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Platvormile AUR+ toolauarakenduse ja integratsioonisiisteemi loomine
Lithikokkuvdte:

Tadnapdeval on digitaalsete méngude arendamine ja levitamine muutunud oluliselt
kéttesaadavamaks tdnu tehnoloogia arengule ja vabavaraliste tooriistade laiale levikule.
Sellest tulenevalt tekkis kéesoleva bakalaureusetod autoril idee luua veebipdhine
ménguplatvorm, mis pakub programmeerimishuvilistele vdimalust oma ménge esitleda,
jagada ning siduda need {iihtse kasutajakogemuse ja virtuaalse valuutasiisteemiga. ToOO
keskendub platvormi kasutajaliidese arendusele ja tehnilistele lahendustele, kirjeldades
valitud arendusraamistikke, arhitektuurilisi valikuid ning integreeritud niidisméngu.
Valminud prototiiiip illustreerib loodud siisteemi toimimist ja annab aluse edasiseks

arenduseks.
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Creation of a desktop application and integration system for the AUR+

platform

Abstract:

Nowadays, the development and distribution of digital games has become significantly more
accessible due to technological advancements and the widespread availability of open-source
tools. As a result, the author of this bachelor's thesis conceived the idea of creating a
web-based game platform that allows programming enthusiasts to showcase and share their
games while integrating them into a unified user experience and virtual currency system. This
thesis focuses on the development of the platform’s user interface and technical solutions,
detailing the chosen development frameworks, architectural decisions, and the integration of
a sample game. The completed prototype illustrates the functionality of the created system

and provides a foundation for further development.
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Sissejuhatus

Digitaalsete mdngude arendamine ja levitamine on muutunud kéttesaadavamaks kui kunagi
varem tdnu tehnoloogilisele arengule ja vabavaraliste tooriistade levikule. Sellest hoolimata
puudub platvorm programmeerijatele, kes on huvitunud kasiinoméngudest ning sooviksid

oma minge teistega jagada.

Kéesoleva bakalaureuset6o eesmirgiks on vélja todtada ménguplatvorm AUR+, mis pakub
programmeerimishuvilistele voimalust oma loodud ménge esitleda, jagada ning siduda neid
ithise kasutajakogemuse ja virtuaalse valuutasiisteemiga. Platvormi arendamisel l&htuti
eesmirgist luua kasutajasobralik ja laiendatav keskkond, mis toetab méngude iileslaadimist,

méngimist ning platvormisisest majandust.

Too6 kidigus keskenduti kasutajaliidese loomisele, mille visuaalid ja funktsionaalsused tootas
vélja 16putdo autor. Projekti serveriloogika ja andmebaaside iilesehituse arendab teine autor.
T66 annab iiksikasjaliku iilevaate kasutajaliidese loomise protsessist, alates sisselogimise ja

registreerimise vaadetest kuni ndidisméngu integreerimiseni.

Lisaks praktilisele arendusele késitletakse t60s ka valitud tehnoloogiaid ja arhitektuurilisi
otsuseid, sealhulgas MVVM mustri kasutamist MAUI raamistiku kontekstis ning
React-pohise ndidismingu integreerimist .NET MAUI keskkonda. Téhelepanu pddratakse ka

kasutajakogemuse parandamisele visuaalsete lahenduste ja laadimisanimatsioonide kaudu.

To606 Iopptulemuseks on mitmeosaline prototiilip, mis illustreerib platvormi pdhifunktsioone ja
demonstreerib selle tehnilist toimivust. T60 annab praktilise niite, kuidas luua
arendajasobralik minguplatvorm, mis tihendab kasutajakontod, méngude halduse ning

virtuaalse valuutasiisteemi ihtseks tervikuks.

Jargnevad peatiikid kirjeldavad arendusprotsessi ja tulemusi tidpsemalt, holmates nii

kasutajaliidest kui ka platvormi laiendatavuse ja kasutusloogika aspekte.



1. Moisted ja terminid

Mitmeplatvormiline rakendus (ingl Multi-platform application) on rakendus, mis todtab

rohkem kui tihte tiitipi seadmel v0i operatsioonisiisteemil [7].

Named pipe on unikaalne fail, millel on failislisteemis méératud nimi. Protsessid suhtlevad
selle failiga lugemise ja kirjutamise kaudu, todtades sarnaselt tavalisele failile. Eriliseks

omaduseks on named pipe suutlikkus voimaldada kahepoolset suhtlust. [5]

Protsessidevaheline = kommunikatsioon (ingl inter-process = communication) on
mehhanismide kogum, mis vdimaldab arvutisiisteemis andmete, teabe voi késkluste
vahetamist erinevate protsesside vahel. Need mehhanismid on loodud selleks, et lihtsustada
protsesside vahelist suhtlust, voimaldada teabe jagamist ning tiiustada koordinatsiooni nende

protsesside vahel. [5]

Raamistik (framework) on taaskasutatav tarkvarakomponentide kogum, mis maéiratleb
rakenduse voi siisteemi lldise struktuuri. Raamistikud sisaldavad tiiiipiliselt abstraktseid
klasse ja meetodeid, mida saab spetsiifiliste vajaduste jaoks laiendada ja spetsialiseerida.
Need pakuvad arendajale kindlaksméaratud arhitektuurilist alust ja kujundusmustreid, mis

lihtsustavad keerukate siisteemide loomist. [2]
Teek (ingl library) on infoobjektide kogu, mis on loodud iildiseks korduvaks kasutamiseks'.
Tooken (ingl foken) on objekt, mis tdendab digust sooritada mingit toimingut?.

Kasutajakogemus (ingl user experience) on emotsioonid, mida inimene kogeb toote,
siisteemi vOi teenuse kasutamisel. See moiste sisaldab inimtaju praktilisi aspekte nagu
kasulikkus, kasutusmugavus ja siisteemi efektiivsus. Kasutajakogemus on oma olemuselt

subjektiivne nditaja, sest viljendab konkreetse isiku tundeid ja motteid teatud siisteemi kohta

[8].

! https://akit.cyber.ee/term/4257-teek
2 https://akit.cyber.ee/term/2213-token-1



2. Taust

Selles peatiikis antakse iilevaade 10putdd teoreetilisest taustast. Tapsemalt selgitatakse t60
olulisust ning seatud eesmérke ja noudeid. Kirjeldatakse kasutatavat tarkvara ning tuuakse

vilja, kuidas selle valik toetab antud bakalaureuset66 eesmaérki.

2.1 Too olulisus

Kéesolev 10put6é on osa projektist, mille viivad 14bi autor ja teise aasta informaatikatudeng
Madis-Julius Tamberg, mille eesmirk on luua hasartméngude platvorm. Autor 161 platvormile
toolauarakenduse, ndidiseks platvormile ithe mingu ning kolmesuunalise integreerimise
serveri, tO0lauarakenduse ja méngu vahel. Platvormi serveripoolne lahendus ning iiks

eraldiseisev mang luuakse M.-J. Tambergi poolt.

Loodud platvorm on oluline, kuna see loob keskkonna, mis iihendab hasartméngude huvilisi
ja programmeerijaid. Platvorm toetab méngude méngimist ning vdoimaldab arendajatel uusi

ménge luua ja levitada.

Platvormile loodud méngu tdhtsus on anda teistele programmeerijatele ndidis iihest
platvormile sobivast méngust. See méng votab arvesse artikli Designing Games with a
Purpose: Principles and Practices [1] tulemusi, mis hdlmavad endas nédpuniiteid, kuidas
muuta platvorm kasutajasdbralikumaks ja motiveerida mingijaid sagedamini méngima. See
artikkel késitleb minguarendamise printsiipe, nagu kasutajakesksus, motivatsioon,

kaasamine, tasakaalustatud véljakutsed, tagasiside, preemiad, jatkusuutlikkus ja uuendused.

Kuigi peaplatvorm AUR+ ei ole ise médng, on vdimalik neid pohimdtteid edukalt rakendada
ka selle kasutajaliidese ja funktsionaalsuse kujundamisel. Néiteks aitab kasutajakesksus ja
motiveeriv disain muuta platvormi ligipddsetavamaks ja kasutajasdbralikumaks. Platvormi
arendamisel arvestatakse WCAG [9] soovitustega, et tagada ligipddsetavus erinevate
kasutajate vajadusi arvestades. Printsiibid nagu jérjepidev tagasiside, motestatud navigatsioon
ja visuaalne selgus toetavad iihtlasi platvormi iildist kasutatavust ning aitavad kujundada

intuitiivset ja kaasavat keskkonda ka mitte-mangulises kontekstis.

Kasutajate iileslactavate mangude platvormile sobivuse valideerimisel ldhtutakse enim,
eelmises 10igus nimetatud printsiipidest, kasutajakesksusele ning jatkusuutlikusele.

Kasutajakesksusele all mdeldakse, et kuna platvormi fookus on kasiinomédngud, siis peab



olema méng kasutajale aus ning samas arusaadav. Jatkusuutlikkus peaks viljenduma
pikaajalise mdngukogemuse pakkumises. Nendele kriteeriumitele lisaks peab ming olema

ithilduv loodud platvormiga ja olema suutlik suhtlema AUR+ platvormi serveriga.
2.2 Disain

Kasutajaliidese disaini aluseks vdeti ,,E-teenuste disainimise kédsiraamatus® [8] esitatud
pohimotted, mille kohaselt peab hea e-teenus olema kasutajale intuitiivne, loogiline ja lihtsalt
kasutatav. Disainimisel arvestatakse veebisisu juurdepdisetavuse juhistega (WCAG 2.0) [9],

jargides seal toodud soovitusi, mis on antud t60s rakendatavad.
2.2.1 Kujundus

Navigatsioonielemendid on paigutatud lehekiilje {iilaossa, mis vastab {ildtunnustatud
veebidisaini tavadele ning toetab kasutajate ootusi. Selline paigutus vdimaldab ilma eelneva
viljadppeta kasutajatel kiiresti leida pohifunktsioonid ning aitab hoida navigeerimise
struktuuri selge ja jdrjepidevana. Platvorm vastab WCAG 2.0 juhisele 2.4.2 [9], mille
kohaselt peab igal lehel olema tuvastatav ja kirjeldav pealkiri. Igal vaatel on médratud

pealkiri (nt “AUR+” ja “Login’), mis kajastab lehe sisu ja toetab kasutaja orienteerumist.

Ikoonide asemel on rakenduses valdavalt kasutatud tekstilisi nuppe. Kuigi eksisteerivad
standardiseeritud ikoonid, ei ole nende tdhendus paljudele kasutajatele alati iiheselt mdistetav.
Nagu toob vilja Aurora Harley artiklis “Icon Usability” [4], vOib sama ikoon tdhistada
erinevates rakendustes erinevaid funktsioone, mis voib viia kasutusvigadeni. WCAG 2.0
juhises 3.3.2 [9] rohutatakse, et liidese funktsioonid ja eesmérgid peavad olema arusaadavalt
esitatud. Sellest tulenevalt on platvormil ikoone kasutatud ainult minimaalsel médral ning

nende korval on alati ka kirjeldav tekst.

Kogu platvormi virviskeem on valitud nii, et see vastaks WCAG 2.0 kontrastsusnduetele
(Juhis 1.4.3 — Minimaalne kontrastsus [9]). Kasutatud on kahte pohimustrit: (a) valge tekst
koos musta varjuga heledamatel taustadel ning (b) must tekst kuldsel taustal. Molemad
lahendused tagavad, et tekst on hésti loetav nii normaalse kui ka vihenenud ndgemisvoimega

kasutajatele.



2.2.2 Kasutajakesksus

Disainiprotsessi keskmes oli kasutaja, kelle vajadused, ootused ja kditumismustrid méiérasid
liidese iilesehituse. Lahtuti “E-teenuste disainimise kdsiraamatus® [8] kirjeldatud pShimottest,
et e-teenuse edukus sOltub otseselt kasutaja tajutud lihtsusest ja sujuvusest. Koik
pohifunktsioonid, nagu mingude sirvimine, info avamine ja iileslaadimine, on paigutatud

maksimaalselt iihe kliki kaugusele.

Kasutajakesksust toetab ka see, et slisteem annab igale tegevusele kohest tagasisidet. Naiteks
ilmuvad edukate ja ebadnnestunud toimingute puhul vastavad teavitused, mis vihendavad
segadust ja suurendavad kindlustunnet. Kasutajale on kéttesaadav tema profiili info,

sealhulgas miintide seis ja kontoga seotud andmed, mis on nidhtavad igal lehel.

Kogu liidese {ilesehitus jargib loogikat, mis vdimaldab kasutajal litkuda rakenduses ilma
eelneva juhendita. Selleks kasutatakse tuttavaid kujunduselemente, jérjepidevat virviskeemi
ning selgelt eristatavaid tegevusnuppe. Platvormi disain on {iles ehitatud viisil, mis tagab
korrektse toimimise ka mobiilseadmetes ja viiksematel ekraanidel, vdoimaldades ligipdédsu

koikidele funktsioonidele sOltumata kasutuskeskkonnast.

Samalaadset ldhenemist kasutajakesksuse ja WCAG standardite jirgimisel on varem
kasutatud Iris Kreinini 16putdds [6], milles rohutati WCAG suuniste praktilist rakendamist
kasutajaliidese kujundamisel ning tajutava lihtsuse saavutamist 1&bi komponentide paigutuse
ja selguse. Kéesolevas t66s on Kreinini [6] eeskujul samuti ldhtutud kasutaja vaatenurgast
ning visuaalset disaini kujundatud viisil, mis toetab intuitiivset orienteerumist ja

funktsioonide kiiret leidmist.
2.3 Kiesoleva too raames loodud projektile seatud nouded

Selles alampeatiikis on kirjeldatud platvormile esitatavad funktsionaalsed nouded, l&dhtudes
erinevate kasutajate rollidest, ootustest ning vajadustest. Nouded on vormistatud “Kasutajana,

2

soovin ..., et struktuuris, mis aitab esile tuua iga funktsionaalsuse taga oleva
kasutajakeskse eesmdrgi ja motivatsiooni. Selline lihenemine toetab paremini siisteemi
disaini kasutajakeskset arendust, aitab tuvastada prioriteetseid funktsioone ning tagab, et
16ppkasutaja kogemus jadb arenduse fookusesse. Samuti on kirjeldatud mittefunktsionaalsed

nouded ldhtuvalt erinevatest standarditest ja headest tavadest.
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Funktsionaalsed nouded:

Kasutajana, soovin kasutada rakendust Windows 11, et saaksin platvormi kasutada
ithel kodige levinumal operatsioonisiisteemil.

Kasutajana, soovin iiles laadida oma minge, et saaksin neid teistega jagada.
Kasutajana, soovin, et platvormil oleks vihemalt iiks méng kohe saadaval, et saaksin
rakendust kohe kasutada.

Kasutajana, soovin saada oma tegevustele kohest tagasisidet, et saaksin aru, kas minu
toiming dnnestus vO1 mitte.

Kasutajana, soovin vaadata oma personaalset infot, et saaksin jdlgida oma profiili ja
tegevusi.

Kasutajana, soovin ndha igal mingul pilti ja lisainfot, et saaksin enne allalaadimist
otsustada, kas méng mind huvitab.

Kasutajana, soovin endale miinte juurde lisada, et saaksin platvormi kasutada ka siis,
kui ma miindid &ra kaotan.

Kasutajana, soovin ndha pealehel oma miintide koguarvu, et saaksin vajadusel enne
méngu minemist miinte juurde lisada.

Kasutajana soovin, et méngu iileslaadimise nupp oleks platvormi esilehel selgelt
ndhtav ja holpsasti ligipdédsetav, et tagada platvormi pohifunktsionaalsuse kohene

kergesti leitavus.

Mittefunktsionaalsed nouded:

ol

Kasutajaliides peab olema arusaadav ja jarjepidev.
Kasutaja saab visuaalselt kinnitust koikidele toimingutele.
Koik vaated kohanduvad erinevatele ekraanisuurustele.

Tekstide ja tausta kontrast vastab WCAG 2.0 miinimumnduetele.

2.4 Kasutatud tarkvara

Selles peatiikis antakse iilevaade 10putdos kasutatud tarkvaradest, selgitatakse nende valikut

ning antakse iilevaade sellest, kuidas need toetavad 10putdos seatud eesmérkide tditmist.
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2.4.1 NET MAUI

NET MAUI tutvustamisel ning selle tihtsusest kirjutamisel toetuti Microsofti poolt loodud
juhendile Create a cross-platform app with NET MAUI [7].

NET MAUI (Multi-platform App UI) voimaldab luua rakendusi erinevatele platvormidele,
nagu Windows, Android, iOS ja macOS, kasutades iihtset koodibaasi. See tdhendab, et
arendajal ei ole vaja kirjutada eraldi koodi igale platvormile, vaid suurem osa rakenduse
loogikast ja kasutajaliidesest (UI) saab olla tihes projektis, mis vdhendab koodi dubleerimist
ja ajakulu. See muudab arenduse kiiremaks ja ressursisdéstlikumaks, kuna viheneb vajadus

kasutada mitut arendustiimi voi spetsialisti erinevate platvormide jaoks.

Uhtse koodibaasi kasutamine tagab ka lihtsama hooldatavuse, sest kui rakendust on vaja
uuendada voi parandada, saab muudatusi teha iihes kohas, mis kehtivad kdigil platvormidel
korraga. See muudab pikaajaliste arenduste hooldamise ja edasi arendamise 6konoomsemaks.
NET MAUI loob vdimaluse kliendikogemuse iihtsuseks, kuna kasutajaliides on erinevatel
seadmetel visuaalselt sarnane. See tdhendab, et olenemata sellest, kas kasutaja avab
rakenduse Windowsi arvutis voi Androidi telefonis, jaéb kasutajaliidese paigutus, kujundus ja
kasutusloogika samaks. See suurendab kasutajate rahulolu, kuna nad ei pea erinevatel

platvormidel rakendust uuesti dppima ning kasutamine on tuttav.

NET MAUI toetab andmesidumist ja MVVM (Model-View-ViewModel) arhitektuuri, mis
voimaldab eraldada rakenduse UI ja ériloogika. See muudab rakenduse koodi
struktureeritumaks, lihtsustades selle laiendamist ja testimist. Niiteks, kui on vaja muuta
andmete kuvamist, saab seda teha ilma driloogikat mdjutamata. See omadus on eriti kasulik
skaleeritavate ja pika elueaga rakenduste arendamisel. Samuti pakub NET MAUI tuge
platvormispetsiifiliste funktsioonide kasutamiseks. Néiteks vdimaldab raamistik rakendusel
kasutada seadme sensoreid, kaamerat, GPS-i ja muid riistvaralisi voimalusi ilma, et arendaja
peaks kirjutama erinevat koodi igale platvormile. Vajadusel saab .NET MAUI-s siiski
kasutada platvormipohiseid API-sid, et lahendada spetsiifilisi probleeme voi kasutada

funktsioone, mis on saadaval ainult konkreetsel operatsioonisiisteemil.

NET MAUI raamistiku kasutamine toetab t06 eesmirke ja tehnilisi ndudeid jargmiselt:

12



e kuna 10put6d eesmairgiks oli luua rakendus, mis tootab Windowsis ning mis on
skaleeritav, pakub .NET MAUI selleks iihtset koodibaasi, mille abil on edasiarendus
teistele platvormidele lihtne ning efektiivne;

e NET MAUI vodimaldab kasutada kaasaegseid Ul kujundusmalle ning tooriistu, et
tagada rakenduse intuitiivsus ja kasutajasobralikkus. Kasutajaliides on erinevates

seadmetes sarnane, mis parandab kliendikogemust.

Madhuri Golde jt. uvurimus [3] mitmeplatvormiliste rakenduste arendusraamistike kohta
nditab, et sellised rakendused on kuluefektiivsemad ja hooldatavamad kui {iihte tiilipi
seadmetele vOi operatsioonisiisteemidele loodud rakendused. Samuti pakuvad need iihtset
kasutajakogemust erinevates seadmetes, mis on iiks oluline ndue antud t66s valminud

rakendusele.

Alternatiivsed raamistikud, nagu Flutter ja React Native, on samuti populaarsed, kuid .NET
MAUI eeliseks on tugev integreeritus .NET Okosilisteemiga ja vdimalus kasutada
olemasolevaid C# teeke. Microsofti pikaajaline .NET MAUI toetus on oluline, et platvormi

saaks edasi arendada ka peale kdesoleva t66 valmimist.

2.4.2 Named pipe

Kéesolevas projektis on protsessidevaheliseks kommunikatsiooniks (IPC) kasutatud meetodit
named pipe, et korraldada platvormilt allalaetud méingu ja kasutajaliidese vahelist suhtlust.
See meetod vdimaldab kaht protsessi lokaalselt iithendada ning andmeid vahetada tohusalt,

turvaliselt ning minimaalse viivitusega.

Named pipe on IPC meetod, mis sobib ideaalselt olukordadesse, kus protsessid asuvad samas
seadmes ja vajavad stabiilset suhtlust vdikese andmemahuga. Antud projektis vélistab see
vajaduse keeruliste vorguprotokollide jirele, tagades siisteemi lihtsuse ja vidhendades

ressursside tarbimist.

Esmalt pakub named pipe meetod kiiret ja madala viitega andmevahetust, mis on oluline
reaalajas suhtluse jaoks, nditeks méngu oleku ja kasutaja sisendite edastamisel. Named pipe
suurendab turvalisust, voimaldades protsessidevahelist suhtlust piirata ainult autoriseeritud
protsessidega. Samuti on meetodi lihtne integreerimine méarkimisviirne, kuna NET MAUI

platvormi ja .NET-i raamistiku sisseehitatud tooriistad (System.lO.Pipes) muudavad named
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pipe kasutamise arendajale mugavaks, voimaldades sujuvat andmevahetust ilma keerulise
seadistamiseta.

H. Karacali, N. Donumi ja E. Cebeli uuringu Cryptographic Enhancement of Named Pipes
for Secure Process Communication [5] kohaselt on named pipe iiks koige tOhusamatest ja
turvalisematest lokaalse IPC meetoditest, sobides ideaalselt védikese mahuga ja sagedase

suhtluse jaoks. Selle meetodi kasutamise eelised, nagu madal viivitus ja struktureeritud

andmevoog, vastavad kéesoleva projekti nduetele.
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3. Tulemus

3.1 AUR+ tarkvara

See alampeatiikk kisitleb platvormi arendamise todprotsessi, sealhulgas kasutatud
tehnoloogiaid, kujundusotsuseid ning valikuid, mis tehti kasutajaliidese ja funktsionaalsuse
arendamisel. Antakse iilevaade arenduse kidigus tekkinud probleemidest ja nende

lahendustest.
3.1.1 Sisselogimine

Sisselogimisvaade loodi standardse kujunduse jérgi. Sellel lehel peab kasutaja sisestama oma
unikaalse kasutajanime (username) ja parooli (password). Sisestatud andmete Jigsust

kontrollib rakenduse server. Kontrolli tulemuse pdhjal toimub {iks jirgmistest:

e kasutaja logitakse siisteemi sisse;
e kuvatakse teavitus vigasest kasutajanimest vOi paroolist;
e kuvatakse veateade, kui serveriga ei dnnestu ithendust saada voi ilmneb moni muu

torge.

Kasutajamugavuse parandamiseks lisati sisestusvéljadele (Entry komponendid MAUI-s)
sisetekstid, mis viitavad, millist teavet tuleb igale viljale sisestada. Mdlemale sisendivéljale
on lisatud atribuut Completed="OnEntryCompleted", mis viitab autori loodud
funktsioonile. Selle funktsiooni eesmérk on viia kursor automaatselt jirgmisele véljale parast
ENTER-klahvi vajutust. Parooli sisestamise jdrel tdiidab ENTER-klahv sama funktsiooni

nagu nupu "Login" vajutamine. Sisestusviljade asetus on illustreeritud joonisel 1.
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Click

e to create an account

Joonis 1. Ekraanivaade sisselogimise lehest.

Kasutajale visuaalse tagasiside andmiseks serveri vastuse ootamise ajal lisati lehele
ActivityIndicator’ komponent. See kuvatakse poolldbipaistva musta taustaga ning asub
ekraani keskel, juhtides kasutaja tdhelepanu sellele, et rakendus to6tleb parasjagu tema
sisestust. Naidik hakkab poorlema automaatselt sisselogimispéringu esitamisel ning kaob, kui
serverilt on vastus saadud. Selle eesmirk on parandada kasutajakogemust, andes selge
mérguande, et siisteem on aktiivne ning kasutajal ei ole vaja mitu korda jérjest nuppu

vajutada.
3.1.2 Registreerimine

Registreerimisleht jargib sarnast iilesehitust nagu sisselogimisleht ning on samuti loodud
standardsete kasutajaliidese praktikate alusel. Kasutajakonto loomiseks peab kasutaja
sisestama soovitud kasutajanime (username), e-posti aadressi (email), parooli (password)
ning kinnitama parooli uuesti sisestamisega (confirm password). Kahekordne parooli
sisestamine aitab viltida olukordi, kus kasutaja sisestab parooli ekslikult valesti ning seelébi

ei saa hiljem oma kontole ligi.

Kasutajamugavuse parandamiseks on registreerimisvormi sisestusviljadele lisatud
sisetekstid, mis aitavad kasutajal mdista, millist teavet igale véljale sisestada. Samuti on

kasutatud funktsionaalsust, mis viib kursori automaatselt jargmisele véljale pirast

? https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/maui/user-interface/controls/activityindicator
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Enter-klahvi vajutamist. See on realiseeritud sama mehhanismi abil nagu sisselogimislehel,

kasutades parameetrit Completed="OnEntryCompleted", mis viitab vastavale

funktsioonile.

Konto loomise protsessi kdigus suheldakse serveriga, et kontrollida sisestatud andmete
kehtivust ja luua andmebaasis uus kasutaja. Sarnaselt sisselogimisele, kuvatakse siin vastavalt
serveri tagasisidele, kas dnnestumis- vOi veateade. Kuni serverilt vastuse saamiseni kuvatakse
kasutajale visuaalne, ootele viitav ning poorlev laadimisnéidik (ActivityIndicator), mis on
paigutatud keskele poolldbipaistvale taustale. See aitab kasutajal mdista, et rakendus tootleb
sisestatud andmeid ning viltida korduvaid vajutusi. Parast edukat registreerimist suunatakse

kasutaja automaatselt sisselogimise lehele.

REGISTER

I s have an acco e

Joonis 2. Ekraanivaade registreerimise lehest.

Joonisel 2 on eelnevalt mainitud registreerimislehe visuaalne kujundus.
3.1.3 Pealeht

Platvormi avalehe disainimisel ldhtuti pohimottest, et kogu oluline kasutajaga seotud
informatsioon oleks maksimaalselt {ihe kliki kaugusel. See hdlmab kasutaja
identifitseerimisinfot, saadaval olevate méngude loendit ning kasutaja virtuaalsete miintide
saldot. Selline lahendus toetab platvormi kasutajasobralikkust ning voimaldab kiiret

orienteerumist, mis on olulise tédhtsusega just uutele kasutajatele.

17



Avalehe keskne komponent on méngude loend, mis kuvatakse diinaamiliselt. Selle
kuvamiseks saadab rakendus serverile péringu, mille vastuseks saadakse andmestruktuur
mingudest ning nendega seotud metaandmetest. Saadud andmete pdhjal luuakse Game-tiiiipi
objektid, mis salvestatakse rakenduse Collection<Game> Games andmestruktuuri.
Seejirel renderdatakse iga mingu kohta eraldi visuaalne komponent. Selline lihenemine
vOoimaldab lisada serverisse uusi ménge ilma kliendipoolset koodi muutmata, tagades

platvormi laiendatavuse ja hooldatavuse.
Lisaks minguloendile sisaldab avaleht, kujutatud joonisel 3, ka jirgmisi komponente:

e kasutajainfo paneel, kus kuvatakse kasutajanimi, e-posti aadress ja hetkeseis
miintidest. Samas vaates saab kasutaja suurendada enda miindisaldot vastava nupu
abil;

e csiletostetud ming (ingl featured game), mis kuvatakse visuaalselt esiletdstetuna ja
mille valib siisteem juhuslikult. Selle eesmérk on pakkuda kasutajale soovitusi ning
suunata tdhelepanu uutele voi populaarsetele mangudele;

e minguinfo vaade, mis avaneb, kui kasutaja klikib monele méngule. Avanev vaade
sisaldab mingu detailset infot, visuaale ning nuppu médngu méingimiseks (vOi
allalaadimiseks, kui tulevikus lisatakse toetatud mingutiiiibid);

e mingu iileslaadimise nupp, mis peale edasiarendust suunab kasutaja eraldi lehele, kus
on voimalik lisada platvormile enda loodud méing (bakalaureusetdd esitamise hetkel
puudub selle funktsionaalsuse serveripoolne arendus);

e miintide juhtpaneel, mille kaudu saab kasutaja lisada endale virtuaalseid miinte, mis

toimivad platvormisisese valuutana.
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AUR+ - The Hub for casino game devs ACCOUNT Coins: 510 - Tap to Buy

WE NEED YOU!

Upload your own casino game to

support our application and vision! t{‘ e R

FEATURED GAME

Gold, Gold&Gthq

Joonis 3. Ekraanivaade AUR+ pealehest.

Tuleb mérkida, et kuna praegusesse platvormi versiooni pole veel lisatud allalaaditavat
méngutiitipi, siis funktsionaalsus méngude allalaadimise osas on realiseeritud vaid
arhitektuurilisel tasandil ning pole loplikult testitud. Sellegipoolest on vastavad

kasutajaliidese elemendid ette nédhtud ning siisteem toetab vastavat laienemist tulevikus.

Lisaks visuaalsetele ja funktsionaalsetele aspektidele on avalehe koodi iilesehitus lahendatud
modulaarse arhitektuuriga, mis aitab hoida rakenduse loogika selge ja hooldatavana. Kuna
NET MAUI rakendustes on igal lehel (.xaml) vastav taustafail (.xaml.cs), kuhu on vdimalik
kirjutada lehe siindmusekésitlejad ja muu seotud loogika, siis tekib suuremate vaadete puhul

oht, et see fail muutub raskesti hallatavaks.

Selle véltimiseks on AUR+ avalehe puhul loodud spetsiaalne vaatemudel nimega
“AURplusViewModel.cs”, mille {ilesanne on hallata andmesidetegevusi serveriga ja
eksponeerida kasutajaliidesele vajaminevat andmestikku. Niiteks mingude loetelu,
kasutajainfo ja esiletostetud méng périnevad koik otse “AURplusViewModel.cs” kaudu,
voimaldades “AURplus.xaml.cs” failis keskenduda ainult kasutajaliidese kéitumise ja

nuppude siindmuste kéasitlemisele.

Selline lahendus jargib MVVM (Model-View-ViewModel) arhitektuurimustrit, mis on
soovituslik suurte voi laienevate MAUI rakenduste puhul. See voimaldab eristada andmete

haldamise ja kasutajaliidese loogika, suurendades koodi taaskasutatavust ja loetavust. See
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voimaldab paremat testitavust ning lihtsustab hilisemat arendust, nditeks kui soovitakse

muuta seda, kuidas andmeid serverist kiisitakse voi kuvatakse.
3.2 Platvormi miindisiisteemi iilesehitus

AUR+ platvormil on loodud keskne miindisiisteem, mille eesmérk on toetada kasutajakeskset
kogemust, voimaldada lihtsat laiendatavust ning tagada tihtne méngusisene okostisteem. Iga
registreeritud kasutajaga on seotud unikaalne miindikonto, mille saldot siilitatakse

serveripoolselt ning mis on kasutajale ndhtav kogu rakenduses.

Platvormi miindid on globaalsed, mis tdhendab, et nende véirtus ja kasutusala ulatub iile
kdigi platvormil olevate mangude. See voimaldab kasutajal koguda miinte iihes méngus ning
kasutada neid néiteks teises médngus vOi uue mingukogemuse avamiseks. Selline iihtne
virtuaalvaluuta loob loogilise ja motiveeriva mangutsiikli, kus méngudevahelise progressi

sdilimine suurendab kasutaja seotust platvormiga tervikuna.
Miindisaldo on kasutajale kéttesaadav mitmes kohas:

e platvormi avalehel, kus see on néhtav navigeerimisriba paremas servas,
e kasutajakonto vaates,

e igas mingus, kus miindisaldo tuuakse mangu Ul-sse ménguserveri kaudu.

Tehniliselt sdilitatakse miindisaldo andmeid platvormi peaserveris. Iga kord, kui kasutaja
teenib méngus miinte vOi kasutab neid, saadab minguserver vastava tehingupédringu
peaserverile, mis salvestab muudatused andmebaasi. See tagab, et miinditehingud on
jarjepidevad, andmepodhiselt valideeritavad ja sidilivad ka peale rakenduse voOi seadme
sulgemist. Ténu sellele saab kasutaja jitkata oma tegevust hiljem samast kohast, sdltumata

konkreetsest méngust voi seadmest.

Selline arhitektuur toetab hésti platvormi edasiarendamist: niiteks uute méngude lisamine ei
noua muudatusi keskse miindisiisteemi loogikas, kuna iga uus méng saab kasutada

olemasolevat API-liidest, mille kaudu saab kontrollida kasutaja miindiseisu ja teha tehinguid.
3.3 Naidisming “Gold, Gold, Gold”

Platvormi arendamise kdigus loodi demonstratiivne méng nimega “Gold, Gold, Gold”, mille

eesmdrk oli ndidata AUR+ platvormi voimekust, testida selle tehnilist arhitektuuri ning
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pakkuda teistele arendajatele eeskujuks, kuidas luua ming, mis iihildub platvormi
miindisiisteemi ja autentimismudelitega. Kéesolevas alampeatiikis kirjeldatakse méngu
iilesehitust, tehnoloogilisi valikuid, klient-server suhtlust ning rakendatud lahendusi

visuaalsete ja loogiliste probleemide lahendamiseks.
3.3.1 Tehnoloogiline iilesehitus

Ming “Gold, Gold, Gold” loodi veebipdhise kasutajaliidese rakendusena, kasutades React’
raamistikku koos JavaScripti’ ja Vite’iga®. See lahendus vdimaldas kiiret arendust ja lihtsat
integreerimist platvormi MAUI-pohisesse rakendusse. MAUI rakenduses kasutatakse
WebView’ komponenti, mille abil renderdatakse veebirakendus otse mobiili- voi

to6lauarakenduse sees.

Kasutaja identifitseerimiseks lisatakse WebView URL-i parameetrina autentimistooken.
Ming saab selle tookeni abil kasutaja tuvastada ja alustada sessiooni. Joonisel 3 on

koodindide WebView komponendi kasutamist NET MAUI-s.

WebView webView = 0
¥
L

Source = $" {token}"

};

Joonis 3. Koodindide WebView komponendi loomisest failis “WebViewRender.xaml.cs”.

See lihenemine vdimaldab erinevatel mingudel olla platvormist tehniliselt eraldatud, samal

ajal séilitades ligipddsu kesksetele autentimis- ja miinditeenustele.
3.3.2 Klient-server suhtlus

Mingu toimimiseks on vajalik kahesuunaline suhtlus ménguserveri ja AUR+ platvormi
peaserveri vahel. Méinguserver valideerib kasutaja tookeni ja haldab méingu kéigus tehtavaid
miinditehinguid. Iga kord, kui méngija vdidab auhinna, saadab méanguserver sellekohase info
edasi platvormi peaserverile, kes salvestab muudatuse kasutaja kontole. Selline arhitektuur

voimaldab sdilitada andmete jirjepidevuse ja kindlustada turvalise andmetd6tluse.

* https://react.dev/

> https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript

¢ https://vite.dev/

7 https://learn.microsoft.com/en-us/dotnet/maui/user-interface/controls/webview
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Mingu serveripoolne osa loodi Node.js raamistikus, mis sobib hidsti REST API loomiseks ja
kiireks slindmuspdhiseks andmetodtluseks. Koik tehingud ja péaringud toimuvad iile

HTTPS-liidese kaudu.
3.3.3 Visuaalne iilesehitus ja kasutajaliides

Mingu kasutajaliides jargib lihtsustatud visuaalset stiili, et keskenduda platvormi
toimemehhanismide demonstreerimisele. Kasutajaliideses kasutatud pildid on loodud
Microsoft Copilot AI* rakenduse abil. Kuigi visuaalid ei ole 1dplikud, sobivad need

prototiiiibiks, mida on vdimalik edaspidi kohandada v4i tdiustada.

Visuaalse interaktsiooni osas oli mdngu keerukaim arenduslik komponent
auhinnaanimatsiooni 1dppkoordinaadi méadramine. Reacti <Motion.div> komponent
kédivitab animatsiooni kohe pérast renderdamist, mis ei vdimaldanud eelnevalt oodata

elementide tiisrenderdust, et Idppasukohta tdpselt madrata.

Probleemi lahendati matemaatilise valemiga, mis arvutas vajaliku 1dppasendi, arvestades
elementide laiusi, vahemaid ning keskpunkti. See valem méiéras animatsiooni 1dppkoha

horisontaalsel teljel, ladhtudes elementide standardpaigutusest ning keskjoonest.
3.3.4 Niidisméngu roll platvormi arenduses

Ming “Gold, Gold, Gold” teenib kahte olulist eesmérki. Esiteks vdimaldab see tehnilise
demonstratsioonina testida platvormi erinevaid funktsionaalsusi, sh WebView-pdhist
integreerimist, autentimisvoogu ning miinditehinguid. Teiseks toimib see alusmallina teistele

arendajatele, kes soovivad luua oma ménge AUR+ platvormile.

Ming demonstreerib selgelt, kuidas iseseisev méinguserver saab teha autenditud tehinguid
platvormi keskkonnas, siilitades samal ajal loogilise eraldatuse ja turvalisuse. See toetab ka

platvormi skaleeritavust, vdimaldades uusi minge lisada ilma peaserveri loogikat muutmata.
3.4 Siisteemide integratsioon
Rakenduse arhitektuur koosneb neljast loogilisest komponendist:

1. mingu kasutajaliides;

% https://copilot.microsoft.com/
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2. maéinguserver;
3. platvormi AUR+ kasutajaliides;

4. platvormi peaserver.

Arhitektuuriline tilesehitus jargib pohimotet, kus iga méing suhtleb rangelt vaid omaenda
serveriga. Platvormi kasutajaliides ei suhtle ménguserveriga otseselt muudeks tegevusteks

peale sessiooni algatamise, mille kédigus edastatakse autentimise tooken.

Kui kasutaja avab AUR+ platvormil mone méngu, toimub tookeni edastamine
manguserverile kahel wviisil, soltuvalt midngu olemusest. Veebipohiste mingude puhul
saadetakse tooken URL-i parameetrites mingu protsessile, todlauarakenduste puhul
edastatakse see named pipe’i kaudu. Ménguserver valideerib saadud tookeni ning pérast
edukat kinnitamist saab kasutaja manguga alustada. Edasine médnguloogika, sealhulgas kdik
miinditehingud, toimuvad minguserveri kaudu. Ménguserver vastutab omakorda platvormi

peaserveriga suhtlemise eest, et tagada tehingute kehtivus ja jarjepidevus kogu siisteemis.

Platvormi kasutajaliides suhtleb peaserveriga ainult juhtudel, kui on vaja lisada kasutajale
miinte, laadida alla méngude nimekiri vdi hankida muud kasutajaspetsiifilist infot (nt

profiiliandmed, sisselogimine, registreerimine).

Eelnevates alampeatiikkides kisitletud autentimisprotsess (sisselogimine ja registreerimine)

toimub samuti otse peaserveri vahendusel.

Selleks, et mdng oleks vdimeline integreeruma AUR+ platvormi miindisiisteemiga, peab igal
mingul olema iseseisev mdnguserver, mis suudab suhelda keskse peaserveriga. Selline
iilesehitus tagab andmete turvalisuse ja voimaldab hallata méngude autonoomsust platvormi

SEES.
3.5 Nouete kontroll

Selles peatiikis kirjeldatakse, kuidas 10putod kéigus arendatud AUR+ platvorm vastab
varasemalt seatud funktsionaalsetele ndouetele, mis on esitatud alampeatiikis 2.3. Eesmirk on
hinnata, kas iga ndue on tididetud, osaliselt tdidetud vOi vajab edasist arendamist.
Kontrollimise aluseks on rakenduse reaalne kéitumine, kasutajaliidese funktsionaalsus ning

olemasolevad tehnilised lahendused.
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Tabel 1. Platvormile seatud funktsionaalsete nduete tiditmine

Funktsionaalse noue Staatus Mairkus

Rakendus on kasutatav Taidetud
Windows 11 seadmetes.

Kasutaja saab ménge Téidetud | On loodud sektsioon pealehel médngu
iilleslaadida. osaliselt | iileslaadimiseks, kuid selle serveripoolne
arendus on puudulik.

Platvormil on vihemalt iiks Taidetud
mingitav miang

Kasutaja tegevustele antakse Téidetud
kohene tagasiside.

Kasutaja saab vaadata oma Téidetud
personaalset informatsiooni.

Igal méngul on seda kirjeldav Téidetud
infoleht.
Kasutajal on voimalik endale Téaidetud

miinte juurde lisada.

Pealehel peab olema néhtav Taidetud
miintide koguarv.

Uleslaadimise nupp on Taidetud
holpsasti leitav avalehelt.

Tabelis 1 on esitatud kdigi funktsionaalsete nduete tditmise staatus, samuti asjakohased
kommentaarid, kui funktsionaalsus vajab parandusi vOdi on rakendatud piiratud kujul.
Mirkustes on kirjeldatud, millises ulatuses ndue on realiseeritud ning kas see vajab edasist

tdhelepanu enne avalikustamist.
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4. Platvormi edasiarendus

Selles peatiikis kisitletakse platvormi funktsionaalsusi ja tehnilisi aspekte, mida oleks vaja
edasi arendada enne, kui platvormi saab laiemalt kasutusele votta. Kuigi prototiiiip
demonstreerib pohilisi funktsionaalsusi, sealhulgas kasutajakontode loomist, méngude
lisamist, virtuaalse valuutaga seotud mehhanisme ja ndidisméngu integreerimist, on reaalseks

kasutuseks vajalik mitmete lisavdimaluste lisamine ning té6kindluse tagamine.
4.1 Allalaaditav mang

Kuigi prototiilibis on integreeritud iiks veebipdhine ndidismédng, ei ole veel toetatud
tdismahus allalaetavate mingude kasutamine. Selleks, et hinnata platvormi vdimekust
kdidelda suuremahulisi ja lokaalselt tootavaid ménge, tuleks luua vihemalt {iks médng, mida

kasutaja saab alla laadida ning platvormi kaudu kiivitada. Selleks tuleb:

e luua mingude iileslaadimise siisteem, mis toetab failide haldust, metaandmete lisamist
ja turvakontrolli,

e integreerida mangukaivitaja, mis voimaldab kasutajal allalaaditud méangu lihtsalt
avada ja midngima hakata ning mis suudab kasutaja arvutis avada méngu vastavalt
operatsioonisiisteemile;

e jilgida méingu allalaadimisi ja seostada need kasutajakontoga.

Allalaaditava mingu lisamine oleks oluline samm platvormi funktsionaalsuse avardamisel ja

pakuks tuge nii veebipdhistele kui ka eraldiseisvatele miangudele.

4.2 Mingude hindamine ja tagasiside siisteem

Uks oluline aspekt kasutajate kaasamisel ja mingude kvaliteedi hindamisel on vdimalus anda
tagasisidet. Tulevikus voiks lisada hinnangusiisteemi, kus méngijad saavad anda méngudele
tarne vOi hindeid ning lisada kommentaare, et edendada kogukonna kujunemist ja toetada

ménguarendajaid.

4.3 Turvalisuse tiiustamine

Kuna platvormi kasutajad saavad iiles laadida méinge ja hallata virtuaalset valuutat, tuleb

edasises arenduses poorata suuremat tdhelepanu andmeturbele. Rakendus tuleb viia
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vastavusse GDPR-i nduetega ning tagada kasutajaandmete kaitse kogu nende elutsiikli
jooksul. Tuleb kehtestada selged andmetd6tluspohimotted, sealhulgas kasutaja ndusoleku
kiisimine andmete kogumiseks ja tootlemiseks, vOimalus andmeid eksportida ning soovi

korral konto ja sellega seotud info téielikult kustutada.

Lisaks tuleb rakendada autentimismeetmete tdiendusi, néiteks kahefaktoriline autentimine
(2FA), ning piirata ligipddsu tundlikule teabele vastavalt kasutajadigustele. Samuti tuleb
poorata tihelepanu serveripoolsete péringute turvalisusele, niiteks sessiooni aegumisele,

CSRF-kaitsele ja kriipteeritud andmesidele HTTPS-protokolli kaudu.

4.4 Kasutajakogemuse parandamine Android seadmetes

Kuigi platvorm hetkeseisus on vdimalik kéivitada Android seadmetes, keskendub prototiiiip
pigem toolava kasutajakogemusele. Edaspidi tuleks arvesse votta rohkem ka
mobiilikasutajaid. Platvormi liidest ja midngude kiivitamist peaks kohandama viiksematele
ekraanidele, samuti vdiks arendada natiivseid mobiilirakendusi, mis vdimaldaksid paremat

joudlust ja ligipdédsetavust.
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Kokkuvote

Bakalaureuset6d raames arendati minguplatvormi AUR+, mille eesmirk oli pakkuda
programmeerimishuvilistele keskkonda, kus nad saavad luua, iileslaadida ja jagada oma
arendatud minge ning kasutada iihise kasutajakogemusega seotud virtuaalse valuutasiisteemi
voimalusi. Too keskmes oli platvormi todlauarakenduse kujundamine ja realiseerimine, mille
eest vastutas t60 autor, samas kaasautor tegeles serveripoolse loogika ja
andmebaasihaldusega. Tegemist on kahe autori koostodprojektiga, mille kdigus valmib

mitmeosaline funktsionaalne prototiitip.

Platvormi arendus ldhtus vajadusest pakkuda viiksematele vOi iseseisvatele
minguarendajatele keskset ja ligipddsetavat kanalit oma projektide esitlemiseks ja
arendamiseks. Sellistel arendajatel jadb tihti puudu olemasolevate suurte manguplarvormide
ndhtavusest v0i vOimalustest, mistottu AUR+ eesmirk on pakkuda just sellele sihtrithmale
mdeldud lahendust. Platvormi pdhifunktsioonid hdlmasid kasutajakontode loomist ja
haldamist, méngude lisamist ja sirvimist, ning platvormisisese valuuta kasutamist, mille

kaudu saab motiveerida kasutajaid midngude loomisel ja nende proovimisel.

Too6s kirjeldatakse pohjalikult kasutajaliidese arendust, sealhulgas MVVM arhitektuurimustri
rakendamist .NET MAUI raamistikus. Samuti késitleti React-pdhise nédidisméngu
integreerimist MAUI keskkonda WebView komponendi kaudu, mis voimaldas tihenduse luua
erinevate tehnoloogiate vahel. Téhelepanu poorati ka visuaalsete lahenduste viljatootamisele,
nditeks laadimisanimatsioonidele ja intuitiivsele kasutajavoole, mille eesmirk oli tagada

sujuv ja esteetiliselt meeldiv kasutuskogemus.

Kuna t00 autori vastutusvaldkonnaks oli kasutajaliides ja kliendipoolne loogika, siis
keskenduti t60s jargnevatele detailidele: ekraanivaadete {ilesehitus, navigatsioon,
andmestruktuuride sidumine kasutajaliidesega ning kasutuskogemuse iildine optimeerimine.
Arenduses ldhtuti praktilisusest ja laiendatavusest, et loodud platvormi oleks voimalik hiljem

edasi arendada uute funktsioonide ja mingudega.

To66 tulemusel valmis prototiilip, mis demonstreerib platvormi peamisi funktsionaalsusi ja
pakub aluse edasisteks arendusetappideks. Valminud siisteem annab praktilise ndite, kuidas
luua arendajasobralik ja kasutajale mugav méangukeskkond, mis tihendab tehnilised

lahendused ja kasutuskogemuse {lihtseks tervikuks. Too vairtus seisneb lisaks praktilisele
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rakendusele ka rakendatud tehnoloogiate ja arendusmustrite analiiiisis, mis vOib pakkuda

suuniseid sarnaste projektide loomiseks tulevikus.

Loodud méngu kood on saadaval aadressil https://github.com/OPuusalu/gold-gold-gold/.
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