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Annotatsioon

Antud 16putd6d eesmaérgiks on luua helifaile haldav ja mingiv rakendus. See rakendus
voimaldaks kasutajatel luua teemasid, grupeerida helisid teemadesse ning mingida neid
helisid teemade alt. Lisaks vdimaldaks rakendus koike eelnevalt nimetatut tasuta ning ei
vajaks interneti iihendust tootamiseks. T60s lahendatavaks peamiseks probleemiks on
asjaolu, et mangujuhtidel puudub hetkel heli majandamiseks lahendus, mis oleks tasuta,
ei vajaks interneti ihendust, vdimaldaks mitme heli korraga mingimist ning lubaks

kasutada kasutaja enda helifaile.

T66 esimeses pooles antakse iilevaade TTRPG (Tabletop role-playing game) méngudest
kui vihetuntud valdkonnast. vorreldakse olemasolevaid alternatiive loodava tarkvaraga

ning tuuakse vilja nende puudujdigid seoses autori seatud nduetega.

To0 teises pooles loetletakse loodava lahenduse nduded ning kirjeldatakse tarkvara t66d
14bi kasutuslugude. T606 10petatakse loodud rakenduse analiilisimisega, kus tuuakse vélja

lahenduse loomise kdigus kasutatud tehnoloogiad ning kasutatud tarkvaratehnikad.

Loputdo on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 26 lehekiiljel, 5 peatiikki, 16

joonist, 4 tabelit.



Abstract

The Enrichment of Role-Playing Games Through the Use of Open-Source
Audio Software

The main goal of this thesis is to develop an audio management desktop application. The
solution would allow the user to create themes, add audio files to the created themes, and
then play those files from those themes. The created software would also be free to use

and would not require an internet connection.

The primary issue that this thesis tackles is the absence of free audio management
software. To be more precise, there already are some free solutions, but all the available
options are missing an element. In some cases, it is the capability to play multiple audio
tracks at the same time, in others, it is missing the option for the user to supply their own
tracks.

The thesis can roughly be split into three sections. The first section explores the topic of
TTRPG (Tabletop role-playing game), what they are, how they have impacted the world

we live in today and the benefits that these games provide.

The second section introduces possible alternatives to the author’s solution. It also
provides a list of requirements set by the author. Finally, it is concluded by a table that

visualises the merits and shortcomings of each alternative.

The last section is all about the solution itself. It starts with a list of requirements for the
software. It then provides a list of all the unique use cases for the application. This section

is concluded by an analysis of all the used technologies and development patterns.

This thesis is in Estonian and contains 26 pages of text, 5 chapters, 16 figures and 4
tables.



Liihendite ja moéistete sonastik

C# Objektorienteeritud programmeerimiskeel.
MVVM Model-view—viewmodel tarkvara arendus muster.
Objekt Objekt on miski, millel on kindlalt defineeritud omadused ja

tegevused, mida see teha saab. Objektid suudavad eksisteerida
iseseisvalt [6].

00 Object oriented, objektorienteeritus on programmeerimiskeele
omadus. See tdhendab, et keel on ehitatud objektide timber [6].

SQLite Andmebaasi tehnoloogia.

TTRPG Tabletop role-playing game, rolliméngud

lauaminguelementidega.

Tugevalt tliiibitud Programmeerimiskeele omadus, mis seab piirid ja nduded
védrtustele, piirates neid tegevusi, mida kindlat tiitipi

vaartustega teha voib. Nende nouete rikkumine tostatab veateate
[10].

WPF Windows Presentation Foundation. Kasutajaliidese raamistik,
millega saab luua desktop rakendusi.
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1 Sissejuhatus

Inimesed on olnud juba aegade algusest peale jutte jutustav rahvas. Lugudest on saanud
inimestele midagi eluks vajalikku. Neid on kasutatud nii meelelahutuseks kui ka
teadmiste edastamiseks. Lugusid on edasi antud mitmeid erinevaid kanaleid kasutades,
alustades maalidest ja 10petades teatrietendustega. 20. sajandi teises pooles tekkis uus

kanal TTRPG (Tabletop role-playing game) mangude kujul.

TTRPG méngud kujutavad endast siisteeme, mis voimaldavad kollektiivselt lugusid
jutustada. Seda saavutatakse jagades osalejad kahte rolli, mangujuht ja maéngijad.
Miéngujuhid on vaheliiliks mdngu maailma ja méngijate vahel. Méngu maailm eksisteerib
taielikult osalejate kujutluses. Selle maailma loovad méngujuhid peamiselt oma sonade
abil. Mingu mingitakse vastavalt eelnevalt kokkulepitud reeglitele ja méangujuhi
otsustele. Mingijad kehastuvad eelnevalt vdljamdeldud tegelasteks ning hakkavad elama
ja tegutsema nendena mingu maailmas. Et seda méngijatele lihtsamaks teha, kasutavad

maéangujuhid palju erinevaid abivahendeid, millest kdige levinum on heli.

Kuigi TTRPG mingud said alguse juba 20. sajandi 10pus, on nende populaarsus
margatavalt suurenenud viimaste aastate jooksul. Ténu rolliméngude populaarsuse
kasvule tekib juurde iiha rohkem mingujuhte. Méangujuhid vdivad kuuluda paljudesse
erinevatesse vanusegruppidesse, neist noorimad vdivad olla keskkoolis vo1 isegi
algkoolis. Selleparast ei ole paljudel alustavatel mangujuhtidel piisavat sissetulekut, et

olemasolevaid tasulisi helilahendusi kasutada.

Heli haldamiseks ja mingu lisamiseks on olemas palju erinevaid lahendusi. Suuresti
jaotuvad need tasulisteks ja tasuta lahendusteks. Tasulised lahendused toovad endaga
kaasa palju vOimalusi, kuidas heli hallata ning méngida, kuid tasuta lahenduste
voimalused on paraku tunduvalt rohkem piiratud. Lisaks sellele vajab enamik tasuta

lahendusi internetithendust.
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Selle t60 eesméirgiks on luua uus vabavaraline lahendus, mis oleks koigile kéttesaadav,
annaks méangujuhile véimalikult palju vdimalusi heli kasutamiseks ning toGtaks ilma

internetithenduseta.

Loodav tarkvara peaks voimaldama oma helide lisamist, nende grupeerimist teemadesse
ning nende esitamist. Lisaks peaks heliméngijal olema heli valjenemise, vaibumise ja

tsiiklilise miangimise vdimekus.

Too 2. peatiikis analiiiisitakse rollimdngude {ilesehitust. Lisaks luuakse iilevaade
rollimdngude mojutustest hetke kultuuriruumis. Peatiiki 15pus kirjeldatakse rolliméngude

kasutegureid.
To66 3. peatiikis on kirjeldatud t66 kdigus loodava rakenduse ldhtetilesanne.

Peatiiki 4 alguses loetletakse ette autori poolt piistitatud nouded alternatiividele.
Jargmisena kirjeldab autor igat alternatiivi, lahtudes selle juures autori enda kogemustest
antud alternatiividega. T60 10pus luuakse iilevaade sellest, mis noudeid iga alternatiiv

tdidab.

Peatiikis 5 alguses loetletakse ette kdik rakenduse funktsionaalsed nduded. Peatiiki teises

pooles kirjeldatakse loodud rakenduse t66d kasutuslugudega.

To66 viimases peatiikis analiilisitakse rakenduse arendamises kasutatud tehnoloogiaid ja

arendus tehnikaid.
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2 Hetkeolukorra Kirjeldus

Siin peatiikis antakse lilevaade TTRPG méngudest. Radgitakse mida need mangud endast

kujutavad, kuidas need on iilesehitatud ning milline voiks iiks méng vélja néha.

2.1 Rolliméngude analiiiis

Rolliméngud erinevad liksteisest suuresti selle poolest, millise loo jutustamiseks need
disainitud on. Niiteks ,,Dungeons and Dragons* on kdike populaarsem siisteem ning on
moeldud seiklusjuttude jutustamiseks. Hea néide sellest on ,,Sormuste isanda* triloogia.
Seevastu tdiesti teine siisteem nimega ,,Call of cthulhu® on moeldud Sudusjuttude

méngimiseks.

Nende siisteemide erinevused tulevad vilja nende tilesehitusest. Néiteks ,,Dungeons and
Dragons* sisaldab endas véiga keerukat ja wvalikuterohket siisteemi lahingute
méngimiseks. See sisaldab erinevate relvade kasutust ning maagilisi loitse. Seevastu
,Call of cthulhu* on moeldud 6uduslugudeks ning ei sisalda peaaegu midagi lahingute
lavastamiseks. Seal on tegu rohkem saladuste uurimise ja miisteeriumite lahendamisega,
mille tagamiseks vOib See viljendub kiimnetes igal tegelasel olla kiimneid oskusi. Need
omadused ei tdhenda samas, et nende siisteemidega saab ainult iihte lugu jutustada.
TTRPG mingude puhul on tavaliselt kdige suuremaks piiranguks kujutlusvdoime. Selle
illustreerimiseks on ,,Dungeons and Dragons* mingus iiks valikuline reegel nimega
»Rule of cool” ehk reegleid vdib viénata, kui selle tulemuseks on 16busam méng. Mida

kogenumaks saab méngujuht, seda higusemaks muutuvad méngureeglite piirid.

Jargnevalt veidi tdpsemalt sellest, kuidas ,,Dungeons and Dragons* enda eesmaérki

saavutab.

Siisteemi on kdige lihtsam seletada 1dbi méngija valikute. Lisas 1 on esitatud esimene
tegelase leht ehk tiks mitmest lehest, mis kirjeldab mingija tegelast. Lehe iilal osas on
ndha, mis on tegelase nimi ning millisesse klassi ta kuulub. Klassid on oma olemuselt

unikaalse teemaga paketid, mis annavad tegelasele tema oskused ehk mida antud tegelane
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on vdimeline tegema lahingus ning milles ta vdiks hea olla véljaspool lahingut. Hetkel on
neid mangus klasse 14 erinevat. Antud niidisel on klassiks munk. See tdhendab, et antud
tegelane on olemuselt sarnane niiteks Bruce Lee’le ja lahingus kasutab relvana pigem
oma oskusi kui monda vibu voi mdoka. Mdned teised klassid kujutavad endast vande

andnud riititleid voi maagilisi muusikuid.

Jargmise detailina on lehe iilaosas ka ndha tegelase rassi. ,,Dungeons and Dragons*
maailmas on olemas suur valik erinevaid rasse. Rassid aitavad tegelastel veel omakorda
teistest eristada andes neile unikaalseid boonuseid ja vahel ka ndrkuseid. Naiteks moni

rass talub kuumust paremini ning moni teine vdoimaldab lennata.

Et tegelast veelgi ronkem unikaalsemaks teha ning anda mingijale midagi, mille jérgi
oma tegelast méngida, on olemas numbrid lehe vasakus déres. Need suuremad numbrid
miiravad &ra, kui tugev voi kiire tegelane on. Pea igal siisteemil on nendest oma versioon
. Neist esimene méérab &ra tegelase jou, teine illustreerib tegelase viledust ning reflekse,
kolmas kirjeldab tegelase fiiiisist — néiteks kui hésti peab tegelase kdht vastu halva tomati
soomisele. Neljas omadus méérab &ra tegelase faktipOhise tarkuse, harituse ning voime
fakte loogiliselt ithendada; viies nditab, kui hea on tegelase kogemustepagas ning kui
teravad on ta meeled. Viimane illustreerib tegelase karismaatilisust, ehk kui tugev on
tema isiksus ning kui hea on ta niiteks néitlemises. Keskmise inimese puhul on kdik need
numbrid 10. Seega ndites toodud tegelane on palju tugevam ja kiirem kui tavaline

inimene, aga see-eest on tema isiksus jillegi tavalisest inimesest norgem.

Mingus on oma osa ka juhusel. See on lahendatud tiringute kasutamisega. Iga siisteem
kasutab erinevat tiiiipi tdringuid. Eelnevalt kirjeldatud numbrid médravad &ra, kui hésti
mingi tdringuveeretus dnnestub. Antud siisteemi puhul on lehel nende korval ndha mingi
number kas pluss- voi miinusmérgiga.. Need numbrid liidetakse voi lahutatakse
veeretamisel saadud tulemusest. Seega mida suurem on moni number, seda parem on

tegelane vastavate tegevuste tegemises.

Et tegelasteks oleks lihtsam kehastuda, on neil ka isikuomadused. Neid on néha lehe
paremas ddres. Seal on viljatoodud tegelase no ,kiiksud®, ideaalid, isiklikud sidemed

ning ka vead.

Kui mingijatel on tegelased tehtud, saab méng alata. Kuigi erinevate siisteemide méngud

on kdik isemoodi, on osa elemente neil kdigil samad. Uheks peamiseks sarnasuseks on
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jargnev siindmuste ahel. Méngujuht kirjeldab olukorda. Mingija annab méngujuhile
teada, mida ta selles olukorras teha tahab. Mangujuht annab méngijale teada, mida ta
veeretama peab selle tegevuse jaoks. Pdrast mingija veeretamist kirjeldab méngujuht, mis

juhtus ning ring algab otsast peale.

2.2 Rolliméngude roll kultuuris

TTRPG méngud on modjutanud meie kultuuriruumi rohkem kui esialgu voiks arvata.
,Dungeons and Dragons* muutus kéttesaadavaks 70datel ning t61 endaga kaasa nimetuse
»geek™ ehk nohik. Praegust infotehnoloogiaajastut loetakse ajaks, mis on pérandatud
nohikutele ning suur osa tuleneb just sellest, et need nohikud, kes olid 70datel lapsed, on
niitid suureks kasvanud. See peatiikk vaatleb erinevaid osi meie maailmast, mida need

mingud on muutnud voéi loonud.

2.2.1 Tehnoloogia

Sel ajal kui ,,Dungeons and Dragons® loodi, olid olemas ka juba esimesed arendajad.
Kuna rollimédngud dpetavad loovust dra kasutama, siis programmeerijate néitel tdlgendus
see ka edasi arendus tegevusse. Sealt said alguse esimesed internetipdhised, mitme
inimese vahelised méngud. Neid voib pidada ka esimesteks suhtlusvorgustikeks ning

selle kaudu ka tdnapdeva Facebooki ja teiste analoogsete eelkdijateks [12].

2.2.2 Kirjandus

TTRPG méngud on véljakoolitanud paljud niiiidisaja tippkirjanikud. Kirjanikud Gerard
Way, Junot Diaz, Sharyn Mccrumb, Patrick Rothfuss ja George R. R. Martin on kdigest
moned, kelle loomingu juured on nendes méngudes [2], [1]. Siinkohal on Patrick
Rothfuss rddkinud, kuidas juba tegelase tegemine ja selle mdngimine viib méngija kiimme

sammu edasi kirjanikuks saamisel ning mangu juhtimine koguni kolmkiimmend sammu

[1].
2.2.3 Filmitoostus

Filmitddstuses on saanud mojutatud nii néitlejad kui ka muud rollid. Niitlejatest on nende
méngude mdjutustega inimeste nditeks Vin Diesel ja Joe Manganiello [1]. TTRPG
méngud oleksid nagu loodud néitlejate koolitamiseks, kuna need nduavad tegelasteks

kehastumist ning annavad seda rohkem tagasi, mida rohkem maéngija on tegelaseks
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muutunud. Peale niitlejate on nende midngude Opilasteks olnud ka niiteks vennad
Russo’d. Kuigi need on ainult moned nimed, siis siinkohal v3ib julgelt viita, et tinapdeva

Hollywood on suuresti selle méngu peal tilesehitatud.

2.2.4 Méangutoostus

Voib julgelt viita, et kdik méngud, mille tiiiibi nimes sisaldub RPG, on nende siisteemide
otsesed jarglased [12]. TTRPG t6i midngumaailma motte kehastuda kellekski teiseks.
Tehniliselt voib seda haaret laiendada koigi videomédngude peale, kus mingija otsuste
tottu areneb mdni tegelane edasi. Kuid nende méngusiisteemide mojud ei 16ppe seal, ka
no tulistamismingude maailm on tdinu TTRPG mdjutustele rikkam. Siisteemi ,,Dungeons
and Dragons® tottu on meieni jdoudnud méingud nagu ,,Castle Wolfenstein® ning esimene

,Doom* [12].

2.3 Rolliméiingude kasutegurid

TTRPG mingudel on terve hulk kasulikke omadusi. Lugude jutustamine ja tarbimine on
inimeste iiheks suuremaks ja vanemaks vajaduseks. Paljudele on lapseeast peale raagitud,
et kellegi toeliseks mdistmiseks tuleb kdndida tema kingades. Labi rollimidngude saab
seda otseselt ka teha, Tapsemalt deldes seda tehaksegi. Tegelaseks kehastumisel on lisaks
ka teisi kasutegureid, kui kellegi parem mdistmine. Kuna need méngud leiavad aset téiesti
teises maailmas, kui see, kus me elame, siis puudub méngusisestel tegudel paris maailmas
tagajirg. See teeb midngumaailmast turvalise koha, kus erinevat kditumisi katsetada ning
uusi oskusi Oppida. Naiteks vOoib moni arglikum inimene Oppida ennast paremini
viljendama, ilma et ta peaks seda tehes teiste hinnanguid taluma, ning tihel hetkel, kui
méngija ennast piisavalt julgelt tunneb, saab ta need oskused péris ellu iile tuua. Oskuste
poolest voib méngija sattuda olukordadesse, kuhu ta varem pole sattunud ning vdib selle
kaudu uusi oskusi omandada. Niiteks voib tagasihoidlik raamatumiiiija sattuda mangus
seiklejate gruppi juhtima ja seelébi saab ta omandada juhtimis-oskusi, mis teda ka péris

maailmas aitavad.

Peale enesearenduse on neil siisteemidel ka kummaline omadus voimendada suhteid ning
kiirendada sidemete tekkimist. T66 autor on tidhele pannud, et inimesed saavad nende
mangude 1dbi markimisvadrselt kiiremini sOpradeks. Lisaks uutele sOprussuhetele
voimenduvad ka need, mis olid enne juba olemas. Kuid sellel voimendusel on ka

negatiivne omadus — see tootab molemat pidi. Kui inimesed, kes iiksteisega 1ébi ei saa,
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seda méngivad, siis ka see voimendub. Ehk kui mdni paar tegelikkuses histi ldbi ei saa,
olenemata sellest, kas nad ka seda vilja nditavad, siis méngu tulemusena véivad nad oma

teed pidi minna juba varem, kui ilma miangu méngimata.

TTRPG mingudel on ka unikaalne viis, kuidas méngijatele uusi teadmisi Opetada.
Siinkohal pole silmapaistev ainuiiksi siisteemide Opetamisvdime, vaid ka méngude
omapira panna méngijad tahtma Oppida. Kuna TTRPG siisteemid on olemuselt viga
sotsiaalsed médngud ning nendes tuleb palju suhelda ja ennast véljendada, siis méngijad
avastavad kiirelt, kui vajalik on 0ppida ennast paremini véljendama [9]. Lisaks sellele
pohinevad méngud osaliselt tiringuveeretusel ja juhusel. See paneb mingijad huvituma
matemaatikast ja statistikast [9]. Peale matemaatika paneb méng sellest osavotjaid
Ooppima kdikvoimalikel teemadel, mis méngijate arvates voivad nende mangukogemusi
rikastada [9]. Autor on seda mdju ka isiklikult tundnud. Eriti méngujuhi rollis olles tundis
autor vajadust Oppida juurde paljudel erinevatel teemadel, néiteks keskaegsete gildide

tilesehitus, eesmargiga 14bi selle rikastada mianguelamust.

TTRPG miéngudel on ka palju teraapilisi omadusi. Eelnevalt mainis autor juba, mis kasu
toob méng tavaméngijatele. Niitid késitleb autor pdgusalt ka mdngude mdju neile, kellel

esineb vaimseid hédireid voi muid vaimseid probleeme.

Lehekiiljel ,,Play without apology* [5], mis tegeleb sarnaste teemadega, on esile toodud
artikkel, mis radgib kolmest méangijast, kellel on vaimseid héireid ning kuidas méngud on
neid aidanud. Need mingijad radgivad sellest, kuidas mingud on andnud neile turvalise
koha eneseviljenduseks. Veel on méngud aidanud neil olla rddmsamad ning saada

eluraskustega paremini toime [5].

Uks olulisemaid mdtteid selles artiklis on see, et mingud ja inimesed, kellega koos
maéngitakse, moodustavad koha, kuhu ollakse alati oodatud ning kuhu kuulutakse. Paljude
méngijate jaoks on iganddalane ming ka see iiks asi, mis aitab neid l&bi raskemate aegade

ning muutub millekski, mida oodata.

Teraapia eesmérgil on hiljuti loodud ka tiiesti eraldi TTRPG slisteem nimega ,,Critical
Core*. Tegu on siisteemiga, mille arendusjirkude juures on olnud ka professionaalsed
terapeudid. See slisteem loodi eesmirgiga aidata lastel luua tugevamaid sidemeid

timbritseva maailma, vanemate ning ka sOpradega. Siisteem Opetab lastele suhtlus- ja
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koostdoooskusi. Lisaks eelnevale arendab see ka méngijate tolerantsi frustratsioonile,

emotsionaalset tugevust ning empaatiavoimet teiste suhtes [4].
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3 Lahenduse lahteiilesanne

On olemas terve hulk tooriistu, millega on voimalik luua audio keskkonda
rolliméngudeks. Todriistad jaotuvad suuremas 0sas kaheks. Esimesed on brauseripohised
ning teised on lokaalsed ehk desktop rakendused. Probleemne on seejuures, et
brauseripohised vajavad internetiiihendust ning lokaalsed on koik kas kallid voi
voimaldavad kasutada vaid tarkvaras eelnevalt olemasolevat heli. Antud projekt
realiseerib lokaalse rakenduse, mis on lihtsa iilesehitusega, on vabavaraline ning té6tab

ainult kasutaja enda helifailidega.

Ulesandeks on luua helifaile haldamist vdimaldav ning méngiv rakendus, mille abil saab
kasutaja luua teemasid helide jaoks, lisada helifaile ning siduda eelnevalt lisatud helifaile
eelnevalt loodud teemadega. Lisaks on vdimalik kdiki lisatud helifaile méngida teemade

alt. Lahendus peab veel voimaldama mitme heli korraga méngimist.

Helimingija peab vdimaldama helide méngimist ning ajutist peatamist. Lisaks peab
helidel olema valjenev efekt mingimise alguses ning vaibuv efekt heli sulgemisel.
Heliméngija peab voimaldama soovi korral ka tsiiklilist midngimist ehk sama heli peab

hakkama algusest uuesti mingima, kui see 16puni jouab.

Loodava rakenduse sihtriihmaks on peamiselt rolliméngude juhendajad, kuid seda

rakendust saab kasutada ka teiste uirituste voimendamiseks.
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4 Vordlus alternatiivsete lahendustega

Selles peatiikis radgitakse kriteeriumist, mille pdhjal autor alternatiivseid lahendusi

vordles ning mille tottu autor otsustas selle to0 ette votta.

4.1 Vordluse Kriteerium

1.

7.

Voimaldab mitme heli korraga méingimist.

Selle all motleb autor voimalust méngida mitut heli korraga rikkalikuma
keskkonna loomiseks. Helide miangimine peab olema lihtsam kui mitme video

mingimine internetis eri akendes.
Voimaldab oma helide méngimist.

Lahendus peab lubama kasutajal méngida enda valjavalitud helisid lisaks muudele

helidele, mida rakendus ise pakkuda voib.
Véimaldab helide jaotamist teemadesse.

Helisid peab olema vdimalik grupeerida teemade alla, mille abil oleks kasutajal

lihtsam helide vahel liikuda.
Tarkvara on vahemalt osaliselt tasuta.
Voimaldab mingida valitud helisid tsiikliliselt.

Kasutaja peaks saama valida, millised helid ennast kordavad voi kas moni heli
iildse kordub.

Ei vaja internetiiihendust.

On lihtsa iilesehitusega.

4.2 Lahenduste vordlus

Selle peatiiki alguses annab autor liihi iilevaated igas alternatiivsest lahendusest, mida

autor isiklikult testis, ning selle jarel illustreerib tabelina, mis tingimused iga lahendus
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tagas ning mida iga lahendus ei suutnud tagada. Kuna t66 eesmargiks oli luua tasuta
saadav ja kasutatav lahendus, siis ka alternatiivide puhul puudus autor tasuta voimaluste

uurimisega.

4.2.1 Syrinscape

Tegu on rakendusega, mis voimaldab erinevate helide méngimist korraga. Need helid on
jaotatud teemade alla. Selle rakenduse tasuta osa vdimaldab méngida helisid, mis on
rakenduses tasuta saadaval. Rakenduses on ka vOimalik iihekordselt osta juurde heli
pakke ehk teemasid koos helidega. Lisaks sellele on rakendusel ka olemas tooriistad oma
helide loomiseks, kuid seda ei saa autor edasi analiiiisida, kuna antud tooriista kasutamine

nduab arvestatavat iga kuist maksmist.

4.2.2 Tabletop Audio

Tegu on internetilehega, mille kogu sisu on tasuta kasutamiseks. Lehekiiljel asuvad
mitmed heliklipid, mida saab panna korraga méngima ning on sisult rikkalikud. Sellel
lehekiiljel on lisaks veel olemas ka alamosa, milles on palju eraldiseisvaid ja lihtsama
tilesehitusega heliefekte. Paraku on lehel voimalik vaid juba olemasolevaid helisid

kasutada.

4.2.3 BattleBards

Tegu on rakendusega, millel on olemas nii internetis kasutatav kui ka desktop’il to6tav
versioon. Sealt on vdimalik osta poes juba valmis olevaid helisid. Paraku on tegu tdielikult

tasulise tarkvaraga, mistottu ei olnud autoril voimalik rohkem selle kohta teada saada.

4.2.4 Softrope

Desktopil tootav tasuta rakendus helide haldamiseks ja mangimiseks. Tegu on
rakendusega, mis on alles arendusjirgus. Tegu on autori lahendusele kdige sarnasema
alternatiiviga. Hetkel osutus probleemiks selle tarkvara keerukus. Sellel tarkvaral on
palju véimalusi, kuid kdesoleval ajal ei olnud autoril vdoimalik seda reaalselt kasutada.
Hetkeseisuga on selle tarkvara arendustempo viga aeglane. Autor mirkas seda rakendust
eelneva aasta oktoobri 15pus ning selle peatiiki kirjutamise ajal (aprilli teises pooles) pole

selle rakenduse versioon vahepealsel ajal muutunud.
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4.2.5 Arkenforge

Tegu on samuti rakendusega, mille pikaajaline kasutamine on tasuline. Sellel tundub
olevat nii internetipohine kui ka desktopi-pShine osa. Hinna sees tundub olevat ka teisi
tooriistasid, mis oleksid méngujuhile kasulikud. Rohkemat hinnangut ei saa autor sellele

tarkvarale anda, kuna selle tasuline omadus piirab kasutamist.

4.2.6 Vordlus

Selles alapeatiikis on toodud vilja Tabel 1, mis illustreerib alternatiivide vastavust autori
poolt eelnevalt kirjeldatud nouetele (vt 4.1). Tabelis tdhendab mairk ,,+° vastavust
nduetele, mérk ,,-“, et alternatiiv ei vastanud nduetele ja mirk ,,?*, et autoril puudus vastav

info antud noude vastavuse méadramiseks.

Tabel 1. Alternatiivide vordlus.

Nimi Noue 1 | Noue 2 | Noue 3 | Noue 4 | Noue 5 | Noue 6 | Noue 7
Syrinscape + + + - + + +
Tabletop Audio + - - - + _ +
BattleBards + ? ? - ? ? ?
Softrope + + + + + + i
Arkenforge + 2 2 i 2 + 2

5 Nouded ja kasutuslood

5.1 Nouded

Nouded loovad projekti kondikava. Nende jdrgi on voimalik jaotada rakenduse
funktsionaalsus selle kdige vidiksemateks osadeks. Kuna antud projekti eesmérgiks on

luua prototiilip, siis antud peatiikis késitletakse ainult funktsionaalseid ndudeid [11].
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1. Tegevused teemadega:
a. teema lisamine;
b. teema kustutamine;
c. heli lisamine teema alla;
d. heli kustutamine teema alt;
e. teema alla kuuluvatest helidest iilevaate saamine.
2. Tegevused helidega:
a. heli lisamine rakendusse;
b. heli kustutamine rakendusest;
€. heliméngija avamine;
d. koigi teema helide avamine korraga;
e. heliakna sulgemine.
3. Heliméngija:
a. heli mdngimine ja ajutine seiskamine;
b. helitugevuse paisumine punktini mdngimise alustamisel;
C. helitugevuse hddbumine sulgemisel;

d. heli mdngimine tsiikliliselt.

5.2 Kasutuslood

Selles alampeatiikis on vélja toodud rakenduse kasutuslood. Kasutuslood aitavad
illustreerida rakenduse kasutusvoogu ning nende kaudu on ka vdimalik avastada uusi
ndudeid [11]. Antud peatiikis on kasutusloona vélja toodud ainult unikaalsed juhud ehk
voivad puududa lood, mis suuremas osas kordaksid monda olemasolevat lugu. Koik

kasutaja voimalused on toodud vilja lisas 2.
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5.2.1 Teema loomine

Siin peatiikis on kirjeldatud teema loomise protsess. Teema lisamiseks sisestab kasutaja
teema nime ning seejarel vajutab nuppu ,,Add“. Selle tulemusena salvestab programm
vaartuse andmebaasi. Kasutajaliides on esitatud joonisel 1 ning detailsemat protsessi

kirjeldab joonis 2.

) simple Sound System — O x

| Themes page |

Mame A

[=]
el

| Tracks page |

Select from list to delete

[wr]

|Tracks in themes Pag E|

MName
Battle theme 1
Battle theme 2
Battle theme 3

Temple of storms

Joonis 1. Teema liides.

Teema mime vali tardetakse

i{ Tulemus salvestatakse
Add” nuppu vajutatakse
>

Vasdrtus salvestatakse andmebaasi

Joonis 2. Teema loomine.
5.2.2 Teema kustutamine

Siin peatiikis on kirjeldatud teema kustutamise protsess. Teema kustutamiseks valib
kasutaja nimekirjast sobiva teema ning seejirel vajutab nupule ,,Delete”. Tulemusena

kustutab rakendus sissekande andmebaasist. See protsess kasutab sama kasutaja liidest,
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mis on vilja toodud eelmises alampeatiikis joonisega 1. Protsessi kirjeldab detailsemalt

joonis 3.

Teema valitakze

S Teema kuvatakse valituna :
E -Delete” nuppu vajutatakse -E
{ oo, feoma cemaldatalse andmebazsist
L_________________L_9_E}?_1}1_}1555_l§?{‘ﬂ?!?1f?? -----------------

Joonis 3. Teema kustutamine.
5.2.3 Teema alla kuuluvate helide vaatamine

Siin peatiikis on Kirjeldatud teema alla kuuluvate helide vaatamise protsess. Kindla teema
alla kuuluvate helide vaatamiseks tuleb kasutajal nimekirjast valida soovitud teema ning
seejarel vajutada nupule ,,GO®. Tulemusena avab rakendus uue akna, milles on nimekiri
koigist teemaga seotud helidest. Protsessi kirjeldab detailsemalt joonis 4 ning liidest
illustreerib joonis 5.

Teema valitakee lostelust

oo tcomakuvatakse valituna 4
E ..GO™ nuppu vajutatakse 'E
.. Vastavad helid kogurakse andmebasist |
k,: __________ Avatakse aken e locteluga

Joonis 4. Teema alla kuuluvate helide vaatamine.
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0 Simple Sound System

Rain

Thunder

water drops
Creepy pianc back

Joonis 5. Valitud teema helide liides.
5.2.4 Heli lisamine

Siin peatiikis on Kirjeldatud heli lisamise protsess. Heli lisamiseks siisteemi tuleb
kasutajal sisestada nimi ja vajutada nupule ,,Add Path®. Nupule vajutamine avab dialoogi,
milles on vdimalik valida heli fail arvutis. Vajutades nupule ,,open* salvestab rakendus
nii heli nime kui ka asukoha andmebaasi. Kasutajaliides on toodud vilja joonisel 6 ning
protsessi Kirjeldab detailsemalt joonis 7.

€ simple Sound System — O x

Joonis 6. Heli liides.
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Nime vili tdidetakse

k: ______________ Vaarussalvestatakse 1
E Add Path™ nuppu vajutatakse ..E
l{ Avatakscfahdialoog ...
Helifail valitakse _“
E ..open” nuppu vajutatakse 'E
l{ ___________ Fail asukoht salvestatakse |
,: ______ Yaarused salvestatakse andmebaast
{ ____________ hostelut varskendaakse

Joonis 7. Heli lisamine.
5.2.5 Helifaili kustutamine

Siin peatiikis on Kirjeldatud heli siisteemist kustutamise protsess. Soovitud heli
kustutamiseks tuleb kasutajal valida soovitud heli nimekirjast ning vajutada nupule
,.Delete“. Tulemusena kustutab rakendus vastava sissekande andmebaasist.
Kasutajaliides on toodud vilja eelnevas alampeatiikis joonisena 6 ning protsessi kirjeldab
detailsemalt joonis 8.
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Heli valitakse !

|

Heli kuvatakse valituna i
»

)
o,
m
i
I-'.hl.
=
=
=
=
=
8,
E
E“
[£2)
A

Joonis 8. Helifaili kustutamine.
5.2.6 Heli lisamine teema alla

Siin peatiikis on Kirjeldatud heli teema alla lisamise protsess. Protsessi alustamiseks tuleb
kasutajal vajutada ,,Refresh* nuppu. See tagab, et rippmeniiiide sisu oleks vdimalikult
vérske. Jargmisena on kasutajal vaja valida mdlemast vastavast meniiiist soovitud teema
ja heli ning vajutada ,,Add* nuppu. Tulemusena seob rakendus vastavad sissekanded

vahetabelis. Kasutajaliides on toodud vélja joonisel 9 ning protsessi kirjeldab detailsemalt

joonis 10.
) simple Sound System — O x

| Themes page |

| Tracks page | Track V Theme V

|Tracks in themes Pag E|

Add Delete Refresh
Track Theme
NewSound Temple of storms

Joonis 9. Helide ja teemade iihendamise liides.
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.Refresh™ nuppu vajutatakse

L: Loetelud virskendatakse

E Teema valitakse 'E
I Teema salvestatakse I
B RGLTCTITEEEESEERREEEEREEER R EREERERRREE :
L: Teemat kuvatakse valituna i
i Heli valitakse i
: >
! Heli salvestatakse !
e b ¥
i{ Heli kuvatakse valituna i
E CAdd” nuppu vajutatakse hi
| Muutujad salvestatakse andmebaasi |
il{ Loetelud varskendatakse i

Joonis 10. Heli lisamine teema alla.
5.2.7 Heli ja teema seose kustutamine

Siin peatiikis on Kirjeldatud heli ja teema seose kustutamise protsess. Seose kustutamiseks
on kasutajal vaja valida nimekirjast sobiv seos ning vajutada ,,Delete* nuppu. Tulemusena
kustutab rakendus vastava seose andmebaasi vahetabelist. Kasutajaliides on toodud vélja

eelmises alampeatiikis joonisel 9 ning protsessi kirjeldab detailsemalt joonis 11.
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i

i

. i

Seos valitakse I

|

i

- i

Seos kuvatakse valituna !
...................................... -
>

)
o,
m
i
I-'.hl.
=
=
=
=
=
8,
E
E“
[£2)
A

Joonis 11. Heli ja teema seose kustutamine.
5.2.8 Helifaili méngija avamine

Siin peatiikis on Kirjeldatud helifaili mingija avamise protsess. Soovitud helifaili méngija
avamiseks tuleb kasutajal kdigepealt valida nimekirjast soovitud heli ning seejérel
vajutada nupule ,,Open. Tulemusena avab rakendus uue valitud heli méngiva akna.
Kasutajaliides on toodud vélja joonistel 12 ja 13 ning protsessi kirjeldab detailsemalt
joonis 14.

& MNewSound — O >

: Play Pause Stop | - | + -

00:00:00 [ |

L1

Joonis 12. Heli méngija.

©
Open
Open All
Mame
MewSound

Joonis 13. Teema helide liides.
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| Heli valitakse |
| >
i Heli kuvatakse valituna i
E ..Open™ nuppu vajutatakse 'E
! Helimingija avatakse !

Joonis 14. Helifaili méngija avamine.
5.2.9 Heli mangimise kiivitamine méngijas

Siin peatiikis on vilja toodud heli méngimise kéivitamise protsess. Heli méngimise
alustamiseks tuleb kasutajal vajutada ,,Play” nuppu. Kasutajaliides on toodud vélja

eclnevas alampeatiikis joonisel 12 ning protsessi Kirjeldab detailsemalt joonis 15.

.Play™ nupule vajutatakse

i

i

i

i

i

|

i

i Eelnevalt valitud heli tugevus salvestatakse

ST e i
i i
E Heli vaartus muudetakse nulliks E
T 1
! - - - - - i
| Heli mingimine kdivitatakse |
T e i
i i
i Heli valjeneb iga 0.25 sekundi tagant kuni salvestatud vasrtuseni |
ST I
i i

Joonis 15. Heli méngimise kdivitamine méngijas.
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6 Lahenduse analiiiis

Selles peatiikis kéiakse iile t66 praktilise osa viljaarendamiseks kasutatud tehnoloogiad

ja arendus tehnikad

6.1 Kasutatud tehnoloogiad

Siin peatiikis kirjeldatakse arenduse kdigus kasutatud tehnoloogiaid.

6.1.1 C#

See rakendus Kirjutati kasutades C# programmeerimis keelt. C# on Microsofti poolt vilja
arendatud objektorienteeritud keel. Tegu on ka tugevalt tiitibitud keelega [3]. C# sarnaneb
suuresti Java keelega voimekuse poolest, kuid on edasi arendatud siintaksi vaatenurgast,
muutes sellega rakenduse koodibaasi arusaadavamaks ning tdstes selle 1dbi koodibaasi

kvaliteeti.

Antud projektis valiti see keel tdnu selle kasutusmugavusele ning keelt arendavale
ettevottele. Kuna C# on loodud eelnimetatud firma poolt, siis see tagab selle
kokkusobivuse sama firma poolt arendatud teiste toodetega. Ehk kogu arendusprotsessi
kéigus ei olnud selle tottu vaja kulutada lisa aega eri tehnoloogiate vaheliste konfliktide

lahendamisele.

Alternatiivne keele valik selle to66 kontekstis oli Java. Kuid seda keelt ei valitud, kuna C#
keelel on viaga hea kokkusobivus teiste tehnoloogiatega tinu Microsoftile. Lisaks on autor
kasutanud Sppekava ldabimise ajal C# keelt rohkem ja sdédstab arendusaega seda keelt

kasutades.

6.1.2 SQLite

Tegu on viikese SQL andmebaasi mootoriga, mis pohineb C-keelsetel teekidel [14].
Selles projektis valiti nimetatud andmebaasitehnoloogia pdhjusel, et SQLite andmebaasid
on lokaalsed ehk ei vaja tootamiseks internetiiihendust ning on kasutatavad kasutaja

arvutis. Lisaks on tegu lihtsa andmebaasiga, mis sobis hésti lihtsa iilesehitusega viikesele

rakendusele. Alternatiivsed valikud ei oleks oma mahu poolest ennast dra pdhjendanud.
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6.1.3 Dotnet core

Tegu on vabavaralise raamistikuga, mida saab kasutada nii interneti pohiste kui ka
desktopi pohiste rakenduste loomiseks. Seda raamistiku arendab Microsoft. Autor valis
selle raamistiku, kuna see sobib kokku koigi vilja valitud tehnikate ja tehnoloogiatega.

Lisaks on autoril sellega palju kogemust tianu selle pidevale kasutusele dppetoos.

6.1.4 WPF

WPF (Windows Presentation Foundation) on kasutajaliidese raamistik, millega saab luua
desktop rakendusi. See raamistik vdimaldab MVVM (Model-view—-viewmodel) mustrit
kasutada ning sisaldab tooriistu, mis aitavad selles mustris arendada. Antud projekti puhul

kasutati dotnet core tehnoloogiat, et luua WPF rakendust [13].

Antud rakenduse puhul valiti see tehnoloogia, kuna see on loodud sama ettevotte poolt,
kui muud kasutuses olevad tehnoloogiad. Lisaks oli WPF raamistikus olemas kdik

vajalikud tooriistad selle projekti elluviimiseks.

6.1.5 Media element

Media element on klass WPF raamistikus, millega on voimalik hallata meedia kasutust.

Selles rakenduses kasutati seda heliméngija loomiseks.

6.1.6 Visual Studio

Tegu on Microsofti poolt vélja tootatud arenduskeskkonnaga. Selle t66 puhul valiti see
arenduskeskkond, kuna see voimaldab luua kasutajaliidest graafilise liidesega. Lisaks
voimaldab see ka kerge vaevaga lahendust pakkida formaati, mida mingujuhid kasutada
saavad. Alternatiiv oleks JetBrains Rider kuid sellel arendus keskkonnal puudus

graafiline liides kasutaja liidese loomiseks.

6.1.7 Entity framework

Microsofti poolt arendatud vabavaraline raamistik, mis on modeldud andmebaasidega
tootamiseks. See voimaldab arendajal suhelda andmebaasiga, ilma et oleks vaja SQL
keelt kasutada. Sellel raamistikul on ka teine vidga kasulik omadus, see voimaldab viga

kiirelt andmebaase vahetada ehk tootab koigi laialt levinud andmebaasitehnoloogiatega.
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6.2 Kasutatud tarkvaratehnikad

Tarkvaratehnikad on laialt kasutatud tavad v0i mustrid. Nende eesmirk on hoida
koodibaas selgemal ja seelédbi ka kasulikumal kujul.

6.2.1 MVVM

See rakendus arendati MVVM (Model-view-viewmodel) mustrit kasutades. See muster

jagab rakenduse kolmeks osaks: Model, View ja ViewModel.

Model kannab laialdasemalt nime domeeni objekt. Iga andmebaasi tabeli kohta luuakse
eraldi objekt, mis kirjeldab selle tabeli vélju. Teisisonu on domeeni objektid rakenduse

andmekandjad. Igale mudelile tehakse ka oma meetodid andmebaasiga suhtlemiseks.

View on mudelile vastav vaade ehk tervest mustrist ainuke osa, mida kasutaja ndeb ning

millega kasutaja suhtleb. Tavaliselt luuakse iga mudeli kohta vihemalt iiks vaade.

ViewModeli puhul on tegu vahekihiga vaate ja mudeli vahel. Vaatemudelid hoiavad
vaadet ja mudelit lahus. See kontrollib vaate driloogikat ning tegeleb ka info liikumisega

vaate ja lilejddnud rakenduse vahel.

6.2.2 Andmebaasi mudel

See peatiikk kirjeldab rakenduses kasutatud andmebaasi mudelit. Mudelit illustreerib

Joonis 16 ning mudelis olevate tabelite kirjeldused on vilja toodud tabelitega 11-13.

SIMPLE_SOUND

THEME . "TRACK_IN_THEME " TRACK
name VARCHAR +|—@< theme_id:INTEGER ==+ name:VARCHAR

| track_id:INTEGER | path:VARCHAR
X | type:VARCHAR

Joonis 16. Andmebaasi mudel.
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Tabel 2. Teema (Theme).

Vilja nimi Vilja tihendus

Name Teema nimi

Tabel 3. Heli (Track).

Vilja nimi Vilja tihendus

Name Heli nimi

Path Helifaili tipne asukoht kasutaja arvutis
Type Helifaili tiiiip.

Tabel 4. Heli teemas (Track in theme).

Vilja nimi Viilja tihendus
Theme_id Teema id, millesse heli kuulub
Track_id Heli id, mille jérgi konkreetne heli dige teemaga seotakse
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7 Kokkuvote

Toos analiiiisiti  rollimdnge, nende ilesehitust, moju hetkel oleva kultuuriruumi
kujundamisel ning nende kasulikke omadusi dpetamises ja teraapias. Lisaks kirjeldati ka
tarkvara t66d kasutuslugude ndol. T66s vorreldi veel loodud tarkvara noudeid teiste
olemas olevate lahendustega. Lisaks seletati ka lahti tarkvara loomisel kasutatud

tehnoloogiad ning tarkvara loomise tehnikad.

Too kdigus loodi tarkvara, mis on internetist koigile vabalt kéttesaadav. Valminud
lahenduses on voimalik lisada helisid, neid jaotada teemade alla ning mingida eelnevalt
jaotatud helifaile. Heli méngija on vdimeline helisid méngima, heli jarkjargult
valjendama piirini, heli summutama méingimise peatamisel ning omama ka eraldi
tstiklilise mangimise voimalust. T66 kéigus valminud rakendus vastab koigile autori poolt
pistitatud nduetele. Rakenduse pakett on kittesaadav aadressil [8] ning ldhtekood

aadressil [7].

T66 moju piistitatud probleemi lahendamisel ei olnud kahjuks autoril voimalik testida,
kuna t66 valmimise ajal toimus maailma mastaabis epideemia, mille tottu kdik avalikud
tiritused ja suuremad kogunemised dra jdeti. Kuna tarkvara oli loodud just seda sorti

tirituste jaoks, siis ei olnud seda voimalik testida ega ka tagasisidet koguda.
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