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Annotatsioon

Ké&esoleva bakalaureusettd eesmark on luua lokaalvorgus to6tav meelelahutusrakendus,
mis voimaldab antud vorgus olevatel seadmetel Uksteisega suhelda. Selline suhtlus tagaks
vOimaluse méngida selliselt, kus Uhel ekraanil nédidatakse mangu staatust ja teistel

seadmetel suheldakse ménguga.

LOputdos seletatakse lahti lahenduse kéik ja selle eripdrad ning kasutatav tarkvara.
Naidatakse loodud demo méngu naitel, kuidas n&eb seadmete vaheline suhtlus valja.

Tuuakse valja ka tegevused, mida oleks vaja tulevikus teha, et taiustada loodud t66d.

LAputdd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 22 lehekuljel, 10 peatiikki ja 8 pilti.



Abstract
Local Network Entertainment Web Application

The aim of this thesis is to create a web application, that works on the local network and
allows other devices on that network to communicate with eachother in real time. This
type of communication allows for creation of games where the status of working game
will show on one screen and interaction will be done on secondary devices, preferably on
a mobile device. Atleast one device has to be a computer with Linux operating system,
others need to be a device, that has access to a web browser.

The properties of this application and used software are explained in detail throughout
this thesis aswell as future improvements and extensions to further improve this
application. More detailed demonstration and explanation on how this application works
Is showed with a demo game that is included. Said demo game will demonstrate, how
devices can communicate with eachother and what is possible with the framework created

for this application.

The thesis is in Estonian and contains 22 pages of text, 10 chapters and 8 pictures.
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1 Sissejuhatus

Ké&esoleva bakalaureusetdd raames keskendutakse mitme seadme vahelise meelelahutus
veebirakenduse loomisele. Kasutatavateks seadmeteks on personaalsed arvutid ning
nutiseadmed, millel on olemas veebibrauser. Seadmete vaheline suhtlus toimub
juhtmevabalt lokaalvGrgus. Resultaadi kdikide osade valmimise eest vastutab Kaupo

Sinimaa.

Arendus sai alguse ké&esoleva semestri alguses (2021 kevadsemester). Arendamise
keelteks on kasutatud Python 3.8, mida kasutab taustal todtav lokaalvdrgu server, ning
JavaScript, mida kasutatakse kasutajaliidese loomiseks ja kujundamiseks, taustal totava
serveriga suhtlemiseks ja mangu loogika defineerimiseks. Lokaalvdrgu serveri
ulesandeks on loodavate mangude kéivitamine, nendega seotud lehekulgede haldamine
ning erinevate seadmete suhtluse vbimaldamine. Kasutajaliides peab kasutajatele kuvama

mangu hetkestaatust ning véimaldama kasutajatel manguga suhelda.

LOputdd eesmargiks on luua vastav arhitektuuriline lahendus, mis vdimaldaks Uhes
seadmes mange kéivitada ning kuvada selle staatust ning teistes seadmetes peab olema
vBimalus manguga Uhenduda ja suhelda. Pohiliselt oli vaja luua programmikood, mis

vBimaldab erinevatel seadmetel reaalajas tiksteisega suhelda ja andmeid edastada.

Lopptulemuseks valmis soovitud lahendus, kus lokaalvdrgus tootav server on véimeline
kaivitama rakendust ning mis labi veebibrauseri kuvab kasutajatele nende seadmetele
kasutajaliidese. Programmikood leiab aset GIT keskkonnas Github [1].



2 Eesmark

2.1 Probleem

Hetkel ei eksisteeri sellist tasuta tarkvara, kuhu saaks iseseisvalt luua mange, millega
saaks mitmed seadmed korraga suhelda l&bi veebibrauseri. Analoogseteks lahendusteks,
mis tdnapéeval eksisteerivad, on koolides kasutatav Kahoot [2], mille pdhirdhk on
kisimuste kuvamine ekraanil ning nendele vastamine telefonis, ning Jackbox [3], mis
kasutab suhtlemiseks sama loogikat, kuid tavaparaste kisimuste asemel on siin
mangulisem lahenemine. Koige kasutajasdbralikum neist oleks Jackbox, mille
kasutajaliides on professionaalselt loodud. Samuti kasutab Jackbox antud suhtlusviisi,
et luua uusi ja huvitavaid mange, mida inimesed saavad koos mangida. Siin on

probleemiks aga Jackbox-i suhteliselt suur hind.

2.2 Lahendus

Luua iseseisvalt tarkvaralahendus, mis analoogselt eelmainitud rakendustele véimaldaks
erinevatel seadmetel omavahel suhelda, kuhu oleks suhteliselt lintne lisada enda loodud
mange ning mis oleks tasuta tarkvara. Selleks loome lokaalvdrgu serveri, kuhu saab lisada
loodud ménge ning mis kuvaks seadmetele arusaadava kasutajaliidese. Lopptulemuse
programmikood jaetakse avatuks, mis v6imaldab inimestel resultaati kasutada enda
personaalsetes seadmetes. Samuti vdimaldaks see tulevikus taiendada funktsionaalsust ja

uute mangude lisamist.



3 WebSocket ehk kahesuunaline serveri-kliendi suhtlus

Kdige olulisem osa antud projektis on seadmete vahelise suhtluse loomine. Sellise
suhtluse loomiseks on kaks varianti: AJAX péringud ja WebSocket Gihendused. AJAX
paringud vdimaldavad JavaScript keeles teha paringuid serverisse, millele server vastab
[4]. Seda saab vaadata ka kui kiisimus vastus suhtlust, kus veebileht kisib serverilt
kisimuse ja server vastab sellele. Kuna bakalaureuset6ds on aga vaja luua thendus, mis
vOimaldaks ka vastupidise suhtluse ning mis uuendaks seadmeid reaalajas, siis selline

lahendus meile ei sobi.

WebSocket on suhtluskanal, mis loob seadmete vahel kahesuunalise reaalajas toimiva
suhtluse seadmete vahel [5]. See tdhendab, et seadmed saavad Uksteisele saata
informatsiooni selliselt, et teine seade saab informatsiooni koheselt katte. Sellist
Uhendusviisi kasutatakse palju sotsiaalmeedias néiteks kiirsénumite saatmiseks. Kuna
kéesolev bakalaureuset6d vajab sellist suhtlusviisi, siis on suhtluse arhitektuuriline

lahendus loodud just WebSocket tehnoloogiat kasutades.

10



4 Riistvara

Ké&esoleva bakalaureuset6d programmi t66le panemiseks on vajalik personaalse arvuti
olemasolu. Antud arvutis peab olema installitud Linux operatsioonisusteem, kus on
paigutatud lokaalvdrgu server. Arvuti peaks olema piisavalt vbimekas, et samaaegselt
hoida serverit t60s ja kuvada ekraanile rakenduste hetkeseisu ja sdnumeid. Kuna
programm kasutab tagasihoidlikumat ja lihtsamat disaini, siis pole siinkohal vajalik
vOimsa graafikakaardi olemasolu. Teistel kasutajatel on vajalik kas samamoodi
personaalse arvuti voi eelistatavalt nutitelefoni olemasolu, millel on veebibrauseri
sirvimise vdimalus. Kdik kasutatavad seadmed peavad olema Uhendatud samasse

lokaalvorku, naiteks voivad seadmed olla Gihendatud samasse Wi-Fi vorku.

Kuna bakalaureuseto® eesmargiks oli luua lokaalvbrgus to6tav meelelahutus
veebirakendus, millega suhtlus oleks kasutajatel v@imalikult lihtne, on ainult Uhes
seadmes vajalik programmi (lesseadmine. Teised kasutajad saavad suhelda
veebibrauserit kasutades.
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5 Kasutatud ressursid

Toos loodud programmi serveriks kasutati Django veebiraamistiku, mis lihtsustab
seadmetele veebilene mallide kuvamist. Kahesuunalise suhtluse saavutamiseks mitme
seadme vahel kasutasin teeki nimega ,,django-channels®, mis v@imaldab Django
raamistiku siseselt luua veebisuhtluse loogikat. Andmebaasiga suhtluseks on vajalik teek
nimega ,,psycopg2“, mis vodimaldab Python-i ja PostgreSQL andmebaasi vahelise
suhtluse.

5.1 JavaScript ja HTML

Frontend programmeerimiskeelteks kujunesid JavaScript ja HTML. JavaScript
defineerib ara tootava méngu loogika ja sindmused, mis edastatakse Iabi backend poolel
loodud WebSocket Uhenduse teistele seadmetele. HTML ja JavaScript-i koostoos
luuakse seadmete ekraanidele programmi visuaalne pool, kus HTML vastutab elementide
positsiooni eest ja JavaScript vastutab elementide funktsionaalsuse ja animatsioonide

valjanagemise eest.

5.2 Python 3.8

Backend programmeerimiskeeleks sai valitud Python 3.8. Interpreteeriva keelena on
Python piisavalt efektiivne ja funktsioonide rikas, et tagada kaesoleva programmi
toGtamise stabiilsus ja Kkiirus. Python tagab tdnu oma lihtsale ja loetavale koodi
struktuurile ja vabavara teekide meeletule kogusele ka kiirema arendustegevuse, kus
koodi kirjutamine votab tunduvalt védhem aega. Bakalaureusetods Python loob
lokaalvdrgu serveri, tegeleb andmebaasist andmete lugemise ja salvestamisega ja haldab

WebSocket tihendust, mille abil seadmed reaalajas omavahel suhtlevad.

12



5.3 Teek Django

Veebiarenduse raamistikuks kujunes Python-i baasil loodud veebiraamistik Django [6].
Django abil saame hdlpsasti luua lokaalvdrgus tootava serveri, kus on vdimalik lihtsasti
ara defineerida aadressid, kuhu seadmed saavad Uhendada, ja vastavalt aadressile ka
veebilehe malli, mida brauserid seadmetele kuvavad. Téanu Django suurele
populaarsusele veebiarenduses on Django jaoks loodud mitmeid vabavara teeke, millega

on vOimalik tdiendada loodud serveri funktsionaalsust.

Django tagab lihtsama ja arusaadavama suhtluse andmebaasiga, kasutades selleks
Python-i klasse. Selline lahenemine muudab andmebaasi andmete kirjutamise ja lugemise
lihtsamaks ja kiiremaks, elimineerides vajaduse arendajal kirjutada keerukat SQL koodi.

Django toetab paljusid andmebaase, nagu naiteks MySQL, PostgreSQL ja paljud muud.

5.4 Teek psycopg2 ja andmebaas PostgreSQL

Kasutatavaks andmebaasiks osutus PostgreSQL andmebaas, mille suhtlusega tegeleb
Python-i teek Django. Selleks, et Python keeles oleks vdimalik selline suhtlemine, on
vajalik kéesolev teek. Teek sisaldab endas andmebaasi draiverit, mis defineerib suhtluse
andmebaasi ja Python keele vahel, lubades Python-iga andmebaasi kirjutamise ja

lugemise mitmeldimuliselt (ingl. Keeles multi-threaded) [7].

5.5 Teek django-channels

Rakendustes on vajalik luua kahesuunaline suhtlus seadmete vahel, et rakendused
kuvaksid koikides seadmetes ajakohast informatsiooni. Antud teek loob Django
raamistiku siseselt WebSocket Uhenduste vGimekuse. Teek on ules ehitatud ASGI

standardile, mis tagab seadmete vahel pikaajalise thenduse ja kahesuunalise suhtluse [8].
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6 Realiseeritud lahendus

Programmi I6pptulemus koosneb pdohiliselt kolmest elemendist. Nendeks elementideks
on programmi raamistik, peamentd ja mangud. Programmi kdige esimeseks vaateks on
peameni, kus kuvatakse projekti nimi ning kus kuvatakse k6ik méngud, mida parasjagu
saab valida. Mangijate jaoks on olemas eraldi lehekilg, mille kaudu saab (hineda
méangudega. Selleks on vaja sisestada vastava mangu toa kood ning méngija enda
ekraaninimi. Kui méngijad on sisestanud vastavad andmed, laetakse méngijatele méngule

vastav ooteekraan. Mangud kaivitatakse arvutis, kust mange laetakse.

6.1 Programmi raamistik

project_couch

missing_url.css

missing_urLjs
templates

missing_url.html

Pilt 1. Raamistiku failide struktuur
Pildil (vt. Pilt 1. Raamistiku failide struktuur) on valja toodud kdoik failid, mis
moodustavad programmi raamistiku. Need defineerivad kdik vajalikud seaded ja
uhenduste definitsioonid, et server to6taks lokaalvdrgus korrektselt. Programmile péaseb
ligi 1abi veebibrauseri. Selleks on vaja seadmes sisestada hosti IP aadress. IP aadressiks

on lokaalvorgus ruuteri poolt maaratud aadress antud seadmele, nditeks 192.168.1.160.
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Programmi seaded asuvad project_couch/settings.py kus defineeritakse pdohiliselt
andmebaasi andmed ja olemasolevate méangude nimekiri dinaamiliselt. WebSocket
suhtluse loogika asub failis project_couch/consumers.py, mis tegeleb seadmete
Uhendamisega ja erinevate siindmuste edastamisega seadmest seadmesse. Kui seade
peaks minema aadressile, mida ei eksisteeri, siis kuvatakse sellele seadmele veateade ja

suunatakse tagasi peameniiiisse.

6.2 Peamenuu

main_menu

media

Pilt 2. Peamendiitde failide struktuur

Pildil (vt. Pilt 2. Peameniiide failide struktuur) on &ra toodud koik failid, mis
moodustuvad hosti peameniil ja mangijate hinemise ekraani. Kaustas static/ on nii hosti
kui mangija vajalikud JavaScript failid, mis vdimaldavad suhelda backend poolega.

Samuti  on  siin  defineeritud  kujundusega  seotud atribuudid.  Failis

15



static/js/rainbow_background.js toimub tausta varvi muutmine sujuvalt Ghelt varvilt

teisele. Tsiiklis vahetatakse varve vastavalt vikerkaare varvidele.

Andmebaasiga suhtlus toimub I&bi Django teegi, kasutades selleks Python-i klasse mis
on defineeritud failis main_menu/models.py. lIga klass kujutab endas tabelit
andmebaasis, kus klassi muutujad kujutavad endas tabeli valja. Klassi Games kasutatakse
uute mangude loomiseks ja mangude staatuse méadramiseks. Mangu staatused on
defineeritud failis project_couch/status.py. Klass Players salvestab manguga Gihinenud
mangija vajalikud andmed. Kaustas main_menu/migrations asuvad kdik vajalikud failid
selleks, et Django oskaks luua andmebaasi vajalikud tabelid programmi tootamiseks.

Kdik méangud leitakse les dinaamiliselt selle jargi, mis kasutad asuvad kaustas games.
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6.3 Mangud

client.html

demo_game_base.html

Pilt 3. Demo méngu failide struktuur
Pildil (vt. Pilt 3. Demo mangu failide struktuur) on vélja toodud mangude kaust, kus on
naidatud demo mangu failid. Koik saadaolevad mangud asuvad kaustas
project_couch/games. Siin asuvad kaustad hoiavad endas koiki vajalikke faile, mis
defineerivad mangu kulgemise ja loogika. Aadressid, kuhu mangijaid edukal thinemisel
edasi suunatakse, asuvad failis urls.py, Kus defineeritakse &ra méngu Uhinemise ja
loomise aadress ning samuti mangu IBpuresultaadi salvestamise aadress. Seal failis
defineeritakse ara, mis funktsiooni mingi aadress kéivitab. Kdik funktsioonid asuvad
failis views.py. Funktsiooni join_room tlesandeks on selgeks teha, kas tGihenduv seade
on host vBi méangija ja vastavalt sellele anda seadmele tagasi korrektne veebilehe mall.
Kui thenduv seade on host, siis lisaks dige malli andmisele luuakse andmebaasi ka méarge
algatatud méangu kohta. Andmebaasis hoitakse algatatud mangu nime, mangu toa koodi,
mangu staatust ja thendatud mangijate nimekirja. Méangu toa kood genereeritakse
automaatselt mangu kéivitamisel. Kood koosneb viiest suvalisest tdhest, mille méangijad
peavad Uhinedes sisestama enda seadmetes vastavasse kasti. Kui algatatud méng on l&bi,
siis mangu jooksul tekkinud I8ppresultaat salvestatakse andmebaasi save result

funktsiooni kasutades. Loppresultaadi kuju eest vastutab frontend. Fail apps.py annab
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méangule tema programmilise nime. Méngu detailsemad ja loetavamad Kirjeldused
paiknevad failis __init__.py, kus defineeritakse &ra mangu nimi ja lihikirjeldus. Kaik
veebilehe mallid, mida seadmetele néidatakse, asuvad kaustas /templates. Méangu disaini
ja loogika eest vastutavad /static kaustas olevad failid, mis antakse seadmetele vastavalt

sellele, kas seade on host vOi méngija.

6.3.1 JavaScript ja WebSocket

Mangu pohiline loogika ja kulgemise on loodud JavaScript failides. Selleks, et seade
saaks Uhineda toaga, on vaja thendada backend poolel loodud WebSocket tihendusega.
Selleks kasutatakse paika pandud aadressi malli, mis koosneb domeenist, méngu
programmilisest nimest, mangu toa koodist ja méangija enda nimest. Kui hendus on
edukalt loodud, siis on seade ka edukalt Gihendunud méanguga. Edasine programm to6tab
suuresti sindmuste baasil, kus kui mingi teatud sindmus juhtub ja see on dra defineeritud,
siis kéivitatakse mingi funktsioon. Pohilised sundmused, mis on ara defineeritud, on
player_joined, player_left, start_game ja close_game. Suindmusi on voimalik ka juurde
lisada, kui méng seda peaks ndudma. Koik siindmused edastatakse koéikidele méngus

olevatele seadmetele 1dbi eelnevalt loodud WebSocket tihenduse.

6.3.2 Demo méang

Loodud méngude raamistiku jaoks sai loodud ka méng, mis demonstreerib mangu
todtamist ja selle loogikat. Selleks manguks on Gihe séna muinasjutt, mille eesmargiks on
seltskonnaga luua lugu selliselt, kus kdik mangijad tohivad korraga 6elda ainult Gihe sdna.

Sonu Geldakse méngijate seas tikshaaval.

Loodud demo mang on suuteline ara demonstreerima, kuidas mangus olevad seadmed
omavahel suhtlevad ja kuidas méngud antud programmis té6tavad. Luues uue méangu toa
kuvatakse hosti ekraanile mangu toa kood. Lisaks saab valida, kui kaua peaks méng
kestma. Kui méng kaivitatakse, siis hakkavad mangijad tkshaaval sdnu sisestama. Kui
parasjagu on mangija kord, siis sisestab mangija tekstilahtrisse sdna ja edastab s6na
hostile, kus see kuvatakse ekraanile kdigile ndhtavaks. Selliselt kshaaval s6nu sisestades
loovad méngija oma niinimetatud muinasjutu. Kui aeg saab otsa, siis mangijad enam sénu

sisestada ei saa ja kuvatakse kdigile 16ppresultaat, mis salvestatakse ka andmebaasi.
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7/ Kasutajaliides

Programmi kasutajaliidese eesmérk on olla informatiivne, arusaadav ja samal ajal ka
atraktiivne. Kaesolevas bakalaureusettos oli oluline, et ekraanile ilmuvad elemendid
oleksid arusaadavad ja samaaegselt ka visuaalselt ilusad, et tagada méangijate soov
kasutada loodud programmi. Seetdttu laks palju réhku sellele, et elementide visuaalne

pool ja animatsioonid oleksid sobivad ja sujuvad.

7.1 Host

One word story
x In this game players will collectively
write a story word by word. Every player

gets to write one word at a time.

Pilt 4. Hosti peamendill
Hosti ekraanile ilmuv pdhiekraan (vt. Pilt 4. Hosti peameniiu) kuvab paremal pool
ekraani kdiki mange ning vasakul pool méangu enda nime. Méngu listi kastid reageerivad
hiire liikumisele selliselt, et kui hiir on kasti peal, muutub kast vaiksemaks. See muudab
programmi reageerivamaks, andes kohest tagasisidet kasutaja tegevusele. Erinevate
mangude visuaalse poole tagab mangu looja ise. Meniis kasutatavad efektid on leitavad
kaustas project_couch/main_menu/static.
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Pilt 5. Demo méngu ooteruum
Programmiga koos olev demo méng kasutab men(us kasutatavaid efekte ja lahendusi.
Mangu alguses kuvab host méngu toa koodi ja thinenud méngijate nimekirja (vt. Pilt 5.
Demo méngu ooteruum). Kui mang kaivitub, kuvatakse mangijatele suurelt mangu
taimer, mis reaalajas vaheneb. Valgel taustal on ka suurelt ndha kéesoleva mangu loodud

tekst, kuhu lisandub sdnu igal edastamisel (vt. Pilt 6. Demo mang todtamas).

Tere maailm!

Pilt 6. Demo mang té6tamas
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7.2 Méngija

Pilt 7. Méngija uhinemise vaade

Méangijate pdhimendi ekraan koosneb kahest tekstivaljast (vt. Pilt 7.Mé&ngija Ghinemise
vaade). Uhte on vaja sisestada kdesoleva mangu kood ja teise on vaja sisestada mangija
enda nimi. Méngija nimi voib olla tkskdik mis ja antud nimi kuvatakse selliselt, kuidas
mangija on selle kirjutanud. Mangu toa koodi v8ib mangija Kirjutada nii suurte Kui
vdikeste téhtedega. Kui thinemisel on tekkinud probleeme, siis kuvatakse veateade
punaselt tekstivéljade all. Nendeks vdib olla nditeks mangu toa puudumine vdi keelatud
thendumine toaga, mille méang juba kéib. Mangude disainiga seotud failid asuvad méngu
enda kaustas.
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Pilt 8. Demo mé&ng méngija vaates

Kaasasolev demo méng kasutab samu efekte mis hosti menti. Méangu jooksul kuvatakse
ekraanile pohiliselt tekst, kus antakse teade, mis parajasti toimub. Kui on mangija kord
Kirjutada sbna, siis kuvatakse mangija ekraanil tekstivéli, kuhu saab kasutaja kirjutada

kas Uihe sbne voi kirjavahemargi (vt. Pilt 8.Demo mé&ng mangija vaates).
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8 Katsetamine

Arendustegevuse Uheks kdige olulisemaks punktiks on tehtud t60 katsetamine. See aitab
arendajal leida vigu, mida ta ise pole voimeline ndgema, suuresti tdnu faktile, et arendaja
peab haldama programmi t66 juures suurt enamust. Kuna kéesolev t66 on loodud tihe
isiku poolt, on oluline, et programmi katsetaksid inimesed, kes ei ole kaasatud

arendustegevuses.

Antud t66 katsetamine toimus samas lokaalvérgus, kus méngijad katsetasid demo mangu.
Mangu protsessi naidati suurel ekraanil ja mangijad Ghinesid ménguga labi nutitelefonide.
Mangu testimine vottis kokku ligikaudu tund, mille jooksul katsetati erinevaid aspekte
mangu juures. Pohilisteks probleemideks kujunesid méngijate nimevalikud, kus teatud
nimesid ei kuvatud suurel ekraanil. Samuti kui Uhinenud mangija varskendas brauseri
lehte, tekkis suurele ekraanile uus nimi, aga vana nimi ei kustunud. Lisaks leiti, et praegu
madratud mangu kestuse maksimaalne aeg on liiga lihike. Praegu maksimaalseks
kestuseks saab valida 5 minutit. Ulejddanud mang toétas vastavalt esialgu maaratud

eesmarkidele.
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9 Jiargmised sammud

Realiseeritud lahendus téidab eesmérke, mis bakalaureusetod kaigus kehtestati, kuid
loodud programm oleks edaspidisel arendusel voimeline palju rohkemaks.

Alustuseks oleks vaja luua rohkem mange, mida kasutajad saaksid omavahel méangida.
Kui praeguse demo méangu eesmargiks oli rohkem demonstreerida seadmete vahelist
suhtlust, siis edaspidised mangud saaksid olla palju detailsemad ja pdnevamad. Uute
mangude idee piirideks oleks arendaja enda fantaasia.

Praeguseks suureks ebamugavuseks on vajadus antud programm ules seade personaalses
arvutis. Arvestades ka asjaolu, et praegune programm to6tab ainult Linux
operatsioonisiisteemi peal, v0ib see tavalise kasutaja jaoks olla vaga arusaamatu ja raske,
mis omakorda demotiveerib inimesi antud programmi kasutamast. Uheks vdimalikuks
lahenduseks on programmi installimise lihtsamaks tegemine selliselt, kus kasutaja
kaivitab installimise programmi, mis seab kogu mangu tema eest tles. Sellisel juhul
tuleks kindlasti lisada ka tugi Windows operatsioonisusteemi jaoks, mida kasutavad
enamus inimesed tanapéeval. Teiseks variandiks oleks kas rentida vdi ise ehitada server,
kuhu saaks programmi Ules seada selliselt, et ligipads mangule on igalpool vdimalik ilma
midagi installimata. Viimane variant oleks eelistatum, kuna tavainimeste jaoks muudab

see méngu palju kattesaadavamaks.

Vajalik oleks uute mangude lisamise lihtsustamine. Selleks tuleks vahendada arendust66
mahtu, mida uue mangu jaoks tuleb teha. Uheks lahenduseks on vBimalikult palju koodi
Uhtsustada selliselt, et arendaja ei peaks iga uue mangu puhul kirjutama Uhte ja sama
koodi mitu korda. Kuigi praeguses t66s on palju koodi selliselt Ghtsustatud, on seda tehtud
rohkem backend poolel Python failides. Vajalik oleks ka mitmete JavaScript koodide ja
funktsioonide Uhtsustamine, mis hdlpsustaks uute méngude loomise kiirust ja mis

muudaks méngude loomise arusaadavamaks.

Pikemas perspektiivis oleks vajalik luua programmile ka vastav dokumentatsioon, mis
kirjeldaks pohjalikult &ra programmi td6tamist, kuidas programm téole panna ning

milliseid olemasolevaid funktsioone tuleks kasutada, et lisada uut funktsionaalsust.
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10 Kokkuvote

Kui kunagi oli tavaline inimestel kokku saada ning ihe ekraani taga mitmekesi mangida
sama mangu, siis tdnapaeval on olukord muutunud, kuna mitmed suured mangud ei toeta
enam taolist mangimisviisi. Kuigi on olemas alternatiivid, nagu naiteks Kahoot voi
Jackbox, siis ei leidu nende seas suurt populaarsust suuresti tdnu tiksluisusele vdi suurele
hinnale. K&esoleva bakalaureuset6d eesmark oli luua vastav méngude raamistik, mis

vBimaldaks inimestel kogeda taolisi seltskonnaménge mugavalt ja tasuta.

Selleks sai loodud lokaalv@rgus tootav server, mille arhitektuur sai loodud Python 3.8-ga
seda suuresti tdnu Python-iga arendamise lihtsusele ja vimekusele ning vabavara teekide
suurele arvule. Loodavad méngud on kirjutatud JavaScript programmeerimiskeeles, mis
kujundavad méangu loogikat, suhtluse teiste seadmetega ja sujuva animatsiooni, et méang
oleks méngijate jaoks kutsuv. Seadmed suhtlevad omavahel kasutades WebSocket
suhtluskanalit, mis vdimaldab seadmetel kahesuunalise suhtluse reaalajas. Selline

suhtlusviis on populaarne sotsiaalmeedia kiirsdnumites.

Programmi to6tamise demonstreerimiseks sai loodud demo méng, kus mangijad saavad
Ukshaalav s6nu kirjutades luua oma loo. Selleks antakse mangijatele piiratud aeg, mille
méangijad saavad enne mangu algust ise valida. Méngijate kirjutatud sdnad kuvatakse
suurelt hosti ekraanil.

Valmis saadud tulem kavatsetakse jatta avatud lahtekoodiga kattesaadavaks. See
voimaldab ka teistel inimestel tulevikus programmi funktsionaalsust tadiendada ja méange
juurde lisada. Samuti vdimaldab see teistel inimestel programmi kasutamist tasuta. Et
tagada programmile vdimalikult lihtne ligipadsetavus, oleks ka vajalik programmi eraldi
serverisse Ulesseadmine, et méngudele oleks voimalik ligi padseda ikskdik mis seadmest
ja ukskdik kus kohast, kuniks maéngijate seadmetes on veebibrauser ja interneti

Uhenduvus.
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