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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aikana on tarkoitus testata, voiko simulaattorin toteuttaa jarkevasti yksilotyona. Haluan
tietdd, onnistuvatko todellisen eldman tilanteen jaljittely ja tunne 2D:nd toteutettuna. Pohdin myaés,
voisiko toteutettua ohjelmaa kayttdd muunneltuna johonkin muuhunkin kéyttétarkoitukseen, kuten oi-
kean elamén yrityksen hallintatydkaluna. Tavoitteena on kuitenkin rakentaa ohjelma, jonka kéyttaja

saa kokemuksen yrittamisesté.

Opinnaytetydssa esitelladn tekemaani ohjelmaa ja antaa tietoa ohjelman rakennusprosessista ja sen ai-
kana kaytettavista tyokaluista. Toteutettavan ohjelman paallimmainen tarkoitus on viihdyttaa kaytta-
jaa, mutta kuitenkin jaljitell& todellisen eldamén yritystoimintaa. Ihanteellisessa tilanteessa ohjelman
kayttaja viihtyy ja saa tietoa oikean eldman yrityksen riskeistd, sekd mahdollisuuksista. Opinndytetyon
nimeksi valikoitui yrityssimulaattori, silla tavoitteiden mukainen ohjelma jaljittelee tosielaméan yritys-

toimintaa.

Aluksi tutustutaan aiheeseen, jonka jalkeen k&ydaan lapi lyhyesti ohjelmoinnin historiaa ja perusteita,
jotta tydn hahmottaminen ja rakennusprosessi olisi selkedmpéa. My6hemmin tydssa esitelladn ja kay-

daan lapi kehittdaméani ohjelman eli simulaattorin eri ominaisuuksia ja kayttotarkoituksia.

Koska simulaatio on pé&éroolissa toteutettavan ohjelman kehityksessd, kéyn lapi sen haasteita ja ratkai-
suja. Ymmarrettavéasti simulaattoreiden toteutus on haasteellista, koska ne vaativat laajaa ymmérrysta
simuloitavasta aiheesta ja ymparistostd. Toteutuksessa pitda etenkin ottaa huomioon monimutkaiset
muuttujat ja prosessit, joita voisi oikeasti tapahtua todellista tilannetta jaljennettdessa. Lisaksi kayttaja-
kokemus ja kayttoliittyma on otettava huomioon kehityksessa. YKksi riskeista simulaatioissa on eparea-
listisen kokemuksen antaminen ja tatd kokemusta seuraamalla kédyttdja saattaisi asettaa itsensa tai jon-
kun toisen vaaraan oikean eldmaén tilanteessa. VVaaranlainen kokemus saattaa siis altistaa vaaratilan-
teelle. (Hurrell 2024.)

Ratkaisuna monimutkaisiin toteutuksiin simulaattorit jaetaan omiin osa-alueisiin ja luokkiinsa, jotta
niiden kayttod ja mahdollinen kehitys olisi tehokkaampaa. Eri osa-alueet méaéraytyvéat simulaattoreiden
kayttotarkoituksien perusteella. Yleisesti simulaattoreita voidaan hyddyntdda muun muassa koulutus- ja

tutkimuskaytossa. Vaaratilanteiden ehkaisyna kayttéjille annetaan riittavéasti tietoa simulaattoreiden



kayttotarkoituksista, joiden perusteella ne eivét ole kykenevia tuottamaan taydellista tosielamén tilan-
netta. Kuitenkin simulaattorien k&ytté vahentdd monenlaisia riskejd, kuten onnettomuusriskeja. Hyva
esimerkki ehkéisevasta onnettomuustekijasta on nykyaén ajo-opetuksissa kaytettava ajosimulaattori.
(CAP 2024.)

Vaikka simulaatiossa voikin tapahtua epérealistinen kokemus, se voi toisaalta tapahtua myos oikeassa
elamassa. Oikeassa elamassé on joskus tilanteita, jotka ovat todella harvinaisia ja ndin ollen eparealis-
tisia. My0s ajo-opetuksissa kaytettavé ajosimulaattori voi joissakin tapauksissa jopa lisété oikean ela-
maén riskeja, koska simulaattori ei nykypaivané edelleenkdén ole tarpeeksi realistinen. Jatkuvalla ohjel-
mistokehitykselld simulaattorit ovat kehittyneet siihen pisteeseen, etta niitd kéytetadan laajasti eri
aloilla. Uudet teknologiat ja niissé kéaytettavat algoritmit ja ohjelmointikielet mahdollistavat jatkuvasti

realistisemmat ja monimutkaisemmat simulaatiot. (Jaber 2024.)

Omasta mielesténi realistisemmat ja monimutkaisemmat simulaatiot eivat valttdmétta ole kuitenkaan
parempi vaihtoehto, silla niiden kehitys saattaa olla hitaampaa. Oletan, etta pitkalle kehittyneet ja jat-
kuneet simulaattorit voisivat korvata joissakin tapauksissa kokonaan oikean elaman kokemukset, jol-
loin niiden hydtysuhde voisi olla jopa negatiivinen. Olen havainnut, ettd nykypaivana pystytéan luo-
maan erittdin monimutkaisia ja todellisia skenaarioita, joiden avulla voidaan kehittaa kayttajille todelli-
sen ympariston kokemusta ilman sen hetkisia onnettomuusriskeja ja suuria kustannuksia. Tasta voin
paatella, ettd simulaattorin toteuttaminen ja sen erivaiheiden kehitys ja testaaminen on varsin hyvé ja
haasteellinen ty6 kenelle tahansa riippuen sen kéyttotarkoituksesta. Simulaattoreiden kehitysté voidaan
jatkaa loputtomiin ja kehitystyo ei lopu koskaan.



2 TIETOA OHJELMOINNISTA JA TYOSSA KAYTETYISTA TYOKALUISTA

Seuraavaksi lyhyesti kerrottavan ohjelmoinnin historian taustalla on idea kasvattaa ymmarrysta ja mie-
lenkiintoa tyota kohtaan. Historian tarjoaa kontekstin, joka auttaa ymmartdmaéan ohjelmoinnin kehitys-
kaaren. Historian jélkeen tulee tietoa ohjelmoinnista ja siind kéytettavista eri tyokaluista, seka ohjel-

mointikielistd, jotka auttavat hahmottamaan ohjelman rakennusprosessin.

2.1 Ohjelmoinnin historiaa lyhyesti

Ymmartddksemme paremmin ohjelmoinnin laajuutta ja sen jatkuvaa kehitystd, on sen historiaa hyva

kéyda hiukan lapi. Palataan siis ajassa 200-vuotta taaksepain, jolloin ohjelmoinnin historia alkoi.

1800-luvun alussa englantilainen matemaatikko ja filosofi Charles Babbage kehitti yhteistydkumppa-
ninsa Augusta Ada Kingin eli Ada Lovelacen kanssa ajatuksen ohjelmoitavasta tietokoneesta. Varsi-
nainen ensimmainen ohjelma on Lovelacen késialaa, kun han kirjoitti ohjelman Charlesin varhaista
yleistietokonetta varten (KUVA 1). Lovelacea pidetaan tasta syysta ensimmaisena tietokoneohjelmoi-

jana. (Project Lovelace 2024.)

Suuresta nerokkuudestaan huolimatta Lovelace ei saanut elinaikanaan ansaitsemaansa tunnustusta,
koska 1800-luvun ihmiset ja tiedeyhteiso eivat ottaneet naisen ideoita tarpeeksi vakavasti. Lovelace
kerkesi pohtimaan lyhyesta elaméstaan huolimatta jopa tekodlyn mahdollisuutta. Ada Lovelace me-
nehtyi vain 36-vuotiaana vuoden 1852 alussa jattden jalkeenséa tarkedn osan digiajan perintdd. (Zwo-
lak 2023.)

Lahes 100 vuotta mydhemmin tietojenkaésittelytieteen pioneeri Howard Aiken kiinnostui Charles Bab-
bagen ja Ada Lovelacen ajatuksista ja huomasi, ettd uudet sahkoiset ratkaisut mahdollistavat Charlesin
ja Adan ideoiden toteutuksen. Howard Aiken suunnittelikin ensimmaisen saéhkémekaanisen tietoko-
neen, joka pystyy suorittamaan automaattisia monimutkaisia laskelmia ohjelmoinnilla. (ETHW 2016.)
Historiasta puhuttaessa on kuitenkin hyva muistaa, ettd Ada Lovelacen ohjelma on pitkalti teoreetti-
nen. Adan teoriaa ei keretty koskaan testaamaan kdytannossa, koska Charles Babbagen suunnittelema
kone jdi toteuttamatta. VVoidaan myds miettid, ettd olisiko sen ajan ihmiset ja tiedeyhteiso ottaneet mie-
hen vastaavaa teoriaa yhtadn vakavammin. Kyseessé oli kuitenkin uusi asia ja uusiin asioihin suhtau-

dutaan l&hes aina jollakin tasolla kyseenalaistavasti tai negatiivisesti viela nykypéaivanékin. Howard



Aikenin saavutuksia saattaa my6s heijastaa negatiivisesti Babbagen ja Lovelacen tyot, koska oletetta-
vasti osa ihmisistd sanoo hanen tyonsa olevan pelkk&a kopiointia. Joka tapauksessa Aiken, Babbage ja
Lovelace ovat historiassa erittain merkittavia ja viisaita ihmisid, joiden aikaansaannokset tulevat aina

olemaan osa ohjelmointia ja tietotekniikkaa.

KUVA 1. Ada Lovelacen algoritmin muistiinpanot. (Karkkéinen 2018.)

2.1.1 Mita on ohjelmointi

Ohjelmointi on prosessi, jossa tuotetaan ohje ongelman ratkaisemaksi ohjelmointikielelld, jonka tieto-
kone voi suorittaa. Ihmisten elamassa esiintyy ohjelmointia vastaavia tapahtumia joka paiva. Esimer-
kiksi ihminen voi tehda kotiaskareita jarjestyksessa yksitellen ja ndin saavuttaa tavoitteensa. (Jyvasky-

lan yliopisto)

Ihmisen kayttamaé kieli on liian monimutkainen suorilta kdytettavéksi ohjelmointikielend, joten ohjel-
mointiin on kehitetty helpommin kasitettavia kielid. Ohjelmointi ja siiné kéytettavat kielet ovat suoria,
eivatka tulkinnanvaraisia. Ohjelma toimii juuri siten, kuten se on kirjoitettu. Ohjelman suoritusohjeita

eli tietokoneohjelmia kutsutaan algoritmiksi. (Futurelearn 2024.)

Alla (Koodi 1) on pieni esimerkki Java-kielen algoritmista tydssé tekemésténi ohjelmasta. Algoritmi
madrittdd muuttujalle “valittulahja” kayttdjén hiirelld listasta valitun arvon. Kayttajan valitessa listasta

numeron 1, tulostuu kokonaisuudessaan arvo: ”Valitsit lahjan: 1”” konsoliin (Koodi 1).



public void valittulahja () {
String valittulahja = lahjalista.getSelectedvValue();
System.out.println("Valitsit lahjan: " +valittulahija);
}

Koodi 1. Algoritmi tulostaa kayttajan valitseman arvon konsoliin.

Algoritmi voidaan maarittdd antamaan muuttujalle lahes mité vain arvoja hyddyntéen eri ominaisuuk-

sia, kunhan annetut arvot tai toiminnot ovat tuettuja kdytetyssa ohjelmointikielessa.

2.1.2 Erilaiset ohjelmointikielet ja niiden kayttotarkoitukset

Ohjelmointikielia kaytetddn kommunikointitapana ohjelmoinnissa ohjelmoijan ja tietokoneen valilla.
Esimerkiksi tyopoytasovellukset, verkkosivustot ja mobiilisovellukset on kehitetty kayttéen eri ohjel-
mointikielid. (Chakray 2024.)

Ohjelmointia varten on vuosien saatossa kehittynyt laaja valikoima erilaisia ohjelmointikielia. Uusia
kielid luodaan ja vanhojen kielien tietoturvaa ja nopeutta kehitetdén jatkuvasti sopimaan yhd monimut-
kaisempiin tulevaisuuden haasteisiin. (Upson 2023.)

Matalan tason ohjelmointikieli on tietokoneesta riippuvainen ohjelmointikieli. Prosessori kykenee suo-

rittamaan téllaisia ohjelmia ilman ka&antéjaa tai tulkkia. (Tieturi 2024.)

Matalan tason ohjelmointikielet jaetaan kahteen eri osaan eli konekieli ja kokoonpanokieli (ASM). Ko-
nekieli on tietokoneen suoraan ymmartava Kieli, koska se esitetdan binééri- tai heksadesimaalimuo-
dossa. Kokoonpanokieli (ASM) on kieli, joka on suunniteltu suoritettavaksi tietyille prosessoreille.
(InetMedia 2024.)

Korkean tason ohjelmointikieli on tehty kayttajaystavallisten ohjelmien ja verkkosivustojen kehittami-
seen. Korkean tason ohjelmointikieli vaatii toimiakseen kaantéjan tai tulkin, joka k&antaa kayttajan kir-
joittaman ohjelman konekielelle tietokoneen suorittamista varten. (Tieturi 2024.) Korkean tason ohjel-
mointikieliin kuuluvat esimerkiksi Java, Python, JavaScript, PHP, C#, C++, Objective C, Cobol ja Pas-
cal. (Lenovo 2024.) Korkean tason ohjelmointikielet jaetaan kolmeen eri osaan eli proseduraalisesti
orientoituneet ohjelmointikielet, oliokeskeiset ohjelmointikielet ja luonnolliset kielet. (Pedamkar
2024.)



Proseduraalista ohjelmointikielta kaytetadn ohjelman luomiseen hyodyntéen esimerkiksi IDE-ohjel-
mointiymparistdd. Oliokeskeisessa ohjelmointikielessd ohjelmat jaetaan pieniin osiin ja niista luodaan
kokonaisuus. Luonnollisilla ohjelmointikielilla tarkoitetaan ihmisten kéyttamia kielig, joita koneet

kayttavat ymmartdmaan ihmista. (Datascientis 2024.)

2.2 API:n merkitys NetBeans ohjelmointiymparistossa

Avoimen lahdekoodin NetBeans-ohjelmointiymparistdssa voi lisaté toiminnallisuuksia ja ominaisuuk-
sia APIL:n avulla. API (Application Programming Interface) tarkoittaa ohjelmointirajapintaa, joka antaa
mahdollisuuden maaritelld, miten ohjelmiston eri palvelut ja komponentit toimivat keskenaan. (Bau-

tamo 2024.) API:n avulla tieto liikkuu kahden eri ohjelman tai sovelluksen vélilla (KUVIO 1). Teknii-

kan avulla palveluita onnistutaan liittdmaan yhteen. (Alfame 2018.)

2.3 Avoin lahdekoodi

Opinnaytetydssa kaytettava Apache NetBeans IDE on avoimen lahdekoodin ohjelmointiympéristo.
Avoimen lahdekoodin ohjelmistot ovat kaikille avoimesti saatavilla olevia ja ne ovat vapaita kaytetta-
vaksi, muokattavaksi ja levitettavéksi. Avoin l&hdekoodi on térked osa ohjelmistokehitysta, sill& se an-
taa laajalle yleisolle mahdollisuuden tarkastella ja tehda muutoksia ohjelmaan haluamallaan tavalla.
(Haltu 2023.)

OSI:n kymmenen avoimen lahdekoodin ohjelmiston tunnusmerkkia:

Ohjelman taytyy olla vapaasti levitettavissa ja valitettavissa.

Lahdekoodin taytyy tulla ohjelman mukana tai olla vapaasti saatavissa.

Myds johdettujen teosten luominen ja levitys pitaa sallia.

Lisenssi voi rajoittaa muokatun lahdekoodin levittamista vain siina tapauksessa, etta li-

senssi sallii erillisten korjaustiedostojen ja niiden lahdekoodin levittdmisen. Voidaan

my0s vaatia, ettei johdettua teosta levitetd samalla nimell& tai versionumerolla kuin 1&h-

toteosta.

Yksiloita tai ihmisryhmid ei saa asettaa eriarvoiseen asemaan.

Kayttotarkoituksia ei saa rajoittaa.

Kaikilla ohjelman ké&siinsé saaneilla on samat oikeudet.

Lisenssi ei saa olla riippuvainen laajemmasta ohjelmistokokonaisuudesta, jonka osana

ohjelmaa levitetddn, vaan ohjelmaan liittyvat oikeudet sailyvat, vaikka se irrotettaisiin

kokonaisuudesta.

9. Lisenssi ei voi asettaa ehtoja muille ohjelmille. Ohjelmaa saa levittad myos yhdessa sel-
laisten ohjelmien kanssa, joiden lahdekoodi ei ole avointa.

10. Lisenssin sisallon pitaa olla riippumaton teknisesté toteutuksesta. Oikeuksiin ei saa liit-
tad varaumia jakelutavan tai kayttoliittyman varjolla. (Haltu 2023.)
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2.4 Opinnaytetyossa kaytettava kehitysymparistd NetBeans ja sen historia

Opinnéaytety0 on toteutettu IDE:1I4. IDE tarkoittaa integroitua kehitysymparist6d, joka mahdollistaa eri
osa-alueiden konsolidoinnin tietokoneohjelmia Kirjoittaessa. (codecademy 2024.) IDEssé yhdistyvét
ohjelmoinnin yleiset toiminnot yhteen sovellukseen. Ndita toimintoja ovat esimerkiksi lahdekoodin

muokkaaminen, suoritettavien tiedostojen rakentaminen ja virheiden korjaaminen. (AWS 2024.)

Apache NetBeans on avoimen ldhdekoodin integroitu kehitysympéristd (IDE) ja alusta etenkin Java-
kehittéjille. NetBeans sai alkunsa vuonna 2000, kun sen alkuperainen luoja Sun Microsystems teki
siitd avointa lahdekoodia. Sun Microsystems toimi NetBeans-ohjelmointiympariston sponsorina vuo-
teen 2010, kunnes siité tuli Oraclen tytaryhtio. (Gooding 2019.)

Pitkén historiansa ajan NetBeans on ollut ilmainen ja avoimen lahdekoodin ohjelmisto. NetBeans on
my0s ollut mukana edistamassa Java-kehityksen kulkua. (Darryl 2019.)

Vuonna 2016 Oracle lahjoitti NetBeansin lahdekoodin Apache Software Foundationille ja vuonna
2019 Apache NetBeans nousi yhdeksi tarkeimméksi Apache-projektiksi. (Apache 2024.)

Apache NetBeans IDE-ohjelmointiympéristd on kehitetty vastaamaan kehittajien, kayttéjien ja yritys-
ten tarpeita. Apache NetBeans IDE:d on ladattu tdhdn mennessé yli 18 miljoonaa kertaa ja sen kehitta-
miseen on osallistunut vuosien varrella yli 800 000 kehittajaa. (Apache 2024.)

U Leam & Discover My NetBeans What's New Show On Startup

Recent Projects

cwee

---------

& O 88 & B 8
Javahpplication (run) runeing,

KUVA 2. Apache NetBeans IDE-ohjelmointiympéristo



NetBeans-ohjelmointiympéristod kaytetddn usein Swing-sovelluksien kehittamiseen. NetBeans
muodostaa yhdessé Swingin kanssa toimivan kokonaisuuden sovelluskehitysté varten. (Apache 2024.)
Java Swing kuuluu Java Foundation Classes (JFC)-ohjelmiston osiin. Java Swingia kéaytetdan ikkuna-
pohjaisten sovellusten tekemiseen. Swing on Kirjoitettu vanhemman ohjelmointirajapinnan (AWT)

paalle ja on kokonaan kirjoitettu Javalla. (Javatpoint 2024.)

Object

T IList

|

Container ‘ | JComponent | Hable
JComboBox

‘ Window ‘ Panel I ISlider

I I
Applet

| AbstractButton

\ Frame ‘ | Dialog

RUEERL

KUVA 3. Java Swing-hierarkia (Javatpoint 2024).

Swing toimii hierarkia periaatteella, eli eri osien ja toimintojen taytyy olla oikeassa jarjestyksessa, oh-
jelman toimimisen takaamiseksi (KUVA 3).

Palette x —

Swing Containers
[] Panel ] Tabbed Pane L split Pane
[ Seroll Pane [ Teol Bar T Desktop Pane
[ Intemal Frame [%] Layered Pane
Swing Controls
el | abel (5 Button [ Toggle Button
&~ Check Box ®— Radio Button £7 Button Group
(=] Combo Box [ Text Field [1#] Text Area
[EL Scroll Bar b Slider [EH List
(=1 Progress Bar [#7] Formatted Field [] Table
[z=] Password Field (2] Spinner | Separator
[T] Text Pane || Editor Pane [£8] Tree
Swing Menus
[Fie Menu Bar E7 Menu
|=] Menu ttem |5/ Menu ttem / CheckBox
[& Menu ltem / RadioButton [EJ Popup Menu
| Separator
Swing Windows
[ Dialog [ Frame [ Color Chooser
[ File Chooser [22] Option Pane
Swing Fillers
Glue < Horizontal Glue = Horizontal Strut
il Rigid Area £ Vertical Glue 1T Vertical Strut
AWT
A Label | Button BB TextField  [E] Text Area
[ Checkbox [ Choice EB List 44 Scrollbar
[H scroll Pane  [] Panel = Canvas B Menu Bar

B Popup Menu

) Choose Bean

KUVA 4. Java Swing-paletti NetBeans



Vuonna 1996 julkaistu Java Swing on monipuolinen ja pitk&éan kehittynyt tyokalu, joka sopii edelleen
ammattilaiskayttoon (KUVA 4). Swingilld on mahdollista luoda vaativia, mutta tarvittaessa yksinker-

taisia ohjelmia tai toimintoja.

EEX

click ‘

KUVA 5. Yksinkertainen Java Swing esimerkki (Javatpoint 2024).

2.5 Tietoa simulaatiosta

Simuloinnilla tarkoitetaan yleensa todellisten tapahtumien mallintamista. Simulaation avulla voidaan
saavuttaa lahes todellinen tapahtuma kompromisseilla. Simulaatiossa on tarkoitus keskitty& jonkin
tuotteen, jarjestelman tai prosessin jaljittelyyn. Simulaation kokonaisuus madaritellaan eri kayttotarkoi-

tuksen perusteella. (Rasanen 2004.)

Ohjelmoinnilla toteutetussa simulaatiossa kayttajalle annetaan sille méaritetyssa ymparistossa halutun
jaljitelmén mukainen kokemus. Jaljitellyssa ymparistossa pyritadn jaljittelemaan mahdollisimman to-
denmukainen tapahtuma. (Rasanen 2004.) Simulaatio on kayttdjan nakokulmasta opettavainen ympé-

ristd, jossa kaytt4ja voi oppia uutta turvallisesti ilman riskeja. (SSH 2024.)
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3 OHJELMAN RAKENTAMINEN

Tdassé osassa kdydaan alkuun lyhyesti 1&pi Java-pohjaisen ohjelman rakentamisen aloitus NetBeans
IDE-ohjelmointiymparistosséd, jonka jalkeen ty0 esitelld&n valmiissa muodossa sen laajuuden vuoksi.
Ohjelman kehittdmisen alkuvaiheessa on tarkeaa asettaa paaméaran mukainen tavoite ja pyrkia toimi-
maan sen mukaan mahdollisimman tarkasti. Hyva kasitys projektin tavoitteesta ja lopputuloksesta aut-
taa suunnittelemaan ja hahmottamaan ohjelman rakentamista ja kokonaisuutta. Tydssa toteutettavan
ohjelman rakentamisprosessissa padosaa nayttelee aiemminkin mainittu NetBeans IDE-ohjelmointiym-

paristd, jossa ohjelma rakennetaan.

Ohjelman suorittamiseksi on hyva osata kirjoittaa ja hallita suhteellisen vaativaa ohjelmointikokonai-
suutta projektin luonteen takia. Ohjelma kehitetdan IDE-ohjelmointiymparist0ssa, joten valmista ohjel-

mointikoodia on pienempi maaré verrattuna esimerkiksi yleisiin pelimoottoreihin.

3.1 Ohjelman luominen

Kéydaan lyhyesti 1api, miten tdimén kaltainen projekti ja ohjelman luominen aloitetaan, kun NetBeans
on jo ladattu tietokoneelle. Ensimmaiseksi avataan ohjelmointiymparisto, eli tassa tapauksessa Net-
Beans, joka toimii projekti- ja koodieditorina koko tyon ajan. Uusi projekti luodaan klikkaamalla (New
Project) -kohdasta, joka avaa uuden ikkunan, jossa paasee valitsemaan projektin asetukset ja sisalty-
vyydet (KUVA 6).

UmEdit View Mavigate Source

:E-E New Project...  Ctrl+Shift+N
9 New File... Ctrl+M

KUVA 6. NetBeans uusi projekti

Edeltavan klikkauksen jalkeen avautuu projektin maaritykset. Valitaan kategoriat- ruudusta (Java with
Maven) -kuvake ja projektit- ruudusta (Java Application) -kuvake, jonka jalkeen klikataan (Next >) -
nappia (KUVA 7).
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LJ Mew Project
Steps Choose Project
1. Choose Project 4, Filter:
2.
Categories: ~ Projects:
| '&‘ Java Application
Jawa with Gradle P Java Frontend Application
Java with Ant % ‘;I.";bMApdpl:catmn
HTMLS/JavaScript \ prue
/Javaserip QL Enterprise Application
C/C++ X L i
% Enterprise Application Client
PHP 05Gi Bundle
Samples M Micronaut Project
ﬁ:} MNetBeans Module
‘E}; MetBeans Application
Payara Micro Application
'&' FXML JavaFX Maven Archetype (Gluon)
[z - P —_— - - S -
Description:

A simple Java 5E application using Maven. You are recommended to begin here, if you are
new to Javal

< Bac Cancel Help
KUVA 7. Projektin kategorian maaritys

Seuraavassa vaiheessa projektille valitaan nimi ja projektin tiedostosijainti. Projektin nimen ja sijain-
nin valitsemisen jalkeen voidaan klikata (Finish) -nappia (KUVA 8).

J NewJava Application
Steps MName and Location
1. Choose Project Project Mame: mavenproject
2. Name and Location
Project Location:| Esimerkki Browse...

Project Folder: Esimerkki\mavenproject

Artifact |d: mavenprojectd

Group Id: com.mycompany

Version: 1.0-5MAPSHOT

Package: com.mycompany.mavenproject (Opticnal)

< Bac lext » Cancel Help

KUVA 8. Projektin nimen ja tiedoston méaaritys
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Seuraavaksi tehd&an juuri luotuun projektiin Java-paketti. Projektin kuvakkeen alla on (Source Packa-
ges) -kuvake, josta painetaan hiiren oikealla painikkeella. Kohdasta (New) valitaan (Java Package) -
kuvake (KUVA 9).

2 mavenproject2

1
» WE Source Package
[E Test Packages New ¥ [ Folder...
EE Dependencies IFrame Form...

[g lava Dependenci Find...

& Project Files
ﬁ MetBeansProjects
d

|:| IPanel Form...
Paste  Ctrl+V EEl Java Package...
3 |F_5| lava Class...
EI lava Interface...
1 Q Web Service Client...

History

Tools

Other...

KUVA 9. Java -paketin luonti

Nyt voidaan lisata dsken luotuun Java-pakettiin uusi JFrame-muoto klikkaamalla hiiren oikealla pai-
nikkeella Java-paketista valitsemalla (New) ja sen jalkeen klikataan (JFrame Form) -kohdasta (KUVA
10).

& mavenproject?
['® Source Packages

2 com.mycompany. .
& Mavenproject2,| New 3 [ Folder...

'@ Dependencies Find... Ctrl+F | [_] JPanel Form...
['8 Java Dependencies & Jrrame Form...
& Project Files Cut Ctrl+X B Jova Packene
Copy Ctrl+C
) o [ Java Class...
Mavigator = | Paste Ctrl+Y
EI Java Interface...
Members || - G Delete Delete | @ Web Service Client...
@ Mavenproject2 Refactor 5
<» Mavenproject2() Other...

KUVA 10. JFrame-muodon luonti

JFrame-muodon lisédmisen jalkeen avautuu Java Swing- paletti, josta 10ytyy erilaisia toiminnallisuuk-
sia (KUVA 11). Esimerkkind ruutuun on siirretty teksti- ruutu ja nappi, johon voi tehdd toiminnallisuu-

den koodieditorissa. (Source) -kohdasta 16ytyy koodieditori, jossa projektin koodi sijaitsee. Koodissa



maéaaritell&&n suurin osa toiminnallisuuksista ja ohjelman ominaisuuksista, kuten mité tapahtuu, jos
nappia klikataan (KUVA 12).

.xt |5 MavenprojectZjava % | [ NewJFramejava x < ~ [ || Palette x —
Source | Design  History NI &2 Swing Containers
Dpanel ﬁTabbed Pane

e Navigator window displays a tree hierarchy of compenents in the opened form. x| J[_ Split Pane [ Scroll Pane
[Z Tool Bar B Desktop Pane
ﬁ Internal Frame El Layered Pane
Swing Controls
k=t Label Button
= Toggle Button E— Check Box
@— Radio Button &= Button Group
[=] Combo Box [ Text Field
ESIMERKKI Text Area EEL Scroll Bar
h .1 Slider List
ESIMERKK! [ Progress Bar Formatted Field
[ Table [=-] Password Field
[1=] Spinner H Separator
Text Pane Editor Pane
Tree
Swing Menus
Swing Windows
Dialog Frame
@Color Chooser File Chooser
Option Pane
Swing Fillers
® Glue <= Horizontal Glue
I Horizontal Strut Fl Rigid Area
@ Vertical Glue ]I Vertical Strut
AWT
A Label okl Button
F Text Field E Text Area
¥ Checkbox EE Choice
EH List 44 Scrollbar
I:E Scroll Pane D Panel
1 Canvas Menu Bar
B Popup Menu
Beans

'\-_) Choose Bean

KUVA 11. Paletti esimerkkeja

Koodiin ilmestyy automaattisesti osa koodista, kun Swing-valikosta valitaan vaikkapa nappi. Koo-

dieditoriin taytyy kuitenkin itse kirjoittaa, mité napista tapahtuu (KUVA 12).

Source Design History 1 e - O O UL 4 B = <= == | - e =
=

3

a ath

=

& public class NewdFrame —xtends Javax.swing.JErame {

7

o reate = for cwIFrame
10

puklic NewJFrame () {

initcComponentcs () 7

[
— — —

3]
=
[

KUVA 12. Koodieditori

13
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3.1.1 Projektin julkaisu

Projektin ollessa valmis, se on mahdollista rakentaa kokonaiseksi paketiksi NetBeansin ylareunassa
olevasta (Run) -valikosta, josta valitaan (Build Project) -kuvake (KUVA 13).

mDebug Profile Teamn Tools Window  Help

] [> Run Project (mavenproject) F&
Test Project (mavenproject2) Alt+Fe

7 Reload Ctrl+Shift+ A

LE' Build Project (mavenproject2) F11

E Clean and Build Project (mavenproject?) Shift+F11

Set Project Configuration >
Set Main Project >
dl Open Java Shell for Project (mavenproject2

Generate Javadoc (mavenproject2)

Test File Ctrl+Fo&

Repeat Build/Run: JavaApplication (jar) Ctrl+F11

KUVA 13. Paketin rakentaminen

Paketti rakennetaan ”.jar” -tiedostoksi kansioon, josta se voidaan ajaa erillisend tiedostona Javan

avulla, tdmé tiedosto ei ole end4 riippuvainen NetBeans ohjelmointiymparistosta.
| £ Rakennettu projekti.jar

KUVA 14. JAR-tiedosto

Rakennettu projekti voidaan nyt helposti jakaa muille ihmisille, jos tekija niin haluaa (KUVA 14).
JAR-tiedosto vaatii kuitenkin Javan asentamista ohjelmaa suoritettavalle laitteelle.
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3.2 Oman tyon aloitus

Tasta eteenpdin projektia esitelldén valmiissa muodossa vaiheittain. Projektissa on paljon pienié yksi-
tyiskohtia ja toiminnallisuuksia, joiden esittely on selkedmpéa, kun jokaista eri yksityiskohdan raken-
tamista ei selosteta ja naytetd erikseen.

Aloitin tyén luomalla sopivan kokoisen aloitusruudun Swing- paletista. Lisédsin aloitusruutuun muuta-

mia eri ominaisuuksia, kuten napin ja tekstiruudun, johon kaytt4ja voi maarittdd haluamansa nimen.

Mya0s vaikeustaso on mahdollista maarittad (KUVA 15).

KUVA 15. Aloitusruutu ohjelmassa

Kéyttdjan asettamat tiedot siirretddn ohjelmassa eteenpdin seuraavaan ruutuun. Kéyttajan maarittama

nimi tulee olemaan kayttajan nimi koko simulaation ajan.

3.3 Paaaula ja valikoiden suunnittelu ohjelmaan

Padaulaan on luotu kayttajalle mahdollisuuksia siirtya eri ruutuihin. Valikoiksi muodostuivat oikean
eldman yrityksessa olevat olennaiset paikat ja toiminnot (KUVA 16). Ohjelman ulkoasu ei ole paaroo-
lissa, kuten kuvista voi paatella.
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FPddoma. 194233€

KUVA 16. Valikot ja padaula ohjelmassa

Valikkonapit ohjaavat kayttdjan valikon nimen mukaiselle uudelle ruudulle, jossa kédyttdja voi toteuttaa
eri toimintoja halunsa ja mahdollisuuksiensa mukaan. Valikot voivat menné pois kaytostd, mikéli kayt-

tajalta vaaditaan toimia.

3.4 Tuotanto ohjelmassa

Ohjelmassa on mahdollista jalostaa, seka jatkojalostaa tuotteita, joilla yrityksen varallisuutta ja liike-
vaihtoa saadaan kasvatettua (KUVA 17). Valmiiksi ostettuja alkutuotteita on mahdollista myyda pois,

mikali varastotila loppuu kesken tai rahaa tarvitsee johonkin muuhun.

Jalostaakseen tuotteita, kayttdja tarvitsee resursseja ja alkutuotteita. Tuotannon tehokkuuteen ja kyvyk-
kyyteen vaikuttaa varaston koko, seké tyontekijoiden ja resurssien maara.
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Pdzoma. 167763€

Tuotanto

Jalostuksia jaljelld tandan: 1
Tuottelle tika jaheli: 35
Omistamasi akutuotteet: 1

| Osta alkutuote | | Myy alkutuote |

| Jalosta tuotetta: |

Tarvittavat resurssit: 0

Jalostetut tuotteet: 4

| Myyjalostus | | Jatkojalosta |

Et pysty jalostamaan enempaa tandan tai sinulla ei ole tarpeeksi resursseja tai alkutuotetta!

| Takaisin aulaan |

KUVA 17. Tuotantoruutu ohjelmassa

Kéyttdjan suorittaessa toimintoja ohjelma tarkistaa jatkuvasti, etta kayttajan tekemiset ovat mahdolli-
sia. Mikali madritellyt sadnnot eivat toteudu, kayttajén pitad tehda ohjeiden mukaisia asioita jatkaak-

seen toiminto loppuun.

3.5 Tyontekijoiden luonti ja palkkausjarjestelma ohjelmaan

Yritystéd vastaavaa simulaatiota jaljiteltdessa on tarkedd, ettd henkildstoéa on mahdollista palkata. Tyon-
tekijoita pitéa pystya palkata ja niisté pitaa olla hyotya yritykselle. Téssd ohjelmassa jokaisen tyonteki-
jan palkka on erikseen mahdollista valita tietylt4 valilta. Jokaisen tydntekijan voi erikseen erottaa, jol-

loin kokonaispalkasta poistuu tietty summa.
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3.5.1 Tyontekija taulu

Tassa kuvassa nékyy eroteltuna tyontekijat. Tyontekijoitd on mahdollista erikseen erottaa ja jokainen

tyontekija on eriteltyna erikseen, myos tyontekijan tyosuhteen aloitusaika on merkattu ylés (KUVA
18).

Pddoma: 82981€

Tyontekijat
Tyontekijoita: 5
= Maksimi jalostusmaard +3
L Palkkaa tyontekija | Aloitusmaksu 2500€ , 5000€ kuukaudessa
© Palkanmaksu 30 pdivan vilein
L Erota tyontekija | Hyvitysmaksu: 1000€ Palkkoja yhteensa: 25000
- 52: 0 Kuukauden paiva: 1
alostajia:
L Jalostusmasrs +3 Palkkakuukausia: 2
L Palkkaa jalostaja J Aloitusmaksu S000€ , 10000€ kuukaudessa

Hyvitysmaksu: 2000€
Valitse erotettava tyontekija:

N . Tydntekijd id | Palkka € | Palkattu
Tydntekija: 1

. . 1 5000 2110/2024
Tyontekija: 2 2 5000 211012024
Tydntekija: 3 3 5000 211042024
Tydntekija: 4 4 5000 2110/2024
Tysntekija: 5 5 5000 21/10/2024

Takaisin aulaan

KUVA 18. Tyontekijaruutu ohjelmassa

Sivulla on my6s mahdollista palkata ja erottaa jalostajia, mutta niiden tiedot ei siirry tauluun ja jokai-

selle jalostajalle ei ole erikseen omakohtaisia tietoja ajan sdastdmiseksi. Kuukausikohtainen palkka ja
jalostajien maara on kuitenkin tiedossa.
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3.5.2 Tyontekijoiden palkkaus

Tyontekijoita voi palkata, mikéli kayttajalla on siihen tarpeeksi varallisuutta. Palkatessaan tydntekijén
kayttdjd maksaa aloitusmaksun. Palkattuaan tyontekijan kayttaja nakee tyontekijasta tietoja, kuten
tyontekijan palkan ja palkkaamisajan, seka tyontekijan eroteltuna ID-numerolla. Tyontekijoiden koko-

nais- kuukausipalkka kasvaa tyontekijan palkan verran.

Palkkaamalla tyontekijoita kayttaja mahdollistaa suuremman tuotanto- ja jalostusmaarén, jonka avulla
kayttaja pystyy kasvattamaan yritysta nopeammin. Madritin tyontekijoiden palkkaamisajan todellisen

ajan perusteella (Koodi 2).

public void aika () {

DateTimeFormatter dtf = DateTimeFormatter.ofPat-
tern ("dd/MM/yyyy") ;

LocalDateTime now = LocalDateTime.now();
}
Koodi 2. Ajan maaritys

Ajaksi olisi voinut helposti méérittad kuvitteellisen ajan, jolloin ohjelma toimisi tdysin omassa ajas-
saan ja asioiden méaaritys olisi loogisempaa. Tama ominaisuus on tulossa ohjelmaan jatkojalostuksessa

opinndytetyon ulkopuolella.

3.5.3 Tyontekijoiden erotus

Palkattuaan tyontekijan, kéyttajalle avautuu mahdollisuus erottaa haluamansa tyontekija. Kayttajé voi
erikseen valita, minké tyontekijén erottaa. Erottaessaan tyontekijan, kayttajan pitdd maksaa hyvitys-
maksu. Kokonais- palkka véhenee erotetun tyontekijan palkan verran ja tyontekijastd saadut hyddyt,

kuten tuotanto- tai jalostusmaara pienenee.

3.6 Pankki ohjelmassa

Pankin luominen alkoi miettimalla oikean elamén pankin tarjontaa. Pankkiin on luotu lainajarjestelma,

josta kayttaja voi ottaa lainaa, mikali omistaa vaaditun summan rahaa valmiiksi. Laina pitdd maksaa
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takaisin korkojen kera. Pankista saa myos otettua vakuutuksia, jolla voidaan ehkaista ongelmia, kuten

yllatysten tuomia vahinkoja.

3.6.1 Laina

Pankista on mahdollista ottaa lainaa, mutta siihen on oltava tarpeeksi varallisuutta (KUVA 19). Laina
pitdd maksaa takaisin tietyssa ajassa, jotta simulaatio voi jatkua ja yritys ei kaadu konkurssiin.

Pankki

Olet velkaz pankile: 6000

O

| Ota lainaa 1000 I 0Ota lainaa 2500 J

[ Maksa laina |

Voit ottaa lainaa 10% korolle max. 10000 euroa. Tarvitset vahintddn 1000€ ottaakses kinaa.

Sinulla on 115 pdivad aikaa maksaa lainasi

KUVA 19. Laina

Lainassa on aina takaisinmaksuaika, joka riippuu lainan summasta. Takaisinmaksuaika vahenee aina,

kun péiva vaihtuu.

Pankki vélilehdell& on laskuri, joka laskee péivid maksuun. Paivien kuluessa takaisinmaksunaika vahe-
nee ja viimein koittaa maksun aika, jatkaaksesi simulaatiota kayttdjan taytyy maksaa laina ja mahdolli-

set korkokulut. Osa koodista on maaritelty alapuolella (Koodi 3).

if (laina>0 && raha>=laina*1l.1) {
lainanottol.setEnabled(true);
lainanotto2.setEnabled (true);
lainanottob5.setEnabled (true) ;
seuraavapaiva.setEnabled(true);
lainanmaksu.setEnabled(false) ;

lainanmaksutarkistus = 0;
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raha -= laina+ (lainaprosentti*laina/100);
maksetutkorotyht =otetutlainatyht/10;
laina =laina - laina;

lainalaskuri = 0;

Koodi 3. Lainan maksu

3.6.2 Vakuutuksen ostaminen pankista

Oikean elamén yritys voi ostaa itselleen vakuutuksia turvaamaan esimerkiksi henkiltiden tapaturmia
(KUVA 20). Néin voi tehda myos simulaatiossa. Vakuutukset maksavat kuukausitasolla tietyn sum-

man ja vakuutuksien hinta muodostuu perustuen vakuutuksen kokoon.

Ota vakuutus

Tapaturmavakuutus Omaisuusvakuutus kattaa mahdolliset vahingot
Hinta 2000€
Vastuuvakuutus

Qikeusturvavakuutus
Yarallisuusvakuutus

i Osta valittu vakuutus )

KUVA 20. Vakuutusmahdollisuudet ohjelmassa

Kéyttdjan ostaessa vakuutuksen turvataan mahdolliset kustannukset, jotka muuten tulisivat yllatyksista
(KUVA 21). Jos kéayttaja on esimerkiksi ostanut tapaturmavakuutuksen, ei tyontekijoiden tapaturmista
tarvitse enda korvata suuria summia, kuten aiemmin. Vakuutuksen hinta voidaan maéritella koodissa

omistuksien mukaan.

Tapaturmavakuutus ei ole kunnossa, joudut maksamaan 1120€

0k

KUVA 21. Tapaturmavakuutus ei ole kunnossa
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3.7 Kierratysjarjestelman ohjelmassa

Tuotannosta ja yrityksen pyorittdmisesta syntyy roskaa ja jatettd, vaikka kyseessa olisi pieni yritys.
Kierrattdminen pitad ottaa huomioon nykypéivan yhteiskunnassa, joten kierréatys on luotuna mukaan
simulaatioon (KUVA 22).

Péddoma. 197428€

Kierratys

Kierrata tai myy tuotannon ylijaama

Kierratystilaa jaljella: 10
Ongelmajite: 4

@ Kierratettavaa: 6

| Havitd ongelmajate(20€/10kg) |

Iterm 1
ltem 2

1' 'P

Itam 2

| Takaisin aulaan |

KUVA 22. Kierratysruutu ohjelmassa

Kierratysjarjestelmaan saapuvat maarat on luotu keskimaaraiseen oletukseen sen perusteella, minka
kokoinen yritys on. Jarjestelmad on mahdollista kehittdd esimerkiksi laittamalla eri jatteille omat ni-

mensa.

Mikali yritykselld on jaanyt yli tavaraa, joka on mahdollista myydé, sen voi yrittdd myyda. Ylijadma
tuotetta ei aina voi kuitenkaan myyda ja sen myyminen perustuu myos sattumaan. Ylijadma tuotetta

tarvitaan tietty maard, ettd sen voi yrittdd myyda eteenpdin.
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3.8 Toimisto ohjelmassa

Toimistossa kayttdja voi laajentaa yrityksen tiloja, jotta tuotantoa saadaan kasvatettua tarpeiden mukai-
sesti. Jokaisena kuukautena toimistoon tulee sahk6lasku. Lasku ilmestyy toimistossa sijaitsevaan lis-
taan (KUVA 23).

Péddoma. 185000

Toimisto
Tuotteile tiaa jaljeld: 25
[ Laajenna tilaa (5) J 1000€
[ Myy tilaa (1) J 100€

Varastotilaa: 80

[ Osta laajennus varastoon(20) J 1000€

[ Myy laajennusta varastosta(5) J 120€
90
I | Osta resurssitilaa(10) | 1000€
E [ Myy resurssitilaa(1) J 100€

Laskun numera | Laskun tyyppi | Laskun summa € | Erapaivaan paivia

Resurssitiaa jalield:

Laskut:

Sahkdlasku

Maksa lasku
Takaisin aulaan
KUVA 23. Toimistoruutu ohjelmassa

Kayttja valitsee laskun, jonka haluaa maksaa. Lasku pitdd maksaa erépdivdadn mennessa. Lasku pois-

tuu, kun se on maksettu. Pddomasta poistuu laskun summan suuruinen maaré.



3.9 Porssikurssi ja kauppa ohjelmassa
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Tassa simulaatiossa materiaalien hinnat voivat vaihdella, eiké niiden perusteella pysty varmistamaan

taydellista tulosta. Hintoja on pyritty ohjaamaan kuvitteellisen kysynnan ja tarjonnan perusteella.

Pdrssikurssit vaihtelevat kuukauden valein ja satunnaiset tapahtumat voivat vaikuttaa kursseihin. Mi-

kali kayttaja myy erittdin laajan méaran jotakin

kuitenkin erittain pitk&n simulaatioajan.

tuotetta, tuotteen hinta voi alkaa tippua. Tamé vaatisi

Myos jokainen kuukausi arpoo uudet tuotteiden hinnat vanhan hinnan perusteella. Hinta ei yleensa voi

muuttua liian radikaalisti verrattuna vanhaan hintaan, koska se on séédetty erittdin harvinaiseksi.

Padoma. 155921€

Kauppa

Porssikurssi 2 %

Resurssit: 54

| Osta resursseja | 51€

| Ostaresursseja(10) | 510€
| Myy resursseja | 40€
| Myy resursseja(10) | 400€

Resurssitiia: 76

| Takaisin aulaan |

KUVA 24. Porssikurssi ohjelman kaupassa

Jatkojalostettuja tuotteita: 51

{ Osta jatkojalostettua J 204€
( Osta jatkojalostettua(10) J 2040€
( Myy jatkojalostettua | 153€

| Myy jatkojalostettua(10) J 1530€

Jalostustilza: 43



4 TILASTOJEN SEURAAMINEN OHJELMASSA

Yritysté yll&pitdessa on mukava seurailla tilastoja ja yrityksen kehitystd. Tilastot on luotu sité varten,
ettd kayttaja nakee sieltd tarvittavia tietoja (KUVA 25).

Padoma. 66984€

Tilastot

Olet selvinnyt yhteensa:

Clet maksanut palkkoja yhteensa:

Liiketappio:

Clet jalostanut yhteensa:

Lainaa otettu yhteensi:

Lainan karkoja maksettu yhteensa:
Erotettuja tydntekijdita:

Palkattuja tydntekijdita historiassa:
Maksettuja korvauksia:

Loytdjen maara:

Maksettujen laskujen summa:

| Takaisin aulaan |

KUVA 25. Tilastoruutu ohjelmassa

99 paivaa
90190 €
-650 €

6 kappaletta
31000 €
3100 €

3 kappaletta
9 kappaletta
3645 €

1 kappaletta
1931 €

25

Tilastojen taustalla on tehty aika paljon toitd, silla jokainen toiminta on pitdnyt miettié erikseen. Tilas-

tot toimivat, koska ohjelmoidut tiedot otetaan talteen véalimuistiin ja ne séil6taén tilastoihin. Erillinen

tiedosto tai tietokanta on my6s mahdollista tehdé tallennettavia tietoja varten, mutta sita ei talla het-

kell& ole ajan saastdmiseksi.
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5 YLLATYKSELLISYYS OHJELMASSA

Simulaatiota tehdessa yksi tarkeimmista asioista on muistaa luoda yllatyksellisyyttd, kuten oikeassa
elaméssé. Ohjelmassa yllatyksellisyys on p&dasiassa toteutettu k&yttden satunnaisia generaattoreita,
joiden lopputulosta on mahdotonta ennustaa. Esimerkkiné tyontekijan kysyessa palkankorotusta lahtee

liikkeelle vaihe, jossa tietokone arpoo satunnaisesti tyontekijan vaatiman palkan (Koodi 4).

Random rand = new Random() ;

float kerto2 = (float) (10 + rand.nextInt(40))/1000;

Random randu = new Random{() ;

tyontekijanid = (1 + randu.nextInt (tydntekijdlaskuri));
palkankorotus = (int) (kerto2* (float) tyontekijanpalkka);
maksakorotustydntekija = (int) (kerto2* (float) tydntekijan-
palkka) ;

id =tydntekijanid;

Koodi 4. Palkankorotuksen maaritys

Kéayttdjalla on mahdollisuus hyvaksya tai kieltdytya palkankorotuksesta. Mikali kaytt4ja paattaa olla
hyvaksymatta korkoa, siité voi seurata mahdollisia ongelmia kéyttajalle. Kayttdjan hyvéaksyessa tyon-
tekijan vaatiman koron, tyoéntekija lupaa korvata hyvan teon (KUVA 26). Tama on laitettu siksi, etta

kayttaja saa tiedon mahdollisesta yllatyksesta ja hyvésta teosta.

Kiitos, korvaan taman vielad!

KUVA 26. Tyontekijan lupaus

Kieltaytyessaan palkankorotuksesta taustalla alkaa pyoria satunnainen laskenta erilaisista mahdolli-

suuksista ja palkankorotusta kysynyt tyontekija saattaa kostaa huonon kohtelunsa.

51 Loydst

Halusin tehda simulaatioon kaytt&jan moraaliin perustuvia l16yt6ja, josta on yrityksen kasvun ja tule-
vaisuuden kannalta hyotyd. Loydot ovat kdytanndssa kuvitteellisia, mutta joskus myos oikeassa ela-
méassa hyvét teot tuottavat tulosta. Téllaisia I0yt6ja on mahdollista tutkia vasta, kun sellaisen on saa-

nut.
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Kéyttdjan tehdessa hyvia tekoja, avautuu siis mahdollisuus saada 16yt6ja. LOydot ovat sattumanvarai-
sia ja niiden avulla voi padasta ohjelmassa eteenpéin. Alla hiukan koodia, jossa arvotaan satunnainen

lahjanumero (Koodi 5).

public void lahjasi() {
if (lahja.size() < 10) {

Random rand = new Random() ;
float lahjalaskuri = 0;
boolean run = true;

while (run) {

System.out.println ("loopin alku");
lahjalaskuri = (float) (1 + rand.nextInt(10));
run = checkGiftExists ((int) lahjalaskuri);
System.out.println (run);

}

salainenlahja = (int) (lahjalaskuri);
lahja.add(salainenlahja);
lahjaModel.addElement (salainenlahja +"");
lahjalista.setModel (lahjaModel) ;

Koodi 5. Loyddn madrityksia

Loydetyt 10ydyt ilmestyvat erillisell& vélilehdella olevaan listaan, josta niita voi tutkia. LOydot eivéat
suoraan anna parempia mahdollisuuksia menestykseen, vaan ne pitaa tutkia. Tutkiminen maksaa tietyn
summan rahaa, mutta sen tehdessaan kayttdja saa uuden ominaisuuden kéayttéonsa. Tutkitut 16ydot voi-

vat olla esimerkiksi koneita teollisuuteen, jonka avulla tuottavuus kasvaa.

5.2 Epdaonniset tapahtumat

Epdonnisia tapahtumia lisattiin hyddyntaen satunnaisuutta. Myds moraalilla on vaikutuksia epaonnisiin

tapahtumiin.

Kayttajan kieltdytyessa palkankorotuksesta, lahtee liikkeelle satunnainen rydston mahdollisuus. Ryds-
tod ei valttamatta kuitenkaan tapahdu. Ry6ston tapahtuessa kayttdja menettdd satunnaisen summan

padomastaan tyontekijan tehdessa rydston. Ryostosta koodia alapuolella (Koodi 6).

public void yritaRyostoa ()
{
Random rand = new Random() ;
if (tuhopaivéalaskuri >= rand.nextInt (10) && pal-
kankorotusl == 2 &&etmaksanut==1) {



float kerroin = (float) (10 +
rand.nextInt (40))/100;
raha -= (int) (kerroin * (float)raha);

etmaksanut=2;
tydntekijalaskuri-=1;
tuhopaivalaskuri = 0;

if (tydntekijalaskuri > 0) {
palkankorotusl = 1;
tyontekopaivat= 0;

Koodi 6. Rydston maaritys

28
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6 TOIMINNALLISUUDEN TOTEUTUMINEN OHJELMASSA

Tyobssa toteutettavassa simulaattorissa on useita toiminnallisuuksia, joiden pitéa toimia kesken&an oi-
kein. Ohjelma on pyritty rakentamaan osissa, eli toimintoja on tehty yksitellen. Osat yhdistdmalla ra-

kennettiin toimiva kokonaisuus, jonka jalkeen toimintoja liséttiin pikkuhiljaa kasvattaen todellisuuden
tuntua.

Useita toiminnallisuuksia ja osia on yhdistetty jalkikateen yhdeksi kokonaisuudeksi. Esimerkiksi tyon-
tekijat lisattiin simulaation vasta tuotannon toiminnallisuuden varmistamisen jalkeen. Hyvéna esimerk-

kind ovat ohjelmassa olleet listat, joita pystyi lisédmaan jalkikateen ohjelmaan (Koodi 7).

private Arraylist<Integer> todellasalainenlahja = new Ar-
rayList<>{();
private ArrayList<Integer> lahja = new ArrayList<>();

private DefaultListModel<String> lahjaModel = new Default-
ListModel<> () ;

private ArraylList<Worker> tyontekijalista = new Ar-
rayList<>();

private DefaultListModel<String> tyontekijalistamodel = new
DefaultListModel<> () ;

Koodi 7. Listojen méaarityksia
Toiminnan varmistaminen ohjelmassa vaatii suuren maaran koodia ja sdatamista (KUVA 27). Ohjel-

man péatiedostossa on koodia yli 5000 rivi4, jota voisi kuitenkin optimoida ja tiivistad pienempadn ti-
laan.

5318 private javax.swing.JLabel wvelkaluku;
5315 private javaX.swing.JLabel velkalukuZ;
5320 private javax.swing.JButton Sldmaksa;
5321

5322

5323

KUVA 27. Koodimé&éara ohjelmassa
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7 BUGIT JANIIDEN KORJAAMINEN OHJELMASSA

Tyo0ta tehdessé ylivoimaisesti suurimmaksi haasteeksi osoittautui bugien eli ohjelmointivirheiden kor-
jaaminen. Toiminnallisuuksia ohjelmassa on sen verran paljon, ettd kayttaja olisi pystynyt helposti 10y-
tdmaén bugeja ja virheitd simulaation aikana. Bugeja 16ytyy varmasti edelleen ja niitd on mahdollista

korjata jatkokehityksessa.

Bugin eli ohjelmointivirheen pystyi havaitsemaan, jos jokin toiminnallisuus tai tapahtuma tapahtui,
vaikka sen ei pitéisi olla mahdollista. Bugien korjaamisessa taytyi varmistaa jokaisen toiminnallisuu-
den kohdalla, etté toiminto on todellisuudessa mahdollinen. Esimerkiksi jos kéyttaja yrittada ostaa tuot-
teita ja rahat ovat loppu, tuotetta voisi bugin takia ostaa ilman toiminnallisuuden varmistamista ja koko
ohjelman idea olisi turha. Toinen hyva esimerkki on muun muassa tyontekijoiden erottaminen. Palkka-
listoilla oleva tyontekija ja sen erottamiseen vaadittava hyvityssumma taytyy l6ytya kayttajalta paa-

omasta, ennen kuin erottaminen on mahdollista.
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8 TULOKSET

Tyon aikana minulla oli tarkoitus testata, voiko simulaattorin luoda 2D:né jarkevasti yksilotyona. Tyon
tehtyani voin todeta, ettd néin voi tehda, eli sain kysymykseeni vastauksen. Todellisen tilanteen jaljit-
tely onnistuu ainakin jossakin méarin ja tunteen oikeasta yrityksesté pystyy myos saavuttamaan. Oh-

jelma on my6s mahdollista muuntaa oikean eldman yrityksen hallintatydkaluksi.

Ohjelma ja sen toteutus toimivat kohtuullisesti ja tdssa mittakaavassa tuloksiin on paéasty riittavin ta-
voitteisiin. Kéyttdja saa ohjelmasta véahintaan karsitun kokemuksen yrityksen yllapitamisesta. Ohjel-
maa ei voi kuitenkaan pitaa todellisuudessa opettavaisena, eika silla ei voi tassa vaiheessa opetella to-
dellisen yrityksen pitdmista realistisesti. Huomattavasti paremman tuloksen saisi toteutettua hyddynta-
malla 3D:t§, eli kolmiulotteista kuvaa, joka mahdollistaisi huomattavasti tarkemmat ja yksityiskohtai-

semmat skenaariot ja todellisuuden tuntuman, eiké se vélttamétta olisi sen vaikeampaa.

Omalta kohdaltani tuloksista voisin sanoa sen verran, etta alkuinnostuksesta huolimatta toteutus ei lah-
tenyt halutun tavoitteiden mukaisesti liikkeelle, koska hyvéa suunnitelmaa ei ollut tehty valmiiksi ja
ohjelman toteuttaminen tuntui liian suurelta haasteelta. Ohjelman rakenteiden paloittelu ja laittaminen
pienempiin palasiin saivat motivaation nousemaan ja tdman seurauksena ohjelma alkoi kehittya todella

nopeasti ja sen ominaisuudet lisdéntyivét odotetulla tavalla.

Y hteenvetona totean, ettd ohjelman jatkokehitysté voisi jatkaa adrettoman pitkalle. Naita kehityskoh-
teita voisi olla muun muassa jalostuksen laajentaminen, erilaisten laskujen vastaanottaminen, verotuk-
sen huomioon ottaminen ja monipuolisemmat laajentamismahdollisuudet. Ohjelman kehitys jatkuu

opinnéytetyon jalkeen harrastustoimintana.
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9 POHDINTA

Opinnéaytetyon tarkoituksena oli tehdd mahdollisimman monipuolinen ohjelma, jossa pystyin kéytta-
madn vanhoja taitojani hyodyksi. Simulaattorin lisdksi halusin samalla tehdé tyostd ohjelman, jonka
pystyisin tarvittaessa muuntamaan pienellé vaivalla mahdollisen oman yrityksen hallintaohjelmaksi.
Ohjelma on tehty silla periaatteella, ettd sita voisi hiukan muuntamalla kdyttdd muuhunkin, kuin simu-

laatiotarkoitukseen.

Ohjelmaa varten minulle oli kehittynyt idea jo kauan ennen sen toteuttamista. En kuitenkaan todelli-
suudessa missadn vaiheessa ole tehnyt riittdvaa etenemissuunnitelmaa, vaan ohjelma on tuotettu tunte-
muksen, sekd mielessa olleen idean perusteella. Tiesin jo valmiiksi, ettd itse ohjelman toteutus ei tule
olemaan ongelma laajan ohjelmointitaustani takia ja suurimmaksi ongelmaksi koituikin motivaation
menetys. Projektin suuruuden kasvaminen ja jatkuvien uusien ideoiden keksiminen oli omiaan hidasta-
maan sen toteutusta. Hyva ja tiukka suunnitelma olisi taannut ohjelman jatkuvan ja keskeytyksettoman

toteutuksen, eli vdhdn on enemman.

Ohjelman toteuttaminen vaati inspiraatiota ja erityisen suurta keskittymiskykyé ja inspiraationi katosi
valilla hyvin pitkaksi aikaa ohjelmaa tehdessd. Omalta kohdaltani tiedan, ettd téllaista ohjelmaa ei kan-
nata yksin lahted tekemé&an motivaation séilyttamisen takaamiseksi, vaan tdman kaltainen tyd kannat-
taisi suorittaa vaikkapa parityond. Ohjelman tekeminen yksin ei sindnsé ole ongelma, vaan riski sen
tekemaétta jattamiseen on suuri, mikali kohtaa haasteita matkalla monipuolisuuden vuoksi.

Opinnéaytetydssa toteuttamani ohjelman tekeminen palautti mieleeni paljon vanhoja taitojani, joita on
hyva kéyttaa esimerkiksi ty0eldméssa tai harrastustoiminnassa. Loppupadtelmana on, ettd mikali tule-
vaisuudessa perustan yrityksen, aion tehda itse yritykselleni hallintaohjelman hyédyntéen opinnayte-

tyossé ja koulutuksessani saamaani taitoa ja inspiraatiota.
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