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Annotatsioon

Antud t66s on loodud ralli meeskonna juhtimise rakendus Androidi operatsioonisiisteemi

kasutavale seadmele.

Rakenduse kasutamiseks tuleb registreeruda nutiseadme vahendusel. Peale kasutajaks
registreerimist on rakenduses voimalik hallata oma meeskonda, osta oma garaazi erineva klassiga
ralliautosid, neid arendada ja remontida.Lisaks on vdimalik jdlgida oma meeskonna litkmeid ning
nende treeninguid, vdistelda teiste kasutajatega rallidel ning teenida nende voitmisel auhindu.
Rakenduse kasutamiseks on vajalik andmesideteenuse olemasolu seadmes kuna tegemist on

online minguga, mis suhtleb veebiteenuste abil andmebaasiga.

To6s on kirjeldatud Androidi rakenduse ehitust, siisteemi arhitektuuri, Pythonis programmeeritud
mingumootoreid ning ka andmebaasi tlesehitust. Analiilisi kdigus on kirjeldatud rakenduse
testimist, voOrreldud mingu teiste sarnaste mingudega, kajastatud tulevikuarendusi ning

vaadeldud, mida on tarvis veel teha, et mdng avalikustada ning laiemasse kasutusse anda.

Loputdo on kirjutatud eesti keeles ja sisaldab teksti 52 lehekiilge, 5 peatiikki, 15 joonist ning 4
tabelit.



Abstract

The aim of my work is to create an application where user can manage his own rally team on an

Android operation system using mobile phone.

For using an application, user have to register on a smart device. After that he can manage his
team, buy a different class rally cars into garage, upgrade and repair them. In addition, it is
possible to follow your team members and set their trainings, take part of rallies and compete
with other users and win prizes. The application needs data usage possibility, because it is an

online game, which communicates with database through a web service.

Thesis describes Android application, system architecture, Python programmed game engines and
database. At the analysis is described application tests, compared game with the other similar
games and included future development. In addition is observed what needs to be done in order to

publish the game.

The thesis is in Estonian and contains 52 pages of text, 5 chapters, 15 figures, 4 tables.
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1 Sissejuhatus

Loput6d eesmérgiks oli arendada ennast informaatika ning programmeerimise valdkonnas,
millega on olnud véihe kokkupuuteid Opinguperioodil - Android. Kuna mobiilirakendustega
seotud Oppeainet minu poolt Opitava eriala Oppekavas ei olnud, siis saigi valitud just
mobiilitarkvara loomine oma 10putdoks. Varasemalt olen kokku puutunud ja minginud
erinevaid meeskonna juhtimise ménge veebis, kuna need olid eelmisel kiimnendil véigagi

populaarsed.

Kéesoleva t60 kirjutamise ajaks ei ole Androidile veel iihtegi ralli meeskonna juhtimise
mangu (edaspidi: manager) loodud ning, et enamus selliseid rakendusi kolib veebist mobiili,

siis saigi valitud just ralli manager 16putd6 teemaks.

Kuigi tdnapédeval on enamikel inimestel olemas personaalarvutite kasutamise voimalus, siis ei
kanta neid igal pool kaasas. Kiill aga on mobiiltelefon, eriti just nutitelefon, enamikel
inimestel alati kdepédrast ning saanud lahutamatuks osaks igapdevaste asjade ajamisel. Enam
ei ole vaja sisse logida personaalarvutisse, et vaadata nditeks kinokavasid, teha makseid,
jélgida oma kontojaiki, seda kdike saab tdnapdeval nutitelefonist jdlgida ning see kdik seob
aina rohkem inimesi just nutitelefoniga — kdik mis on telefoni juba loodud ning tulevikus

loodav, muudab elu aina lihtsamaks.

Jargnevas peatiikis kirjeldan, millised on konkureerivad operatsioonisiisteemid Androidile,
samuti toon vilja nende plussid ja miinused. Peale eelnimetatute vaatlen ka teist tiiiipi (mitte
ralli) managere, mis on juba Androidile loodud. Samuti tutvustan minu poolt rakenduse

loomisel kasutatud tarkvara ning testimiseks kasutatud virtuaalseid ja fiiiisilisi seadmeid.

Kolmandas peatiikis kajastan, millised nduded seadsin, et antud rakendus oleks kasutatav ning
tdidaks oma eesmaérki. Tutvustan erinevate vaadete loomist, nende toimimist ning tekkinud
probleeme. Lisaks tutvustan ka mingumootoreid, mis on loodud Pythoni

programmeerimiskeeles.

To66 neljandas osas uurin rakenduse vastavust nouetele ning tutvustan tehtud testimisi nii

rakendusele kui Python's realiseeritud veebiteenustele.



2 Ulevaade

2.1 Androidi operatsioonisiisteem ja konkurendid

Antud todga valmiv rakendus on disainitud kasutamiseks nutiseadmel. Tédnapdeva nutitelefon
ja tahvelarvuti on juba niivord arenenud, et rodvivad igapdevases kasutuses koha siilearvutilt
nii mitmeski aspektis. Kui vanasti sai telefoniga ainult helistada, siis kaasaegse telefoniga on
voimalik andmeside olemasolul korda ajada asjad, mida eelmisel kiimnendil oli voimalik teha
vaid personaalarvuti vahendusel. Nii nagu ka personaalarvutitel, on ka mobiilitdostuses

erinevaid riistavara ja tarkvara pakkujaid.

Hetkel on turul miitigil mobiiltelefone peamiselt nelja erineva operatsioonisiisteemiga: 10S,
Android, Windows phone ning Blackberry, viimast kiill Eestis ei miiiida [1]. Anroidi esimene
versioon ilmus 23. septembril 2008, 10S-i esimene versioon 29. juunil 2007, Windows Phone
lasti vélja Euroopas 21. oktoobril 2010, Blackberry 10 on Blackberry telefonides kasutuses

alates 30. jaanuarist 2013.

Too kirjutamise hetkel olid kasutusel olevate operatsioonisiisteemide versioonid vastavalt:

Androidil 5.1, 10Sil 8.3, Windows Phonel 8.1 ning Blackberryl 10.3.1.

2.1.1 Android

Android on enim tavakasutuses olev operatsioonisiisteem nutitelefonidel [2]. Android on
avatud ldhtekoodiga ning programmeeritud Java programmeerimiskeeles. Androidi arendab
Google Inc. ning esimeseks telefoniks, mis sai endale nende poolt loodud
operatsioonisiisteemi oli HTC Dream([3], mis tuli turule 23. septembril 2008. Androidi suure
leviku pohjuseks voib tuua asjaolu, et seda kasutavad véga paljud tehnika tootjad ning tdnu

avatud ldhtekoodile on Android ka arendajate silmis populaarne.

Androidi plussiks on tema paindlikkus. Androidil on vdimalik kasutada pea kdiki telefoni
funktsionaalsusi, ilma, et operatsioonisiisteem kasutajat peataks [4]. Android kiill ei hiilga
oma stabiilsusega, kuid paindlikusega kaasnevad vOimalused teevad selle
operatsioonisiisteemi populaarseks. Samuti on hind, millega Androidi operatsioonisiisteemi

kasutava telefoni endale soetada saab soodne. Need kaks aspekti muudavad selle
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operatsioonisiisteemi enim kasutatavaks. Androidi suureks plussiks on ka kujunduse lihtsus,
mille loomisel on vdetud $nitti Windowsi operatsioonisiisteemist. See teeb igale kasutajale,
kes on kokku puutunud Windowsi personaalarvutiga, lihtsaks ka Androidi telefoni

kasutamise.

Androidi pohiliseks miinuseks on suur akukasutus ning seetottu pidev laadimise vajadus, mis

tanapdeval on lahendatud akupankade kasutuselevdtuga.

2.1.2 iOS

10S on Apple Inc. poolt arendatav, suletud ldhtekoodiga Objective-C programmeerimiskeeles
programmeeritud  operatsioonisiisteem. Esimene telefon, mis kasutas 10S
operatsioonisiisteemi oli 29. juunil 2007 miiliki paisatud iPhone (esimene generatsioon).
iPhone koos i0S-ga on véga levinud tdinu Apple fenomenile, mis omakorda on ka tuntud

1luesemena vO1 brandina.

10S on enamlevinud just tavakasutajate seas tdnu oma kasutajasobralikkusele. Lisaks on 10S
kdige rohkem turvatud. Apple kiill annab 10S-iga ligipdédsu rakenduste poele ning tdnu sellele
saab lisada puudujddvaid rakendusi, mis muudavad telefoni mitmekiilgsemaks, kuid véhese

paindlikkuse tottu, ei pruugi sellest drikasutajale piisata [2].
10S1 miinuseks on nork joudlus. Viikene joudlus aga tagab pikema aku vastupidavuse.

2.1.3 Windows Phone

Windows Phone on Microsoft Corporationi poolt arendatav suletud ldhtekoodiga C, C++ ja
C# keeles arendatav mobiili operatsioonisiisteem, mis sarnaneb suuresti Windowsi

operatsioonisiisteemiga personaalarvutil.

Windows Phone suurimaks plussiks on lihtne ja kiire integreerumine igapdevaselt kasutatava

Microsofti tarkvaraga nagu Office, Exchange samuti Microsoft Cloud.

Antud operatsioonisiisteemi miinuseks voiks tuua selle, et Windows Phone on kdige vihem
integreeritud sotsiaalsete rakendustega. Ka muid rakendusi on vorreldes teiste

operatsioonisiisteemidega vihem ning tdnu sellele kasutajale pakutavad voimalused védikemad

[4].
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2.1.4 BlackBerry

Viimane tutvustatav operatsioonisiisteem on BlackBerry, mille all pean silmas BlackBerry 10
operatsioonisiisteemi. Tegu samuti suletud ldhtekoodiga operatsioonisiisteemiga. BlackBerry
pOhineb QNX opertasioonisiisteemil, mida  kasutatakse enamasti autode
operatsioonisiisteemina ning toostustes. BlackBerry operatsioonisiisteem on kasutusel vaid
BlackBerry nimelistel mobiiltelefonidel. 30. jaanuaril 2013 ilmusid miitiki esimesed kaks

BlackBerry telefoni: BlackBerry Z10 ja Q10.

BlackBerry tugevuseks peetakse suhtlust. Operatsioonisiisteemi iiks parimatest osadest on
klaviatuur, mis teeb mugavaks ja lihtsaks sonumite ja e-posti saatmise. Lisaks on veel
operatsioonisiisteemil oma BlackBerry kasutajaid iihendav suhtluskanal BlackBerry
Messenger, milles on mugav antud telefonide kasutajatel omavahel kommunikeeruda [5].

BlackBerry tugevuseks on ka vastupidav aku.

BlackBerry miinuseks v3ib lugeda viheseid olemasolevaid rakendusi operatsioonisiisteemile,
lisaks puuduvad populaarsemad rakendused, nditeks ,Instagram®. Samuti iseloomustab

BlackBerryt viga koleda vidlimusega kaardirakendus [6].

2.2 Sarnased Androidil eksisteerivad meeskonna juhtimise mangud

Google Play Store on omalaadsete seas iiks suurimaid rakendusi hdlmav siisteem. Teiste
rakenduste korval leidub seal ka manager tiilipi rakendusi, milledest moned tooks vilja ka

oma Idputdos:

2.2.1 Top Eleven — Be a Football Manager [7]

Top Eleven’i puhul on tegu iihe Androidile loodud populaarseima manager tiilipi mdnguga,
seda just tema kasutajate arvu poolest (midngu tootja véitel 100 miljonit), kuhu kuuluvad ka

Facebooki vahendusel minguga liitunud kasutajad.

Peale méngu allalaadimist (48 MB) avaneb rakendus, kus on voimalik valida, kas siduda

konto Facebook’iga, Google'ga vdi méngida kiilalisena. Peale médngu sisenemist avaneb
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kujunduselt kena ja kasutajasdbraliku sisuga rakendus. Liiga ning meeskond, mille kasutaja
saab, genereeritakse rakenduse poolt ning reaalsete liigadega seotud ei ole. Paljude
kujunduselementide tottu on rakendus natukene aeglane, kuid siiski visuaalselt viga kena

ning lummab kasutajat oma effektidega.

Rakenduses saab omada jalgpallimeeskonda, treenida méngijaid, osaleda liiga- ning
karikamdngudel, parimatel on vdimalus jouda ka ,Meistrite Liigasse®. Samuti on vdimalik
arendada jalgpallistaadionit ja koiki sellega seotud allasutusi, nditeks jalgpallikooli.
Uleminekute all saab osta endale erinevaid iilesandeid tiitvaid jalgpallureid, kui rahalised

vahendid voimaldavad ning samuti miiiia enda parimaid voi halvimaid talente.

2.2.2 Champ Man 15 [8]

Champ Man 15 on samuti jalgpalli manager. Installeeritud on Google Play viitel seda 1-5

miljonit korda.

Laadides alla rakenduse (30 MB), saab selle kasutajaks hakata Google konto vahendusel. Kui
sellega ei ndustu, siis rakendusse sisse ei pédse. Sidudes konto ja avades mingu pakutakse
veel ka Facebook’iga liidestumist, kuid sellest on vdimalus ka loobuda. Seejdrel tuleb
sisestada oma kasutajanimi, mis ei pea olema seotud kasutaja parisnimega. Vorreldes Top
Eleven’iga saab siin valida reaalsete maade ja liigade vahel, kus soovitakse meeskonda
haldama hakata. Peale liiga valimist saab valida ka reaalselt eksisteeriva meeskonna, samas
ilma eelneva kogemuseta ei saa tippmeeskondi haldama hakata. Kujundus on lihtne ning ei

ole vorreldav Top Eleven'iga, kuna jaab sellele kordades alla.

Rakenduses saab omada reaalset meeskonda, reaalses liigas, treenida meeskonna litkmeid,
osaleda liigaméngudes, pidada sdOpruskohtumisi ning osa vdtta karikamingudest. Mangus ei
toimu voistlemist teiste kasutajate vastu liigas. Meeskonnaliikmeid saab turult osta ja miiiia,

eelarvet suurendatakse jalgpallikohtumiste pealt.

2.2.3 iBasket Manager [9]

iBasket Manager on saadaval aastast 2012 ja on iiks véhestest korvpallimanageridest, mida

voib leida Google Play Store’st. Installeerimisi on sellel rakendusel 50 kuni 100 tuhat.
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Peale Google Play’st allalaadimist (293 KB), avaneb rakendus, kuhu on vdimalik luua
kasutaja voi siis siduda end Facebook’i kontoga. Luues kasutaja ja ndustudes tingimustega,
saab valida, kas liituda Hispaania liigaga vOi rahvusvahelise liigaga. Peale valiku tegemist
saab endale valida tiimi, mille litkmed genereeritakse. Rakendus on raskelt arusaadav,
esmapilgul ei ole voimalik leida isegi ldhiajal toimuvaid kohtumisi. Kujundus on suhteliselt

kesine.

Rakenduses saab valida endale meeskonda, treenida meeskonnaliikmeid, osaleda liiga- ja
karikamédngudes teiste kasutajate vastu. Meeskonnalilkmeid saab miiiia ja osta selleks

arendatud turul.

2.2.4 Basket Manager [10]

Basket Manager on teine korvpalli manager, mille vdib Google Play’st leida. Alla on laetud

seda rakendust 10 000 — 50 000 korda.

Allalaadimine (2,4 MB) ja rakenduse installeerimine kdib véga kiirelt. Kui kdik eelnevad
rakendused on kasutatavad erinevate Androidi versioonidega alates 2.3, siis see rakendus
vajab Androidi alates 4.1. Avades rakenduse, avaneb arusaamatu lehekiilg, kus saab vajutada
nupule ,,New game*, valida ,,Online roster ja seejdrel ,,Create*. Peale uue méngu tekitamist,
saab valida reaalse NBA meeskonna koos reaalsete mingijatega. Lisades rivistuse ning

valides meniilist esimese méngu, toimubki koheselt esimene kohtumine.

Rakenduses saab peale meeskonna valimist kohe laadida jdrgmisi mdnge ning edeneda liigas.
Meeskonda treenida ei saa ning teiste kasutajatega mangida ei saa. Kasutajad ei saa omavahel
ka voistelda. Meeskonnalilkmeid miilia ega osta ei saa, kuid lilkmeid saab vahetada

meeskondade vahel.

2.2.5 Top Race Manager [11]

Top Race Manager on iiks motospordiga seotud manager, mis on Google Play’st saadav.

Installeerimisi on kasutajate poolt 50 000 — 100 000.

Rakendus ise ei ole suur (2,4 MB) ning installeerimine kdib kiirelt. Mdngu avanedes saab
valida koheselt keele, eesti keel seal kiill puudub, aga iilejaanust kiimnest keelest ihega peaks

kasutaja siiski hakkama saama. Mobiil ja rakendus seotakse Google+ vahendusel ning peale
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seda saab valida, kas iihendada kasutaja Facebook’i abil voi registreerida end kasutajaks.
Peale kasutaja loomist avaneb viisaka kujundusega rakendus, millel ei paista esmapilgul
ithtegi héirivat kujunduselementi, kuid kohati on raske aru saada, kuidas rakenduses ringi
litkkuda. Meeskonnale genereeritakse sditja, meeskonnaspetsialistid ning masin, mida saab

arendada. Valides testsdidu saab ka kohe meeskonda proovida.

Rakenduses saab peale meeskonna loomist teha vaid testisdite ning arendada vormelit, osta
meeskonnale maju, kuid vdistlusi peab ootama. Kuna rakendusega tutvumise ajal oli
voistlushooaeg just 16ppenud, siis ei olnud voimalik aru saada, millal saab jargmisest etapist

osa votta.

2.2.6 Airline Manager [12]

Airline manager ei kuulu kiill spordimanageride hulka, kuid késitleksin ka liihidalt seda, kuna
tal on Google Play Store’s hea arvustuse tase ning installeerimisi on samuti 100 000 —

500 000 korda.

Allalaetav osa on rakendusel vdike (5.1 MB). Mingu saab kasutada vaid peale Facebook’i
kontoga sidumist, peale mida avaneb vorm, kus tuleb oma lennufirma nimi sisestada. Mingu
alguses on kohe olemas iiks Boeing 737, millega saab alustada oma lennufirma tegevust.
Mingu poolt pakutakse vilja kaks varianti: kas miiiia Boeing ning osta véikelennukeid voi siis
kasutada Boeingut lennuliikluses. Alustuseks antakse firmale ka algkapital, mille eest saab
osta kiitust ning vidikelennukeid. Peale seda saab méérata juba lennuliikluse teekonna ning

saata lennukid lendama.

Rakenduses saab peale registreerumist kohe algkapitaliga lennufirma, millega kaasneb ka
reaalse nime ja parameetritega lennuk. Lennukeid saab miiiia ja osta ning sama saab teha ka
oma lennufirma personaliga. Eelarve suureneb iga sdiduga sdltuvalt lennuki suurusest ja

reisijate arvust.
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2.3 Arenduseks kasutatud tarkvara ja riistvara

Androidi arendab Google, seetdttu on ka tarkvara, mis Androidi arenduseks vajalik, veebist
kergesti kittesaadav. Androidi veebilehelt [13] laadisin alla jargmised vajalikud

tarkvaralahendused:

e Android Studio — Androidi arenduseks tehtud tdoriist, mis on loodud Inellij IDEA
loojate poolt (Java arenduse tooriist). Vdga mugav ja lihtne kasutada, iihe ,,Activity
loomisel luuakse koik vajalik sinna juurde, et oleks hea alustada arendamist. Sisaldab
endas peale Java koodi kirjutamise vdimaluse veel ka disaini XML’ide kirjutamist
ning nende pdhjal vaate vilja kuvamist arenduskeskkonnas.

e Android SDK - , Android Software Development Kit* kidtkeb endas kdike Androidi
arenduseks vajalikku, kaasa arvatud emulaatorit, milles saab testida loodud tarkvara

1lma seda telefoni installeerimata.

Lisaks Androidile tegin serveri poole peal olevaid arendusi Python programmeerimiskeeles,
mille jaoks kasutasin Notepad++’i. Notepad++ on vidga mitmes valdkonnas kasutatav

programm, mis suudab &ra tunda erinevaid koodisiintakseid.

Kuna eelpool toodud programmidega ei ole vdimalik disainida andmebaasi, mida antud
projekt kindlasti vajas, siis pidin leidma ka SQLite andmebaasi loomiseks ja haldamiseks
programmi. Peale erinevate programmidega tutvumist, jdi kasutusse neist ainult iiks
programm, mis on vabavarana saadaval ja rahuldas kdiki andmebaasiga seotud vajadusi —
SQLite Expert Personal. SQLite Expert Personalis saab luua andmebaasi ning tabelid,
tekitada nende vahelisi seoseid, luua paringuid ning neid jooksutada. Eelmised programmid,
mida olin proovinud, neid vajadusi ei suutnud tiita, eriti vajadust luua tabelite vahelisi
seoseid. Nimelt kippusid seosed peale salvestamist kas omavahel segamini minema voi siis
dra kaduma. SQLite Expert Personal on viga tdnuviirne tdovahend, mis hoidis aega ja vaeva

kovasti kokku.
Rakenduse testimiseks kasutatasin nutiseadmeid:

e Mobiiltelefon LG Google Nexus 5, Androidi versioon 5.1
e Mobiiltelefon Samsung Galaxy SII Plus, Androidi versioon 4.2.2
e Mobiiltelefon Samsung Galaxy S4 Mini, Androidi versioon 4.4
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Testisin rakendust ka Androidi emulaatori jirgnevate parameetritega:

e Emulaatori Google Nexus 5, Androidi versioon 5.0.1
e Emulaatori Google Nexus 4, Androidi versioon 4.4.2
¢ Emulaatori Google Nexus S, Androidi versioon 4.4.2
e FEmulaatoris nutitelefon 4,3“, Android 4.1.2

e FEmulaatoris tahvelarvuti 10.1%, Android 5.0.1
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3 Lahendus

3.1 Eesmiirgid

Loput6o rakenduse loomisel said piistitatud jargnevad eesmérgid:

1. Loputdds loodav rakendus peab olema ralli manageri tiiiipi ming, mille pohiliseks
vaartuseks ei ole disain vaid funktsionaalsus

2. Ralli manageri rakenduse kasutajaliides on kasutatav Androidi operatsioonisiisteemiga
seadmetes alates Androidi versioonist 4.1.2;

3. Uks kasutaja saab sama meeskonda hallata erinevates nutiseadmetes;

4. Rakenduse funktsionaalsuste vahel liikumine peab olema vdimalikult mugav;

5. Kasutaja registreerumisel saab kohe hakata midngima ja ei pea ootama kolmandate
osapoolte jargi;

6. Maingu realistlikkus;

7. Meeskonnaga seotud info on vdimalikult lihtsasti kéttesaadav, et oleks voimalik
meeskonda operatiivselt hallata;

8. Kasutajal on voimalik otsustada millistel rallidel osaleda;

9. Mingus on voimalik saada endale paremaid meeskonnaliikmeid ning vanu liikmeid on
voimalik vallandada;

10. Miangu haldaja ei pea késitsi viima 14bi uuendusi, et méng edeneks edasi;

3.2 Rakendust kasutavad seadmed

Seadsin eesmairgiks, et rakendus tootaks vdhemalt Androidi versiooniga 4.1.2 ja, et antud

mangu oleks voimalik kasutada nii nutitelefonides kui ka tahvelarvutites.

3.3 Siisteemi arhitektuur

Stisteem (Joonis 1) koosneb kahest komponendist: Android operatsioonisiisteemile loodud
kasutajaliidesest ning serveris paiknevast mingumootorist. Méngumootor on realiseeritud
programmeerimiskeeles Python. Andmeid ja madngutulemusi hoitakse SQLite andmebaasis.
Kasutajaliides suhtleb méngumootoriga veebiteenuse vahendusel. Suhtlemisel vahetatakse

andmeid JSON formaadis.
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Lisas 2 on toodud nii kasutajaliidese kui ka serveris paikneva médngumootori programmikood,

millel rakenduse t66 pohineb.

Pdring

£ N sqL pari -
t ’ péring
Internet Pvth{rm v
] veebiteenus
S Vastus ~ '

Vastus

Joonis 1: Siisteemi arhitektuur
3.4 Kasutajaliidese vaated

Androidi rakenduse poolel realiseerisin erinevad vaated, et kasutajal oleks voimalik kogu

mangu funktsionaalsus esile tuua. Lébi vaadete on voimalik andmebaasist parida andmeid.

3.4.1 Registreerumine

Ralli manageriga liitumiseks on loodud kasutaja registreerimise vaade (Lisa 1, Joonis 2).

Registreerumiseks tuleb tdita jirgnevad viljad:

e Kasutajanimi;
e Parool;
e E-post;

e Meeskonna nimi.

Lisaks on registreerumise vormil ka kaks rippmentiiid — riik ja keel, millest tuleb valida
sobivad védrtused. Peale viljade tditmist ja rippmeniilist valikute tegemist on vdimalus

kasutaja registreerida vdi minna tagasi sisselogimise vormile.

Peale ,,Registreeru® nupu vajutamist kontrollitakse, et kasutajanimi ja parool oleks pikemad
kui neli tdhemérki ning et e-posti aadress valideeruks ehk vastaks e-posti aadressi formaadile.

Juhul, kui mdni véli ei vasta nduetele, siis tagastatakse vastav veateade. Peale seda, kui
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nouded on tdidetud, Sifreeritakse parool ja saadetakse kdik andmed iile veebi serverisse, kus

parool desifreeritakse ning hashitakse ja kdik andmed sisestatakse andmebaasi.

3.4.2 Sisselogimine

Kui kasutaja on registreeritud, saab méngu sisse logida (Lisa 1, Joonis 3). Selleks tuleb
sisselogimise vaates, mis on iihtlasi ka méngu avakuva, sisestada kasutajanimi ja parool ning

vajutada ,,Logi sisse nupule.

Sisselogimisel kontrollitakse kdigepealt, kas vormil olevad andmed vastavad nduetele ehk on
vahemalt 4 mérki pikad. Kui andmed vastavad nduetele, siis parool Sifreeritakse ja saadetakse
koos kasutajanimega serverisse. Serveris parool deSifreeritakse, hashitakse ning vorreldakse
andmebaasist saadud tulemusega. Kui paroolid on samased, siis tagastatakse ,,true“. Kui
kasutajaliides saab vastuse ,true* kitte, siis esimesel sisselogimisel salvestatakse kasutajanimi
ja Sifreeritud parool config.txt faili ning kasutaja suunatakse edasi ,,Kontor* vaatesse. Iga
jargnev sisselogimine tehakse ilma parameetreid kiisimata automaatselt kasutaja eest juhul,

kui veateateid ei esine.

3.4.3 Kontor

Peale sisselogimist kuvatakse rakenduses kdigepealt kontori vaade (Lisa 1, Joonis 4). Kontori
vaates kuvatakse méngu kasutaja ja tema meeskonna iildinfo, mis sisaldab jargnevaid

parameetreid:

e Meeskond — tegu on meeskonna nimega, mis lisati registreerumise vormile;
e Kasutajanimi — sisseloginud kasutajanimi, iihtlasi meeskonna omanik;

e Riik — registreerimisel valitud riik;

e [E-post — kasutajaga seotud e-post, millega registreeruti kasutajaks;

e Liiga — liiga, kus meeskond kdimasoleval hooajal osaleb;

e Alustas — registreerumise kuupéev;

¢ Finants — vabad vahendid, mida saab kasutaja meeskonna tarbeks kasutada.

Kontori vaatel on vaid meeskonnast iilevaate andmise funktsioon ning sellest vaatest alates on

voimalik kasutama asuda meniiiid, mille abil saab litkuda ihest vaatest teise.
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3.4.4 Meeskonna liikmed

Meeskonna liitkmete vaatesse (Lisa 1, Joonis 5) jouab ldbi meniiii, vajutades ,,Meeskonna
litkmed* reale. Vaates kuvatakse vélja kdik meeskonnaga seotud meeskonnaliikmed ning

nende omadused. Omadused on jargmised:

Uldandmed S6iduoskused Mentaalsed omadused
e Eesnimi; e Kogemus; e Stressitaluvus;
e Perenimi; e Soit asfaltil; e Julgus;
e Vanus; e Soit kruusal, e Reaktsioon;
e Iseloom; e Soit lumel; e Kaardilugemine;
e Viirtus; e Soit esiveol; e Keskendumine;
e Palk; e Soit nelikveol; e Mojutamine.
e Visimus; e Soit kuival;
e Soitja liik; e Sdit mérjal.
e Treening.

Valides meeskonnaliikme (avades vaate on valitud kohe esimene meeskonna liige) ndidatakse
koiki tema oskuste tasemeid ning talle hetkel kehtivat treeningut (nt soit kruusal voi julgus).

Treeningu liiki on muudetav, valida saab jargmiste oskuste vahel:

So6idu oskused Mentaalsed omadused
e Soit asfaltil; e Stressitaluvus;
e Soit kruusal; e Julgus;
e Soit lumel; e Reaktsioon;
e Soit esiveol; e Kaardilugemine;
e Soit nelikveol; e Keskendumine;
e Soit kuival, e Teiste mdjutamine.
e Sdit mérjal.
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Kui kasutaja registreerub, siis talle lisatakse automaatselt kaks meeskonna liiget ning neile
médratakse kohe ka treening. Soitja saab esialgseks treeninguks ,,Soit asfaltil* treeningu ning

kaardilugeja ,,Kaardilugemise* treeningu.

Samuti on voimalik antud vaates vabaneda meeskonnaliikme teenetest. Vajutades nuppu
»Vallanda“ kiisitakse iile, kas kasutaja on kindel meeskonnalitkme vallandamises, kui
valitakse ,,Jah®, siis otsust enam tagasi votta ei saa ning meeskonna ja litkkme vaheline seos

1dpetatakse, valides ,,Ei liigub kasutaja tagasi ,,Meeskonna litkmed* vaatesse.

3.4.5 Garaaz

Avades mentiiii ja vajutades ,,Garaaz* (Lisa 1, Joonis 6) avaneb vaade, kus nididatakse infot
méngija meeskonnale kuuluvate ralliautode kohta. Valides ripp-meniiiist sobiva ralliauto,
kuvatakse auto iildinfo koos autoosade tasemete ja seisunditega. Vaate avanedes on valitud

vaikimisi kdige esimene meeskonnale kuuluv auto.

Valides rippmeniiiist auto, kuvatakse vaates autoga seotud jargnevad parameetrid:

e Nimetus;
e Klass;

o Libisoit;
e Viirtus;

e Veduksild;

e Autoosad:
o Mootor;
o Vedrustus;
o Pidurid;
o Kaigukast;
o Juhitavus;

o Ulekanne.

Autoosadel on omadused, mis kuvatakse ka kasutajaliideses:

e Tase;

e Seisund.

22



Antud vaates saab ralliautosid parandada ja arendada. Ralliauto osal on kolm taset — algne,
sport ja voidusdit. Vajutades vastava osa juures nupule ,,Arenda®, arendatakse ralliauto osa
ithe taseme vorra. Osaledes rallidel, autoosa seisund langeb ning seda on tarvis parandada.
Vajutades nupule ,,Paranda®, parandatakse soovitud osa 10% vorra. Autoosa taset ei saa tosta

iile ,,VOidusoit* taseme ning osa parandada, kui osa on 100% korras.

Kui soovitakse autot parandada voOi arendada, siis edastatakse andmed iile veebi
méngumootorile, mis kontrollib, kas majanduslikud vahendid on piisavad auto parandamiseks
voi arendamiseks. Kui vahendeid on piisavalt, viiakse arendus vOi parandus lédbi ning
salvestatakse andmed baasi ning lisatakse ka vastav ,,Auto hooldus*“ kulu. Vahendite
puudumise korral teatatakse, et finantsilisi vahendeid on liiga vihe ning soovitud arendust voi
parandust 14bi ei viida. Juhul, kui auto osa seisund on peale 10% parandamist iile 100%, siis

andmebaasi salvestatakse osa seisundiks véartus, mis vastab 100%-le.

3.4.6 Finants

Liikudes mentiiiis edasi, on jargmiseks vdimaluseks vaade ,,Finants* (Lisa 1, Joonis 7). Finants
vaates kuvatakse koik kuludega ja tuludega seonduv. Antud vaade koosneb kolmest
sektsioonist ,,Tulud®“, ,Kulud“ ning ,,Kokku*“. Ko&ik summad véljendavad peale viimast
majanduse uuendust (vt peatiikk 3.5.2) tekkinud tulusid ja kulusid. Finantsnditude

uuendamine toimub kord nidalas.

»lulud*“ all kuvatakse kahte tiitipi tulusid. ,,Sponsorraha®, mida lisandub iga nidal soltuvalt
liiga tasemest ning ,,Auhinnaraha®, mida saadakse peale rallil osalemist. Antud tulu suurus

sOltub nii kasutaja liigast kui ka saavutatud kohast rallil.

,Kulud“ all véljendatakse nelja tiitipi kulusid. ,,Palgad néditab, kui palju maksti meeskonna
litkkmetele palka viimase majanduse uuendusega. ,,Autode hooldus* hdlmab koiki autodega
seotud hoolduskulusid kokku alates majanduse uuendusest. Iga auto osa parandamine voi
arendamine lisatakse juurde sellele kulule. “Talendiotsing™ niitab, kui palju investeeriti
talendiotsingu arendamisse viimasel majanduse uuendusel. ,,Ostud“ on peale majanduse
uuendust ostudele kulutatud summa. Kuna hetkel peale autode ei saa midagi mingus osta, siis

nditab see auto ostule kulutatud eelarve osa.
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,»Kokku*“ sektsioonis kuvatakse tulude ja kulude kogusummad peale viimast majanduse

uuendust ning meeskonna hetke finantsseisu.

3.4.7 Liiga

Liiga vaates (Lisa 1, Joonis 8) kuvatakse koik liigas osalevad meeskonnad. Liigatabelis on
kolm parameetrit, ,,Koht*, ,,Meeskond“ ja ,Punkte”. Meeskonnad jirjestatakse rallidel

teenitud punktide alusel.

Igas liigas on kuni 16 meeskonda, iga uus registreerunud kasutaja lisatakse viimasesse
liigasse, millel ei ole kohtade arv veel téis. Kui kohad on téis, lisatakse viimasele tasemele uus
liiga, kuhu jargmised liitujad lisanduvad. Tabelis 1 on toodud vilja liigade tasemed ja nende

arv:

Tabel 1: Liiga tasemed ja arvud

Liigatase |1 |[II|II|IV |V | VI

Liigadearv | 1 | 2| 4 | 8 |16 32

Rallidest osa vottes, teenitakse saavutatud kohtade alusel punkte. Punkte saavad rallil
startinud ekipaaZidest esimesed 13. EkipaaZzide arv iihel rallil ei ole piiratud. Uhele rallile
voib iiks meeskond registreerida ka rohkem kui lihe ekipaazi. Punktid jagunevad vastavalt

tabelile 2:

Tabel 2: Rallil saavutatud kohad ja punktid

Koht |1 |2 |3 |4 [5]6|7]|8[9]10]11]12]13

Punkte |20 |16 [12 | 10{9 |8 [7[6]5]4 |3 |2 |1

3.4.8 Kalender

Kalendri vaates (Lisa 1, Joonis 9) kuvatakse koik meeskonnaga seotud liigas peetavad
rallietapid kdimasoleval hooajal. Vaates kuvatakse vooru number lahtris ,,Nr*, ralli nimi

,»Ralli nimi“ lahtris ning kuupdev, millal rallis sdidetakse. Lisaks on ka vélja toodud ralli
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pikkus. Nupu ,,Registreeru” abil avaneb vorm rallile registreerumiseks. Nupp muutub
mitteaktiivseks ralli toimumisele eelneval péaeval kell 23:59:59 EET, seda serveri aja jargi, et
koigil kasutajatel oleksid vordsed vdimalused rallidele registreerumisel, sdltumata asukohast

vOi ajatsoonist.

3.4.9 Rallile registreerimine

Vajutades kalendri vaates nupule ,,Registreeru® avaneb vorm (Lisa 1, Joonis 10), milles saab
rallile registreerida. Piise all vasakul pool vormi kuvatakse vélja kdigepealt informatsioon
ralli kohta — liiga, ralli nimi, ilm, millega rallit sdidetakse, ralli teede pinnas ning ralli pikkus.
Paremal pool vormi on valik sditjatest ja kaardilugejatest, kes on meeskonnaga litkmed ning
keda saab rallit sditma saata. Lisaks saab veel valida ka strateegia, millega sditu sditma

minna, nendeks on:

e Kindla peale sdit (1 jark);
e Sdit omas tempos (2 jirk);
e Agressiivne sdit (3 jirk);

e Soit maksimumil (4 jark).

Koik need neli taset mojutavad rallil sdidetavat aega. Liikudes vormil allapoole, saab valida
ralli auto, millega minnakse rallile osalema. Autoga seotud parameetritest kuvatakse vilja
vaid auto nimi (valides ripp-meniiiist), 14bisdit ja auto klass. Liikudes veelkord vormil
allapoole, kuvatakse vilja autoosade tasemed vasakul pool vormil ning paremal pool saab
auto seadistust muuta, et olla katsel kiirem. Kui auto on esiveoline, siis ei ole voimalik

iilekande seadistust muuta, kuna auto sdidab vaid esiveoga. Nelikveo korral on see vdoimalik.

Vajutades nuppu ,,Registreeru” saadetakse andmed kontrolliks veebiteenusele ning kui
andmed valideeruvad, registreeritakse meeskond rallile. Selleks, et meeskond valideeruks, ei
tohi olla ei sditja, kaardilugeja ega ka mitte auto juba hdivatud samal pdeval, kui ralli, kuhu

registreerutakse, toimub. Vastasel juhul antakse veateade, tipsustades, mis on valesti.

Kui rallile on juba registreeritud, siis enam ralli parameetreid muuta ei saa, samuti ei saa ka

rallile registreerumist tagasi votta.

25



3.4.10 Rallid

Rallide vaate (Lisa 1, Joonis 11) all kuvatakse vélja koik rallid, millele on meeskond
registreerunud. Vormil vOib ndha vooru numbrit, toimumisaega, ralli nime, ralli pikkust.
Edasi on vormile kantud ralli ekipaaziga seotud teave — soditjad ning auto, millega osaletakse.

Kuva peal on andmed sorteeritud vastavalt voorule.

Koik kuvatavad rallide read on peale vajutatavad ning kui ralli on toimunud, siis avaneb uus
kuva ralli tulemustega. Kui ralli ei ole toimunud veel, siis antakse sellest teada ning jaddakse

samale — ,,Rallid* kuvale.

3.4.11 Tulemused

Tulemuste vaade avaneb vajutades toimunud rallile ,,Rallid* vaates (Lisa 1, Joonis 12). Antud
vaates kuvatakse toimunud ralli tulemused. Tulemuste vorm kuvab vélja kdigepealt kdik

ralliga seotud andmed:

e Ralli nimi — ralli nimetus;

e Kuupédev — kuupidev, millal ralli toimus;

e Pinnas — pinnas, millel ralli sdideti;

e [Im — ilmastikutingimused, milles ralli sdideti;

e Pikkus — ralli kogupikkus alates esimesest kuni viimase kiiruskatseni.

Peale ralliga seotud andmete vélja kuvamist ndeb vormil tabelit, mis sisaldab andmeid
toimunud ralli tulemustest vastavalt paremusjérjestusele. Tulemuste tabelis on jargmised

valjad:

e Koht — koht alates esimesest kuni viimase rallil osalejani;

e Meeskond — meeskonna nimi, kes rallil vastava koha saavutas;

e Sditjad — soitja ja kaardilugeja nimi, kes rallil vastava koha saavutas;
e Auto klass — ralli auto klass, millega koht saavutati;

e Aeg— ekipaazi poolt saavutatud aeg rallil;

e Kaotus — Kaotus esimesele kohale.
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3.4.12 Autosalong

Autosalongist (Lisa 1, Joonis 13) saab osta meeskonnale ralliauto. Valides auto klassi, mis on
jérjestatud ripp-meniilis ndrgemast klassist tugevamani, muutuvad vormil summad, mida
kulutatakse, kas ostule, parandusele voi arendusele antud klassi puhul. Auto ostmiseks on
kohustuslik lisada autole nimi. Peale vajutamist nupule ,,Osta® saab kasutaja enda

meeskonnale auto, eeldusel, et vajalikud finantsilised vahendid on olemas.

Auto ostmisel edastatakse veebiteenusele kasutajanimi, auto klass, auto nimi ning parool.
Peale kasutaja autentimist paritakse andmebaasist hetke finantsseis ning vaadatakse, kas on
olemas vajalikud rahalised vahendid auto ostmiseks. Kui rahalised vahendid on olemas,
kantakse sisse kulu ja lisatakse auto meeskonna garaazi. Kui auto on soetatud, leiab garaaZzist
ralliauto, millel on kdik osad ,,Algne* tasemel ning seisund 100% ehk siis osad ei ole

kulunud.

3.4.13 Talendijaht

Valides meniiiist ,,Talendijaht“, avaneb talendijahi vaade (Lisa 1, Joonis 14). Talendijaht on
mingu komponent, mille kaudu saab meeskonda vérvata uusi litkmeid, kas sditjaid voi
kaardilugejaid. Nddalas saab vérvata iithe uue meeskonnaliikme. Véarbamiseks tuleb vajutada
nuppu , Tomba talent“. Kui nddalas on juba {iiks uus liige vdrvatud, muutub nupp
mitteaktiivseks ning nupul kuvatakse teade ,,Selle nédala talent on tdmmatud®. Nédal kestab
laupédevast-laupdevani. Laupdeval toimub treeningu uuendus, mille kdigus uuendatakse ka
talendijahi taset. Talendijahi tase nditab meeskonna litkme oskuse maksimaalset taset, mis
uuel vidrvataval liikmel saab olla. Talendijahi tase soltub sellest, kui suuri investeeringuid
talendijahti tehakse néddala jooksul. Naiteks, kui talendijahti investeeritakse nadalas 50000,
siis areneb talendijahi tase 0,5 taseme vOrra nddalas. Mida suurem on investeering, seda
kiiremini talendiotsing areneb. Investeeringute suurused on ette méératud, valida saab kuue
erineva investeeritava summa vahel (0, 10 000, 20 000, 30 000, 40 000, 50 000). Nédalas
investeeritavat summat saab muuta vidiksemaks vOi suuremaks valides rippmeniiiist
investeeringu suuruse ja vajutades nuppu ,,Muuda®“. Talendijahi tasemeid on kokku 14. Peale
registreerumist on tasemeks ,,Lootusetu® - 1 ning maksimaalne vdimalik tase on ,,Jumalik* -
14. Kui meeskonnal puuduvad rahalised vahendid, siis investeeringut ei teostata ja talendijahi

tase el arene.
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3.5 Miingumootorid

Kasutajaliides ja serveris paiknev miangumootor suhtlevad omavahel veebiteenuse
vahendusel. Veebiteenus, mis on kirjutatud programmeerimiskeeles Python, vastab
kasutajaliidesest tulevatele paringutele (nt getKontor — tagastab Kontori vaate andmed,
setTraining — kutsub vilja meeskonna litkme treeningu muutmise) ning vastavalt paringu
tiitibile, kas tagastab voi sisestab/uuendab andmeid. Pythoni programmeerimiskeel sai valitud
seetottu, et sellega on olemas eelnevalt kokkupuude ,,Kasutajaliidesed* ja ,,Veebirakendused*
oppeainetest. Lisaks rddkis Pythoni poolt asjaolu, et kasutades Pythonit, sain mdngumootori
hoidmiseks kasutada TTU serverit http:/dijkstra.cs.ttu.ee/. Teiste variantidena sai kaalutud
,Google App Engine* [17] mooduli ja PHP programmeerimiskeele kasutamist. PHP
kasutamine langes dra minu vdhese kogemuse tottu antud keelega. Samuti puudub mul
kogemus Google App Engine’ga ning lisaks sellele on andmebaasi pilves hoidmine tasuline
[14]. Kuna veebiteenused on realiseeritud Pythonis, siis realiseerisin ka koik kolm

mangumootorit Pythonis — ralli, majanduse ning treeningu mootor.

3.5.1 Ralli mootor

Mingu eesmaérgiks on voistelda rallidel ning neid voita. Seega on méngu kdige kesksemaks ja
tdhtsamaks osaks rallid ning nende toimumise loogika. Rallid toimuvad iga niddala neljapdeval

ning rallimootori uuenduse kéivitab esimene rakendusse sisse loginud kasutaja.

Rallimootoriga lisatakse andmebaasi koigi sellel pédeval toimunud rallide tulemused.
Kodigepealt valitakse vélja kdik uuenduse pieval toimunud rallid, seejérel otsitakse vilja koik
startijad, kes sellel pdeval rallil osalesid ning koik ralliga seotud katsed. Seejérel arvutatakse
vilja koikide katsete ajad ja kogu ralli 1abimiseks kulutatud aeg ning kirjutatakse andmebaasi.
Antud protseduuri korratakse koigi rallile registreerunud ekipaazidega. Kui rallil enam

rohkem startijaid ei ole, siis vOetakse jirgmine sellel paeval toimuv ralli ja kdike korratakse.

Katse aeg arvutatakse seitsme parameetri alusel — soitja oskused, kaardilugeja oskused, autoga

seotud parameetrid, pinnas, ilm, strateegia ja seadistus.

e Soitja oskused: Sditja oskustest voetakse kdigepealt arvesse kogemus, stressitaluvus,
julgus, reaktsioon ning keskendumine. Nende parameetrite véartuse liidetakse kokku

ning saadud tulemusest lahutatakse maha kolmekordne védsimuse tase. Seejérel
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lisatakse pinnasest tulenev soitja oskus, ilmast tulenev oskus ning auto veosillast
tulenev oskus.
Kaardilugeja oskused: Kaardilugeja oskustes liidetakse kokku kogemus,
stressitaluvus, julgus, reaktsioon, kaardilugemine, keskendumine ja teiste mojutamine
ning lahutatakse maha kolmekordne viasimuse tase.
Autoga seotud parameetrid: Kui auto on nelikveoline, lisatakse autoga seotud aja
arvutamise parameetrile koheselt 20. Seejdrel soltub auto parameetritest tulenev
summa auto klassist. Auto klassi jark korrutatakse autoosade seisundi ja taseme
korrutiste summaga. Seega on auto parameetritest tulenev arvutus jargmine, kus
nelikveoboonus on kas 0 vai 20:

Auto kokku = nelikveoboonus +
+autoklass * (mootoritase * mootoriseisund + vedrustusetase *
vedrustuseseisund + piduritase * piduriseisund + juhitavusetase *
juhitavuseseisund + Kkaigukastitase * kdigukastiseisund +

lilekandetase * iilekandeseisund)

Katseaja méjutamine viliste parameetritega: Katseaeg soltub erinevatest katsega
seotud parameetritest. Kdigepealt vaadatakse iile seade, mis autole on miératud rallile
registreerimise kéigus. Igal pinnasel on kindel parim ralliauto seade. Iga modda ldinud
autoseade punkt (nditeks auto korgus pidi olema 4, aga on 5) lisab {ihe sekundi
kilomeetri pealt ajale juurde ja seda nii vedrustuse, pidurite, juhitavuse, kéigukasti kui
ka iilekande puhul. Veel sdltub katseaeg ilmast: kuivade ilmade puhul aega katseajale
juurde ei lisandu, vihma korral lisandub 1 sekund kilomeetri kohta, dikese korral kaks
sekundit kilomeetri kohta ning tiheda vihma ja jdd korral 1,5 sekundit kilomeetri
kohta.

Strateegia: Strateegiast tulenev ajavoit on iga strateegia jargu (vt. peatiikk 3.4.9) pealt
0,5 sekundit kilomeetri kohta.

So6idu aeg: Tegu on ajaga, mis arvutatakse pinnase keskmise kiiruse jérgi ning soltub
ka katse raskusest. See on aeg, millest kiiremini ei ole vdimalik katset ldbida.
Soiduaeg = 3600*katsepikkus*katseraskus / keskmine kiirus. Keskmised kiirused on
vastavalt pinnasele jargmised:

o Puhas asfalt — 104 km/h;
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o Libe asfalt — 98 km/h;
o Lahtine kruus — 91 km/h;
o Kinnine kruus — 120 km/h;
o Lumi- 95 km/h.
e Soéltumatu aeg (Random aeg): Katsel sditmise ajale lisatakse genereeritud aeg, mis

voib olla +/- 10 sekundit.

Maksimaalne voimalik katse védrtus, mis on arvutatud soditja, kaardilugeja ja auto
parameetrite alusel on 374 (valemis maxFyysiline). Maksimaalne vdimaliku katse véértuse ja
tegeliku saavutatud katse viirtuse vahe jagatakse kahega ja lisatakse sekunditena katse ajale

juurde (valemis fyysilineKokku).
Katse aeg arvutatakse Pythonis jargmise valemiga:

maxFyysiline — fyysilineKokku

katseAeg = katseaeg + soiduaeg + >

— strateegia + randomAeg

, kus katseAeg on seadistusest ja ilmast tulenev aeg ning fyysilineKokku tidhendab sditja,

kaardilugeja ja auto parameetrite summat kokku.

Peale koigi rallide ajaliste tulemuste arvutamist, uuendatakse tulemused. Tulemuste
uuendamise alla kdivad liigas punktide jagamine, vastavalt liigale tulemuste pohjal

auhinnaraha jagamine, autoosade kulumine ning meeskonna liikmetele kogemuse lisamine.

Punkte jagatakse vastavalt rallil saavutatud kohale tabel 2 alusel (peatiikk 3.4.7), kusjuures
auhinnaraha suurused soOltuvad liigast. Maksimaalsed summad, mis on voimalik

auhinnarahaks saada, on vilja toodud tabelis 3:
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Tabel 3: Auhinnaraha

Koht Auhinnaraha
1 200 000

960 000
720 000
600 000
540 000
480 000
420 000
360 000
300 000
240 000
180 000
120 000

60 000

—_— | —
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—
[\
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Kohaga teenitav summa jagatakse liiga tasemega, seega esimeses liigas saab kétte kogu
auhinnaraha, teises liigas, aga juba poole vihem ning neljandas liigas veerandi maksimaalsest

summast.

Meeskonna litkmed saavad kogemust vastavalt ldbitud kilomeetrite arvule, mis korrutatakse
kahega ja jagatakse tuhandega. Auto kulumine lisatakse vastavalt pinnasele ja ldbitud
kilomeetritele. Iga pinnase liik kulutab erinevaid osasid erinevalt, lisaks kas lahutatakse voi

liidetakse sdltumatu kulumise néitaja, mis on vahemikus -0.03 kuni +0.03.
Koos ralli uuendusega lisatakse ka mdlemale vdistlejale vasimuse aste ,,vasinud®.

3.5.2 Majanduse mootor

Iga néddala reedel kiivitatakse esimese sisse loginud kasutaja poolt majanduse uuendus.
Majandusliku uuenduse mootor uuendab selle nddala finantsseisu ning ka finantsi vaates
kuvatav info uueneb vastavalt sellele uuendusele. Majanduse uuenduse eesmirgiks on lisada

sissetulekud, arvutada kokku viimase néddala kulud ning tasuda arved.

Finantsi vaates kuvatakse kahte tiilipi tulusid: sponsorraha, mis lisatakse majanduse
uuendusega ning auhinnaraha, mis lisatakse peale ralli toimumist rallimootoris. Sponsorraha

ja liiga suhe kajastub tabelis 4:
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Tabel 4: Sponsorrahad liigati

Liiga tase 1 2 3 4 5 6

Sponsorraha | 510 000 | 390 000 | 270 000 | 180 000 | 120 000 | 60 000

Lisaks sponsorrahadele lisatakse ka kulud, milledeks on koigi voistlejate palgad vastavalt
voistleja omadusele ,,palk” ning talendijahile kulutatav summa, mis vastab talendijahi

investeeringu suurusele.

3.5.3 Treeningu mootor

Treeningu mootor kiivitatakse samuti esimese sisselogija poolt, aga laupédevasel pédeval.
Treeningu mootoriga uuendatakse dra koigi voistlejate oskused, kes osalesid viimasel rallil.

Kui vaistleja rallil ei osalenud, siis ta treeningut ei saa.

Treeningu uuendus soltub pinnasest ning voistleja treeninguks valitud oskusest. Treeningu

uuendus jaguneb kaheks — sditja treening ja kaardilugeja treening:

e Soitja treening jaguneb kolmeks sektsiooniks:

o Veduksillast tulenev treening — lisatakse masina veosillast tulenev treening,
vastavalt kas sdit esiveol vai sdit nelikveol. Kui meeskonna litkme treeniguks
el ole vastavat tlilipi treeningut valitud, lisatakse sditja oskusele ralli pikkus
jagatud 1000 treeningut ning juhul, kui ka treenitakse sama oskust, siis ralli
pikkus jagatud 500.

o Ilmastikust tulenev treening — lisatakse ralli ilmast tulenev treening vastavalt
kas soit kuival voi sdit mérjal. Kui meeskonna liikkme treeninguks ei ole
vastavat tiilipi treeningut valitud, lisatakse soitja oskusele ralli pikkus jagatud
1000 treeningut ning juhul, kui ka treenitakse sama oskust, siis ralli pikkus
jagatud 500.

o Pinnasest tulenev treening — Seda treeningut saab vaid siis, kui sellel pinnasel
on rallit sdidetud. Seega kui on valitud treeninguks sdit asfaltil, aga sdoidetakse

kruusal, siis voistleja ei saa treeningut. [lma pinnasel sdidu oskust treenimata,
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lisatakse sditja oskusele ralli pikkus jagatud 1000 treeningut ning juhul, kui ka
treenitakse sama oskust, siis ralli pikkus jagatud 500.

o Soitja mentaalsed oskused — Mentaalsete oskuste hulka kuuluvad
stressitaluvus, julgus, reaktsioon ning keskendumine. Soitja mentaalsetele
oskustele lisatakse ralli pikkus jagatud 2000 treeningut ning juhul, kui ka

treenitakse sama oskust, siis ralli pikkus jagatud 500.

e Kaardilugeja treeningud:

o Kaardilugeja mentaalsed oskused -  Stressitaluvus, julgus, reaktsioon,
keskendumine ja teiste mojutamine. Neid oskuseid saab juurde kaardilugeja
ilma treeninguks valimata ralli pikkus jagatud 1000 ning valituna ralli pikkus
jagatud 500.

o Kaardilugeja oskus — Kaardilugeja koige tdhtsam oskus, valituna treeninguks

saab ralli pikkus jagatud 500, vastasel juhul ralli pikkus jagatud 1000.

Koos treeningu mootoriga uuendatakse &dra ka talendijaht. Seda uuendatakse vastavalt
investeeringule. Uueks tasemeks saab eelnev tase, millele lisatakse talendijahi investeeringu

suurus jagatud 100 000 (nt 50 000 investeeringu juures lisatakse tasemele 0,5 juurde).

Lisaks eelpool nimetatule muudetakse soditjate vdsimused tagasi tasemele ,,puudub® ning

arvutatakse uuesti voistleja vdartused jargmiselt:

vidrtus = (iseloomu jirk + s6it asfaltil jirk + soit kruusal jirk + soit lumel jark + s6it
kuival jiark + soit mérjal jark + soit esiveol jirk + soit nelikveol jiark + stressitaluvus
jark + reaktsioon jark + julgus jirk + kaardilugemine jirk + keskendumine jiark + teiste

mojutamine jark)*10000.
Peale seda uuendatakse ka palga suurus jargmiselt:

palk = (iseloomu jirk + soit asfaltil jirk + soit kruusal jirk + soit lumel jirk + soit
kuival jark + soit marjal jark + soit esiveol jark + soit nelikveol jark + stressitaluvus
jark + reaktsioon jark + julgus jirk + kaardilugemine jirk + keskendumine jiark + teiste

mojutamine jirk)*25.
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3.6 SQLite andmebaas

Andmebaasi loomiseks sai 10putdd raames kasutatud SQLite andmebaasi lahendust. SQLite
andmebaas ei ole kiill parim vdimalik valik antud otstarbeks, aga kuna seda saab kasutada
http://dijkstra.cs.ttu.ee/ serveris koos Pythoniga, siis paistis see olevat parim lahendus

prototiiiibi tegemiseks.

Loputdd raames kasutatavas relatsioonilises andmebaasis on kokku 27 tabelit, neist kasutusel
24 tabelit, iilejddnud 3 tabelit on edasiste arenduse eesmirgil lisatud (Joonisel 15 on toodud

relatsioonilise andmebaasi mudel). Andmebaasi tabelite hulka kuuluvad jargmised tabelid:

e Auto — Sisaldab koiki mingus eksisteerivaid ralliautosid, nende osade tasemeid,
14abis6itu, osade kulumisi, auto vaartust.

¢ Finants — Selles tabelis sisalduvad kdigi meeskondade eelarvete kirjed.

e Kalender — Tabel, kus on kdikide liigade kalendri kirjed.

o Kalender Ralli — Sisaldab kdiki kalendrite ja rallide vahelisi seoseid ehk koiki viiteid
rallidele, mis kalendris on.

e Kasutaja — Koik info kasutajate kohta (kasutajanimi, parool, e-post ja millal liitus).

e Katse — Sisaldab kdik rallide katseid, nende nimetusi, pikkust ja raskusastet.

e Kilassifikaator — Hoiab endas koigi klassifikaatorite litke ning algus- ja l10ppkuupédevi.

e Klvaartus — Kdigile klassifikaatorite liikidele vastavad véartused.

¢ Kulu - Kd&ik meeskondade finantskirjetega seotud kulud.

e Liiga — Sisaldab liiga kirjeid: infot liiga taseme, numbri ja hooaja kohta, mis parasjagu
kdimas

e Liigatabel — Sisaldab meeskonna ja liiga vahelist infot seoses punktidega.

e Meeskond — Hoiab endas kdiki meeskonna kirjeid, mis on méngu loodud.

e Meeskond Auto — Antud tabelis hoitakse kdiki meeskonna ja ralliauto vahelisi kirjeid

e Meeskond Voistleja — Tabel, kus hoitakse koiki meeskonna ja vdistleja vahelisi
kirjeid.

e Mojutaja — Hoitakse teavet katsel tekkinud murede/probleemide kohta (hetkel ei ole
kasutusel)

e Ralli — K&ik rallid, mis méngus on, nendest genereeritakse liiga kalendreid.

e Ralli_ Katse — Ralli ja katse vaheline seos, rallid koosnevad katsetest.
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¢ Rekord — Holmab endas ralli kiiruskatsete rekordaegu (hetkel ei ole hetkel kasutusel)

e Seadistus — Rallile registreeritud startija auto seadistusi hoidev tabel.

e Startija — Hoiab andmeid kalendris olevatele rallidele registreerunud ekipaazidest.

e Startijad — Kalender Ralli ja startija vaheliste seoste hoidmise tabel.

e Talendijaht — Kdik meeskonna talendijahi kirjeid hoidev tabel, sisaldab taseme ning
investeeringu infot.

e Tulemus — Tabel, kuhu ralli mootor salvestab maha katse ja ralli tulemusi.

e Tulemus Mojutaja — Hoitakse mdjutajast tulenevaid ajakaotusi (hetkel ei ole
kasututsel)

e Tulu — Koiki eelarvega seotud tulusid salvestav tabel. Sisaldab kdigi meeskonna
tulusid.

e Uuendused — Kdik méingus toimuvad uuendused ehk mootorite kidivitusi salvestav
tabel. Peale uuendust genereeritakse sinna uus kirje jargmise nddala uuenduste kohta.

e Voistleja — Tabel, kus on info kodigi midngus eksisteerivate voistlejate ning nende

oskuste tasemete kohta.

Koik andmebaasiga seotud SQL piringud ja andmete lisamise laused genereeritakse Pythoni

veebiteenustega.
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4 Analiiiis

4.1 Rakenduse vastavus piisitatud nouetele

Kasutajaliidese ja teenuse loomisel said rahuldatud koik td6le piistitatud nduded:

Noue Vastavus noudele
1. Loputods loodav rakendus peab | Loputdos on loodud erinevate
olema ralli manageri tiilipi méng, | funktsionaalustega ralli meeskonna juhtimise
mille pohiliseks véadrtuseks ei ole | mdng ehk ralli manager  Android

disain vaid funktsionaalsus;

operatsioonisiisteemile.

2. Ralli manageri rakenduse
kasutajaliides on kasutatav Androidi
operatsioonisiisteemiga seadmetes
alates Androidi versioonist 4.1.2;

Rakendus on loodud viimastele Android
operatsiooni siisteemidele ning on kasutatav
nutitelefonides ja tahvelarvutites. Rakendus
on disainitud ja testitud ning tootab téielikult
alates Android 4.1.2 versioonist. Antud
noude tditmine ei vilista, et rakendus t66tab
ka allpool versiooni 4.1.2.

3. Uks kasutaja saab sama meeskonda
hallata erinevates nutiseadmetes;

Androidi rakendus saab oma andmed JSON
formaadis veebiteenuselt, mis genereerib
JSONi kesksest andmebaasist péritavate
andmete pohjal. Sellega tagatakse samad
andmed erinevates nutiseadmetes.

4. Rakenduse funktsionaalsuste vahel
litkumine peab olema vdimalikult
mugav;

Kasutajaliidese vasakul iileval nurgas asub
meniiii, mis on tdhistatud vasaku noolega.
Meniii abil saab rakenduses mugavalt ringi
litkuda iihest vaatest teise.

5. Kasutaja registreerumisel saab kohe
hakata méngima ja ei pea ootama
kolmandate osapoolte jérgi;

Peale  kasutaja  registreerimise  soovi
avaldamist rakenduses, vajutades nupule
»Registreeru saadetakse andmed edasi
Pythoni veebiteenusele, mis valideerib
andmed. Seejérel registreeritakse kasutaja,
meeskond ning genereeritakse meeskonnale
kaks meeskonnaliiget, lisatakse eelarve
mangu alustamiseks ning meeskonnale

antakse koht esimeses vabas liigas;
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6.

Mingu realistlikkus;

Mingus toimuvad rallid, mis on erinevatel
pinnastel ning erinevate
ilmastikutingimustega, mis mojutavad ralli
aegu. Peale rallit meeskonnaliikmed visivad
ning ka autode osad kuluvad. Meeskonna
litkmed saavad rallidel osaledes kogemust
ning ka oskuste treeningut.

7.

Meeskonnaga  seotud info  on
voimalikult lihtsasti kéttesaadav, et
oleks voimalik meeskonda
operatiivselt hallata;

Kasutajaliideses kuvatakse vélja jargmised
vaated, mis rahuldavad vastava ndude:

,,Kontor*
,,Meeskonna litkkmed*
,,Garaaz"

,,Finants‘

,Liiga“

,,Kalender

,,Rallid*
,,Tulemused‘

,» Lalendijaht*

FER e a0 o

Kasutajal on vdimalik otsustada

millistel rallidel osaleda;

Ralli manageris on loodud liigade siisteem.
Liigaga on seotud kalender, mis koosneb
rallidest. Kui meeskonnal on olemas
ralliauto, saab ta Idbi ,Kalender wvaate
registreeruda rallidele.

Mingus on vdimalik saada endale
paremaid meeskonnaliitkmeid ning
vanu litkmeid on voimalik
vallandada;

Antud ndue on lahendatud 14bi ,,Talendijahi*
vilja arendamise. Arendades ,,Talendijahti‘
saab iga nddal tdmmata ,, Talendijahi“ vaate
abil uue noore talendi, kellega sOlmitakse
leping ning ta leiab ,,Meeskonna liikmed*
vaate alt. Samas vaates saab ka lopetada
meeskonnaliikmega lepingu ,,Vallanda* nupu
abil. Meeskonnaliikmete oskused arenevad
rallidel osaledes.

10.

Mingu haldaja ei pea késitsi viima
1abi uuendusi, et méng edeneks edasi;

Mingu automatiseeritud uuendused
toimuvad Pythoni veebiteenuse abil ning
need kdivitavad esimesena sellel péeval
sisseloginud kasutajad:

1. Iga neljapdev uuendatakse ,Ralli
mootori* abil dra kdik toiminud rallid
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ning nende tulemused. Lisatakse
liigas saadud punktid, auhinnarahad,

ralliauto kulumised,
meeskonnaliikmete kogemused ning
- visimus

2. Iga reede uuendatakse ,,Majanduse
mootori abil finantsseisud. Lisatakse
sponsorrahad ja arvatakse eelarvest
maha palgad ning talendijahile kuluv
raha

3. Iga laupdev uuendatakse , Treeningu
mootori“ abil meeskonnalitkmete
treening. Meeskonnaliikmete vdsimus
nullitakse ning talendijahi tase areneb
vastavalt tehtud investeeringu
suurusele.

4.2 Testimine erinevate seadmetega ja JUnit testid veebiteenustele

4.2.1 Kasutajaliidese testimine fiiiisiliste telefonitega ja emulaatoris

Arenduse alguses sai testitud rakendust emulaatoris, mis vastas enda poolt kasutatava
nutitelefoniga LG Google Nexus 5. Peale rakenduse tdstmist ka telefonisse ning igapédevaste
arenduste 10pus ka 1dbi testimist telefonil ilmnes, et emulaator on kordades aeglasem, kui

telefon ning sellest tulenevalt tekkisid ka probeemid ripp-mentiiiga.

Kui ripp-mentiiis sai valitud vilja kuvatav treeningu liigi rida ,,Meeskonna liikmete* all, siis
jéai meeskonna liikme valimine tsiiklisse. Emulaatoris ma suutsin probleemi algselt lahendada,
kuid mobiilis oli see ikkagi alles. Kuna nutiseade ise on kordades kiirem, kui emulaatori tuli
probleem lahendada sellega, et jélgitakse, kas tegu on positsiooniga, mis oli valitud algselt voi
sai valitud treeningu muutmisega. Kui muudetakse treeningut, siis lactakse ainult ,,Meeskonna

litkemete* vaade uuesti, vastasel korral mitte.

Teine probleem tuli vilja vormi suurustega. Kuna t66s kuvatavad andmed on lahendatud
tabelitena ning t66 eelnevalt testitud vaid Google Nexus 5 telefonis, mille ekraani suurus on
4.95%, siis peale seda, kui sai testitud 4.3 ekraaniga kasutajaliidest ilmnes probleem. Tabeli
véljad ei mahtunud viljakuvatavasse pilti dra ning murti ,,pooleks* juhuslikust kohast.
Probleem sai korvaldatud tabeli suuruse ning veergude kaalude muutmisega, mis lahendas

probleemi ka 4.3 ekraaniga.
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4.2.2 Pythoni veebiteenuse testimine JUnit testidega

Pythoni veebiteenuse testimiseks koostasin JUnit testid. Testimiseks 16in 22 meetodit, mis
kontrollivad, kas veebiteenuse poolt tagastavate JSON vormingus sdnumite sisu vastab
oodatud tulemusele. Testid katavad 28-st vdoimalikust poordumisest 23 ehk 82,1%. Koodist
katab see 583 rida teenuste alla kuuluvast 73 1st reast 79,75%.

Kogu Pythoni koodi ei saa katta JUnit testidega, kuna suur osa sellest on ralli-, majandus- ja

treeningu mootori all, mille tulemused ei ole kunagi samasugused.

Mingumootorite tulemused on testitud ligikaudsete arvutuste ning analiilisi teel kisitsi.
Rallimootori tulemusi testisin enne juhuvéértuse lisamist ning need vastasid oodatud
tulemustele. Majanduse- ja treeningmootori testimiseks vordlesin mootorite poolt andmebaasi

sisestatud andmeid enda poolt vilja arvutatud oodatud tulemustega.

4.3 Vordlus teiste manager tiitipi rakendustega

Erinevate rakenduste kasutajaliidesed olid suurustega 293KB-st kuni 48MB-ni ning ka
graafiliselt olid rakendused vidga erinevad, vdikseimal neist puudus isegi meniiii. Kdige
suurem rakendus Top Eleven — Be a Football Manager oli graafiliselt hésti lahendatud. Esines
ka 3D lahendusi. Keskmise suurusega rakendustes esines pilte ning graafilisi lahendusi kuid

suhteliselt vihe. Enamasti oli tegu siiski tekstispohiste mangudega.

Antud t60s valminud ralli manageri rakendus oli suurusega 2.68MB, mis tagab kiire
installeerimise ja vihese ruumi kasutamise. Graafilisi ning 3D effekte médngus ei ole, ainukese
pildina on taustapilt. Tegu on tekstipdhise médnguga, kus on rohutud eelkdike

funktsionaalsusele, mitte graafilisele lahendusele.

4.4 Voimalikud tulevikuarendused

Loputdd raames loodud rakendust on plaanis edasi arendada ning iilesse laadida Google Play

Store’i. Tooksin vilja edasiarendused, mis on vajalikud enne méngu avalikustamist:

e Kasutajaliidese disaini parandamine ning atraktiivsemaks muutmine;
e Oksjonid:
o Meeskonnaliikmete miiiik kasutajate vahel;

o Ralliautode miitik kasutajate vahel;
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e Rallimootoris katse aegade arvutamisel kasutatakse reaalajalist ilmateadet vastavalt
ralli toimumise ajale ja kohale. Selleks saab kasutataks néiteks veebiteenust -
http://openweathermap.org/api;

e Vahetada andmebaas vélja PostgreSQL andmebaasi vastu, mis oleks turvalisem ja
mida oleks mugavam kasutada uuenduste ja muudatuste 1dbiviimiseks;

e Kolida iimber tasulisele serverile [15], mis rahuldab nii PostgreSQL andmebaasi, CGI

ja Pythoni vajaduse.

Google Play Store [16] on Androidi platvormile tehtavate rakenduste pood. Sealt saab

tdmmata enda Androidi telefoni rakendusi nii tasuta kui ka raha eest.

Selleks, et rakendus sinna iilesse laadida ja teistele avalikuks teha, tuleb koigepealt siduda
oma Google konto Google Play Developer kasutajaga. Seejirel tuleb ndustuda arendaja

lepinguga ning maksta iihekordne registreerumistasu 25 dollarit.

Peale seda on vdimalik juba liikuda iilesse laadimise vormile, kus tuleb sisestada Android
Package File, lisada védhemalt kaks pilti oma rakendusest, maksimaalselt kolmekiimne
taheline pealkiri, lihikirjeldus, tdiskirjeldus (kuni 4000 marki), valida kategooria ja sisestada
kontaktid. Kui k&ik vajalik on sisestatud vaadatakse rakendus Google poolt iile ning kas
tehakse moned ettekirjutused ja liikatakse rakendus publitseerimisest tagasi voi

avalikustatakse.

Peale rakenduse avalikuks tegemist ning kasutaja hulga suurenemist voivad olla vajalikud

jérgmised arendused:

e Vajadusel moelda timber liigade siisteem ning suurendad kasutajate arvu liigas;

e Kui pidringute arv kasvab voib jddda CGI’l pohinev veebiteenus aeglaseks ning see
tuleks asendada mone serverrakendusega;

e Liilia lahku rallide toimumise ajad (iga liiga stardib oma paeval);

e Osalemine teiste liigade rallidel (eelduseks on eelnev punkt).

e Rallikatse aegade vilja kuvamine tulemuste all
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5 Kokkuvote

Loput6d tulemusena valmis meeskonna juhtimise midng RSRally Manager Android
platvormile. Loputod tegemise kidigus sai arendatud ennast nii Androidi, Pythoni kui ka
SQLite andmebaasi arenduse alal ning kuna siindis to6tav rakendus voib delda, et oskuste

pagas on tugeva tdienduse saanud.

Valminud t66 voimaldab kasutajatel juhtida ralli meeskonda nutitelefoni vahendusel.
Registreerides kasutajaks, saab kasutaja endale meeskonna litkmed ning esialgse eelarve.
Kasutajaliidese vahendusel saab osta meeskonnale ralliauto, registreeruda rallidele ning
voistelda teiste kasutajate ja ka oma sOpradega parima koha, 1. koha eest. Lisaks saab
arendada oma ralli meeskonda, autoparki ning vastavalt rallide tulemustele areneda liigade

susteemis.

Arenduse kéigus loodi andmebaas 27 tabeliga, millest 24 on kasutusel ning 3 ootab edasisi
arendusi, Pythoni programmeerimiskeeles kirjutatud veebiteenus, milles on 1368 koodirida
ning Androidi rakendus, milles on 25 klassi, nende seas 8 objekti. Programmi koodiga on

voimalik tutvuda fiitisilisel andmekandjal.

Arendused tulevikus néeksid ette andmebaasi vahetust turvalisuse ja joudluse tdstmiseks.
Lisaks veel ka kasutajatele rohkem meeltmddda oleva disaini loomist kasutajaliidesele ning

meeskonnaliikmete ning ralliautode miiiigiks turu loomist.
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LISA 2: Loputoo programmikood

Loputdo kdigus programmeeritud kood on lisatud 16putdoga kaasa CD plaadil.
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