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Monekimne aasta eest oli méeldamatu mangida slotikaid, ruletti voéi muid
hasartmange internetis, veel vahem mobiiltelefoni vahendusel. Tanaseks paevaks
ei ole enam kellegi jaoks aga ullatus, et nutitelefoni vahendusel on vdimalik ligi
paaseda mangudele, mis on kvaliteedilt vordvaarsed arvuti vahendusel
mangitavatele mangudele. Olgu tegemist RPG-mangude voi Candy Crushi stiilis
mangudega, iga nutitelefoni omanik saab mangida kdike, mida vahegi hing
ihaldab.

Eriti kiirelt on mangutehnoloogia aga arenenud kasiinotoostuses. Tanaseks
paevaks on pea koik Eesti online kasiinod kohandanud oma lehe mobiilseadmete
jaoks, moned on isegi loonud spetsiaalsed rakendused. Parast seda, kui
tehnoloogiamaailma gigant Google teatas, et hakkab edaspidi prominentsemalt
naitama mobiilseadmetele sobivaid lehti, on enamus kasiinomange kohandatud
nutiseadmetele.

Lahidalt 6eldes voib igalks avada oma nutitelefoni brauseri, tippida sisse
eelistatud mangukoha kodulehe aadressi ning leida eest mitusada kasiinomangu,
mis tootavad sama sujuvalt kui taisversioonis.

Alates 2010. aastast on mobiilsete mangude tehnoloogia péhinenud HTML5
tehnoloogial, erinevalt varasemast Flashist ning tanaseks paevaks on enamus
vanemaid mange tostetud Umber usaldusvaarsemale HTML5 platvormile. Enamus
uusi mange toodetakse kohe HTML5 raamistikul, samas kui méned vanemad
kasiinomangud jaavad unustusse, kuna nende Umbermuutmine ja mobiilsele
platvormile tdstmine on tehniliselt liialt keerukas. Seetottu voib ka endiselt
juhtuda, et kasiino taisversioonis on saadaval suurem manguvalik kui mobiilil -
tootjad pole veel fuusiliselt joudnud mange imber tdsta HTML5 raamistikule.

Kuigi on hulk mange, mis on jaanud ajale jalgu, siis ei saa keegi kahelda selle
osas, et mangutehnoloogia areng on olnud viimasel kimnendil meeletu. Kui
mobiilne mangimine tundus juba omamoodi hammastava uuendusena, siis 2018.
aastal on pooratud tahelepanu uuele tehnoloogiale: virtuaalne reaalsus.
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Enam ei piisa lihtsalt heast graafikast ja véimalusest kanda mange endaga koikjal
kaasas nutitelefoni kaudu. Virtuaalne reaalsus ja augmenteeritud reaalsus
kasvavad iga paevaga populaarsemateks, kuna kasiinosdbrad otsivad reaalsemat
ja hammastavamat kogemust. On ennustatud, et 2020. aastaks on see toostus
oma mahult 120 miljardi dollari vaartune.

Eestis ei ole veel virtuaalne reaalsus niivérd kanda kinnitanud, kuid maailma
suurimad kasiinomangude tootjad Microgaming ja NetEnt on juba pilgu po6éranud
selle uue tehnoloogia poole. Mélemad nendest tootjatest teevad koostddd ka
mitmete Eesti online kasiinodega, mistdttu pole sugugi uskumatu naha peatselt
ka meie kasiinomaastikul VR mange.

Microgaming testib juba VR mange ning kasutab CRYO Lab tarkvara - sedasama
tarkvara, mis on disainitud Oculus Rift VR peakomplektide tarbeks. NetEnt on juba
teinud reaalseid samme VR kasiinomangude turuletoomiseks, olles kohandanud
VR tehnoloogiale Gmber oma maailmakuulsa slotika Gonzo’s Quest.

Tulevik on meile lahemal kui me arvatagi oskame ning pole mingit kahtlust, et
mobiilsete mangude tehnoloogia jatkab kiiret arengut eelkdige nutiseadmete
jaoks. Kas see tahendab, et fulsilised kasiinod vajuvad peatselt unustusse?
Voimalik - vdéimalus mangida sadu mange vaid paari nupuvajutusega ning
nautida peatselt mange virtuaalses reaalsuses vdib tahendada, et kurikuulus
hasartmangutddstus on vaid viivu mdne aasta parast muutunud tundmatuseni,
seda kodike tanu mobiilse tehnoloogia arengule.
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