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Sissejuhatus

Mobiilsetel seadmetel internetti kasutavate inimeste hulk kasvab igapéevaselt. 2017. aasta
augustis moodustas mobiilse interneti kasutus 52.64% kogu maailma veebiliiklusest (Statista,
2017). Mobiilse interneti kiire levik mdjutab otseselt ka spordiennustust vahendavate
kihlveokontorite tegevust. Suur osa spordiennustustest tehakse online-kihlveokontorites,
panustamise juures on seega véga suur roll info ajakohasuse faktoril. Prognoositakse, et aastal
2018 moodustab mobiilne panustamine 40% kogu veebis panustamise turust (Pushtechnology,
2015). Samuti on valja toodud, et 90% nutiseadmete Kkasutajatest eelistavad rakendusi
mobiilsetele veebilehtedele (Khalaf, 2016).

Mobiilirakenduse arendamine vO@ib olla vdga kulukas. Eriti juhul, kui on soov luua
platvormip6hine mobiilirakendus nii Android kui ka iOS operatsioonisusteemile. See tdhendab
kahe taiesti eraldiseisva arendusmeeskonna Ulevalpidamist. Suurematel kihlveokontoritel on
selline v6imalus mobiilirakenduse tarbeks olemas. Vaiksematel ning alles alustavatel
spordiennustusportaalidel vdib mobiilirakenduse arendamine esialgu Gle jou kéia ja nad
piirduvad kohaneva veebilehega (ingl responsive website), mis on kasutatav mobiilis voi
tahvelarvutis labi  veebilehitseja. Paratamatult j&d&b selline kasutajakogemus alla

mobiilirakendusele.

Kéesoleva bakalaureuset6d autor on pikalt to6tanud spordiennustusega seotud ettevéttes ja
huvitub mobiilirakenduste arendusest. Seetdttu tuligi idee Iluua spordiennustusportaali
mobiilirakendus nii Android kui ka iOS operatsioonisisteemile, kasutades selleks platvormist
sbltumatut (ingl cross-platform) React Native! raamistikku. Arendatav rakendus on mdeldud
néidismalliks potensiaalsetele klientidele, kes on mobiilirakendust mitteomavad spordiennustust
vahendavad portaalid. Mobiilirakendus muudaks nende teenuse erinevatel nutiseadmetel
paremini kasutatavaks. VVastava rakenduse arenduse ettevalmistused tegi autor oma seminarit6os

“Spordiennustusportaali mobiilirakenduse nduete analiiiis ja disain” (Sillaste, 2017).

Spordiennustusportaal on keerukas stisteem, mis koosneb mitmest osast:
 sisu (ingl content) ehk ennustuseks saada olevad spordisiindmused, turud, koefitsendid

ning spordisiindmuste ja turgude staatused,;

! https://facebook.github.io/react-native/



» kasutajad ehk kdik mis on seotud portaali kasutajate konto andmetega;

e panustamine ehk see 0sa, mis seob omavahel sisu ja kasutajad.

Antud bakalaureusetod eesmark on luua spordiennustusportaali mobiilirakenduse sisu osa
Android ja iOS operatsioonisusteemidele nii, et seda on vGimalik integreerida potensiaalse

kliendi juba toimiva kasutajate haldamise ja panustamise slisteemiga.

Bakalaureusetd6 on jaotatud kolme peatukki. Esimene peatiikk teeb Ulevaate rakenduse
funktsionaalsetest nGuetest ja disainist. Jargmine tutvustab arenduseks kasutatavat React Native
raamistikku. Kolmas peatiikk kirjeldab p&hjalikult kdiki rakenduse arendusetappe tuues valja

arenduse kaigus tekkinud probleemid ja nende vdimalikud lahendused.



1.  Funktsionaalsus ja disain

Peatilkk annab Ulevaate spordiennustusportaali mobiilirakenduse pohifunktsionaalsustest ja
disainist, mis olid vélja téotatud autori seminaritods “Spordiennustusportaali mobiilirakenduse
nouete analiilis ja disain” (Sillaste, 2017). Eesmérgi saavutamiseks tegi autor iilevaate kolmest,
juba olemasolevast, samasse valdkonda kuuluvast rakendusest. Nende rakenduste vordlusest
saadud tulemuste ja autori enda teadmiste pdhjal kirjeldati miinimumnduded, millele arendatava
rakenduse esimene versioon peaks vastama. Loodi ka disaini prototiibid koigile esialgse

rakenduse vaadetele.

1.1. Pdhifunktsionaalsused

Rakenduse funktsionaalsed nduded saab tinglikult jagada kolme gruppi:
o (Uldised nduded,
e kasutaja andmetega seotud toimingud;

e panustamisega seotud tegevused.

Uldiste nduete all saab vilja tuua omadused, mis on vajalikud peaaegu iga mobiilirakenduse
arendusel ja ei ole otseselt seotud spordiennustusportaali rakendusega. Nendest kbige tahtsam
on rakenduse olemasolu nii Android kui ka iOS platvormil. Teiseks on oluline v6imalus
marguandeid (ingl push notifications) saata ja vastu votta, seda teevad pea koik

mobiilirakendused.

Kasutaja andmetega seotud funktsionaalsustest on samuti enamus sellised, mis on iseloomulikud
ka paljudele muudele veebi- ning mobiilirakendustele. Néiteks kasutaja autentimine ja uute
kasutajate registreerimine. Kuna kasutajate autentimiseks, registreerimiseks ja andmete
todtlemiseks on palju erinevaid meetodeid, siis antud t60s autor konkreetselt sellele osale
rakendusest suuremat tahelepanu ei pdtra. Rakendus peab olema arendatud nii, et seda on
voimalik integreerida erinevate kasutajate haldamise siisteemidega. Samas leidub kasutaja
andmetega seotud nduete hulgas ka sellised, mis on spetsiifilised just hasartmangudega
tegelevatele portaalidele. Siia alla kuulub Kkindlasti rahakott (ingl wallet), mille kaudu saab
kasutaja koikidel oma rahalistel tehingutel silma peal hoida. VVeel on nendeks nditeks kontojaak,
erinevad vOimalused raha sisse- ja valjakandmiseks, kogu rahaliste tehingute ajalugu. Sarnaselt



kasutaja andmete haldamisega on erinevaid vBimalusi ka rahakoti haldamiseks. Tegutsevad
mitmed ainult rahakoti teenuse pakkujad. Sellest tulenevalt peab ka valmiv mobiilirakendus

olema ehitatud nii, et seda on véimalik siduda erinevate rahakottidega, vastavalt tellija soovile.

Kéesolev bakalaureusetdt keskendub peamiselt panustamisega seotud funktsionaalsustele, mis
on pohiline osa spordiennustusportaalist. Portaali kasutajad peavad saama panustada kahte
erinevat tulpi méngudele: pre-match ehk veel mitte alanud mangudele ja live ehk
kaimasolevatele mangudele. Panuse tegemise funktsioonalsuse koha pealt ei ole nende kahe
vahel suuri erinevusi. Mdlema puhul peavad olema ndha kdik sel hetkel antud maéangule
panustamiseks saada olevad turud koos reaalajale vastavate koefitsentide ja turu staatusega, mis
maadratakse back-end API poolt. Suurima erinevusena nduete koha pealt vdib vélja tuua andmete
varskendamise, mis live mangudel peab olema tunduvalt kiirem kui pre-match stindmustel.
Kéimasolevatel mangudel ei tohiks andmete varskendamine kauplemise (ingl trading) platvormi
ja rakenduse front-end lehe vahel olla rohkem kui viis sekundit. Mitte alanud méngude puhul on
andmete varskendamise kriteerium palju leebem ning see vdib varieeruda 10 sekundist kuni
mone minutini. Loomulikult sdltuvad need nduded konkreetsest kliendist ning rakendust peab

saama vastavalt kliendi vajadustele konfigureerida.

Kdikide ennustuste kinnitamine toimub panustussedeli (ingl betslip) kaudu, millel kuvatakse
kasutajale kogu informatsioon vdimalike panuste kohta. Turgudel olevate valikute (ingl
selection) peale vajutades saab kasutaja lisada endale sobivad valikud panustussedelile, kus talle
naidatakse vastavalt nende arvule v8imalikud panuste tulbid. Kui kasutaja on valinud panuse
tldbi ja sisestanud panuse suuruse, siis ndidatakse talle tema ennustuse vdimalik véidusumma
vastavalt panuse suurusele, valiku koefitsendile ja panuse tlubile. Miinimum ja maksimum
panuse suurus soltub kasutaja enda ja vastatava mangu limiitidest. Need on paika pandud kihlveo
kontori poolt kasutaja eelnevat panustamise ajalugu ja panustamiseks valitud turule seatud
limiite arvestades. Informatsiooni panuste limiitide kohta saab panustussedel back-end API’st.
Sinna saadetakse paring panuse andmetega ning saadakse vastu panust lubav voi keelav vastus

koos vastava veateatega.



1.2. Disain

Lahtuvalt autori enda kogemustest ja seminarit06 k&igus vélja selgitatud nduetest tuleb
spordiennustusportaali mobiilirakenduse esimese versiooni puhul disaini poole pealt pdhirdhk
asetada kasutajamugavusele. Kdige olulisem on kiire panuste tegemise susteem ning lihtne ja
arusaadav navigeerimine rakenduse erinevate vaadete vahel. Kasutaja peab véhese vaevaga
leidma ules just talle vajalikud méngud. Samuti on tahtis, et rakenduse valjandgemine erinevatel
platvormidel oleks voimalikult Ghesugune. Kuna arendatav rakendus on mdeldud ndidismalliks
Klientidele, siis ei ole varvilahendusele vaga suurt tdhelepanu pooratud. Esialgses
demorakenduses on kasutatud p&hiliselt musta ja valget tooni. Spordiennustusportaali vaadete

disaini saab jagada kolmeks osaks: navigatsioon, kasutaja isikuandmed ja panustamine.

Lihtsasti arusaadav menill ja navigeerimine rakenduse erinevate osade vahel on kindlasti tiheks
heaks kasutajamugavuse néitajaks. Loodava rakenduse pdhimenul on nahtav rakenduse jaluses.
Selle kaudu saab kasutaja minna avalehele, algavate méngude lehele, juba alanud méngude
lehele ja minu panuste lehele. Samuti on kiire panuse tegemise vfimalus vaga téhtis osa
spordiennustusportaali kasutajamugavusest. Panustussedel, mille kaudu tehakse panuseid, on
kasutajatele kogu aeg néhtav ja ligipaasetav rakenduse péises. Erinevate vaadete lingid jaluses
ning pdises on kuvatud ikoonidena Jaluses on lisatud ikoonile ka vastava lehe nimetus. Nii

ikoonid kui ka lingi nimi on seadistatavad vastavalt tellija soovile.

Kasutaja isikuandmete osa koosneb viiest erinevast vaatest, mille disaini prototutbid valmisid
seminaritod “Spordiennustusportaali mobiilirakenduse nduete analiiiis ja disain” (Sillaste, 2017)
kaigus ja on vélja toodud t66 lisades (vt Lisa 1):

e mitte sisse loginud kasutaja avaleht;

sisse loginud kasutaja avaleht;

kasutaja registreerimise leht;

kasutaja isikuandmete leht;

kasutaja rahakonto leht.

Nagu ka nimest vdib aru saada, siis avaleht on vaade, mis kuvatakse kasutajale rakenduse
avamisel. Antud lehel kuvatud informatsioon oleneb sellest, kas kasutaja on rakenduse avamise

hetkel sisse logitud v6i mitte. Sisse logitud kasutaja ndeb enda enda konto andmeid, linke



kasutaja andmetega seotud vaadetele ja nuppu vélja logimiseks. Mitte sisse logitud kasutaja saab
sisestada kasutajanime ja parooli ning nende abil rakendusse sisse logida. Seda loomulikult siis,
kui sisestatud andmed on valiidsed. Seal samas on ka nupud, mille kaudu on véimalik minna uue
kasutaja registreerimise lehele vdi uuendada oma parooli, juhul kui see on meelest ldinud.
Kasutaja registreerimise leht on vorm uue kasutaja loomiseks. Seal on kuvatud valjad, mis on
vaja tdita, et luua uus kasutajakonto ja nupp registreerimise avalduse esitamiseks. Hiljem saab
neid andmeid vaadata ja muuta isikuandmete lehel, millele on ligip4&s registreeritud sisse
loginud kasutajal. Rahakonto leht, mis vOimaldab kasutajatel hallata  kdiki
spordiennustusportaali kontoga seotud rahalisi tehinguid, peab naitama tehingute ajalugu, kus
sisse- ja véljamaksed on Uksteisest kindlalt eristatavad. Samuti on sellel lehel ka nupud

sissemakse ja véljamakse tegemiseks.

Spordiennustuportaali péhifunktsionaalsus on panustamine. See tahendab, et klientidele tuleb
pakkuda v@imalikult head kasutajakogemust neid huvitavate mangude leidmisel ja ennustuste
tegemisel. Vdga olulisel kohal on panustamisega seotud lehtede disain. Esialgse rakenduse
panustamise poole pealt saab vélja tuua kuus pdhivaadet, mille disaini prototuibid valmisid
seminaritdd “Spordiennustusportaali mobiilirakenduse nduete analiiiis ja disain” (Sillaste, 2017)
kaigus ja on vélja toodud t66 lisades (vt Lisa 2):

e pre-match mangude leht;

« live méngude leht;

o pre-match konkreetse mangu leht;

o live konkreetse mangu leht;

e panustussedel;

e minu panuste leht.

Pre-match méngude lehe (vt Joonis 1) avamisel on sellel kuvatud kuni viis jargmisena algavat
mangu, mis on jarjestatud algusaja jargi varasemad eespool. Samal lehel on ka nupp kéikide pre-
match méangude laadimiseks. Iga mangu kohta selles loendis on kuvatud méngu algusaeg,
voistlejad ja méngu vditja turg koos vastavate valikute ja koefitsentidega, mille peale vajutades
lisatakse see kasutaja panustussedelile. Kdikide méngude laadimise nupule vajutamisel avaneb
kasutajale loend spordialadest, millele on hetkel vdimalik pre-match panuseid teha. Spordiala
nimele vajutades avaneb vastava spordiala leht. Antud lehel on kuvatud kdik regioonid ja
vOistlused, mis hetkel on pre-match panustamiseks saadaval. VOistluse peale vajutades
naidatakse kasutajale selle voistluse veel mitte alanud méngud, kuhu on véimalik panuseid teha.
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Iga mangu nimetus, nii pre-match mangude avalehel, kui ka vdistluse lehel, on link selle
konkreetse méngu lehele (vt Joonis 1). Konkreetse pre-match mangu lehel on naidatud sindmuse
algusaeg, voistlejad ja koik selle méngu ennustamiseks saada olevad turud. Igal turul on mitu
valikut, millele vajutades see lisatakse panustussedelile.

V4N 1230 CTRIE:

Sport 1000 € [3) Sport 1000 € [2)

Pre Match

Fc Flora - Fc Levadia

20.11.2017 20:00

Mangu tulemus

Fc Flora - Fc Levadia 15.11.2017 15:00
Esimene varav

Varavaid kokku iilefalla 2.5

Narva Trans - FCI 15.11.2017 20:00

Niita rohkem
Maita rohkem

H >

Pre Match Live Minu Panused Pre Match

| S
| G
AN / N /

Joonis 1. Pre-match méngude (vasakul) ja konkreetse pre-match mangu vaate (paremal)
disaini prototiubid (Sillaste, 2017)

Live mangude lehe avamisel n&eb kasutaja spordialade kaupa kdiki hetkel kdimasolevaid ménge,
mis on panustamisele avatud. Nii nagu mitte alanud stindmuste puhul on siingi iga mang loendis
lingiks konkreetse méangu lehele. Iga mangu kohta on kuvatud méngu vditja turg koos vastavate
valikute ja koefitsentidega. Valiku peale vajutades lisatakse see kasutaja panustussedelile.
Erinevus mitte alanud méngudega on vaid see, et juba alanud siindmuste korral on ekraanil
naidatud méngu hetke staatus, skoor ja vdistlejad. Konkreetse live mangu lehel on kuvatud kdik
selle mangu ennustamiseks saada olevad turud, kus iga valik on nupp, millele vajutades see
lisatakse panustussedelile. Nii pre-match kui ka live sindmuste turgude valikud saavad olla

panustamiseks avatud (ingl open) vdi peatatud (ingl suspended). Avatud valiku nupu taustavarv
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on must ja peatatud valiku nupu taustavérv on hall. Seda selleks, et kasutajatel oleks koheselt

nahtav, millised valikud on hetkel panustamiseks avatud ja millised mitte.

Panustussedel (vt Joonis 2) koosneb kolmest kaardist (ingl tab): tksikpanused (ingl singles),
mitmikpanused (ingl multis) ja ststeemid (ingl systems). Kdikidel nendel kaartidel on ndidatud
kasutaja poolt panustamiseks valitud turud. lga valiku kohta peab olema kuvatud valikunimi,
mang, turg ja koefitsent. Samuti on panustussedelil koht panuse sisestamiseks ja kasutajale on
naidatud kogu panustatav summa koos vdimaliku voOiduga. Valikute eemaldamiseks
panustussedelilt on iga valiku taga kuvatud “X”-kujuline ikoon. Panuste kinnitamiseks on
panustussedeli alaosas “Kinnita” (ingl submit) nupp. Kdiki Kinnitatud panuseid ndeb kasutaja

“Minu panused” lehel (vt Joonis 2).

/ N\ V4 N
O ( o [ )
V40230 V401230
Sport 1000 € [3) Sport 1000 € [3)
Uksipanused W Mitmikpanused T Siisteemid 1 x Minu Panused

Arsenal Arsenal
Arsenal - Everton L45 X Arsenal - Everton 20.10.2016 15:00 145  Panus: 7.50€
Mangu tulemus 7.50 Mangu tulemus Voit: 10.80€
Arsenal - Everton 1.45 b4
Mangu tulemus ,:l Arsenal otatud

Arsenal - Everton 20.10.2016 15:00 1.45 Panus: 7.50€
Arsenal Mangu tulemus Vait: 10.80€
Arsenal - Everton 1.45 b 4 -

Vaata

Mangu tulemus :|

Mitmikpanus

Néita rohkem
11.10.2016 11:05 10.00 Panus: 7.50€
Vait: 75.00€

Panus kokku: 7.50 €
Voimalik voit: 10.80 €

Pre Match

Minu Panusec

noom

>

Pre Match Live

Minu Panused

Joonis 2. Panustussedeli (vasakul) ja “Minu Panused” vaate (paremal) disaini prototuibid

(Sillaste, 2017)
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Uksikpanuste juures on naidatud valik, mang, turg, panuse kinnitamise aeg, panustatud summa,
vOimalik voit ja panuse staatus. Mitmikpanustel on kuvatud panuse kinnitamise aeg, panustatud
summa, vdimalik voit, panuse staatus ja nupp “Vaata”. Sellele nupule vajutades niidatakse koik
valikud, mangud, turud ja koefitsendid, mis on seotud vastava panusega. Panusel saab olla kolm
staatust:

o ootel (kollane), kui panus on kinnitatud, kuid méngude tulemused ei ole veel teada;

e kaotatud (punane), kui kinnitatud panuse tulemus on teada ja see on kaotatud;

o vOidetud (roheline), kui kinnitatud panuse tulemus on teada ja see on vdidetud.

Vilja selgitatud funktsionaalsed nduded ja valminud disaini prototulbid on aluseks rakenduse

edasistele arendusetappidele. Jargmine peatiukk teeb Ulevaate antud bakalaureusetfd raames
valmiva mobiilirakenduse arenduseks valitud raamistikust.
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2. React Native

Arendusvahendite valikul sai méa&ravaks autori eesmark luua mobiilirakendus Andorid ja i0S
operatsioonisiisteemidele nii, et ei peaks arendama kahte rakendust eraldi. Tanapéeval on
platvormist sdltumatuid (ingl cross-platform) mobiilirakenduse arendust vdimaldavaid
vahendeid mitmeid. LOplik valik sdltub tavaliselt konkreetse rakenduse nduetest ja arendaja
eelnevast kogemusest. Kuna antud t60 raames arendatava spordiennustusportaali
mobiilirakenduse jéudlus peab olema v8imalikult 1&hedane paris native rakendusele, siis valistas
autor hubriidrakenduste arenduseks mdeldud raamistikud. Kéesoleva t66 autori valik langes
React Native? raamistikule, mis keskendub hiibriidrakenduse asemel native mobiilirakenduse
arendamisele. Koige tosisemaks konkurendiks React Native raamistikule on samasugust
funktsionaalsust pakkuv Xamarin®, mis on Microsofti poolt arendatav raamistik iOS, Android ja
Windows mobiilirakenduste arendamiseks. Kui React Native raamistikus on kasutusel
JavaScript programmeerimiskeel, siis Xamarin’is on selleks C#. Joudluse ja kasutajaliidese
graafilise poole pealt on React Native ja Xamarin vordsed (AltexSoft, 2018). Mdlemad
raamistikud on avatud ldhtekoodiga ja tasuta, kuid Xamarin’i kasutamiseks on vaja Microsoft
Visual Studio* arenduskeskkonda. Visual Studio’st on kiill olemas tasuta versioon, kuid kogu
funktsionaalsuse kasutamiseks on vajalik Professional vOi Enterprise litsentsi ostmine
(AltexSoft, 2018). See ja suurem arendajate kogukond olid peamisteks teguriteks, miks autor
otsustas React Native raamistiku kasuks. Jargnevalt tutvustatakse React Native raamistikku

ldhemalt ja tehakse Ulevaate selle kasutamisest juba olemasolevates rakendustes.

2.1. Ulevaade raamistikust

Tavalise native mobiilirakenduse loomisel tuleb Android rakenduse arenduseks kasutada Java
programmeerimiskeelt ja 10S rakenduse jaoks Swift’i vGi Objective-C’d. See tdhendab, et neid
tuleb arendada uksteisest téiesti eraldi, kuigi funktsionaalsused on Gihesugused. React Native on
raamistik, mille abil saab arendada mobiilirakendusi Android ja iOS operatsioonististeemidele,
kasutades selleks vaid JavaScript programmeerimiskeelt. See raamistik erineb sama vdimalust
pakkuvatest hibriidrakenduste raamistikest kuna JavaScriptis kirjutatud kood kompileeritakse

native Java ja Swift koodi. Sellest tulenevalt on React Native rakendused oma joudluse poolest

2 https://facebook.github.io/react-native/
3 https://www.xamarin.com/
4 https://www.visualstudio.com/vs/
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vaga sarnased native mobiilirakendustele, mis on kirjutatud operatsioonististeemile omases
keeles. Seda vaidavad ka Blink® nutikella mobiilirakenduse arendajad, kelle testide pdhjal ei ole
margata mingit joudluse vahet React Native ja péris native rakenduse vahel (Sriraman, 2016).
Samas tuleb meeles pidada, et React Native ei ole 100% native, kuid seda on vdimalik arendada
nii native rakenduse sarnaseks kui vaja (Kazula & Grajcar, 2018). See tdhendab, et on ikkagi
voimalik osa rakendusest kirjutada kasutades Java’t voi1 Swift’i. React Native raamistik on
loodud Facebooki poolt ja pdhineb kasutajaliideste arenduseks mdeldud React® teegil. React
Native sai alguse Facebook’i hdkatonil aastal 2013. 2015. aasta martsis tehti see ametlikult
avatud lihtekoodiga kittesaadavaks GitHub’is’. Tanaseks on sellest saanud (ks enim
kasutatavaid raamistikke mobiilirakenduste arendamisel. Lisandunud on moodul (ingl plugin)
Windows platvormi jaoks, mis vdimaldab React Native rakendusi luua ka Windows
operatsioonisiisteemiga seadmetele. React Native’i suure populaarsuse pdhjustena saab vélja
tuua jargmised tegurid (Novick, 2017):

o Tooriistad rakenduses vigade leidmiseks ja kdrvaldamiseks.

e Live reload, mis tdhendab, et pérast koodi muudatuste salvestamist laetakse rakendus

automaatselt uuesti koos tehtud muudatustega. See kiirendab oluliselt arendajate t66d.
o Hot reload, mis tdhendab, et parast koodi muudatuste salvestamist laetakse uuesti ainult
see komponent, mida muudeti, mitte terve rakendus.

« Komponentide hierarhia kontrollimine.

o Veebiarendusest inspireeritud kujundustehnikad.

e 80% - 90% JavaScriptis kirjutatud koodist on kasutatav nii Android kui ka iOS

platvormil.

React Native raamistik on pidevas arenduses nii Facebooki tarkvarainseneride kui ka tha

kiiremini kasvava kasutajate kogukonna poolt.

5 https://www.visualstudio.com/vs/
6 https://reactjs.org/
7 https://github.com/
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2.2. Olemasolevad rakendused

Ténaseks on juba tuhandeid mobiilirakendusi, mis on téielikult voi osaliselt kirjutatud React
Native raamistikus. Siinkohal on valja toodud mdned tuntumad neist (Who's using React
Native?, kuupdev puudub):

o sotsiaalvorgustik Facebook;

o Facebook’i reklaamide haldamise tarkvara Facebook Ads Manager;

« piltide ja videode jagamise sotsiaalvorgustik Instagram;

 lUhiajalist majutust pakkuv Airbnb;

« internetis suhtlemist véimaldav Skype;

o elektriautosid valmistav Tesla;

o jaekaubandusettevote Walmart.

Facebook Ads Manager® rakendus oli kdige esimene tiielikult React Native raamistikus
kirjutatud mobiilirakendus nii iOS kui ka Android operatsioonisiisteemile. Tol hetkel oli React
Native lpris virske tehnoloogia, mis ei olnud ennast veel tdielikult tdestanud. Facebook’i
programmeerijad puutusid selle projekti kéigus kokku nii mdnegi probleemiga, millest
olulisematena v@ib valja tuua jargmised (Witte & von Weitershausen, 2015):
« Keeruline on t66tada eraldi iOS ja Android koodirepositooriumiga. Isegi siis kui see on
automatiseeritud ja kasutatakse parimaid tooriistu. Sellest projektist alates kasutab
Facebook mdlema platvormi jaoks Uhist JavaScripti koodirepositooriumit.

o KOdiki muudatusi peab pdhjalikult testima mdlemal platvormil.

Tuntud sotsiaalmeedia rakenduse Instagram® tarkvarainseneride andmete kohaselt on nende
React Native raamistikus kirjutatud komponentide jagatud JavaScript’i koodi osa iOS ja Android
platvormidel jargnev (Instagram Engineering, 2017):

e postituse propageerimine — post promote 99%;

e SMS’i teel kasutaja kindlaks tegemine — SMS captcha checkpoint 97%;

¢ kommentaaride modereerimine — comment moderation 85%;

8jOS: https://itunes.apple.com/us/app/facebook-ads-manager/id964397083?mt=8, Android:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.facebook.adsmanager

9i0S: https://itunes.apple.com/app/instagram/id389801252?mt=8, Android:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.instagram.android
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reklaamide haldamine — lead gen ads 87%;

tdukemarguannete seaded — push notification settings 92%.

Niiteks Walmart’i'® veebipoe mobiilirakenduse arendajad votsid React Native’i kasutusele

hibriidrakenduse asemel. Nemad pdhjendasid raamistiku valikut jargmiste kasuteguritega
(Bresnan, Safi, Patel, & Keerti, 2016):

95% rakenduse koodist saab jagada iOS ja Android platvormi vahel.

Kogu funktsionaalsuse rakendamise eest vastutab tiks tiim.

Suurepdrane arendaja kogemus, sest koodi muudatusi naeb koheselt.

Uks programmeerimiskeel mdlema platvormi jaoks.

Sama kasutajaliidese koodi saab kasutada iOS ja Android platvormil.

Sama driloogika koodi saab kasutada nii iOS ja Android platvormil kui ka
veebirakendustes.

React Native rakenduse arenduseks kulub véahem aega kui native rakenduse arenduseks
mdlemale platvomile.

Vdimalus avaldada iOS ja Android platvormi rakendus samal ajal.

React Native rakenduse jéudlus on samavéaarne native rakendusega.

Vdimalus kasutada platvormi spetsiifilist kasutajaliidese disaini.

Samu automatiseeritud teste saab kasutada iOS ja Android platvormil.

Vdimalus rakendusi kiiresti uuendada ilma rakenduse poe (ingl app store) kinnitamise

protsessita.

Samas toodi valja ka moned kitsaskohad, millele tasub t&helepanu pdorata (Bresnan et al., 2016):

Funktsionaalsuse erinevused iOS ja Android platvormide vahel. i0S platvorm toetab
rohkem funktsionaalsusi kui Android.

React Native kood kiitub silumisreziimis (ingl debug mode) ja tavalises reziimis
erinevalt, mis raskendab vigade pdhjuste leidmist.

Koormus- ja joudlustestide tegemiseks ei ole piisavalt hdid vahendeid.

React Native raamistiku versiooni uuendamisel vOib tekkida rakenduse osade

mittetihilduvus.

0j0s: https://itunes.apple.com/us/app/walmart-app-shopping-savings/id338137227?mt=8, Android:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.walmart.android
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React Native raamistik on lisanud mobiilirakenduste arendusse palju uusi funktsionaalsusi, mis
on tuttavad veebiarendusest, kuid mida ei ole enne kasutatud mobiiliarenduses. Olemasolevate
React Native rakenduse arendajate poolt valja toodud pidepunkte ja React Native raamistiku
uuenduslikke omadusi saab &ra kasutada spordiennustusportaali mobiilirakenduse arendusel.

Jargnev peatlkk kirjeldab detailselt kogu rakenduse arendusprotsessi.
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3. Rakenduse arendus

Rakenduse koodi versioonihaldusel kasutab autor GitHub veebikeskkonda. Antud rakenduse

ldhtekood on kéttesaadav aadressil https://github.com/mikksillaste/DemoBetMobileApp ja

aktiivne arendustdo on kestnud dle kahe kuu (vt Joonis 3).

Feb 11 Feb 18 Feb 25 Mar 04 Mar 11 Mar 18 Mar 25 April Apr 08 Apr 15 Apr 22 Apr 2!

Joonis 3. Koodi uuenduste graafik GitHub’is

To0s kasutatavad koodindited on tahistatud eristiiliga. Kéesoleva bakalaureusetdt raames
valmib spordiennustusportaali mobiilirakenduse esimene versioon, mis keskendub peamiselt
sellele, et kogu kauplemise (ingl trading) platvormil panustamiseks saada olev sisu on kasutajale
nahtav. Rakendus peab olema saadaval nii Android kui ka iOS platvormile ja seda peab olema
vOimalik siduda kliendipoolse kasutajate haldamise sisteemiga. Esimese versiooni kéigus
luuakse uus React Native rakenduse projekt, navigatsioonislisteem, menul erinevate vaadete
vahel liikumiseks, téieliku funktsionaalsusega pre-match ja live méngude vaated ning
kohahoidjad (ingl placeholders) rakenduse teises versioonis arendatavatele voi kliendipoolsest
slisteemist integreeritavatele vaadetele. Esialgne arendatav rakendus on ingliskeelne kuna
demorakenduse arendusel kasutatava serveri poolt tulevad andmed on inglise keeles. Rakenduse

disaini prototlubid on eestikeelsed.

Rakenduse funktsionaalsete nduete ja disaini prototiiipide pdhjal jagas autor, kes on Uhtlasi ka
antud rakenduse ainus arendaja, kogu vajaliku arendust6d tlesanneteks. Iga tlesanne kirjeldab
iiht rakenduse vaadet vdi funktsionaalsust. Ulesanded jagunesid kahte gruppi (vt Joonis 4):
e V1ehk versioon 1 — vaated ja funktsionaalsused, mis peavad olema rakenduse esimeses
prototulbis.
e V2 ehk versioon 2 — vaated ja funktsionaalsused, mis lisatakse jark-jargult peale

rakenduse esimese prototitbi avaldamist.
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Spordiennustportaali Mobiilirakendus(Bakalaureuset6o)

Ulesanne

Ready for Dev
Lisa testid

Ready for Dev | W2

= @1

Ready for Dev

Lisa panustussedel >
Siisteempanused

= 21

Ready for Dev
Lisa Minu Panused vaade

= 21

Ready for Dev
Lisa tdukemarguanded
Ready for Dev M2
funktsionaalsus

= @2

Ready for Dev
Lisa Isikuandmete vaade

= 21

Ready for Dev

= 21

Ready for Dev |\

Lisa unustasin parooli
funktsionaalsus

Add a card...

Joonis 4. Spordiennustusportaali mobiilirakenduse t66de nimekiri ja hetke staatust naitav

Lisa panustussedel > Multipanused

Lisa sisse- ja vélja logimise

Lisa kasutaja registreerimise vaade

Lisa panustussedel(Betslip)
Uksikpanused

= 21

Add a card...

Personal & Private

Tehtud

[ Accepted Jvi ]
Lisa InPlay mangu vaade
= 21

[ Accepted [ V1]
Lisa InPlay méangude list
= 21

[ Acoepted [ Vi~ ]
Lisa PreMatch mangu vaade

= @1

[ hccopted L vi— ]
Lisa PreMatch mangude list
= 01 21

=
Lisa jalus

= @2

[ Accepted [ vi ]
Lisa péis

[ Accopted [ vi

Lisa Read-Only Home vaade

= 21

Loo rakenduse projekt

Add a card...

Trello tahvel esimese versiooni arenduse I6pufaasis

Arenduse hetkeseisu tBhusama jalgimise v@imaldamiseks kasutas arendaja Trello!
projektijuhtimise tarkvara, tekitades sinna iga Ulesande jaoks eraldi kaardi (vt Joonis 4). lga

kaardi peal on kirjas tlesande raames tehtava t60 kirjeldus ja hetke staatus .

3.1. Rakenduse arhitektuur

Arendatav mobiilirakendus on kliendipoolne rakendus hdlmates endas kolme komponenti:

e mangud, turud — ennustuseks saada olevad spordisiindmused, turud, koefitsendid ning
spordisuindmuste ja turgude staatused;

o kasutajaandmed — kdik mis on seotud portaali kasutajate konto andmetega;

e panustussedel — osa, mis seob omavahel kaks eelmist ja kinnitab panuse reeglitepérasust.

1 https:/ftrello.com
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Kdik panuste tegemiseks vajaminevad andmed tulevad trading platvormilt, millega
mobiilirakendus suhtleb vastavate API’de kaudu. Serveri poolel on méngude, ennustuse ja
kasutajate haldamise API’d (vt Joonis 5). Mangude API’st saab kliendipoolne rakendus kogu
informatsiooni trading platvormist tulevate méngude, turgude, koefitsentide ja méngude staatuse
kohta. Ennustuse API’sse saadab kliendipoolne rakendus paringu panuse andmetega ja saab

vastuseks panust keelava voi lubava sénumi.

Demo Bet Trading
Platvorm

Méngude
API

Panustussedel

Kasutajaandmed

Demo Bet Mobiilirakendus
Fornt-End

Joonis 5. Rakenduse arhitektuur; kogu spordiennustusportaali mobiilirakendus on vélja toodud
sinise katkendjoonega ja k&esoleva t66 raames valmiv komponent rohelise joonega

Kasutajate andmetega seotud toimingud kaivad labi kasutajate haldamise API, mis voib olla igal
kliendil eraldiseisev teenus. Kasutajate haldamise stisteem peab suhtlema ka trading platvormiga

kuna panuste kinnitamisel on vaja teada kasutaja andmeid.
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3.2. Arenduskeskkonna tlesseadmine ja projekti loomine

Enne React Native mobiilirakenduse arendusega alustamist tuleb tles seada arenduseks vajalik
keskkond. Olenevalt arendamiseks kasutatava arvuti operatsioonisusteemist on selleks mitu
vOimalust. Kaesoleva rakenduse arendusel kasutab autor macOS High Sierra
operatsioonisiisteemiga MacBook Pro silearvutit. Esmalt tuleb paigaldada vajalikud
integreeritud programmeerimiskeskkonnad (Napier, 2017):
« Xcode'? iOS rakenduse “ehitamiseks” (ingl build) ja kaitamiseks (ingl run) simulaatoril.
« Android Studio® Android rakenduse “ehitamiseks” ja kiitamiseks emulaatoril.

« WebStorm!* React Native rakenduse projekti loomiseks ja koodi kirjutamiseks.

Lisaks on veel vaja paigaldada Java arenduskeskkond ehk JDE® ja moned kasurea tooriistad.
Koige olulisemad neist on Node.js'® ja NPM'’. Node.js on JavaScripti kaitussiisteem (ingl
runtime), mille peale on ehitatud React ja React Native raamistikud (Napier, 2017). NPM on
Node’i paketihaldur (ingl Node Package Manager), mis véimaldab erinevate Node’i pakettide,
nditeks React Native’i, lisamist arendusprojekti (Napier, 2017). Niiid saab macOS X
operatsioonisiisteemi Terminal’is kdsuga sudo npm install react-native-cli -g
paigaldada globaalse React Native k&surea liidese (ingl React Native Command Line Interface).
Sellega on kogu React Native projekti alustamiseks vajalikud to6riistad arendaja masinasse
paigaldatud. Kindlasti on veel palju todriistu, mida React Native rakenduste arendamisel

kasutatakse, kuid mis antud projekti puhul ei tundunud autorile vajalikud.

React Native projekti loomiseks on erinevaid vdimalusi. Antud rakenduse puhul kasutab autor
WebStorm programmeerimiskeskkonda, kus saab véga lihtsalt luua uue React Native projekti

koos vastava failistruktuuri ja konfiguratsiooniga (React Native, 2018).

DemoBetMobileApp projekti juurkaustas on kolm kausta:

e android, mis sisaldab Android native Java koodi.

12 https://developer.apple.com/xcode/

13 https://developer.android.com/studio/index.html

14 https://www.jetbrains.com/webstorm/

15 http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
16 https://nodejs.org/en/

7 https://www.npmjs.com/
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e ios, missisaldab iOS native Objective-C koode.

e node modules, missisaldab installeeritud Node.js pakette.

Samuti on projekti juurkausta tekitatud moningad failid. Enamus neist on erinevad
konfiguratsioonifiailid, kuid seal on veel kaks tahtsat JavaScripti faili: App.js ja index. js.
App . js failis on kood, mis kuvatakse rakenduse kéivitamisel ja index. s fail registreerib
rakenduse alguspunkti komponendi (Abernathy, 2018). Nendele lisaks loob autor projekti
juurkausta uue kausta nimega src ja sinna sisse omakorda neli kausta:
e components, kus asuvad kohandatud komponendid, mida tuleb mitmel pool
rakenduses kasutada.
e screens, kus asuvad rakenduses olevad vaated, mis ei avane jaluses olevast
vahelehtede ribamenust(ingl tab bar).
e styles, kus asuvad rakenduses kasutatavad kujunduse failid.
e tabs, kus asuvad rakenduse vaated, mis avanevad jaluses olevast vahelehtede

ribamentist.

Peale testide Kirjutamiseks vajaliku Jest!® platvormi lisamist projektile lisandub eelpool
mainitutele veel  tests  kaust, kus on rakenduse komponenditestid'®. Sellega on

rakenduse 16plik failistruktuur paigas (vt Joonis 6).

18 https://facebook.github.io/jest/
19 Uksiku programmi vdi mooduli test, mille otstarve on tagada analliiisi- ja programmeerimisvigade puudumine.
(http:/lwww.eki.ee/dict/its/index.cgi?Q=unit+test&F=M&C06=et&C10=1)
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Project ~
v DemoBetMobileApp
__tests__
android
install

ios
node_modules
src

> components
»> screens
|

>

styles
tabs
i -babelrc
.buckconfig
.flowconfig
.gitattributes
.gitignore
.watchmanconfig
App.js
@ app.json
index.js
%) backage.json
%) backage-lock.json
yarn.lock

Joonis 6. Spordiennustusportaali mobiilirakenduse Demo Bet projekti failistruktuur

Kohalikus masinas rakenduse jooksutamiseks iOS simulaatoril tuleb kasureal navigeerida
rakenduse juurkausta ja sisestada kdsk react-native run-ios. Vaikimisi avatakse
rakendus iPhone 6’1, kuid seadet on vdimalik muuta lisades kédsu 16ppu konkreetse seadme
muutuja: —-simulator="1iPhone X" (React Native, kuupéev puudub). Viimasel juhul
avaneb rakendus iPhone X simulaatoril. Rakenduse Android versiooni ndgemiseks on esmalt
vaja kdima panna Android emulaator ja seejérel k&sureal korraldusega react-native run-

android kaivitada React Native rakendus.

3.3. Kohandatud komponendid ja kujundus

Projekti loomise alapeattikis valja toodud failistruktuuris oli mainitud kaust components, kus
asuvad kohandatud komponendid, mida saab mitmel pool rakenduses kasutada. Rakenduse
lahtekoodi parema haldamise ja hilisemate muudatuste lihtsustamise seisukohalt on tahtis hoida
mitmes kohas kasutatavate komponentide pdhikoodi Gihes kohas. React Native véimaldab luua
kohandatud (ingl custom) komponente, mida saab teistesse komponentidesse hiljem sisse
importida ja seal kasutada. Samuti saab iga komponendi juures &ra madrata parameetrid, mida
on vaja kaasa anda selle kasutamisel. Kéesolevas t66s arendatava rakenduse puhul on nendeks
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erinevad nupud, mida mitmetes vaadetes kasutatakse. Turu (ingl market) valiku nupp on ks
sellistest. Iga turu véimalik valik on lehel kuvatud nupuna ja selle peale vajutades saab valiku
lisada panustussedelile. Turu valiku nupp on kasutusel kbikides méngude kuvamise vaadetes.
Turu valiku nupu l&htekood asub components kaustas MarketButton. js failis. Koodis
on kirjeldatud nupu kasutamiseks vajalikud parameetrid, funktsionaalsus ja kujundus (vt
Koodinéide 1).

static propTypes = ({
selectionName: PropTypes.string.isRequired,
price: PropTypes.string.isRequired,
style: PropTypes.number.isRequired,
fixtureld: PropTypes.string.isRequired,
fixtureName: PropTypes.string.isRequired,
selectionId: PropTypes.string.isRequired,

};

<TouchableOpacity
activeOpacity={0.5}
style={this.props.style}
onPress={ () => {alert(
"Selection Name: " + this.props.selectionName + "\n" +
"Selection Id: " + this.props.selectionId + "\n" +
"Fixture Name: " + this.props.fixtureName + "\n" +
"Fixture Id: " + this.props.fixtureId + "\n" +
"Selection Price: " + this.props.price );

}

>
<Text numberOflLines={1l} style={ styles.marketButtonText}>
{this.props.selectionName}
</Text>
<Text style={styles.marketButtonText}>{ this.props.price }</Text>
</TouchableOpacity>

Koodinaide 1. Kohandatud React Native nupu komponent koos ndutud parameetrite ja lisatud
kujundusega

React Native raamistikus ei ole spetsiaalset keelt vdi suntaksit komponentide kujunduse
méaaramiseks. Koik komponendid aksepteerivad atribuuti style ja rakenduse kujundus
lisatakse JavaScriptis. (React Native, kuupdev puudub). Siiski, selle asemel, et igale
komponendile eraldi kujundus lisada, on parem tava hoida kogu rakenduse stiil tihes kohas.
Selleks on StyleSheet.create k&sk, millega saab luua stiililehe, kuhu panna kogu
rakenduses kasutatavad kujunduse klassid. React Native stiiliatribuudid sarnanevad CSS
atribuutidele ja ké&ituvad sarnaselt, vélja arvatud nimed, mis kirjutatakse CamelCase'is (vt
Koodinéide 2).
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import { StyleSheet } from 'react-native';
export default StyleSheet.create ({

container: {
flex: 1,
backgroundColor: '#FFF',

Hr
fixturePageMatchState: {
fontSize: 10,
color: '"#FFF',

b

fixtureListBody: {
flex: 20,
backgroundColor: '#FFF',
justifyContent: 'center',

b
b i
Koodinaide 2. Ldik Demo Bet React Native rakenduse kujunduse koodist

React Native’s saab komponendile kujunduse lisada ka tingimuslikult. N&iteks antud t66 raames
loodud rakenduse disaini nduete kohaselt pidi vastavalt hetke olekule turu valiku nupule

rakendama erineva kujunduse (vt Koodinaide 3).

import styles from '../styles/Styles';

style={item.Suspended === true ? ( styles.marketSuspendedButton )
styles.marketOpenedButton}

Koodinéide 3. Tingimusliku kujunduse lisamine

Antud rakenduse arendusel otsustas autor kogu kujunduse panna thte Styles.js faili, mis
asub styles kaustas. Selle kasutamiseks rakenduse vaadetes tuleb Styles . js fail enne vaate

komponenti importida.

3.4. Navigatsioon

Rakenduse (ks tdhtsaim osa on erinevate lehtede vahel navigeerimine. Mobiilirakenduste kolm
kdige populaarsemat navigatsioonimustrit on vahekaardi navigatsioon (ingl tab navigation), kus
vaated vahetuvad kasutades vahekaardi menidd (ingl tab bar), stack navigatsioon, kus vaated
asetatakse teineteise peale ja modaalne navigatsioon (ingl modal navigation), kus vaade ilmub
teiste vaadete peale (Shkut, kuupdev puudub). Demo Bet rakenduses on kasutatud kdiki kolme.
React Native raamistikus on palju valmis komponente, mis to6tavad nii Android kui ka iOS
rakenduses. Komponente saab importida vastavatest teekidest, mis on voimalik projektile lisada
kdsurealt NPM’i kaudu. Navigatsiooni komponentide loomiseks on lisatud react-

navigation teek. Samuti on vaja react-native-vector-icons teeki, mille abil saab
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mendd linkidele lisada vajalikud ikoonid. Seejarel said imporditud vajalikud komponendid

App . js faili, kus asub kogu rakenduse navigatsiooni kood (vt Koodindide 4).

import {
StackNavigator,

TabNavigator,
} from 'react-navigation';

Koodindide 4. Navigatisooni komponentide importimine react-navigation teegist

Rakenduse peamine menii on jaluses asuv vahekaardi navigatsioon, mille kaudu on ligipaas
rakenduse pohivaadetele: “Home”, “Pre-Match”, “Live” ja “My Bets”. Lisaks pohimentiiile
saavad kasutajad soovitud lehtedele liikuda pohivaadetel olevatelt nuppudelt, loendi tiksustelt ja
péises olevalt “Tagasi” (ingl Back) voi “X” nupult. “X” nupp on kuvatud modal vaadetel, mis
avades kuvatakse eelnevalt avatud olnud vaate peale (Shkut, kuupédev puudub). Antud
rakenduses on sellisteks lehtedeks “Minu Andmed” (ingl My Account) ja “Tehingud” (ingl
Transactions), mille téielik funktsionaalsus lisatakse rakenduse teises versioonis. Lehele
navigeerides saadab react-navigation kaasa navigation objekti, millele on ligipaés
vaate komponendilt. Navigation objekti kolm peamist omadust on (Shkut, kuupaev puudub):

e navigate (screen) funktsioon, mille abil saab navigeerida igale teisele vaatele.

e goBack () funktsioon, millega saab minna tagasi eelmisele vaatele.

e state objekt, kus on routeName, mis sisaldab praeguse vaate nime ja params

objekti parameetritega, mis saadeti praegusele vaatele eelmiselt lehelt.

Néiteks Pre-Match vdistluste loendi lehelt the kindla vdistluse lehele liikudes antakse
navigation.state objekti parameetritena kaasa vdistluse nimi ja vdistluse identifikaator

(ingl competition id), et ndidata dige voistluse ménge (vt Koodindide 5).

onPress={ () => navigate ('PreMatchCompetitionFixturelList', {type: (item.Value),
competitionId: (item.RouteValue) }

)}
Koodinadide 5. Navigation objekt lisatud parameetritega

Vaistluse vaate komponendilt paéseb nendele parameetritele ligi
this.props.navigation.state kaudu. VOistluse nime saab kétte t ype parameetri (vt

Koodinéide 6) ja vdistluse identifikaatori competitionId parameetri kaudu.
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PreMatchCompetitionFixtureList: {
screen: PreMatchCompetitionFixturelist,
navigationOptions: ({ navigation }) => ({
title: “${navigation.state.params.type}’,
Py

}

Koodinaide 6. VBistluse nime parameetri type kasutamine pealkirjana vdistluse lehe paises

Kui vorrelda Android ja iOS rakendust, siis navigatsiooni ja menti lisamisel funktsionaalsuse
poole pealt probleeme ei esinenud. Mdned véiksemad erinevused ilmnesid kasutajaliidese
disainis. Esialgu oli probleemiks, et StackNavigator komponendi péise pealkirja ei olnud
néha Android rakenduses. Kui see probleem sai lahendatud kujunduse omaduste muutmisega,
siis tekkis uus probleem. Android rakenduses ei ole StackNavigator komponendi pealkiri
kuvatud paise keskel, kuigi lisatud stiili atribuutide jargi peaks see nii olema. Samuti on iOS
rakenduses pealkiri keskel. Kuna seda probleemi ei dnnestunud tdielikult parandada, siis kdige
parem lahendus hetkel on StackNavigator komponendi péise pealkirja joondamine iOS
rakenduses keskele ja Android rakenduses péise vasakusse aarde (vt Joonis 7). Kusjuures kood

on molemal platvormil tapselt sama.

0 :“d 25% 2 17:42

Carrier 12:54 AM

Demo Bet 0O

Demo Bet
Pre Match

Joonis 7. Pre-Match komponendi pais iOS (vasakul) ja Android (paremal) rakenduses

Pre Match

Véikesed erinevused on ka jaluses asuval ikoonidega peameniul, kuid need on tingitud

platvormide eripdrast (vt Joonis 8).

Pre Match PRE MATCH MY BETS

Joonis 8. Peamenuili rakenduse jaluses iOS (vasakul) ja Android (paremal)

Siinkohal voib React Native’i hea omadusena vélja tuua, et see ei tdhenda kummalegi

platvormile eraldi koodi kirjutamist, vaid piisab thest ja samast JavaScript koodist.
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3.5. Pre-match mangude vaated

Pre-match vaadete hulka kuulub kokku 5 vaadet (vt Lisa 3):
e pre-match mangude loend;
e pre-match sportide loend;
e pre-match vdistluste loend;
o pre-match valitud voistluse méngude loend;

e pre-match konkreetse mangu leht.

Pre-match lehtedele on kasutajal ligipads 14dbi rakenduse jaluses asuva meniiii “Pre-Match”
vahekaardi (ingl tab). Seal on vaikimisi kuvatud jargmised viis algavat méngu ajalises jarjekorras
koos méngu vditja turu valikutega. Mangude all on nupp “All Pre Match”, mille peale vajutades
avaneb loend sportidest. Iga sport on lingiks selle spordi vdistluste lehele, kus vdistluse peale
vajutades néidatakse kasutajale vastava vaistluse kdik mitte alanud méngud. Iga mangu nimi, nii
voistluse lehel, kui ka pre-match méngu lehel, on link konkreetse méngu lehele. VVaadetel olevate
andmete vahendamiseks rakenduse ja serveripoolse mangude API vahel kasutatakse React
Native raamistiku poolt pakutavat Fetch API’t®®, mis oma olemuselt on sarnane
XMLHttpRequest?* rakendusliidesele. Kui leht on rakenduses avatud, siis péritakse pre-match
mangude andmeid vastavast APl I6ppsdlmest (ingl endpoint) iga viie sekundi jarel ja
uuendatakse komponendi konstruktoris algvaartustatud olekus (ingl state) olevat andmemassiivi
(vt Koodindide 7). Kui komponendi olek muutub, siis sellele vastavalt uueneb ka kasutajaliideses

kuvatav informatsioon.

20 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Fetch_API
2L https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/XMLHttpRequest
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async getPreMatchUpNextFixtures () {

fetch ('https://betstream?.betgenius.com/betstream—
view/customer/betgenius/"'+'product/geniusbet/component/prematchupnexttree/json’,
{method: "GET"})

.then ((result) => result.json())
.then ((res) => {

this.setState ({
fixturesData:res.Leaves,
loading: true
b
b
.catch((error) => {
console.error (error) ;

)i
}
Koodinaide 7. Fetch paringu naide koos oleku muutmisega

Spordid, voistlused, mangud ja turud on vaadetel naidatud loenditena. Selleks on React Native
raamistikus olemas mitmed erinevad valmis komponente, mida saab lihtsalt importida ja
kasutada. Antud rakenduses kasutab autor selleks F1atList komponenti (vt Koodindide 8).
FlatList komponent on React Native’s saadaval alates versioonist 0.43. Omades palju
kasulikke funktsioone on see parim valik nii lihtsamate kui ka keerulisemate kerimisloendite
loomisel (Novick, 2017). Kaks pdhilist atribuuti, mida peab Fl1atList’i kasutamisel teadma
on data ja renderItem (Carli, 2017). Esimene on andmemassiiv, millest loend tehakse ja
teine on funktsioon, mis vGtab massiivist tksiku elemendi ja loob selle jaoks komponendi (Carli,
2017) (vt Koodindide 8).
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<FlatList
data = {this.state.sportslList}
renderItem = {({ item }) =>
<View style={styles.sportsListItem}>

<Text
style={styles.sportsListItemSportName}
onPress={ () =>

navigate ('PreMatchRegionCompetitionTree',
{

type: (item.Value),

sportName: (item.RouteValue)

}

)}
>

{item.Value}

</Text>

</View>

}

keyExtractor={item => item.Id}
/>

Koodinaide 8. FlatList kasutamine sportide loendi kuvamisel

FlatList komponent tottab identselt nii 10OS kui ka Android rakenduses ja see sobib

suureparaselt andmete naitamiseks pre-match vaadetel vastavalt disaini prototiupidele.

3.6. Live mangude vaated

Live mangude vaateid on rakenduse esimeses versioonis kokku kaks: live méngude loend ja
konkreetse live méngu leht (vt Lisa 4). Mdlemad on suuremas osas sarnased vastavate pre-match
vaadetega. Oluline erinevus on andmete uuendamise sageduses, mis peab live mangude puhul
olema kiirem. Sellest tulenevalt paritakse API’st andmeid iga iihe sekundi jérel. Lehtedel
naidatava informatsiooni koha pealt on suurim erinevus selles, et mangu algusaja asemel on live
méngude puhul kuvatud kasutajatele mangude hetke staatus ja skoor. Siinkohal tuli arvestada
sportide eriparadega, nii skoori markimise, kui ka aja arvestamise osas. Selleparast tuligi live
mangude loendi ja konkreetse mangu lehe kood Kirjutada nii, et erinevate sportide puhul

kuvatakse erinev tabloo (vt Joonis 9).

Pavlyuchenkova, A v Muguruza, G

JDA Dijon v Essm Le Portel Set 1 Game 8

0:0

3Q 2:22

Joonis 9. Korvpalli (vasakul) ja tennise (paremal) tabloo
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See tdhendab uhtlasi, et navigeerides mangude loendist konkreetse mangu lehele tuleb navigate
funktsioonis kaasa anda spordi nimi. Siis teab konkreetse méngu vaate komponent, missuguse

spordi tablood on parajasti vaja néidata.

3.7. Testimine ja edasine arendus

React Native raamistiku live reload ja hot reload funktsionaalsused on védga suureks abiks
arendajapoolsel testimisel. Iga koodis tehtav muudatus on koheselt ndha todtavas 10S
simulaatoris vdi Android emulaatoris. Autori arvates kiirendab see olulisel mééaral arendust6od

ja aitab varem avastada vigu rakenduse koodis.

Peale lokaalse arendajapoolse testimise iOS simulaatoril ja Andorid emulaatoril kasutati
mobiilsel seadmel rakenduse esialgse versiooni testimiseks HockeyApp?? platvormi. See on
platvorm, kuhu registreeritud kasutaja saab les laadida rakenduse beta-versiooni ja selle sealt
mobiilsesse seadmesse alla laadida. K&esoleva t66 raames valminud Demo Bet rakenduse
esimest versiooni testiti kahel erineva ekraani suurusega Android seadmel ja kahel iOS seadmel:
iPhone 6 ja iPhone X. Rakenduse funktsionaalse poole pealt suuremaid probleeme ei taheldatud,
kuid tostatati méned probleemid disaini poolelt. Android seadmetel modal screen vaate avamisel
ja sulgemisel on rakenduse péises naha hairivat virvendust. Vdiksema ekraaniga Android
telefonil on jalusel oleval meniiul pre-match vahekaardi nimi kuvatud kahel real, mis pdhjusab

ikoonide ebatihtlase joonduse.

Ké&esoleva bakalaureusetdd raames valminud rakendus ei ole veel spordiennustusportaali
mobiilirakenduse téislahendus. Kokku valmis seitse vaadet, mis nditavad reaalajas

informatsiooni kdikide panustamiseks saada olevate turgude, pre-match ja live mangude kohta.

Rakendust tutvustavad videod on vastavalt platvormile saadaval jargmiselt:
 https://drive.google.com/file/d/19Z0T80cQKVTI8-

uux2HzAubrsKiOIPOV/view?usp=sharing aadressil Androidi rakendust tutvustav

video;
e https://drive.google.com/file/d/1X80mevpaEmTr7b0O1XjGWecDbaGaQOtfO/view?us
p=sharing aadressil iOS rakendust tutvustav video.

22 https://hockeyapp.net/
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https://drive.google.com/file/d/1qZoT80cQkVTI8-uux2HzAubrsKiOIP0V/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qZoT80cQkVTI8-uux2HzAubrsKiOIP0V/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1X8OmevpaEmTr7bO1XjGWecDbaGaQQtfO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1X8OmevpaEmTr7bO1XjGWecDbaGaQQtfO/view?usp=sharing

Videotel on naha rakenduse erinevate vaadete vahel liilkumine, tdisfunktsionaalsusega pre-match
ja live méngude vaated ning kohahoidjad (ingl placeholders) vaadetele, millele lisatakse
funktsionaalsus rakenduse teises versioonis. Hoolimata sellest on véimalik juba tehtut kasutada
uhe osana téaislahendusest. Selleks tuleb olemasolev rakendus integreerida stisteemidega, mis
pakuvad hetkel Demo Bet’i mobiilirakenduses puuduvaid funktsionaalsusi. Edasise arenduse
I6plik eesmérk on praegusele rakendusele lisada puuduv funktsionaalsus, et tulevikus pakkuda
klientidele taisvaartuslikku spordiennustusportaali mobiilirakenduse lahendust. Esmane eesmark
on parandada testimisel avastatud vead, muuta rakenduse koodistruktuur paremini hallatavaks ja

testida olemasolevat funktsionaalsust potensiaalsete klientidega.
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Kokkuvote

Ké&esoleva bakalaureusetdd teema tulenes sellest, et mobiilse interneti kiire levik mojutab otseselt
spordiennustust vahendavate kihlveokontorite tegevust. 90% nutiseadmete kasutajatest
eelistavad mobiilsete veebilehtede asemel rakendusi (Khalaf, 2016). Seega vajab iga veebis
spordiennustusi vahendav kihlveokontor tihedas konkurentsis pisimiseks nutiseadmel tootavat
lahendust. Suurtel kihlveokontoritel ei ole probleem eraldi mobiilirakenduse arendus erinevatele
platvormidele, kuid vaiksematele vdi alustavatele spodiennutuse vahendajatele voib see

kulukuse téttu tle jou kaia.

Ké&esoleva t66 autor on pikalt olnud seotud spordiennustustfostuses tegutseva ettevottega. Sealt
tuligi idee selle probleemile lahenduse leidmiseks — arendada spordiennustusportaali
mobiilirakendus, mis toimib nii i0OS kui ka Android platvormil. Kuna spordiennustusportaali
mobiilirakenduse tdislahendus on keerukas stisteem, siis kdesoleva bakalaureusetoo eesmérk oli
valmis teha rakenduse esimene osa, mida saab vastavalt kliendi soovidele kohandada ja edasi
arendada. See osa h6lmab endas iOS ja Android operatsioonil tédtavat rakendust, kus on ndha
reaalajas ennustuseks saada olevad spordistindmused, turud, koefitsendid ning spordistiindmuste

ja turgude staatused.

Eesmargi saavutamiseks andis t60 autor esmalt Ulevaate seminaritéd kaigus valja selgitatud
rakenduse funktsionaalsetest nuetest ja disainist. Tdiendavalt lisati ka mdningad eelnevalt
tdhelepanuta jadnud detailid, nii funktsionaalsuse kui ka disaini osas. Seejarel anti (levaade
mobiilirakenduse arenduseks kasutatud React Native raamistikust ja toodi vélja pohjused, miks
just see osutus valituks. Lisaks analtilsiti juba olemasolevaid sama raamistikuga arendatud

rakendusi ja toodi vélja millest 6ppust votta ning mida valtida.

LOpetuseks kirjeldati pdhjalikult rakenduse arenduse etappe. Alustades (levaatega
arendusprotsessist ja arenduskeskonna ulesseadmisest ning I6petades lksikasjaliku Kirjeldusega
rakenduse erinevate osade arenduses. Lisaks toodi vélja mdned arenduse kaigus ilmnenud
probleemid, leitud lahendused ja plaanid rakenduse edasiseks arenduseks. Ké&esoleva to6 raames
valmis spordiennustusportaali mobiilirakenduse Demo Bet esimene versioon nii i0S kui ka

Android platvormile.
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Bakalaureuset66 kaigus omandas autor React Native raamistikus mobiilirakenduse arendamise

algteadmised, mis on vajalikud antud rakenduse edasiseks arenduseks.
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Summary

Sportsbook Mobile Application Development with React Native Framework
Bachelor’s Thesis

People have started to use more and more mobile phones or tablets to use different Internet
services. This is also affecting sports betting. As the timing of placing a bet makes big difference
for punters then also the number of bets made from mobile devices has increased. It means that
to remain competitive in the betting industry every online bookmaker needs decent mobile
service. As people like to use mobile applications more than mobile websites then probably it
would be useful to have a application. It is not a problem for the big bookmakers to have a mobile
application development teams, but as the mobile development could be quite expensive then

smaller or starting bookmakers can’t afford it.

Author of this Bachelor’s thesis have worked in betting industry for a while and that’s where he
got the idea for this problem — develop the sportsbook mobile application using cross-platform
React Native framework. As the full solution of the sportsbook mobile application is really
complicated system then the goal of this Bachelor’s thesis is to complete the first part of the
application. This includes creating a sportsbook mobile application for iOS and Android
platforms, which displays available pre match and live betting content: fixtures, markets, prices

and fixture statuses.

The goal of this Bachelor’s thesis was achieved. First version of the sportsbook mobile
application for iOS and Android was created and the full betting content including both pre match

and live fixtures and markets are available in the created application.

The first chapter of this thesis describes functional requirements and application design. The next
chapter introduces React Native framework and gives overview of some already created React
Native mobile application. The last chapter describes thoroughly the development process,
setting up the development environment and development work. This chapter also briefly

describes testing and the future development plans of the sportsbook mobile application.
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Lisa 1 Kasutaja isikuandmete vaadete disaini protottubid

Kéesolevas lisas vilja toodud prototiiiibid on autori seminaritdéost “Spordiennustusportaali

mobiilirakenduse nduete analiiiis ja disain” (Sillaste, 2017).

Mitte sisse loginud kasutaja vaate disaini protottip

‘Kasutajanimi ‘

‘ Parool ‘

Logi Sisse

Registreeru Unustasin Parooli

Pre Match
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Sisse loginud kasutaja vaate disaini prototulp

Kasutajanimi

(10 Minu Andmed

Kodu

Sport

Pre Match

V4l 1230

1000 € (2]

r
|
!
L

Minu Panused
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Kasutaja registreerimise vaate disaini prototulp

‘Kasutajanimi

‘ Eesnimi

‘ Perekonnanimi

Sinniaeg | 12 May n

‘Rahuus

‘ E-post

‘ Telefoni number

‘Tanav

Maja number E
| ~ |

Korteri number “

Asula

‘Postiindeks

‘Riik

Lisa dekumendi koopia

@& |

Kodu Pre Match
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Kasutaja isikuandmete vaate disaini prototidp

w4l 1230

Kasutajanimi: Jukuls

Eesnimi: Juku

Perekonnanimi: Tuku

Sunniaeg: 15.05.1976

Rahwvus: Eesti

E-Post: | Juku@gmail.com |

Telefoni number: | +372 555555 |

Tanav: ‘Aia |
Maja number n
Kerteri number

Kl

Asula: | Tallinn

Postiindeks:

13414 |

‘Eesti -

Lisa dekumendi koopia

i
|
|

(nd L=-4

Kodu Pre Match Minu Panused
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Kasutaja rahakonto vaate disaini prototulp

w4l 1220

Sport 1000 € [2)
RENE!

Tehingute ajalugu

11.03.2016+ 100 €
0L.0L2016-50€
11122015+ 75¢€
10.11.2015+ 200 €
10.10.2015+ 300 €

Maita rohkem

Sissemakse

=EN-EN--E-D

Viljamakse

Kodu Pre Match ive Minu Panused
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Lisa 2 Panustamisega seotud vaadete disaini prototudbid

Ké&esolevas lisas vilja toodud prototiiiibid on autori seminaritdost “Spordiennustusportaali

mobiilirakenduse nduete analiiiis ja disain” (Sillaste, 2017).

Pre-match mangude vaate disaini prototulp

-

V4l 1230

Sport 1000 € [3)
Pre Match

Fc Flora - Fc Levadia 15.11.2017 15:00

2 245

Liverpool - Manchester Untied 15.11.2017 15:30

2 2.45

1 245

Marva Trans - FCI 15.11.2017 20:00

2 245

Naita rohkem
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Live mangude vaate disaini prototldp

Fc Flora - Fec Levadia

4l 1230

1000 € [2)

3-() 248954

Fc Flora - Fc Levadia

1 245

1-0 MOS0

Maita rohkem

Kodu

r--
|

!

L

Minu Panused
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Pre-match konkreetse mangu vaate disaini prototulp

w4l 1230

Sport 1000 € [2)

Fc Flora - Fc Levadia
20.11.201

Mangu tulemus

Esimene varay

Varavaid kokku lilefalla 2.5

Ole 245

Ma&ita rohkem

r
|

. !
[

Kodu Pre Match ive Minu Panused
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Live konkreetse mangu vaate disaini prototidp

w4l 1220

Sport 1000 € [2)

Fc Flora - Fc Levadia
1H 35:32

Mangu tulemus

Jargmine varav

1245

Varavaid kokku Gle/alla 2.5

Ole 2.45

Kodu Pre Match ive Minu Panused
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Panustussedeli vaate disaini prototidp

w4l 1230

Sport 1000 € (2]

F— ™)

Uksipanused T Mitmikpanused T Siisteemid | X
Arsenal
Arsenal - Everton 145 4
Mangu tulemus 750
Arsenal
Arsenal - Everton 1.45 4
Mangu tulemus I:I
Arsenal
Arsenal - Everton 1.45 4

Mangu tulemus I:I

Miita rohkem

Panus kokku: 7.50€
Voimalik voit:  10.80 €

Tee ennustus

n B»

Kodu Pre Match Live Minu Panused
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Minu panused vaate disaini prototulp

s

Sport

Minu Panused

Arsenal
Arsenal - Everton 20.10.2016 15:00

V4l 1230

1000 € [2)

1.43 Panus: 7.50€

Mangu tulemus Wait: 10.80€
Arsenal Kaotatud

Arsenal - Everton 20.10.2016 15:00
Mangu tulemus

1.45 Panus: 7.50€
Vait: 10.80€

Mitmikpanus
11.10.2016 11:05

10.00  Panus: 7.50€
Vit 75.00€

L

Kodu

r
|
|
L

Minu Panused
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Lisa 3 Pre-Match mangude vaated rakenduses

Pre-match mangude loend i0S (vasakul) ja Android (paremal)

0 :“d 25% 2 17:42

Demo Bet N

Demo Bet
Pre Match

Pre Match

Kirolbet Baskonia v Fenerbahge Ulker ~ 26.042018 22:00 Bl Rustavi v BC Mgzavrebi Thbilisi 26.04

Cleveland Indians v Seattle Mariners 27.04.2018 01:10

| Tappara v Karpat 604201
|Tappara| Draw |Karpat|
210 3.80 3.00
Washington Capitals v Pittsburgh 27.04.2018 02:00
Penguins
|Washingten Capitals| |Pittsburgh Penguins| . . 6.04.201
250 150 Stelmet Zielona Géra v Rosa Radom 28.0%20

Baltimore Orioles v Tampa Bay Rays 27.04.2018 02:05

Parnu Sadam v BC Valga-Valka/Maks&Moorits 6.04.2018 19:0

Toronto Blue Jays v Boston Red Sox 27.04.2018 02:07

" VEF Riga v Lokomotiv-Kuban Krasnodar 26.04.2018 19

1

' All Pre Match

PRE MATCH MY BETS

Pre Match

| iPhone X - i0S 111
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Pre-match sportide loend iOS (vasakul) ja Android (paremal)

0 :d 25% 2 17:43

9:19
< All Pre Match O
( Demo Bet  All Pre Match -

Baseball

Baseball

[ Basketball

Basketball
Football

Cricket
Handball
— Football
Motor Sport Handball
Tennis

Ice Hockey

Volleyball

Motor Sport

Tennis

Volleyball

R @

Pre Match My Bets

PRE MATCH MY BETS

iPhone X - i0S 11.1
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Pre-match vdistluste loend iOS (vasakul) ja Android (paremal)

0 :*d 25% 2 17:43

> <& Football 0

< All Pre Match  Basketball

Argentina
Argentina La Liga
Argentine La Liga Women

Australia

Australia Victorian National Premier League Women
Argentine National Basketball League A

Australia
Australian SEABL
Australian SEABL Women

Azerbaijan
Azerbaijan Cup

Austria Brazil

Austrian Bundesliga

Brazil Cup

Belarus

Belarus Basketball League Bulgaria

Bulgaria First Division
Belgium

Belgium Top Divison 1 Men
Belgium Women's Basketball Championship

Denmark

- Denmark Reserveholdsturneringerne
Brazil

Brazil NBB
Brazil Paulista U19

Denmark Superliga

England
China g

Chinese Basketball Association

England Championship

England League 1
Estonia England Premier League
Estonia Meistriliiga

Estonian | Liiga

0 <

Home Pre Match

England Premier League 2 Division 2

England Professional Development League

iPhone X - i0S 11.1 \ j > PRE MATCH MY BETS
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Pre-match valitud vdistluste mangude loend iOS (vasakul) ja Android (paremal)

0 :“4 25% 2 17:43

9:19
O

< Basketball

Milwaukee Bucks v Boston Celtics 27.04.2018 03:00

|Milwaukee Bucks| |Boston Celtics|
1.50 2.50

Washington Wizards v Toronto Raptors 28.04.2018 02:00

|Washington Wizards| |Toronto Raptors| |
1.73 2.00 ] |Washington Wizards| | nto Raptors|
1.67 2.10

Indiana Pacers v Cleveland Cavaliers 28.04.2018 03:00

|Indiana Pacers| ICleveland Cavaliers|
1.83 183

Utah Jazz v Oklahoma City Thunder 28.04.2018 05:30

|Oklahoma City Thunder|
3.00

Milwaukee Bucks v Boston Celtics 27.04.2018 03:00

|Milwaukee Bucks| |Boston Celtics|
150 2.50

Washington Wizards v Toronto Raptors 28.04.2018 02:00

Indiana Pacers v Cleveland Cavaliers 28.04.2018 03:00

|Indiana Pacers| |Cleveland Cavaliers|
1.83 1.83

Utah Jazz v Oklahoma City Thunder 28.04.2018 05:30

|Utah Jazz| |Oklahoma City Thunder|
1.36 3.00

no @

Home Pre Match My Bets

PRE MATCH MY BETS

iPhone X - iOS 11.1
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Pre-match mangu leht iOS (vasakul) ja Android (paremal)

0 :“d 25% 2 17:44

NBA l

Carrier 2:21AM

IMilwaukee Bucks| v |Boston Celtics]|

27.04.2018 03:00

( Back England Premier League

|Liverpool| v |Stoke City|

28.04.2018 14:30 Money Line

il |Milwaukee Bucks| |Boston Celtics|
\ 1.50 2.50

|Total Points Over / Under| 50.50

Match Result

|Liverpool| Draw |Stoke City|
1.29 5.00 8.00

Half-time Result

|Liverpool| Draw |Stoke City|
173 263 6.50

|Asian Handicap| +1.50

|Liverpool| |Stoke City|
1.83 1.83

| |Total Points Over/Under| +200.50

| Over Under
1.83 1.83

|Point Spread| +1.50

|Point Spread| +4.50

|Milwaukee Bucks| |Boston Celtics|
1.83 1.83

0 Match Result (Excluding Overtime)

Pre Match My Bets
|Milwaukee Bucks| Draw |Boston Celtics|
. 1.57 11.00 2.63

iPhone 6 - i0S 11.1 { ‘ ‘R PRE MATCH

MY BETS
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Lisa 4 Live mangude vaated rakenduses

Live mangude loend iOS (vasakul) ja Android (paremal)

:%4 52% m 22:08

h

Demo Bet

Live

& BASEBALL

Chicago Cubs v Milwaukee Brewers 2-1
LIVE

' |Chicago Cubs| |Milwaukee Brewers|
" 1.29 3.50

BASKETBALL

VEF Riga v Lokomotiv-Kuban Krasnodar 69

FOOTBALL

Jeddah Club v Al-Tagdom
JDA Dijon v Essm Le Portel 35-35

2Q0'
Cyncoed LFC Women v Cardiff Metropolitan
Women FC
Hyéres Toulon Var Basket v Champagne Chalons 33-39
ICE HOCKEY Reims Basket 2Q2
Latvia v Switzerland 1-0
LIVE
|
173 2.88 5.50 ‘ .
~ Gembo Borgerhout v Kon BC Gistel Oostende 32-36
TENNIS HT

Pavlyuchenkova, A v Muguruza, G 0-0

Set 1 Game 7
A Q)

Home Pre Match

MY BETS

iPhone X - i0OS 11.1
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Live vaikimisi mangu vaade iOS (vasakul) ja Android (paremal)

O -4 23% 2 17:48
9:20

< World Championship Divisio..  [J

< Back Major League Baseball

Philadelphia Phillies v Arizona Belgium v lceland
Diamondbacks -

Top of 4th

1st Period < 8mins

Money Line § 60 Minutes Betting

|Run Line| -7.50

|Puck Line| +1.50

|Total Runs Over/Under| 13.50

Puck Line (60 Minutes Betting) +1.50

Money Line

Money Line

|Run Line| -7.50

|Total Runs - After 5 Innings Over/Under| 9.50 . .
Double Chance (60 Minutes Betting)

R CE

Home Pre Match My Bets

k)

PRE MATCH MY BETS

iPhone X - i0S 111
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Live korvpalli méngu vaade iOS (vasakul) ja Android (paremal)

O 4 24% 2 17:47
9:20

< Russian Superleague O

¢ Demo Bet Polish Ekstraliga

Anwil Wloclawek v PGE Turéw Zgorzelec :{-TEM_P_SUMZ Revda v Spartak Primorie
1 Vladivostok

1Q 0:9 | |

Money Line

Money Line

| Total Points Over [ Under| 50.50

|Total Points Over / Under| 50.50

|Point Spread| +1.50

|Point Spread| +1.50

Match Result (Excluding Overtime)

1st Half Money Line Match Result (Excluding Overtime)

|Home Team Points Over/Under| 50.50 i\
M |Home Team Points Over/Under| 50.50

|Away Team Points Over/Under| 50.50

R @

Home Pre Match My Bets

iPhone X - i0S 11.1 i PRE MATCH MY BETS
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Live tennise mangu vaade iOS (vasakul) ja Android (paremal)

O :“d 23% 2 17:49
9:21

& WTA Istanbul, Turkey O

{ Back WTA Stuttgart, Germany

Pavlyuchenkova, A v Muguruza, G 3 WozniaCki' C v Errani, S

Set 1 Game 8 Set 1 Game 8
0:0 40: 40

Match Result d
! Match Result

Set Winner (Set 1)

Set Winner (Set 1)

Set Betting

Set Betting

|Set Handicap| +1.5

|Total Games Over / Under| 19.5
¥ |Set Handicap| +1.5

o <)

Home Pre Match My Bets

" iPhone X - i0S 11.1 | s MY BETS
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Live jalgpalli mangu vaade iOS (vasakul) ja Android (paremal)

2454 23% _ 17:50
9:20 0 :d

{Back  Saudi Arabia League ... o Argentina Torneo Reserva P... 0

Jeddah Club v Al-Tagdom 'E,:_:Deportlvo Riestra Reserves v Quilmes
3552 iReserves

AS

2H 92:00

Match Result

! Match Result

|Total Goals Over / Under| 0.50

|Total Goals Over / Under| 0.50

Both Teams To Score

Both Teams To Score
Total Goals (Bands)

Total Goals (Bands)

Exact Number of Goals

V@\ @ Exact Number of Goals

Home Pre Match My Bets

Q)

| iPhone X - i0S 11.1 - y PRE MATCH MY BETS
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Lisa 5 Teised rakenduse vaated

Sisse loginud kasutaja avalehe vaade iOS (vasakul) ja Android (paremal)

0 :“d 25% 4 17:41

Demo Bet 0

Demo Bet
Test User Test User

zMy Account
zMy Account

@ rransactions

¥ ransactions

Log Out

MY BETS
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