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Annotatsioon

Kéesoleva bakalaureusetod eesmérgiks on luua veebirakendus arvutiméngule nimega

Growtopia.

Arendusprotsessi kdigus luuakse veebirakendus, mille pohiiilesanne on teha lihtsamaks
méngijatele erinevate mdngus olevate riideesemete ja nende efektide otsimine ja
filtreerimine ning pakkuda simuleeritud karakteri riietamise vdimalus, millega saab

nidha, mis efekte saab valitud riideesemete kandmisel.

To6 rohk on kasutajamugavusel ning teenuse ja kliendi eraldatusel, et soodustada uute
funktsionaalsuste lisamist ning teiste mingu olemasolevate rakendustega liidestamist.

Arendusprotsessi tulemuseks on tootav veebirakendus.

Loputdo on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 38 lehekiiljel, 6 peatiikki, 4

joonist, 1 tabelit.



Abstract
Character Clothing Effects Planner for a Video Game

The aim of the current thesis is to create a web application for the video game called

Growtopia.

During the development process, a web application will be created, the main task of
which is to make it easier for players to search and filter different in-game clothing
items and their effects, and to offer the possibility of equipping a simulated character to

see what effects can be obtained by wearing the selected items.

The emphasis of the work is on user experience and the separation of the service and the
client in order to encourage the addition of new functionalities and interfacing with
other existing applications that are done for the game. The development process results

in a working web application.

The thesis is in and contains 38 pages of text, 6 chapters, 4 figures, 1 tables.
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Liihendite ja moistete sonastik

Application Programming Interface, rakendusliides
Teenusepoolne keskkond

Cascading Style Sheets - veebilehtede kujundamisel kasutatav
margistuskeel

Kasutajaliides, kliendipoolne keskkond
Hyper Text Markup Language - veebilehe margendamise keel

Javascript Object Notation - Javascript’il pohinev
andmevahetusvorming

Object-Relational Mapping — pdhimdte, mille eesmirk on
objekt-orienteeritud koodi kaardistada iimber teise andmevormi

Relational Database Management System — relatsiooniline
andmebaasi haldussiisteem

Representational State Transfer — veebiteenusega suhtlemise
liidese arhitektuur

Uniform Resource Locator, veebiaadress

Extensible Markup Language — dokumentide mérgendamiskeel,
mis on nii masin- kui ka inimloetav
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1 Sissejuhatus

Growtopia on populaarne 2D veebipohine “liivakasti” mitmikméng, s.t mangul pole
kindlat 16ppeesmérki, ning seda saab méngida nii arvutis kui ka mobiilsete seadmete
peal koos teiste inimestega (ei pea olema sama seadme taga). Méngijad saavad luua
enda voOi kiilastada teiste virtuaalmaailmaid ja saavad nendes ehitada, kasvatada puid
vOi loomi, suhelda ja vahetada esemeid teiste méngijatega, osaleda igasugustes
tegevustes, mis on kas mingu sisseehitatud voi teiste mingijate poolt loodud. Olgu
nendeks polluharimine, kaevandamine, operatsioonide tegemine, parkuurimine,

voistlustes osalemine, esemete miilimine ja palju muud.

Mingu méngimiseks juhitakse karakterit, kellele saab igasuguseid riideesemeid selja
panna ja mdned nendest annavad erilisi efekte. Olgu nendeks efektideks lisa kiirus,
korgemale hiippamine, kiiremini kaevamine jne. Need efektid on mingus igapievasteks
tegevusteks vdga suureks abiks, kui mitte hddavajalikud, voi annavad suuri eeliseid

teiste méngijate suhtes.

Maingus on viga palju riideesemeid ja efekte, ning on raske leida mingiks tegevuseks
voi olukorraks vajalikke efekte. Tihti ka ei teata, mis efektid olemas on, kuna ming
soodustab avastamist. Méingule on tehtud oma vikipeedia, kus on kiill kdik esemed koos

efektidega olemas, kuid seal on raske avastada enda jaoks midagi uut.

Kéesolevas 10putods luuakse veebirakendus, kus saab paremini ndha, otsida ja
filtreerida riideesemeid, efekte ja ndha nende infot. Samuti saab rakenduses olema
simuleeritud karakter, keda saab nii-6elda riietada, mille kdigus saab niha, mis efekte

karakter neid riideesemeid kandes saab.
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2 Metoodika

Kéesoleva 10putdo kaigus radgitakse algul méngu eksisteerivast probleemist, uuritakse
maéangule tehtud muid olemasolevaid rakendusi ning tootatakse nduete kohaselt vilja uus
rakendus, mis jadb antud 10putdd skoopi ning mis soodustaks selle edasi arendamise

vOimalusi tulevikus.

Lahenduse analiitisi kdigus tuuakse vilja nii funktsionaalsed kui ka mittefunktsionaalsed
nouded, analiiiisitakse erinevaid tehnilisi lahendusi ning pdhjendatakse teenuse- ja

kliendipoolse tehnoloogiate ning ka arendus- ja haldusvahendite valikuid.

Lahenduse arenduse peatiikid késitlevad rakenduse kliendi- ja teenusepoolse rakenduse
valmimist, kus réédgitakse erinevatest lahenduse votetest, andmebaasi disainist ja koodi

struktuurist. Samuti kéiakse iile rakenduse testimine.

Loput6d viimastes peatiikkides radgitakse rakenduse kasutatavusest ja edasi arendamise

voimalustest viljaspool 15putdo skoopi.
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3  Ulevaade probleemist

Growtopia mingu (https://www.growtopiagame.com) mdte on avastada, chitada,
suhelda, teha vahetuskaupa teiste méngijatega, osaleda endale meeleparastes tegevustes
ja palju muud. Mingu igapédevasteks tegevusteks on vidga suureks abiks erinevad
efektid, niiteks kiiremini liikumine, korgemale hiippamine jne. Hetkel saab méngus
efekte peamiselt teatud plokkidest, {iihekordselt kasutatavatest esemetest ning
rildeesemetest. Koige rohkem saab neid riideesemetest. Probleemiks on see, et neid on
tohutult palju ning kui méngija ei ole kursis iga mingu eseme ja uuendusega, ei tea ta,
mis esemed ja efektid olemas on. Ka vanematel méngijatel, kes on pidevalt kursis
minguga, voivad ununeda esemed koos efektidega. Lisaks on méngus efektid, mis on
eri nimetusega, kuid kéituvad identselt - see voib tekitada segadust. Nende tulemusena

vOib mingija teha tegevusi, kus jddvad efektidega boonused saamata.

Kuna méng soodustab avastamist, siis mdngu uuendamistel ei 6elda mingijatele, mis
esemed médngu lisati vOi olemas on. Seega peab méngija info saamiseks ise uued

esemed avastama voi lootma vikipeedia voi teiste méngijate peale.

Vikipeedias, kus mingu infot uuendatakse méngijate poolt, on kdik mingu esemed
olemas, kuid spetsiifilistele esemetele peale sattuda on raske ja teiste méngijate kéest
kiisimine voib tihtipeale osutuda tiilikaks. Seega pole hetkel iihtegi head esemete ja

nende efektide otsimise vOimalust.

3.1 Eksisteerivad lahendused

Kéesoleva 10putdd koostamise hetkel ei ole antud probleemile otsest olemasolevat
lahendust. Méngijad saavad otsida riideesemeid ja nende efekte méngu vikipeediast, kus
on kdik info olemas, juhul, kui nad on juba otsitavast esemest teadlikud. Vikipeedias on
ka tavaliselt méngu uuendustele pithendatud lehed infoga, kuid kui méngija ei ole iga

uuendusega kursis, jddvad need tal avastamata.

Peale vikipeedia on mingule tehtud veel moned rakendused. Populaarsemad neist on
Growstocks (https://growstocks.xyz) ja Set-planner (https://set-planner.growtopia.tech).
Growstocks fokuseerib esemete méngusisestele hindadele, ndidates valitud eseme hinda

ja selle kdikumist ning ajalugu. Esemete hinnad pohinevad nende tarnele méngus ning
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hinnad uuendatakse veebilehe haldajate poolt. Set-planner laseb rakenduse kasutajal
ritetada simuleeritud karakteri, otsides riideesemeid ning nende peale vajutades saab
ndha, kuidas valitud riided karakteri peal vilja nidevad. Peale visuaalse poole, riiete

otsimise ja filtreerimise kehaosa jérgi pole rakenduses tihtegi muud funktsionaalsust.

3.2 Uue lahenduse skoop

Kuna mingule on olemas rakendused, mis niitavad esemete hinda ja visuaalset poolt
karakteril, jddvad need aspektid loodavast rakendusest vélja. Antud I6putdd autor
keskendub ainult riideesemetele, efektidele ja nende otsimisele, simuleeritud karakterile
ning vajaliku info kuvamisele. Rakendus saab olema standardne REST veebirakendus.
Kuna médng on méngitav nii arvutis kui ka mobiilsetes seadmetes peab rakendus olema
kasutatav koikides seadmetes. Seega saab kohaneva rakenduse ldhenemist kasutada ehk
veebirakendus kohaneb vastavalt ekraani suurusele ja muudab vajadusel elementide
paiknemist. Andmed saadakse andmebaasi mingu vikipeediat veebi-kraapides ning
andmed lisatakse SQL lausetega. Samuti saab rakendus olema tulevikukindel, lubades

uusi funktsionaalsusi lisada ilma suurema vaevata.

3.3 Uue lahenduse arilise tasuvuse analiiiis

Kuna tegemist on siiski hobiga seotud rakendusega ja lahendus on suhteliselt lihtne {ihe
lehe rakendus, ei ole sellel palju érilise tasuvuse variante. Sellegipoolest variandid, mida
saaks kasutada, oleks jargmised:
m Reklaamid - rakenduse vaba pinna asendamine reklaamidega niiteks Google
AdSense [1]
m Mingusisesed reklaamid - osad méngijad voivad tahta oma maailma, teenuseid
vms esile tuua, andes voimaluse neil seda tasuliselt teha
m Annetused - inimeste heast tahtest annetatud raha. Selleks kasutada lihtsat
rahakogumise teenust nditeks PayPal voi Patreon [1]
Parim valik oleks kasutada koiki olemasolevaid variante, mis voiks katta minimaalselt

voimalikud kulud.
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4 Loodava veebirakenduse analiits

Jargnevates peatiikkides on kirjeldatud loodava rakenduse nduded, kaalutud
tehnoloogia, andmebaasi ja arenduskeskkonna valik ning radgitud ldhemalt rakenduse ja

andmebaasi disainist.

4.1 Nouete miaaramine

Nouete midramisel on suurimaks osakaaluks 10put66 autori enda kogemus méngust.

Otsimine, filtreerimine ja info kuvamine peaks olema lihtne, selge ja kaasaegne.

4.1.1 Funktsionaalsed nouded

Kasutaja nduded:

m Kasutajana tahan niha koiki riideesemete jaoks olevad kehaosi

m Kasutajana tahan niha koiki efekte ja vdimalus neid otsida

m Kasutajana tahan niha koiki efekte valitud kehaosale ja voimalus neid otsida

m Kasutajana tahan ndha efektide kirjeldust, nende kuhjumise maksimaalset
vaartust

m Kasutajana tahan niha kdiki efektidega riideesemeid ja vdimalus neid otsida

m Kasutajana tahan ndha koiki efektidega riideesemeid valitud kehaosadele ja/vai
efektile ja vdimalus neid otsida

m Kasutajana tahan ndha, kui mingi riideese vajab mingisugust teist riideeset, et
efekte saada

m Kasutajana tahan eristada mitte vahetatavaid riideesemeid

m Kasutajana tahan eristada riideesemeid, mille vdlimust saab muuta

m Kasutajana tahan simuleerida erinevate riideesemete kandmist, et nidha, mis

efekte neid kandes saab

4.1.2 Mittefunktsionaalsed nouded

Kasutaja pohised mittefunktsionaalsed nduded:
m Kasutajana tahan, et veebirakendus oleks samas keeles, mis originaalméng, s.t
inglise keeles

m Kasutajana tahan, et veebirakendus oleks visuaalselt sarnane originaal ménguga
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m Kasutajana tahan, et veebirakendus oleks voimalik kasutada ka mobiili peal

m Kasutajana tahan, et rakenduse vorgukasutus ei oleks liialt suur

4.2 Tehnoloogia valik

Veebirakenduse arendamiseks on valikus mitmeid erinevaid tehnoloogiaid. Antud
16putdd raames on kaalutud moned enamlevinud valikud nimelt REST, SOAP ja

GraphQL [2].

REST - lilhend terminile REpresentational State Transfer. See laseb kasutajatel teha API
paringuid kasutades lihtsaid HTTP kdske. Samuti ei hoia server olekut paringute vahel.
REST toetab mitmeid erinevaid andmeformaate (nditeks JSON) ning on véga paindlik
ja skaleeritav. Siiski vOib suuremate rakenduste puhul jddda veidi aeglaseks - kui

andmeid on palju ja kui kodike infot pole korraga vaja saada [3].

SOAP - liihend terminile Simple Object Access Protocol. See on sarnane REST
tehnoloogiale, kuid kasutab tihtipeale XML formaati. Samuti on see hea privaatsuseks,
kriipteerides serveri vahelist suhtlust. Kuid SOAP ei ole eriti kohandatav ning XMLi
parast on seda tehnoloogiat mdistlik kasutada ainult siis, kui on saadaval suuremad

interneti ribalaiused [3].

GraphQL - on Facebooki loodud tehnoloogia. See on JSONi sarnase struktuuriga ja on
lihtsasti kasutatav ning skaleeritav [3]. GraphQLi eripdra on vdimalus lasta klientidel
tdpsustada, mida nad oma piaringuga tahavad saada. Samuti saab {ihe paringuga saada
infot mitmest allikast. GraphQL on ka hea privaatsuse jaoks, jdttes olulise info
kriipteerituna [4]. Siiski pole see parim valik, kui on vaja teha suuri ja keerulisi

paringuid.

Kdik eelpool nimetatud valikud on head antud 16put66 rakenduse teostamiseks, Kuna
loodav rakendus ei ole mahukas ega vaja andmete kriipteerimist, sobib antud
lahenduseks koige paremini REST tehnoloogia. Suurenisti mdjutas valikut ka 15put66

autori kogemus sellega.
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4.2.1 Teenusepoolse programmeerimiskeele valik

Tanapédeval on teenusepoolse programmeerimiskeele valik {ipriski rikkalik. Nimelt on

kaalutud antud 10put66s jargmisi enamlevinud [5], [6] keeli:

Javascript - koige laialdaselt levinud programmeerimiskeel, mida kasutatakse nii
teenuse- kui ka kliendipoolse osa jaoks. Javascript on objektorienteeritud keel, kus on
diinaamilised andmetiilibid ja asilinkroonsed protsessid ning millel on palju teeke. Siiski

voib viidetavalt koodi haldus raskeks minna suuremate projektide puhul [5], [6].

Python - viga populaarne ja objektiivselt kergelt dpitav. Sarnaselt javascriptile on ka
python objektorienteeritud keel ning millele on tehtud palju teeke. Keele miinusteks on

suhteliselt aeglane koodi kdivitamine ja halb koodi haldus [5], [6].

Java - samuti viga populaarne ning on vanimate objektorienteeritud keelte seas. Java on
tugevalt tiiiibitud, hea suuremate projektide jaoks, laseb mitut koodi iilesannet samal
ajal kéivitada ning on véga turvaline keel. Java aga vajab rohkem maélu kui teised

programmeerimiskeeled [5], [6].

PHP - sarnaselt Pythonile on keel kergesti opitav, seda saab kasutada nii teenuse- kui ka
kliendipoolse osa jaoks, selle koodi ei kompileerita, vaid loetakse rea haaval. Keele
tiheks miinuseks on sarnaselt Javascriptile raske koodihaldus suuremate projektide

puhul [5], [6].

Sarnaselt tehnoloogia valikutega saab ka siin iga keelega rakenduse tehtud. Antud
16putdd autor otsustas valida teenusepoolseks programmeerimiskeeleks Java, kuna sellel
on head olemasolevad teegid ja raamistikud, kood on tugevalt tiilibitud ning autoril on

rohkem kogemusi selle keelega.

4.2.2 Teenusepoolsed raamistikud ja teegid
Valitud programmeerimiskeelele (Java) on tehtud palju teeke, mis pakuvad arendajale
igasuguseid mugavusi koodi kirjutamise osas. Antud 10putods kasutatakse peamiselt

jargmisi raamistikke ja teeke:
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Gradle - automaatse koodi ehitamise tooriist, mis teeb arendaja elu mugavamaks. Valida
oli kahe suurema todriista vahel - Gradle voi Maven. Mdlemad on viga sarnased,
tdidavad samat iilesannet ja nendes ei esine suuri erinevusi [7]. Gradle valik tuli

ainuiiksi 16putdo autori kogemuse pohjal.

Springframework - viga populaarne Java raamistik, mis annab mugavust ja paindlikkust
koodi kirjutamise osas nditeks koodi soltuvuste siistimine, arhitektuuri kihistamine,

turvalisus jms [8].

Lombok - Java teek mis aitab vdhendada stereotiiiipilist koodi annotatsioonide kaudu,

nditeks genereerib automaatselt koodi konstruktorid, objektide vordlemised jms [9].

JPA - eraldab koodi andmebaasist, millega arendaja ei pea kasutama tavalisi SQL

lauseid, et andmebaasist infot kitte saada. Selle jaoks on JPA enda funktsioonid [10].

Jsoup - teek, mida kasutatakse veebi kraapimiseks. Sellega saab veebilehtedest kétte

vajalikku infot ning seda muundada [11].

Peale nende on veel paar teeki, mis aitavad JSON objektide loomisega.

4.2.3 Kliendipoolse programmeerimiskeele valik

Domineeriv kliendipoolne programmeerimiskeel on Javascript ning sellel pdhinevad
keeled, seega pole peale selle midagi valida. Samuti on olulised ka HTML ja CSS mis
pole iseenesest keeled vaid aitavad struktureerida ja kujundada veebilehti. Siiski voiks
mainida, et plaanis on kasutada TypeScripti, mis on tugevalt tiilibitud Javascripti peale

tiles ehitatud keel, seega pole see otseselt iseseisev programmeerimiskeel [12].
4.2.4 Kliendipoolsed raamistikud ja teegid

Kliendipoolseks raamistikuks voi teegiks on saadaval palju valikuid. Populaarsemad

neist on React, Angular, Vue, jQuery [12].
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React - Facebooki poolt loodud Javascripti teek, mis on iiks kdige populaarsemate
kliendipoolse teekide ja raamistike seas. Kasutab JSX-i (JavaScript XML) ja
virtuaalseid DOMi uuendusi, et mingi elemendi uuendamisel ei laeta kogu lehte uuesti.

Angular - Typescript-pohine raamistik, mis aitab kirjutada rohkem arusaadavamat koodi
kasutades andmete sidumist. See on hea suuremate projektide jaoks, sest seda on

lihtsam hallata [12].

Vue - raamistik, mis sarnaselt Reactile kasutab virtuaalseid DOMi uuendusi ning lisaks

kasutab kahesuunalist andmete sidumist, mis muudab koodi vdga paindlikuks [12].

jQuery - Javascripti teek, mis lihtsustab HTML-1 muutmist, stindmuste kéitlemist [12].

Antud [0put6d autor otsustas valida kliendipoolse osa tegemiseks Reacti koos
Typescript’iga. Peale selle kasutatakse veel Axios teeki, mille iilesanne on lihtsustada

paringute tegemist ja andmete saamist.

4.3 Andmebaasi valik

Ténapdeval on andmete hoidmise modernseks lahenduseks RDBMS andmebaasid.
Sellised andmebaasid hoiavad andmeid tabelites ja kasutavad SQL lauseid andmete
parimiseks [13]. Hetkeseisuga neli kdige populaarsemat andmebaasi on Oracle,
MySQL, Microsoft SQL Server ja PostgreSQL [14]. Jargnevalt kirjeldatakse moned

RDBMS andmebaasid ja tuuakse esile nende positiivseid ja negatiivseid kiiljed:

Oracle - iliks suurimaid ja laialdasemalt kasutatavad ettevotte tasemel andmebaase.
Sellel on palju erinevaid andmetiiiipe ja pakub kdrge taseme analiilisi, masindpet ja
palju muud. Siiski voib Oracle osutada kalliks ning voib olla raskesti {iles seatav, seega

pole see parim lahendus vdiksemate rakenduste jaoks [14].

MySQL - vabavaraline andmebaas, mis toetab palju erinevaid andmetiilipe ja
funktsioone. MySQL pole kiill parim lahendus suuremate ja keerulisemate
andmestruktuuridele, mis vajavad korge taseme analiilisimist voi masindpet, kuid see on
lihtsasti kasutatav ning on kasvanud iiheks kdige populaarsemaks andmebaasiks

maailmas [14].
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Microsoft SQL Server - sarnaselt Oracle andmebaasile on see vdga populaarne ning
laialdaselt kasutatud ettevotetes. SQL Server pakub mitu erinevat viljaannet vastavalt
vajadusele. Kuigi, nagu ka Oracle puhul, v3ib see suuremate projektide puhul minna

kalliks maksma [15].

PostgreSQL - vdga mitmekiilgne ja paindlik andmebaas. See toetab mitmeid tdnapdeval

populaarseid programmeerimiskeeli [16].

Koik on head valikud, t66 saab tehtud iga andmebaasi valikuga ning antud 16put66

autor otsustas valida PostgreSQL.

4.4 Arenduskeskkonna valik

Programmeerimise lahutamatuks osaks on saanud hajutatud versioonikontrolli siisteem.
Nimelt Git iiletab koiki teisi siisteeme ning seda kasutavad tuntud GitHub, GitLab ja

BitBucket, mida me jérgnevalt vordleme:

GitHub - koige levinud koodihaldus tooriist, millel on {ile 100 miljoni kasutaja. Seda
saab kasutada tasuta, mis on piiratud funktsionaalsusega, vOi osta enda arenduseks

vastavalt parem pakett [17], [18].

GitLab - hetke seisuga iile 30 miljoni kasutaja, GitLab pakub natuke rohkem mugavusi
ja teenuseid tasuta versioonis kui GitHub. Naiteks laseb GitLab tasuta versiooni

kasutajal hoida repositoorium enda organisatsioonis [17], [19].

Bitbucket - populaarsust koguv todriist, pakub odavamat teenust véiksema koodi
mahule. Samuti on Bitbucket tehtud Atlassiani arendajate poolt, seega to6tavad nende

tehtud muud rakendused ja teenused (nditeks Jira) omavahel histi [20].
Viiksema rakenduse jaoks on kdigil kolmel tasuta versioon saadaval, seega pole

otseselt vahet, millist pakkujat votta. Siiski peab arvestama, et kui on tulevikus edasi

arenduseks vaja suuremat ja paremat teenust, siis oleks hea votta kdige odavam neist.
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Kuna bitbucket pakub kdige odavamat teenust vorreldes GitLab-i ja GitHub-ga otsustas

antud 10put66 autor valida Bitbucket-i.

Programmeerimiseks on tdnapédeval vaja ka head integreeritud arenduskeskkonda (IDE).
Kuna antud 16put6s sai valitud kliendi- ja teenusepoolseteks programmeerimiskeelteks
Java ja Javascript, peaks valitud arenduskeskkond neid ka toetama.

JetBrains-i loodud IntelliJ IDEA on hetkeseisuga kodige populaarsem Java IDE. Avatud

lahtekoodiga ja kooli projektidele on see tasuta, seega saab seda dra kasutada [21].

Javascripti jaoks on aga iiks populaarsematest IDE-dest Microsofti loodud Visual Studio
Code. See toetab palju erinevaid programmeerimiskeeli ning saab vajadusel toetusi
juurde installida. Pealegi on see tasuta [22].

Seega on antud 10put6ds kasutatavateks arenduskeskkondadeks IntelliJ IDEA ja Visual
Studio Code.

4.5 Arhitektuur

Veebirakenduse  kogu  struktuur koosneb andmebaasist, veebiteenusest ja
klientrakendusest. Samuti on kaasatud versioonihaldus ja vilised teegid.

Veebiteenuse ja klientrakenduse arendus eraldi, kuid mdélemad on omavahel seotud. Nii
teenuse kui ka kliendipoolsel rakendusel on oma versioonihaldus ja vilised teegid.
Veebiteenuse puhul saab kasutada milupohist andmebaasi, kuhu saab andmed lisada
olemasolevatele SQL skriptidele. Koodi muudatuste vajadusel saab versioonihaldusest

alla tommata koik vajalik kood ning teha muudatused uude harusse.

4.6 Veebirakenduse disain

Jargnevalt réadgitakse ldhemalt veebirakenduse disainist nii funktsionaalsete kui ja
kujundlike aspektide poolest. Rakenduse disainimisel on fookus kasutajakogemusel

ning soovitakse saavutada méngu stiiliga sarnane tulemus.

4.6.1 Kasutajakogemus
Kuna tegemist on lihtsama iihe lehe rakendusega, saab rohkem tdhelepanu pdorata

kasutajakogemusele. On fokuseeritud jargmistele funktsionaalsustele:
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Koik andmed laetakse korraga klientrakendusse, mis teeb rakenduse kiiremaks ning
millega ei tehta iileliigselt paringuid teenusrakenduse pihta.

Otsinguriba ja filtreerimine toGtab koheselt, peale iihe tdhe kirjutamist vdi nupu
vajutamist peaks otsitav nimekiri juba muutuma.

Rakenduse pdhi funktsionaalsus on filtreerimine, seega ei lasta kliendil vajutada
iileliigselt nuppe. Niiteks ei saa valida filtriteks mingit kehaosa/tiiiipi koos efektiga, kui
sellele kombinatsioonile ei ole olemas riideeset. Vastavalt filtreeritakse sellised nupud

nimekirjast dra voi tehakse halliks ehk mitte kasutatavaks.

4.6.2 Rakenduse disain
Disainiks kasutatakse méngule omapéraseid ja tuttavaid vérve ning elemente. Méngus
on nuppude ja taustade peamiseks vérviks sinakas toon. Vajutavate nuppude disainiks

on helesinised kastid iimarate nurkadega koos valge tekstiga.

Joonis 1. Growtopia méngus olevad nupud
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4 The Growtopia Gazette

April 14th: April Update: Grow Pass

o Get The
1 Royal () ! Gem ' . Gem
Grow Pass | Abundance! N  Bounty!

Take the April Grow Pass items for they are drippin' i
gold, we're sure you'll be diggin' the shine! Also, ma
sure to check out the newest Subscriber Item of the
Month!

"7 ltem of the Season:
®9 Royal ltem of the Season:

Joonis 2. Méngus olev tekst ja varvid.
Mingus domineerivaks tagatausta vdrviks on sinakad toonid ning méngus kasutatav
teksti font on Century Gothic Bold.
Antud 16put66 rakenduse pohitoonideks on sarnaselt méngule pandud sinakad varvid,
tdpsemalt tumedam sinakas toon tausta vidrviks ja helesinine koos valge tekstiga

nuppude, filtrite jms vérviks. Nende valikutega sarnaneb rakendus minguga.

4.6.3 Andmebaasi disain

Kuna koik mingud on erinevad, ei ole olemas iildist olemasolevat lahendust nagu on
nditeks kasutajate juurdepddsuga, vaid tuleb vastavalt vajadusele luua tabelid ja seosed.
Maingus on kehaosad, efektid ja riiddeesemed. Tehakse algselt nendele kolmele andmete
hoidmiseks tabel. Kasutatakse inglise keelseid nimetusi, et tulevikus probleeme viéltida.
Kehaosa voib ka nimetada kui riideeseme tiilip. Seega on hetkel tabelid “type”, “item”
ja “effect”. Kuna ks riideese vOib anda mitu efekti, tuleks tabelite “effect” ja “item”
teha vahetabel “item effect”. Samuti esineb juhuseid, kus iihe efekti saamiseks 1dheb
tarvis mitu riideeset. Seega tuleks tabelite loogikat vastavalt parandada. Tekib juurde
tabel “item_set”, mis iihendab vastavad esemed iiheks komplektiks. Tuleb ka arvestada

sellega, et iiks komplekt vdib anda mitu efetki. Selle kdigus muutub tabel “item_effect”

“item_set_effect”-ks. Analiilisi kéigus selgus, et tiiipe on kokku 10 ja need on méngu
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10 aasta eksisteerimise kdigus muutunud 1 korra, seega tiiiibi andmebaasist vilja votta
ja hoida koodis enumina. See lihtsustab andmebaasist paringuid.

Paljudel efektidel on ka vastand efekt. Niiteks on olemas efektid, kus iiks annab
karakterile kiirust, teine aga teeb teda aeglasemaks. Efekte voib kujutada kui punkte.
Kaks kiiruse efekti ja iiks aegluse efekt annab kokku {ihe kiiruse efekti, ehk 2 - 1 = 1.
Kuidagi peab ka seda kajastama. Uheks lahenduseks on teha eraldi efekti tabelid niiteks
“positiivne_efekt” ja “negatiivne efekt” ning selliselt on vaja kuidagi vastand efektid
tihendada. Teiseks lahenduseks on jitta iiks efekti tabel ja panna mingi efekti vastandi
olemasolul samasse tabelisse nii positiivne kui ka negatiivne efekt. Antud 16putdo autor
otsustas valida viimase lahenduse. Selle kdigus on backend pirimine kiirem ja
saadetakse vihem infot, kuid frontend poole peal peab tegema vastavad muudatused, et
nii positiivset kui ka negatiivset efekti eraldi ndidata. Positiivset ja negatiivset efekti
rildeeseme komplektil nditab “item set effect” véli “amount” ehk kogus. Tavaliselt
antakse mingit efekti 1 kord, kuid mdni komplekt voib anda mingit efekti rohkem kui
teised, seega on igal efektil tehtud kogus, mis nditab kui palju mingit efekti komplekt
annab. Peale selle tdhistab negatiivne kogus negatiivset efekti ja positiivne positiivset
efekti. Joonisel on kujutatud andmebaasi skeem lihtsustatud kujul. Tdielik andmebaasi

skeem on néhtav peatiikis Lisa 2.

item = item_set = item_set_effect

effect

Joonis 3. Lihtsustatud olemi-suhte diagramm

4.7 Analiiiisi kokkuvote

Analiitisis sai paika pandud rakenduse funktsionaalsed ja mittefunktsionaalsed nduded,
rddgiti erinevatest veebirakenduse arenduse tehnoloogiatest, teenuse- ja kliendipoolse

programmeerimiskeelte valikutest kui ka olemasolevatest ning kasutatavatest
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raamistikest ning teekidest. Lisaks rddgiti andmebaasi valikust, rakenduse jaoks
vajaminevat andmebaasi skeemist ning rakenduse disainist.

Arenduse  tehnoloogiaks wvaliti REST API ldhenemine. Teenusepoolseks
programeerimiskeeleks valiti Java ning raamistikeks ja teekideks Gradle,
Springframework, Lombok, JPA, Jsoup. Kliendipoolseks programmeerimiskeeleks
valiti Javascripti peal pdhinev Typescript koos React teegiga. Andmebaasiks osutus
PostgreSQL. Arenduskeskkondadeks valiti IntelliJ IDEA ja Visual Studio Code ning
koodihalduseks Bitbucket.
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5 Veebirakenduse arendus

Jargnevates peatiikkides rddgitakse veebirakenduse veebiteenuse- ja kliendi-poolsest

arendusest vastavalt nduetele.

5.1 Veebiteenuse-poolne lahendus

Veebiteenuse-poolne rakendus tegeleb péringutega, andmebaasiga suhtlemisega ja
andmete véljastamisega. Rakendus on ehitatud Spring Boot raamistikuga ning kasutab

Postgre andmebaasi.

5.1.1 Spring Boot rakenduse arhitektuur

Spring boot on iiles ehitatud spring raamistiku peal, tehes tava Spring raamistikuga
vorreldes API loomise ja konfigureerimise lihtsamaks. Spring boot kasutab
konfigureerimiseks annotatsioone [23].

Rakendus on loodud kasutades IntelliJ] IDEA uue projekti loomise funktsionaalsust.

Valides vastavad valikud “Java”, “Gradle” ja “Groovy” ehitab IDEA tooriku valmis.

MNew Project

Empty Project

Joonis 4. Projekti tooriku loomine IDEA kaudu
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Rakenduse juurkausta tekkis src/main/java kuhu ldheb enamus loodava rakenduse
koodist. Tehakse juurde jargmised kaustad:
m src/main/java/config - kaustas on kood, mis tegeleb konfiguratsiooniga
m src/main/java/entities - kaustas on olemid, mida kasutatakse nii andmebaasi
kirjete kui ka paringute jaoks JSON objektide loomisel.
m src/main/java/itemapi - kaustas on kood, mis tegeleb péringute ja andmete
ligipddsuga
m src/main/java/scraper - kaustas on kood, mis tegeleb veebi kraapimisega
andmete kittesaamiseks.
m src/main/resources kaustas on kdik sql. failid andmete sisestamiseks ning ka
application.properties fail, kus hoitakse vajalikke andmebaasi vaartuseid.

m src/items kaustas on koik teksti failid, mis luuakse peale veebikraapimist.

Juurkaustas on ka build.gradle fail - Gradle konfiguratsiooni fail. See hoolitseb projekti

soltuvuste ja viliste teekide eest. Lisaks on veel moned Gradle jaoks vajalikud failid.

5.1.2 Andmebaasiga suhtlemine

Antud projektis kasutatakse andmebaasiga suhtlemiseks JPA-d ehk Java Persistence API
koos Hibernate ORM-i raamistikuga. JPA annab andmebaasiga suhtlemiseks
korgetasemelise abstraktsioonikihi, ning Hibernate pakub objektide kaardistamiseks
voimsaid funktsioone. Neid tehnoloogiaid koos kasutades lihtsustatakse andmetele
juurdepddsu ja vdhendatakse andmebaasi suhtlemise jaoks vajalikku koodi hulka.
Domeeniobjektidele pannakse peale erinevad annotatsioonid néiteks @Entity voi
@Embeddable. Nendega tlihendatakse objektide omavahelised seosed ning tehakse
objektid Hibernate’i jaoks tdlgentatavaks.

JPA peab ka teadma, millise andmebaasiga on tegemist. Seda saab JPA
konfiguratsioonis tipsustada. Teenuse seadistused kirjeldatakse konfiguratsiooni failides
ja klassides, mida Spring rakendus tunneb dra tdnu annotatsioonidele - (@ Configuration.
Seal madratakse andmebaasi tiiiip, sellega tihendamiseks vajalikud viédrtused ning koik
failid, kust otsida objekte.

Arenduse kdigus saab vajadusel kasutada ka malupdhist hsqldb andmebaasi.
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5.1.3 REST API péaringud

REST API péringute loomisel on kasutatud nimesid, mis kirjeldavad péritavaid
andmeid. Ehk “types” pdring tagastab tiilibid ehk kehaosad, “effects” efektid ja “items”
rildeesemed. Samuti on tihtipeale tavaks panna ressursside ette /api.

Vaimalikud tagastuskoodid on 200, 400, 404, 500.

Tabel 1. Rakenduse API paringud

Péringu kirjeldus Péringu tiilip Ressurss
Kehaosade ehk tiilipide | GET /api/types
parimine

Efektide parimine GET /api/effects
Riideesemete parimine GET /api/items

5.2 Liahteandmed ja veebikraapimine

Rakendus todtamiseks 1dheb vaja vastavaid ldhteandmeid. Nende kittesaamiseks

kasutatakse vikipeedia veebikraapimist Jsoup teegi abil.

5.2.1 Kehaosade ehk tiitipide ja efektide andmed

Vaja ldheb koiki kehaosi ehk tiiiipe, riiddeesemeid ja nendele olemasolevaid efekte, mis
on mingu vikipeedias olemas. Tiilipe on hetke seisuga méngus kaheksa. Need saab
lisada kasitsi koodi enumiks.

Efekte leiab erinevatest vikipeedia nimekirjadest kui otsida nditeks sdna mod, kuid
nendes on vilja toodud ainult enamlevinud efektid. Kuna vikipeedias pole koiki
olemasolevaid efekte tihes kohas nimekirjana kirjas ja monedel efektidel on mitu
nimetust, peab need késitsi leidma ja nendest andmebaasi SQL laused tegema. Teades
enam-vihem méngu ja nende efekte, saab enamlevinud efektid kirja panna, ning vihem
tuntud efektid leida veebikraapimise kédigus. Mdnedel efektidel on vastandid, niiteks

kiiremini liikumine ja aeglasemalt lilkumine, mis pannakse iiheks efekti objektiks
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kokku. Enamus vastandid on iseenesest mdistetavad, nditeks “l66gi tugevus” ja “166gi

b9

norkus”, “eemale liikkamine” ja “tdmbamine” jne.

5.2.2 Riideesemete info kraapimine

Nouete kohaselt on vaja leida riideesemed ja nende info. Tdpsemalt nimetus, tiiiip, kas
ese on vahetatav teiste mingijatega, kas eseme vilimust saab muuta ning mis efektid
sellel on. Kogu info on iga riideeseme jaoks pilihendatud vikipeedia lehel, seega tuleb
koik need lehed veebikraapides lébi kiia.

Koiki riideesemeid saab leida vikipeedia igasugustes nimekirjades. Niiteks on olemas
nimekiri, kus on loetletud absoluutselt koik riideesemed. Samuti on ka kehaosa ehk
tiilibi jargi grupeeritud nimekirjad, mida saab antud projektis dra kasutada. Nende kaudu
on lihtsam teha riideesemete jaoks andmebaasi kirjed - kui on tiilibi jdrgi grupeeritud,
siis ei pea hakkama riideeseme tiilipi eraldi lehelt otsima. Nii saab vajadusel ka
tiikeldada veebikraapimise programmi.

Veebi kraapija votab ette iga tiiiibi kohta tehtud riideesemete nimekirja URL-1, otsib iga
rildeeseme URL-i1 ja todtab selle 1dbi. Kraapiga otsib nimekirjas ka “next” nuppu ehk

linki jargmisele lehekiiljele, kui kdik esemed ei mahtunud {ihele lehele dra.

Enamus riideesemete info lehtedel on sarnane struktuur, kuid nendes erineb erandeid,
seega on raske kirjutada programm, mis saab iga eseme koos efektiga vigadeta kitte.
Riideeseme info lehe vikipeedias voib jagada kolmeks: riideeseme nimetus, omadused
ja kirjeldus. Nimetus ja omadused on alati kindlas kohas ja sama struktuuriga, kuid
kirjelduse oma voib erineda. Eseme nime, tiilibi, vahetatavuse, vdlimuse muutmise
voimalus ja mone iiksiku efekti saab nimetuse ja muu info alt kétte, enamik efektid on
kirjutatud kirjelduse alla vabas vormis. Seega peab enamus efektide kdttesaamiseks
otsima inimeste poolt kirjutatud lausetest mérksonu, mis viitab efekti olemasolule
riideesemel.

Veebikraapija otsib teksti HTML elemendi ja/voi klassi jargi. Riideeseme nimetuse
leiab <b> HTML elemendi seest, mis on <span> HTML elemendi sees, millel on klass
mw-headline. Omadused leiab <div> HTML elemendi seest mille klass on card-text.
Neid elemente sama klassi nimega on kiill rohkem kui iiks aga tavaliselt on neid ainult
kaks ning vajalik info asub teises elemendis. Seega saab korjata kokku koik need

elemendid selle klassiga ning otsida infot ainult teisest elemendist.
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Koige tiilikam on efektide otsimine riideeseme kirjeldusest. Samuti saab sealt teada, kas
mingi ese on efektiga vOi mitte, mis on vajalik kuna nduete kohaselt ei kasutata
esemeid, millel pole efekte.

Riideeseme kirjeldus voib lehel olla erinevates kohtades. Tdpsemalt, on kirjeldus

tavaliselt <p> HTML elemendi ehk 1digu sees, kuid 16ikude arv on tihtipeale erinev.

Veebikraapimiseks on efektidele tehtud positiivne nimi ja negatiivne nimi ning
mdlemale on antud omad siinoniilimid, mille jdrgi neid lausetest otsida. Niiteks on
kiiruse efektil positiivne nimi “Speedy” kuid selle viljendi puudumisel voib lausetest
otsida “run faster”, “move faster”. Selle negatiivseks efektiks on “Slow” ja selle
stinontiiimid “run slow”, “move slow”, “walk slow”. Kui kraapija leiab vastava sona
kirjeldusest, tehakse koodis riideeseme ja efekti vahel seos ning vastavalt pannakse
vaikimisi kogus (“amount”) positiivse puhul 1 ja negatiivse puhul -1.

Kui kogu riideeseme info on 1dbi kédidud ja leitud vastavad efektid, tehakse esemest

SQL laused.

5.2.3 Kraabitud info tootlemine

Kui koik ldheb histi tehakse peale veebikraapimist kogutud andmetest SQL laused.
Need tuleks siiski inimese poolt iile vaadata, mitte kohe andmebaasi panna. Selleks
pannakse koik SQL laused iihte faili kokku.
Veebikraapimise kéigus voib veel juhtuda palju erinevaid olukordi. Niiteks ei leita iiles
eseme nime, omadusi voi kirjeldust, ei leita efekte, URL voib olla midagi muud kui
rildeeseme infoleht jms. Nende jaoks on tehtud erinevad kontrollid ning probleemsed
vO1 kontrollimist vajavad URL-id pannakse vastavatesse failidesse lilevaatamiseks.
Efektidega riideesemeid eristab tavalistest esemetest sona “mod” kirjelduses. Sellega
saab kindlaks teha, et mingil esemel on efekt olemas. Kui ei leita vastavat efekti,
pannakse eseme URL koos viga mainivat sona tekstifaili kirja.
Jargmisena on vélja toodud erinevad failid ning missugused URL-id ja info nendesse
laheb:

m items.sql - siia faili pannakse koik efektidega esemed, mis ldhevad 16puks

andmebaasi. Seal tehakse vajadusel parandused riideesemete SQL lausetele.

Riideesemest tehakse SQL laused juhul kui leitakse selle kirjeldusest sona
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“mod” ning andmebaasist leitakse vdhemalt iiks efekt, mida on kirjelduses
mainitud.

cosmetic.txt - siia faili pannakse kdik esemed, millel on “cosmetic” voi
“aesthetic” sona sees. Kuna projektis ei kasutata funktsionaalsete efektideta
riideesemeid, siis nendel on tavaliselt kirjelduses lause “serves a fully
cosmetic/aesthetic purpose”. Siiski pannakse need faili igaks juhuks
ilevaatamiseks.

error.txt - siia faili pannakse koik esemed, mille kraapimisel esines viga. Faili
pannakse eseme URL, info (juhul kui on olemas niiteks nimetus ja kirjeldus) ja
veateade. Riideese on vigane kui selle nime ei leitud, selle kirjeldust ei leitud voi
ei leitud andmebaasis olevatest efektidest vastet, kuigi kirjelduses oli sona
“mod” sees. Nii saab leida ka uusi efekte, mida varem andmebaasis polnud.
check.txt - siia faili pannakse kdik esemed, mis on pandud items.sql faili, kuid
mida tuleks iile vaadata. Siia ldhevad kirjed, kui riideeseme kirjeldus sisaldab

teatuid sOnu.

Sonad mille alusel pannakse ese check.txt faili on jargmised:

"with" - sOna on tdlgituna “koos”, mis vOib viidata sellele, et riideese vajab
mingit teist riiet, et efekti saada. Hetkel pole head viisi neid koodis kokku
sobitada ning selliseid esemeid on vihe. Seega saab késitsi parandades need
korda.

"slippery" - moned esemed annavad efekti médngus libiseda igal pinnal ning
moni ei lase libiseda. kuna molemad efektid kasutavad sama sdna, peab iile
vaata, mis efekt mingil esemel on.

"slide" - v.t “slippery” (efekti slinoniiltim)

"comet" - efekti nimetus mis on mitme riideeseme nimes ja kirjelduses, kuid ei
anna antud efekti.

"instead" - monel riideeseme kirjelduses on sona “hoopis” sees, mis vOib
mainida mingi efekti mitte olemasolu. Nende esemete SQL lausetes voib olla
tileliigseid vai valesid efekte. Kuna kirjeldused on kirjutatud vabas vormis voib

nditeks olla 6eldud “ese ei anna ... efekti vaid hoopis ... efekti.
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5.3 Klientrakenduse-poolne lahendus

Kui veebiteenuse-poolne rakendus tegeleb ainult andmebaasiga suhtlemisega ja
andmete véljastamisega, toimub suurem osa todst kliendipoolses rakenduses. Siin saab

otsida, filtreerida ja riietada visuaalset karakteri.

5.3.1 React rakenduse struktuur

Kasutades NPM-i saame luua React rakenduse kirjutades konsooli jargmise késu:
“npx create-react-app growtopia-app --template typescript --use-npm”
Sellega tehakse valmis React rakendus nimega “growtopia-app”, mida saab kohe peale
projekti loomist t66le panna kdsuga “npm start”.
Projekti loomisel tekivad igasugused kaustad ja failid, et see todtaks. Tahtsamad neist
on:
m node modules kaust - siin on kdik Reacti ja installitud sdltuvuste kood.
m public ja src kaustad - siin on algselt genereeritud projekti lehe kood ning kuhu
tuleb enamus arendatavast koodist.
m package.json ja package-lock.json failid - projekti konfiguratsiooni failid, kus on
kirjas sdltuvused, versioonid jms.
m index.tsx - React Typescripti fail - juurfail
m MainApp.tsx fail - React Typescripti fail, kuhu saab koodi kirjutada. Antud
projekti iihe lehe rakenduse funktsionaalsused on selles failis.
Tehakse juurde jargmised kaustad:
m src/components - siin  kaustas on erinevad komponendid, mida saab
taaskasutada, nditeks veebilehe piis ja jalus.
m src/domain - siin kaustas on kdik klassid, mis on abiks péringul saadud JSON
andmete muundamine Typescripti objektideks.

m src/services - siin kaustas on koik klassid, mis tegelevad péringutega.

5.3.2 Suhtlus veebiteenusega

Veebiteenusega suhtlemiseks kasutatakse Axios teeki. Tiiiibid, efektid ja riideesemed
saadakse veebiteenuse poolsest rakenduse vastavast API-st pérides. Axios kasutab
promise objekti astinkroonsete toimingute haldamiseks, antud juhul paringute tegemisel.

Kuna peale péringu tegemist ldheb veidi aega enne kui andmed kohale jouavad ootab
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promise paringu vastuse dra enne vastava koodi kéivitamist. Kdik andmed paritakse iiks
kord lehe laadimisel ning muundatakse ‘“service” kaustas olevateks vastavateks
typescripti objektideks ning hoitakse malus. Nii et tehta iileliigseid paringuid backend-i
pihta.

5.3.3 Rakenduse kasutamine

Rakendus kasutab iihe-lehe-rakenduse pohimdtet, kus kdik funktsionaalsused ja info on
tthe lehe peal. Lehel kuvatakse korraga koik kehaosad ehk tiiiibid, efektid ja
rildeesemed. Pirimise kéigus saadakse riideesemed komplektina millesse kuuluvad
riideesemed, kuid rakenduses kuvatakse riideesemed eraldi, mitte komplektina. Kuna
efektide arv on 50-100 vahemikus ja riideesemed on iile 1000, on tehtud neile otsimise
voimalus. Nimekirjadel on otsinguriba, mis otsib kohe peale tihe kirjutamist efekte voi
rildeesemeid nime jirgi. Tiilipe on hetkeseisuga kokku 10 ning nendele pole vaja
otsimise voimalust kuna koik need mahuvad lehele &ra. Samuti on lehel ka simuleeritud
karakter, kellele saab iga kehaosale panna mingi riideeseme, millel on sama tiiip.
Simuleeritud karakter niitab, mis efekte madngus olev karakter saaks kui ta kannaks
valitud riideesemeid. Saadavad efektid kuvatakse ka automaatselt niipea kui pannakse
peale, vahetatakse vOi eemaldatakse riideese simuleeritud karakterilt.

Kasutaja saab iile 1000 riideeseme filtreerida peale otsinguriba veel tiiiibi ja efektide
jédrgi. Vajutades mingi tiiiibi peale tiilibi loetelus nédidatakse riideesemete nimekirjas
ainult neid esemeid, millel on valitud tiilip. Kuna riideesemel saab olla ainult {iks tiiiip,
ei lasta kasutajal valida mitu tiitipi korraga, sest nii ei nididata iihtegi riideesemet
nimekirjas. Efektide filtrid to6tavad sarnaselt peale selle, et efekte saab valida rohkem
kui {iks, kuna mingi ese voib anda mitu efekti. Peale efekti ja/voi tiiiibi filtriks valimist
filtreeritakse ka efektid vastavalt riideesemete olemasolule. Rakendus kiitub nii, et
kasutaja ei saa valida korraga neid filtreid, mis teeks riideesemete loetelu tiihjaks.
Mingite tiiiibi ja efektide filtrite valimisel on alati riiddeesemete nimekirjas vihemalt iiks
ese.

Efektide ja riideesemete info kuvatakse tooltip-na, mida saab néha hiire hdljumisel
nende peal. Nouetekohaselt ndidatakse efektide hdljumisel kirjeldust ja riideesemetel
ndidatakse selle kandmisel saadavaid efekte, kas ese on vahetatav, muudetav voi vajab
teisi esemeid efekti saamiseks. Viimased kolm on margitud ka riideesemete nimekirjas

olevatel kirjetel. Nii saab kasutaja ndha osa infot hiirega eseme peal hdljumata.
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5.3.4 Rakenduse tehniline pool

Kuna antud veebirakenduse peamine osa on otsimine ja filtreerimine erinevate
parameetrite pohjal ning riideesemete nimekiri on iile 1000 objekti pikk, tuleks pdorata
rohkem tdhelepanu joudlusele. Selle saavutamist on kirjeldatud jargnevalt.

Andmete périmisel saadakse esemete komplektid, mis sisaldavad nii esemeid kui ka
efekte. Esemete kuvamise lihtsustamiseks on tehtud lisaks komplektide hoidmisele ka
iga eseme jaoks eraldi nimekiri. Nii komplektide kui ka esemete nimekirjad on
vajalikud erinevate filtreerimis ja otsimise funktsioonideks. Samuti on tehtud eraldi
objektideks {iihe efekti positiivne ja negatiivne osa. Nendega kiill suurendatakse
rakenduse jaoks vajaminevat malumahtu, kuid vihendatakse joudluse mahtu.

Reacti liks positiivseid omadusi on see, et igat komponenti saab eraldi formuleerida, ehk
kui lehel tiks komponent muutub pole vaja lehe laadimisel igat teist komponenti uuesti
laadida. Selle saavutamiseks kasutatakse React hooks-e. Seda saab antud projektis dra
kasutada pannes iga nimekirja hook-i kasutama . Nii ei pea nditeks efektide nimekirja
uuesti laadima, kui kasutatakse riideesemete otsimiseks selle otsinguriba. Nimekirjad

laetakse uuesti ainult siis kui nendes midagi muutub.

5.3.5 Rakenduse kujundlik pool

React rakenduses saab stiilifailid (.css 10puga) faile importida .zsx failidesse. Stiilid
pannakse failis HTML elementide v0i nendele pandud klassinimede jdrgi. Nii saab
kujundada ning muuta lehe vélimust vastavalt nduetele.

Kuna efektide arv on 50-100 vahemikus ja riideesemed on iile 1000, ei mahu koik need
korraga lehele dra. Seega on rakenduses on nende nimekirjad fikseeritud suuruses ja igal
nimekirjal on tehtud eraldi kerimise véimalus. Koik nimekirjad ja simuleeritud karakter
on pandud iiksteise kdrvale, et mobiilis oleks lihtsam eristada nimekirjade vahel kui ka
nende sees kerimist.

Rakenduses valitud filtritel s.t peale vajutatud tiiiipidel ja efektidel on {imber diris, mis
teeb kasutajale ndhtavaks, missugused filtrid on parasjagu valitud. Kasutajale ei kuvata
efekte, mida ei saa filtriks valida, ehk mille valimisel poleks filtrite kombinatsioonil
tihtegi riideeset. Tiilibid ehk kehaosad aga, millele pole valitud efektiga iihtegi riideeset,
tehakse nii delda halliks ehk kasutamatuks.

Riideesemetel ndidatakse nimekirjas, kas ese on vahetatav, muudetav v0i on osa

komplektis eri vérvide ja stimbolitega ringikujulised indikaatorid. Stimboliteks on
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voetud vastava omaduse inglise keelne esimene tdht. Indikaatoriteks on vastavalt
stimbolid “U”, “T” ja “S”, mille inglisekeelsed viljendid on vastavalt “untradeable”,
“transmutable” ning “set”. Virvideks on valitud vastavalt punane, roheline ja kollane.

Virvid kajastuvad ja eseme fooltip-il.

5.4 Testimine

Antud [0put6d on suhteliselt lihtne {ihe-lehe-rakendus, seega oleks automaattestide
tegemine kulukam kui manuaalselt testimine. Samuti on rakenduse pdhi eesméirgiks
otsimine, filtreerimine ja info kuvamine, mida oleks automaattestidega tiilikam ja
rohkem aegandudev teha. Pealegi saab manuaaltestimisega 1iile vaadata
kasutajakogemuse, mis on antud rakenduse puhul tahtis [24]. Antud rakenduse testimise
tiheks positiivseks eeliseks on see, et backend ja frontend on eraldi seega saab neid

eraldi testida.

5.4.1 Teenusepoolne manuaalne testimine

Teenusepoolses rakenduses tuleb testida andmete parimist. Kodige lihtsam on panna
backend piisti ja teha péringuid selle pihta. Testida tuleks kdik ressurssid (v.t peatiikk
4.1.3). Antud 16putods kasutatakse paringute tegemiseks Postman rakendust. Sellega

vaadata kas koik andmed on Giged.

5.4.2 Kliendipoolne manuaalne testimine

Suurem testimine toimub kliendipoolses rakenduses. Siin on vaja testida filtreid,
otsimist, info kuvamist ja visuaalse karakteri toimimist
Seega on kirja pandud vastavad testid, mida tuleks manuaalselt 14bi proovida:
Rakenduses on vaja testida voi kontrollida jargmisi olukordi:

m lehel kuvatakse koiki tiilipe, koiki efekte, kdiki esemeid

m cfektide ja riideesemete otsinguriba toGtab korrektselt

m valitud kehaosal ja efektil on iimber mitte valitud omadest eristatav diris

m valitud kehaosale ja/voi efektile ndidatakse digeid efekte ja riiddeesemeid

m kui valitud kehaosal pole riiddeesemetega seoses mingisugust efekti siis seda ei

kuvata filtri valikuna
m kui valitud efektil pole riideesemetega seoses mingisugust kehaosa siis see

kehaosa on kasutamatu ehk tehtud halliks
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filtrid ja otsinguriba peavad to6tama koos korrektselt

simuleeritud karakterile saab riideesemeid lisada, vahetada ja eemaldada
simuleeritud karakteril on ndha digeid efekte, kontrollida efekti saamist iiksiku
riildeeseme ja kompletki korral.

efektide ja riideesemete info kuvatakse digesti

rildeesemetel on nimekirjas vahetatavuse, vélimuse muutmise ja kompletki
indikaatorid.

rildeesemete infolehel on korrektsed efektid ja indikaatoritele vastav info

leht ei 1dahe katki mobiilivaates
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6  Hinnang loodud veebirakendusele

Valminud veebirakendust voib hinnata saavutatud tulemuse ja nduetele vastavuse alusel.
Lisaks nendele voib hinnang kujuneda ka visuaalse disaini ja rakenduse edasise

arendatavuse osas.

6.1 Saavutatud kasutatavus

Rakendus vastab nduetele ja teeb seda milleks see loodud oli. Filtrid ja otsimine to6tab
korrektselt, on ndha efektide ja riideesemete info ning saab nii Gelda riietada
simuleeritud karakteri. Samuti sai algandmed suures osas veebikraapimisega Kkétte.
Siiski voib esineda vigu monede riideesemete ja sellele méaaratud efektide seoste vahel.
Samuti on veel arenguruumi lehe stiili osas, eriti mobiilivaates ning nii teenuse kui ka

kliendipoolset osa annaks optimeerida.

6.2 Voimalused edasi arenduseks

Rakendus kattis ainult antud 16put6ds méédratud nduded, seega edasi arendamise
vOimalusi on palju. Jargnevalt on vélja toodud motteid, kuidas arendust jétkata

1. Esiteks vdiks valminud rakenduse liidestada teiste olemasolevate méngule
tehtud rakendustega, mis laseks méngijatel hdlpsasti otsida, filtreerida efekte ja
esemeid, nidha nende infot, hinda ja visuaalset poolt karakteril. Nii peaks
mingija kasutama kolme erineva rakenduse asemel {ihte.

2. Teiseks on méngus olemas ka moningad plokid ja tihekordse kasutusega esemed,
millel on omad efektid. Rakendusse saaks teha nendele oma sektsiooni sarnaselt
riideesemete omaga. Ara saaks kasutada olemasolevaid efekte ning vajadusel
uued juurde teha.

3. Kolmandaks saaks juurde teha admin lehe, mis teeks iiksikute efektide ja
rildeesemete lisamise ja muutmise lihtsamaks. Hetkeseisuga toimub see otse
andmebaasis.

4. Neljandaks voiks andmete kraapimiseks kasutada tehisintellekti. Seda saaks
vélja Opetada vikipeedia lehtedelt infot lugema ning tegema vastavaid seoseid

rildeesemete ja efektide vahel.
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7 Kokkuvote

Antud 10putdd eesmérgiks oli luua Growtopia mingule riideesemete efektide
planeerimiseks veebirakendus, mis aitaks méngijatel avastada ja planeerida uusi efekte

ja riideesemeid.

Rakendus kasutab méngule sarnaseid elemente ja virve ning selles saab otsida,
filtreerida efekte ja riideesemeid ning lugeda nende kohta infot. Samuti saab kasutaja

riietada simuleeritud karakteri ja ndha, mis efekte ta neid kandes saaks.

To6  analiiisis  sai  kirjeldatud  erinevatest  vOimalikest  tehnoloogiatest,
programmeerimiskeeltest, andmebaasi valikutest ja rakenduse disainist. T60 arenduse
peatiikkides sail ldhemalt rddgitud koodi struktuurist, ldhteandmete saamistest

veebikraapimise teel, rakenduse kasutusest ning tehnilistest poolest kui ka disainist.

Antud bakalaureuseto6 voib lugeda Onnestunuks, kuna rakendus todtab vastavalt
nduetele. Siiski saab rakendust veel paljuski edasi arendada nagu on vélja toodud edasi
arendamise peatiikis. Teenuse- ja kliendi poolse osa eraldamine aitab suuresti kaasa

tuleviku arendustele.
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isikuandmete kaitse seadusest ning muudest digusaktidest tulenevaid digusi.
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1 Lihtlitsents ei kehti juurdepéésupiirangu kehtivuse ajal vastavalt {ilidpilase taotlusele 15putdéle juurdepddsupiirangu kehtestamiseks, mis on allkirjastatud teaduskonna dekaani

poolt, vilja arvatud iilikooli digus 10putddd reprodutseerida tiksnes siilitamise eesmérgil. Kui 16putd6 on loonud kaks vdi enam isikut oma iihise loomingulise tegevusega ning

16putdd kaas- voi tihisautor(id) ei ole andnud 16putddd kaitsvale tilidpilasele kindlaksméiratud tihtajaks ndusolekut 15put6d reprodutseerimiseks ja avalikustamiseks vastavalt

lihtlitsentsi punktidele 1.1. ja 1.2, siis lihtlitsents nimetatud tdhtaja jooksul ei kehti.
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Lisa 2 — Olemi-suhte diagramm

item

ftem_name Varchar(255)
item_type Varchar(255)
uniradeahle EBoolean
transmutable Boolean
ftem_set_id Integer

(FK)

item_set

id

Integer

(PK)
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item_set_effect

amount Integer
item_set_id Integer (FK)
effect_id Integer  (FK)

effect
id Integer (PK)
pos_name Varchar(255)
neg_name Varchar(255)
description Text
maximum Integer
minimurm Integer

pos_synonyms  Text
neg_synonyms  Text




Lisa 3 — Rakenduse kasutamise vaade

Growtopia clothing effects planner!

See anything wrong? Send email to rjaans@taltech.ee

Filter and select items here Simulater character equipment Simulated character effects

e (Ancentshacs (1]
-
S List of effects:
u

e

ilter and select effects here

T

+ punch range increase
T » fall speed decrease
LL: i

T

T

T

-
:
:
w
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