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Ajalooteemaline veebiming

Liihikokkuvote:

Loputod eesmirk oli luua veebiméng, kus kasutajatel tuleb &ra arvata etteantud foto
pildistamise aeg ja asukoht. Kdik pildid on Eestis tehtud ja need parinevad muuseumidest voi
Wikimedia andmebaasist. Méng loodi hariduslikul eesmérgil ning selle loomisel ldhtuti
mingustamise pohimdtetest ning hea kasutajakogemuse suunistest. Méang loodi kasutades
kaasaegseid tehnoloogiaid. T60s antakse iilevaade ajaloo Oppimisest, Oppeméngudest, t60

kavandamise ja teostuse metoodikast ning tulemustest.
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History themed web game

Abstract:

The aim of this Bachelor’s thesis was to create a web game, where users have to guess the
time and location of a given photograph. All of the images in this web game are from Estonia
and have been gathered from museums or the Wikimedia database. The game was created for
an educational purpose and is based on principles of gamification and good user experience.
The web game was created using modern technologies. The thesis provides an overview of
learning and teaching history, educational games, the design and creation of the game and

results.
Keywords: educational game, gamification, history, geography
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Sissejuhatus

Haridus on kiiresti arenev valdkond - pidevalt tehakse uuendusi riiklikes dppekavades ja
kasutatavas metoodikas. Kiire areng viljendub ka selles, et viimasel ajal on {iha enam
kasutust leidnud dppemédngud, mis pakuvad kasutajale interaktiivsust ja méngulisust, mis
annab neile eelise traditsiooniliste dppevahendite ees. Ka Eesti haridussiisteemis kasutatakse

mitmeid erinevaid mangulisi Oppevahendeid, nditeks Kahoot vdi Quizlet.

Kéesoleva 16putdo eesmérk on luua ajalooteemaline veebiming, mis on avalikult kéttesaadav.
Mingu kasutajatel tuleb kindlaks méérata Eestis tehtud ajalooliste piltide tegemise asukoht ja
aasta. Sellele lisaks on kasutajatel voimalik luua kohandatud minge enda poolt iiles laaditud
piltidega. Kasutajatel on voimalik ka tildkasutatava mingu jaoks pilte iiles laadida. Selle

jaoks tuleb lisata pilt, kirjeldus, asukoht tegemise aasta ja viide pildile.

Rakendust on vaja, et edendada ajaloo dppimist Eestis. Eesti riiklikus dppekavas on ajalugu
iiks tidhtsamaid Oppeaineid [1]. Rakendusel on ka iildhariv eesmirk - see on saadaval
koikidele inimestele iile Eesti, kes saavad oma teadmisi Eesti ajaloost ja geograafiast ponevas

formaadis proovile panna ja tdiendada.

Sarnaseid rakendusi leidub mitmeid, néiteks Geoguessr ja Timeguessr. Geoguessr on aga
tasuline ja ei toeta pilte [2]. Timeguessr on tasuta ja toetab pilte, kuid pildid parinevad
erinevatest paikadest {ile maailma ning asukohta kitsendada vdimalik ei ole [3]. Loodavas
rakenduses périnevad koik pildid Eestist ning kasutajatel on voimalik luua endale kohandatud

ménge - see on kasutusvoimalus, mis teistes rakendustes puudub.

Peamised tehnoloogiad, mida rakenduse arendamisel kasutatakse, on Svelte, Supabase ja
Tailwindcss. Svelte on kaasaegne eessiisteemi raamistik (ingl front end framework), mis on
arendajate seas viga populaarne. Supabase on lihtsasti kasutatav teek PostgreSQL
andmebaasi haldamiseks. Tailwindcss on CSS raamistik, mis vOimaldab hdlpsasti luua
kasutajaliidest. Pildid rakenduse jaoks pirinevad kahest peamisest allikast - Eesti
Muuseumide Veebivdrav ja Wikimedia Commons. Eesti Muuseumide Veebivdrav on
andmebaas, kuhu on digitaalselt kogutud erinevate Eesti muuseumide kogud [4]. Wikimedia
Commons on piltide ja muu meedia avalik andmebaas, mis on mdeldud avalikuks tasuta

kasutamiseks [5]. Loputdd kasitleb ajaloo Oppimise ja Opetamise metoodikat, sealjuures



oppemédngude ja mingustamise kasutamist, millele jirgneb {iilevaade sarnastest
oppemédngudest ning metoodika ja valminud rakenduse kirjeldus. Viimaks testitakse

valminud rakendus ja analiiiisitakse tulemusi.



1. Taustainfo

1.1 Ajaloo oppimisest

Ajaloo Opetamisest ja Oppimisest on kirjutanud Stearns jt [6]. Arutletakse, et kuna ajalugu
opitakse eelkodige koolis - ajalugu on kohustusliku hariduse osa - vormivad ajalooteadmisi
seetottu enim koolid ja Opetajad. Nad kiisivad, et kas koolis Opetatav ajalugu peaks olema
pelgalt iilevaade minevikust voOi sissejuhatus kriitilisse motlemisse ja nendivad, et
tegelikkuses on elemente molemast ja nende vahekord sdltub Opetajast. Teadustdodele
tuginedes toovad nad vilja huvitavad arengud, mis on ajaloo dppimises ja Opetamises esile
tousnud. Naiteks tuleks kahtluse alla seada traditsioonilised dppemeetodid sh loengud ja
opikud. Seega on ajaloo Opetamise valdkonnas vajadus innovaatiliste Oppevahendite jarele,

milleks voivad olla Sppeméngud.

Eesti koolististeemis on ajalugu iiks tdhtsamaid Oppeaineid. Kolmandas kooliastmes on
ajaloost ette ndhtud enam tunde vaid keeltele ja matemaatikale [7]. Eesti giimnaasiumi
riiklikus Oppekavas [1] on vilja toodud ajaloo Opetamise eesmérk, milleks on luua dpilasi,
kes saaksid maailmast aru ja oskaksid selles toimuvat arukalt kisitleda. Opilastele antakse
iilevaade nii Eesti kui maailma ajaloost, mille kdigus tuuakse vélja erinevate siindmuste ja
protsesside vahelised seosed. Ajalugu seotakse teiste riikliku Oppekava ainetega, nditeks
loodusteadustega, kus tuuakse vilja geograafilise asukoha olulisus ajaloo tdolgendamisel.
Mainitakse, et ajaloo dpetamisel tuleb kasutada erinevaid vahendeid, nditeks kaarte, pilte ja

dokumente.

1.2 Digitaalsed oppevahendid

Digitaalsed Oppevahendid leiavad iga aastaga liha laiapdhjalisemat kasutust. Digitaalseid
oppevahendeid kasutatakse pea igas haridusastmes ning nende hulka kuuluvad pildid, videod,
e-raamatud, e-Oppe keskkonnad, dppemédngud jms. Ka Eesti koolisiisteemis kasutatakse
erinevaid digitaalseid Oppevahendeid. Nendeks vodivad olla digitaalsed Oppekeskkonnad,
nditeks Opiq ja Stuudium voi méngulised dppevahendid nagu Kahoot ja Quizlet. Digitaalsete
oppevahendite  kasutamise peamised eelised on mugavus, interaktiivsus ja

keskkonnasobralikkus.

Ally [8] toob digitaalsete dppevahendite kasutamise peamise eelisena vélja kasutusmugavuse.

Interneti kaudu dppides on vdimalik liikkuda omas tempos, asukohast ja ajatsoonist sdltumata.



Samuti toob ta vilja eelised, mis digitaalsed keskkonnad Opetajatele annavad - vdimalus

hdlpsasti dppematerjale jagada ning dpilastele tagasisidet anda.

Digitaalsete Oppevahendite Oppetddsse kaasamisel on oluline silmas pidada kasutatavate
vahendite ja strateegiate efektiivsust. Digitaalseid tooriistu ja keskkondi on véga palju ja
nende valimisel tuleb olla hoolikas ja arvestada dpilaste erinevate Opistiilidega. Hongsuchon
jt [9] on leidnud, et e-Oppes oodatakse Opetajatelt interaktiivse ja huvitava Opikeskkonna
loomist, mille kaudu &pilased saaksid vajalikud teadmised omandada. Opilaste puhul
peetakse vajalikuks sobiva Opistrateegia kasutamist, aktiivset suhtlust nii kaasopilaste kui
Opetajaga ja aktiivset osalust Oppetods. Eelnevat mdtet toetab Ally [8], kes védidab, et
oppetegevuse efektiivsust mojutab enim Opetamisel kasutatav metoodika, mitte vahendid voi
tehnoloogiad, mida dppematerjalide edastamisel kasutatakse. Digitaalsed dppevahendid ei ole
seega alati paremad kui traditsioonilised, aga nende kasutamisega saab Oppetegevusse kaasata

erinevaid strateegiaid ja meetodeid (nt interaktiivsus), mis Oppetegevust kindlasti soosivad.
1.3 Midngustamine ja oppemangud

Mingustamine on madnguliste elementide (nt punktid, saavutused) kasutamine
traditsiooniliselt mitte-médngulises kontekstis, niiteks hariduses [10]. Mingustamine on
ithiskonnas iiha enam esile tdusnud. Naiteks on toidupoes kéies voimalik punkte koguda voi
lennukiga lennates miile koguda. Robson jt [10] on kirjutanud, et mdngustamine td6tab, sest
see pakub kasutajale korduvat eduelamust 14bi viliste ja sisemiste motivaatorite. Vilisteks
motivaatoriteks voOivad olla niditeks punktid, raha jms ja sisemisteks motivaatoriteks
eduelamus, hasart jms. Maingustamist peetakse oluliseks seetdttu, et see aitab inimesi

innustada ja nende tdhelepanu vdita.

Oppeming on ming, mis on loodud hariduslikul eesmirgil. Oppeméngude olemust ja nende
kasulikkust on uurinud Zeng jt [11]. Nad toovad vilja, et dppemingud suudavad lihendada
mingurdodmu Oppimisega ning tekitada Opilastes Opimotivatsiooni. Olulised dppeméingu
elemendid on vélised motivaatorid ehk punktid, tasemed, saavutused jms, mis suudavad
Opilasi innustada. Motivatsiooniallikaks vdib mone méngu kontekstis olla ka osalejate
omavaheline konkureerimine, kuid on ka leitud, et see voib mdjuda negatiivselt ja manguhuvi
summutada. Viga oluliseks peetakse tagasisidestamist, sest see on seotud emotsioonidega.
Kui méngu ldbinud dpilane saab personaalset ja motiveerivat tagasisidet, tekitab see temas
eduelamust ja kasvatab tema Opihimu. Kokkuvotvalt nad leiavad, et dppemingud loovad

opilastele uue véljundi, mille kaudu haridust omandada.



Oppemiing on seega viirtuslik todriist dppematerjalide omandamisel, kuid jillegi tuleb
arvestada mitmete aspektidega nagu mingulised elemendid, tagasisidestamine, méngu
iilesehitus jms. Neid digesti rakendades on vdimalik luua innovaatiline dppevahend, mis

harib ja innustab kasutajaid.
1.4 Sarnased veebimangud

Loodava ménguga on mitmeid sarnaseid méinge juba olemas ja médngu loomisel on neile
toetutud. Jargnev pakub iilevaate kolmest sarnasest veebiméangust ning vordleb neid loodava

veebimédnguga.
1.4.1 Geoguessr

Geoguessr on veebipdhine geograafiateemaline méng, milles kasutajatel on iilesandeks
Google’i kaarditeenuse tdnavavaate pildi pohjal teha kindlaks geograafiline asukoht kaardil
[2]. Asukoha kindlaks tegemisel kasutatakse erinevatele asukohtadele iseloomulikke
tunnuseid: florat, faunat, geograafilisi objekte, teedérseid silte jms. Geoguessr loodi 2013.

aastal Anton Walleni poolt ja sellel on iile 80 miljoni kasutaja.
1.4.2 WhenTaken

WhenTaken on veebiming, kus kasutajatel tuleb kindlaks méadrata pildi tegemise asukoht ja
aastaarv [12]. Méngus kasutatavad pildid périnevad eri paikadest iile maailma. Mangu
kasutajatel on ka vdimalus ise pilte iiles laadida. WhenTaken kasutab ka tehisaru - parast
pakkumise tegemist genereerib tehisaru pildile kirjelduse, mis pakub kasutajatele huvitava

kogemuse.
1.4.3 Timeguessr

Timeguessr on veebipdhine ajaloo- ja geograafiateemaline ming, milles kasutajatel on
iilesandeks etteantud pildi pohjal kindlaks médrata pildi tegemise aastaarv ja selle asukoht
[3]. Sarnaselt Geoguessr’ile kasutatakse asukoha médramiseks geograafilisi tunnuseid jms
ning aastaarvu paikapanemiseks ajalooteadmisi. Timeguessr oli loodava mdngu suurimaks

insipiratsiooniks.
1.4.4 Olemasolevate mingude ja loodava mangu vordlus

Loodav méng erineb olemasolevatest mitme erineva tunnuse poolest. Peamine neist on piltide

asukoht - olemasolevad médngud on iilemaailmsed, kuid loodav médng keskendub Eestile.



Lisaks pakub ming ka modningaid uusi vOimalusi, nditeks piltide iileslaadimine otse lehelt

ning kohandatud méngude loomine.

Tabel 1. Olemasolevate mdngude ja loodava méangu vordlus.

Ming Piltide asukoht | Vdimalus arvata | VOimalus pilte | Vdimalus luua
aastaarvu iiles laadida kohandatud
mange

Geoguessr Maailm Ei Ei Jah
WhenTaken Maailm Jah Jah (Google Ei

Forms)
Timeguessr Maailm Jah Jah (Email) Ei
Loodav méng Eesti Jah Jah (Méngu Jah

lehel)

Tabelis 1 on toodud olemasolevate méngude ja loodava mingu vordlus. Tabelist on ndha, et

loodav ming erineb kdikidest olemasolevatest.



2. Metoodika

Jargnev peatiikk annab iilevaate madngu kavandamise ja loomise protsessist. Rakenduse
kavandamisel olid olulisel kohal hea kasutajakogemus ning selgelt piiritletud
funktsionaalsused. Rakenduse loomise noduded esitatakse kasutajalugude vormis ja

kasutajakogemus vooskeemide abil. Kirjeldatakse kasutajaliidese loomise suuniseid.

2.1 Kasutajalood

Kasutajalood on populaarne viis rakenduse nduete esitamiseks. Need on laused, mis
viljendavad kasutajate soove rakenduse kasutamisel ning esitatakse iildjuhul kujul
,<Kasutajana> tahan <teha midagi>, et <saaksin sellest kasu>" [13]. Rakenduse nduded ja
seega ka kasutajalood jagunevad kaheks - funktsionaalsed ja mittefunktsionaalsed.
Funktsionaalsed kasutajalood kirjeldavad siisteemi kasutusvdimalusi. Mittefunktsionaalsed
kasutajalood kirjeldavad siisteemi voimekust voi todprotsessi. Loodav rakendus on arendatud

lahtudes alltoodud kasutajalugudest.

2.1.1 Funktsionaalsed kasutajalood

Funktsionaalsed kasutajalood on grupeeritud suuremate funktsionaalsuste alla: méngimine,

mangude loomine, piltide lisamine ja reeglite tutvustamine.
Miingimine

KL1. Maiéngijana tahan, et saaksin arvata etteantud pildi asukohta ja aastat, et oma

teadmisi proovile panna.

KL2. Mingijana tahan, et saaksin pilti suurendada ja liigutada, et detaile tipsemalt

niha.

KL3. Mingijana tahan, et saaksin kaarti suurendada ja liigutada, et tdpne asukoht

holpsasti iiles leida.

KL4. Méngijana tahan, et saaksin kohe pérast arvamist teada, kui kaugel olin digest

asukohast ja aastast, et saaksin oma vigadest oppida.

KL5. Mingijana tahan, et saaksin pdrast médngu oma nime lisada edetabelisse, et niha

enda tulemust vordluses teiste mingijatega.

Miingude loomine



KL6. Kasutajana tahan, et saaksin ise ménge luua, et saaksin neid teiste inimestega

jagada.
Piltide lisamine

KL7. Miéngu haldajana tahan, et kasutajad saaksid ise lisada oma pilte, et

andmebaasis oleks rohkem pilte ja méngu saaks pikemaajaliselt mangida.
Reeglite tutvustamine

KLS8. Mingijana tahan, et saaksin vaadata méngureegleid, et tépselt teada kuidas

méingida.
2.1.2 Mittefunktsionaalsed kasutajalood

KL9. Mingijana tahan, et méing oleks saadaval mobiiltelefonis, et saaksin méingu

telefonis méingida.

KL10. Mingijana tahan, et pilt ja interaktiivne kaart kuvataks ekraanile 5 sekundi

jooksul, et siilitada interaktiivne miangukogemus.

KL11. Méngijana tahan, et rakendus oleks kéttesaadava erinevates veebilehitsejates
(Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge ja Safari), et saaksin méngida

erinevates veebilehitsejates.

2.2 Kasutajakogemus

Tehnoloogiaettevote Forrester defineerib veebirakenduste kasutajakogemust kui

kasutajate taju veebirakenduse kasulikkusest, kdideldavusest ja ihaldatavusest

ldhtudes koikidest otsestest ja kaudsetest kogemustest rakendusega [14].

Kasulikkus tdhendab siin kontekstis rakenduse funktsionaalsust - kasutajatel on vdimalik oma
eesmargid tdita. Kéideldavus tdhistab rakenduse kasutajakogemuse lihtsust - kasutajatel on
oma eesmargid voimalik tédita vdikese vaevaga. Thaldatavus on kasutajakogemuse nauditavus
- kasutajad naudivad eesmirkide tditmise kogemust. Viimase puhul on olulisteks
elementideks just veebirakenduse interaktiivsus ja disain. Kuna tegemist on veebiménguga,

siis mdjutavad ihaldatavust ka mingulised elemendid.
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2.2.1 Miangulised elemendid

Veebimédngu hea kasutajakogemuse jaoks on vaja méingustamise pdhimotteid korrektselt
rakendada. Antud veebimidngus kasutatakse mitmeid mingulisi elemente, mille kaudu
tekitatakse kasutajatele nauditav méngukogemus. Peamine ménguline element on
tagasisidestamine - pérast arvamist niidatakse kasutajale diget asukohta ja aastat. Tagasisides
sisaldub ka vooru eest saadud punktisumma, mis on kasutajatele viline motivaator. Pérast
méngimist ndidatakse méngijale edetabelit, kuhu on voimalik oma tulemus lisada. See tekitab
positiivset konkurentsi ilma negatiivsete mojudeta - edetabelisse nime lisamine on vabatahtlik

ning périsnime ei pea kasutama.

2.2.2 Funktsionaalsused

Jargnevalt kasutatakse méngu kasutaja kogemuse visualiseerimiseks erinevate
funktsionaalsuste kasutamisel vooskeeme. Vooskeem on protsessi graafiline esitus, kusjuures
esitamisel on kasutatud voojoontega iihendatud annoteeritud geomeetrilisi kujundeid [15].
Rakendusel on kolm funktsionaalsust, mis on piisavalt keerukad, et nende paremaks
mdistmiseks on vaja vooskeemi. Nendeks on mingu valimine, midngu protsessi libimine ning

kohandatud méngu loomine.

Mingu valimise ja méngu protsessi ldbimise protsess on jirgmine. Esmalt valib kasutaja, kas
ta soovib mingida pdevamingu vdi kohandatud mingu. Pdevaméngus antakse kasutajale 5
pilti andmebaasist, kohandatud méngu puhul ndidatakse kasutajale kuni 5 pilti. Pdevaméangu
valimisel viiakse kasutaja kohe méangu lehele. Kohandatud méngu puhul peab kasutaja
sisestama koodi - kood antakse pédrast midngu loomist loojale ning tal on vdimalus seda
jagada. Kui kood on dige, viiakse méngija méngu lehele. Kui kood on vale, saab kasutaja
selle kohta vastava teate ning tal on voimalus kood uuesti sisestada. Midngu valimise protsess

on visuaalselt esitatud joonisel 1.

h

Paevamang

> M&ng

Sellise koodiga
méang leidub?

- . Sisesta
Liitu koodiga }—» kood

* Ei

Joonis 1. Vooskeem miangu valimise protsessi jaoks.
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Mingu ldbimise protsess on jirgmine. Midng koosneb voorudest - igas voorus esitatakse
méngijale pilt koos interaktiivse kaardi ja valikuribaga asukoha ja aastaarvu valimiseks.
Mingija ei saa pakkumist teha enne, kui on kaardil valinud asukoha. Aastaarv on vaikimisi
madratud valikuriba keskele - aastale 1950. Kui méngija on valinud asukoha ja aasta, muutub
talle aktiivseks nupp ,,Arva”. Seda vajutades nditab rakendus talle pildi kirjeldust, diget
asukohta, diget aastaarvu ning vooru eest saadud punkte. Seejdrel on méngijal voimalus
vajutada nuppu ,,Edasi”, mis viib ta edetabeli ekraanile vOi jargmisesse vooru, sdltuvalt

sellest, kas kdik voorud on méngitud. Méngu protsessi ldbimist kirjeldab joonis 2.

Edetabel

Kok voorud on
mangitud?

Jargmine | s  Valiasukoht
voor

Asukoht on valitud? Arva ——»  Naita tulemust » Edasi

Ei

Joonis 2. Méngu ldbimise protsess.

Kohandatud méngu loomist tuleb alustada vooru lisamisest. Vajutades nupul ,,Lisa voor”,
avaneb kasutajale vaade, kus tal on vaja sisestada pilt, kirjeldus, viide, asukoht ja aasta. Kui
koik viljad on tdidetud, on vdimalik voor lisada. Pidrast vooru lisamist kuvatakse vooru
andmed tabelina kasutajale. Kui vdhemalt {iks voor on lisatud, avaneb kasutajale nupp ,,Loo
ming”, mida vajutades salvestatakse andmebaasi uus miang ning kasutajale kuvatakse kood,
mille abil on voimalik mdngu méngida. Maksimaalselt on voimalik lisada viis vooru. Mangu

loomise protsessi kirjeldab joonis 3.
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Loo méng 4

Lisatud on viis B

¥

fahemalt ks voo
on lisatud?

Sisesta andmed
(Pilt, kirjeldus jne)

Kgik andmed on
sisestatud?

Mangu loomine Lisa voor Vioor on lisatud

A

Joonis 3. Méngu loomise protsess.

Joonistel nididatud vooskeemid tdidavad eelkdige kasutajakogemuse kasulikkuse nouet.

Kasutajakogemuse kdideldavuse ja ihaldatavuse ndudeid realiseerib kasutajaliides.

2.3 Kasutajaliides

Kasutajakogemus ja kasutajaliides on tugevalt seotud. Eelkdige soltuvad kasutajakogemuse
kéideldavus ja ihaldatavus kasutajaliidesest. Kédideldavuse puhul on oluline, et kasutajaliides
oleks lihtsasti kasutatav - s.t rakenduse elemendid oleksid loogiliselt paigutatud ja tekst oleks
informatiivne. IThaldatavuse seisukohast on oluline, et rakendus oleks iihtse disainiga ja

interaktiivne.

2.3.1 Disanisiisteem

Disainisiisteemi on defineeritud kui iihtset allikat, mis holmab endas koiki elemente, mida
arendajad kasutavad toote disainimisel ja loomisel [16]. Selle rakenduse kontekstis on
disainisiisteem {ihtsust ja terviklust taotlev suuniste kogum, mida rakenduse disainimisel ja

loomisel kasutati. Antud rakenduse disainisiisteemi kirjeldab jirgmine suuniste loetelu:
1. Rakendusel on iihtne taustavirv: Tumesinine (#1e272e).
2. Rakendusel on iihtne tekstivérv: Valge (#FFFFFF).
3. Rakendusel on iihtne font: ,,Rowdies”.
4. Rakenduse elementidel on iihtne stiil.

5. Rakenduse erinevatel vahelehtedel on thtne struktuur.
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Uhtne stiil tihendab 4. punkti juures seda, et komponendid oleksid vélimuselt sarnased, aga
mitte tingimata samasugused. Rakenduse CSS raamistik Tailwind ei paku valmis
komponente, seega on kdik komponendid eraldi stiliseeritud. Tailwind pakub praktilisi CSS
klasse, mida kasutades on voimalik luua {ihtse vdlimusega komponente, mis vdivad iiksteisest
ka mingil méadral erineda - see tekitab rakenduses hea tasakaalu diinaamilisuse ja {ihtsuse

vahel.

1950 —MMO————

“ == ==

Joonis 4. Rakenduse komponendid.

Joonisel 4 on toodud rakenduse komponendid. Vasakul pool on néha aastaarvu valimise riba
ning ,,Arva” nupp. Paremal pool on nupud pdevamingu ja kohandatud méingu valimiseks.
Nupud on ilma taustavirvita, natuke laiemad kui nendes sisalduv teksti ning {imarate

nurkadega. Need omadused annavad neile iihtse védlimuse.

Vahelehtede iihtne struktuur on analoogne komponentide {ihtse stiiliga. Vahelehed peaksid
olema sarnased, aga mitte tingimata iihesugused. Rakenduse lehtede struktuur jalgib iildjuhul
jargmist mustrit. Lehe {ilaosas on navigeerimisriba, millelt on voimalik vajadusel esilehele
navigeeruda. Selle all on lehte tutvustav tekst ning selle jdrel mdnel juhul interaktiivne

komponent.

2.3.2 Interaktiivsus

Interaktiivsus annab kasutajatele tagasisidet tema tegevuste kohta ning muudab sellega
rakenduse kasutuskogemuse holpsaks ja nauditavaks. Antud rakenduses on mitmes kohas

kasutatud interaktiivsust.

Koik rakenduses kasutatavad nupud annavad kasutajale tagasisidet selle kohta kas nuppu on

voimalik vajutada voi mitte.

— ==
O

Joonis 5. Rakenduse interaktiivsed nupud.
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Joonisel 5 on toodud néited rakenduses kasutatavatest nuppudest. Nupud annavad kasutajale

tagasisidet taustavirvi ja kursori ikooni abil ning muudavad seeldbi rakenduse interaktiivseks.

On oluline, et kasutaja saaks tagasisidet oma tegevuse kohta. Rakenduse kasutamisel esineb
hetki, mil silisteem tegeleb millegiga ja kasutaja peab ootama. Sellistel hetkedel tuleb
kasutajale selle kohta anda tagasisidet. Antud rakenduses esineb seda nditeks hetkel, mil

kasutaja otsib koodiga mangu.

Joonis 6. Laadimisikoon andmebaasi paringu ajal.

Joonisel 6 on nidha laadimisikooni andmebaasi péringu ajal. Laadimisikoon on tekstivélja
korval paremal pool ning keerleb péringu tegemise ajal. Siisteem teeb andmebaasist paringu,

kas selline méng eksisteerib ja annab kasutajale selle kohta tagasisidet.

2.4 Kasutatavad tehnoloogiad

Veebiming loodi kasutades kaasaegseid tehnoloogiaid, mis pakuvad kiiret ja lihtsat
iilesseadmist. Tehnoloogiate valimisel puhul peeti silmas, et need oleksid hésti

dokumenteeritud ning omavahel tihilduvad.

2.4.1 Arenduskeskkond

Koodibaasi paremaks haldamiseks voeti rakenduse arendamisel kasutusele populaarne
versioonihaldustarkvara Github [17]. Github’i kasutati selles rakenduses eelkdige 1dhtekoodi
majutamiseks veebis. Koodi kirjutamiseks kasutati koodiredaktorit Visual Studio Code
(edaspidi VS Code). VS Code on populaarne arenduskeskkond, mis paistab silma lihtsuse ja
diinaamilisuse poolest. 2024. aasta StackOverflow arendajate kasutuskogemuse uuringus oli
VS Code enim kasutatud arenduskeskkond - seda kasutasid 74.4% uuringule vastanud

arendajatest [18].

2.4.2 Svelte

Svelte on kaasaegne, avatud ldhtekoodiga ja komponendipdhine eessiisteemi raamistik.

Ameeriklane Rich Harris 161 Svelte’i 2016. aastal. Bhardwaz jt [19] toovad oma artiklis
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vélja, et Svelte paistab silma lihtsa kasutuskogemusega arendajatele, vdikese paketi suuruse
ja kiiruse poolest. Svelte kasutab reaktiivset programmerimismudelit, mis vdimaldab
holpsasti luua interaktiivseid kasutajaliideseid. Svelte pakub veel mitmeid moodsaid

voimalusi, néiteks vahelehtede loomine toimub routes kaustas, kuhu saab luua kaustasid.

Navigeerimine toimub sisseehitatud goto () funktsiooni abil.

Vv routes

v addimage
+page.svelte

v creategame
+page.svelte

v game)\ [id]

JS +page,js

+page.svelte

v leaderboard\ [id]

JS +page,s

+page.svelte
v rules

+page.svelte

Joonis 7. Rakenduse routes kaust.

Joonisel 7 on rakenduse routes Kkaust. Joonisel on ndha alamkaustad, mis esindavad
vastavaid vahelehti. Kaustad pealkirjaga [1d] tdhistavad diinaamilisi vahelehti. Nendeks

voivad olla néiteks erinevate koodidega mangud.

2.4.3 Supabase

Supabase on vabavaraline platvorm, mis pakub mitmeid pilvepohiseid voimalusi, néiteks
andmebaasi, piltide ja videote talletamist, kasutajate autentimist jms [20]. Iga Supabase’i
projekt kétkeb endas PostgreSQL relatsioonilist andmebaasi. Relatsioonilise andmebaasi
kasutamine voimaldab tabelite vahel seoseid luua ning neile omavahel viidata. Andmebaasi
haldamiseks vdoimaldab Supabase kasutada API-t, mida on lihtne kasutada ning millel on ka
tugi Svelte raamistiku jaoks. Supabase on tasuta alternatiiv platvormile Firebase, mis pakub
mitmeid sarnaseid funktsionaalsusi. Firebase on aga tasuline teenus, mistottu kasutatakse

sellese t60s Supabase’i.
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2.4.4 Tailwind CSS

Tailwind CSS (edaspidi Tailwind) on avatud l&htekoodiga CSS raamistik, mis keskendub
praktilisusele [21]. Erinevalt teistest CSS raamistikest (nt Bootstrap) ei paku Tailwind valmis
komponente, vaid pakub praktilisi CSS klasse. See teeb kasutajaliidese loomise lihtsaks ja
intuitiivseks, sdilitades seejuures paindlikkuse ja diinaamilisuse. Lisaks pakub Tailwind véga
pohjalikku dokumentatsiooni, mis teeb arendamise mugavaks. Ligipdédsetavuse, lihtsuse ja
diinaamilisuse tottu on Tailwind arendajate seas vdga populaarne - Github’is on neil iile 87

000 meeldimise [22].

2.4.5 Leaflet

Leaflet on avatud ldhtekoodiga interaktiivsete kaartide teek [23]. Leaflet loodi 2011. aastal
ukrainlase Volodymyr Agafonkini poolt. Leaflet on loodud OpenStreetMap kaardiandmete
pohjal. Teek paistab silma lihtsuse ja kasutuskogemuse poolest - teegil on lihtsasti kasutatav
API ja pohjalik dokumentatsioon. Selles t60s kasutatakse Leafleti eelkdige seetdttu, et see on

tasuta tarkvara, erinevalt nditeks Google Maps API-st.

2.4.6 ChatGPT

ChatGPT defineerib ChatGPT’d kui

tehisintellektil pohinevat vestlusrobotit, mille on loonud OpenAl. See suudab vastata
kiisimustele, aidata kirjutamisel, luua ideid, tolkida tekste ja pidada loomulikku
vestlust. ChatGPT on treenitud suurte tekstikogumite pohjal ning piiiiab inimestega

suhtlemisel olla arusaadav, abivalmis ja loov [24].

Antud t66s kasutati ChatGPT abi rakenduse arendamisel. ChatGPT’d kasutati lihtsate
funktsioonide loomisel, mis ei holma endas liigselt driloogikat. ChatGPT’le anti péring
soovitava funktsiooni kirjeldusega ning vastus kopeeriti koodifaili. Enamikel juhtudel tehti
koodis moningaid muudatusi, et see oleks vastavuses lilejdédnud rakendusega. Kasutatud

ChatGPT péringud on toodud lisas 1.
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getRandomNumbers (count, min, max) {
numbers = [];

for ( i =09; i< count; i++) {
randomNum = Math.floor(Math.random() * (max - min + 1)) + min;

numbers.push(randomNum) ;
o
J
return numbers;

}

Joonis 8. ChatGPT’ga loodud funktsioon suvaliste arvude leidmiseks.

Joonisel 8 on toodud ChatGPT’ga loodud funktsioon suvaliste arvude leidmiseks.

Funktsiooni parameetrid on count, min ja max, mis tdhistavad vastavalt mitut arvu
soovitakse genereerid ning mis on vdhim ja suurim aktsepteeritav véértus. Funktsioon

tagastab jdrjendi suvaliste arvudega.
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3. Tulemus

Jargnevas peatiikis kirjeldatakse valminud méngu. Maéng loodi wvastavalt eeltoodud

kasutajalugudele ja kasutajakogemuse vooskeemidele kasutades eelmainitud tehnoloogiaid.

3.1 Andmemudel

Jargnev peatiikk annab iilevaate rakenduse andmemudelist. Selgitatakse lahti relatsiooniline

andmebaas ning selle kasutamine.

3.1.1 Andmebaas

Supabase keskkonnas loodi relatsiooniline PostgreSQL andmebaas, kus hoitakse kdiki

rakenduses kasutatavaid andmeid. Andmebaasis on 6 tabelit - new images, scores,
images, custom images, custom scores ja custom games. Sarnase
iilesehitusega on tabelid images, new images ja custom images - nendes hoitakse
piltide andmeid. Neis on viljad pildi lingile, asukohale, aastale, viitele ja kirjeldusele. Tabelis
images on pdevamingu, tabelis custom images kohandatud méingude ja tabelis
new images Kkasutajate poolt lisatud pildid. Sarnast loogikat jérgivad ka tabelid scores
ja custom scores, mis sisaldavad infot punktisummade kohta. Tabel scores on
pdevamingu punktisummade haldamiseks ja custom scores kohandatud méngude
jaoks. Tabeli custom games viljale nano id viitavad tabel custom images ja

custom scores - igal kohandatud méngul on unikaalne kood, mille abil andmebaasi

[ new_images [ 1] scores & f custom_images [
PO L & i
@ created at tinestanptz & created at timestamptz & created_at
description =03 image_path
image_path SCOE latitude
latitude eric longitude
T images [
longitude meric description
P st
year int2 attribution
& created at timestamptz
attribution text year inc2 [ custom_games o
description
& game_id text * id
image_path
& created_at
atitude 5 custom_scores (e
= . nano_id
longitude & 1
ted at
— @ created a
& game_id

attribution

name

score
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Joonis 9. Andmebaasi tabelid ja seosed.

Joonisel 9 on ndha kdik andmebaasi tabelid ja nende seosed. Votme ikooniga on ndidatud iga
tabeli primaarvoti. Seosed on kujutatud katkendlike joontega ning on selgesti ndha, kuidas
tabelite custom scores ja custom images viljad game id viitavad tabelisse

custom games.

3.1.2 Andmebaasi paringud

Supabase vdimaldab andmebaasi lihtsasti hallata - andmebaasi péringuteks on vodimalik
kasutada API-t. API-lI on tugi kasutamiseks Svelte’ga ning seda on pohjalikult
dokumenteeritud. Allpool joonisel 10 on ndide andmebaasi paringust, kus kontrollitakse, kas

antud koodiga méng eksisteerib.

export checkId(id) {
{ data, error } = await supabase
.from( ' custom_games")

.select('nano_id"')
.eq('nano_id", id)
.single();

if (error) {
console.error(error);
return H

1

return data ?

Joonis 10. Andmebaasi paring koodi kontrollimiseks.

Antud koodijupp saadab pdringu tabelisse custom games, kust otsitakse funktsiooni

parameetrina kaasa antud identifikaatoriga vastet. Seejérel kontrollitakse kas vaste saadi ning
selle pohjal tagastatakse toevéirtus. Kui piringu tegemisel ilmneb viga, siis véljastatakse

selle kohta vastav teade.

3.1.3 Andmed

Andmebaasis on kahte tiilipi andmed - staatilised ja diinaamilised. Staatilised andmed on
tabelis images. Seal hoitakse pdevamingu piltide andmeid. Andmed péarinevad mitmest
erinevast allikast. Peamine allikas on Eesti Muuseumide Veebivérav (edaspidi Muis) [4].
Pildid on leitud Muisist erinevaid paringuid tehes ja paringu tulemuste seast sobivaid pilte

vilja valides. Et leida pilte erinevatest Eesti paikadest ja pildi asukoha lihtsaks maddramiseks,
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olid péringuteks erinevate Eesti kohtade nimetused. Péaringute tulemuste seast valiti vilja kdik
huvipakkuvad pildid ning seejdrel tehti kindlaks, kas on vdimalik pildi tegemise aasta ning
asukoht tédpselt miédrata. Kui need kriteeriumid olid tdidetud, lisati pilt andmebaasi.
Andmebaasi lisati ka pilte allikast Wikimedia Commons analoogse protsessi abil. Kokku

lisati méngu tarbeks andmebaasi 200 erinevat pilti.

Ulejdsnud tabelites olevad andmed on diinaamilised - need muutuvad. Muutuvad andmed on
kasutajate poolt loodud mingud voi lisatud pildid. Samuti lisandub iga méngitud médnguga

olenevalt médngust tabelisse scores v0i custom scores uus tulemus.

3.2 Rakenduse lehed

3.2.1 Esileht

Esileht avaneb kasutajale mangu alustades. Esilehelt on vdimalik navigeerida erinevatele

vahelehtedele.

Miéingi

Loo méing

Kuidas miingida?

Lisa pilt

Joonis 11. Esileht.

Joonisel 11 on toodud méngu esileht. Vasakul on niha mingu logo ning paremal on mentii

navigeerimiseks.
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3.2.2 Médngu leht

Mingu lehel on 2 peamist komponenti - pilt ja kaart. Kasutuskogemuse kidideldavusest
lahtuvalt oli eesmargiks, et need modlemad oleksid vdimalikult suured. Kui pilt ja kaart on
suured, teeb see méngijale pildilt vihjete otsimise ning kaardi pealt dige asukoha otsimise
lihtsaks. Samal pohjusel on mdlemat komponenti vdimalik suurendada. Lehe iilejaédnud

komponendid on loodud vastavalt disainisiisteemile.

Leaflet | ©OpenStreetMap, ©CARTO

Kaugus igest asukohast: 56.14 km
Pakutud aasta: 1969 Oige aasta: 1980

Kaugus: m Aastaarv: m

Tuletérjedepoo Viljandis, vaade hoonele. Arhitekt Toomas Rein

Tuletérjedepoo Viljandis, vaade hoonele. Arhitekt Toomas Rein, EAM Fk 741.1, Eesti
Arhitektuurimuuseum, http://www.muis.ee/museaalview/2633597

Joonis 12. Méngu leht.

Joonisel 12 on méngu leht, mille {ilaosas on kolm komponenti. Loendur, mis nditab, mitmes
pilt on parasjagu méangimisel, miangu logo, kust on vdimalik esilehele navigeeruda ja méngus
seni kogutud punktisumma. Peamiste komponentide (pilt ja kaart) all on pildi kirjeldus, pildi

viide, dige vastus ning punktisummad.

3.3.3 Leht “Loo ming”

Mingu loomisel on oluline, et kasutajal oleks iilevaade loodavast mingust. Seetdttu
kuvatakse kasutajale loodud voorude kohta info tabelina. Jéllegi on oluline, et kasutaja saaks
tagasisidet oma tegevuse kohta. Vooru lisamisel teavitatakse kasutajat, kui moni véli on

jaanud tditmata.
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Loo miing

Siin saad luua enda piltidega miéingu. Uue vooru lisamiseks klépsa nupul "Lisa voor" ja tiida kaik viljad. Mingul saab olla maksimaalselt 5 vooru. Kui oled loodud

voorudega rahul, siis kldpsa nupul "Loo méing" ja saad koodi, millega on véimalik sinu loodud méingu méngida.

o
(1]

)
‘ ] 58.36943919804096,26.7382

9351730753 Sépruse silla renoveerimine Aleksander Kattel

Joonis 13. Leht ,,Loo méng”.

Joonisel 13 on leht ,Loo ming”. Lehe iileval vasakus nurgas on logo esilehele
navigeerimiseks. Sellest allpool on toodud lehe nimi ja kirjeldus. Lehe pohiosas on tabel, kus

on ndha lisatud voorude kohta infot ning nupud ,,Lisa voor” ja ,,Loo méng”.

3.2.4 Leht ,Kuidas midngida?”

Lehel ,,Kuidas méngida?” on kasutajal vdimalik tutvuda méngu reeglitega ning soovi korral

méngu iihe vooru néitel proovida.
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Kuidas méngida?

Miingu eesmiirk on viiga lihtne - kindlaks méiirata antud pildi tegemise asukoht ja aasta. Asukoht tuleb valida kaardi pealt ja aastaarv vastava riba pealt.

Asukoha miiramiseks on vdimalik kasutada mitmeid erinevaid tunnuseid. Niiteks on linnapiltidel véimalik asukoha tuvastamiseks kasutada hooneid ja
ténavaid ning loodusfotode puhul maastikku ja pinnavorme. Aastaarvu méiramisel tulevad kasuks ajalooteadmised - kasulik on vaadata niiteks inimeste
riietust vdi erinevaid esemeid niiteks autosid, fotoaparaate, telefone jms.

Miingida saab nii piievamiingu kui kasutajate poolt loodud miinge. Pievamiingu saab miingida piiramatult ja seal antakse ette iga kord 5 uut pilti. Kasutajate

loodud miingude miingimiseks on vaja teada koodi, mis antakse méngu loojale.

Kui tahad proovida kuidas miing kiiib, siis saad seda teha siin.

Joonis 14. Leht ,,Kuidas mingida?”.

Joonisel 14 on leht , Kuidas mingida?”. Lehel on toodud mingu reeglid ja link méngu
prooviversioonile. Prooviversioonis antakse kasutajale arvamiseks iiks pilt ja seejérel

saadetakse ta tagasi reeglite lehele.

3.2.5 Leht ,Lisa pilt”

Lehel ,,Lisa pilt” on kasutajatel vdimalik lisada pilte pdevamingu jaoks. Selleks tuleb tdita

ankeet pildi andmetega, mille jéirel laaditakse pilt iiles andmebaasi.
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Lisa pilt

Siia saad lisada enda poolt méane pildi, mida oleks véimalik miingus kasutada. Oluline on, et pilt oleks tehtud Eestis ning selle asukohta ja aastat oleks vdimalik tipselt kindlaks teha. Eriti head pildid on
sellised, mis pakuvad kasutajale mitmeid vihjeid, kuid ilmselgelt vastust éra ei anna. Kui pildiga kiiib kaasas mani éige lugu, siis selle vib julgesti kirjelduse lahtrisse kirja panna. Kui pilt on ise tehtud
siis vbib viiteks panna niiiteks Erakogu vsi enda nime. Kui pilt on aga veebist leitud, on viiga oluline, et pildile saaks juurde viide originaalallikale.

Pilt Asukoht

Vali pilt
Benvkuii HoBropoa
Leaflet | ©OpenStreetMap, ©CARTO

Kirjeldus

Joonis 15. Leht ,,Lisa pilt”

Joonisel 15 on leht ,,Lisa pilt”. Lehel on toodud juhend pildi lisamiseks ning sisestusviljad
pildi, asukoha, kirjelduse, viite ning aasta jaoks. Sisestusviljade komponendid on samad, mis

mingu lehel ehk asukoht valitakse kaardi ja aastaarv riba pealt.

3.2.6 Edetabeli leht

Edetabeli lehele saadetaks méngija pérast viimase vooru ldbimist. Seal kuvatakse talle

saavutatud punktisumma ning tal on vdimalus oma nimi edetabelisse lisada.

25



Punktid: 29265 | Lisa edetabelisse
Edetabel

Triin

Rumpelstiltskin
Enonius Rosen
Brzeczyszczykiewicz
Marko

Kraavi Perv

Leena

Austin Roose

1

2
3
4
5
6
7
8
9

Muinasjulle
Ervin Kull
Liisa

krisss

Karl Kevin
Tarkpea
Metspalu uku

Tuudur

Joonis 16. Edetabeli leht.

Joonisel 16 on edetabeli leht. Lehel {ilaosas on nidha kogutud punktisummat ning sisestusvélja

tulemuse lisamiseks. Allpool on toodud edetabel.

3.5 Edasiarenduse voimalused

Rakendusel on mitmeid erinevaid edasiarenduse voimalusi. Tdhtsamad on seotud kohandatud
méngude loomisega ja uute piltide lisamisega. Samuti saaks rakendusele lisada uusi

funktsionaalsusi. Jirgnevad peatiikid kirjeldavad neid voimalusi.

3.5.1 Kohandatud méangude loomine

Hetkel on vdimalik kohandatud ménge luua ja neid méngida koodi abil. Pirast méngu loomist
antakse loojale kood, mille abil saab kohandatud mingu méngida. Rakendust edasi arendades
voiks olla voimalik luua kohandatud ménge, mis oleksid koigile avalikult ndhtavad ja

méngitavad. Sarnast voimalust pakub niiteks Geoguessr.

Kohandatud méingu loomise peamine tegevus on voorude lisamine. Hetkel kuvatakse
kasutajale pérast vooru lisamist vooru info tabelina, kuid pérast vooru lisamist vooru muuta
vO1 kustutada voimalik ei ole. Selle voimaluse lisamine oleks edasiarendus, mis tostaks

rakenduse kiideldavust.
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3.5.2 Piltide lisamine

Hetkel on vdimalik kasutajatel ise pilte iiles laadida otse veebilehel, mis on vdimalus, mida
sarnased veebimingud (Timeguessr, WhenTaken) ei paku. Lisatud pildid lisatakse
andmebaasi eraldi tabelisse, s.t neid ei lisata otse mingus kasutatavate piltide sekka. Selleks
tuleb need pildid enne iile vaadata ja kontrollida, kas need on mangukdlbulikud. Hetkel tuleb
pilte kontrollida manuaalselt, kuid oleks holbus luua kasutajaliides, mille abil saaks uusi pilte

vaadata ja sobivuse korral mingu lisada.

3.5.3 Kasutajate lisamine

Rakendusele kasutajate lisamine oleks funktsionaalsus, mis margatavalt tostaks
kasutuskogemust. Rakenduse kasutajal oleks vdimalik ndha enda varasemaid tulemusi.
Samuti oleks vdimalik ndha enda poolt loodud minge ja neid muuta voi kustutada. Et mitte
kahandada rakenduse ligipddsetavust, peaks kasutaja loomine olema ikkagi vabatahtlik.
Vihemalt pdevamingu mangimine peaks koikidele veebirakenduse kiilastajatele olema ilma

piiranguteta.
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4. Tagasiside ja analiiiis

Too kdigus valmis méng, mis vastab eeltoodud funktsionaalsetele ja mittefunktsionaalsetele
nouetele. On voimalik méngida nii pdevaméngu kui kohandatud ménge, luua ise kohandatud
ménge, lisada pilte ning lugeda miangureegleid. Méng on veebis avalikult kéttesaadav ning on
kasutatav ka mobiiltelefonis. Méangu joudluse ja mobiilisdbralikkuse testimiseks kasutati
Google Lighthouse tooriista (edaspidi Lighthouse), haridusliku eesmérgi saavutamise

analiiiisimiseks teostati tagasisidekiisitlus.

4.1 Tagasisidekiisitlus

Tagasisidekiisitlus loodi Google Forms keskkonnas. Google Forms on lihtsasti kasutatav
tasuta keskkond, kus on vdimalik Iuua kiisitlusi. Kiisitlusse lisati mitmesuguseid kiisimusi.
Esiteks kiisiti vastaja kohta iildinfot - sugu, vanust ja haridustaset. Seejérel paluti vastajal
hinnata mingu erinevaid aspekte skaalal 1st 5ni. Paluti hinnata mdngu huvitavust, harivust,
kasutajasobralikkust ja joukohasust. Kiisitluse 10pus oli vastajatel voimalik vabatekstilist

tagasisidet anda. Tagasisidekiisitlus on toodud lisas 2.

Kiisitlust jagati erinevatel sotsiaalmeedia platvormidel ning vastajaid oli kokku 20. 75%
vastajatest olid mehed ja 25% naised. Noorim vastaja oli 8-aastane ja vanim vastaja
56-aastane. Keskharidusega vastajaid oli 10 ehk 50%, korgharitud vastajaid oli 8 ehk 40%.

Uks vastajatest oli pdhiharidusega ning iiks vastaja ei soovinud haridustaset avaldada.

Esimesele kiisimusele, mis kisitles mangu huvitavust, vastasid koik samamoodi - méang
hinnati vdga huvitavaks ehk anti maksimaalne hinnang. Teises kiisimuses paluti hinnata
méngu harivat aspekti. Vdide “Méng oli minu jaoks hariv” sai keskmise hinde 4.55, millest
saab jireldada, et méng tiitis oma eesmérki. Méngu kasutajasdbralikkust hinnati keskmise
hindega 4.25. Sellest voib jdreldada, et ming oli iildjoontes kasutajasdbralik, kuid on veel
aspekte, mida parandada. Kasutajaliidese vigu ja potentsiaalseid arendusvdimalusi toodi vélja
ka vabatekstilises tagasisides. Viimane kiisimus hindas mingu joukohasust ning sai

keskmiseks hindeks 4.35.

Kiisitluse 10pus oli voimalik vastajatel jitta vabatekstilist tagasisidet. Seda voimalust kasutati
rohkesti. Toodi vélja nii mitmeid edasiarenduse voimalusi kui ka praeguseid puudujiéke.
Mitmed inimesed tdid vilja probleeme kaardiga. Peamine soovitus oli, et kaart oleks suurem,
mis teeks tdpse koha otsimise lihtsamaks. Samuti toodi vélja, et kaart tuleks peale igat vooru

lihtestada. Uks vastaja tdi vilja, et kaart jooksis kohati kokku. See vdib olla tingitud
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kasutatavast API-st. Kuna kasutusel on tasuta ja avalikult kasutatav tehnoloogia, vdib see olla
kohati probleeme pdhjustada. Edasiarenduse vdimalustest toodi vélja, et voiks lisada rohkem
voimalusi mingimiseks. Peamiselt tdhendab see seda, et loodud méngud oleksid avalikult
kittesaadavad ja oleksid ka temaatilised midngud. Temaatilised mangud vdiksid olla nditeks
mangud, kus on pildid ainult Tartust voi ainult bussipeatustest. Piltide kohta toodi vilja, et

nende arvamine oli kohati vdga keeruline ja et neid voiks rohkem olla.

4.2 Testimine

Mingu mittefunktsionaalsetes nduetes on toodud, et méng peab olema mobiilisdbralik ja
pildid peavad laadima vdhemalt 5 sekundiga. Nende nduete testimiseks vdeti kasutusele
Lighthouse tooriist. Lighthouse on avatud ldhtekoodiga tooriist veebilehtede testimiseks [25].
Lighthouse hindab veebilehte neljal erineval skaalal - joudlus, kittesaadavus, heade tavade

kasutamine ja SEO. Nende pdhjal hinnatakse veebilehte nii arvutis kui mobiilis.

5 https://loputoo-six.vercel.app/game/daily

Performance Accessibility Best
Practices

Joonis 17. Lighthouse testi tulemused mobiilivaates.

Joonisel 17 on ndha Lighthouse testi tulemused mobiilivaates. Olulised néditajad on siin
joudlus (ingl performance) ja kittesaadavus (ingl accessibility). Kittesaadavuse tulemus on
oluline, sest see néitab, et rakendus vastab nduetele. Joudluse nditajat on vdimalik 1&hemalt

uurida.
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METRICS

B First Contentful Paint B Largest Contentful Paint

18s 31s

Total Blocking Time Cumulative Layout Shift

Speed Index

Joonis 18. Lighthouse testi joudluse niitajad.

Joonisel 18 on nédha Lighthouse testi tdpsemad joudluse nditajad. Oluline on siin Largest
Contentful Paint, mis niitab aega, mis kulus suurima pildi- voi tekstielemendi laadimiseks.
Antud rakenduses on suurim pildielement arvatav pilt, mis laaditi 3.1 sekundiga ja seega

vastab rakenduse nouetele.
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Kokkuvote

Loputdd raames loodi ajalooteemaline veebiméng, milles on kasutajatel tilesandeks arvata
antud pildi tegemise aeg ja asukoht. Peamine eesmirk oli luua iildhariv méng, mis oleks

avalikult kéattesaadav.

Loputod kisitles ajaloo Opetamise metoodikat, digitaalseid dppevahendeid ja Oppemédnge.
Neid teemasid analiilisides leiti, et Oppeming on hea vahend ajaloo Opetamiseks. Seejirel
pandi paika mingu kavand, raamistik ning kasutatavad tehnoloogiad. Kavandamisel toetuti
nii hea kasutajakogemuse kui ka tausta peatiikis uuritud mingustamise pohimotetele.

Kasutajaliidese loomisel 1dhtuti disainisiisteemist.

Valminud rakendust kirjeldati pdhjalikult ning testiti vastavalt nduetele. Tagasiside saamiseks
loodi kiisitlus. Lopuks analiiiisiti edasiarenduse vdimalusi ja tagasisidet. Analiiiisi tulemusel
saadi, et 10put66 peamine eesmérk ja nduded said tdidetud, kuid on veel mitmeid véimalusi

edasiarenduseks.

Loodud veebiméng on saadaval aadressil loputoo-six.vercel.app.

Rakenduse ldhtekood on saadaval aadressil https://eithub.com/akattel/thesis.
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Lisad

Lisa 1 - ChatGPT paringud

Péring andmebaasis oleva elemendi kontrollimiseks:

https://chatgpt.com/share/682450e4-8¢24-8006-9446-797d7¢7462cf.

Péring pildiakna suurendamiseks ja liigutamiseks:

https://chatgpt.com/share/68245200-e140-8006-9¢c9-68962a44322b.

Péring suvaliste arvude genereerimiseks:

https://chatgpt.com/share/68245244-7550-8006-8¢35-a1df6d6fleal.
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Lisa 2 - Tagasisidekiisitlus

Tagasiside ankeet

B I U & XY

Form description

Teie vanus *

Short-answer text

Teie sugu *

Mees
Maine

Other...

Teie haridustase *

Pohiharidus
Keskharidus
Koérgharidus

Ei soovi vastata

Mé&ng oli minu jaoks huvitav *
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Ei ndustu uldse O

Méng oli minu jacks hariv *

Ei ndustu ildse O

Méng oli kasutajastbralik *

Ei ndustu lldse O

Méng oli mulle jdukohane *

Ei ndustu uldse O

Muud métted/kommentaarid

Long-answer text

Noustun taielikult

Noustun téielikult

Noustun taielikult

Noustun taielikult
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