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Sissejuhatus

Ténaseks oleme joudnud punkti, kus tavalised banner tiilipi reklaamid ei kogu inimeste
tahelepanu niipalju, kui nad voiksid koguda. Banner reklaamid, mis on pea iga lehe piises
ning mis tavaliselt kdivad kasutajatele pigem nérvidele, kui on rddmuks voi informatsiooniks.

Selleks, et inimestele reaalset kasu pakkuda reklaamist, tuleb moelda vilja uusi lahendusi.

Antud t66 eesmérk on tutvustada {iht voimalikku funktsionaalsust interaktiivsetel reklaamidel
ning luua koige tavalisem interaktiivne reklaam Curlify CMS (edaspidi CCMS) keskkonnas ja
kirjeldada loomise kdiku. Kuna antud t66 on loodud Apple Macbook OS X siisteemis, siis
kohati vdib erineda nuppude paigutus moningates rakendustes ning ka kdsurea(Command
line) kasukoodid vorreldes teiste operatsioonisiisteemidega. Viheke tuleb juttu ka Lua

programmeerimiskeelest ning sellest, mis keskkond on Content Management System (CMS).



1. Interaktiivne reklaam ja bianner tiitipi reklaam

Interaktiivne reklaam iseenesest ei ole vdga uus mdiste seda on kasutatud juba kéiesoleva
sajandi algusest peale. "Interactivity is at the center of where advertising is going." Robert
Schmetterer ajakirjas Advertising Age, 4. jaanuar, 1999. Robert Schmetterer’i iitlust vaib kiill
votta suunaks, kuhu tol ajal reklaam piitidis litkuda. Banner reklaam ise sai alguse 1993.
aastal, kui Global Network Navigator nimeline firma miiiis esimese veebireklaami, kuhu

peale sai ka klikata (vt joonis 1).

Have you ever clicked

your mouse right HERE? —

Joonis 1 Maailma esimene béinner tiiiipi reklaam

1.1 Interaktiivne reklaam

Interaktiivne meedia, mille liks osa on interaktiivne reklaam, on kommunikatsiooni meetod,
kus meedia 13ppseis s6ltub meedia kasutaja sisendist'. Ehk teisisdnu saame eeldada, et
reklaami 16pptulemus soltub kasutaja tegevusest voi sellest, mida kasutaja saab etteantud
reklaamis teha. Interaktiivse reklaami tellija maksab ka iihel viisil kolmest, mis on vélja
toodud kéesolevas t60s bénner tiilipi reklaami tutvustuses. Kuna reklaamiagentuur NEXD
kasutab Curlify platvormi, siis nende kodulehelt on vdimalik niha sama tiiiipi interaktiivsete
reklaamide raporteid. Antud virdlusse on vdetud kdige esimene olemasoleva reklaami
raport’. Seal on vilja toodud, et uutmoodi reklaami CTR on (2,94%) koguni 8,6 korda
kdrgem, kui teistel reklaamidel. Kasutaja tegelemine reklaamiga oli koguni 20 korda korgem,

kui tavalisel keskmisel reklaamil.

1.2 Bénner tiitipi reklaam

Bénner tiilipi reklaam on ristkiilikukujuline pilt vdi animatsioon, mida on mitmes erinevas

mdddus ning mida kasutatakse mitmeid moodi, veebilehe kiiljel, veebilehe pdises ning ka

! http://www.investopedia.com/terms/i/interactive-media.asp 29.02.2016
2 http://www.nexd.ee/american-express-case-study/ 29.02.2016. American Express raport




kohati kogu veebilehe ulatuses. Banner reklaami eesmérk nagu ka interaktiivse reklaami
eesmdrk on promoda tootemarki ja/vdi viia kasutaja reklaami tellija lehele.
Tellija tasub reklaami eest iihel viisil kolmest:
* Cost per impression (CPM) — iga tuhande kasutaja kohta, kes néeb reklaami.
* Cost per click (CPR) — iga kasutaja kohta, kes klikkab reklaamil ja kiilastab tellija
lehte.
* Cost per action (CPA) — iga kasutaja kohta, kes klikkab reklaamil ja suundudes tellija
lehele tiidab seal mdne vormi vdi ostab midagi’.
Esimese bannerreklaami CTR oli 44% niilidseks on sama niitaja kukkunud umbes 0.1%

peale.*

Arvestades, kui madale CTR praeguseks hetkeks langenud on, siis interaktiivne reklaam on
tostnud korralikult ikka kasutajate klikkamise arvu. Vorreldes interaktiivse reklaami ja
bannerreklaami CTR néitajaid. Vdime oleteda, et tulevikus vdivad langeda kaasahaaraval
reklaamil kasutajate klikkamise arv samale tasemele nagu seda on hetkel bannerreklaami

puhul. Seda loomulikult juhul, kui interaktiivne reklaam ei muutu rohkem intrigeerivamaks.

3 http://www.investopedia.com/terms/b/banneradvertising.asp 29.02.2016
* http://mashable.com/2013/08/09/first-banner-ad/#q2fCTid8XkqY 29.02.2016




2. Programmeerimiskeel Lua

Lua on vdimalusterohke, kiire, kerge ja teiste keeltega seotav — just nii kirjeldatakse Luat
enda kodulehel. Lual on lihtsalt jargitav siintaks ning vdimas andmete toGtlemine
massiivides.’

Kiireks prototiiiipimiseks, skriptimiseks ja ka konfiguratsiooniks on Lua ideaalne, sest
voimaldab automaatset méluhaldust koos kasvava milukoristusega.

Lua sai alguse 1993. aastal Brasiiliast, Paavstliku Katoliku Ulikoolist Rio de Janeiros (PUC-
Rio, Pontifical Catholic University of Rio de Janeiro). Tédpsemalt siindis keel Tecgraf’is, mis
oli PUC-Rio iilikooli arvutigraafika tehnoloogia grupp (Computer Graphics Technology
Group of PUC-Ri0).

Lua nimi tuleneb portugali keelest ja see tihendab Kuud, Maa kaaslane Kuu. Hééldusena on
mainitud, et tuleks hddldada LOO-ah. Mainitakse veel ka, et nagu iga nimigi, tuleks ka Lua
kirjutada algustiht suurelt ja {ilejadnud tdhed viikselt, véltida tuleks LUA kirjutamist, mis
antud kontekstis autoritele ei meeldiks, sest see on kole ja segadusse ajav.

Lua on ennast toestanud kui tookindel programmeerimiskeel. Seda just seetdttu, et seda on
kasutatud paljudes toostuslikes rakendustes (nt Adobe Photoshop Lightroom). Kuid pdhirdhk
on keerulisematel siisteemidel, nagu niiteks Brasiilia digitaalse televisiooni vahevara® Ginga
ja ka mingudes (World of Warcraft’, Angry Birds®).

On levinud iitlus: “Olla nii kiire kui Lua”. Seda siis sellepdrast, et Lua on pédlvinud
lugupidamise jéudluse ja kiiruse osas omal alal, mida on nididanud mitmed benchmark’ testid.
Olulised osad mahukatest rakendustest on kirjutatud Lua programmeerimiskeeles.

Lua on lisaks koigele ka paindlik. Teda on vdimalik jooksutada kdikvoimalikes
operatsioonisiisteemides. Lua’t on vdoimalik ka siduda viga mitmete keeltega sealhulgas Java
ja C#.

Kokkuvotlikult on Lua vdimas, lihtne, vdike ja avatud lidhtekoodiga tarkvara, mida

kasutatakse keerulistes rakendustes ning ka paljudes mingudes.

> http://www.lua.org/about.html 27.10.2015

® Tarkvara, mis seob kokku kaht muidu iseseisvat rakendusprogrammi. http://www.vallaste.ce
29.02.2016

7 Online seiklusméng http://us.battle.net/wow/en/game/guide/ 29.02.2016

8 Kaasahaarav hittméing arendatud Rovio Entertainment poolt
http://www.rovio.com/games/angry-birds 29.02.2016

? Uhe ja sama programmi kiitamine erinevatel arvutitel ja tulemuste vordlemine.
http://www.vallaste.ee 29.02.2016




3. Sisuhaldussiisteem (CMS)

Sisuhaldussiisteem on silisteem, kus on vdimalik hallata suures koguses andmeid ja
informatsiooni ilma, et peaks igal HTML lehel eraldi koodi {imber kirjutama'®. Sisu haldaja
enamjaolt ei pea oskama otseselt mingisuguseid programmeerimiskeeli, sest tildjuhul on
olemas sisuhaldussiisteemides tekstiredaktorid ja igasugused graafilised liidesed, mis aitavad
asju digesti paika panna ning hallata. Uldiselt CMS eesmirk on lasta hallata veebilehe

erinevat sisu erinevatel inimestel.

3.1 Curlify CMS
Curlify CMS (edaspidi CCMS) ei erine oma otstarbe poolest iildiselt teistest
sisuhaldussiisteemidest. Ligipdds on ainult valitud kasutajatel nagu {iildjuhul ka teistel
stisteemidel. CCMS’s on nimetatud 4 kasutaja astet:

* Admin

* Developer

e Editor

* Read-only
Vastavalt kasutajatiilipi jirjekorrale jérjestuvad ka Oigused igale kasutajale. Admin tiiipi
kasutajal on digus ndha ja teha koike vastava konto all. Developer kasutajal on ka vdimalik
tildiselt teha koike, kuid tal ei ole digust kasutajaid konto alt dra kustutada voi uusi kasutajaid
lisada. Editor kasutajal on veel vihem &igusi, kui Developer tiiiipi kasutajal. Nimelt ei saa
Editor kasutaja Reklaami koodi muuta. Lopuks jééb alles Read-only tiiiipi kasutaja, kellel on
ainult nagu nimigi {tleb, lugemise digused, Ehk Read-only tiiiipi kasutaja saab ainult nidha

reklaami koodi ja pildifaile, kuid tal ei ole digusi neid muuta.

10 http://edoc.hu-berlin.de/oa/articles/reXWUcDNwY elM/PDF/22sWVsHpHeNRQ.pdf
29.02.2016




4. Interaktiivse reklaami loomine algusest 16puni

Reklaami loomine esimest korda ndeb vilja nii, et tuleb installida nutiseadmele CurlifyCMS
rakendus, millega on vdimalik oma loodavat reklaami ndha ning katsetada, kuidas see
tegelikult kdes hoides tundub. CurlifyCMS rakenduse installimiseks ei ole vaja midagi muud,
kui vdhemalt 4.0 tarkvaraversiooniga Android nutiseadet ning MicroUSB juhet. Hakkama
saab ka Apple iPhone-ga, kuid 10S-ile installimiseks on vaja Apple Developer kontot ning
arvutit, millel on installitud OS X operatsioonisiisteem ja Xcode. Kindlasti on ka vaja Curlify

raamistiku algfaile, mida saavad kasutada ainult teatud arendajad sealhulgas ka t66 autor.

4.1 CurlifyCMS paigaldamine ja iilesseadmine nutiseadmele

Selleks, et CCMS keskkonnas koodi kirjutav arendaja oma t66 vilju nédeks, peab ta oma arvuti
seadeid natuke seadistama ja mOningaid asju paigaldama, kui neid ennem paigaldatud ei ole.
Kuid midagi iile jou kiivat ei tohiks olla ja kui ennem asi korra 14bi tehtud, ldheb jairgmine

kord juba kiiremini.

4.1.1 Eclipse ja Android SDK paigaldamine
Antud t60s késitletakse rakenduse installimist Android nutiseadmele. Koigepealt tuleks

installida arvutisse Eclipse aadressilt https://eclipse.org/. Eclipse installitud, tuleks see avada.

Programmi kiivitamisel pakutakse vaikimisi tookausta, see voib jddda, sest otseselt Eclipsega
t00d ei pea tegema. Kui programm on avatud, siis iilevalt meniiiiribalt tuleb valida Window

ning edasi Android SDK Manager (vt joonis 2).

Edit Refactor Navigate Search Project Run m Hip @ & @O0 6 T 3

Java - Eclipse - /Users/kevinrull/Docy  Minimize

» 3 e . Zoom f
NSy O Q5 Gy (B e e o J s 895
EAXPAR S ACREAY:: N2 - | Toggle Full Screen ~%F = |-

X v e
New Window

New Editor ailable.

Hide Toolbar

v

Open Perspective
Show View >

Customize Perspective...
Save Perspective As...
Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives

Navigation >
+ Android SDK Manager

& Android Virtual Device Manager

~ Run Android Lint >
Bring All to Front

Joonis 2 Android SDK Manager'i valik Eclipse meniiiiribalt

Kui on avanenud Android SDK Manager, siis tuleks valida paketid, mida soovitakse alla



laadida ja paigaldada. Tools kaustas on osad paketid mis tuleb kindlasti paigaldada: Android
SDK Tools ja Android SDK Platform-tools. Android SDK Build-tools valik on enda teha,
millist versiooni soovitakse paigaldada. Alates 20. versioonist sobib kdik. Antud t66 jaoks on
kasutatud versiooni 21.1.2. Edasi on vaja valida Android API paketi valimine. See sdltub
niitid nutiseadmest, kuhu soovitakse rakendust installida, tdpsemalt nutiseadme Android
versioonist. Oige Android versioon tuleb valida ning edasi juba Install nr'' packages (vt

joonis 3).

[ JON ] Android SDK Manager
SDK Path:
Packages
| ' Name AP| Rev. Status
| -/“ Android SDK Tools 24.4.1 [7 Installed
| " Android SDK Platform-tools 23.0.1 [ Installed
Android SDK Build-tools 23.0.2 || Not installed
Android SDK Build-tools 23.0.1 Not installed
| Android SDK Build-tools 22.0.1 Not installed
| Android SDK Build-tools 21.1.2 [ Installed
Android SDK Build-tools 20 [z Installed
| Android SDK Build-tools 19.1 Not installed

» [ Tools (Preview Channel)
» [ Android 6.0 (API 23)

» [ Android 5.1.1 (API 22)
» [ Android 5.0.1 (API 21)
» [ Android 4.4W.2 (API 20)
» [ Android 4.4.2 (API 19)
» [ Android 4.3.1 (API 18)
» [ Android 4.2.2 (API 17)
» [ Android 4.1.2 (API 16)
» [ Android 4.0.3 (AP 15)
» [ Android 4.0 (API 14)

» [ Android 2.3.3 (API 10)

» [ Android 2.2 (API 8)

» ] Extras

[<]<]

Show: Updates/New Installed  Select New or Updates Install 7 packages...
Obsolete Deselect All Delete 9 packages...
O o™
Done loading packages.

Joonis 3 Valitud paketid ning voib edasi minna paigaldama

"' Valitud pakettide arv, mida hakatakse paigaldama

10



Jargmisel vaatel tuleb ndustuda digustega. Paremalt poolt valida litsents, see ldbi lugeda ja
ndustuda voi vastasel korral paketti ei paigaldata ( vt joonis 4). Edasi tuleb vajutada Install

nupule ning vajalikud paketid laetakse alla ning paigaldatakse teie arvutisse.

[ JoN Choose Packages to Install
Packages Package Description & License
¥ +/ Android SDK License Packages
+/ SDK Platform Android 4.0.3, API 1! - Intel x86 Atom System Image, Android API 15, revision 2

+" Samples for SDK API 15, revision 2

+/ ARM EABI v7a System Image, And License

+/ Google APIs, Android API 15, revis Intel Corpz?ration Internal Evaluation Li(‘:ense Agreement for

+ Sources for Android SDK, API 15, 1 x86 Android* System Images for Android Software

Toi ol Evaiation
m This Internal Evaluation License Agreement (this
+/ Intel x86 Atom System Image, Anc “Agreement”) is entered into by and between Intel and you
¥ +/MIPS Android Sysimage License (as an individual developer or a legal entity -- identified

+/ MIPS System Image, Android API 1 below as Recipient). Intel shall provide the Evaluation
Software to Recipient as described in accordance with the
Internal Evaluation License Terms and Conditions.

Definitions.
These terms shall have the following meanings:

Copy to clipboard | Print ° Accept License

Accept all packages
[*] Something depends on this package Cancel —m-

Joonis 4 Litsentsidega néustumine

4.1.2 Kisurea seadistamine ja rakenduse esimene paigaldus
Selleks et konstrueerida paigaldatav rakendus, tuleb muuta kdsurea PATH asukoht kausta,
kuhu sai installitud Android SDK. Selleks tuleb kéivitada nditena toodud koodirida (vt

koodiniide 1) késureal.

export PATH=/Applications/AndroidSDK/platform-
tools:/Applications/AndroidSDK/build-tools/android-

4.4W: /Applications/AndroidSDK/platform-tools:$PATH

Koodiniide 1 Kisureal kiivitatav koodirida

Nagu nditest ndha voib, siis sellel arvutil paigaldati AndroidSDK Applications kausta ning see
on kaust, mis v3ib erineda olenevalt kuhu AndroidSDK paigaldatakse. Lisaks tuleb suunduda
kisureal kausta, kus on vajalikud Curlify CMS platvormi failid. Joudes sinna kausta, tuleb
kiivitada koodirida (vt koodindide 2) kédsureal. Programm teeb vajalikud toimingud selleks, et
koigepealt chitatakse dige apk'” fail ning seejirel automaatselt paigaldatakse see Android

seadmesse, mis on arvutiga iihendatud USB"® kaudu.

sh install.sh

Koodiniide 2 Rakenduse paigaldamiseks vajalik kiivitada

"2 Android platvormi rakenduste faililaiend
'3 Universal Serial Bus(USB) on ithendus, mille kaudu saab iihendada vilisseadmeid arvutiga
http://www.usb.org/home 03.04.16

11



Selleks, et holbustada t66 kulgemist ning ka saaks logida vilja infot, mis rakenduses toimub,
tuleks avada uus késurea aken ning ka seal muuta PATH asukoht koodindites 1 ndidatud
kausta. Edasi tuleks kiivitada ADB(Android Debug Bridge) logcat'® (vt koodindide 3)
funktsioon, mis siis suudab kuvada ja filtreerida Android siisteemi logi. Filtreerimiseks
lisatakse —s filtreering, mis ei logi vilja slisteemi vaikimisi infot, 1ib1lo on lihtsalt nimetus
raamistiku debug '’ siisteemist. Kindlasti tuleb telefonis #ra seadistada arendaja valikud
(Developer options). Android 4.2 ja uuema versiooni puhul tuleb kdigepealt liikuda Settings —
About phone ning klikata seitse korda valikul nimega Build number. See teeb vdimalikuks
ildse arendaja valikute kuvamise. Jargmiseks tuleb litkuda Settings — Developer options ning

aktiveerida sealt USB debugimine'®.

adb logcat -s liblo

Koodiniide 3 ADB logcat funktsioon siisteemi logimiseks

4.2 Naidisreklaami loomine CurlifyCMS keskkonnas

Naidiseks on valitud koige lihtsama raskusastmega, kuid samaaegselt ka kdige intrigeerivama
sisuga reklaam. Niites kasutatakse iihte 3D'’ telefoni, mida kasutaja saab vaadata vabalt
valitud nurga alt. Lisaks on kasutatud iihte hinnasilti ning iihte taustapilti.

Kdigepealt tuleb luua uus reklaam, klikates New Ad nupule, kus edasi on vdimalik valida ka
moni reklaami algvorm, kuid neid hetkel ei ole kasutatud. Tuleb muuta &ra ainult nimi, mis on

vabalt valitav (vt joonis 5) ning siis klikata nupul Create ja reklaam ongi tehtud.

 http://developer.android.com/tools/help/logcat.html 26.02.16

' Programmides vigu avastama, lokaliseerima ja kdrvaldama http://www.vallaste.ee 03.03.16
16 http://developer.android.com/tools/device.html 03.03.16

7 Kolmemddtmeline, ruumiline objekt

12



New Ad Create

.......
.................

Joonis 5 Reklaamile nime andmine

Niitid kdige tédhtsam osa reklaamist — koodi kirjutamine. Klikates dsja loodud reklaami peale,
tuleb litkuda Code sektori peale ning seal olevas koodiredaktoris (vt joonis 6) tulebki

raamistikule vastavat koodijuppi kirjutama hakata.

Seminarit8s Naidisreklaam

* ADS
PREVIEW SETTINGS PUBLISH FILES CODE
APPS

FEEDS
settings.json

Joonis 6 Hetkel tiihi olev koodiredaktor

Reklaami loomisel midagi muud raskemat ei olegi. Tuleb luua vajalikud pildifailid, mis
hoolitsevad reklaami vdlimuse eest ning teiseks pooleks on koodiread, mis tagavad vajaliku
kasutajakogemuse.

Antud niitereklaami funktsionaalsuses on silmas peetud kodige lihtsamat voimalust kasutaja
intregeerimiseks. Reklaami alguses midagi erilist ei toimu. Telefon pdoratakse digetpidi ning
ennem, kui kasutaja ekraani ei puuduta, telefoni hakatakse vaikselt nditama, {ihest ja teisest
kiiljest, seda vaikselt poorates, et tdhelepanu piilida (vt joonis 7). Niipea, kui kasutaja ekraani
puudutab toimub mitu asja. Esiteks, animeeritakse hinnasilt nihtamatuks, et see ei segaks

telefoni vaatamist. Teiseks, skaleeritakse telefon suuremaks, et tuua ese kasutajale ldhemale.

13



Kolmandaks, kui kasutaja liigutab néppu ekraanilt tdstmata, pdoratakse telefoni vastavalt
kasutaja nipu asukohale ekraanil (vt joonis 8). Tdstes ndpu ekraanilt, skaleeritakse telefon
algsuurusesse tagasi, hinnasilt tuuakse taaskord ndhtavale ning kédivitakse uuesti funktsioon,

mis kéivitati reklaami alguses, selleks, et piilida kasutaja pilke.

Joonis 7 Telefoni olek hetkel, kui kasutaja ei puuduta Joonis 8 Telefoni olek hetkel, kui kasutaja liigutab nippu

ekraani ekraanil

14



5. Curlify raamistik

Raamistiku t66 tagab OpenGL ES'® ja Lua programmeerimiskeele kasutamine. Raamistikus
on olemas mitmeid valmis mooduleid, tinu millele kéib reklaami ehitamine tegelikult viga
kiirelt ja kergelt. Kédesoleva t00 jaoks loodud niidisreklaamis on kasutatud ainult nelja

erinevat moodulit:

*  Object

*  Animator
* Image

*  Mesh

Object moodul, on peamiselt reklaami alus. Kdik teised moodulid sisaldavad objekt mooduli
peamisi elemente (positsioon, rotatsioon, skaleering, igasugused ekraanipuudutused). Luues
Object tliipi muutuja, ei kuvata erkaanile mitte midagi, sest vaikimisi puudub objektil
tekstuur.

Animator moodul on vajalik objektide animeerimiseks, ehk nende liigutamiseks iihest kohast
teise.

Image moodul on teisena kdige rohkem kasutatav moodul Curlify reklaamides. See hoolitseb
selle eest, et jpg voi png pilt oleks korrekteselt kuvatud ekraanil, ehk kuvab etteantud pildifaili
ekraanile.

Mesh on vihemkasutatud moodul, sest seda on ka kodige keerulisem iiles séttida. Selleks on
vaja 3D objekti faili, millel on olemas ka UV-mapitud'® tekstuur. Kuid, kui objekt on olemas
ja vastav tekstuurifail ka, siis ei tohiks probleeme tekkida.

Uldiselt raamistik renderdab™ pilti 60 kaadrit sekundis, olenevalt seadme joudlusele, tinu

sellele on ka animatsioonid ning pildi liikkumine sujuv.

'8 2D ja 3D graafika funktsioneerimiseks mobiilsetel seadmetel vajalik API
https://www.khronos.org/opengles/ 29.02.2016

' UV-mapping — 2D tekstuuri paigutamine 3D objektile nii, et 3D objekt 15igatakse lahti 2D-
sse ja sinna peale paigutatakse tekstuur.
http://wiki.blender.org/index.php/Doc:2.4/Manual/Textures/Mapping/UV 29.02.2016

20 Andmete teisendamine kuvamiseks sobivasse vormingusse. http://www.vallaste.ce
29.02.2016
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Kokkuvote

T66 eesmdrgiks oli avardada lugejat aru saama, millised on interaktiivse reklaami
voimalused. Niidata kasutajatele, milliseid reklaame on tegelikult vdimalik luua ning kui

kiiresti ja lihtsalt kéib see Curlify platvormi peal.

Lisades on toodud vélja ka reklaami kood tdielikus pikkuses ning ka pildimaterjalid, mida oli

kasutatud antud t66 nédidisreklaami loomisel.
Kéesoleva t60 edasiarendus voib nditeks olla kasvdi tdnapdeval {iha rohkem kasutatavate
HTML-5 tiiiipi reklaamide stigavuti vordlemine NEXD tiilipi reklaamidega Curlify

platvormil.

T66 teostamine avardas autori silmaringi bannerreklaamide ja ka interaktiivsete reklaamide

ajaloost ning iildisest toimimisest.
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LISAD

Naidisreklaami jaoks loodud koodiread lisakommentaaridega.

-- impordime vajaminevaid mooduleid raamistikust

local object = require( ) -- objekti moodul

local animator = require ( ) -- animatsiooni moodul
local image = require( ) —-- pildi moodul

local mesh = require( )-- 3D objektide moodul

-- move funktsioon, mis vdtab sisendandmeteks objekti hetke asukoha,
objekti loppasukoha ning liikumise kiiruse ja tagastab asukoha kerge sujuva
viitega
local function move (source, target, timedelta)

if timedelta > 100 then timedelta = 100 end

local dir =1

if source > target then dir = -1 end

local moveamnt = (-dir*timedelta / 390) * math.abs (source-target)

if math.abs (moveamnt) < 0.00001 then source = target else source =
source-moveamnt end

if dir == 1 and source > target then source = target end

if dir == -1 and source < target then source = target end

return source

end

-- teeme uue lokaalse funktsiooni new ja tagastame selle programmile,
sellest saab siis funktsioon, mis kdivitatakse korra, kui reklaam avatakse
local function new ()

local myapp = object.new( ) -- lokaalne muutuja (objekt)
myapp, mis tagastatakse new funktsioonist
-- poéhilise funktsionaalsuse koodi algus

myapp.startx = 0 -- myapp killge pandud muutuja, mille abil saame telefoni
digesti podrata x-telge pidi

myapp.starty = 0 -- myapp killge pandud muutuja, mille abil saame telefoni

digesti podrata y-telge pidi

local bg = myapp:add(image.new )) -- lokaalne muutuja bg, mis on

pilt tiidpi ning mille abil kuvame telefoni taha taustapildi

19



local phone = myapp:add (mesh.new( ")) -- lokaalne muutuja
phone, mis on siis 3D objekt ning mis on peamine objekt

phone.roty = 0 -- phone kilge pandud muutuja, mille abil md&drame, kuhu
poole peab telefon pddrama y-telge pidi

phone.rotx = -math.pi/2 -- phone kiilge pandud muutuja, mille abil
maddrame, kuhu poole peab telefon pddrama x-telge pidi, esialgu -math.pi/2
sellepdrast, et telefon oleks ekraaniga vaataja poole

-- skaleerime telefoni suurust vastavalt vajadusele, kuna tegemist 3-
modtmelise objektiga, siis tuleb kdiki telgi suurendada voérdselt, vaikimisi
ihik on 1

phone.scale.x, phone.scale.y, phone.scale.z = 2, 2, 2

local price = myapp:add(image.new("price.png")) -- lokaalne muutuja
price, tavaline pildi tuupi objekt
price.position.y = 300 -- madarame hinna asukohaks y-telge pidi 300

pikslit allapoole keskkohast

-- kirjeldame &ra telefoni step funktsiooni, mis kaivitatakse kuni 60
korda minutis, olenevalt seadme jdudlusest
-- vajalik selle jaoks, et oleks sujuv telefoni pdodéramine vastavalt
kasutaja ndpu liigutusele
phone.step = function(self, timedelta)
-- kasutame telefoni rotatsiooni muutmiseks move funktsiooni, mis teeb

liikumise sujuvamaks

phone.rotate.y = move (phone.rotate.y, phone.roty, 20) -- y-telje
rotatsioon
phone.rotate.x = move (phone.rotate.x, phone.rotx, 20) -- x-telje
rotatsioon
end

-- kirjeldame &dra myapp relativePress funktsiooni, mis kaivitatakse iga
kord, kui kasutaja vajutab ekraanile, x ja y on tagastatavad muutujad
vastavalt kasutaja sérme asukohale ning self viitab myapp'le, kuid seda
antud kontekstis ei kasutata

myapp.relativePress = function(self,fx,y)

phone.roty = phone.rotate.y

phone.rotx = phone.rotate.x

myapp.startx = x -- mdarame nadpu puudutuse alguseks x'i x-teljel
myapp.starty = y -- mdaarame napu puudutuse alguseks y'i y-teljel
phone.anim:stop() -- ennem uue animatsiooni maaramamist, igaks juhuks

lopetame koik kdimasolevad animatsioonid
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-- animeerime telefoni, kdéik kolm telge, animatsiooni aeg ja
animatsiooni ease ehk liikumise sujuvus

phone.anim:animate (phone.scale, {x=3.5, y=3.5, z=3.5, time=500,
ease=animator.inOutQuad}) -- skaleerime telefoni suuruse 3.5, ajaga 500
millisekundit

price.anim:stop ()

price.anim:animate (price, {alpha=0, time=500, ease=animator.inOutQuad})
-- animeerime hinnasildi l&bipaistvuse nulli, et see ei segaks telefoni
vaatamist

end

-- kirjeldame &dra myapp relativeDrag funktsiooni, mis kadivitatakse iga
kord, kui kasutaja liigutab oma nappu ekraanil, seda iiles tdstmata. x ja y
on tagastatavad muutujad vastavalt sdérme asulohale

myapp.relativeDrag = function(self, x,y)

-- madrame telefoni telgedele uued rotatsiooni punktid

phone.roty = phone.roty - (x - myapp.startx)/100 -- siin arvutame maha
kasutaja ndpu alguspositsiooni, et telefoni pdédramine oleks vastavuses
kasutaja ndpu x-telje asukohaga ja jagame valitud arvuga 100, et pdéoramise
kiirust vadhendada.

phone.rotx = phone.rotx - (y - myapp.starty)/100 -- siin arvutame maha
kasutaja ndpu alguspositsiooni, et telefoni pédramine oleks vastavuses
kasutaja ndpu y-telje asukohaga ja jagame valitud arvuga 100, et pdédramise
kiirust vadhendada.

myapp.startx = x -- maarame uuesti ndpu alguskoha x-teljel, selleks, et
pooramine oleks tundlikum ja tdpsem

myapp.starty = y -- madarame uuesti nadpu alguskoha y-teljel, selleks, et
pooramine oleks tundlikum ja tdpsem

end

-- kirjeldame funktsiooni relativeRelease myapp objektile, mis
kdivitatakse iga kord, kui kasutaja téstab ndpu ekraanilt, x ja y on
tagastatavad muutujad, kus nadpu asukoht viimati oli.

myapp.relativeRelease = function(self, x, y)

phone.anim:stop() -- igaks juhuks lépetame kdimasolevad animatsioonid.

phone.anim:animate (phone.scale, {x=2, y=2, z=2, time=500,
ease=animator.inOutQuad}) -- animeerime telefoni suuruse algsuuruseks
tagasi.

price.anim:stop ()

price.anim:animate (price, {alpha=1, time=500, ease=animator.inOutQuad})

-- animeerime hinnasildi l&bipaistvuse tagasi ihe peale
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phone.wiggle() -- kadivitame telefoni podrlemise funktsiooni
-- podrame telefoni igal juhul otseks x-telge pidi onComplete
funktsioon kadivitatakse siis kohe, kui animatsioon on l1ldépule jdudnud
phone.anim:animate (phone.rotate, {x=-math.pi/2, time=4000,
ease=animator.inOutQuad, onComplete=function ()
-- mddrame telefoni ldpprotatsiooniks -math.pi/2 radiaani, ehk -90
kraadi
phone.rotx = -math.pi/2
end})

end

-- kirjeldame telefoni poddrlemise funktsiooni, mis siis lihtsalt podrab
telefoni itthele poole ja teisele poole, kui kasutaja ei liiguta telefoni
phone.wiggle = function|()
local finaly = math.pi/4 -- mddrame pédrderaadiuseks 45 kraadi
if phone.rotate.y > 0 then finaly = -math.pi/4 end -- kui telefoni
rotatsioon on iile nulli siis mddrame podrama teisele poole
-- animeerime rotatsiooni ning animatsiooni 1lopus kutsume vdlja uuesti
sama funktsiooni
phone.anim:animate (phone.rotate, {y=finaly, time=4000,
ease=animator.inOutQuad, onComplete=phone.wiggle})

end

phone.wiggle ()
-- pohilise funktsionaalsuse koodi 16pp
return myapp -- tagastame kogu myapp objekti

end

return {

new = new,
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Naéidisreklaamis kasutatud pildimaterjalid ja 3D objektid on kéttesaadavad aadressilt

http://www.tlu.ee/~rullkev/seminaritoo/. Lisaks on lisatud ka videofail, mis demonstreerib

reklaami toimimist ning ka iiks apk fail Android seadmete omajatele, et asja oma kdega jérgi

proovida.
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