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InsinGoritydn tavoitteena oli kasitella MMORPG-tietokonepelin siséltamaa datan maaraa ja
rakentaa timan datan varaan jarjestelma, joka esittda kyseista dataa ja luo datan pohjalta
arvioita, jotka pohjautuvat kayttajan pelihahmon taitoihin ja siihen, mita hanen tulisi tehda
pelissa.

Insinoritydssa luotiin MySQL-tietokanta, Spring-pohjainen verkkosovellus ja JFrame-poh-
jainen kayttoliittymasovellus. Tietokantayhteyksissa kaytettiin Hibernatea molempien so-
vellusten osalta. Verkkosovellukseen toteutettiin myds REST-rajapinta Jacksonia ja Jer-
seyta kayttaen. Verkkosovelluksen tiedon esitykseen kaytettiin Javascript-kirjastoja Data-
Tables ja BootStrap. Swing-pohjaisen kayttoliittymasovelluksen tarkein ominaisuus oli suu-
ren ja monimuotoisen tietomaéaran vienti tietokantaan. Kayttoliittymasovelluksella voi vieda
joko XML- tai CSV-pohjaista tietoa tietokantaan, ja tama tieto varmistetaan tietokanta-yh-
teensopivaksi XML-schema-tiedostolla. Sovellusten kehittdmiseen kaytettiin myds paikal-
lista MySQL-tietokantaa.

Spring-pohjaisella verkkosovelluksella pystytaan esittamaan kayttajalle arvioita kayttajan
esittdmien tietojen mukaan tietokannasta lI8ytyvan datan perusteella ja esittamaan tieto-
kannan siséltamaa dataa, mutta sovelluksesta jai uupumaan verkkokauppatyyppinen omi-
naisuus ja sisdénkirjautumismahdollisuus, jotka ovat osittaisesti tietokannassa toteutettu.
Ominaisuudet jouduttiin jattamaan insindoritydsta pois aikarajoitteen takia, mutta ne tullaan
toteuttamaan sovellukseen myohemmin.

Swing-pohjaista kayttoliittymasovellusta ei ole julkaistu, mutta Spring-pohjainen verkkoso-
vellus on esilla kirjoittajan omalla palvelimella osoitteessa http://risto.turtiai-
nen.eu:8080/MavenEntropiaWeb.

Avainsanat MySQL, tietokanta, Spring, Rest, Jersey, Jackson, verkkosovel-
lus, Swing, kayttoliittymasovellus, DataTables, BootStrap
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The aim of this thesis was to handle the amount of data which is contained in MMORPG
computer game and build System on this data which shows the data on web application and
create estimations from the data and player character to the user.

MySQL database, Spring-based web application, and JFrame-based user interface applica-
tion were created for the thesis. Hibernate was used for database connections in both appli-
cations. For the web application, a REST-interface was also created using Jersey and Jack-
son. Data displaying in web application was done by DataTables JavaScript library and
BootStrap. Swing-based user interface application's main feature was importing a large and
complex dataset to the database. The user interface application can export either XML or
CSV-based data to the database and this information will be ensured to be database com-
patible with XML schema file. Also, local MySQL database was used for the development of
applications.

Spring-based web application can display estimations for the user based on information he
has submitted and the data from the database. Application also presents the data contained
in the database for the user. As there was no time left, login feature and web shop were not
implemented to the application, even though database has small implementation for them.
These features will be implemented in future.

Swing-based user interface application has not been published, but the Spring web applica-
tion has been deployed on writer's own server at: http:/risto.turtiainen.eu:8080/Ma-
venEntropiaWeb.

Keywords MySQL, database, Spring, Rest, Jersey, Jackson, web appli-
cation, Swing, Ul application, DataTables, BootStrap
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Lyhenteet

Admin

Entropia Universe

Jackson

Jersey

JSON

MMORPG

Mob

Spring

Swing

Stats

Enmatter

Item

TTValue

Loot

Jarjestelman yllapitaja, jolla on oikeus lisata ja poistaa tietu-

eita tietokannassa.

MMORPG-tietokonepeli, jossa pelaajat seikkailevat Scifi-

maailmankaikkeudessa.
Java-pohjainen XML- ja JSON- dataparseri.
Java-pohjainen REST-rajapinnan toteutuskehys.

eli JavaScript Object Notation on avoimen standardin tiedos-
tomuoto tiedonvalitykseen.

Massive multiplayer online role playing game on palvelimelle
toteutettu tietokonepeli, jossa kaikki pelaajat pelaavat sa-
malla palvelimella ja seikkailevat samassa maailmassa yh-
dessa.

Pelin sisalla oleva vihollinen.

Java-pohjainen verkkosovelluskehys.

Graafisen kayttoliittyman luontiin tarkoitettu kirjasto Javalle.

Pelaajan hahmon taidot, jotka kuvaavat hahmon kehitysta.

Pelissd maata kaivettaessa loytyva jalostettava materiaali

esim. dljy.
Pelin mika tahansa tavara.

Pelin tavaroiden alkuperdinen arvo, jonka pelin tekijat ovat

maaritelleet tavaralle.

Pelin vihollisilta saatava tavaramaara.
y—
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PED Project Entropia Dollars eli PED on Entropia Universen sisai-
nen rahayksikkd, joka on suoraan verrannollinen Amerikan

dollarin kurssiin suhteessa 1:10.

XML Tiedon merkintékieli, jolla tiedon merkitys on kuvattavissa tie-

don sekaan.
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1 Johdanto

Insin6oritydn tarkoituksena oli luoda tietokantajarjestelma, jossa hyédynnettaisiin dataa
Entropia Universe MMORPG-pelista. Tarkoituksena oli tutustua MMORPG-pelin sisalta-
maan datamaaraan ja hyddyntaa tata dataa verkkosovelluksessa. Innostus jarjestelman
luontiin tuli kirjoittajan halusta tutustua MMORPG-tietokantaan, koska han on kiinnostu-
nut kehittdmaan oman MMORPG-pelin. Jarjestelma sisalsi Swingilla luodun graafisen
adminin tietokannanhallintasovelluksen, Spring-pohjaisen verkkosovelluksen, joka si-
salsi REST-rajapinnan JSON-datan hakemiseen, ja MySQL-tietokannan, jota molemmat
sovellukset kayttivat. Verkkosovellus esittaa pelin dataa kayttajlle ja antaa hanelle arvi-
oita hanen Entropia Universe -hahmon taitojen perusteella. Arviot sisaltavat tiedon niista
vihollisista, joita pelaajan kannattaa metsastad Entropia Universe -pelissd. Swing-poh-
jainen adminin tietokannan hallintasovellus luotiin suurten ja monimuotoisten data maéa-
rien vientia varten jarjestelmaan. Sovellus myés hahmottaa dataa paremmin ja dataa voi
hallita sovelluksen kautta. Tyo tehtiin kirjoittajan oman mielenkiinnon vuoksi aiheeseen
ja ty6 toteutettiin Kirjoittajan omasta aloitteesta. Insin6éritydssa tehdyt sovellukset ovat
kaytdssa tyon kirjoittajalla. Seka verkkosovellus ettd tietokanta ovat kirjoittajan omalla

palvelimella toiminnassa.

2 Entropia Universe

Entropia Universe on massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli (MMORPG, Massively
Multiplayer Online Role-playing Game), joka tarkoittaa verkon kautta monin pelattavia
tietokoneroolipeleja, joissa pelaaja luo itselleen kuvitteellisen pelaajahahmon ja taméan
jalkeen tutkii pelimaailmaa vuoro vaikuttaen muiden pelaajien kanssa. Entropia Universe
pyrkii olemaan scifi-virtuaalitodellisuus, jossa pelaaja pystyy elamaan scifi-hahmon ela-
maan vieraassa ymparistossa. Entropia Universen galaksi sisaltaa kuusi planeettaa, pari
kuuta ja useita avaruuskeskuksia, joita pelaaja voi tutkia. Jokainen planeetta tarjoaa eri-
laisen maailman ja oman talouden pelaajan tutkittavaksi. Hahmon luotuaan pelaaja ei
saa juuri mitdan pelimaailmassa, vaan joutuu parjgdmaan pelkan PED-kortin ja Vibrant
Sweat Extractor Mk 1:sen kanssa. PED-kortti on pankkikorttityyppinen esine, jolle tallen-
netaan kaikki rahat Entropiassa, ja Vibrant Sweat Extractor Mk 1 on tydkalu, jolla pelaaja
voi hankkia vihollisesta hikea (sweat), jota han voi myyda muille pelaajille hankkiakseen

pelin aloitusta varten rahaa. Muut pelaajat voivat jalostaa eldinten hien ja Force Nexus -



nimisen enmatterin Light Mind Essenceksi, jota pelaajat kayttavat teleportaamiseen pe-
limaailmassa. Pelaaja myo6s saa taitoja (skills) hien kerdamisesté ja pelaajan hahmo saa
vahitellen taitoja kaikesta, mitéa han tekee Entropiassa. Taitojen kehittdminen on paéidea
Entropiassa: mitd enemman hahmolta I6ytyy taitoja, sitd parempi hahmo on ja sité pa-

remmin hahmo péarjaa maailmassa.

Kun pelaaja on hankkinut alustavia taitoja hikea kerdamalla ja tekemalla hahmoille tar-
koitetut aloitustehtavat, pelaaja voi harjoittaa jotakin ammattia Entropia Universessa.
Ammatteja voi harrastaa vapaasti, mutta tietyt ammatit vaativat tiettyja ennakkovaati-
muksia. Ammatteja Entropiassa on karkealla jaolla: metsastaja (hunter), kaivaja (miner),
kasityolainen (crafter) ja kauppias (trader). Ammattiin ei tarvitse lukkiutua, vaan pelaaja

voi harrastaa kaikkia ammatteja vaihtelevasti ja tietyssa maarin tarvitseekin, mutta on

hyva keskittya yhteen ammattiin etenkin pelaamisen alkuvaiheessa.

Galypso

Lon: 29016 Lat: 58643

Kuva 1. Entropia Universe -pelaaja metsastaméassa. Vihollisen (Atrox) paalla nakyy pelaajan te-
kema vahinko (56,9 ja 46,9), ja oikeassa alakulmassa pelaajan HP (elamda) mittarin
paalla nakyy vihollisen tekema vahinko (1.0)

Metséastajan ammatissa pelaaja hankkii aseen, ammuksia ja sopivan haarniskan ja niitéa
kayttden metsastaa pelimaailmasta I0ytyvia vihollisia, kuten kuvassa 1. Vihollisilta met-
sastdja saa tavaroita (lootia), kuten kuvassa 2, jonka han myy muille pelaajille joko suo-

raan tai Auction Housen eli pelin sisaisen huutokaupan kautta.
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Galypso

Lon: 29016 Lat: 58642
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Kuva 2. Entropia Universen pelaaja on saanut metsastaessa tavaroita (loot) viholliselta. Saadut
tavarat nakyvat kuvan vasemmassa ylalaidassa.

Jos metsastaja laittaa saadut tavarat myyntiin huutokauppaan, hanen tulee maksaa siita
huutokauppa maksu, joka vaihtelee tavaran hinnan mukaan 0,5 PED:st& ylospain. PED
eli Project Entropia Dollar on Entropia Universen sisdinen rahayksikkd. Se on suoraan
verrannollinen Amerikan dollariin suhteessa 1:10. Metsastaja pyrkii metsastamaan vihol-
lisia, joilta saa mahdollisimman arvokasta tavaraa muiden pelaajien silmissa. Entropian
tavaroilla on perusarvo (TTValue eli Trade Terminal Value), jonka pelin tekijat ovat jokai-
selle tavaralle méarittdneet. Pelaajat maksavat tavaroista niiden tarpeen ja harvinaisuu-
den mukaan ylimaaraista, jolloin tavaroille syntyy markkinalisdarvo eli MarkUp. Markki-
nalisdarvoa voi olla kahta eri tyyppid. Tavaroilla, jotka eivat ole kulutustavaroita ja eivat
hajoa, esimerkiksi aseet, omaavat markkinalisdarvon, joka maaritellaan PED:issa, esi-
merkiksi +100 PED. Talldin jos tavaran hinta on 100 PED ja markkinalisdarvon +100
PED, tulee tavaran hinnaksi 200 PED. Muiden tavaroiden markkinalisdarvo méaaritelladn
prosenteissa esimerkiksi 120 % eli jos tavaran perusarvon ollessa 5 PED:ia on kaupan
hinta markkinalisdarvo mukaan lukien 6 PED:ia. Metsastgjat pyrkivat hankkimaan harvi-
naisimpia tavaroita vihollisilta saadakseen mahdollisimman hyvat markkinalisdarvot tuot-
teilleen. Insinddritydssa toteutettu jarjestelma kasittelee padsaantdisesti metsastajan
ammattia ja pyrkii antamaan metsastgjalle vinkkeja siita, mité vihollisia hanen tulisi met-
sastdd parhaiden markkinalisdarvo tavaroiden saamiseksi sen hetkisilla taidoillaan,

aseillaan ja haarniskoillaan. Metséstajan taitojen kehittyessa han voi hankkia parempia



aseita ja parempia haarniskoita, jotka sallivat pelaajan metsastéaa hankalampia ja harvi-

naisempia vihollisia.

Pelaajan ollessa kaivaja han tekee hyvin samanlaista asiaa kuin metsastaja. Han pyrkii
[6ytamaan mineraaleja ja materiaaleja pelimaailmasta ja myymaan niitd mahdollisimman
hyvaan hintaan muille pelaajille. Mineraalit ovat pelimaailmasta l6ytyvia malmeja ja ma-
teriaalit ovat luonnosta loytyvia kasitybhén hyddynnettavia nesteita tai tavaroita, joita

ovat esimerkiksi juuret ja 0Oljy.

Uni use:
Professional Requirement:
Name:
Recommended level:

Skill progress:
Skill Increase Bonus:

Amethera Outback Land #42 No

Lon: 29031 Lat: 58906

{[tocail

Kuva 3. Pelaaja kaivamassa mineraaleja. Vasemmassa laidassa nakyy pelaajan kdyttdma etsin
(finder) ja keskelld alareunaa nékyy finderin havainnollistava kayttoliittyma.

Pelaaja kayttaa etsintalaitetta eli finderia, jolla han ampuu maahan syvyyspommin (mi-
ning probe) kuten kuvassa 3. Se paljastaa rajahdettyaan, 16ysiko pelaaja maasta mine-

raaleja tai materiaaleja, kuten kuvassa 4.
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Amethera Outback Land #42 No

Lon: 28996 Lat: 58888
N ®

Kuva 4. Pelaaja loysi pienen (Small (V)) katkdn Narcanisum Stonea. Katkda kuvastaa kaivaus-
merkki, josta pelaaja voi kaivaa extractorilla eli kaivurilla.

Kun pelaajan taidot kehittyvat, han pystyy kayttamaan hyotysuhteeltaan, etdisyydeltdan
ja syvyydeltédn parempia etsimia, jolloin pelaaja voi l6ytda harvinaisempia ja
arvokkaampia mineraaleja tai materiaaleja. Jos pelaaja |6ysi jotakin, han voi kaivaa

|6ytdnsa extractorilla eli kaivajalla, kuten kuvassa 5.

nnnnnn
Warning: This item is dropped in PVP areas!

-
Main

Amethera Outback Land #42 No

Lon: 28995 Lat: 58888

{[Locan

Kuva 5. Pelaaja on kaivannut extractorilla eli kaivurilla Narcanisum Stonea, jonka arvo on 1,52
PED:ia ja niita on 19 kappaletta.



Trader-ammatti eli kauppias on haastava ammatti, eikd se sovellu vasta pelin aloitta-
neelle pelaajalle. Trader-ammatti vaatii suuren rahallisen aloitussumman, koska tavoit-
teena on haalia muilta pelaajilta heidan metsastamia tai hankkimia tavaroita halvalla ja
myyda niitd eteenpéain tehden voittoa. Kauppiaat myos hyodyntavat paljon pelin sisaista
huutokauppaa ostaen sielta halvalla sulkeutuvat huutokauppakohteet. He hankkivat tar-
peeksi suuria tavaramaaria, etta ne ovat jarkevia myyda huutokaupassa. Kauppiaat pi-
detéén yleensa piheina ja huijareina, koska suurin osa heidén ostohinnoista on huonoja,
mutta heita tarvitaan pelissd, jottei pelin talous romahtaisi ja etteivat tavaroiden hinnat
laskisi lilan alhaisiksi. Kauppiaat yleensd myds valittdvat Entropia Universessa muille
pelaajille asuntoja, joihin pelaajat voivat sisustaa oman huoneistonsa. Kauppiaat myos
hankkivat itselleen pelistd kaupan, johon he voivat laittaa esineita esille ja myyntiin. Nain
kauppiaat valttavat huutokaupanmaksut. Uutena ominaisuutena Entropia Universessa
on oman kodin rakentaminen, ja jaa nahtavéaksi, mika on kauppiaiden suunnitelma taman

ominaisuuden kohdalla.

Kasityolainen eli crafter hyddyntéaé kaivajan ja metsastajan hankkimia tavaroita. Han luo
onnistumisen ja epaonnistumisen kautta tuotteita useista eri tavaroista, joita han hankkii
itse, tai muilta pelaajilta, huutokaupasta tai rakentaa itse. Késityolainen voi luoda tava-
roita useassa eri tuoteryhmasta, jotka ovat haarniskat, lisdvarusteet, rakennusosat, huo-
nekalut, vaateet, tydkalut, aseet ja kulkuneuvot. Rakentaessaan tuotteita hanen kaytta-
mansa piirustus (blueprint) paranee ajan myo6ta, ja hdnen onnistumisen mahdollisuudet
kasvavat seka piirustuksen etta hanen omien taitojensa mukaan. Kun pelaaja rakentaa
tuotteita hanelld on mahdollisuus saada jokin uusi piirustus. Uuden piirustuksen taso
riippuu pelaajan kayttaman piirustuksen tasosta. Pelaaja voi rakentaa haastavampia pii-

rustuksia taitojensa kehittyessa.

Pelistd 10ytyy muitakin ammatteja, mutta tassé ovat tarkeimmat pelin kulun kannalta.

Ammatit tukeutuvat toisiinsa ja tasapainottavat pelin talouden.

3 Jéarjestelman kayttotarkoitus

Kuten edella esitettiin, Entropia Universessa metsastajan ammatti pohjautuu parhaiden

vihollisten Ioytamiseen ja niiden markkinaosuutta siséltavan tavaran saantiin. Tama jar-

jestelma on luotu helpottamaan naiden vihollisten nimeamista. Jarjestelmaan on koottu



kaikki Entropia Universen tavarat, viholliset ja niiden valinen yhteys, mika vihollinen pu-

dottaa mitakin tavaroita.

Haluaa arvion taidoilleen

Kayttaja

Tarkastelee tietoa

Palvelimella

3 ilVerkkosoveIIus

i
Entropia ;
‘ p Lukee tietokantaa

<

MySQL tietokanta

Lataa tietoa tiedostoista >

Admin

Kuva 6.

Entropia
Admin

|
Sovellus [ gew® D D
Lukee tiedostoista

e
tietoa

Jarjestelman kayttajat ja heidan tapansa kommunikoida jarjestelman kanssa.

Kuten kuvassa 6 nakyy, jarjestelmalla on kaksi padsaantoista kayttajaryhmaa, admin

seka tavallinen kayttaja. Admin vastaa yllapidosta ja jarjestelmaéan tiedon tuonnista ad-

min kayttoliittyman kautta. Kayttajalle esitetddn hanen syotttdmiensa taitoarvojen mu-

kaan arvio siitd, mita kaikkia vihollisia han voi metsastaa entropiassa ja arvio kymme-

nesta parhaasta vihollisesta, joita han voi metsastaa. Kaikkien esitettyjen vihollisten tie-

dot myos esitellaan taulukoissa ja kymmenen parhaan vihollisen taulukossa esitetdén

my6s modaalissa vihollisten pudottamat tavarat. Verkkosovellus esittaa myos tietoa vi-

hollisista ja tavaroista REST-rajapinnan kautta kayttajalle. Lisda kayttétapauksista on

oheisessa taulukossa 1.

Taulukko 1.  Jarjestelméan kayttétapaukset
Rooli Kayttbtapaus | Kuvaus
Admin Haluaa lisata | Tiedon lisdédminen tapahtuu admin-sovelluksen importin kautta. Admi-

tietoa

nille tarjotaan tiedostoselaaja, jossa han voi valita useamman tai yh-
den tiedoston ladattavaksi jarjestelméén. Tiedosto voi olla joko XML-
tai CSV-tyyppista dataa. Ohjelma tarkistaa datan XML-schema-tiedos-
toa vasten datan tunnistamisen jalkeen. Jos tiedossa ilmentyy jo tieto-
kannasta l6ytyvaa tietoa, sovellus kysyy kayttajalta, korvataanko kak-
soiskappale, korvataanko kaikki kaksoiskappaleet vai ohitetaanko
tdmé& kaksoiskappale.

Admin

Kayttaja datan
muokkaus ja
poisto

Admin kayttolittym& mahdollistaa kayttdjad datan muokkaamisen
Player-vélilehden alta. Admin voi syottéda pelaajan etunimen, lempini-
men tai sukunimen ja hakea, lisata tai poistaa kyseisen pelaajan.




Kayttaja

Haluaa nahda
Mob-dataa

Mob tietoa kayttaja padsee ndkemaan avaamalla verkkosovelluksessa
Mob sivun. Siella kayttaja voi tarkastella kaikkien tietokannan sisélta-
mien vihollisten tietoja taulukosta.

Kayttaja

Haluaa nahda
LootTable-da-
taa

LootTable-tieto eli pelin siséltdmien kaikkien tavaroiden tieto 16ytyy so-
velluksen Items-valilehdesta. Tieto esitetédén taulukossa kayttgjalle.

Kayttaja

Pyytad sovel-
lukselta arvion
taitojensa poh-
jalta

Verkkosovelluksen etusivulta 16ytyy lomake, jonka tiedot tayttamalla
kayttaja voi hakea taitojansa vastaavia vihollisia, jotka ovat arvioitu nii-
den pudottamien tavaroiden arvon mukaan parhaimmuusjarjestyk-
seen. Sovellus palauttaa 10 parasta vihollista ja esittdd ne parhaim-
muusjarjestyksessa taulukossa. Kun 10 parhaan vihollisen taulukon ri-
vid painetaan, sovellus esittda vihollisten pudottamat tavarat modaa-
lissa. Sovellus myos esittéa kaikki viholliset, joita pelaaja voi metsas-
taa taitojensa perusteella erillisessé taulukossa.

Kayttaja

Tarkastelee ar-
vion mukaisten
vihollisten ta-
varoita

Kayttaja syottaa tiedot lomakkeeseen ja lahettéad sen. Sovellus nayttaa
10 parasta vihollista taulukossa. Kymmenen parhaan arvion saaneen
vihollisen pudottamia tavaroita kayttaja voi tarkastella klikkaamalla tau-
lukon rivi&, jolloin sivulle avautuu modaali, jossa taulukossa esitellaan
kaikki vihollisen pudottamat tavarat.

4 Tietokannan esittely

Tietokanta sisaltda 6 taulua ja 3 Hibernaten luomaa vdlitaulua. Kuvassa 7 nakyvat kaikki

tietokantataulut ja niiden sisdltama tiedon maara. Tarkein osa tietokantaa on sen sisal-

tamat viholliset (Mob), tavarat (LootTable), niiden valinen yhteys (Mob_LootTable-vali-

taulu), vihollisten tekeméat vahinkotyypit (DamageTypes) ja vihollisten vahinkotyyppi-

maarittely (Mob_DamageTypes-valitaulu). Nailla viidella taululla voidaan esittaa arvioita

kayttajalle, ja ne sisaltavat suurimman osan jarjestelman datasta, Mob_LootTable sisal-
tad 101 632 tietuetta, LootTable sisaltad 10 851 tietuetta, Mob sisdltaa 3 395 tietuetta,

DamageTypes sisaltdd 9 tietuetta ja Mob_DamageTypes sisaltda 5648 tietuetta. Ku-

vassa 7 nakyy vain 4 suurinta taulua, koska taulujen sisaltdméan datan ero on niin suuri.

®Player 3

®DamageTypes 9
@LootTable 10851

®Mob 3395

B Mob_DamageTypes 5648
BMob_LootTable 101632
BOnsale 3

@ Shoppingcart 2

D Shoppingcart_Onsale 3

Kuva 7. Tietokannan taulujen datan maara ilmaistuna riveina.




Muut taulut tietokannassa on tarkoitettu pelaajien valisen verkkokaupan ominaisuuksia
varten, joita ei vield ole toteutettu verkkosovelluksessa. Kaikkia tauluja voi tarkastella ja
hallinnoida admin-kayttoliittymasovelluksessa.

4.1 Rakenteen kuvaus

Tietokanta koostuu kahdesta erillisesta kokonaisuudesta, jotka on tarkoitus yhdistaa tu-
levaisuudessa. Kuvassa 8 nakyy vasemmalla verkkosovelluksen kayttama Mob-, Loot-
Table- ja DamageTypes-kokonaisuus ja oikealla nakyy kayttaja rekisteri seka verkko-
kauppakokonaisuus. Suurin osa taulujen valisista liitoksista on toteutettu ManyToMany-

yhteyksilla.

_] Mob_LootTable ¥

! Mob_MobID INT(11) | ] onsale v

!loot ItemID INT(11) | _| LootTable v ] player v SaleID INT(11)
o ItemID INT(11) |  Playerid INT(11) TTValue FLOAT
ItemName Y ARCHAR(255) FirstName VARCHAR(255) ItemID INT(11)
T MarkUp FLOAT LastName VARCHAR(255) | > ItemName VARCHAR(255)
MarkupUnit VARCHAR(255) Name VARCHAR(255) SaleMarkup FLOAT
:] Mob Y MaxTTValue ALOAT NickName VARCHAR(255) SalePrice FLOAT
MobID INT(11) Type VARCHAR(255) > playerID INT(11)
HP INT(11) > ¢ >
Damage ALOAT I
DangerLevel INT(11) |
Maturity VARCHAR(255) J
MobName VARCHAR(255) I"
> |
|
_] DamageTypes ¥ * & 5
{ * Name VARCHAR(255) \ _| ShoppingCart ¥ ] ShoppingCart_OnSale ¥
> CartID INT(11) | ? ShoppingCart_CartlD INT(11) |
playerID INT(11) ¥ items_SalelD INT(11) ?
_| Mob_DamageTypes X > >

1 Mob_MobID INT(11) o o 0

! damageTypes Name VARCHAR(255) |
>

Kuva 8. Tietokannan rakenne.
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Tietokantataulut listattuina ja niiden tarkoitus:

o Mob: siséltéaéa tiedon Entropia Universessa esiintyvasta vihollisesta. Sisél-
téa tiedon vihollisen id:sté, elaman maéarasta, tuottamasta vahingosta, vaa-
rallisuustasosta, iasta ja vihollisen nimesta.

. LootTable: sisaltda tiedon Entropia Univesesta |loytyvasta tavarasta. Sisal-
taa tiedon tavaran id:std, nimesta, markkinalisdarvosta, markkinalisdarvon
yksikosta, tavaran lahtoarvosta seké tavaran tyypista.

. DamageTypes: siséltaa tiedon Entropia Universen vihollisten vahinko tyy-
pista. Viholliset voivat aiheuttaa yhdeksaa eri tyyppia, esim. polttavaa, kyl-
maa, myrkyllistd, viiltavaa, pistavaa tai tormaavaa vahinkoa. DamageTy-
pes taulun avaimena toimii vahinko tyypin englanninkielinen nimi.

° Mob_LootTable: ManyToMany-taulu, joka sisaltaa id:t, joilla voidaan yhdis-
taa eri viholliset heidan pudottamiinsa tavaroihin. Moni eri vihollinen voi pu-
dottaa samoja tavaroita.

° Mob_DamageTypes: ManyToMany taulu, joka siséltaa id:t joilla voidaan
yhdistaa viholliset heidan aiheuttamiinsa vahinkotyyppeihin. Vihollinen voi
aiheuttaa montaa eri vahinkotyyppia.

. Player: sisaltdd sovellukseen tulevaisuudessa kirjautuvan pelaajan tiedot.
Tietoja hyodynnettaisiin myds verkkokaupassa, jossa pelaajat voisivat
myyda tavaroita toisilleen. Taulu sisaltdd pelaajan hahmon nimen kol-
messa eri 0sassa, joita ovat etunimi, lempinimi, sukunimi seka jarjestelméan
sisdinen ID.

° OnSale: sisaltaa tiedon pelaajien myyntiin laittamista tavaroista. Vieras-
avaimena toimii pelaajan ID. Myynnissa saattaa olla useampi kappale sa-
maa tavaraa kasassa. Taulu sisdltdd myynti tarjouksen ID:n, myynnissa
olevien tavaroiden perus hinnan, tavaroiden ID:n, tavaroiden nimen, myyn-
nin markkinalisaarvon, myynnin kokonais hinnan seka myyvan pelaajan
ID:n.

. ShoppingCart: taulu sisaltdd ostavan pelaajan ID:n ja hdnen ostoskarrynsa
ID:n

. ShoppingCart_OnSale: ManyToMany valitaulu, joka siséltdd myynnissa
olevan tuotteen ID:n sek& ostoskérryn ID:n, johon se on valittu.

4.2 Taulujen yhteydet

Kuten edellda mainittiin, suurin osa taulujen yhteyksista on toteutettu Hibernaten tarjoa-
malla ManyToMany-yhteydella. Esimerkiksi Mob-taulun ja LootTable-taulun yhdistami-
nen toisiinsa ManyToMany-yhteydella mahdollistaa, ettd moni vihollinen voi pudottaa

montaa tavaraa. Jokaisella vihollisella tulee olla lista tavaroita, joita ne voivat pudottaa.
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ManyToMany-yhteys myos nopeuttaa sovelluksen toimintaa. Mob- ja DamageTypes-
taulujen valilla ei tarvitsisi olla ManyToMany-yhteytté, koska vahinkotyyppeja pelisséa on
vain 9 kappaletta, mutta relaatio on toteutettu toimivasti sovelluksissa. Player taulun
playerID on vieras avaimena ShoppingCart seka OnSale tauluissa ja toimii viitteena os-
toskarryn omistajaan tai myyjan id:hen. OnSale-taulussa maaritellyt tuotteet voidaan ke-
ratd ID:n mukaan ostoskarryyn ShoppingCartin ID:n mukaan vélitauluun Shoppin-
Cart_OnSale.

4.3 Tietokannassa kaytetyt teknologiat

Tietokanta perustettiin MySQL-pohjaiseksi, koska se toimii hyvin yhteydessa Hibernaten
kanssa ja kirjoittajalla oli siitd eniten kokemusta koulutuksen kautta. MySQL:&4& myos
suositellaan verkkopohjaisten sovellusten kanssa. MySQL tukee hyvin my6s kookkaita
tietokantoja ja MMORPG-pelin tietokanta sisaltda hyvinkin paljon tietoa.

5 Jarjestelman yllapitajan kayttoliittymasovellus

Kayttoliittymasovellus helpottaa jarjestelman yllapitajan tyota. Sovelluksella voi vieda da-
taa tietokantaan ja tarkastella kaikkia eri datatyyppeja, sek& muokata osaa datasta. So-
vellus toteutettiin Javan Swing-kayttoliittymakirjastolla, ja se tarjosi kaikki tarvittavat osat
sovelluksen luontiin. Sovellus esittaa viiden taulun datan valilehdilla, jotka nakyvat kuvan
9 vasemmassa ylalaidassa. DamageTypes-taulukon dataa ei ole tarpeen esittad, silla se
ei ole muuttuvaa ja sisaltaa vain 9 eri vahinkotyyppid, joita viholliset voivat aiheuttaa.
Sovelluksen oikeassa yldkulmassa on kaksi painiketta: Import Data ja Reinit Database.
Import Data on tarkoitettu datan tuontiin tietokantaan joko XML- tai CSV-muodossa ja

Reinit Database alustaa tietokannan uudelleen.
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{ Import Data J { RelntDatabase |
[ Prayer | LootTable | on Sale | Shopping cart [ wob OUtPUt LOQ
Mob ID: Mob Name
Query
MobiD | MobName | maturity | Damage | HP | Damage Level DamageTypes |
1 ‘Aakas Defender 210 250 2 Cut, Burn, Stab, Impadt, |4
2 Aakas Paladin 495 700 6 Cut, Burn, Stab, Impact,
3 Aakas Sentinel 760 1300 12 Cut, Burn, Stab, Impact,
4 Aakas Warden 145.0 2000 22 Cut, Burn, Stab, Impact,
5 Achelous 3 Cut Stab, Impadt Pen
6 Achelous Bandit 00 120 3 Cut, Sta, Impact, Pen
7 Achelous Raider 00 160 3 Cut Stab, Impact, Pen
8 Achelous Guard 00 140 4 Cut Stab, Impact. Pen... |
temiD | temName | Markup | MarTvalue | Type |
6017 ‘Advanced Wineral Extractor 363.86 001 Texture Extractor i
6573 Electronic Stabilzing Component  100.1 02 Enhancer Component I
6662 Face Paint (Orange) 102.98 50 Make Up
6722 Fluorite Crystal 198.02 0.03 Crystal
8127 Thin Wool 102,01 025 Natural Materials
7314 Minotaur Leg 47059 001 Natural Materials
8134 Tier | Component 100.04 01 Enhancer Component
6188 Azeatulite Crystal 466.67 0.04 Crystal
6725 Focus Lense Component 100.16 02 Enhancer Component
7316 Minotaur Shoulder Pauldron 141026 0015 Natural Materials
7522 Paint Can (Turqoise) 103.02 0.08 Paint Cans
6983 Howiite Crystal 00 005 Crystal
7944 Shrapnel 0.0 10E-4 Fragment
7313 Minotaur Horn 24485 003 Natural Materials
6640 Explosive Projectiles 1005 10E-4 Consumable
6098 Animal Oil Residue 10223 001 Residue
7511 Paint Can (Green) 100.37 0.07 Paint Cans
8264 Weapon Cells 00 10E-4 Consumable
6108 Apophylite Crystal 103.98 0561 Crystal
7137 Lepidocrosite Crystal 116279 002 Crystal
6026 Advanced Stone Extractor 101.02 0.01 Texture Extractor
8068 Surface Hardener Component  100.1 02 Enhancer Component
7311 Minotaur Arm 5000.0 0.03 Natural Materials
7405 Nova Fragment 5000.0 10E5 Fragment
6207 Basic Cloth Extractor 10761 0.01 Texture Extractor
6160 Atacamite Crystal 2727.27 001 Crystal L
7494 Paint Can (Blue) 150.44 0.08 Paint Cans v

Kuva 9. Swingilla luotu yllapitajan kayttoliittymasovellus

5.1 Kaytetyt teknologiat

5.1.1 Swing

Swing on taysin Java-pohjainen graafinen kayttoliittymakirjasto, joka ei tukeudu kaytto-
jarjestelmdn omaan grafiikkaan. Swingin kehitti Netscape vuonna 1996, ja se liitettiin
osaksi Javaa versiossa 1.2. Swing alun perin kehitettiin, jotta kehittajilla olisi vahva Java-
pohjainen frontend-kehityskirjasto kaytdssaan, joka olisi toteutettu model-pohjaista oh-
jelmointia ajatellen. Swing sai suosiota lightweight-komponenttien eli kayttdjarjestelman
grafiikkaan tukeutumattomien elementtien kaytdssa ja helposta sovelluksen ulkoasun

mukauttamisesta ilman, ettd toteutusta tarvitsisi muuttaa. [1.]

5.1.2 JPA

JPA eli Java Persistence APl on ohjelmointirajapinta, joka maarittaa tiedon relaatioiden
esittAmisessa hyddynnettavat annotaatiot. Se méaariteltiin vuonna 2006 Java Community
Processin toimesta, jotta tietokantojen entityjen méaérittely saataisiin standardisoitua. Hi-

bernate kayttdd JPA-annotaatioita entityjensd maarittelyyn.
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5.1.3 Hibernate

Hibernate on Java-pohjainen annotaatioita kayttava tietokannan hallintakirjasto. Hiber-
naten kehittivat vuonna 2001 Gavin King ja hanen kollegansa yrityksessé Cirrus Tekno-
logies. Alkuperéinen tavoite oli luoda vaihtoehto silloiselle EJB2-tyyppisille entityille ja
tarjota parempi persistence-tuki. Hibernatessa tietokannan taulut kuvataan Java-pohjai-
sina olioina, Hibernate-entitying, ja ndiden entityjen ilmentymét ovat tietokantataulun ri-
veja. Taulujen rivien ominaisuudet ja relaatiot kuvataan JPA:n tarjoamilla annotaatioilla.
Taulut voidaan myds kuvata XML-tiedostoina ja Hibernate voi luoda XML-tiedostoista
alustavan toteutuksen entity-olioista. Hibernate voi myfs tarkastaa tietokantaan tulevaa
dataa schema-tiedostoa vasten. Kyselyt tietokantaan suoritetaan Hibernaten omalla ky-
selykielella HQL:lla eli Hibernate Query Languagella. Se on SQL:n inspiroima kyselykiel,
jolla voidaan hakea dataa Hibernaten entityista. Kyselyn lopputuloksena syntyy helposti

hallinnoitava joukko haettuja olioita eli result set.

51.4 JaxB

JaxB on Java-pohjainen kirjasto xml-annotoitujen olioiden kaantdmiseksi XML:ksi ja
XML:n kaantamiseksi olioiksi. XML on yksi tavallisimmista tietomuodoista, joissa tietoa
siirretaan jarjestelmien valilla tai kasitelladn sovelluksen sisélla. JaxB mahdollistaa tie-
don muuntamisen olioiksi, joita voidaan hyddyntda muissa sovelluksen osissa esim.
tassa tapauksessa Hibernate voi hyodyntaa kaannettyja objekteja. JaxB:n kehitti Java

Community Process vuonna 2006.

5.1.5 SAXParser

SAXParser on XML-jasennin, joka toteuttaa SAX-rajapinnan. SAX eli Simple Api for XML
maarittad SAXParserin tapahtumapohjaisen tietovirran kasittelyn. SAXParserille maari-
telld&n jokaista XML-tagid varten oma toteuttava metodi. Kun SAXParser kay lapi XML-
tiedostoa ja kohtaa jonkin seuraavista tapahtumista: tekstisolmun, elementtisolmun, pro-
sessiohjeen tai kommentin, SAXParser kutsuu sen toteuttavaa metodia. SAXParser
mahdollistaa XML-tiedon muuntamisen objekteiksi ja XML-tiedoston tarkistamisen

schema-tiedostoa vasten.
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5.2 Sovelluksen elinkaari

Sovellus koostuu 6 luokasta, 6 Hibernaten tietokanta-entitysta ja 8 JaxB model-luokasta.
Sovellusen luokkakaavio nakyy kuvassa 10. JFramen implementoivana paaluokkana toi-
mii Entropia-luokka. Sovelluksen kaynnistyessa tdma luokka luo graafisen toteutuksen
sovellukselle ja toimii kayttolittyman toimien hallinnoijana. InitClass toimii tietokannan
alustajana, jolla voi tehda kevytta testidataa sisaltavan tietokannan. HibernateUtil luo ja
hallinnoi Hibernaten tietokantayhteyksia ja kayttda konfigurointiin hibernate.cfg.xml-tie-
dostoa, joka on liitteessa 1. Sovelluksen logiikasta vastaa EntropiaLogic luokka, joka
valittaa kayttoliittyman pyyntdja suorittaviin rakenteisiin. Se myds toteuttaa helpoimman
tietokanta haut. Kun sovelluksen kautta ladataan yksi tai useampi XML- tai CSV-tiedosto,
niiden tietokantaan viennista huolehtii ParserRunner. ParserRunner-luokka kaynnistaa
erillisissa saikeissa CSVParsereita ja SaxParsereita riippuen viedyn tiedoston muo-
dosta. CSVParser kdantaa CSV-tiedostot XML:ksi JaxB:n modeleita kayttaen ja niiden
wrappereita hyddyntéen, jonka jalkeen muodostetut XML-tiedostot vélitetddn SAXPar-
serille. SAXParser tarkistaa XML-tiedostot xmlValidation.xsd-shcema-tiedostoa vasten,
joka loytyy liitteesta 5 ja vie korrektissa muodossa olevan tiedon tietokantaan. Sche-
masta l0ytyy neljalle eri tiedostotyypille korrekti XML-muoto. Eri tiedostoja, joita jarjestel-
maan voidaan vieda ovat MobLevelData, eli vihollisten tiedot, MobDamageTypes, eli vi-
hollisten tekemat vahinkotyypit, Items, eli pelin tavarat, ja CreatureLoots eli tiedostot,

jotka maarittelevat vihollisten pudottamat tavarat.
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Kuva 10. Jarjestelman yllapitajan tietokannan hallintasovelluksen luokkakaavio. Tarkempi luok-
kakaavio on liitteessa 6.

5.2.1 Sovelluksen kdynnistyminen

Sovelluksen kaynnistyessa kuvassa 11 nakyva paaluokka luo uuden ilmentyméan JFra-

men implementoivasta Entropia-luokasta.

899 public static void main(String args([]) {
@ g java.awt.EventQueue. invokeLater(new Runnable () {
901 @Override
@ [ public void run() {
303 entropialUI = new Entropia();
904 entropiaUI.setVisible (true);
905 | }
906| 1
907 L }

Kuva 11. JFramen main-metodi, joka luo uuden ilmentyméan Entropia-luokasta ja piirtda sen kéayt-
tajalle

Kun Entropia-luokasta tehdaan ilmentyma, sen kuvassa 12 esitetty konstruktori luo so-

vellusikkunan sisaltdmat komponentit funktiolla initComponents. Konstruktorissa myds
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luodaan ilmentyma sovelluksen logiikan toteuttavasta EntropiaLogic-luokasta, jolle vali-
tetdan tieto Entropia-luokasta. Konstruktorifunktio luo ilmentymaén InitClassista myohem-
paa kayttoa varten, jos kayttaja haluaa alustaa tietokannan uudelleen kayttoliittyman
kautta. Konstruktori myds ajaa kaikki perus-HQL-kyselyt tietokantaan tiedon esitysta var-
ten sovelluksessa. Lopputuloksena on kuvan 9 mukainen sovellusikkuna, jossa HQL-
kyselyiden tulos on esitetty eri valilehtien taulukoissa.

70| [ public Entropia() {

71 [ entropial.ogic = new EntropiaLogic(this);
72 initComponents();

73 runQueryBasedOnall () ;

74 runQueryBasedOnaAllInMob () ;

75 runQueryBasedOnAllInLootTable () ;

76 runQueryBasedOnAllInCnSale () ;

77 L }

Kuva 12. Entropia-luokan konstruktorifunktio.

5.2.2 Tietokantakyselyiden luonti

Sovelluksen kaynnistyessa ja kayttajan paivittdessa taulukot sovellus hakee tietoa tieto-
kannasta HQL-kyselyilla. JFrame seuraa nappien komentoja actionListerer-funktioilla,

jollainen on esitetty kuvassa 13.

gas| [ private void MobQueryButtonActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
843 if (!MobName.getText().trim().equals("")) {

850 runQueryBasedOnMobName () ;

851 } else if (!MobID.getText().trim().equals("")) {

852 runQueryBasedOnMobID() ;

853 } else {

854 runQueryBasedOnAllInMob () ;

855 }

856 - }

Kuva 13. MobQueryButtonActionPerformed ajaa kyselyn syottélomakkeen tietojen mukaan.

ActionListenerit kutsuvat apumetodeja, jotka hakevat kayttoliittymasta tarpeellisten kent-
tien arvot ja luovat kyselyn kayttgjan syotteista ja valmiista kyselypohjista. Kysely valite-
taan EntropiaLogic-luokan metodille executeStringHQLQuery. ExecuteStringHQLQuery

hakee session Hibernatea hallinnoivalta HibernateUltililta ja tekee tietokanta transaktion
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aloituksen, kyselyn ajamisen ja datan valittamisen takaisin kayttoliittymaan, jossa disp-

layResult-funktio esittaé datan taulukoissa. Kyselya ei ajeta ennen kuin transaktio on

onnistunut.
47| [ public List executeStringHQLQuery(String hgl) {
48 List resultList = new ArrayList<>();
49 try {
50 Session session = HibernateUtil.getSessionFactory().openSession();
51 session.beginTransaction();
52 Query g = session.createQuery(hql);
53 resultList = q.list();
54 session.getTransaction().commit () ;
55 } catch (HibernateException he) {
@ he.printStackTrace();
57 }
58 return resultList;
59 L }
Kuva 14. HQL-lauseet suorittava executeStringHQLQuery-funktio, joka palauttaa tuloksen En-

tropia-kayttoliittymaluokalle

executeStringHQLQuery hakee Hibernaten session singletonina toteutetulta Hiber-

nateUtililta. HibernateUtil luo sessionFactoryn, kun HibernateUtil luodaan ensimmaisen

kerran. HibernateUtil sisaltdd myds kaksi apufunktiota, joilla voidaan muuttaa session

hibernate.hbm2ddl.auto-asetusta, joka maarittda, paivitetddnko jo olemassa olevaa tie-

tokantaa vai alustetaanko tietokanta uudestaan uusilla tauluilla.
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is public class HibernateUtil {

19

20 private static SessionFactory sessionFactory;

21

22| & static {

23 try {

24 | Configuration configuration = new Configuration().configure();

25 StandardServiceRegistryBuilder builder =

26 new StandardServiceRegistryBuilder().

27 applySettings (configuration.getProperties());

28 sessionFactory = configuration.buildSessionFactory(builder.build());
29 } catch (Throwable ex) {

30 | System.err.println("Initial SessionFactory creation failed." + ex);
31 throw new ExceptionInInitializerError(ex);

32

33| -

34

35 [ public static SessionFactory getSessionFactory() {

36 return sessionFactory;

37| -

Kuva 15. HibernateUtil luo hibernate.cfg.xml-tiedoston mukaisen sessionFactory-ilmentymén
Hinernatesta

SessionFactory saa asetuksensa joko Hibernaten maarittelemaltd Configurations-luo-
kalta, tai kuten tassa tapauksessa, hibernate.cfg.xml-tiedostolta, joka on liitteessa 1. hi-
bernate.cfg.xml-tiedostossa esitetdan tietokantayhteyden luova driver, yhteystyyppi, yh-
teyden url-osoite ja yhteyteen tarvittava kayttgjatunnus seka salasana. Liitteen tiedos-
tossa on myds esitelty lokaalin testiympariston tietokantayhteys, joka normaalisti kom-
mentoitaisiin pois, mutta on tadssd nakyvissa tekstin selvyyden takia. Taméan lisdksi Hi-
bernatelle voi maéritella vapaaehtoisia asetuksia, kuten tassd on maaéritelty hiber-
nate.hbm2ddl.auto-asetus, jolla maaritetdan, luodaanko tietokanta aina uudelleen tai
paivitetddnké uudella tiedolla, ja hibernate.show_sqgl-asetus, joka maaraa, naytetaanko
SQL-lauseita sovelluksen lokissa. Mapping-osassa Hibernatelle maaritellaan, mitka luo-
kat ovat tietokannan entity-luokkia. Entity-luokat ovat kuvan 16 esimerkin mukaisia ta-
vallisia olioita, joihin on Javan JPA:n maarittelemilla annotaatioilla tehty merkintoja Hi-

bernatelle.
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I@Entity

public class Mob implements Serializable {

[

Kuva 16.

@Table (name = "Mok")

private int MobID

private String MobName;
private Set<LootTable> Loot;
private int HP;

private float Damage;
private Set<DamageTypes>
private String

private int dangerLevel;

public Mob (String MobName, Set<LootTable> Loot, int HP,

this.MobName = MobName;
this.Loot = Loot;
this.H
this.Dam
this.Damac

}
public Mob() {}

e1id

@GeneratedvValue

@Column (name = "MobID"

public int getMobID() {
return MobID;

MobID

public void setMobID(int MobID) {
this.MobID = MobID;

19

float Damage, Set<Da

Hibernaten kayttdmé& Mob-entity. Hibernate tunnistaa taulun ominaisuudet annotaati-

oista.

Entity-luokat maarittelevat Hibernatelle luotavat tietokantataulut ja luokissa olevat an-

notaatiot maarittavat tietokantataulun attribuutit eli sarakkeet. Kuvassa 16 @Entity maa-

rittdd luokan entityksi, ja @id ma&araa tietokantataulun paaavaimeksi MoblD-muuttujan.

@GeneratedValue maarittdd MoblD:n automaattisesti luoduksi juoksevaksi luvuksi ja

@Column maarittaa tietokantataulun attribuutin nimeksi MobID. Annotaatiot voivat maa-

rittdd myos tietokanta taulujen yhteyksid esimerkiksi kuvassa 17 on kuvattu monen

suhde moneen Mob-taulun ja LootTable-taulun valilla. Hibernatessa monen suhde mo-

neen luo valitaulun, jossa paaavainten avulla yhdistetdaan kyseiset taulujen rivit toisiinsa.
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ManyToMany mahdollistaa tietokannassa esimerkiksi vihollisten pudottamien kaikkien
tavaroiden listauksen.

63 @ManyToMany ()

64 @Column (name = "Loot")

65 public Set<LootTable> getLoot() {
66 T return Loot;

67

Kuva 17. Mob entityssé maaritelty joukko (set) LootTable-olioita. Yhteyksen& on monen suhde
moneen.

5.2.3 Tiedon esitys

Kun EntropiaLogic palauttaa resultSetin kyselyn suorittamisen jalkeen, sen ottaa vas-
taan displayResult-funktio Entropia-kayttoliittyméassa, joka nakyy kuvassa 18. Funktio
tunnistaa listassa ensimmaisena olevan objektin luokan ja hakee sitd vastaavan taulu-
kon kayttoliittymasta. Se luo uuden DefaultTableModelin, jolle se tekee otsikkotiedot ja

muuttaa objektit taulukkoon meneviksi riveiksi.



187| &

192

207

212
213
214
215

217

private void displayResult(List resultList) {

Vector<String> tableHeaders = new Vector<>();

Vector tableData = new Vector();

if (!'resultList.isEmpty()) {

if (resultList.get(0).getClass().equals(Player.class)) {

tableHeaders.add ("F! bl 20
tableHeaders.add ("F
tableHeaders.add("!
tableHeaders.add ("L

for (Cbject o : resultList) {

Player player = (Player) o;

Vector<Object> oneRow = new Vector<>();

oneRow.add (player.getPlayerID());

oneRow.add (player.getFirstName());

oneRow.add (player.getNickName () ) ;

oneRow.add (player.getLastName());

tableData.add (oneRow) ;
}
resultTable.setModel (new DefaultTableModel (tableData, tableHeaders));

} else if (resultList.get(0).getClass().equals(Mob.class)) {

tableHeaders.add ("MobIl");
tableHeaders.add (" a¥) >
tableHeaders.add (" ¥
tableHeaders.add ("D ge”);
tableHeaders.add(":
tableHeaders.add ("
tableHeaders.add ("D

for (Object o : resultList) {
Mob mob = (Mob) o;

- ~r - - -

Kuva 18. Hibernate-kyselyn tuloksen esittaméan displayResult-funktion osa.

Taman liséksi on erikoistapaus, kun kayttoliittyméassa painetaan vihollistaulun rivia, jol-
loin suoritetaan findMobLootTable-funktio. Kuvan 19 funktio hakee painetun rivin viholli-
sen ID:n ja suorittaa talla haun executeMobHQLQuery, joka palauttaa vihollisobjektin ja
siihen ManyToMany-annotaatiolla liitetyt tavarat. Tama tieto palautetaan findMobLoot-
Table-funktiolle, ja se asettaa tiedot vihollisen tavaroista kayttélittymassa olevaan tau-

lukkoon, joka on vihollistaulun alapuolella. Vihollisen pudottamat tavarat saadaan get-

Loot-funktiolla
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private void findMobLootTable (int mobID) {
List resultList;
resultList = Entropialogic.executeMobHQOLQuery (mobID) ;
if (resultList != null) {
Vector<String> tableHeaders = new Vector<>();
Vector tableData = new Vector();
tableHeaders.
tableHeaders.
tableHeaders.
tableHeaders.
tableHeaders.
for (Object o : resultList) {
Mob mob = (Mob) o;
Iterator iter = mob.getLoot().iterator();
while (iter.hasNext()) {

Vector<Object> oneRow = new Vector<>();
LootTable lootTable = (LootTable) iter.next();
oneRow.add (lootTable.getItemID());

oneRow.add (lootTable.getItemName ());
oneRow.add (lootTable.getMarkup());

oneRow.add (lootTable.getMaxTTValue () );
oneRow.add (lootTable.getType());

tableData.add (oneRow) ;

}
MobLootResultTable.setModel (
new DefaultTableModel (tableData, tableHeaders));

Kuva 19. Vihollisten tavarat taulukossa esittava findMobLootTable-funktio

ExecuteMobHQLQuery tekee kyselyn, joka hakee tiettya ID:t& vastaavan vihollisen tie-

tokannasta. Kuvassa 20 nakyy, kuinka kysely voidaan muodostaa sessioon HQL-lau-

seella, johon saa asetettua kaksoispistettd kayttden parametrejd. Tassa tapauksessa

vihollisen ID asetetaan moblID-muuttujaan.
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26 [ kublic static List executeMobHQLQuery(int param) {

27 List resultList = null;

28 try {

29 Session session = HibernateUtil.getSessionFactory().openSession();
30 session.beginTransaction();

31 Query q = session.createQuery("from Mob a where a.mobID = :mobID");
32 g.setParameter ("mobID", param);

33 resultList = qg.list();

34 session.getTransaction().commit();

35 } catch (HibernateException he) {

@ he.printStackTrace();

37

38 return resultList;

39| -

Kuva 20. executeMobHQLQuery hakee yhden vihollisen kaikki tiedot

5.2.4 Tietokannan alustaminen uudelleen

Tietokannan uudelleen alustamisen voi kdynnistda sovelluksen oikeassa ylakulmassa
olevalla Reinit Database -painikkeella. Komento vélitetddn Entropialogic-kontrollerille,
joka vaihtaa HibernateUtilia kutsuen Hibernaten hibernate.hbm2ddl.auto-asetuksen up-
datesta createen, jolloin tietokantataulut luodaan uudelleen. InitClass tamén jalkeen luo
uudet esiintymat tietokantatauluista, jolloin ne pyyhkivat vanhat esiintymat pois. InitClass

my0s lisaa tauluihin testausta varten testidataa.

5.2.5 Tiedon vienti kantaan

Tiedon vienti kantaan tapahtuu Import Data -painikkeella sovelluksen oikeassa ylakul-
massa. Kun painiketta painetaan, kayttoliittyma avaa file explorerin adminin kayttoon.
Han voi valita XML- ja CSV-tiedostoja vietavaksi tietokantaan. Jokainen tiedosto tutki-
taan erikseen ja tiedostopéatteen mukaan sovellus kaynnistdd joko CSVParserin tai
SAXParserin tiedoston lukemista varten. Parsereiden kaynnistamisesté vastaa kuvan 21
ParserRunner, jonka EntropiaLogic kaynnistda. ParserRunner kaynnistaa kaikkia tiedos-
toja varten oman parserin, joista jokainen on oma saikeensa, jotta kayttéliittyman toi-
minta ei pysahdy ja jad odottamaan parsereita. Jokaiselle parserille valitetdan tieto En-
tropia-kayttoliittymasta, jotta ne voivat valittda kayttoliittyman lokiin valiaikatietoja toimin-

nastaan.
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25 @Override

@ G public void run() {
27 Thread thread;
28 String fileEnding;
29 for (File £ : files) {
30 fileEnding = f.getName().substring(f.getName().indexOf('."));
31 switch (fileEnding.toLowerCase()) {
32 case ".csv":
33 I: try {

34 CSVParser p = new CSVParser(entropiaUI, f);

35 thread = new Thread(p);

36 thread.start();

37 I thread.join();

38 } catch (InterruptedException ex) {

39 Logger.getLogger(ParserRunner.class.getName () ) .log(Level. SEVERE, null, ex);
40 i

41 break;

42 case ".xml":

43 try {

44 SaxParser sp = new SaxParser (entropiaUI, f.getPath());
45 sp.init();

46 thread = new Thread(sp);

47 thread.start();

48 I thread.join();

49 break;

} catch (Exception ex) ({

51 Logger.getLogger(ParserRunner.class.getName () ) .log(Level.SEVERE, null, ex);
52 System.exit(2);

53 }

54 I default:

55 entropiaUI.writeToOutputLog("File Ending not regocnized!");
56 break;

57 }

58 I

59 | entropiaUI.writeToOutputLog("Finished importing files");

60 -

Kuva 21. ParserRunnerin run-metodi ajetaan, kun se kaynnistetaan. Funktio kdynnistaa saikeita
toteuttavia parsereita valittujen tiedostojen tiedostopaatteiden mukaan.

5.2.6 CSV-tiedon vienti tietokantaan

Kun ParserRunner huomaa tiedoston olevan CSV-tiedosto, se kdynnistda CSVParserin
ja valittaa tiedoston sille. CSVParser luo uuden CSVReaderin, jolla se alkaa lukea tie-
dostoa rivi kerrallaan. Ensimmaisen rivin eli otsikoiden mukaan CSVParser tunnistaa,
mit& neljaa eri tyyppia tiedosto on. Tiedosto voi olla MobLevelDataa, joka sisaltaéa perus-
tiedot vihollisesta, MobDamageTypes-tietoa, joka siséltaa vihollisten tekeméat vahinko-
tyypit, Item tietoa, joka sisaltdd kaikkien pelin tavaroiden tiedot, tai CreatureLoots, joka

yhdistéaa viholliset niiden pudottamiin tavaroihin.
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Kuva 22. 4 eri CSV-tietotyyppia ylhaaltd vasemmalta lahtien lueteltuna: MobDamageTypes,
Items, MobLevelData ja CreatureLoots

Jokaiselle eri tietotyypille on oma toteuttava funktio, joka muuntaa CSV-tiedon JaxB-oli-
oiksi, jotka ovat annotoitu XML:ksi muuntamista varten. Kuvassa 23 nakyy Creature-
luokka, johon voidaan kaantaa MobLevelData seka MobDamageTypes-tieto. MobDama-
geTypeseja varten maaritelladan Wrapper-annotaatiolla, koska DamageType-tietoa voi
olla usea kappale. DamageTypet siis laitetaan DamageTypes-wrapperin sisdlle. Saman-
laiset wrapperit on méaaritelty kaikille tiedostoille, koska ne listamaisesti siséltavat useita

esiintymid samasta tiedosta.
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@XmlRootElement(name = ”i;az*;::f”)

@XmlT pe(propOrder = {™ lame", "HP", "damage"

public class Creature {

private String mobN

o
z
W

private int HP;

private float damage;
@XmlElementWrapper (name="damageTypes")
@XmlElement (name="damag
private Set<String> damageTyp

public String getMobName () {
return mobName;

mobName

public void setMobName (String mobName)
this.mokbName = mobName;

public int getHP() {

return HP;

{
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Kuva 23. Creature-luokka, jota kaytetddn CSV:n kaantamiseksi XML:ksi. JaxB-annotaatiot maa-

raavat, kuinka luokka kaannetaan.

Kun CSV-tieto on luettu JaxB-luokiksi, oliot kaannetaan kuvan 24 funktiolla jaxbObject-

ToXML. Funktio valitsee oikean wrapper-luokan aikaisemmin tunnistetun tiedostomuo-

don mukaan ja asettaa objektilistan tAhan wrapperiin. Tamén jalkeen JaxB:n Marshalle-

rista luodaan uusi ilmentyma ja sille asetetaan, missa formaatissa tieto halutaan vieda

tiedostoon, maaritellaan kasiteltava tieto ja tiedosto, johon Marshaller tulostaa lopputu-

loksen. Marshaller on luokka, joka vastaa serialisoitavien Java objectien kaéntamisesta

XML-muotoon. Lopputuloksena on XML-tiedosto, joka siséltédé kaiken halutun tiedon al-

kuperaisestd CSV-tiedostosta. Kun XML-tiedosto on muodostettu, valitetddn se SAX-

Parserille, jonka toimintaperiaate selostetaan seuraavassa luvussa.
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296 [ private void jaxbObjectToML(ArrayList objects) {
297 | try {
@ JAXBContext context = null;
@& Marshaller m = null;
300 l switch (CSVd {
301 case "creature":
302 context = JAXBContext.newInstance(CreaturesWrapper.class);
303 CreaturesWrapper cw = new CreaturesWrapper();
304 cw.setCreatures(objects);
305 m = context.createMarshaller();
306 m.setProperty(Marshaller. JAXE F UT
307 m.marshal (cw, new File("./conve £ +
308 fileName.substring(0, fileName.indexOf(".csv")) + ".xml"));
309 break;
310 case "item":
311 context = JAXBContext.newInstance(ItemsWrapper.class);
312 ItemsWrapper iw = new ItemsWrapper();
313 iw.setItems (objects);
314 m = context.createMarshallexr();
315 m.setProperty(Marshaller.JAXB FORMATTED OUTPUT, true);
316
317 m.marshal (iw, new File("./conver +
318 fileName.substring(0, fileName.indexOf(".csv")) + ".xml"));
319 break;
320 case "creatureLoot":
321 context = JAXBContext.newInstance(CreatureLootsWrapper.class);
322 CreatureLootsWrapper alw = new CreatureLootsWrapper();
323 alw.setCreatureLoots (objects);
324 m = context.createMarshaller();

Kuva 24. Funktio jaxbObjectToXML kaantaa listassa olevat objectit XML-tiedostoksi Marshalleria
kayttaen

5.2.7 XML-tiedon vienti tietokantaan

Kuvassa 25 on esitetty kaikki eri XML-tiedostotyypit, joita jarjestelmaan voidaan ladata.
Tietotyyppeja ovat Items, joka kuvaa kaikki jarjestelmééan vietavat tavarat; Creatures,
joka kuvaa pelin vihollisten perustiedot ja vahinkotyypit; CreatureData tieto, joka kuvaa
tarkempaa tietoa vihollisista, ja CreatureLoot, joka kuvaa kaikki vihollisten pudottamat

tavarat.



<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?2>

<Item>
<itemName>Abrer Laser Sight</itemName>
<type>Sight</type>
<maxTTValue>110.0</maxTTValue>

.32</markup>

it>PED</markuplnit>

<Item>
<itemName>Adjusted Melee Trauma Amplifier II</itemName>

<itemName>Alekz Precision Scope</itemName>
<type>Scope</type>
<maxTTValue>34.0</maxTTValue>
<markup>0.92</markup>
Unit>PED</markupunit>

<Item>
<itemName>Beacin Laser Sight</itemName>
<type>Sight</type>

Tvalue>160.0</maxTTValue>

alone="yes"?>

<Crea

vel>0</dangerLevel>
</Creaturepata>

ureData>

e>Second Entity</name>

<maturity>Gen. 06</maturity>
<health>2450</healtt
<damage>0.0</damage

<dangerLevel>0</dangerLevel>

ond Entity</name>
ity>Gen. 08</maturity>
health>3010</health>
<damage>0.0</damage>

<dangerLevel>65</dangerLevel>
reatu. Data>

ureData>
<name>Second Entity</name>
<m, ity>Gen. 05</maturity>
<health>2410</health>

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?
<Creature:

re>

bName>Aakas</mobName>
<HP>250</HP>
<damage>0.0</damage>

Type>
>Imp</damageType>
>Brn</damageType>

ame>Achelous</mobName>
>150</HP>
<damage>0.0</damage>

geTypes>
damageType>Stb</damageType>
<damageType>Cut</damageType>
<damageType>Pen</damageType>
eType>Imp</damageType>

andalone="yes"?>

</CreatureLoot>

<Creatu

>
eName>Atrax</creatureName>
ype>Material</itemType>

<itemName Metal </itemName>
Value>0.0</maxTTValue>

1p>790 . 8</markUp>

>%</markupUnit>

</itemName>

<maxTTValue>0.0</maxTTValue>
< Jp>363.86</markUp>
pUnit>$</markupUnit>
</CreatureLoot>

Kuva 25. 4 eri XML-tietotyyppia ylhaaltd vasemmalta lahtien lueteltuna, joita ovat Items, Creatu-
res, CreatureDatas ja CreatureLoots

ParserRunnerin havaitessa XML-tiedoston se luo uuden SaxParserin ja initialisoi sen.
Kuvan 26 mukainen Init-funktio luo uuden SchemaFactoryn, jolle annetaan schema-tie-
dosto XML:n tarkistusta varten. Schema-tiedosto on litteessa 5. Kun tiedosto on tarkis-
tettu schemaa vasten, aloitetaan parserin toiminta kutsumalla funktiota SAXParserFac-
tory.newlnstance().newSAXParser().parse(). SaxParseri on tapahtumapohjainen eli,
kun XML-tiedosto alkaa tai loppuu, ja aina kun tiedostossa alkaa tai loppuu XML-ele-
mentti, niin tapahtuu funktiokutsu. Naissa funktioissa kehittgja voi maaritell&, mita haluaa

tapahtuvan kunkin tapahtuman aikana.
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public void init() throws org.xml.sax.SAXException, ICException,
&

e e B

),

ParserConfigurationException, ParseFailException {

System.setProperty("javax.xml.parsers.S2XParserFactory”

"

L
w
X

try {

SchemaFactory factory = SchemaFactory.newInstance(

XMLConstants.W3C XML SCHEMA NS URI);

Source schemaFile = new StreamSource (
new File("./src/entropia/util/xmlValidation.xsd"));

Schema schema = factory.newSchema (schemaFile);

Validator validator = schema.newValidatoxr();
SkXSource source = new SAXSource (
new NameSpaceFilter (XMLReaderFactory.createXMLReader()),
new InputSource (new FileInputStream(path)));
try {
validator.validate (source, null);

v = SRXParserFactory.newInstance();

parserFactory.newSAXParser();
} catch (SRXException e) {

n

throw new ParseFailException("parseri ei initialisoitunut", e);
k|
}

} catch (FactoryConfigurationError exception) {

exception.printStackTrace();

Kuva 26. SaxParserin Init-funktio, joka tarkistaa tiedoston schemaa vasten

Funktioissa luodaan uusia Hibernate-entity luokkia, joihin elementtien sisaltama tieto siir-

retdaan. Kun entity saadaan valmiiksi, eli kun paastaan tietyn elementin loppuun, entity

tallennetaan tietokantaan. TAméa prosessi voidaan suorittaa kaikille neljalle eri tietotyy-

pille.

6 Verkkosovellus

Sovellus luotiin nayttamaan kayttajalle tietokannan dataa ja luomaan arvioita kayttajan

hahmon taitojen pohjalta. Sovellus toteutettiin Springilla ja siihen luotiin REST-rajapinta

Jerseytd ja Jacksonia kayttamalld, jotta tietokannan tietoja voidaan esittda sovelluk-

sessa. REST-rajapinnan tietoja esitetddan Mob- ja Items-valilehdilla, jotka ovat sivun yla-

laidan header-osiossa. Kayttaja voi syottaé jarjestelmaan hahmonsatiedot kuvan 27 mu-

kaisen etusivun lomakkeen avulla.
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Entropia Hunter Advisor

>rotession levet
Wieapon damage: (x - )

Armor set
Vieapon ampilfier damage:

Only offer mobs with same damagetype as your
armor.

Armor piate set Preferred amount of damage from mob:

(cetaurt 15)

Preferred maximum amount of shots to kill
mob: (default 10)

Preferred minium amount of Shots to kill mob:
(cetautt 3

Kuva 27. Verkkosovelluksen etusivu ennen kyselyn suorittamista.

6.1 Kaytetyt teknologiat

6.1.1 Maven

Maven on koontitytkalu, jolla voidaan rakentaa sovellus sovelluskehittdjan maarittele-
man pom.xml-tiedoston pohjalta. Pom.xml-tiedostossa voidaan maaritella kaikki sovel-
luksen tarvitsemat ulkoiset kirjastot, niiden versiot seka sovelluksen rakentamisohjeis-
tukset. Yleensa projektin rakentamiseen kaytetdan pluginia, joka hoitaa rakentamisen
automaattisesti. Maven hoitaa kaikkien kirjastojen hakemisen omasta repositoriostaan,
jossa se yllapitaa kirjastojen versiohistoriaa, ja tarpeen mukaan kirjastojen k&éantamisen
sovellusta varten. Maven ei tallenna kirjastoja projektiin vaan tallentaa kirjastot omaan
kansioonsa kayttajan kotikansioon. Talloin valtetdén kirjastojen joutuminen versionhal-

lintaan, jolloin ne veisivat turhaa tilaa jarjestelman hallinnassa.

6.1.2 Spring

Spring on Java-pohjainen verkkosovellusten tekemiseen tarkoitettu sovelluskehys. Sen

loi Rob Johnson vuonna 2002 samassa yhteydessa, kun han julkaisi kirjansa Expert
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One-on-One J2EE Design and Development. Tassa sovelluksessa kaytdssa oleva ver-
sio 4.3 julkaistiin vuonna 2016 kesakuussa. Nykyinen Springin versio tukee annotaatio-
pohjaista konfigurointia projekteille eli Spingin kayttssa olevat luokat voidaan merkita
Springin kontekstin maarittelemilla annotaatiolla. Nama annotaatiot antavat ohjeita
Springille, kuinka luokat tulisi yhdista&, alustaa ja mihin tarkoitukseen ne on luotu. An-
notaatio-pohjaisen asetusten teon ohella on myés perinteinen XML-pohjainen asetusten

teko. Tassa tavassa Springin asetukset maaritellaan dispatcher-serviet.xml-tiedostossa.

Spring Framework

Data Access [ Integration Web (MVC / Remoting)

IDBC e WebSocket Serviet

oxXm JMS

. Web Portlet
Transactions

(a0r ) (Aspects ) (matramentation ) ((Messaging

Core Container

Beans Core Context SpEL

Test

Kuva 28. Spring-sovelluskehyksen arkitehtuuri

Spring koostuu noin kahdestakymmenesta moduulista, jotka nékyvét kuvassa 28. Naista
sovelluksen tekija voi maarittaa, mita sovelluksessaan tarvitsee. Core Container siséltaa
Springille valttdmattémat moduulit: Core maarittaéd olennaisimman osan Springid, Bean
maarittad BeanFactoryn verkkosovelluksen papujen tekoa varten, Context rakentaa Co-
ren paalle objektien hallinnointikerroksen ja SpEL mahdollistaa objektidiagrammien
muokkaamisen ajonaikaisesti. Springin moduulien Data Access -puoli sisdltdd moduu-
leita datan kasittelyyn ja tietokantakyselyiden luontiin, ja Web-puoli sisltda tytkaluja

verkkosovelluksen luontiin.
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6.1.3 Hibernate

Hibernaten toiminnallisuudesta ja alkuperésta on kirjoitettu tdssa lopputydssa luvussa
5.1.3. Hibernatea kaytettiin verkkosovelluksessa kaikkiin tietokantayhteyksiin ja tiedon
hakuun. Verkkosovelluksessa oli kaytdssa taysin sama konfiguraatiotiedosto kuin admin
kayttoliittymasovelluksessa.

6.1.4 JAX-RS

JAX-RS eli Java API for RESTful Web Services on ohjelmointirajapinta, joka maarittaa
REST-arkitehtuurin toteuttavan verkkopalvelun rakenteen ja annotaatiot, joilla sovellusta
voidaan rakentaa. JAX-RS:n kehitti Oracle Corporation vuonna 2013. JAX-RS 1.1 lisat-
tiin Java EE 6:een, joten sitd ei tarvitse maarittdd Java EE 6 -pohjaisiin projekteihin erik-

seen.

6.1.5 Jersey

Jersey on Java pohjainen RESTful web service, joka pohjautuu avoimeen lahdekoodiin.
Jerseylla voidaan luoda REST-palvelu, joko erilleen tai osaksi verkkosovellusta. Jersey
antaa tyokalut palvelun luontiin (jersey-core, jersey-server), palvelun kanssa kommuni-
kointiin (jersey-client), JaxB-tuen ja JSON-tuen. Jerseylle on olemassa liitosmoduuli

Spring-sovelluksiin nimeltaan Jersey-spring.

6.1.6 Jersey-spring

Jersey-spring mahdollistaa Spring- ja Jersey-sovelluskehyksien yhteisen kommunikoin-
nin. Kun Jersey-spring-kirjasto on lisatty projektiin, voi Jersey hyddyntad Springin tarjoa-
mat autowire-annotaatiot, jolloin Jersey voi kayttaa Springin luomia ja alustamia objek-

teja Spring context- kerroksen kautta.
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6.1.7 Jackson

Jackson on Java-pohjainen JSONin luontikirjasto. Se pyrki olemaan mahdollisimman ke-
vyt, nopea, oikeellinen ja ergonominen kehittéjille ja sai suosionsa naiden ominaisuuk-
sien pohjalta. Jacksonilla voidaan kaantéaa objekteja JSON-tiedoksi ja JSON:ia objek-
teiksi. Jacksonin kehitti suomalainen Tatu Saloranta vuonna 2007.

6.1.8 Log4j

Log4j on Java-pohjainen lokitiedostojen kirjoituskirjasto, jonka on tehnyt Ceki Gilcu
vuonna 2001. Log4j tarjoaa sovelluskehittgjalle paremman lokin kirjoitustydkalun, jossa
voi méaaritella lokiin kirjoitukselle vakavuustason ja Log4j automaattisesti kirjaa ajankoh-
dan seka tapahtuman luokan lokiin. Log4j my6s antaa mahdollisuuksia lokin ohjaami-
sesta erillisiin tiedostoihin.

6.1.9 Ajax

Ajax eli Asyncronous Javascript And XML on verkkosovelluskehityksen tekniikoita sisél-
tama Javascript-kirjasto. Ajax mahdollistaa verkkosovelluksessa suorituksen aikaisen
tiedon hakemisen joko XML- tai JSON-pohjaisesti. Tekniikka lisda verkkosivuilla vuoro-
vaikutteisuutta, nopeutta ja kaytettavyytta. Ajax kehitettiin vuonna 2005 monen eri tekijan

toimesta, joista esimerkkeina ovat Google ja Microsoft.

6.1.10 BootStrap

Bootstrap on avoimen lahdekoodin projekti, joka on GitHubin toisiksi eniten téhtia saanut
projekti. Sen loivat alun perin Mark Otto ja Jacob Thornton ollessaan tbissa Twitterilla.
Avoimen lahdekoodin projektiksi se julkaistiin vuonna 2011 ja sité yllapidetaan ja kehite-
téaan viela aktiivisesti. BootStrap toimii verkkosivun ulkoasun yhdistgjana ja antaa kehit-
tajalle tehokkaita tyokaluja ja valmiita rakenteita verkkosivun kehittdmiseen. BootStrap
kayttaa less-tyylitiedostoa ulkoasun luontiin. Erin&isia teemoja on saatavilla BootStrap-

piin useita, ja kehittdja voi tehda sellaisen itsekin, jos osaamista less-ohjelmoinnista 16y-

tyy.
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6.1.11 JQuery

JQuery on avoimen lahdekoodin Javascript-kirjasto, joka julkaistiin vuonna 2006. Kir-
jasto tarjoaa verkkosivun kehitykseen Javascript-pohjaisia edistyksellisia metodeja, joilla
voidaan esimerkiksi kasitella toimintoja, luoda animaatioita, valita DOM-elementteja ja
toteuttaa Ajax-sovelluksia. JQuery on noussut maailman suosituimmaksi Javascript-kir-

jastoksi.

6.2 Sovelluksen elamankaari ja rakenne

Sovelluksen rakenne on esitetty kuvan 29 luokkakaaviossa. Kuvasta nakyy, etta sovellus
koostuu kolmesta Springin controllerista, Jerseyn Restful-kontrollereista, DataServicesta
seka sen implementaatiosta, Hibernate entityistd, DataDaosta ja sen implementaatiosta.
Naiden lisaksi sovelluksessa on apuluokka DamageTypeEnum, joka vastaa DamageTy-
pes-taulun dataa, sekd EvaluationRequest, jota kaytetdan etusivun syottdlomakkeen tie-
don valityksessa. Spring controllerit vastaavat kayttdjan url-pyyntoihin ja esittavat fron-
tend-sivut kayttgjalle. Frontendin siséltama javascript-koodi vastaa tiedon hausta REST-
controllereilta AJAXia kayttden. Arviot kayttgjalle laskee EvaluationRequestController,
joka kayttaa tiedon hakuun DataServicelmpl-luokkaa. DataServicelmpl-luokka kayttaa
tiedon hakuun tietokannasta DataDaoimpl-luokkaa, joka hyddyntéa& Hibernaten toimin-
nallisuutta. DataDao- ja DataService-rajapinnat ovat olemassa, jotta tarpeen vaatiessa
tietokantayhteys voidaan korvata toisella tietokannalla, tai jos service halutaan vaihtaa

toiseen implementaatioon.
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Kuva 29. Verkkosovelluksen luokkakaavio. Tarkempi luokkakaavio liitteessa 7.

6.2.1 Sovelluksen kdynnistyminen

Sovelluksen kaynnistyessa Spring-sovelluskehys luo ilmentyman itsestaan liitteen 2
web.xml-tiedoston mukaan. Tiedostossa on maaritelty Springille olennaisimmat asetuk-
set. Tiedosto sisdltéda servlet-maarittelyt, jotka vastaavat url-pyyntdihin. Servleteja tassa
projektissa on dispatcher, joka vastaa kaikkiin *.htm-loppuisiin url-pyyntdihin, seké Jer-
sey-servlet, joka vastaa Restful-webservicesta ja vastaa /rest/-alkuisiin url-pyyntéihin.
Log4j:n asetustiedosto maaritelladn myos web.xml-tiedostossa. Web.xml sisaltaa viit-
teen applicationContext.xml-tiedostoon, joka on liitteessa 3. Liitteen tiedoston ylimmat
rivit maadrittelevat Springille, mita Schema-maaritelmid projektissa on kaytossa. Naiden
avulla voidaan luoda XML:n mukaisia asetus-tageja projektin konfiguraatiotiedostossa.
Tiedostossa on kerrottu Springille, mista Hibernaten asetukset [6ytyvat: classpath:hiber-
nate.cfg.xml, mista Springin tulisi etsi& annotoituja luokkia, jotka ovat projektin juuressa
olevassa paketissa: fi.metropolia.ristotu, ja ettd sovellus on annotaatiopohjainen: <con-
text:annotation-config/>-tag. Kun Spring on luonut ilmentymé&n itsestdan, se maarittaa
verkkosovellusosan liitteen 4 mukaisen dispatcher-servletin. Dispatcher-servlet.xml
maarittaa Springin kaytossa olevat Beanit, osoitteet, joista ne vastaavat ja mitd nakymaa

ne kayttavat.

Kun Spring alustaa luokat, se lukee luokkien alussa olevat annotaatiot ja luo niiden mu-
kaisen ilmentyman kyseisesta luokasta. Jos luokka sisaltaa konstruktorimetodin, jossa

on @Autowired annotaatio, Spring etsii automaattisesti konstruktorin parametrina olevat
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luokat ja yllapitdé niistd vain yhden ilmentyman. Kayttamalla Spring-Jerseytéa voidaan
hyddyntda myds néita annotaatioita Jerseyn Rest-kontrollereissa.

6.2.2 Kyselyn luonti etusivun syéttblomakkeen kautta

Sovelluksen etusivu nayttaé hyvin yksinkertaiselta, mikéa nakyi kuvassa 27. Etusivulla on
vain navigointi-header ja syottdlomake kayttajalle taytettavaksi. Syottolomakkeen tie-
doilla verkkosovellus luo arvion, mit& vihollisia kayttajan kannattaisi metsastaa pelissa.
Etusivun syottblomakkeen kenttien selitys:

° Profession level: Pelaajan hahmon taitotaso, jota han kayttaa vihollisten
metséastykseen. Kentan tietoa ei hyddynneta arvioiden tekemisesséa. Se on
kayttajaseurantaa varten oleva kentta.

° Armor set: Jokaista vahinkotyyppid varten on yksi syéttbkentta. Pelaajan
kayttdma haarniska voi puolustaa useaa eri vahinkotyyppia vastaan ja ta-
han syotetaan ne luvut.

° Armor plate set: Pelaajan haarniskaansa kiinnittamien lisasuojusten anta-
mat puolustusvahinkotyyppiluvut kirjataan naihin syéttékenttiin.

. Weapon damage: (X - y): Ensimmaiseen kenttddn syttetdaan pelaajan kayt-
tdman aseen pienin vahinkomaara ja toiseen kenttdan suurin.

° Weapon amplifier damage: Pelaajan aseeseensa liittdman vahvistimen li-
sdaama vahinkomaara.

. Preferred amount of damage from mob: (default 15): Kuinka paljon pelaaja
on valmis ottamaan keskimaarin vahinkoa viholliselta per lyonti. Alustava
arvo on 15 vahinkoa.

° Preferred maximum amount of shots to kill mob: (default 10): Kuinka monta
kertaa pelaajan tulee ampua vihollista maksimissaan, jotta se kuolee.

. Preferred minium amount of shots to kill mob: (default 3): Mik& on vahin
maara, mita vihollista tulee ampua. Pelissa ei oli jarkevad metsastaa liian
helppoja vihollisia.

Kayttajan lahettdessa etusivun lomakkeen javascript-tiedosto main.js muuttaa kyselylo-
makkeen tiedot evaluationRequest-objektiksi ja [&hettdd tAman kuvan 30 EvaluationRe-
questController-luokalle Ajaxia kayttden. Ajax-funktio hyddyntaé JSON.stringify-metodia
ja lahettaa tiedon JSON-muodossa kontrollerille. Kontrolleri muuttaa saamansa JSONin

Jacksonia kayttaen EvaluationRequest-olioksi ja hytdyntaa talta oliolta saamiaan tietoja.
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24 @Controller

25 public class EvaluationRequestController {

26

27 @Autowired

28 private DataServices dataServices;

@ private static final Logger log =

30 LoggerFactory.getlogger (EvaluationRequestController.class);

31

32 BRequestMapping (value = "/evalua htm", method = RequestMethod.POST,

33 consumes = "applic json; charset=UIF-8")

34 @ResponseBody

35 [ public String evaluation (@RequestBody final String evaRequest) throws IOException {
36 ObjectMapper mapper = new ObjectMapper():

37 EvaluationRequest evr = mapper.readValue (evaRequest, EwvaluationRequest.class):;
38 int totaldamage = (evr.getWeaponMinDamage () + evr.getWeaponMaxDamage ())
39 / 2 + evr.getWeaponAmplifierDamage ()

40 log.info("totaldamage: " + totaldamage);

41 Map<DamageTypeEnum, Integer> protectionValues = extractProtectionValues (evr):;
42 log.info("a r: " + protectionValues);

43 List<Mob> ml = dataServices.getValidMobsForHunter (protectionValues,

44 totaldamage, evr.isBooleanMobsWithSameDamagetype (),

45 evr.getAmountOfDamageFromMob (), evr.getAmountOfShotsToKillMobMin(),
46 evr.getAmountOfShotsToKillMobMax () ) ;

47 TreeMap<Float, Mob> organisedMobsByMarkup = validateMobs (ml):;

48 ArrayList<Map<Float, Mob>> returnData = new ArrayList<>():

49 Map<Float, Mob> bestTenMobs = new HashMap<>():

50 int i =07

51 for (Map.Entry<Float, Mob> entry : organisedMobsByMarkup.entrySet()){

52 if(!'entry.getKey() .equals (Float.NaN)) {

53 if(i < 10)¢{

54 entry.getValue () .setLoot (entry.getValue () .getLoot()):

55 bestTenMobs.put (entry.getKey (), entry.getValue()):

56 i++;

57 }else({

58 break:

59 }

60 }

61 }

62 returnData.add (bestTenMobs) ;

63 l returnData.add (organisedMobsByMarkup) ;

64 return mapper.writeValueAsString (returnData):;

65 - }

Kuva 30. Etusivun syoéttélomakkeen vastaanottava EvaluationRequestController.java

Kayttdjan syottamista tiedoista saadaan laskettua aseen keskimaaradinen vahinko laske-
malla aseen minimi- ja maksimivahinkojen keskiarvo ja lisd&dmalla siihen aseen vahvisti-
men aiheuttaman vahingon. Jos pelaaja on syottanyt puolustusvahinkotyyppeja, Ext-
ractProtectionValues-funktio hakee ne Mapiin. TAman jalkeen DataServiceltad pyydetaan
lista kaikista valideista vihollisista, joita pelaaja voi metsastaa. DataServicen palauttamat

viholliset jarjestetaan kuvan 31 validateMobs-funktion toimesta TreeMapiin.
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private TreeMap<Float, Mob> wvalidateMobs (List<Mob> ml) {
TreeMap<Float, Mob> bestMarkupMobs = new TreeMap<>(Collections.reverselOrder()):
for (Mobm : ml) {
if (m.getLoot() != null){
float totalMarkupEstimateForMob = 0.00f;
int amountOfMarkups = 0;
for (LootTable 1t : m.getLoot()) {

if (1t.getMarkupUnit() != null && lt.getMarkupUnit().equals(":")) {

amountOfMarkups++;

totalMarkupEstimateForMob += (lt.getMaxTTIValue() * (lt.getMarkup()/100)) - 1lt.getMaxTTValue():
}else if (lt.getMarkupUnit() != null && lt.getMarkupUnit().equals("PED")) {

amountOfMarkups++;
totalMarkupEstimateForMob += 1lt.getMarkup():

totalMarkupEstimateForMob = totalMarkupEstimateForMob / amountOfMarkups;
bestMarkupMobs.put (totalMarkupEstimateForMob, m);

return bestMarkupMobs;

Kuva 31. ValidateMobs-funktio, joka maarittaa, kuinka paljon markkinalisaarvoa viholliselta voi
saada

ValidateMobs kay DataServicen palauttaman listan kaikki viholliset 1&pi ja laskee niiden
pudottaman jokaisen esineen markkinalisdarvon ja tekee niiden perusteella keskiarvon,
jonka mukaan se jarjestaa ne TreeMapiin. Vihollisen markkinalisaarvio tulee TreeMa-
pissa avaimeksi, jolloin se jarjestaa viholliset automaattisesti. Markkinalisaarvo on Float-
muuttuja kahdella desimaalilla, joten saman avaimen syntyminen TreeMappiin on hyvin
epatodennékdista. TreeMap on kaanteisessa jarjestyksessa, joten isoimman markkinali-
saarvon omaavat viholliset ovat TreeMapin kérjessa. Taman TreeMapin 10 parhaan
markkinalisdarvon omaavaa vihollista esitetaan kayttajalle etusivulla ja niiden pudotta-
mat tavaratkin esitellaan taulukosta painamalla avautuvassa modaalissa. Myds lista kai-
kista vihollisista, joita pelaaja voi metsastad, esitetaan alempana etusivulla taulukossa,

mutta ndilta vihollisilta ei esiteta niiden pudottamia tavaroita.

DataServicen getValidMobsForHunter-funktio ottaa vastaan EvaluationRequestControl-
lerilta Mapin kayttajan puolustusvahinkotyyppeja, kayttdjan tekeman vahingon, boolean-
arvon, halutaanko samoja vihollisia kuin mité& puolustusvahinkotyyppeja on, vihollisten
tekeman vahingon méaaran ja pelaajan tarvitsemien ammuntakertojen minimi- ja maksi-
mimaaran. Jos pelaaja on syottanyt puolustusarvoja ja pyydetddn samoja vihollisia kuin
pelaaja on syottédnyt puolustusarvoja, pyytdd DataService DataDao:lta funktiolla get-
MobsWithDamageTypes() vihollisia, jotka tekevat tiettyja pelaajan syottdmid vahinko-
tyyppeja. Muutoin kaytetdan kriteerind pelaajan tekemaa vahinkoa ja pelaajan syotta-
maa ampumakertoja. Talloin kaytdssa on DataDao:n getMobsWithLessHPThanButMo-

reThan-funktio. Kun DataDao on palauttanut listan vihollisista, tarkistetaan, onko kayttaja
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syottanyt puolustusvahinkotyyppeja. Jos ndin on, kaytetdan validateMobDamageToAr-
mors-funktiota poistamaan kaikki viholliset listasta, jotka tekevat liikaa vahinkoa pelaa-
jaan. Pelaajan lomakkeen kautta syéttama amountOfDamageFromMob toimii validoijana
vihollisten karsinnassa. Listan viholliset kaydaan lapi yksi kerrallaan ja vihollisilta tarkis-
tetaan, tekevéatkd ne samaa vahinkotyyppia kuin pelaajan haarniskat puolustavat. Jos
haarniska puolustaa samaa vahinkotyyppid, poistetaan vahingosta haarniskan puolus-

tama maara. Nain saadaan lista vihollisista, jotka eivét tee pelaajaan liian paljon vahin-

koa.
166 @Override
@ puklic List<Mob> getValidMobsForHunter (Map<DamageTypeEnum, Integer>
168 protectionValues, int totaldamage, boolean mobsWithSameDamagetype,
169 int amountOfDamageFromMob, int amountCfShotsToKillMobMin,
170 [ int amountOfShotsToKillMobMax) {
171 List<Mob> ml;
172 if (checkIfProtectionValuesExist (protectionValues) && mobsWithSameDamagetype) {
173 ml = dataDao.getMobsWithDamageTypes (protectionValues)
174 }else{
175 ml = dataDac.getMobsWithLessHPThanButMoreThan (totaldamage *
176 amountOfShotsToKillMobMax, totaldamage * amountOfShotsToKillMobMin):;
177 }
178 I List<Mob> newml = new ArrayList():
179 if (checkIfProtectionValuesExist (protectionValues)) {
180 newml.addAll (validateMobDamageToArmors (protectionValues, ml,
181 amountOfDamageFromMob) ) ;
182 return newml;
183 } else {
184 return ml;
185 }
186
187 - }
188
189 private Collection<? extends Mob> validateMobDamageToArmors (
190 Map<DamageTypeEnum, Integer> protectionValues,
191 [ List<Mob> ml, int amountOfDamageFromMob) {
192 List<Mob> newml = new ArrayList<>():
193 ml.stream().forEach((m) -> {
194 int damageToPlayer = Math.round(m.getDamage()):
195 if (Math.round(m.getDamage()) != 0){
@ for (Map.Entry<DamageTypeEnum, Integer> entry:
197 protectionValues.entrySet()) {
o} for (DamageTypes dt : m.getDamageTypes()) {
199 if (dt.getName().equals(entry.getKey().toString())) {
200 damageToPlayer -= entry.getValue():
201 }
202 }
203 }
204 if (damageToPlayer < amountOfDamageFromMob) {
205 newnl.add (m) ;
206 }
207 }
208 )
209 return newml;
210 - }

Kuva 32. EvaluationRequestControllerin kutsuma getValidMobsForHunter-funktio ja sen hyddyn-
tama ValidateMobDamageToArmors-funktio
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Kuvassa 33 nakyva DataDaon funktio getMobsWithLessHPThanButMoreThan saa pa-
rametrina kaksi lukua, jotka maarittelevat, miltéa elamapistevalilta vihollisia haetaan. Vi-
holliseen taytyy tehda tietyn verran vahinkoa, jotta se kuolee, ja taman maarittaa elama-
pisteet eli HP. Funktio hakee Hibernaten sessionFactoryltd session ja luo transaktion
tietokantaan. Criterialla voidaan luoda tiettyyn luokkaan kriteeri, jonka mukaan tietueita
voidaan karsia tuloksesta. Tassa tapauksessa luodaan kriteeri, joka hakee vihollisen HP-
kentan perusteella kaikki viholliset, joiden HP ja damage ei ole 0 ja niiden HP on enem-
man kuin moreThan-parametri ja vahemman kuin lessThan-parametri. Kriteerin tayttavat
viholliset lisataan mobList-muuttujaan, joka palautetaan kyselyn onnistuessa. Jos kysely

epaonnistuu, transaktio perutaan ja sessio suljetaan.

354 @Override
@ = public List<Mob> getMobsWithLessHPThanButMoreThan (int lessThan, int moreThan) {
356 List<Mob> mobList = null;
357 try {
358 session = this.sessionFactory.openSession():
359 txXx = session.beginTransaction():
380 Criteria cr = session.createCriteria(Mob.class):;
361 cr.add (Restrictions.le("HF", lessThan)):
362 cr.add(Restrictions.gt("HF", moreThan)):;
363 cr.add(Restrictions.ne("HP", 0)):
364 cr.add (Restrictions.ne("damage", 0f)):;
365 mobList = cr.list():
366 TX.commit () ;
367 } catch (Exception e) {
368 log.error ("getMocbsWithLessHPThanButMoreThan Exrroxr: " + e);
369 tx.rollback():
370 session.close();
371 }
372 return mobList;
373| - }

Kuva 33. getMobsWithLessHPThanButMoreThan-funktio hakee Hibernaten avulla tietokannasta
vihollisia tietylta elamapistevalilta

DataDaon kuvassa 34 nakyva getMobsWithDamageTypes-funktio toimii hieman eri ta-
valla. Tassa funktiossa kriteerin&d toimii vihollisen tekemat vahinkotyypit. Kriteerit teh-
daan alias taulua kohtaan, joka on damageTypes-taulu. Jokaisesta protectionValuesta
mapissa luodaan kriteeri kyselyyn, joiden mukaan kyselyyn jatetaan vain ne viholliset,

jotka sisaltavat nama vahinkotyypit.
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@Override
public List<Mob> getMobsWithDamageTypes (Map<DamageTypeEnum, Integer> protectionValues) {
List<Mob> mobList = null;

try {
session = this.sessionFactory.openSession():;
TxXx = session.beginTransaction():
Criteria cr = session.createCriteria(Mob.class):;
Criterion[] ress new Criterion[l]:;
cr.createflias ("damageTy "damageTIypesAlias");

=", 0f)):

cr.add (Restrictions.ne(" g
for (Map.Entry<DamageTypeEnum, Integer> entry : protectionValues.entrySet()) {
Criterion res = Restrictions.eqg("damageTypesAlias.name", entry.getKey().toString()):
if (ress.length == 1) {
ress[0] = res;
} else {

ress = addToRess (ress, res):;
}
}
cr.add (Restrictions.or(ress)):
mobList = cr.list():
System.out.println("damageTypes mobs: " + mobList);
TxX.commit () ;
} catch (Exception e) {
log.error ("getMobsWithDamageTypes Error: " + e);
tx.rollback():

return mobList;

private Criterion[] addToRess (Criterion[] rest, Criterion res) {

Criterion[] temp = new Criterion[rest.length + 1];
for (int i = 0; i < rest.length; i++) {
temp[i] = rest[i]:

temp[rest.le
return temp;

= res;

DataDaon getMobsWithDamageTypes-funktio ja sen apufunktio addToRess

Kun kaikki validointi ja arvioiden muodostus on suoritettu, palautetaan tieto vihollisista ja

niiden pudottamista tavaroista frontendiin, jossa Ajax ottaa ne vastaan. Javascript esittaa

kayttajalle tuloksen kahdessa eri taulukossa etusivulla ilman, etta sivua tarvitsee ladata

uudelleen. Taulukot on luotu kayttden DataTables javascript -kirjastoa. Kymmenen par-

haan vihollisen esittama taulukko myds sisaltda Javascriptin luoman ominaisuuden, etta

jos kayttaja painaa taulukon rivid, avautuu BootStrapin sisaltdma modaali, jossa on kol-

mas taulukko vihollisen pudottamista tavaroista. Etusivun loppunakyna on kuvassa 35.



42

Entropia ﬁunler Adwsvf 10 best estimates for your stats

Mobs you can hunt

Kuva 35. Entropia verkkosovelluksen etusivu kayttajan pyytaman arvion valmistumisen jalkeen

6.2.3 Tiedon esittdminen Mob- ja Item-sivuilla

Sovelluksen otsikkorivista 16ytyy linkki Mob- ja Item-sivuille. Naita sivuja hallinnoi Sprin-
gin kontrollerit MobController ja LootTableController. Kontrollerit ovat hyvin yksinkertai-
set, ja ne vain palauttavat ndkyman mob.jsp tai loottable.jsp. Nailla sivuilla datan hake-
misesta ja esittamisestd vastaa Javascript, Ajax ja DataTables. Ajax pyytaa tiedon
JSON-muodossa Jerseyn toteuttamilta REST-kontrollereilta. Esimerkiksi vihollistietoa
pyydettaessa kaytetddan MobRestController-luokkaa, joka on osittain kuvassa 36. Jer-
seylle kerrotaan annotaatioilla luokan olevan kontrolleri ja sen vastaavan osoitteesta
/mob. Luokassa on myo6s kaytetty hyvaksi Springin @Autowired-annotaatiota, jolla on
yhdistetty DataService-luokan kayttoon. Rest-funktiot on méaaritelty annotaatiolla, joka
marittdd niiden toimintamallin, joko: GET, POST, PUT tai DELETE. GET on tarkoitettu
tiedon hakuun, POST tiedon tallentamiseen, PUT tiedon paivittamiseen ja DELETE tie-
don poistamiseen. Turvallisuussyista sovellukseen on toteutettu vain erilaisia GET funk-
tioita, mutta DataDao- seka DataService-toteutukset l6ytyvat suurimmalle osalle dataa

seka poisto, paivitys, haku etta lisdystoiminnoille.
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30 @Controller

31 @Path (" /mob")

32 public class MobRestController {

33

34 @Autowired

35 private DataServices dataServi

36 private final ObjectMapper ma

@ private static final Logger log

38 LoggerFactory.getlLogger (MobRestController.class);
39

40 public MobRestController () {

41 log.info (" RestControllexr INIT");

42 mapper = new ObjectMapper():

43 }

44

45 * Get a single objct in Json form in Spring Rest Sexrvices
46 @GET

47 @Path("/get/{id}")

48 @Produces ("application/json")

49 public Response getMob (EPathParam("id") String id)

50 = throws JsonProcessingException {

51 Mob mob = null;

52 try {

53 mob = dataServices.getMobById(Integer.parseInt(id)):
54

55 } catch (Exception e) {

@& e.printStackTrace () ;

57 }

58 if (mob == null){

59 return Response.status(Response.Status.NOT FOUND)
60 .entity("™ob Entity not found for ID: " + id).build():
61 }

62 return Response.ok (mapper.writeValueAsString (mob),

63 MediaType.APPLICATION JSON).build():

64 - }

Kuva 36. MobRestController-luokka, joka vastaa vihollisten palauttamisesta JSON-muodossa

Kun sovelluksen /mob/get/{id} url-osoitetta kutsutaan, getMob-funktio hakee DataServi-
celta tietyn vihollisen, jonka id on urlissa annettu id. Jos vihollinen 16ytyi, kaytetaan Jack-
sonin mapperia objektin kaantamiseksi JSON-tiedoksi. JSON-tieto paketoidaan respon-
seen, johon saadaan liséksi status-tieto kyselyn onnistumisesta. DataService hakee tie-
don vihollisesta DataDao:sta, jossa haku on toteutettu hyvin samanlaisella funktiolla kuin

aiemmin esitetty.
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7 Jarjestelman toteutetut ja toteuttamattomat ominaisuudet

Sovellus toteutti kaikki siltd odotetut kayttbtapaukset, mutta toteutettavia ominaisuuksia
olisi ollut paljon lisdéa. Toteutettuja ominaisuuksia olivat tietokannan luonti ja datan vienti
siihen, admin-kayttéliittyman datan esitys, admin-kayttoliittyman kautta datan vienti, ad-
min-kayttoliittyman kautta tiedon muokkaus, admin-kayttoliittyman kautta tietokannan
uudelleen alustaminen, verkkosovelluksessa arvioiden esitys kayttgjalle, verkkosovel-
luksessa tiedon esitys kayttajalle ja REST-rajapintojen luonti tarkeimpiin tauluihin. To-
teutettavia ominaisuuksia olisivat olleet useamman tietokantataulun suora muokkaus-
mahdollisuus admin-kayttoliittymassa, admin-kayttoliittymasta tiedon ulosvienti ominai-
suus, verkkosovelluksen kirjautumisominaisuus, verkkosovelluksen verkkokauppapuoli,
REST-rajapinnan laajennus kaikkiin tauluihin ja verkkosovelluksessa aseiden ja haarnis-
kojen tietojen hakeminen tietokannasta suoraan. Tarkeinta projektissa oli saada toimiva
jarjestelma kasaan, jonka palaset toimisivat yhteistytssa keskendan luoden kayttajalle
arvioita. Ohessa on lyhyt selitys jokaisesta toteuttamattomasta ominaisuudessa jarjes-

telmasta.

7.1 Muokkausmahdollisuus admin-kayttéliittymassa useampaan tauluun

Adminille olisi hyddyllista omata muokkausmahdollisuus kaikkiin tauluihin ja kaikkiin
tietueisiin. Ominaisuus jai toteuttamatta jarjestelmésta usean ManyToMany-litoksen
muokkauksen hankaluuden takia. Esimerkkiné tasta on taulu, joka esittaa vihollisten tie-
dot yhdesséa taulukossa ja sen alapuolella, kun taulun rivia painetaan, esitetdan kaikki
vihollisen pudottamat tavarat taulukossa. Naihin taulukoihin muokkausmahdollisuuden

lisd&aminen olisi hyvin haastavaa mutta tarpeellista.

7.2 Admin-kayttoliittymasta tiedon ulosvienti ominaisuus

Kayttolittymaan olisi hyva lisata painike, jolla saisi ladattua kaikki tietokannan taulut
XML-muodossa zip-paketoituina. Taméa mahdollistaisi tietokannan siirtamisen ja backup-
toiminnon kaikelle datalle. Tieto pitisi tuoda sovelluksesta schema-tiedoston méaaéritel-

mien mukaisesti.
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7.3 Verkkosovelluksen kirjautumisominaisuus

Kirjautuminen olisi tarkea ominaisuus sovellukselle, jos haluttaisiin sailyttaa kayttajakoh-
taista dataa ja arvioita kayttajaa varten. Verkkosovelluksen verkkokauppapuoli myds
hyddyntaisi téata tietoa. Mahdollinen Premium-kirjautuminen myds toteutettaisiin kirjautu-
mista hyddyntaen. Premium voisi mahdollistaa laajemman datan tarkastelumahdollisuu-

den ja kattavammat arviot kayttajalle.

7.4 Verkkosovelluksen verkkokauppapuoli

Tietokanta sisaltaakin jo 4 taulua tatd ominaisuutta varten, mutta se jatettiin verkkosovel-
luksesta pois aikarajoitteiden takia. Tarkoituksena olisi luoda kayttajille mahdollisuus
mainostaa joko kayttdjien kaupoissa esilla olevia tuotteita tai sitten myyda omia varas-
tossaan olevia tavaroita. Jarjestelma hyodyntéisi LootTable-tietokantataulun esineita,
mutta niita voisi olla pelaajalla useiden tavaroiden pinoja myynnissa. Taman liséksi pe-
laajilla olisi henkilékohtainen ostoskori, johon kerété tuotteita ja varata ne itselleen muilta
pelaajilta. Kaupan kaynti tapahtuisi Entropia Universe -pelin sisalla eika verkkosovelluk-

Sessa.

7.5 REST-rajapinnan laajennus kaikkiin tauluihin

Talla hetkella REST-rajapinnat kattavat vain tarkeimmat tietokanta taulut, jotka ovat
Mob, LootTable ja DamageTypes. Verkkokaupan toteuttamisen myota REST-rajapin-

taan olisi hyva lisata ainakin OnSale REST -toteutus.

7.6 Verkkosovelluksessa aseiden ja haarniskojen hakeminen tietokannasta suoraan

Tietokantaan olisi tarkeata lisata 2 uutta taulua aseiden ja aseiden vahvistimien tietoja
varten ja haarniskojen ja haarniskojen lisasuojusten tarkempia tietoja varten. Taman het-
kinen LootTable-tietokantataulu ei sisalla tietoa aseiden vahingosta eika haarniskojen

puolustusarvoista. Jos nama tarkemmat tiedot saataisiin tietokantaan, voitaisiin etusivun
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syottdlomakkeessa pyytdd kayttajaa vain valitsemaan aseensa ja haarniskansa val-
miista listasta, joka saisi tiedot tietokannasta nimen perusteella kehittyneemmista tau-

luista.

7.7 Jarjestelman jatkokehitys

Jarjestelmaa tullaan viela jatkokehittamaan ja yllapitamaan kirjoittajan vapaa-aikana
mahdollisimman paljon. Arvioita kayttajille luova logiikka vaatii hienosaatoa ja kayttaja
kokemusta parantuakseen. Edella mainittu lista toteuttamattomista ominaisuuksista olisi
tarkoitus vahitellen kehittda loppuun ja saada verkkosovelluksesta paljon monimuotoi-
sempi ja rikkaampi kokemus. Kun sovellus on kehittynyt tédh&n pisteeseen, voisin harkita
sovelluksen julkaisemista isommallekin yleisélle. Talla hetkella vain min& ja muutama

tuttuni kayttaa sovellusta pienmuotoisesti.

8 Yhteenveto

Insin6oritydn aikana toteutettiin jarjestelma, joka koostui tietokannasta, verkkosovelluk-
sesta ja admin-kayttoliittyméasovelluksesta. Verkkosovellus toteutettiin kayttaen Springia
ja siihen tehtiin REST-rajapinta kayttaen Jerseyta ja Jacksonia. Jarjestelman tavoitteena
oli vieda tietokantaan suuria maaria monimuotoista tietoa, hallinnoida tietokantaa, esittaa
tietokannan tietoa kayttajalle ja luoda kayttajalle arvioita hanen pelihahmonsa taitojen ja
tietokannan tietojen pohjalta. Naihin tavoitteisiin insinddritydssé luotu jarjestelma kykeni
hyvin. Jéarjestelma toteutti siltd vaaditut toimet ja siihen tuli useita ominaisuuksia, jotka

pitavat sen modernina viela kauan.

Insindoritydna jarjestelma oli hyvin onnistunut. Se sisalsi paljon moderneja sovelluske-
hyksia, kirjastoja ja tyOkaluja. Projektin kautta opin paljon sovelluksen rakenteellisesta
suunnittelusta, tietokannoista ja verkkosovelluskehityksesta. Jarjestelmaan jai paljon ke-

hitettdvad ja sen kehittdmista on hyva jatkaa lopputydn valmistumisenkin jalkeen.
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Hibernate-konfiguraatiotiedosto hibernate.cfg.xml

Tasséa tiedostossa maaritellaédn Hibernateen liittyvéat asetukset. Tiedostosta on poistettu

kayttajatunnukset ja salasanat.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.0/EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.0.dtd">
<hibernate-configuration>
<session-factory>

<!-- Main Server -->

<property name="hibernate.dialect">org.hibernate.dialect. MySQLDialect</property>

<property name="hibernate.connection.driver_class">com.mysql.jdbc.Driver</property>

<property = name="hibernate.connection.url">  jdbc:mysql://risto.turtiainen.eu:3306/Entro-
pia?zeroDateTimeBehavior=convertToNull </property>

<property name="hibernate.connection.username"> </property>

<property name="hibernate.connection.password"> </property>

<l-- local test Server -->

<property name="hibernate.dialect">org.hibernate.dialect. MySQLDialect</property>

<property name="hibernate.connection.driver_class">com.mysql.jdbc.Driver</property>

<property  name="hibernate.connection.url">  jdbc:mysql://localhost:3306/entropia?zero-
DateTimeBehavior=convertToNull</property>

<property name="hibernate.connection.username"> </property>

<property name="hibernate.connection.password"> </property>

<property name="hibernate.hbm2ddl.auto">update</property>

<property name="hibernate.show_sql">true</property>

<property name="hibernate.query.factory _class"> org.hibernate.hql.inter-
nal.ast. ASTQueryTranslatorFactory </property>

<mapping class="entropia.entity.LootTable"/>

<mapping class="entropia.entity.DamageTypes"/>

<mapping class="entropia.entity.Mob"/>

<mapping class="entropia.entity.OnSale"/>

<mapping class="entropia.entity.Player"/>

<mapping class="entropia.entity.ShoppingCart"/>

</session-factory>

</hibernate-configuration>
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Spring-konfiguraatiotiedosto web.xml

Web.xml-tiedostossa esitelldan servletit ja niiden vastaamat url osoitteet.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<web-app version="3.0" xmins="http://java.sun.com/xml/ns/javaee"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance" xsi:schemaloca-
tion="http://java.sun.com/xml/ns/javaee http://java.sun.com/xml/ns/javaee/web-
app_3_0.xsd">
<context-param>
<param-name>contextConfigLocation</param-name>
<param-value>/WEB-INF/applicationContext.xml</param-value>

</context-param>

<I-- Jersey -->
<servlet>
<servlet-name>jersey-servlet</servlet-name>
<servlet-class>
com.sun.jersey.spi.spring.container.servlet.SpringServlet
</servlet-class>
<init-param>
<param-name>com.sun.jersey.config.property.packages</param-name>
<param-value>fi.metropolia.ristotu.controller</param-value>
</init-param>
<load-on-startup>1</load-on-startup>

</servlet>

<servlet-mapping>
<servlet-name>jersey-servlet</servlet-name>
<url-pattern>/rest/*</url-pattern>

</servlet-mapping>

<l-- Spring -->
<servlet>

<servlet-name>dispatcher</servlet-name>
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<servlet-class>org.springframework.web.servlet.DispatcherServlet</servlet-class>
<load-on-startup>2</load-on-startup>
</servilet>
<servlet-mapping>
<servlet-name>dispatcher</servlet-name>
<url-pattern>*.htm</url-pattern>
</servlet-mapping>
<session-config>
<session-timeout>
30
</session-timeout>
</session-config>
<welcome-file-list>
<welcome-file>redirect.jsp</welcome-file>

</welcome-file-list>

<!--J4lLog -->
<context-param>
<param-name>log4jConfigLocation</param-name>
<param-value>/WEB-INF/classes/log4j.properties</param-value>
</context-param>
<listener>
<listener-class>
org.springframework.web.util.Log4jConfigListener
</listener-class>
</listener>
<listener>
<listener-class>org.springframework.web.context.ContextLoaderListener</lis-
tener-class>
</listener>

</web-app>
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Spring-konfiguraatiotiedosto applicationContext.xml

Springin kayttama konfiguraatiotiedosto, jonka pohjalta Spring luo uuden ilmentyman.

<?xml version="1.0' encoding="UTF-8' ?>

<beans xmlIns="http://www.springframework.org/schema/beans"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:aop="http://www.springframework.org/schema/aop"
xmlns:tx="http://www.springframework.org/schema/tx"
xmlns:context="http://www.springframework.org/schema/context"
xsi:schemalocation="http://www.springframework.org/schema/beans

http://www.springframework.org/schema/beans/spring-beans-4.3.xsd

http://www.springframework.org/schema/aop

http://www.springframework.org/schema/aop/spring-aop-4.3.xsd

http://www.springframework.org/schema/tx

http://www.springframework.org/schema/tx/spring-tx-4.3.xsd

http://www.springframework.org/schema/context

http://www.springframework.org/schema/context/spring-context-4.3.xsd">

<!-- Hibernate session factory -->

<bean id="sessionFactory" class="org.springframework.orm.hibernate4.LocalSessionFacto-
ryBean">

<property name="configLocation" value="classpath:hibernate.cfg.xml"/>

</bean>

<context:component-scan base-package="fi.metropolia.ristotu"/>

<context:annotation-config/>

</beans>


http://www.springframework.org/schema/beans/spring-beans-4.3.xsd
http://www.springframework.org/schema/aop
http://www.springframework.org/schema/aop/spring-aop-4.3.xsd
http://www.springframework.org/schema/tx
http://www.springframework.org/schema/tx/spring-tx-4.3.xsd
http://www.springframework.org/schema/context
http://www.springframework.org/schema/context/spring-context-4.3.xsd
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Spring-konfiguraatiotiedosto dispatcher-serviet.xml

Springin kayttama konfiguraatiotiedosto, jonka pohjalta Spring luo uuden verkkopalvelun

ja maarittda sen asetukset.

<?xml version='1.0"' encoding="UTF-8' ?>
<beans xmlIns="http://www.springframework.org/schema/beans"
xmins:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlns:aop="http://www.springframework.org/schema/aop"
xmlins:tx="http://www.springframework.org/schema/tx"
xmlns:context="http://www.springframework.org/schema/context"
xmlns:p="http://www.springframework.org/schema/p"
xsi:schemalocation="
http://www.springframework.org/schema/beans http://www.springframe-
work.org/schema/beans/spring-beans-4.3.xsd
http://www.springframework.org/schema/aop http://www.springframe-
work.org/schema/aop/spring-aop-4.3.xsd
http://www.springframework.org/schema/tx http://www.springframe-
work.org/schema/tx/spring-tx-4.3.xsd
http://www.springframework.org/schema/context http://www.springframe-
work.org/schema/context/spring-context-4.3.xsd">
<bean id="urlMapping" class="org.springframework.web.servlet.handler.SimpleUrIHandler-
Mapping">
<property name="mappings">
<props>
<prop key="index.htm">indexController</prop>
<prop key="evaluation.htm">evaluationRequestController</prop>
<prop key="mob.htm">mobController</prop>
<prop key="loottable.htm">lootTableController</prop>
</props>
</property>
</bean>
<bean id="viewResolver"
class="org.springframework.web.servlet.view.InternalResourceViewResolver"
p:prefix="/WEB-INF/jsp/"
p:suffix=".jsp" />

<bean name="indexController"
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class="org.springframework.web.servlet. mvc.ParameterizableViewController"
p:viewName="index" />
<bean name="evaluationRequestController" class="fi.metropolia.ristotu.controller.Evaluation-
RequestController"/>
<bean name="mobController" class="fi.metropolia.ristotu.controller.MobController"/>
<bean name="lootTableController" class="fi.metropolia.ristotu.controller.LootTableControl-
ler"/>

</beans>
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XML:n validointi schema-tiedosto xmlValidation.xsd

Tiedostolla varmistetaan XML-tiedon oikeellinen muoto, jotta tieto voidaan vieda tieto-

kantaan.

<?xml version="1.0" encoding = "UTF-8"?>
<xs:schema xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" elementFormDefault="qualified">

<l-- <xs:element name="ltems"/> -->

<l-- Items -->
<xs:element name="Items" type = "ltemListType"/>
<xs:complexType name="ltemListType">
<xs:.sequence>
<xs:element name = "ltem" type= "ltemType" maxOccurs="unbounded"/>
</xs.sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name = "ltemType">
<xs:sequence>
<xs:element name ="itemName" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="type" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="maxTTValue" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="markup" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="markupUnit" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
</xs.sequence>

</xs:complexType>

<!-- CreatureDatas -->
<xs:element name="CreatureDatas" type = "CreatureDataListType"/>
<xs:complexType name="CreatureDatalListType">

<xs:sequence>

<xs:element name = "CreatureData" type= "CreatureDataType" maxOccurs="un-
bounded"/>

</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name = "CreatureDataType">

<xs:sequence>

<xs:element name ="name" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
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<xs:element name ="maturity" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>

<xs:element name ="health" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>

<xs:element name ="damage" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>

<xs:element name ="dangerLevel" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
</xs:sequence>

</xs:complexType>

<!-- Creatures -->
<xs:element name="Creatures" type = "CreaturesListType"/>
<xs:complexType name="CreaturesListType">
<xs:sequence>
<xs:element name = "Creature” type= "CreatureType" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name = "CreatureType">
<xs:sequence>
<xs:element name ="mobName" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="HP" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="damage" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="damageTypes" type = "DamageTypesList" maxOccurs="1" minOc-
curs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name = "DamageTypesList">
<xs:sequence>
<xs:element name ="damageType" type = "xs:string" minOccurs="0" maxOccurs="un-
bounded"/>
</xs.sequence>

</xs:complexType>

<l-- CreatureLoots -->
<xs:element name="CreatureLoots" type = "CreatureLootsListType"/>
<xs:complexType name="CreatureLootsListType">

<xs:sequence>

<xs:element name = "CreatureLoot" type= "CreatureLootType" maxOccurs="un-
bounded"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>

<xs:complexType name = "CreatureLootType">
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<xs:sequence>
<xs:element name ="creatureName" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="itemType" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="itemName" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="fromMaturity" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="maxTTValue" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="markUp" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>
<xs:element name ="markupUnit" type = "xs:string" maxOccurs="1" minOccurs="0"/>

</xs:sequence>

</xs:complexType>

</xs:schema>
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Admin-kayttéliittymasovelluksen luokkakaavio

Kuva sisaltda tarkemman kuvauksen luokkien sisallosta sovelluksessa.
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Verkkosovelluksen luokkakaavio

Kuva sisaltaa tarkemman kuvauksen luokkien sisallosta sovelluksessa.




