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Linnaméingude veebisaidi loomine

Liihikokkuvote:

Uha enam rakendatakse igapdevaelus digitaalseid lahendusi erinevatesse valdkondadesse.
Niisamuti on ka turismi- vdi rekreatsioonivaldkonnas iitha enam levinud individuaalsed
lahendused ning sellega koos kasvanud vajadus teenuse jirele, mida saavad kiilastajad
iseseisvalt kasutada. Uheks lahenduseks on veebipdhised rakendused. Kohaspetsiifilised
mangud, mis oleksid kasutajale huvipakkuvad ning samal ajal tutvustaks ka piirkonda, pole
veel vidga levinud. Seetottu on kerkinud {iles vajadus luua veebipohine lahendus. Kéesoleva
to0 eesmidrgiks on luua veebisait linnamingude méangimiseks, mis tagab pdneva
orienteerumise- ning ekskursioonilaadse kogemuse méngu asukohas. T60 sisaldab praktilise
vajaduse uurimist, veebisaidi arenduse kirjeldust ning vdimalike edasiarenduste kirjeldamist.
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City game website creation

Abstract:

Nowadays, there has been an influx of digital solutions in all kinds of areas. We see the same
kind of developments in tourism and recreational areas as well. With these kind of
developments come a variety of individual solutions. With these kind of solutions, there has
grown a need for a service that the users could use individually. One of these solutions is web
applications. Location-based games, which are interesting and offer insight into a variety of
regions, are not popular. Thus has grown the need to create such a web-based solution. The
objective of this thesis is to create a website for playing such games, which offer exciting
orienteering and excursion-related experience in the game’s location. This thesis includes the
investigation of the solution’s practical need, the exposition of website development and
descritption of potential further developments.
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Sissejuhatus

Uued innovaatilised lahendused turismi- ning rekreatsiooni valdkonnas on muutunud iiha
aktuaalsemaks. Digitehnoloogia areng ja rakendamine muudavad pdhjalikult inimeste elu-,
t00-, reisimis- ja dritegevust ning avaldavad siigavat moju turismisektorile (OECD, 2020).
Nutikad lahendused turismis on olulised arengusuunad digitaalsete lahenduste kasvades.

Maingulisust peetakse tuleviku turismis oluliseks suunaks, mis v3ib 14bi informaalse dppimise
pakkuda 10bu ja kaasatust [1]. Gretzel et al. (2015) sonul on nutika turismi eesmérk
parandada kiilastajate kogemust ning juhtida turismi t6husamalt. Digitaalsetel lahendustel on
oma roll sihtkohtade turundusel ning uute kiilastajate, eelkdige uute polvkondade kaasamisel,
kes otsivad rikkalikumaid digitaalseid mingulisi turismikogemusi [2]. Eestis ei eksisteeri
tugevalt linnaméngudele keskenduvat veebisaiti, mis oleks aktiivne, pidevalt tdiustuv ning
kasutajasobralik. Kédesolev bakalaureusetdd tdidaks seda liinka internetis ning oleks peamine
veebisait, kus inimesed méngiksid linnaminge. Antud t60s luuakse kliendile veebisait
linnamédngude maiangimiseks Eestis. Tegu on orienteerumise- ning ekskursioonilaadse
manguga, mis toimub teatud asukohas voi timber valitud huvipunktide. Mangu eesméirgiks on
mangulisel moel tutvuda asukohaga ja selle vaatamisvéarsustega, oppida tundma huvitavaid
fakte ja lugusid asukoha ajaloost, kultuurist ning ajaloolistest tegelastest. Linnaméngus
esinevatele kiisimustele leitakse vastused huvipunktide juures voi l1dheduses. Iga vastus annab
ithe tdhe ning koikidest punktidest saadud tihtedest tuleb vélja nuputada miangu vastus méngu
kiisimusele, mis on vélja toodud méngu sissejuhatuses.

Linnamdngud pohinevad silmaringi avardaval stsenaariumil, mis viib méngija l1&bi asukoha
kdige huvitavamatest paikadest. See voimaldab mingijal tutvuda vaatamisviirsustega teisest
perspektiivist ning veeta aega aktiivselt litkudes. Linnaminge maéngitakse kas iiksi voi
gruppides, mis koosnevad tavaliselt 2-5 inimesest.

Bakalaureusetod eesmérgiks on luua veebikeskkond, kus on voimalik tagada iihele inimesele
vOi inimgrupile aktiivne ning meelelahutuslik tegevus. Antud veebikeskkond peab tagama
kasutajasobraliku linnaméngude mingimise kogemuse nii arvutil kui ka nutitelefonil.
Veebisaidil eksisteerivad ka linnamdngude informatiivne vaheleht, méngude autori
informatiivne vaheleht ja autoriga kontakteerumise vaheleht. Samuti luuakse ka
administratiivsait kliendile, kus on vdimalik hallata veebisaiti ning luua personaalseid
linnaménge.

Veebisaidile lisatakse ka tutvustus linnamingudest ning linnaméngude autorist.

Veebisaidi tehnilise adekvaatsuse ning efektiivsuse kontrollimiseks kasutatakse erinevaid
veebisaidi testimiseks moeldud veebilehti.

Bakalaureusetdo sisu on jaotatud kolmeks pdohiliseks peatiikiks. Esimeses peatiikis on vélja
toodud veebisaidi praktiline vajadus, kus uuritakse linnaméngude veebisaite ning
olemasolevat rakendust. Teises peatiikis kirjeldatakse veebisaidi arendust. See hdlmab kliendi
ootuste, arendusetappide, kasutatud tehnoloogiate, valminud veebisaidi, rakendusliidese ning
administratiivsaidi kirjeldusi. Samuti tuuakse vilja testide tulemused. Kolmandas peatiikis
radgitakse voimalikest edasiarendustest.



1. Too praktiline vajadus

Kéesolevas peatiikis réadgitakse t60 praktilisest vajadusest, analiilisides erinevaid
linnaméngudega seonduvaid veebisaite ning uurides olemasolevat rakendust.

1.1 Linnaméangude veebisaitide analiiiis

Antud t66 késitleb linnamidngude veebisaidi loomist, mis voimaldab mingida erinevaid
orienteerumislaadseid ménge erinevates asukohtades. Linnaméngude veebisaidil on vdimalik
méngida tasuta saadaval olevaid minge ning tellida ka isiklike soovidega personaalseid
méinge soovitud asukohta.

T60 koostamisel tutvuti Eestis olemasolevate veebisaitidega, mis vdimaldavad méingida
erinevaid orienteerumislaadseid mainge erinevates asukohtades. Tutvumise eesmirk oli
selgitada vélja millised kodulehel on juba olemas ning milliseid lahendusi nende puhul
kasutada voOi véltida antud t60 koostamisel. Selleks kasutas t60 autor Google otsingut
mirksonaga “linnaméngud”. Kokku analiiiisiti kuute otsinguga leitud kodulehte.

Tulemuste pohjal saab jdreldada, et olemasolevaid rakendusi on vdhe ning enamus
lehekiiljed, mis pakuvad linnaménge, keskenduvad peamiselt turismile ning linnaméngud sel
kohal on kui lisateenus, mille peab broneerima ja ostma. Nendel lehekiilgedel on keeruline
aru saada, kuidas ning kus méng toimub, sest puudub informatiivne vaheleht voi tekst selle
lahti seletamiseks. Leidub ka veebisait, mis keskendub peamiselt linnamédngudele ning
ekskursioonidele, kuid antud lehel on ménge vihe ning iikski neist ei paikne Eestis ning iga
mang on ka tasuline [3].

Olemasolevate kodulehtede analiilis annab t66 autorile teadmise, et kdesolevas t60s loodava
veebisaidi sarnaseid lahendusi Eestis ei leidu ning olemasolevad lahendused ei ole
kasutajasobralikud. Tulemus kinnitab veebisaidi loomise vajalikkust.

1.2 Olemasolev rakendus

Enne uue veebisaidi loomist analiiiisiti kliendi enda loodud veebilehte. Selle jérgi oli
voimalik leida parem arusaam sellest, mida uus veebisait voiks sisaldada. T66 autor leidis, et
antud veebileht oli poolik ning primitiivse struktuuriga, kuid sisaldas kliendi ideed ja aitas
paremini aru saada, milline voiks olla uue veebisaidi struktuur. Veebileht sisaldas ainult iihe
mingu mingimist, mille vastuste edastamine toimus Google Forms kaudu.

Jargnevalt on vilja toodud autori poolt avastatud murekohad ning vastavad vdimalikud
lahendused, mida rakendatakse uue veebisaidi loomisel:

1. Veebisait ei sisaldanud nuppe erinevate infoallikate vahel navigeerimiseks. Uuele
lehele saab luua navigatsiooniribal paiknevad nupud erinevate lehtede vahel hdlpsaks
litkumiseks;

2. Lehe disain oli algeline ning vajas limberkorraldust. Uus veebisait peab jargima
disaini héid tavasid;



3. Esineb ainult iiks asukoha kaart, mille huvipunktid on téhistatud ikoonidega. Uuel
lehel tuleb voOimalus valida erinevate méngude vahel ning ming tehakse
interaktiivsemaks;

4. Linnaméngu vastuste edastamine toimus ldbi Google Answers rakenduse. Uuele
veebisaidile luuakse kasutajasdbralikum vastuste edastamise lahendus 1dbi
andmebaasi, mis voOimaldab koostada laialdasemat funktsionaalsust vastuste
kasitlemisel,

5. Linnaméngu iilesanded ning iilejdédnud elemendid lehel olid kuvatud pealehel ning
iilesanne, mida kasutaja tditma peaks, oli arusaamatu. Uus leht voimaldab kasutajal
méngida eraldi lehel, kus linnaméngu struktuur on arusaadav;

6. Lehe jalus (ingl footer) oli puudulik. Uus leht sisaldab informatsioonirikast jalust;

Pohjusel, et olemasolev veebisait ei olnud kasutuses ning lehe struktuur polnud lehe looja
poolt paika pandud, otsustati, et luuakse téiesti uus veebisait.



2. Veebisaidi arendus

Kéesolevas peatiikis rddgitakse ldhemalt veebisaidi arendusest. Kirjeldatakse kliendi ootusi,
arendusprotsessi etappe, veebisaidi loomiseks kasutatud tehnoloogiaid ning valminud
lahendusi.

2.1 Kliendi ootused

Kliendi ootused on vilja selgitatud intervjuu kdigus kliendiga ning visuaalsed prototiilibid on
loonud klient ise. Klient edastas oma visiooni antud veebisaidist luues interaktiivsed maketid
1abi Google Sites rakenduse vdi joonised soovitud lahendusest paberil. Google Sites on
veebilehe loomise platvorm sarnaselt WordPressile. Antud rakendus vdimaldab luua kasutajal
veebilehe ilma veebiarenduse oskuseta [5]. Eelnevalt mainitud rakenduses sai klient edastada
prototiiiibi soovitud veebisaidist.

Kliendi soovil pidi veebisait sisaldama pealehte, mdngude lehte, autori lehte ning kontakti
lehte, mis vdimaldaks saata sOnumeid otse kliendi meilile. Pealeht pidi sisaldama
informatsiooni linnamédngudest, autorist ning tagasisidest. Méngude leht pidi sisaldama
valikut voimalikest méngudest ning sealne funktsionaalsus pidi tagama voimalust mangu
alustamiseks. Autori leht pidi sisaldama informatsiooni autorist ldhemalt. Kontakti leht pidi
sisaldama informatsiooni autorist, aadressist ning voimalust kontakteeruda meili teel.

Antud veebisait pidi olema funktsionaalne ja visuaalselt sobiv ka mobiilist vo1 tahvelarvutist
kasitledes, mis muudab ka oma struktuuri vastavalt ekraani suurusele. Samuti arvas klient, et
on vaja kasutajate siisteemi.

2.2 Arendusetapid

Veebiarenduses ning arenduses iiletildiselt on tavaks, et arendusprotsessi kdigus omandatakse
uusi teadmisi ja parendatakase arusaama plaanitud lahendusest, mille tulemusena tehakse
muudatusi algses plaanis. Linnamingude veebisaidi arendus ei olnud erand ning muudatusi
tuli teha disainis ning plaanitud funktsionaalsuses. Jiargnevalt kirjeldatakse tédpsemalt
esialgsetest plaanidest, muudatustest, nende pohjustest ning muust seonduvast.

Peamised muudatused toimusid disainis, kuid moningad ka struktuuris voi funktsionaalsuses.
Peale kliendi algset disainiidee implementeerimist (vt. Joonis 1), tekkis kliendil omapoolselt
soov muuta veebisaidi disaini kaasaegsemaks.
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WHAT A TOURISTIC GAME 1S?

What is the touristic game?

Imagine that your city. town is a... a game board!
@ All the attractions, places, and objects located there have become part of It. Your tourist trip is the round in the game. You are a pawn, moving

throngh trails wallevs and nther nlaces where tasks await unn! When von snlue them vont'll learn interesting facts and staries related tn the

Joonis 1. Kliendi veebisaidi disainiidee

Disaini muutmine ei olnud probleem, kuna eelneva disainiga sai struktuur paika ning uus
disain ei ndudnud selle suuremat muutmist.

Veebisaidi disain on peamiselt kliendi poolt ette seatud. See tihendab, et koik pildid, vérvid,
elementide paiknevus jms on iiles seatud nii nagu klient ette ndgi. Teksti vérvid, fondid ning
suurused on seatud kliendi soovide jérgi.

Veebisaidi disaini ning struktuuri ehitades oli mugav kasutada kliendi enda poolt tehtud
interaktiivseid makette. Nende jargimine tagas eelduspérase kliendi ootuste tditmise, kus
kliendiga ei tulnud pidevalt suhelda, sest {ilesehitus oli juba paika pandud.

Intervjuu kiigus kliendiga tuli ilmseks kliendi soov lisada kalender, kus oleks voimalik nédha
kliendi vabu kuupéevi. See sisaldaks reserveeritud kuupéevi teatud linnaméngude pérast voi
muudel pohjustel. Uurimise kéigus kodige sobivamaks lahenduseks oleks olnud Google
Calendar, mis voimaldab nidha meiliaadressi kalendrit. Siiski antud lahendus ei voetud
kisitlusse, sest see ei oleks leidnud kasutust. Personaliseeritud linnaméingude siisteem ning
personaliseeritud mangud ei toetu eelnevalt mainitud kalendrile, ehk seda ei oleks vaja olnud.

Arendusetappide kdigus oli kliendiga pidev koostdd, kus klient otsis endale meeldivad pildid
ja ikoonid. Nende leidmiseks ning kasutusse vOtmiseks oli aga vaja anda tehnilisemat
tagasisidet, et valitud failid sobiks veebisaidil kasutamiseks. Niiteks veebisaidi sobiva
laadimiskiiruse tagamiseks peavad failid olema viiksemas suuruses. See tagab meeldiva
kasutajakogemuse ning sdistab kasutaja andmemahtu. Samuti tagas klient ise tingimuste ning
privaatsuspoliitika teksti.

Linnamidngu iilesehituseks oli vaja kasutusse minevat lahendust siivitsi uurida. Kuna
linnamédngud on antud veebisaidi kese, siis kodige olulisem oli valmis ehitada korrektne,



pikaealine, kasutajasdbralik ning mastabeeritav lahendus. Selleks tuli hoolikalt valida koik
lehel olevad elemendid ning funktsionaalsused. Néiteks tuli kasutusse votta interaktiivne
kaardirakendus, mis vdimaldab kuvada erinevaid asukohti ning mis toetab ikoonide ja muu
lisamist. Varasemas lahenduses olid kdik juhtnddrid iihe suure pildina koos, kuid selline
lahendus poleks sobinud. Kasutusse tuli juhtnddride karussell, kus on vdimalik vaadata
iikskoik mis arvu juhtnoore iihekaupa. Samuti moeldi lehe suuruse muutmise
funktsionaalsusele, mistottu mobiilvaates muutub lehe struktuur ning méingu juhise
tekstiloigu asemel tekib nupp selle kuvamiseks. Voeti ka arvesse juhtnooride struktuuri, mille
tottu on need piklikud ja kitsad, mis tagavad loetavust mdngu méngimisel telefonist. Antud
lahendusele loodud makett (vt. Joonis 2), vottis arvesse koiki eelnevalt mainitud punkte.

DESkroP

i

Joonis 2. Veebilahenduse maketi visand

Personaalse méngu funktsionaalsus oli samuti ddrmiselt suure tdhtsusega, sest tegu on
veebisaidi peamise tulutoova allikana. Personaalse méngu siisteemi viljamdtlemine oli iiks
tehnilisemalt mdtlema ja pingutama panevat tegevust veebisaidi arendamisel. Nimelt selle
siisteemi tehniline tase tuleb vilja méngude loomisel ning nende kuvamisel, vottes arvesse
piiranguid, mis voimaldab kliendil iseseisvalt ja jatkusuutlikult seda teha.

Kuna klient ei ole veebiarendaja, siis on vaja, et klient ei peaks iga personaalse mangu jaoks
arendama eraldiseisvat vahelehte. Seetottu tuli luua silisteem, mis voOimaldab kliendil
genereerida teatud andmetega personaalne ming ning see kuvada mingil moel kasutajale, kes
selle tellis, ilma veebifaile serverisse lisamata. Selle funktsionaalsuse jaoks loodi
linnaméingudele iihtne struktuur ning midngu genereerimise voimalus. Personaalset mangu
genereerides tdidetakse méngu sisu kliendi poolt sisestatud véartustega ja pildifailidega. Selle
tulemusena lisatakse andmebaasi genereeritud linnaméngu kodeeritud vaheleht ning seatakse
sellele vastav kood, mida kasutaja peab sisestama selle médngu méngimiseks. Kuna



andmebaasi pole vOimalik niisama lisada veebifaili, mida oleks voimalik selle pédrimisel
kuvada, siis tuli kodeerida veebifail base64 kodeeringusse. See vdimaldab faile salvestada
andmebaasis ning nende périmisel kodeering dekodeerida tekstina, mis kuvab antud
veebifaili. Peamine pdhjus base64 kodeeringu valikuks oli pildifailide salvestamine.
Veebifaili koodi on voimalik tekstina edukalt salvestada andmebaasi, kuid mitte pildifaile,
mille algallikale veebilehe kood peab suunama. Ténu base64 kodeeringule on voimalik
kuvada mingu vahelehel pilte, mis on nimetatud kodeeringus. Kuigi antud lahendus
voimaldab luua personaalseid ménge, siis on ka vaja neid kuidagi kuvada kasutajale.

Personaalse méngu jatkusuutlik kuvamise loogika seisneb selles, et kdikide personaalsete
mingude jaoks on tehniliselt iiks ja sama vaheleht. See vaheleht avatakse peale korrektse
personaalse mingu koodi sisestamist koodi sisestamise vahelehel. Selle vahelehe
disainimiseks ning ehitamiseks on vdetud inspiratsiooniks kliendi joonistatud makett (vt.
Joonis 3). Vahelehe avamisel kuvatakse kasutajale tema koodile vastav miangu vaheleht, mis
on voetud andmebaasist base64 kodeeringuna ning dekodeeritud méngu laadides.

Joonis 3. Kliendi loodud vahelehe makett

Intervjuu kéigus kliendiga tuli ka ilmsiks, et kaardirakendus ei tohiks kuvada kasutaja
reaalset asukohta kaardil, sest see klassifitseeruks kui sohi tegemine, sest liks mingu
elementidest on asukohas orienteerumine. Kliendi rodmuks pakkus kaardirakendus ka
voimalust ikoonidele vajutades kuvada teksti, mis ka selletottu lisati.

Veebisaidi majutamiseks pakkus klient enda eksisteerivat veebisaidi majutamise asukohta.
Sealne keskkond pakub ka andmebaasi majutamist, mis voeti kasutusse, kuna see sddstab
kliendil rahalisi ressursse. Ténu sellele ei olnud vaja osta andmebaasi majutamist pakkuvat
teenust teiselt ettevottelt..

Koikide funktsionaalsuste puhul rdégiti esmalt 14bi kliendiga ning kiisiti kliendi soove ning
ndgemusi erinevatest lahendustest. Kliendi poolt tuli positiivset tagasisidet loodud
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funktsionaalsustest, sest loodi erinevad lahendused, mis algselt polnud plaanis ning olid vilja
pakutud t606 autori poolt. Selle alla kuuluvad néiteks administratiivsaidi loomine, mis sisaldab
ka funktsionaalsusi nagu tagasisidede valimine esilehel kuvamiseks jne.

Probleemid tekkisid peamiselt tehnilistel teemadel. Kdige suurema mdjuga probleemiks oli
algne plaan majutada rakendusliidest Heroku pilveteenusel [5], kuna sealne majutus on
tasuta. Teenuse valikut muutis Heroku diinaamiline IP aadress, mis muutus iga teatud aja
tagant. Kuna andmebaasi ligipddsu jaoks on vaja selleks luba anda spetsiifilisele IP
aadressile, siis tuli leida muu variant rakendusliidese majutamiseks. Parimaks lahenduseks
antud probleemile leiti Amazon Lightsail pilveteenus, sest selles on voimalik seada staatilist
IP aadressit.

Arendusetappide ldbimine oli tegevusrohke ning tehnilisi teadmisi ndudev protsess. Selle
kdigus kasutati Git tehnoloogiat arendusetappide salvestamiseks ning GitHub Pages [6]
olemasoleva lahenduse demonstreerimiseks kliendile.

2.3 Kasutatud tehnoloogiad

Kéesolevas peatiikis antakse lilevaade kasutatud tehnoloogiate kohta ning pdhjendatakse
tehnoloogiate valikut.

2.3.1 Tehnoloogiad

Linnamdngude veebisaidi jaoks on kasutusel tehnoloogiaid, mis vdimaldavad Iluua
interaktiivse veebikeskkonna, mida kuvada kasutajatele. Tehnoloogiate valik tulenes autori
kogemusest antud tehnoloogiatega. Samuti arvas autor, et antud tehnoloogiatega veebisaiti
iiles ehitades on veebisaidi hooldatavus kdige hdlpsam. See tagab vdimaluse hoida veebisait
tookorras minimaalse haldamisega ning soosib uute funktsionaalsuste lisamist. Samuti ei
sisaldanud kliendi soovitud veebisait keerulisemat funktsionaalsust, mis oleks soosinud
hoopis mone teistsuguse veebisaidi tehnoloogiaga iilesehitust.

HTML/CSS + Javascript

Veebisaidi kasutajaliidese loomiseks kasutab t60 autor standardset HyperText Markup
Language mirgistuskeelt veebisaidi struktuuri ja sisu méirgendamiseks, Cascading Style
Sheets margistuskeelt kujunduse mairgendamiseks ning Javascript programmeerimiskeelt
funktsionaalsuse loomiseks.

HyperText Markup Language ehk hiiperteksti mirgistuskeel (edaspidi HTML), on hiiperteksti
maérgistuskeel, milles pannakse paika dokumendi struktuur ning mis vdimaldab sellele
struktuurile ka kaasata CSS-i ja Javascripti [7]. Cascading Style Sheets ehk kaskaadlaadistik
(edaspidi CSS), on mirgistuskeel, mida kasutatakse peamiselt veebisaidi kujunduse
loomiseks [8]. Javascript on programmeerimiskeel, mida kasutatakse veebiarenduses. See
voimaldab lisada efektiivset funktsionaalsust, mida ei ole vdimalik teha ainult HTML-i ja
CSS-iga [9].

Node.js

Veebisaidi rakendusliides on ehitatud Node.js-iga. Node.js on kdigukeskkond, mis vdimaldab
JavaScripti jooksutamist viljaspool brauserit [10]. See sisaldab sisseehitatud tuge Node
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Package Manager-ile (edaspidi NPM), mis on populaarne pakettide teek, mille kaudu on
voimalik alla laadida hdlpsasti miljoneid erinevaid teeke [11]. Node.js vdimaldab kasutada
aslinkroonseid toiminguid, mis vodimaldab mitte blokeerivat suhtlust andmebaasi ning
rakendusliidese vahel, oodates vastust paringutelt, enne jirgnevate toimingute sooritamist.

Node.js on vdetud kasutusele ka mdnedes suuremates firmades nagu Netflix, LinkedIn voi
Uber ning selle eelisteks peetakse: mastabeeritavus, korge joudlus, suur kommuun, kiire
arendusprotsess ning platvormist sdltumatus [11].

JSON Web Token

Veebisaidi ja rakendusliidese (ingl Application Programming Interface ehk API) vahelise
suhtluse autentimiseks on kasutusel JSON Web Token (edaspidi JWT) tehnoloogia. See on
populaarne internetistandard, mis voimaldab jagada informatsiooni turvaliselt kliendi ja
serveri vahel kasutades selleks kriipteeritud teavet ja digitaalallkirja [12].

JWT genereeritakse kasutades iihte vOi mitut salavotit, mis on turvalisuse huvides
soovitatavalt 256-bitised ning kasutades HS256 voi1 RS256 kriipteerimise algoritme. Samu
votmeid kasutatakse serveris kasutaja poolt saadetud identsustdendi kontrollimiseks.

JWT Kkésitletakse kui sdne, millel on kolm osa ning mis on eraldatud punktidega ja
serialiseeritud kasutades base64 algoritmi [13].

Antud t66s kasutatakse sellist identsustdendit tagamaks, et administratiivsetest
rakendusliidese otspunktidest saavad informatsiooni ainult need, kellel on lubatud tookeniga
ligipdds. Kuna sellised otspunktid vdivad véljastada tundlikku informatsiooni otse
andmebaasist, siis peavad paringud sisaldama selle siisteemi jaoks salavotmega genereeritud
JWT sone, mis on jagatud ainult lehe omanikele, tagamaks paringu tegija autentsust.

2.3.2 Raamistikud

Raamistikud on struktuurid, mis lihtsustavad tarkvaraarenduse protsessi, tagades arendusele
teatud vundamendi [14]. Seda vundamenti, ehk raamistikku, on vdimalik votta tugipunktiks
arenduses ning lihtsustada arendaja t66d. Alljargnevalt on esitatud loetelu kdesoleva
veebisaidiga seotud raamistike osas.

Bootstrap 5

Bootstrap on eesliidese raamistik, mis voimaldab arendajal korduvkasutada eelnevalt valmis
loodud veebilehe elementide kooditiikke [15]. Selle eesmirk on tagada efektiivsemat
arendustood. Kuna arendajal on vdimalus integreerida erinevaid eelvalminud komponente,
mis on oma olemuselt juba stiliseeritud ja tehtud kasutuskdlblikuks, siis ei pea arendaja
kasutama arendusaega komponentide nullist ehitamisele. Selle tottu on arendajal voimalik
keskenduda veebilehe olulisematele aspektidele nagu struktuur, disain, kasutajakogemus ja
funktsionaalsus.

2.3.3 Pilveteenused

Pilveteenused on kolmanda poole poolt majutatud teenused nagu infrastruktuur, platvormid
vOi tarkvara, mis on tehtud kittesaadavaks kasutajatele ldbi interneti [16]. Jargnevalt
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radgitakse veebisaidi kasutuses olevast pilveteenusest ning selle poolt pakutavatest
lahendustest.

Amazon Lightsail

Amazon Lightsail on t60s pilveteenusel Amazon Web Services (edaspidi AWS), mis on
pilvteenuse platvorm, mis pakub {ile mitmesaja erineva pilvteenuse, puudutades teemasid
nagu pilvtalletus, arvutamine, turvalisus, andmebaasid jms [17].

AWS pakub erinevaid hiivesid, tdnu millele on erinevatel idu- ja tarkvarafirmadel antud
platvormil alustamine lihtsaks tehtud. Néiteks on vdimalik alustaval ettevottel oma kasutajate
koguse ning pakutavate teenuste suurenedes muuta teenusepakette sobivalt oma vajadustele,
sest erinevad paketid pakuvad erinevas koguses pilvtootluse ressursse. Samuti jadb teenuse
maksumus madalaks, sest AWS pakub maksmist ainult kasutatud aja ja ressursside eest ning
voimalust kulude monitoorimiseks [17]. Antud t60s sai rakendusliides iiles seatud AWS
teenusele Amazon Lightsail.

Amazon Lightsail on virtuaalne privaatserver, mida kasutatakse veebisaidi rakendusliidese
jooksutamiseks. Lightsailis on vdimalik luua Linux voi Windows platvormidele isendeid, mis
on valmis seatud erinevate tehnoloogiate kasutamiseks nagu WordPress voi Node.js. Antud
isenditele on voimalik valida serveri regioon tarkvarateenuse kasutamise asukoha ldhedale, et
tagada kiire suhtlus kliendi ja privaatserveri vahel. Samuti vdimaldab Lightsail luua
virtuaalsele privaatserverile konteinereid, andmebaase, vorgustuse distributsioone, DNS
tsoone, staatilisi IP aadresseid ning koormusejaotureid. Amazon Lightsail pakub isendi
monitoorimiseks graafikuid, mis kuvavad privaatserveri protsessori toOovOimet ajateljel.
Parema {lilevaate tagamiseks vOimalikest védrkasutamistest voi ressursside puudulikkusest
korgema kasutatavuse korral, on vdimalik seada alarme, mis teavitavad privaatserveri
omanikku antud olukorrast.

2.3.4 Andmebaasid

“Andmebaasid on siistemaatilised kollektsioonid andmetest [18]”. Andmebaasid voimaldavad
hoiustada erinevaid tiilipt andmeid, ilma milleta ei oleks antud veebisaiti voimalik luua. Selle
abil hoiustatud andmed tagavad kasutajatele eelduspédrase funktsionaalsuse ning
kasutajasdbralikkuse, voimaldades kuvada ning lisada teatud tliipi andmeid. Jargnevalt
radgitakse ldhemalt kasutuses olevast andmebaasist.

PostgreSQL

Veebisaidi andmebaas on iiles ehitatud PostgreSQL relatsionaalandmebaasile. PostgreSQL on
avatud ldhtekoodiga andmebaasi haldussiisteem, mis toetab arenenud andmetiiiipe ja joudluse
optimeerimise ~ vOimalusi, mis tavatingimustes on saadaval ainult tasulistes
kommertsandmebaasides [19]. See hoiustab andmeid tabelites, mis sisaldavad teavet teatud
tiitipi objektide kohta. Tabeliridadele on seatud kindel struktuur nende andmetiiiipide kohta.
Viljade andmetiiiipideks voib pidada erinevate pikkustega sonesid, numbreid, kiimnendarve,
toevadrtusi jms. Lisaks vOimaldab PostgreSQL luua funktsioone, trigereid, voorvotmeid,
vaateid ning paljut muud andmebaasi haldamiseks vajalikku [20]. Andmebaasi valik tulenes
autori varasemast kogemusest eelmainitud andmebaasiga.
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2.4 Veebisaidi kirjeldus

Linnamédngude veebisait pakub kasutajale suurepérast kogemust linnaméngude méangimiseks.
Antud saidil, mis on keskendunud tdielikult linnaméngudele, on vdimalik kasutajal uurida
linnamidngude olemusest, linnamédngude lugude loojast, linnaménge méngida ning muud,
millest alljargnevates peatiikkides radgitakse. Terve veebisait on mobiilisdbralik ning on
olemas turvaline hiiperteksti edastuse protokoll ehk HTTPS.

2.4.1 Veebisaidi piis ja jalus

Veebisaidi péis koosneb tiitlist ning navigeerimisribast (vt. Joonis 4).

Touristic Games Homepage Games About the author Contact

Joonis 4. Veebisaidi pdis

Navigeerimisribal olevad viited “Homepage”, “Games”, “About the author” ja “Contact”
vilvad  kasutaja  vastavatele vahelehtedele. Mobiilivaates on vdimalik avada
navigeerimismeniiii klikates hamburger nupule.

Iga veebilehe jaluses leiab vastavalt kliendi soovidele kontaktandmed, autoridigused ning
tingimused ja privaatsuspoliitika (vt. Joonis 5).

eventyurszula@gmail.com  Copyright by touristicgames.com

+37266908730

Joonis 5. Veebisaidi jalus
2.4.2 Veebisaidi avaleht

Veebisaidi avalehel, ehk pealehel, asub linnaméingude tutvustus (Lisa I: Joonis 15. Veebisaidi
avaleht) ning nupud, mis viivad vahelehele “Games” ja “Contact”. Sarnaselt linnamédngude
tutvustusele sisaldab avaleht ka vastuseid kiisimustele nagu ‘“Miks mingida?”’, “Kes saab
mingida?”, “Kuidas see to6tab?” ja lithiinformatsiooni méngude autorist.

Avalehe 16pus on ndha linnaméngu ldbinud kasutajate poolt tagasiside, hinnang ning kuupéev,
millel see anti (Lisa I: Joonis 16. Kasutajate tagasiside veebisaidi avalehel).

Tagasiside, mida kuvatakse, lactakse rakendusliidese abil andmebaasist, kus veebisaidi
haldaja on wvalinud vélja sobivad ning korrektsed tagasisided. Téanu sellisele
funktsionaalsusele kuvatakse ainult autentsed kasutaja poolt sisestatud tagasisided ning pole
voimalik pahatahtlikel kasutajatel kuvada esilehel ebasobilikku tagasisidet, milleks voivad
hoopis olla reklaamid, roppused jms.
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2.4.3 Veebisaidi vaheleht “Games”

Vaheleht Games sisaldab koige hiljutisemalt ldbitud méngude informatsiooni (kuupiev,
méngu nimi, meeskonna nimi ja tulemus) (Lisa I: Joonis 17. Vaheleht Games). Selle abil ndeb
kasutaja milliseid ménge on méangitud viimati, kui hasti on ldinud antud meeskondadel ja mis
kuupéevadel on neid méngitud. Antud tulemused saadakse rakendusliidese abil andmebaasist,
mis voimaldab kuvada kasutajatele ajakohast informatsiooni.

Lisaks sisaldab antud vaheleht valikut koikide linnaméngude vahel, mis sisaldab ka
personaliseeritud méngu valikut (Lisa I: Joonis 18. Madnguvalik).

Personaliseeritud méngu mingimiseks on vaja sisestada kood, mis on saadud méngu
tellimisel. Kui sisestatud on korrektne kood, siis kuvatakse kasutajale sellele koodile vastav
mang.

2.4.4 Veebisaidi vaheleht “About the author”

Antud vahelehel kuvatakse tdpsem informatsioon mingude loojast ning ka looja perspektiiv,
et miks valida just see veebisait linnamidngude méngimiseks (Lisa I: Joonis 19. Vaheleht
“About the author”).

Samuti sisaldab antud vaheleht nuppu, mis viib Games vahelehele.

2.4.5 Veebisaidi vaheleht “Contact”

Autoriga kontakteerumise vaheleht Contact sisaldab sdnumi saatmise vOimalust (Lisa I:
Joonis 20. Vaheleht “Contact”).

Eduka sonumivahetuse tagamiseks on loodud ka nime ja meili véljade kontroll. Nende
puudumisel sdnumit ei saadeta ning kuvatakse kasutajale hiipikmeniiii, mis informeerib
kasutajat puuduvatest vadrtustest 6eldud viljadel. Eduka sonumi puhul kuvatakse samuti
hiipikmeniiii (vt. Joonis 6)

Message sent! X

Thank you for your message. | will get back to you as soon as | can.

Sonum saadetakse rakendusliidesele POST taotluse kaudu. Saadetud sGnumid ldhevad
andmebaasi, mida ndeb klient administratiivsaidilt.

Joonis 6. Eduka sonumi hiipikmeniiii
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2.4.2 Linnamingu mangimine

Jargnevates peatiikkides kirjeldatakse linnamédngu vahelehe struktuurist ning linnaméngu
méngimisest ldhemalt.

Tavaline ming

Linnaméngu vaheleht (Lisa I: Joonis 21. Rouge mingu vaade) avaneb peale “Start the game”
nupu vajutamist Games vahelehel. Selle jirel kuvatakse kasutajale linnaméing, mis sisaldab
jérgmisi elemente:

1. mingu taustapilt;
. maéngu tiitel;
. mingu lugu;
. maéngu juhend;

. kaart koos ikoonidega;

. juhtndoride karussell;

2
3
4
5
6. abi-sisendvéljad koos vastavate ikoonidega;
7
8. vdistkonna nime ning vastuse sisendviljad;
9

. vastuse saatmisnupp;
10. tdnusonum.

Igal méangul on oma tiitel, mis iseloomustab méngu ning taustapilt, mis kuvab vaadet
asukohast. Igal miangul on ka oma lugu, mis voimaldab luua méngimiseks toetavat konteksti
ning haarab kasutaja tdhelepanu ja toetab tema kaasatust kogu méngu jooksul.

Mingu juhend selgitab kasutajale, kuidas on ette ndhtud linnamingu méngimine. Méngu
juhend sisaldab alljargnevaid juhiseid:

1. Alusta tihekese asukohast kaardil. Jargi violett-valgeid ikoone tdhistatud kaardil
(jarjekord pole oluline) ja sobita kokku lugu antud asukohaga;

2. Sobita kokku kaardi all olevas abi-sisendviljades asukoha ikoon selle juhtndori
numbriga;

3. Nuputa vilja lahendus antud huvipunktis. Selle tegemiseks tuleb vaadata asukohas
ringi ning lugeda informatsiooni teadetetahvlitelt jm, mille leiad huvipunktis;

4. Kaardi all olevasse abi-sisendvélja (huvipunkti ikooni ning juhtné6ri numbri alla)
saad samuti lisada antud huvipunktist leitud siimboli. Mingu lahenduse leidmiseks
paiguta juhtndorid numbrilisse jarjekorda ning leiadki midngu lahenduse;

Mobiilvaates asendatakse méngu juhendi tekst nupuga (Lisa I: Joonis 22. Rduge méingu
mobiilvaade), millele vajutades avaneb teateala, mis sisaldab mingu juhendit. See tagab
meeldivama kasutajakogemuse vahelehel, sest vastasel juhul sisaldaks leht mobiilvaates
liigselt palju teksti. Ténu sellele on erinevad elemendid lehel kasutajale kéttesaavamad ning
aitab kasutajal méngu rohkem siiveneda.
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Interaktiivse mingu kaardi kuvamiseks on kasutatud Leaflet.js teeki. Leaflet.js on avatud
lahtekoodiga teek, mis soosib lihtsat ja odavat kaardirakenduste majutamist veebilehel [21].
Leaflet.js valik tulenes varasema kasutuskogemuse omamisest, paljude pistikprogrammide
olemasolust, lihtsast haldusest ning mdnguks vaja minevate funktsionaalsuste omamisest.

Iga mingu jaoks on spetsifitseeritud kaardi keskpunkt koordinaatidega, mis asub méngu
asukoha keskel. Tagamaks, et kasutaja leiaks alati miangu keskpunkti kaardilt iiles, on loodud
kaardile nupp tekstiga “Recenter” (Lisa 1. Joonis 22. Rduge mingu mobiilvaade). See
paigutab kaardi vaate tagasi algpunkti, juhul kui kasutaja kogemata voi tahtlikult kaotab
mangu keskpunkti dra. Kaart sisaldab ka suumimise nuppu, mis asub kaardi ililemises
vasakpoolses nurgas. Kaardile on listaud ka minimaalne ja maksimaalne suumimise piirang.

Ikoonid kaardil on lisatud koordinaatide jargi. Ikoone on kolme erinevat tiiiipi:
1. Kollane tdhekujuline stardiikoon;
2. Violetsed mingu huvipunktide ikoonid, kust leitakse otsitavad stimbolid;
3. Sinised kdrvalised huvipunktid (kohvik, vaatepunkt jms);

Sinised ikoonid sisaldavad ka informatsiooni huvipunkti kohta (Lisa I: Joonis 23. Rouge
mangu kaardirakendus). Sellisel moel on voimalik kasutajal 1dhemalt tutvuda asukohaga voi
teha puhkepause soovitud kohtades.

Kaardi all olevad abi-sisendvéljad on kliendi soovil lisatud funktsionaalsus, mis aitab
kasutajal hoida jarge lahendusel (Lisa I: Joonis 22. Rduge mingu mobiilvaade). Igale
ikoonile (ehk huvipunktile) vastab ka teatud juhtnddri number ning siimbol, mida on
voimalik viljadel kirja panna. Ringikujulise sisendvilja sisse sisestatakse number ning
ruudukujulise sisse stimbol.

Mingu juhtnoorid on kasutajale ndhtavad piltide karussellina kaardi all (Lisa I: Joonis 24.
Rduge méngu juhtndori mobiilvaade).

Pilt sisaldab juhtndori ehk vihjet, vihje numbrit ning vihje kirjutanud isiksust. Juhtn66rid on
tehtud mobiilisobralikuks, mis tdhendab, et need on kitsad ning pikad, mis omakorda
voimaldab kasutajatel lugeda juhtndore mobiilist ddrmiselt holpsasti. Juhtnédre on vdimalik
vaadata {likshaaval, kerides neid edasi voi tagasi (vasakule voi paremale). Selline struktuur
vOimaldab lisada mingule ddrmiselt palju erinevaid vihjeid. Samuti niitab esile tdstetud
nupp, juhtnoori all keskel, millisel vihjel ollakse. Kdiki neid nuppe on vdimalik vajutada ning
nende vajutamisel kutavakse sellele nupule vastav vihje. Selle kaudu saab kasutaja liikuda
erinevate juhtndoride vahel mérkimisvaarselt holpsamini kui edasi voi tagasi litkudes.

Mingu l0petades tuleb kasutajal sisestada oma meeskonna nimi ning saadud vastus
sisendviljadele juhtnodride all (Lisa I: Joonis 24. Rouge méngu juhtndori mobiilvaade).
Vastuse saatmiseks tuleb vajutada meeskonna nime sisendvélja all olevale nupule “Send”.
Puuduvate viirtuste korral kuvatakse kasutajale hiipikmeniili, mis teavitab kasutajat
puuduvatest védrtustest. Samuti kontrollitakse kasutaja vastuse pikkust reaalse vastuse
pikkusega. Mingu lahendus pole kodeeritud veebilehele vaid vastuse pikkus saadakse
huvipunktide summast (iiks stimbol on vordviédrne iihe tihena vastuses). Selle tdttu ei ole
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voimalik kasutajal leida vastust lehekiilje l&htekoodist. Vale suuruse korral kuvatakse
kasutajale hiipikmeniiii, mis teavitab kasutajat valest vastuse pikkusest (vt. Joonis 7).

Incorrect answer length X

There are 8 letters in this answer but your answer had 4. Please
change your answer to the correct size.

Joonis 7. Ebasobiva vastuse pikkuse hiipikmentiii

Vastuse saatmisel kontrollitakse rakendusliidese abil vastuse korrektsust ning loetakse kokku
iga korrektselt vastatud siimbol. Korrektse vastuse puhul antakse sellest kasutajale teada ning
kuvatakse onnitlussonum. Osaliselt dige vastuse puhul kuvatakse kasutajale digesti vastatud
stimbolite arv (vt. Joonis 8) ning téielikult ebakorrektse vastuse puhul antakse sellest samuti
kasutajale teada.

Congratulations X

You almost got it!
You got 5 letters correct.

Leave a review Finish

Joonis 8. Osaliselt dige vastuse hiipikmeniiii

Peale vastuse saatmist on voimalik kasutajal anda tagasiside voi sulgeda ming. Selleks, et
tagasisidet anda, tuleb vajutada nupule “Leave a review” (vt. Joonis 8). Sel puhul avaneb
tagasiside ning hinnangu andmise meniiii (vt. Joonis 9).
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Your review X
Kk kK
=

Miéngu tulemuse ning tagasiside informatsioon saadetakse POST taotlusega
rakendusliidesele, mis sisestab vidrtused andmebaasi.

Joonis 9. Tagasiside hiipikmentiii

Eeldatud kasutaja méngu etapid:
1. kasutaja avab Games vahelehelt valitud méngu;
. kasutaja tutvub méngu looga;

2

3. kasutaja tutvub méingu juhendiga;

4. kasutaja laheb stardipunkti, mille leiab kaardilt;
5

. kasutaja proovib viia kokku juhtnoorid kaardil olevate ikoonidega. Kui sellega ei saa
koheselt hakkama, siis proovib seda teha huvipunktide juures;

6. kasutaja ldbib kaardil olevad huvipunktid ning leiab punktide juurest siimbolid, mille
kirjutab {iles abi-sisendviljadesse. Soovi korral 14bib kdrvalisi huvipunkte;

7. kui huvipunktid on lébitud, siis paneb kasutaja siimbolid juhtndoride jarjekorda ning
leiab mangu lahenduse;

8. sisestab meeskonna nime ja vastuse ning edastab lahenduse;
9. kasutaja ndeb oma tulemust ning soovi korral jitab tagasiside;

Peale lahenduse saatmist on voimalik kasutajal ndha ka oma ldbitud mangu Games vahelehel
hiljutiste 1dbitud mingude tabelist.

Personaalne mang

Selleks, et kasutaja saaks personaliseeritud midngu méingida, tuleb see kdigepealt tellida
kliendi kéest. Selleks tuleb saata sdnum vahelehe Contact kaudu, vOi siis meiliaadressi
kaudu, mis on lehe jaluses margitud. Jargnevates meilisonumites on voimalik kasutajal
kirjeldada oma soove linnaminguks. Eduka tellimuse korral edastatakse kasutajale méngu
kood.

Personaliseeritud manguks voib olla mistahes olukorraks soovitud méng, mis on soovi korral
seotud tellija huvide, eluloo, eluviisiga jne. Personaliseeritud méngu tellimise pdhjused
voivad olla alljargnevad:
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1. turismi eesmaérkidel teatud asukoha turismielu edendamiseks;
2. siinnipdeva voi muu siindmuse tegevuseks;

3. koolide dppimist toetavad tegevused Opilastele;

4. noorsootddalased mitteformaaldppe lilesanded;

5. muud spetsiifilised huvid.

Personaalse méngu saab valida Games vahelehel, vajutades personaliseeritud mangu kaardi
all olevale nupule “Enter code”. Selle jérel avaneb kasutajale vaade koodi sisestamiseks Lisa
I: Joonis 25. Koodi sisestamise vaade).

Koodi kontrollitakse “Start the game” nupuvajutuse jdrel, kus sisestatud kood saadetakse
POST taotluse abil rakendusliidesele, mis kontrollib koodi olemasolu andmebaasis.
Mitteeksisteeriva koodi korral kuvatakse kasutajale sisendvélja all vastav sellest teavitav
tekst. Sobiva koodi korral kuvatakse kasutajale tema koodile vastav linnaméng.

Personaliseeritud médng on iilesehituselt analoogne tavalise minguga, kus erinevus seisneb
personaliseeritud loos, vihjetes, asukohas, médngu tiitlis ning taustapildis.

2.4.3 Veebisaidi eelised vorreldes olemasolevate teenustega

Antud veebisait on tdielikult fokusseeritud linnamdngudele, mille konkurentide jaoks on
linnaméngud pigem korvaline tegevus. Tdnu sellele on kasutajatel voimalik hdlpsasti
kindlaks teha, et selle veebisaidi orienteeritus paikneb ldbusate linnaméngude tegemisel.
Veebisait on samuti informatiivne ning kasutajasdbralik. Kasutajatel on vdimalik lugeda
linnaméngude olemusest, kelle jaoks need mdeldud on, kuidas see todtab ning linnaméngude
autorist endast. Samuti on vdimalik votta iithendust linnaméngude autoriga ldbi veebisaidi.
Kasutajatel on ka voimalus lugeda tagasisidesid eelnevatelt mangu ldbinud kasutajatelt ning
ndha viimati ldbitud linnaménge.

Erinevalt teistest linnamange pakkuvatest veebisaitidest, on antud linnamidngude veebisaidil
voimalik maéingida linnaménge tasuta. Samuti pakutakse vOimalust personaalse mingu
loomiseks, mis on linnaméngude veebisaitide juures esmakordne. Kasutajatel on vdimalus
proovida tasuta olemasolevaid ménge ning soovi korral tellida personaalseid ménge. See
voimaldab kasutajatel saada aru tdpsemalt linnaméngude olemusest enne linnaméingu ostmist.

Eelnevalt mainitud pdhjused tagavad kasutajatele suurema kindlustunde, et antud veebisaiti
kasutades on neil vdimalik tagada endale meeldiv ja seiklusterohke mangukogemus. Samuti
tekib teadmine, et soovi korral on vOimalus neil endale tellida veel huvitavam isiklike
soovide jdrgi personaalne méng.

2.5 Rakendusliides

Veebisaidi rakendusliides sisaldab koiki veebisaidi funktsionaalsuse tagamiseks vajaminevaid
paringuid. See tdhendab, et selle kaudu kuvab veebisait ldbitud hiljutisi ménge,
administraatori poolt valitud tagasisidet, kontrollib personaalse koodi digsust, lisab tagasiside
andmebaasi ning paljut muud.

Rakendusliides on iiles ehitatud Node.js peal ning kasutab sellele moeldud Express
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raamistikku. Rakendusliidese koodi on optimiseeritud SQL-injektsiooni (ingl SQL Injection)
vastu. “SQL-injektsioon on turvarisk, mis voimaldab riindajal manipuleerida SQL péaringuid,
mida rakendus saadab andmebaasi [22]” Koodi optimiseeritus tdhendab seda, et
kasutajasisendiga pdring pannakse kokku parameetritega. See tdhendab, et péringud
valmistatakse kasutades paringumalli, kus antud mall sisaldab lubatud véértusi. Ebaturvaline
viis oleks kasutajasisend iihendada kokku SQL piringuga, mis voimaldaks kasutajal sisestada
pahatahtlikke sisendeid, et tagada ligipdds andmebaasis olevatele sensitiivsetele andmetele.

Kéesolev rakendusliides voimaldab suhelda andmebaasiga, mis asub erineva IP aadressi peal.
Andmebaasi lihenduvuse tagamiseks vajalikud parool ning muud {ksikasjad on
pahatahtlikule indiviidile kéttesaadamatud, kuna rakendusliides saab vajaminevad detailid
kitte protsessi keskkonna kaudu. See tdhendab seda, et kasutatakse dotenv NPM paketti, mis
voimaldab seadistada erinevaid véértusi (sel puhul andmebaasi ning JWT detaile)
kéttesaadamatusse  faili.  Antud  variant on  turvalisem  vOrreldes detailide
plisiprogrammeerimisega ldhtekoodi, kus rakendusliidese koodi lekke korral oleks tundlikud
andmed ohustatud. Kuigi andmebaasile saavad ligi ainult lubatud IP aadressid, on siiski
tundlike detailide kaitsmine ddrmiselt tahtis.

Sama protsessiga on kaitstud ka rakendusliidese JWT ligipddsu salavotit, mis kontrollib
administratiivpdringute saatja autentsust.

Rakendusliideses on grupeeritud paringud kahte gruppi: kdigile kéttesaadavad péringud ning
andministratiivparingud. Koigile kéttesaadavad paringud, ehk tavapiringud, on veebisaidi
peamise funktsionaalsuse tagamiseks mdeldud paringud, mida kasutab ainult tavakasutaja.
Need paringud ei sisalda ligipddsu tundlikele andmetele ning ei voimalda kustutada ja muuta
vadrtusi andmebaasis. Sellisteks paringuteks on peatiiki alguses mainitud funktsionaalsuse
tagamiseks vajaminevad paringud (hiljutiste mdngude kuvamine jms).

Administratiivparingud vajavad JWT-ga autentimist. Selle funktsionaalsuse tottu ei ole ka
rakendusliidese ldhtekoodi lekke korral vdimalik pahatahtlikel indiviididel saata kasklusi
andmebaasi, mis ohustaks antud veebisaiti ning andmebaasis olevaid andmeid.
Administratiivpédringutele tuleb kaasa lisada korrektne JWT, mida rakendusliides kontrollib
paringu tekkel. Ebasobiva tookeni korral paringut ei teostata. Antud paringud vdoimaldavad
teha kriitilisema téhtsusega toiminguid andmebaasis, néditeks: kustutada personaliseerituid
méinge, valida esilehel kuvatavaid tagasisidesid ning paljut muud.

2.6 Administratiivsaidi kirjeldus

Linnamédngude veebisaidile on samuti juurde loodud administratiivsait, kus kliendil on
voimalik teha jargmisi tegevusi:

1. lugeda veebisaidilt saadetud sdnumeid,

lugeda ja kisitleda tagasisidesid,

2

3. ndha sooritatud ménge;

4. genereerida personaalseid ménge;
5

. ndha ja kisitleda olemasolevaid personaalseid ménge.
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Administratiivsait on loodud selleks, et kliendil oleks voimalik ilma arendaja abita hallata
peamisi linnaméngude veebisaiti puudutavaid tegevusi. Selline ldhenemine tagab kliendile
tavapdrase ning ootuspirase veebisaidi hooldatavuse, kus klient saab tdita iseseisvalt
personaalsete médngude tellimuste tditmist, tagasisidede kuvamist ja muud.

2.6.1 Autentimine

Administratiivsaidile on lisatud HTTP Basic Authentication. See tidhendab seda, et
veebimajutuse  serveris on administratiivsaidile seadistatud eelnevalt mainitud
autentimismeetod ning on loodud kasutajad, kellel on sellele ligipdds. Selle tulemusena
avaneb administratiivsaidi avamisel autentimise hiipikmeniiii (vt. Joonis 10), kus tuleb
ligipddsu saamiseks sisestada korrektsed kasutajatunnused. Antud turbekiht tagab saidile
ligipddsu ainult inimestele, kellel on olemas vajalikud kasutajadetailid.

Signin

https:/fadmin.visitrouge.ee

Username

Password

Joonis 10. Autentimise hiipikmentiii

Kuna rakendusliidese administratiivsetel paringutel on vajalik kaasa anda JWT, siis ei ole
voimalik kasutada administratiivsaiti ilma selleta. Puuduva vdi ebakorrektse JWT korral
kuvatakse kasutajale tekst, mis palub sisestada tookeni. Kasutajal tuleb lisada
navigeerimismeniilis olevasse “Authentication token” sisendvilja korrektne JWT ning
seejirel see salvestada.

Selle jdrel kontrollitakse tookeni autentsust ning sobiva tookeni korral kuvatakse
administratiivsaidi elemendid ning funktsionaalsus. Tookenit hoiustatakse sisendvéljas
koikide vahelehtede vahel navigeerides. Antud funktsionaalsus tagab kliendile
kasutusmugavuse, kus ei ole vaja eraldi igal vahelehel korduvalt sisestada tookenit.

2.6.2 Administratiivsaidi navigeerimismeniiii

Administratiivsaidi  navigeerimismeniili  sisaldab viiteid vahelehtedele “Messages”,
“Reviews”, “Completions”, “Create game”, “Personal games” (Lisa II: Joonis 26.
Administratiivsaidi navigeerimismeniiil).

Samuti sisaldab navigeerimismeniii JWT jaoks moeldud sisendvélja ning selle
salvestusnuppu. Tookeni salvestamise korral muudab nupp teksti ning virvi, mis osutab
tookeni edukale salvestusele (vt. Joonis 11).
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SAVED

Joonis 11. Tookeni sisestusvali

Tookeni muutmise korral muutub nupp automaatselt algsesse stiili tagasi, mis osutab sellele,
et olemasolev tooken ei ole salvestatud. Korrektse tookeni puudumise puhul ei kuvata iihegi
vahelehe administratiivset sisu.

2.6.3 Administratiivsaidi vaheleht “Messages”

Antud vaheleht sisaldab linnaméngu vahelehelt “Contact” saadetud sonumeid kliendile (Lisa
II: Joonis 27. Administratiivsaidi vahelehe “Messages” tabel). Sonumid on kuvatud tabelis
ning need sisaldavad:

1. soénumi ID-d;
sOnumisaatja nime;
. personaalse méngu soovitud asukohta;

osalejate kogust;

2
3
4
5. personaalse mingu kuupéeva;
6. saatja meiliaadressit;

7. saadetud sdnumi kuupieva ning kellaaega;
8. sonumit.

Vahelehe avades tulevad (korrektse tookeni korral) andmed automaatselt rakendusliidese
paringu abil andmebaasist. Tabelist on voimalik ndha koiki saadetud sonumeid. Kliendil on
voimalus lugeda sonumeid ning vastata meili teel antud kasutajatele. Peamisteks pohjusteks,
miks neid sonumeid hakatakse eeldatavalt saatma, on personaalsete méngude tellimine voi
kiisimuste kiisimine.

2.6.4 Administratiivsaidi vaheleht “Reviews”

Antud vaheleht sisaldab linnamidngu I10petades saadetud tagasisidesid (Lisa II: Joonis 28.
Administratiivsaidi vahelehe “Reviews” tabel). Tagasisided on kuvatud tabelis ning need
sisaldavad:

1. tagasiside ID-d;
2. mingu ID-d, millelt tagasiside saadeti;

3. numbrilist reitingut;
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4. tagasiside sOnumit;
5. saadetud tagasiside kuupédeva ning kellaaega;
6. lubatud avalehel mérkeruutu.

Vahelehe avades tulevad (korrektse tookeni korral) andmed automaatselt rakendusliidese
paringu abil andmebaasist.

Tabelist on voimalik nidha kdiki saadetud tagasisidesid. Kliendil on vdimalus neid lugeda
ning valida mérkeruudustiku abil, millised tagasisideid kuvada linnaméngude avalehel.

2.6.5 Administratiivsaidi vaheleht “Completions”

Antud vaheleht sisaldab meeskondade linnamingu tulemusi ning nende lisainfot (Lisa II:
Joonis 29. Administratiivsaidi vahelehe “Completions” tabel). Tulemused on kuvatud tabelis
nind need sisaldavad:

1. tulemuse ID-d;

2. maégu ID-d, mille tulemusega on tegu;

3. meeskonna nime;

4. meeskonna saadetud vastus;

5. vastuse korrektsus protsendina;

6. vastuse saatmise kuupédeva ning kellaaega.

Vahelehe avades tulevad (korrektse tookeni korral) andmed automaatselt rakendusliidese
paringu abil andmebaasist.

Tabelist on vdimalik ndha koiki ldbitud ménge, ehk tulemusi. Kliendil on vdimalik neid
andmeid kasutada statistilistel eesmérkidel, linnaméngude populaarsuse observeerimiseks voi
vajadusel millegi kontrollimiseks.

2.6.6 Administratiivsaidi vaheleht “ Create game”

Antud vaheleht sisaldab personaalse miangu genereerimise malli (Lisa II: Joonis 30. Méngu
genereerimise sisendviljad & Joonis 31. Mingu genereerimise ikoonide sisendvéljad).
Maingu genereerimiseks on vaja seadistada kdik mangu elemendid, milleks on:

1. mingu pealkiri;
méngu lugu;

mangu vastus;
méingu kood;

mangu tasutapilt;
mangu vihjete pildid;

mangu keskpunkti koordinaadid kaardil;

e A o

koik ikoonid kaardil, milleks tuleb seadistada:
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a. ikooni pilt;
b. ikooni koordinaadid;
c. ikooni tekst (valikuline);

d. kas tegu on huvipunktiga (sinised korvalised huvipunktid kaardil), ehk kas
ikooni tekst kuvatakse.

Maingu ikoone on vodimalik lisada vajutades nupule “A4DD ICON” ning ikoone on vdimalik
kustutada vajutades ikooni detailide 16pus olevale “X” nupule.

Antud funktsionaalsus on lisatud seetottu, et kliendil oleks voimalik hdlpsalt luua
personaalseid méinge kasutajatele.

Kuna iga méng on struktuurilt sama aga sisult erinev, siis on loodud méngude
genereerimiseks lehe mall, mis tdidetakse antud sisendviljade védrtustega. Tédidetud malli
ldahtekood saabki olema personaalse méingu alus. See tdhendab seda, et kui kasutaja avab oma
koodiga personaalse méngu, siis kuvatakse kasutajale antud koodile genereeritud malli
lahtekood. Sel moel ei ole iga erineva linnamingu jaoks vaja veebiarendajal luua eraldiseisev
leht. Antud funktsionaalsus on lihest peamistest alustaladest linnaméngude veebisaidi juures.
See sddstab kliendil ressursse ja aitab kaasa veebisaidi pikaealisusele ning
mastabeeritavusele.

Mingu genereerimiseks tuleb vajutada nupule “GENERATE”, mis kodeerib mingu
lahtekoodi base64 kodeeringusse, mis saadetakse rakendusliidese abil mingule seadistatud
koodiga andmebaasi. Samuti lisatakase andmebaasi tabelitesse muud ménguga seotud
vajalikud andmed. Base64 kodeering vdimaldab kodeerida pildid tekstiks, mida on kergem
hoiustada andmebaasis ning saata erinevate rakenduste vahel. Antud kodeering
dekodeeritakse personaalse méngu kuvamisel.

Tanu sellele funktsionaalsusele on vdimalik hoiustada genereeritud malli 1dhtekoodis olevad
pildid (taustapilt, vihjed) tekstina. See funktsionaalsus on peamine alustala antud tehnilisele
loogikale, mis vdimaldab sel viisil personaalsete mingude kuvamist. Selle puudumisel ei
oleks voimalik {ihel vahelehel kuvada mistahes personaalset méngu.

Eduka méngu genereerimisel teavitatakse klienti teavitusega.
2.6.7 Administratiivsaidi vaheleht “ Personal games”

Antud vaheleht sisaldab personaliseeritud mingude loetelu (Lisa II: Joonis 32.
Administratiivsaidi vahelehe “Personal games” tabel). Mangud on kuvatud tabelis ning need
sisaldavad personaliseeritud miangu koodi ning méngu kirjeldust.

Vahelehe avades tulevad (korrektse tookeni korral) andmed automaatselt rakendusliidese
paringu abil andmebaasist.

Tabelist on vdimalik ndha koiki eksisteerivaid personaliseerituid ménge ning nendele seatud
kirjeldust. Priigikasti ikoonile vajutades kustutatakse personaliseeritud midng andmebaasist.
Pliiatsi ikoonile vajutades on voimalik lisada mingule kirjeldus, mis aitab kliendil jirge
pidada milliste méngudega on tegu. Pliiatsi ikoonile vajutades tekib antud rea kirjelduse
liingale sisendvili, kuhu on vdimalik lisada voi muuta mingu kirjeldust. Samuti asendatakse
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pliiatsi ning priigikasti ikoon disketiga, millega saab salvestada kirjeldust, ning risti ikooniga,
millega on vdimalik tiihistada kirjelduse kirjutamine.

2.7 Testide tulemused

Kéesolevas peatiikis on vilja toodud veebisaidi testid ning nende tulemused.

Mobiilisdbralikkuse testimiseks kasutati Google’i testimisvahendit Mobile-Friendly Test [23].
Test toestas, et loodud veebisait on mobiilisdbralik (vt. Joonis 12), mis oli {iks kliendi
soovidest.

o Page is mobile frlendly

This page is easy to use on a mobile device. Learn more

VIEW TESTED PAGE

0 Crawled successfully on May 3, 2022, 6:20:43 PM ~

Joonis 12. Mobiilisdbralikkuse testi tulemus

Veebisaidi iilelildise hinnangu leidmiseks kasutati Google’1i laiendit Lighthouse [24]. Selle
abil sai koostada raporti koos hinnangutega jargmistele veebisaidi teguritele:

1. joudlus;
2. holpsus;
3. head tavad;

4. otsimootorpromo.

Hinnangu kohaselt voib Gelda, et raporti tulemused tdestavad veebisaidi eelduspérast
olemust. Koostati hinnang mobiilversiooni vaates (vt. Joonis 13) ning to6laua vaates (vt
Joonis 14).

© & © O

Performance Accessibility Best
Practices
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Joonis 13. Veebisaidi Lighthouse hinnang (mobiil)

80

Performance Accessibility Best
Practices

Joonis 14. Veebisaidi Lighthouse hinnang (t66laud)

Erinevate baruserite testimiseks kasutati Browserstack Live tooriista [25]. Manuaalselt
testides tuli ilmsiks, et veebisait to6tab ootuspiraselt Windowsi brauseritel Google Chrome,
Mozilla Firefox, Microsoft Edge ning Opera kdige uuemates versioonides. Mac OSi ning i0S
seadmeid kasutades to0tas veebisait ootuspéraselt ka Safari brauseril
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3. Voimalikud edasiarendused

Selles peatiikis késitletakse veebisaidi edasiarenduste voimalusi. Veebisaidi eesmérgid said
kiill tdidetud, kuid nii mondagi oleks olnud vdimalik muuta, juurde arendada voi tdiendada.
Alljargnevalt on toodud loetelu voimalikest edasiarendustest.

Projekti késitlusalast jdid vélja moned potentsiaalsed funktsionaalsused, mida on vdimalik
tulevikus vilja arendada.

Uheks selliseks tihtsamaks funktsionaalsuseks on personaalsete mingude tellimine libi
makserakenduse. Antud funktsionaalsus tagaks kiire, lihtsa ja kasutajasdbraliku
maksmisviisi. Siiski nende positiivsete tegurite korvalt ei soosiks selline lahendust kasutaja ja
kliendi vahelist suhtlust, kus tuleks tidpsustada personaalse médngu soovi olemust. Samuti
enamuste olemasolevate makserakenduste kasutamisel tuleks osa tulust loovutada rakenduse
pakkujale. Teiseks funktsionaalsuseks, mida on vdimalik veebisaidi jaoks arendada, on
kasutajate poolt saadetud sdnumite saatmine otse kliendi meilile. Sellist funktsionaalsust ka
uuriti, kuid otsustati mitte hetkel kasutusele votta. PGhjuseks oli lahenduse keerukus, millele
aja kulutamine oleks takistanud tlejddnud funktsionaalsuste loomist. Kliendiga intervjuu
kiigus tuli ilmsiks, et administratiivsaidi kaudu sdonumite jélgimine sobib samuti.

Uheks peamiseks puuduolevaks funktsionaalsuseks on tasuta mingude iseseisev lisamine
kliendi poolt. Tasuta olevate mangude jaoks ei loodud sama efektiivset lahendust nagu
personaalsete miangude genereerimiseks. Tehniliselt pole tasuta miangude lisamine keeruline,
kuid kliendi enda jaoks ei ole see voimalik. Antud probleemile leiti lahendus kliendiga
intervjuu kéigus, kus otsustati, et klient ei vajanud hetkel sellist lahendust, sest koost6o jatkub
to0 autoriga. Sel puhul on vdimalik autoril need vajadusel ise lisada ning tulevikus seda
funktsionaalsust arendada. Eelnevalt mainitud funktsionaalsuste arendamiseks on alustalad
olemas, ehk praegune lahendus vdimaldab nende loomist.

Leiduvad ka moned vahemtidhtsamad lahendused voi muutused, mis jéid projekti kasutusalast
vilja. Sellisteks lahendusteks on néitkes mobiilitoe lisamine administratiivsaidile ning
kaardirakenduse disainimine. Mobiilitoe lisamine administratiivsaidile ning kaardirakenduste
disainimine ei saanud teoks, sest antud lahendused ei olnud vajalikud ning selle asemel
fokusseeriti tdhtsamatele lahendustele.

Samuti sobib edasiarenduse alla koodi refaktoreerimine ning selle efektiivsemaks tegemine.
Selle abil oleks voimalik edendada veebisaidi laadimist kasutajakogemuse parandamiseks,
sest harvem juhtuvatel olukordadel (nt. interneti lihenduse probleemid) voib kasutajale
veebisaidi kuvamine halb vilja ndha. Téiendavalt saab lisada, et kuna méng on eesti
asukohtade pohine, siis oleks motekas luua ka veebisaidile eestikeelne versioon.
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Kokkuvote

Bakalaureusetod raames valmis kliendile linnaméngude veebisait. Valminud veebisait on
saadaval ajutiselt aadressil https://games.visitrouge.ee/, kuniks klient otsustab selle iimber
majutada teisele domeenile.

Bakalaureuset6d koosneb linnaméngude veebisaitide analiilisist, olemasolevast rakendusest,
kliendi ootustest veebisaidi suhtes, veebisaidi arendusetappidest, veebisaidi loomisel
kasutatud tehnoloogiate {ilevaatest ning pohjustest, veebisaidi ning administratiivsaidi
kirjeldusest, valminud rakendusliidesest, veebisaidi testimise tulemustest ning vdimalikest
edasiarendustest.

T66 tulemusena loodi veebisait, mis on nii lauaarvuti- kui ka mobiilisobralik. Koostoo
kliendiga oli suurepédrane ning valminud veebisait iiletas kliendi ootusi. Saadud tagasiside oli
positiivne ning tulemused olid kohati kliendi jaoks heas mottes iillatavad. Autor jétkab
veebisaidi haldamisega ning tulevikus edasiarendusega. Edasiarendusel voetakse arvesse t60s
mainitud vdimalikke edasiarendusi.
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Lisad

I. Valminud veebisait

Touristic Games Homepage Games About the author

Explore while playing...
Play while exploring!

WHAT A TOURISTIC GAME ISY

Imagine that your city, town is a.. a game board! All the attractions, places, and objects located there have
become part of it. Your tourist trip is the round in the game. You are a pawn, moving through trails, valleys, and
other places, where tasks await you! When you solve them, you'll learn interesting facts and stories related to the
history, culture, and characters of this place.

Qur touristic games are based on a scenario that'll guide you through the most interesting places in a concrete
location. It allows you to see them from a different perspective, spend time in an active way, and above all - have
fun! If you like to actively rest, explore new places in an alternative way, and have fun, sign up. All you need is a
phone/tablet, good shoes, and humor! Sounds interesting?

Joonis 15. Veebisaidi avaleht

32



Touristic Games

and events. Co-author of city games in LodZ,
Poland. Trainer in the field of city games,
creativity, and design thinking in local and
international trainings and workshops.

&5 WRITE TO ME!

5/3/2022
25/2/2022 25/2/2022 3
. . . "0OMG! It's quite difficult, the head is on
"Super fun and enjoyable game! "It was fun but | got tired. Better train

. fire but so interesting in the same time.
Recommend it to everyone!” for my next game!” o B
Rich history of the place!

eventyurszula@gmailcom  Copyright by touristicgames.com

+37266908730

Joonis 16. Kasutajate tagasiside veebisaidi avalehel

Touristic Games

April 15 Rouge inimesed

Joonis 17. Vaheleht Games
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Rauge Tallinn Viljandi

Who can play: age 13+ Who can play: age 13+ Who can play: age 13+
Time: 75 minutes Time: 90 minutes Time: 75 minutes
Number of participants: max. 4 in team Number of participants: max. 5 in team Number of participants: max. 4 in team

Start the game COMING SO0ON COMING SOON

Tartu Varu Personalized game
Who can play: age 13+ Who can play: age 13+ Who can play: age 13+
Time: 90 minutes Time: 75 minutes Time: ?
Number of participants: max. 5 in team Number of participants: max. 4 in team Number of participants: ?

Joonis 18. Ménguvalik

Hit

My name is Urszula.

| am a big fan of connecting in creative ways culture, art and non-formal education. One
of my passions and results of this connection is designing city & touristic games. In
other words - making visiting new places more attractive and active. For several years,
Ive created city games in £6dz, Poland. | also have taught others - children, teenagers,
adults and seniors how to do it. As a result, many people discovered something new
about the world around them but also about themselves. When | moved to Estonia (I am
Polish), I had the idea to continue my hobby here. To open the door for residents to
amazing adventures. And today, this door is opened by you!

Joonis 19. Vaheleht “4bout the author”
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Name Location

folinn, £stona

Participants Date

Email address

Joonis 20. Vaheleht “Contact”

Touristic Games

b W

Welcome t the pageofthe Riuge gamel Tostart playng - read the tory and nsructions below:

THE STORY

Alocal journalist, inspired by many stories about the picturesque town of Rauge, decided to explore its history.
He wanted to write an article about people associated with RGuge, so he started to look for materials. One day,
he found one page from a very old issue of the local newspaper, where was information about a mysterious
treasure of Rouge. But there was neither the date nor the author. The rest of this edition of this newspaper
was nowhere to be found. This information, however, was accompanied by a map, statements of various people
about "their” places in Rouge, and hints about a mysterious treasure of this place.

"RBuge has been hiding a very valuable treasure for many years, the value of which continues to grow. The > «©
Stories of several inhabitants of this town can help you find it. Through their stories and places connected with

i ot
them, you will reach clues that willlead you to find the treasure.” The journalist, of course, decided to solve the Réuge Suurfirve  (ZE18) !

mystery and discovered the secret! He also found that its value s so precious and important that others must latspenala’

also find it! -
Therefore, instead of an article, he prepared stories of people and a map for you. Here is the card game with Aigova
the map and stories of people connected with Rouge.

Réuge:

HOW TO PLAY? C.° o= *Mmim@@e@

Your goal s to discover the treasure! o

Joonis 21. Rduge méingu vaade



Touristic Games

Therefore, instead of an article, he prepared
stories of people and a map for you. Here is the
card game with the map and stories of people
connected with RGuge.

HOW TO PLAY?

Fey
= - -
Clnhlkunru@pmg Réuge muina

o) a

tnpry @

Tiidl@
-F{E{:enler D

MOBOQOw//TA®
90000000

Joonis 22. Rouge méingu mobiilvaade
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Saarsilla Café

It has been operating in an old historical pharmacy on
the shores of Lake Suurjarv since 19958. Offers home-
cooked food made from local ingredients.

Joonis 23. Rouge méngu kaardirakendus
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The author of this idea, Karmo
Téra did a great job!

He designed a wonderful,
distinctive facility for us!
Who would have thought that we
could have such a huge tree here
that we can elimb and look into
the nests on it?

What's more, when a baby is born
ié our community, the egg in tbe
nest lights blue for a boy or
pink for a girl, to welcome the
new inhabitant.

To find the treasure, take the

last letter from the Estonian
word for "Observation Tower"

Lacal people

ANSWER:

[ ]

NAME OF THE TEAM:

1

Joonis 24. Rouge méngu juhtndori mobiilvaade
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ENTER YOUR PERSONAL GAME CODE

Start the game

DONT HAVE THE CODE?

Send me a message!

Code

Joonis 25. Koodi sisestamise vaade
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II. Valminud administratiivsait

B9 Touristic Games Console
Messages

Reviews

Create game

[~
& Completions
®
R

Personal games

Authentication token

SAVE TOKEN

Joonis 26. Administratiivsaidi navigeerimismeniiii

Messages

9 Karol Viljandi 13 2022-07-25  uwmalinska@gmail.com  5/4/2022 15:21:11  Hil Is it possible to order a game about Zgierz?

4 Peter Viru 4 2022-03-05  peter@gmail.com 24/3/2022 22:48:8  I'd like to know more about personal games.

Joonis 27. Administratiivsaidi vahelehe “Messages” tabel
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Reviews

rouge

rouge

rouge

rouge

rouge

Completions

It was exciting!

OMG! It's quite difficult, the head is on fire but so interesting in the same time. Rich history of the place!

Lorem ipsum dolar sit amet, cansectetur adipiscing elit, sed da ciusmad tempor incididunt ut labore <t dalare magna aliqua, Ut enim ad minim veniam,

It was fun but | got tired. Better train for my next game!

Super fun and enjeyable game! Recommend it o evaryons!

Joonis 28. Administratiivsaidi vahelehe “Reviews” tabel

h
w

24/4/202210:24:25

3/4/2022 15:28:37

25/3/2022 15:26:25

25/3/2022 15:24:29

25/3/2022 153:24:2

79

77

76

75

74

rouge

rouge

rouge

rouge

rouge

prod

pestrid

peetrid

team

inim3w3d

daaaaaaaa

inimesed

vastus12

inimesed

B3%

0%

100%

13%

100%

28/4/2022 19:30:39

77442022 21:58:26

74472022 21:58:11

277472022 21:56:2

24/4/2022 10:23:51

Joonis 29. Administratiivsaidi vahelehe “Completions” tabel
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Game title

Example title

Story text

Example story

Game answer

example_answer
Personal game code
example_code

Background image

Choose File  No file chosen

Clue images

Choose Files  No file chosen

Map center LATITUDE

51.2751

Bdnm mmmdar TORICITIHINE

Joonis 30

. Méngu genereerimise sisendvéljad
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Map icons

ICON IMAGE

CON LATITUDE

CON LONGITUDE

ICON TEXT (OPTIOMAL)

landmar

mug

sourcetr

star

51.2651

51.2656

51.2631

51.2600

Joonis 31. Mingu genereerimise ikoonide sisendvéljad

51.2971

531.2681

51.2631

51.2600

A place to get
coffee
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Personal games

gk2SxvklAg personal game for XYZ
0142950182 persanal game for XYZ
Ab186TcCKSK

B91xMkadf

Joonis 32. Administratiivsaidi vahelehe “Personal games” tabel
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