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Annotatsioon

Antud bakalaureuseto6 eesméark on luua hiibriid-mobiilirakendus jalgpallitulemuste ja
muude spordiandmete jalgimiseks, mida saab kasutada nii Android kui I0S
platvormidel. Rakendusega on kasutajal voimalik reaalajas jélgida tulemusi, lisada
lemmikuks vdistkondi ning saada teavitusi kasutaja lemmikute tulemuste kohta. T66
tulemusena valmib rakenduse beetaversioon, mis ldbib ka esialgse viikesemahulise

testimisfaasi.

Loputéd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 47 lehekiiljel, 7 peatiikki, 31

joonist.



Abstract

Creation of a Hybrid Mobile Application for Simplifying Data
Access on the Example of the Estonian Football Association

The aim of this bachelor's thesis is to create a hybrid mobile application for tracking
football results and sports data, which can be used on both Android and iOS platforms.
With the application, the user can monitor the results in real time, add teams as
favourites and receive notifications about the user's favourite’s results. As a result of the
thesis, a beta version of the application will be completed, which also goes through an

initial small-scale testing phase.

The thesis is in Estonian and contains 47 pages of text, 7 chapters, 31 figures.



Liihendite ja moistete sonastik

Vaade Vahend rakenduses objektide kuvamiseks. Uhe ekraani kuva.
HTTP HyperText Transfer Protocol - hiiperteksti edastusprotokoll.
BLoC muster Business Logic Component - Flutteri arenduskeskkonnas

kasutusel olev oleku juhtimise muster.

JSON JavaScript Object Notation — andmevorming/siintaks andmete
salvestamiseks ning vahetamiseks.

Skoop Programmi osa, milles nimetatud deklaratsioon kehtib.

Vaikebrauser Arvuti v0i mobiilse seadme veebibrauser, mis on vaikimisi

maédratud veebilehti avama.

Kasutajaliides Uhendusliili kasutaja ja rakenduse vahel. Kasutajaliides teeb
rakenduse funktsionaalsuse kasutajale kdttesaadavaks.

Dependency injection SSltuvuse siistimine, mille eesmérk on siistida siisteemi sisse
funktsionaalsust tagavad komponendid, millest siisteem t66
soltub.

API Application Programming Interface — rakenduse
programmeerimisliides

Tarkvara raamistik Juba varem loodud funktsionaalsuse komplekt, mida on
arendajal voimalik {imber kirjutada vastavalt soovile ja
driloogikale.

Android Avatud lahtekoodiga Linuxil pShinev operatsioonisiisteem

mobiilsetele seadmetele.

i0S Apple’i poolt loodud operatsioonisiisteem mobiilsetele
seadmetele.
Tduketeavitus Mobiilseadmetel kasutuses olev kasutajale informatsiooni

saatmiseks moeldud sGnum.

Background worker Taustato6taja — acgandudvate operatsioonide jaoks loodud
taustal to0tav siisteem.

SQLite Andmebaasihaldussiisteemi tarkvarakogu, mida on lihtne
rakendada ja administreerida.
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1 Sissejuhatus

Ténapdeval on inimesed muutunud suuresti oma telefonidest sdltuvateks. Kogu
avalikule informatsioonile on oluline lihtsamini ligi padseda. Isegi vdhesel méaral info
leidmise raskendused pérsivad inimeste elu ja muudavad suhtumist kogu teabega seotud

slisteemi negatiivseks.

Eesti jalgpalliga, eclkdige laste ja meeste madalamate liigade jalgpalliga seotud
voistlustega ning seonduvate andmete kittesaadavus on tiilikas ja nendeni joudmine
ebamugav. Infoni joudmiste raskuste tottu on inimesed vdhem huvitatud jalgpalli
tulemustest ja tabelite jdlgimisest, mis omakorda vidhendab huvi spordisse ja seotust

nimetatud spordialaga.

Diplomit66 autori huvi probleemi lahendamise vastu tekkis eelnevalt kirjeldatud
probleemide tdttu, kuna autor tegeleb ka ise jalgpalliga. Vdistluskaaslaste tulemuste,
seisude ja tabelite pidev otsimine on olnud ajakulukas ning tiilikas. Kéesolevas to0s
esitatav rakendus aitaks jalgpalliga seotud kogukonda, hoides inimesi stindmustega

pidevalt kursis nii rakenduse kasutusmugavuse kui ka mobiilsete teavituste kaudu.

Kiesoleva t66 eesmirk on lihtsustada Eesti jalgpalliga seotud andmetele kéttesaadavust
ja muuta nii tegevsportlastele kui ka jalgpallihuvilistele inimestele midngude ning
tabelite jalgimine lihtsamaks. Antud eesmirki plaanitakse saavutada hiibriid-

mobiilirakenduse kaudu.
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2 Varasem siisteem ning planeeritav rakendus

Eesti Jalgpalli Liidu ametlik kodulehekiilg [1] avati uuendatud kujul 2017 aasta algul.
Senini kdigus olnud veebilehe lahendus on olnud piisav, et dra toita kdikide kiilastajate
jalgpalliandmete vahendamise vajadused, kuid mida aasta edasi, seda enam on lehe

kasutajad liikunud iile mobiilsetele seadmetele (Joonis 1).
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Joonis 1 Jalgpall.ee kiilastatavus

Senise kodulehe kasutajatelt kogutud tagasisidest on selgunud, et kdigusoleva veebilehe
iilesehitus on liialt keeruline ning andmete kittesaadavus raskendatud. Pidevalt on
vajalik 14bida {ihesuguseid samme ja iga uus paring tdhendas, et kogu otsingu teekond
algas otsast peale. Puudus voimalus andmeid sorteerida ning personaliseerida, mis
muutiski lehel navigeerimise tiilikaks. Planeeriti luua hiibriid-mobiilirakendus, mis pidi

aitama koiki seni mainitud probleeme lahendada.
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Organisatsioon seadis rakendusele ka moningad léhtetingimused, milleks olid:
e rakendus peab té6tama nii Android kui IOS seadmete peal;

e kasutajatel peab olema lemmikute salvestamise ehk personaliseerimise

vOimalus;
e rakendusel peab olema tduketeadete saatmise voimekus;

e minimaalne elujouline toode peab valmima 6 kuuga.
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3 Olemasolevad rakendused

Kéesolevas peatiikis tutvustab ja analiiiisib autor hetkel turul olemasolevaid rakendusi,
mis on loodud sarnaste probleemide lahendamiseks véljaspool Eestit. Kdik analiiiisitud
rakendused on mdeldud kasutamiseks eelkdige viljaspool Eestit. Esitatud rakenduste
analiiiisimisel leidis autor mitmeid funktsionaalseid ja disainilahendusi, mida sobib

kasutada ka uue rakenduse loomisel.

Analiitisitavateks rakendusteks on rahvusvaheline sporditulemuste edastamise rakendus
LiveScore, Rootsis loodud rakendus Forza Football ning Saksamaa jalgpallirakendus

Bundesliga.

3.1 LiveScore

LiveScore [2] on mobiilirakendus, mida kédesoleva t66 kirjutamise hetkel peetakse
sporditulemuste reaalajas edastamise kindlaks turuliidriks. 1998. aastal loodud siisteem
toimib suurepdraselt maailma suurimate spordivoistluste edastamiseks, kuid puudused

ilmnesid just Eesti jalgpalli vdistluste tulemuste ning andmete suhtes.

Football v

ESTONIA MEISTRILIIGA

Joonis 2 LiveScore’i rakendus
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Rakendust kasutades on vdimalus otsida ja jdlgida kasutajat huvitavaid spordialasid.
Lisaks otsimise vOimekusele saab jdlgida nii spordialasid, voistkondi kui erinevate

spordialade tiksikuid vaistlusi.

Kéesolevat rakendust uurides ja analiiiisides leidis autor mitmeid huvitavaid ning
mugavust lisavaid elemente, mida voeti hiljem kasutusele ka antud t66 raames loodavas

rakenduses.

Uhe funktsionaalsuse elemendina leidis autor, et LiveScore’i rakenduse teavituste
siisteem on lahendatud véga loogiliselt jargitavalt ning rakenduse kasutaja jaoks kergesti
moistetavalt. Teavitusi on kerge sisse ja vilja liilitada ning neid personaliseerida oma
vajaduste ja soovide pohjal. Kasutaja saab valida, milliste vOistluste kohta ta teavitusi
soovib ning eelistuse korral on vdimalus ka lemmikuks valitud vdistkondade kindlate

voistluste teavitusi keelata.

Teine huvipakkuv element oli autori arvates mingude nimekirjadena néditamise

lahendus. Nimekirjad olid vdga kompaktselt ja silmale meeldivalt esitatud.

14



3.2 Forza Football

Jargmisena analiiiisis autor Rootsis loodud rakendust Forza Football [3]. Rakenduse
ldhemal uurimisel leidis autor mitmeid visuaalseid disainielemente, mille vastu tal huvi
tekkis.
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Match Postponed
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another day.
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Match start

(C]
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il Who will win?
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Juventus
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Atalant.

Averaae heiaht

Joonis 3 Forza Football rakendus

Uheks huvipakkuvatest elementidest oli meetod, kuidas luua kiiimasoleva minguvaate
kasutajaliidest. Autorile meeldis lahendus ndidata ekraani iilaosas kdimasolevas mingus
osalevaid meeskondi ning selle alla luua vahekaartide abil ménguelementide
navigeerimise vOimalus. Kasutajamugavuse mdistes pakkus antud lahendus piisavalt

lihtsat ja iiheselt mdistetavat andmete edastamise loogikat.
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3.3 Bundesliga

Viimaseks analiitisitud rakenduseks oli Saksamaa jalgpallitulemuste ndgemiseks loodud
rakendus Bundesliga [4]. Rakenduse lahemal uurimisel leidis autor mitmeid visuaalselt

meeldivaid kasutajaliidese elemente.

FIXTURES

May 02 - May 4, 2020
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Joonis 4 Bundesliga rakendus
Uheks nimetatud elementidest oli moodus, kuidas analiiiisitud rakenduses oli lahendatud
nimekirjas olevate méingude nditamine. Kogu nimekirja ruumi ja virvide kasutus oli

esitatud védga puhtalt ning visuaalselt rahuldust pakkuvalt.

16



3.4 Olemasolevate rakenduste analiitsi tulemus

Analiitisist selgus, et nii Forza Football’il kui ka LiveScore’il on olemas vajalik
funktsionaalsus, et kajastada suuremaid Eesti jalgpallivdistluseid, milleks on meeste
meistriliiga ehk Premium liiga, esiliiga, superkarikas ning Tipneri karikavoistlus.
Rakenduses Forza Football on olemas ka Eesti koondiste jalgimise voimekus. Kolmas
valitud rakendus, Bundesliga kajastab vaid Saksamaa jalgpalli, kuid rakendus pakkus

autori oma kasutajaliidese tottu sellegipoolest huvi.

Lisaks sellele sai kinnitust, et meeste ja naiste madalamaid liigasid ning noorte
jalgpallivoistluseid ei ole, antud bakalaureusetod loomise hetkel, reaalajas vdimalik

mugavalt ning mobiilselt jilgida.

Rakenduste analiilis andis autorile mitmeid uusi motteid, kuidas uues arendatavas

rakenduses lahendada nii funktsionaalsuse kui ka kasutajaliidesega seotud tilesandeid.
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4 Kasutatavad tehnoloogiad

Kéesolevas peatiikis annab autor iilevaate koikidest antud projektis kasutatud

tehnoloogiatest ning nende valimise pShjustest.

4.1 Flutter

Mobiilse rakenduse arendust alustas autor esmalt sobiva arendusplatvormi otsimisega.
PShjusel, et rakendus pidi ldhtetingimuste jérgi tootama nii Android kui ka IOS
operatsioonisiisteemide peal, siis otsustas autor, et kdige sobivam on antud rakendus on

luua hiibriid-mobiilirakendusena.

Antud otsus tdhendas aga seda, et oli vajalik teha uurimust6dd, mis aitaks otsustada,
milline voimalikest hiibriidrakenduste raamistikest oleks antud projekti jaoks koige
sobivam. To66 autoril oli kooli kaudu juba olemas eelnev kogemus hiibriid-
mobiilirakendustega ning nende arenduskeskkondade omapéaradega, mistottu oli lihtsam

valida endale sobiv raamistik, mis tdidaks kdik uue siisteemi vajalikud tingimused [5].

Autor valis vordluseks viélja 3 raamistikku, mida projekti alguse hetkel erinevates
internetikeskkondades koige populaarsemateks peeti [6]. Nendeks raamistikeks olid
lonic [7], React Native [8] ning Flutter [9].

Koik 3 eeltoodud erinevad iiksteisest nii iilesehituse kui joudluse poolest. React Native
ning lonic  kasutavad  programmeerimiskeelena  JavaScripti, mis  on
programmeerimiskeel, mida kasutatakse eelkdige veebiarenduses sisu loomiseks ning
manipuleerimiseks. Neist kahest erineb aga Flutter, mille programmeerimiskeeleks on
Dart, mis on 2011. aastal Googlei poolt loodud C-stiilis siintaksiga,
objektorienteeritud, klassipohine keel (Lisa 1). Flutteri suurimaks eeliseks teiste

raamistike ees on kasutajaliidese valmimise kiirus. [10]

Esialgse planeeringu kohaselt pidi rakendus test- ehk beetaversiooni joudma kahe
jalgpallihooaja vahelise perioodi 16puks, mis tihendas, et kogu arendustegevusele seati
ajaline piirang. Pdrast moningat analiilisi, vOttes arvesse autori varasemaid kogemusi
ning ajalisi piiranguid, osutus sobivaks raamistikuks Flutter. Suurimaks faktoriks
raamistiku valikul oli eelkdige autori suur kogemus Flutteriga nii koolis kui véljaspool

kooli, mis tdhendas, et vihem aega kulus valitud raamistiku Gppimisele.
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4.2 Firebase

Firebase on Google’i arendatud platvormiiilene pilveteenus. Firebase pakub
kasutajatele erinevaid taustateenuseid, mille hulka kuuluvad niiteks pilveteenused,

andmebaasi ning serveri teenused ja paljud muud.

Antud teenus ja teenusepakkuja said rakenduse loomiseks valitud eelkdige oma
rakendamise lihtsuse ning kiiruse tSttu. Lisaks sellele on Firebase’i teenuse kasutamine

tasuta, mis lisaks teenuse kiirusele, oli iiks pShilistest valiku pohjendustest.

Antud t66s kasutab autor Firebase’i pilveteavituste siisteemi [11] hiibriidrakenduse
kasutajatele teavituste saatmiseks, mis toimub Firebase legacy HTTP protokolli [12]
kaudu. Teavitused saadetakse HTTP péringutega .Net taustasiisteemist koos vajalike
andmetega Firebase’i siisteemi, kus toimub nende andmete to6tlemine ning

touketeavituste klientidele ehk rakenduse kasutajatele edastamine.

4.3 ASP.NET Core

Koiki rakendusega seotud andmeid kliendi ja andmebaasi vahel vahendab ASP.NET
Core raamistik [13]. See on Microsofti loodud tasuta ja avatud ldhtekoodiga hallatav
tarkvararaamistik, mis laiendab sama ettevotte loodud .Net raamistiku, Windowsi,

Linuxi ja macOS’i operatsioonisiisteemidele.

Projekti alguse hetkeks oli ASP.NET Core raamistik juba organisatsioonis kadigus.
Raamistiku oli senini kasutatud APl ehk programmeerimisliidese arendamiseks.

Eelnevalt loodud funktsionaalsust autor antud t66s ei kirjelda.

Autori eesmark oli luua uus taustal perioodiliselt tootav lahendus, mis tegeleks reaalajas
kdimasolevate jalgpallimdngude andmete uuendamisega ning teavituse siisteemi
haldamisega. Koolis 0&pitu pdhjal olid autoril .Net ja ASP.NET raamistikega
tootamiseks juba vajalikud teadmised olemas, mistdttu sujus taustal kdigus oleva to6taja

(inglise keeles background worker) arendusprotsess kiiresti.

Siisteemi loomiseks vottis autor aluseks Microsofti dokumentatsioonis [14] oleva
lahenduse, mille alusel luuakse funktsionaalsuse saavutamiseks vajalik skoop taustal
tootava teenuse sees ning kasutatakse sdltuvuse siistimise (inglise keeles dependency

injection) meetodit [15].
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Andmebaasi kontekst, mis on vaheliiliks andmebaasi ja raamistiku mudelite vahel,
siistitakse silisteemi ning rakendatakse driloogika, mille kaudu saadakse andmebaasist
parameetri alusel kiisitud andmed. Parast andmete lugemist salvestatakse need
omakorda kindla votme pdhjal vahemallu, kust hiljem véljastatakse paringute vastustena

JSON vormingus.

Eelnevalt  kirjeldatud  taustateenuse  meetodil loodi ka  mobiilirakenduse
automaatteavituste siisteem. Teenus teeb perioodiliselt paringuid andmebaasi, kiisib
seadistatud parameetrite pohjal vélja nii teavitused kui ka teavitustega seotud kasutajad

ning saadab andmed HTTP protokolli kaudu Firebase i pilvesdnumite siisteemi.
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5 Valminud rakenduse Kirjeldus

Kéesolevas  peatiikis  kirjeldatakse  valminud rakenduse erinevate vaadete

funktsionaalsust koos kuvatommistega.

Rakendus on kasutamiseks moeldud eelkdige inimestele, kellel on huvi jalgpalli kui
spordiala vastu, kuid &dra ei saa unustada ka potentsiaalseid uusi kasutajaid. Rakenduse
tilesehituse puhul on mdeldud, et kasutamine oleks viga mugav ning kiepirane, seda ka

juhul kui kasutajatel puudub eelnev kokkupuude jalgpalliga.

Kogu rakenduse andmete pédrimine ning suhtlus andmebaasiga toimub serveris toStava

ASP.NET Core raamistiku kaudu.

Rakendus kasutab  pédringuteks ning andmete oleku hoidmiseks BLoC
arhitektuurimustrit [16]. Antud muster haldab vajalikku &riloogikat ja kasutab
andmevooge (inglise keeles data stream), et votta vastu siindmusi, mis saadetakse vilja
rakenduse erinevates vaadetes. Peale driloogika rakendamist edastatakse vastuvoetud
andmed uue olekuna tagasi rakenduse vaadetesse. Rakendus kasutab &riloogika
teostamiseks HTTP protokolli, mille abil suheldakse serveris oleva taustasiisteemiga
péringute kaudu (Lisa 2). Kui rakendus on saanud kitte paringu vastuse, kutsutakse
nende andmetega esile oleku muudatus, mis omakorda toob kaasa selle olekuga seotud
kasutajaliidese elementide iilesehituse. Vajalike BLoC funktsionaalsust tagavate
klasside seadistamine leiab aset ,main.dart” failis, kust algab ka kogu rakenduse

kéivitamine (Lisa 3).

5.1 Kasutaks registreerimine

Rakenduse esmakordsel kasutamisel avaneb kasutajal voimalus end registreerida,

siseneda juba olemasoleva kasutaja voi kiilalisena.

Kui rakendust kasutav persoon ennast registreerida ei soovi, on tal voimalus siseneda
kiilalisena, mis tdhendab, et kogu rakenduse funktsionaalsus siilib, kuid hiljem

rakendust uuesti paigaldades on vaja kogu registreerimise protsess uuesti 1abi kéia.
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5.1.1 Kasutaja loomine

Kasutaja loomiseks on rakendust kasutaval inimesel vaja tekstikastidesse sisestada oma
ees- ja perekonnanimi, e-posti aadress ning parool. Parast vajalike andmete sisestamist

on kohustuslik veel ndustuda rakenduse privaatsus- ja kasutustingimustega.

Kasutaja sisendeid kontrollitakse nii lokaalselt mobiilse seadme poolel kui ka serveris
oleva ASP.NET raamistiku kaudu. Kontrollitakse ka kasutaja sisendite pikkuste
sobivust antud siisteemi nduetele ning e-posti aadressi puhul, kas sisestatud aadress ei
ole juba kasutuses. Vigaste sisendite korral nédidatakse kasutajale vastava vilja juures
veateadet, mis selgitab antud viga. Kui sisendid vastavad kdikidele seatud nduetele ning
kasutaja on noustunud privaatsus- ja kasutustingimustega, suunatakse kasutaja

jérgmisesse vaatesse.

LOSUEDtOSLeD

Sinamo kilolann

Joonis 5 Kasutaja loomine
5.1.2 Lemmikute valimine

Pérast registreerumist voi kiilalisena sisenemist on kasutajal voimalus valida sel aastal
kdimasolevate vdistluste ja nendel voistlustel osalevate vdistkondade hulgast oma

lemmikud.
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Lemmikvoistluste vaates esitatakse kasutajale ripploendis esmalt nimekiri, mille
alamelementideks on sel hooajal toimuvad jalgpallivdistlused. Iga voistluse nimest
paremal pool paiknevad markeruudud, millel klikkides muutuvad valikud aktiivseks.
Valitud voistluste pohjal tehakse taustsiisteemi HTTP péring, mille vastuse jargi
genereeritakse kasutajale jirgmises vaates eelmisele sarnane vaade. Uues vaates
nédidatakse kasutajale ripploendites uusi nimekirju, mis on seekord tdidetud koikide
valitud voistlustel antud hooajal méngivate voistkondade nimedega. Antud
voistkondade hulgast saab kasutaja vilja valida need, kelle vastu tal huvi on ja kellele ta

soovib  hiljem  meniiiist ning lemmikute vaatest kiiret  juurdepdisu.

< Lemmikvoistiused Eesti jalgpall
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Naised A-koondis

Naised v
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Noored ~
Naised UI5 O
) Elitinga ~ T ] D

Jaigl oma lommikuid ning s0a toavitusl sind
huvitavotost mangudost! 19 Eliitliiga Esiliiga Sl O
19 Eliitliga Meistriliga A-alagrupp [:] Rand D
U19 Eliitli Meistril B-ak
Vali lommikvoistiused ja - vaistkonnad e E Premium liiga ~
U7 Elitliga ¥ Paide Linnameeskond
st “
Joonis 6 Lemmikute Joonis 7 Lemmikute Joonis 8 Lemmikute
valimine - | valimine - 11 valimine - I11

5.1.3 Teavituste valimine

Péarast lemmikute valimise protsessi on kasutajal voimalik seadistada valitu pohjal
mobiilsete teavituste saamise seaded. Teavitusi saadetakse kasutajale Firebase’i

pilvesdnumite siisteemi kaudu.

Kasutajal on voimalik seadistada iildised teavituste saamise sétted. Selle valikuga on
kasutajal lihtsasti voimalik teavituste siisteemi sisse ja vilja liilitada. Lisaks sellel on

voimalus valida ka iga lemmikvoistkonna kohta teavituste saamine.
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Teavitusi saadetakse kasutajale lemmikuks valitud vodistkondade kdoikide méangude

tulemuste, véravate, punaste kaartide ning koosseisude avalikustamiste kohta.

Parast kasutajale sobivate seadete valimist saab kasutaja vajutada ekraani allosas olevale
nupule ,,Valmis®, mis tootleb registreerimise kasutajavoos valitud andmed korrektsesse
vormingusse ning saadab need HTTP péaringuga taustasiisteemile, kus kasutajaandmed

andmebaasi tabelitesse salvestatakse.

Tipdlerhors. WOMSTONING baCHtUR, Bl soohe Tooibusl

ST O D WO ALk Dl

prnart kaartida [ kel cvolibus onisg

kahEn

Soovin sooda teavitusi =
i
[LE N PR ]
Pl A= boomdn H

Promium kga

Pl Linimeakond ]

Joonis 9 Teavituste seadistamine

5.2 Rakenduse avakuva

Rakenduse avakuva on vaade, mida niidatakse kasutajale &pi avamisel. Andmed

péritakse taustsiisteemilt vélja iga kord kui kasutaja rakenduse avab.

Avakuval ndidatakse sel pdeval otse-eetris olevate mingude nimekirja. Kasutajal on
voimalus nende méngude peale klikkides avada méngu staatusele vastava vaate, olgu

selleks siis tulevane, kdimasolev voi juba 1dppenud méng.

Teisena ndidatakse avakuval nimekirja uudistest nende avaldamise kuupideva

jarjestuses. Uudisele klikkides avaneb vaade, milles saab uudist lihemalt uurida.
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Avanevas vaates on nédha sellele konkreetsele uudisele médratud pilt koos pealkirja ning

sisuga.

Kolmandaks visualiseeritakse kasutajale nimekiri Eesti Jalgpalli Liidu Youtube i lehele
laetud videotest, millele klikkides avaneb kasutajale kas seadmesse installitud Youtube ’i

rakendus voi selle puudumisel seadmele méératud vaikebrauser.

Lisaks on vaate paremas alumises nurgas staatiliselt ujuv ikoon, mille peale klikkides

avaneb kasutajale nimekiri tema valitud lemmikutest.

Vaatesse ilmuvad andmed kiisitakse, BLOC mustrit kasutades, vilja kolme nimekirjana

objektidest, mis seejarel vaatesse visualiseeritakse.

Eesti jalgpall

Reaalaja tulemused KALENDER

i Valgevene
00:00
€esti (Naised U19)

Koik otsetiekanded

Uudised

UEFA TV-st ndaeb taas legendaarseid
kohtumisi

VIDEO | U17 koondise 2019. aasta S

Joonis 10 Rakenduse avakuva

5.3 Rakenduse meniiii

Mobiilirakenduse meniiii koosneb kuuest staatilisest kirjest, millele on lisaks nimekiri
kasutaja valitud lemmikutest. Meniiii eesmark on muuta ligipdds soovitud voistlustele

ning voistkondadele mugavaks ning aega sdéstvaks.
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5.4 Miingu loetelu elemendid

Rakenduse erinevates vaadetes esitatud méngude nimekirjad koosnevad elementidest,

mis muudavad oma sisemisi koostisosi soltuvalt sellest, mis staatuses antud méng on.

Maingude staatuste vordlemine toimub kasutaja valitud lemmikute pdhjal. Serveripoolse
andmebaasi koormuse vidhendamiseks salvestatakse kasutaja lemmikud rakenduse
sisesesse lokaalsesse SQLite andmebaasi. Antud lahenduse kaudu on vaadete ehitamisel
voimalik ménge kasutaja lemmikutega kiirelt vOrrelda, mis vdhendab nii mobiilse

seadme kui serveri ressursi kasutust, muutes rakenduse kasutust kiiremaks.

Mingud jaotuvad tulevasteks, kdimasolevateks ja 10ppenud mingudeks. Kdimasolevad
jagunevad omakorda erinevateks méngu faasideks nagu esimene poolaeg, vaheaeg,

teine poolaeg ja nii edasi.

Kiimasolevate ja tulevaste miangude puhul lisatakse iga manguelemendi juurde lisaks
veel ka teavituste kelluke, millele klikkides tehakse valitud méngu ning kasutaja

andmetega paring taustsiisteemile. Paringu tulemusena lisatakse voi, juba lisatud méngu
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puhul, eemaldatakse antud miang kasutaja selekteeritud méngude hulgast, millele ta

teavitusi soovis saada.

Juhul kui kasutajal on iiks voi teine ménguga seotud vdistkondadest juba lemmikute

hulgas, on tal voimalik konkreetse mangu kellukesele Klikkides keelata dra selle mangu

kohta teavituste saamine.
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Joonis 12 Tulevane méng - 1
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@ 0:0 @

Tallinna JK Legion Tartu JK Tammeka

Joonis 13 Kdimasolev méng - 1

3.VOOR
22.03.2020

ot 2:3

Viljandi JK Tulevik s Nomme Kalju FC

Joonis 14 Toimunud méng - 1

5.5 Voistluse vaade
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Joonis 15 Tulevane ming — 2
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Joonis 16 Kdimasolev méng — 2

PREMIUM LIIGA
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19:00 LS
Tallinna JK Legion 1

Joonis 17 Toimunud méng - 2

Voistluse vaade avaneb kasutajale, kui ta valib mentiiis vdi lemmikute hulgas olevale

voistluse nimele klikkides. Voistluse vaade on lahendatud vahekaartide kaudu ning

nende muutmist reguleerib ekraani alaosas paiknev vahekaartide meniiti.

5.5.1 Voistluse avakuva

Voistluse avakuva (Lisa 4) sarnaneb oma iileschituselt rakenduse avakuva vaatega.

Vaates (Joonis 10) on kasutajal vdimalik ndha péringu tegemise ajatempliga vorreldes



viite jargnevat méngu. Erinevus seisneb ekraani allosas olevas sakkide meniiiis. Antud

meniili juhib vaates olevate vahelehtede vahetumise protsessi.

Lisaks on avakuval ndhtaval ka hetkel valitud vdistlusega seotud uudised, mille peale

klikkides avaneb valitud uudis eraldi vaates.

Jargmised méngud KO MANGUO
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40%  Tartu X Tammeko

. Tartu X Tammeko
" FCKwressaare
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NN - e
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VEFA mmnuo ’
‘ A i B
@ @ 1T i1

Joonis 18 Vaistluse vaate avakuva
5.5.2 Voistluse tabelivaade

Vaistluse vaatele jargneval vahelehel (Joonis 11) on kasutajal voimalik néha reaalajas
kehtivat tabeliseisu. Kasutaja saab tabelit vasakule ja paremale nihutades nidhtavale tuua
lisaks mingitud méngudele ja punktide arvule ka vodistkonna kohta kdivate muude
voistluste tulemuste statistikat. Klikkides voistkonna nimele avaneb kasutajale vaade

valitud voistkonna andmetega.

Voistluse tabelivaade on iiles ehitatud virna (inglise keeles stack) meetodil, mis lubab
kasutajaliidese elemendid asetada iiksteise kohale. Virna alumise osana on vaates
vdistkonna positsioon, nimi ning logo. Ulemise liigutatava elemendina on vdistkonnaga

seotud andmed, mis nditavad mangitud méngude tulemuste statistikat.
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Joonis 19 Voistluse tabelivaade
5.5.3 Voistluse mingude vaade

Vaistluse kolmandas vaates (Joonis 12) avanevad kasutajale nimekiri koikidest sellel
voistlusel méngitavatest mangudest. Antud nimekiri on jaotatud tulevasteks ning juba
toimunud mingudeks. Nimekirja elementidele klikkides avaneb uus vaade vastavalt

maéngu staatusele.
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Joonis 20 Vaistluse méngude vaade
5.5.4 Vaoistluse statistika vaade

Viimasena on vdistluse vahekaartide meniiii alt leitav statistika vaade (Joonis 13), mis
kuvab nimekirja kdimasoleva hooaja 166dud viravate ja saadud karistuste kohta.
Kasutajal on vodimalik rippmeniiti kaudu valida, milliseid andmeid ta ndha soovib.
Vastavalt rippmentiii valikule teeb rakendus pdringu taustsiisteemile, mis omakorda
esitab soovitud andmed. Lisaks on rakenduse kasutajal méngija nimele vajutades
voimalik avada vaade, mis sisaldab valitud méngija andmeid koos konkreetse mingija

tulemuste statistikaga.
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Joonis 21 Vaistluse statistika vaade

5.6 Voistkonna vaade

Vaistkonna vaates on kasutajal vdimalik ndha vahelehti, mis on tdidetud andmetega
valitud tiimi kohta. Esitatavateks andmeteks on vodistkonna méingud, registreeritud

mingijad (Joonis 16) ning voistkonna kohta kiiv tildinfo (Joonis 15).

Registreeritud méngijate vaates kuvatakse kasutajale nimekirja koikidest kdimasoleval

hooajal vdistkonna nimekirja kantud méngijatest.

Info vaates on néhtav vdistkonna iildinfo koos logo, kontaktandmete ning voistkonna

maéngijate voistlusvormidega.
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5.7 Miingija vaade

Mingija vaates (Joonis 16) on ndhtavad andmed ja statistika kdimasoleva hooaja kohta.
Lisaks iildinfole on kasutajal voimalik avatud lehelt vaadata méingija kohta tulemuste

statistikat ning filtreerida seda méngija poolt osaletud voistluste suhtes.
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5.8 Miingu vaade

Mingu vaate esimesel alamlehel (Joonis 17) on kasutajale nimekirjana nidhtavad koik

ekraanil lahti oleva méangu siindmused.

Teisel alamlehel (Joonis 18) visualiseeritakse kasutajale graafiliselt miangus osalenud
voistkondade alustavast koosseisu ning selle jarel nimekirju vahetusméngijatest ning
treenerist. Alustava vdistkonna graafiline komponent nididatakse ekraanile 5x7
ruudustikuna, mille igale ruudule vastab méngija positsiooninumber. Méngijate andmed
péritakse andmebaasist koos positsioonidega, mille pohjal nad ruudustikku lisatakse.
Lisaks graafilisele ruudustikule ndidatakse kasutajale nimekirju mdlema vdistkonna

vahetusmingijatest.

Kolmandalt alamlehelt (Joonis 19) leiab kasutaja andmed ekraanil avatud mangu kohta
koos mingu skoori ning mingu kajastava ajakirjanduse ja otseiilekande ikoonidega.
Ikoonidele klikkides avanevad kasutajale vastavad keskkonnad, Youtube’i video puhul

Youtube i pleier ning ajakirjanduse artikli puhul telefoni vaikebrauser.
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Kalendrivaates on kasutajal voimalik kuupéevavalija (Joonis 20) kaudu otsida méange.

Sisestatud kuupédeva kohta tehakse vastav péaring andmebaasi, mis tagastab kasutajale

koik valitud kuupédeval toimuvad médngud (Joonis 21).

Lisaks kuupidevavalijale on vdimalus muuta valitud kuupdeva nihutades horisontaalselt

paiknevat kuupédevade nimekirja ning klikkides soovitud kuupédevale animeeritakse uus

valitud kuupdev kasutaja vaates oleva horisontaalse nimekirja vasakpoolseimaks

elemendiks.
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5.10 Teavitused

Teavituste siisteemi konfiguratsioon toimub rakenduse ,Helper® klassis olevas
,configureFireBaseMessaging” meetodis. Antud meetodis voetakse vastu Firebase
sisteemist saadetud teavitused ning parsitakse saadud andmed ning edasi antud

parameetrite pdhjal, rakendatakse vajalik driloogika.
Teavitusi vastu vottes ilmuvad need kasutajale kahel erineval viisil.

Esimene neist ilmub siis, kui kasutajal on rakendus suletud. Seadme teavituste paneelile
ilmub teavitus (Joonis 22), mille peale klikkides avaneb rakendus, loetakse sisse kaasa

antud andmed ja kasutaja suunatakse automaatselt teavitusega seotud mangu vaatesse.

Teine viis teavituse ilmumiseks on, kui kasutajal on teavituse saabumise hetkel
rakendus avatud. Ekraani iilaosas ilmub ndhtavale konteiner (Joonis 23) méngu

andmetega, mille peale klikkides suunatakse kasutaja samuti mianguga seotud vaatesse.
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6 Valminud mobiilse rakenduse analiiiis

Hiibriidrakenduse beetaversiooni valmimisel viis autor ldbi erineva otstarbega teste, mis
modtsid rakenduse kasutusmugavust ning kasutaja jaoks vajalike andmete leitavust.
Testid koostas autor eesmiargiga modta rakendusest leitavate andmete leidmise kiirust.

Lisaks testimisele kogus autor ka testgrupi kiest tagasisidet dpi funktsionaalsuse kohta.

Autor valis vélja 10 inimese suuruse testgrupi, kellest
e 3 olid rakenduse arendusega seotud voi selle arendusprotsessidest kuulnud;
e 4 olid jalgpalliga seotud ning varasema siisteemi ehk Eesti Jalgpalli Liidu
kodulehega tuttavad;

e 3 testgrupi litkmetest ei olnud jalgpalliga seotud.

6.1 Kasutajate tagasiside

6.1.1 Rakenduse vordlus eelneva lahendusega

Autor viis ldbi testid, et analtiisida valminud rakenduse kasutuskiirust vorreldes
eelnevalt kasutuses olnud veebilehe lahendusega. Testidest ilmnes, et rakendust
kasutades suutsid kasutajad etteantud iilesandeid tiita mirgatavalt kiiremini. Ulesannete
lahendamine mobiilirakenduses oli keskmiselt 3-5 sekundit kiirem kui veebilehe kaudu.
Kiirus ilmnes eelkdige testidega, mida ldbides oli kasutajal voimalik saada edu

mobiilirakenduses rakendatud lemmikute siisteemist.

Suurema osa kasutajate tagasisidest ilmnes, et teste ldbisid nad meelsamini
mobiilirakenduse kui veebilehe kaudu. Testide ldbiviimisel veebilehe kaudu ilmnes
kasutajatel frustratsiooni, kuna vajalike andmeteni joudmiseks oli vajalik teha suurel

hulgal erinevaid lisa-klikke.

6.1.2 Rakenduse tookindlus

Uue mobiilirakenduse testimise kédigus suuri vigu ei ilmnenud. Andmete edastamine oli
stabiilne ning toimiv. Positiivsena toid rakenduse kasutajad vilja vorguiihendusega
seotud vigade puhul vdimaluse lihtsasti andmeid serverist uuesti kiisida. Antud

funktsionaalsus jattis kasutajatele viga tookindla mulje.
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6.1.3 Rakenduse kasutusmugavus

Kasutusmugavus oli rakenduse testijate arvates rahuldav. Positiivsete joontena toodi
vélja rakenduse disainielementide lihtsuse ning vaadete puhtuse. Kasutajate hinnangul

oli rakendust hea vaadata.

Modningatele testijatele, kes olid varasemat siisteemi juba kasutanud, tekkisid
probleemid varasema siisteemi kasutamise harjumuste tottu. Toodi vélja, et kui
varasemal siisteemil olid voistluse lehel olles kdik tihejdédnud seotud vdistlused {ihel
lehel nédhtaval, siis uue mobiilse siisteemi kohaselt tuleb jargmisesse voistluse vaatesse

minna soovides avada meniiii ning sealt valida vaistluste nimekiri.

6.1.4 Rakenduse funktsionaalsus

Tagasisidest selgus, et kasutajad jédid testimise kidigus rakenduse funktsionaalsusega
rahule. Suur osa kasutajatest tdid eriti positiivselt vélja touketeavituste Saamise
voimaluse. Samuti meeldis kasutajatele vOimalus lisada nii vdistlusi kui vdistkondi
lemmikute hulka, mis andis kasutajatele vOoimaluse omada kiiret ligipddsu valitud

elementidele.

Negatiivse tagasisidena tdid mdningad kasutajad vilja selle, et lemmikute valimisel ei
ole voimalust voistkondi nime jérgi otsida. Lisaks pakuti vilja, et teavituste siisteemi
voiks saada veelgi rohkem personaliseerida. Kasutajate arvates voiks rakenduse
teavitusi saada seadistada veelgi spetsiifilisemalt. Néitena pakuti vélja vdimalus valida

méngude kohta ainult punaste kaartide voi ainult 166dud véravate teavituste saamise.

6.2 Tagasiside analiiiis

Kasutajate tagasisidest selgus, et loodud rakendus tdidab talle seatud ldhtetingimused.
Kasutajad saavad rakenduse abil sirvida andmeid apis olevate vaadete kaudu ning
reaalajas jdlgida méingude tulemusi. Rakendusel on andmete personaliseerimise
voimalused, mis aitavad kasutajatel jouda soovitud andmeteni kiiremini, kui neid oleks
saanud veebilahendust kasutades. Kasutajatel on vdimalus valida lemmikuid, mille
tulemusena ilmuvad need korvalmentiiisse kiireks ligipadsuks. Lemmikuid valides on

kasutajatel voimalus seadistada ka tduketeavituste saamist.
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Rakendusel on funktsionaalsuse poolest eelis veebilehe lahenduse ees juba oma
personaliseerimise ja touketeavituste tottu. Teavituste siisteem aitab kasutajatel pidevalt
kursis olla oma valitud lemmikute sportlike saavutustega. Kasutajamugavuse poolestki
on rakendusel eelis veebilehe ees. Rakendusest eemaldatud ebavajalik funktsionaalsus
ning puhtad disainilahendused muudavad kasutajakogemuse vaga meeldivaks. Loodud
rakendus on véga tookindel, mida kinnitab nii arenduse kéigus tehtud pidev manuaalne
testimine kui ka beetaversioonis oleva rakenduse viikesemahuline testimine valitud

testgrupiga.

Testimise kéigus pakuti autorile vélja mitmeid rakenduse edasiarendamise vdimalusi.
Nendeks olid dpi sisene otsinguvdimalus, mis muudaks rakenduse kasutamise veelgi
mugavamaks. Lisaks oli kasutajatel soov teavituste silisteemile veelgi suuremat
personaliseerimist voimaldada. Veel anti tagasisidet moningate vaadete kasutajaliidese
optimeerimise voimalikest moodustest, milleks olid varvilahenduste ja ruumi kasutuse

vihene muutmine.
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7 Kokkuvote

Eesti jalgpalliga, eelkdige laste ja meeste madalamate liigade jalgpalliga, seotud
tulemuste ning muude sportlike andmete kittesaadavus oli tiilikas ja nendeni joudmine
ebamugav. Antud diplomitéé eesmérk oli luua mobiilne rakendus, mis lihtsustaks
spordialaga seotud andmete kéttesaadavust. Piistitatud eesmérgi saavutamiseks uuris ja
analiiiisis autor juba olemasolevaid spordiinfo jagamise lahendusi ning valis vilja

parimad moodused rakenduse funktsionaalsuse tagamiseks.

Too kidigus valminud rakendusega saab kasutaja valida soovi korral vidlja oma
lemmikvdistlused ja —voistkonnad ning jélgida mugavalt nende tulemusi. Soovi korral
teavitab loodud siisteem Kkasutajat automaatselt, kui tema lemmikute sportlikes
saavutustes on toimunud muutusi ning voimaldab kasutajal jélgida jalgpallimédnge

reaalajas.

T66 kirjutamise hetkel on antud rakendus beetaversioonis, kuid ldhiajal on plaanis

tutvustada seda huvilistele avalikuks kasutamiseks.
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Lisa 1 — Voistluse tabeli mudel

import 'package:equatable/equatable.dart’;

class LeagueTable extends Equatable {
final int teamId;
final 5tring teamlLogo;
final String teasmName;
final String gamesPlaysd;
final 5tring gameskon;
final String gamesDrawn;
final 5tring gameslost;
final String goslDifference;
final String totalPoints;

LeagueTable(
{this.teamld,
this.teamLogo,
this.teamName,
this.gamesPlayed,
this.gameslon,
this.gamesDrawn,
this.gamesLost,
this.goalDifference,
this.totalPoints});

factory LeagueTsble.fromlson{Map<String, dynamic» json) {
int goalDifference =
json[ 'leagueTableScoredGoals"] - json['lesgueTableConcededGoals'];

return LeagueTable(
teamId: json['leagueTableTeamId'],
teamLogo: json['leagueTableTeamLoge'].teString(),
teamMame: json['leagueTableTeamMName'].toString(),
gamesPlayed: json['leagueTableGames'].toString(),
gameskWon: json['leagueTablelWins'].toString(),
gamesDrawn: json[ 'lesgueTableDraws'].toString(),
gameslost: json['leagueTablelLost'].toString(),
goalDifference: goalDifference.toString(),
totalPoints: json['leagueTablePoints®].toString());

¥

@override

List<Object> get props =» [
teamld,
teamLogo,
teamMame,
gamesPlayed,
gameshon,
gamesDrawn,
gamesLlost,
goalDifference,
totalPoints
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Lisa 2 — Voistluse tabeli infotarnija

import 'dart:convert’;
import 'dart:ic’;
import ‘package:estonian_football_app/constants/app_constants.dart’
as Constants;
import 'package:estonian_football_app/models/beach_league_table.dart';
import 'package:estonian_football_app/models/league_table_model.dart’;
import 'package:estonian_football_app/resources/league_table_repository.dart’;
import 'package:http/ic_client.dart’;

class LeagueTableProvider implements LeagueTableRepository {
var client = new HttpClient();

Future<lList<LeagueTable:> fetchLeagusTable(int leagueld) async {
client.badCertificateCallback =
((¥X5@9Certificate cert, String host, int port) =» true);

I0Client ioClient = new IOClient({client);

String url = Constants.lesgueTablefApilUrl + leagueld.toString();
print{url);

final response = awsit ioClient.get(url);
if (response.statusCode == 288) {
var jsonData = awsit json.decode(response.body) as List;
print(response.body);
return jsonData.map((i) =» LeagueTable.fromlson(i)).tolist();
T oelse {
throw Exception('Failed to leoad league table data');
¥
¥

@override
Future<lList<BeachLeagueTable>> fetchBeachLeagueTable(int leagueld) async {
client.badCertificateCallback =
((¥X589Certificate cert, String host, int port) =» true);

I0Client ioClient = new IOClient{client);

String url = Constants.beachleagusTableApiUrl + leagueld.toString();
print{url);

final response = awsit ioClient.get(url);

if (response.statusCode == 288) {
// If the call to the server was successful, parse the 150N
var jsonData = awsit json.decode(response.body) as List;

return jsonData.map((i) => BeachLeagueTable.fromJson(i)).tolList();
T oelse {

// If that call was not successful, throw an error.

throw Exception(’'Failed to leoad beach table data');
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Lisa 3 — Rakenduse sisendpunkt

void main{) {
WidgetsFlutterBinding.ensurelnitialized();
SystemChrome.setPreferredOrientations([DeviceOrientation.portraitip])
then((_) <
runfpp(
MyApp (),
¥
s
¥

class MyApp extends Statefulllidget {
@override
State<Statefulllidget> createState() {
return _MyfppState();

¥

h

class _MyAppState extends State<MylApp> {
Boverride

vold initState() {
super.initState();

I

@override
Widget build(BuildContext context) {
return ChangeNotifierProvider<fAppProviders(
child: MultiBlocProvider(
providers: [
BlocProvider<lLeagueMewsDetailsBloc>(
creste: (context) =» LeagusMewsDetailsBloc(
LeagueMewsProvider(),
:Il
s
BlocProvider<LeaguePregameInfoBloc>(
create: (context) =» LeaguePregameInfoBloc(
LeaguePreGameInfoProvider(),
I
))
BlocProvider<TeamPlayersBloc>(
creste: (comtext) =» TeamPlayersBloc(
TeamPlayersProvider(),
:Il
s
BlocProvider<TeamStatisticsBlocs(
create: (conmtext) =» TeamStatisticsBloc(
TeamStatisticsProvider(),
I
))
BlocProvider<TeamPastGamesBloc(
create: (context) =» TeamPastGamesBloc{
LeagueGamesProvider(),
:Il
s
BlocProvider<TeamUpcomingGamesBloc:(
create: (comtext) =» TeamUpcomingGamesBloc(
LeagueGamesProvider(),
I
‘))
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BlocProvider«<LeagueandteamBloc:(
create: (context) =» LeagueandteamBloc(
ActiveleaguesProvider()},
i
s
Is
child: RefreshConfiguration(
f4f Configure the default header indicator.
f4f 1If you have the same header indicator for each page, you need to set this
headerBuilder: () =» WaterbDropHeader(),

A Configure default bottom indicater
footerBuilder: () =» ClassicFooter(),

f4f header trigger refresh trigger distance
headerTriggerDistance: BO.8,

A7 custom spring back animate,the props meaning see the flutter api
springbDescription:
springhescription{stiffness: 178, damping: 16, mass: 1.9),

f4F The maximum dragging range of the head. Set this property if a rush out of the view area occcurs
maxOverscrollExtent: 184,

A7 Maximum dragging range at the bottom
maxnderScrollExtent: @,

f4f This property is incompatible with PageView and TabBarView.
fAF 1IF you need TabBarView to slide left and right, you need to set it to true.
enablescrollWhenfefreshCompleted: true,

A48 In the case of load failure, users can still trigger more loads by gesture pull-up.
enableLoadingWhenfailed: trus,

f4f Disable pull-up to load more functionality when Viewport is less than one screen
hidefooterWhenMotFull: false,
enableBallisticload: true,
child: Materialapp(
debugshowCheckedModeBanner: false,
theme: Themebata(
fontFamily: "Poppins®,
textTheme: TextTheme(
bodyText2: TextStyle(fontSize: 12),
T
scaffoldBackgroundColor: Colors.white,
appBarTheme: AppBarTheme{color: Applolors.bluelolor2Primary)}),
title: "Eesti Jalgpall’,
initialRoute: "Sstartup’,
onGeneratefoute: RouteGenerator.generatefoute,
localizationsDelegates: [
Refreshiocalizations.delegate,
GlobalMaterialLocalizations.delegate,
GlobalWidgetslocalizations.delegate,
1.
supportediocales: [
const Locale{'en’, "U2"), f/ English
const Locale'et’, "EST"), S/ Estonian
I
s
¥
Ys
create: (BuildContext context) {
return AppProvider(};

b
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Lisa 4 — Voistluse avakuva kasutajaliidese tilesehitus

class LeagusHomeFragment extends StatefulWidget {
final LeagueColor leagueColor;
final TabController tabController;

const LeagueHomeFragment({Key key, this.leagueColor, this.tabController})
super(key: key);

@Boverride
State<Statefulblidget> createState() {
return _LeagueHomeFragmentState();
¥
h

class _LeagueHomeFragmentState extends State<LeagueHomeFragment>
with AutomatickKeepAliveClientMixin {
ActiveleagueWithoutTeams league;
LeagueColor leagueColor;
TabController tabController;

@override
void initState() {
super.initState();
league = Provider.of<AppProvider:(context, listen: false).league;
leagueColor = widget.leagueColor;
tabController = widget.tabController;

BlocProvider.of<LeagueHomeBloc: (context) . .add{GetLeagueHome(league.id));

¥

@override
vold didChangeDependencies() {
super.didChangeDependencies();
league = Provider.of<fppProvider:{context, listen: false).league;

¥

foverride
Widget build(BuildContext context) {
super.build{context);
return new Scaffold(
body: SingleChildScrollView(
child: Container(
margin: EdgeInsets.only(left: 1@, right: 1@),
child: Column(
children: <Widget:[
BlocListener<LeagueHomeBloc, LeagusHomeState>(
listener: (context, state) {
if (state is LeagueHomeError) {
Scaffold.of(context).showSnackBar(
SnackBar(
backgroundColor: AppColers.snackbarBackground,
elevation: @,
duration: Duration{days: 1),
behavior: SnackBarBehavior.floating,
content: Text(Message.networkError),
action: SnackBarAction(
label: Message.losdAgain,
textColor: AppColors.snackbarText,
onPressed: () =»
BlocProvider.of<LeagusHomeBloc»{context)
. .add(GetLeagueHome (league. id) ),
)
shape: RoundedRectangleBorder(
borderRadius: BorderRadius.all(
Radius.circular({TextSize.snackBarRadius),
1
:])
s
i
b
}J
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child: BlocBuilder<leagueHomeBloc, LeagusHomeState:(
builder: (widget, state} {
if (state is LeagueHomeloading) {
return BuildLoading();
} else if (state is LeagusHomeloaded) {
return Column(
children: <Widget>[
if (state.leagueHoms, leagueGames.length != 2)
Column
children: <Widget:[
LandingpageHeader(Message. nextGames,
Message.allGames, leagueColor.colorl, {) {
tabController.animateTo(2);
}: leagusColor.color2Primary),
HomeScreenGameslist(
viewLocation: 1,
leagueGames: state.leagueHome.leagueGames,
leagueColor: leagueColor,

s
1.
1

SingleHeader({Message.news, leagusColor.colorl, 28, 20),
News {

news: state.leagueHome.leagueNews,

leagueColor: leaguesColor,

b
1
)i
} else if (state is LeagusHomeGamesInitial) {
return Container();
1 else if (state is LeagueHomeError) {
return Center(child: Text(state.message));

T else {
return BuildLoading();
¥
s
)
1.
Vs
1
1o
)i
¥
@override

bool get wantkKeespAlive =»> true;
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