minu eest juba dra

tehtud ja koik vajalikud tagid ja vormindus on juba olemas. (Joonis 13.)

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<kml xmlns="http://www.opengis.net/kml/2.2"
xmlns:gx="http://www.google.com/kml/ext/2.2"
xmlns:kml="http://www.opengis.net/kml/2.2"
xmlns:atom="http://www.w3.0rg/2005/Atom">
<Document>

<name>KmlFile</name>

<Style id="globeIcon">

<IconStyle>
<Icon>

<href>http://maps.google.com/mapfiles/kml/pal3/iconl9.png</href>
</Icon>
</IconStyle>
<LineStyle>
<width>2</width>
</LineStyle>
</Style>
<Placemark id="Estoniateater">
<name>Estonia teater</name>
<description>Rahvusooper Estonia</description>
<LookAt>
<longitude>24.75104042359311</longitude>
<latitude>59.43431762708924</latitude>
<altitude>0</altitude>
<heading>-0.4047094173224636</heading>
<tilt>38.2212487140112</tilt>
<range>496.4783392307506</range>
<altitudeMode>relativeToGround</altitudeMode>

<gx:altitudeMode>relativeToSeaFloor</gx:altitudeMode>
</LookAt>
<styleUrl>#msn_ylw-pushpin</styleUrl>
<Point>
<altitudeMode>clampToGround</altitudeMode>

<gx:altitudeMode>clampToSeaFloor</gx:altitudeMode>

<coordinates>24.75111555506787,59.43457909979984, 0</coordinates>
</Point>
</Placemark>

</Document>
</kml>

Joonis 13. Kml faili sisu
Vaatame niitid natuke 1dhemalt saadud koodi.
e Esimesel real on meil XML piis, see peab alati olema esimene rida
e Jidrgmisel real on nimeruumi deklaratsioon(namespace declaration ing. keeles), alati 2
rida.

e Algavad Document tagid kus sees on kogu info punkti kujunduse ja asukoha kohta
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e Style tagide sees on punkti kujundust kirjeldavad parameetrid, ikoon(/conStyle), joone
paksus ikoonist maapinnani(LineStyle)

e Placemark tagide sees on info antud punkti kohta, punkti nimi(name),
kirjeldus(description) ning LookAt tagid miiravad dra kaamera asetuse punkti
kohal(longitude ja latitude), korguse(altitude), suuna(heading), kalde(tilt) ja
kauguse(range).

e StyleUrl miirab dra placemark’i ikooni.

e Jirgmisena ndeme Point tage, seal sees on siis tegelikult kdige tdhtsam info, ehk meid
huvitava punkti geograafiline asukoht(coordinates) ja ka niiteks see kuidas punkti
korgust peaks arvutama(altitudeMode), mis néites on seatud suhteliseks maapinna

suhtes(relativeToGround).

Jargnevalt vaatame kuidas voiks teha virtuaalset ekskursiooni edasi. Mina talitasin nii, et
lisasin veel huvipakkuvaid punkte ning seejdrel kasutasin Google Earthi enda vOimalusi ja

salvestasin ekskursiooni kasutades ,,Record a Tour* funktsiooni. (joonis 14.)

Joonis 14. Record a Tour

Tegemist on pohimatteliselt screen capture tiiiipi lisaga, mis lihtsalt salvestab koik tegemised
mis ekraanil toimuvad ja hiljem on vdimalik seda tagasi midngida. Seejérel salvestasin
ekskursiooni ja jillegi kopeerisin kogu info vast loodud ekskursiooni peale klikkides parema
hiirenupuga ja lisasin gx:tour tagide sees oleva koodi osa <document> tagide sisse

olemasolevas kml failis.
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Jargnevalt vaatame iihte juppi saadud ekskursiooni koodist. (Joonis 15.)

<gx:Tour>
<name>Untitled Tour</name>
<gx:Playlist>
<gx:FlyTo>
<LookAt>

<longitude>24.75679440074899</longitude>
<latitude>59.4375986053527</latitude>
<altitude>0</altitude>
<heading>6.973705273199008</heading>
<tilt>0</tilt>
<range>1224.128098905278</range>
<altitudeMode>relativeToGround</altitudeMode>

<gx:altitudeMode>relativeToSeaFloor</gx:altitudeMode>
</LookAt>
</gx:FlyTo>
<gx:Wait><gx:duration>7.679760116729995e-007</gx:duration>
</gx:Wait>

Joonis 15. gx:Tour sisu

o Kodigepealt ndieme <gx:tour> tagi, nende tagide sees on kogu ekskursiooni puudutav

info.
o <gx:Playlist> sisaldab endas punkte mida ekskursiooni ajal kiilastatakse.

o <gx:FlyTo> kasutatakse iihest punktist teise liikumiseks, selle all on juba tuttavad

tagid, mis méédravad dra kaamera asukoha

o <gx:Wait> ja selle sees asuv <gx:turation> maaravad dra pausi pikkuse enne kui uue

punkti juurde minnakse
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1.4 KML faili valjakutsumine HTML-is

Niiiid on meil olemas kiill kogu info selle kohta. kus punktid on ja kuidas kaamera liikuma

peaks aga vaja oleks ka veel see koik kenasti vilja kutsuda, ning ka kuidagi kontrollida.

Lisame uued <script> tagid. Nende sees sisaldub viide javascript failile (Joonis 16.), millega
kammitakse kml fail 14bi ja otsitakse sealt meie ekskursiooni jaoks vajalik info, seda on
kindlasti siis vaja kui kml fail sisaldab lisaks ekskursioonile ka muid objekte niiteks

Placemarke v6i kasutatakse <document> voi <folder> tage.

<script src="http://earth-api-
samples.googlecode.com/svn/trunk/lib/kmldomwalk. js"
type="text/Jjavascript"> </script>

Joonis 16. Kmldomwalk.js

Jargmisena tdiustame funktsiooni initCB, funktsioon getNavigationControl() (Joonis 17.)
voimaldab meil ndha kaamera asukoha kontrollimiseks vajalikku kasutajaliidest. Ning ,,var
href* (Joonis 17.) néitab dra meie kml faili asukoha, see peab kindlasti olema url i ehk

veebiaadressi kujul..

function initCB(instance) {
ge = instance;
ge.getWindow () .setVisibility (true);
ge.getNavigationControl () .setVisibility (ge.VISIBILITY_ SHOW) ;

var href = var href = 'http://www.tlu.ee/~rk/earth/newtour.kml’;
google.earth.fetchKml (ge, href, fetchCallback);

Joonis 17. Uus funktsioon getNavigationControl()
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On olemas kolm meetodit kml faili laadimiseks meie rakendusse.

e KmilNetworkLink laeb KML vdi KMZ faili spetsiifilise URL aadressi kaudu. Saadud
kml fail on voimalik seejérel lisada rakendusse nagu tavaline objekt, kasutades
kasklusi ge.getFeatures().appendChild().

e fetchKml lisab samuti KML faili kasutades URL aadressi aga tagastab kmlfeature
objekti, objekti DOM'i on vdimaldatud juurdepéis ja vajadusel ka uuendamine enne
kui see lisatakse rakendusele kiilge.

e parseKml votab KMI stringi ja tagastab samuti kmlfeature objekti, nagu ka

fetchkml'iga on ka siin tagatud juurdepids DOM'ile.

Meie kasutame oma niites ferchKml meetodit (Joonis 18.), kuna see véimaldab meil kasutada

eraldiseisvat faili ja samuti on tagatud juurdepéds veebilehe DOM’ile. Lisame uue funktsiooni

kml faili kasutamiseks.

function fetchCallback(fetchedKmil) {
//kui faili ei leita teavitatakse sellest
if (IfetchedKml) {
setTimeout(function() {
alert('Bad or null KML');
1, 0);
return;
}
//lisame kml faili earth muutujasse

ge.getFeatures().appendChild(fetchedKml);
}
//kdime 1l&dbi kml faili, et leida tour tagid, lisame need muutujasse
»tour™
walkKmlDom (fetchedKml, function () {
if (this.getType() == 'KmlTour') {
tour = this;
return false;

Joonis 18. funktsioon fetchCallback
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Jargmisena lisame funktsioonid ekskursiooni animatsiooni kontrollimiseks. (Joonis 19.)

function enterTour() {
if (Itour) {
alert('No tour found!');
return;
}
ge.getTourPlayer().setTour(tour);
}
function playTour() {
ge.getTourPlayer().play();
}
function pauseTour() {
ge.getTourPlayer().pause();
}
function resetTour() {
ge.getTourPlayer().reset();
}
function exitTour() {
ge.getTourPlayer().setTour(null);

}

Joonis 19. Ekskursiooni animatsiooni funktsioonid

e Funktsioon enterTour viib meid ekskursiooni sisse, alguspunkti. Selleks kasutatakse
muutujat ,,tour, mis omakorda tuleb kml failist.

e Funktsioonid playTour mingib ekskursiooni.

e Funktsioon pauseTour paneb pausi peale ekskursiooni.

e Funktsioon resetTour viib meid ekskursiooni algusesse tagasi.

e Funktsioon exitTour viljub ekskursioonist.

16



Ning viimasena lisame nupud <body> tagide vahele, millega me hakkame oma loodud

ekskursiooni kontrollima. (Joonis 20.)

<div id ="controls">
<input type="button" onclick="enterTour()" value="Sisene ekskursioonile"/>
<input type="button" onclick="playTour()" value="Mingi"/>
<input type="button" onclick="pauseTour()" value="Paus"/>
<input type="button" onclick="resetTour()" value="Stop"/>
<input type="button" onclick="exitTour()" value="Vilju"/>
</div>

Joonis 20. Ekskursiooni kontrollimise nupud

Niiiid peakski meil valmis olema ekskursioon, kus saame tutvustada nditeks oma kodulinna,
vaatamisvairsuste asukohti vo1 niisama huvitavaid kohti kiilastada.
Minu valminud néidet on voimalik uurida veebiaadressil:

http://www.tlu.ee/~rk/earth/

Tekstiversioonid failidest on olemas veebiaadressil:

http://www.tlu.ee/~rk/earth/koodid/
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1.5 Inglisekeelsed kasutusjuhendid

Olemas on terve hulk erinevaid inglise keelseid juhendeid, asuvad nad Google Earth API

Developers guide’is: http://code.google.com/apis/earth/documentation/index.html

Tegemist on viga korralike juhenditega , kus kood on pdhjalikult lahti seletatud ja lisatud on

nii koodindidised kui ka valmis nididete veebiaadressid. Olemas on nditeid jargnevatest

valdkondadest:

1. Placemarks - seletab lihemalt placemark “ide kohta, kuidas kasutada, mis lisad on
olemas ning mis voimalused on nende kujundamiseks.

2. Balloons - eesti keeles teatud kui tekstimullid, kuidas neid kasutada, mis voimalused
on neid kujundada ning kuidas kasutada html-i nende sees.

3. Geometries & Overlays - ruumilised kujundid Google Earth'is, nende loomine
lahtiseletatult ning Google Earthi maapinnale projitseeritavad pildid ning nende
kasutamine.

4. Camera Control - kaamera kontrollimine Google Earthis

5. Layers & Controls - tutvustab erinevaid tasandeid mis on olemas Google Earthis’is,
niditeks Atmosfidr ja Pdike, 3D majad, Puud, 3D maastik jne.

6. Time - kuidas reaalajas vaadata paikese asukohta, ning varjude teket kaardil, samuti
kuidas pédseda ligi kaardi arhiividele ja vaadata vanemaid satelliitpilte mingist
piirkonnast.

7. Ocean - vaadeldakse ldhemalt veekogusid ning seda kuidas lisada kujundeid
veekogude peale, pohja ja sisse.

8. Sky, Mars, & Moon — kuidas vaadata taevast, Marsi ja Kuud Google Earthis.

9. Touring - seletab ldhemalt ekskursioonide tegemisest, importimisest ning nende
mingimisest.

10. Events - kuidas kasutada erinevaid siindmusi Google Earth'is, kuidas neid vilja
kutsuda niiteks hiirega, ning kuidas neid hiljem eemaldada.

11. Accessors - lisad, erinevad lisakédsud url 7 ja kml failiga toGtamiseks.

12. Object Containers — erinevad konteinerid array elementide hoidmiseks

13. KML - geograafilise info hoidmiseks kasutatav failitiiiip, milleks kasutatakse, kuidas
importida oma rakendusse ning mis voimalused selle kasutamiseks.

14. Options — tutvustab erinevaid sitteid Google Earth'is, nditeks modotiihikud, kasutatav
keel ja 3D maastiku voimendamine.

15. Debugging — tutvustab erinevaid brauserite debugger eid ning kuidas neid kasutada.
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1.6 Kokkuvote

Google Earth ja Google Earth API vdoimalused on viga suured, voimalik on joonistada
kaardile 3D objekte ja neid ka liikuma panna, simuleerida erinevaid teekondi, koguda ja
esitada erinevat infot maastiku kohta ning isegi teha interaktiivseid geograafilisi rakendusi,
mida saab mugandada ka niiteks miangudeks.

Uheks selliseks on Geo Whiz, mingu eesmiirgiks on otsida iiles kiisitavad punktid, liikudes
kaardil nende peale. Geograafia tunnid on kindlasti tinu sellele palju huvitavamad.

Seda saab vaadata allolevalt lingilt:

http://earth-api-samples.googlecode.com/svn/trunk/demos/geowhiz/index.html

Kasutades praegu Opitud teadmisi saame juba edasi luua igasugu rakendusi Google Earth'i
baasil, kdigi voimaluste viljatoomiseks peaks koostama kdvasti mahukama materjali aga

nendest baasteadmistest peaks piisama, et iseseisvalt edasi minna.
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2 Kasutajate tagasiside

Kasutajate tagasiside pohjal, mis toimus peamiselt meili teel, tuli viélja ka paar suurt puudust,
mis said 10plikus juhendis dra parandatud. Juhendit sai lihtsamaks ja arusaadavamaks tehtud,
spetsiifilised sonad teksti sees lahti seletatud ning vajadusel ka lause struktuure muudetud, et
olla kindel et tekst on kdigile iiheselt mdistetav. Samuti ei sobinud koikidele esialgne
viitamise siisteem, mis tegelikult oli puudulik, kuna see kujutas endast seda, et koodijupi
ndidis oli pandud vastava 16igu 16ppu aga see tekitas segadust. Koik pildid ja koodinéited said
ilusti endale nimed kiilge ja teksti sees ka nendele vastavad viidad digesse kohta.

Tulid vélja ka moned tehnilised puudused. Esiteks see, et koikidel ei olnud Google Earth
plugin ‘i brauseri jaoks arvutis ja nende jaoks sisaldas juhendi katsetamine ka seda, et pidid
selle alla tdmbama oma arvutisse. Kuigi juhendi kohaselt ei oleks nad midagi pidanud
installeerima ega alla tbmbama.

Samuti esines kohati probleeme Firefoxi veebibrauseriga, mis ei tahtnud alati koost66d teha.
Vis juhtuda, et pannes rakenduse Firefoxi brauseris todle, jooksis mingi aja pirast kogu
rakendus kokku. Pohjuseks oli see, et script jdi lihtsalt tsiiklisse kinni ja seda ei olnud
voimalik peatada. Internet Explorer samas tootas eeskujulikult ja sellega probleeme ei
esinenud.

Omaette teema on ka interneti kiirusega, kuna kaardid voetakse Google Earthi serverist ja
nende allalaadimine rakendusse vOtab aega ei ole see just kdige meeldivam kdikidele
kasutajatele. Muidugi on interneti kiirused pidevalt kasvanud ja laialdaselt on levinud juba
viga kiire internet on siiski olemas ka kasutajaid, kes olude sunnil peavad kasutama
vordlemisi aeglast internet ja nende jaoks on kaardi laadimise ootamine suhteliselt tiiiitu.
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3 Kokkuvote

Antud seminarit6o eesmargiks oli tutvustada Google Earth API-t 1dbi eesti keelse
kasutusjuhendi, milles tehti 14bi pohilised sammud rakenduse esialgseks edukaks
kédivitamiseks ning tutvustati ka moningaid funktsioone ldbi néidete.

Kasutusjuhendi loomisel kasutati inglise keelset materjali, mis leidub Google Earth API
Developers Guide veebilehel, ning seejirel testiti saadud eesti keelset juhendit kasutajate peal.
Kasutajate tagasisidet arvesse vottes pidevalt tdiustati ja edendati juhendit selliseks, et oleks
tagatud:

e Uheselt arusaadav tekst

e Lihtne loetavus

e Sistematiseeritud viitamine

e Pidev koodi kontrollimise vGimalus

Testimise kdigus tulid vdlja ka moned kitsaskohad, naiteks vbib Firefoxis Google Earthi
rakendus kokku joosta, ning séltuvalt interneti kiirusest voib olla Google Earthi kasutamine
brauseris tiilikas. Seega paris igal pool ei ole otstarbekas nii interaktiivset ja detailset kaarti
kasutada, piisab ka palju lihtsamast kaardist kasvoi pildikujul.

Autor leiab, et selle juhendiga sai kasutajatele selgeks tehtud Google Earth APl pGhi

omadused ja toed ning selle abil saab juba edaspidi iseseisvalt katsetada rakenduse koiki
teisi funktsioone.
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LISAD
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Ulesanded
Jargnevalt paar iilesannet iseseisvaks lahendamiseks. Niidete valmisversioonid on olemas

veebilehel: http://www.tlu.ee/~rk/earth/ylesanded/

Ulesanne 1
Vaatame rakendust ,,Kohaleidja*, milles kasutame ClientGeocoder funktsiooni ning millega

on voimalik tutuvuda veebiaadressil:

http://www.tlu.ee/~rk/earth/ylesanded/kohaleidja_alg.html

Tadiendame andtud rakendust nii, et saaksime valida 5 sihtkohta drop down meniiiist, ning
seejdrel nupu vajutusega valikut kinnitades nende peale liikuda kaardil.
Sihtkohtadeks votame:

e Stanfordi Ulikool

e Tallinna Tehnika Ulikool

e Tartu Ulikool

e Harvard

e Tallinna Ulikool

Ulesanne 2
Tédiendame esimeses iilesandes saadud rakendust nii, et iga koha juures, mida saame drop-

down meniiiist valida oleks olemas ka placemark, mis lithidalt kirjeldab seda kohta.

Lahendused:
Esimese iilesande lahenduse kood on olemas veebiaadressil:

http://www.tlu.ee/~rk/earth/ylesanded/kohaleidja_dropd.html
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