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Tämän insinöörityön tavoitteena oli kehittää työn tilaajalle Visma Consulting Oy:lle in-
tegraatiorajapinta heidän eBusiness Suite -nimisen sähköisen asioinnin ja asianhal-
linnan järjestelmän ja Drools-bisnessääntöhallintaohjelman ja -sääntökonetoteutuk-
sen välillä.  
 
Insinöörityössä perehdytään bisnessääntöpohjaiseen lähestymistapaan ohjelmisto-
tuotannossa. Tavoitteena oli muodostaa yleiskuva bisnessääntöjen käytöstä ohjel-
mistossa ja saada käsitys tavoista sen hyödyntämiseksi sähköisen asioinnin järjestel-
mässä. 
 
Insinöörityössä suunniteltiin ja toteutettiin rajapinta, joka toimii abstraktiokerroksena 
Droolsin tarjoaman ohjelmointirajapinnan ja eBusiness Suiten välillä. Rajapinnan tar-
koituksena on kääriä Droolsin luokat ja oliot niin, ettei rajapintaa käyttäviin toteutuk-
siin tulisi suoria riippuvuuksia Droolsiin. Lisäksi rajapintaan toteutettiin erilaisia hallin-
nointiluokkia, joilla helpotetaan sääntökoneen käyttämistä ohjelmiston eri osissa. 
 
Lisäksi insinöörityössä toteutettiin asiankäsittelyprosessiin liitettävä palvelu, jonka 
avulla määriteltyjä sääntöjä voidaan suorittaa asiankäsittelyprosessissa. Tämän pal-
velun tarkoituksena oli testata toteutetun rajapinnan käyttöä sekä myös havainnollis-
taa sääntöjen käyttötapoja järjestelmän osana. 
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The goal of this thesis was to develop an integration interface for Visma Consulting 
Oy. The integration would be between their electronic services and case handling 
system eBusiness Suite and Drools business rule management system and rule en-
gine implementation.  
 
This thesis takes a look into software development methodology called business 
rules based approach, with the goal of forming a general picture of how business 
rules can be used in software and come up with ways of utilizing it as part of elec-
tronic services system. 
 
In this thesis I designed and implemented an interface which acts as an abstraction 
layer between the features provided by Drools BRMS suite and eBusiness Suite. The 
purpose of this interface was to wrap the classes and objects of Drools in such a way 
that other parts of the system can use the rule engine without having direct depend-
encies on Drools. In addition, various management classes were developed to make 
rule engine easier to use in various parts of the software.  
 
Finally, the thesis describes a pilot implementation of the rule engine, which allows 
execution of rules within case handling process. The goal of this was to provide a ref-
erence implementation for the interface and also to showcase a possible use case for 
rule engine in eBusiness Suite. 

Keywords: Java, Drools, integration, rule engine, BRMS 

  



 

 

Sisällys 

Lyhenteet 

1 Johdanto 1 

2 Tausta 2 

3 Teknologiat 6 

3.1 Sääntöajattelu ja sääntökone 6 

3.2 Drools 8 

3.3 Säännön tarkastelu esimerkin kautta 11 

3.4 Java Rule Engine API 13 

4 Sääntökoneintegraation toteutus 14 

4.1 Suunnittelu 14 

4.2 Sääntökonerajapinnan toteutus 17 

4.3 Sääntökoneprosessipalvelu 23 

4.4 Jatkokehitys 25 

5 Yhteenveto 26 

Lähteet 28 

 

 



 

 

Lyhenteet 

BRMS: Business rule management system. Liiketoimintaan liittyvän päätös-

logiikan hallintajärjestelmä. 

EBS: eBusiness Suite. Visma Consulting Oy:n kehittämä sähköisen asi-

oinnin järjestelmä. 

KIE: Knowledge Is Everything. Kokoelma Red Hatin tarjoamia 

bisnesohjelmistoja. 

OMG: Object Management Group. Tietotekniikkaan liittyvien standardien 

kehittämiseen ja ylläpitämiseen keskittyvä konsortio. 

ORM: Object-relational mapping. Tiedonvälitys keskenään yhteensopimat-

tomien järjestelmien välillä käyttäen oliopohjaista esitystapaa. 
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1 Johdanto 

Tässä insinöörityössä käsitellään tuotekehitysprojektia, jonka tarkoituksena oli 

toteuttaa Business Rule Management System-järjestelmäintegraatio (BRMS). 

BRMS-integraatio mahdollistaa pienten, säännöiksi kutsuttujen ohjelmien suorit-

tamisen, kun käytetään siihen suunniteltua, sääntökoneeksi kutsuttua ajoympä-

ristöä. 

Työn tilaaja on Visma Consulting Oy (Visma). Kyseessä on 400 hengen IT-kon-

sultointiin ja ohjelmistoratkaisuihin keskittyvä yritys, jonka pääasiallisena asia-

kaskuntana on julkinen sektori ja suuryritykset. Se on osa kansainvälistä Visma-

konsernia, jolla on yli 9 500 työntekijää, ja vuonna 2018 sen liikevaihto oli 1,2 

miljardia euroa. [1.] 

Integraatio toteutetaan Visman eBusiness Suite (EBS) -nimiseen sähköisen asi-

oinnin järjestelmään. EBS-järjestelmän avulla Visman asiakkaat voivat käsitellä 

käyttäjiensä tekemiä yhteydenottoja, hakemuksia, anomuksia, ilmoituksia tai 

muita asiointeja sähköisesti, itse määrittelemiensä käsittelyprosessien mukaan. 

EBS-järjestelmä on käytössä yli sadalla suomalaisyrityksellä ja julkisen sektorin 

organisaatiolla. [2.] Käsittelyprosessiin voidaan liittää joko käsittelyyn määritelty-

jen henkilöiden tai järjestelmän itsensä suorittamia toimenpiteitä. 

Työssä määritetyllä säännöllä tarkoitetaan lyhyitä koodinpätkiä, jotka ladataan 

varsinaiseen ohjelmaan ulkoisista lähteistä kuten tiedostoista ohjelmassa määri-

tellyn logiikan mukaan. Säännöissä määritelty ohjelmakoodi koostuu ehtolau-

seesta sekä sen täyttyessä suoritettavista komennoista.  Sääntöjen avulla ohjel-

man ydintoiminnallisuutta voidaan määrittää ja muuttaa kääntämisen jälkeen, 

jolloin ohjelmaa voidaan muunnella nopeasti.  

Tekemäni projektin tavoitteena oli määritellä ja toteuttaa sääntöjen suorittamista 

varten abstraktoitu ohjelmointirajapinta, jonka tarkoituksena oli sekä rajata suo-

rat Drools-rajapintariippuvuudet sääntökonerajapinnan sisäpuolelle sekä myös 
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helpottaa ja yksinkertaistaa sääntökonetoiminnallisuuden käyttöä ohjelmakoo-

dissa. Lisäksi edellä mainittua ohjelmointirajapintaa käyttäen määrittelin ja to-

teutin ohjelmointirajapinnan pilottitoteutukseksi tarkoitetun prosessipalvelun. 

Prosessipalvelua käytetään prosessin haarauttamiseen säännöissä määritelty-

jen ehtolauseiden ja prosessin suorituskerralla olevan asiadatan perusteella. 

Prosessipalvelua voisi käyttää tulevaisuudessa myös datan muokkaamiseen 

sääntöjen avulla ilman prosessin haarauttamista vaihtoehtoisiin suorituspolkui-

hin.  

Projektin sääntökonealustana päädyttiin käyttämään Drools-nimistä BRMS-jär-

jestelmää. Kyseessä on RedHatin omistama, Java-pohjainen sääntökonetoteu-

tus. [3.] Drools valittiin sääntökonealustaksi siksi, koska se on vakiintunut ja 

suosituin Java-ohjelmissa käytettävistä sääntökonetoteutuksista. 

Integraatioprojekti aloitettiin keväällä 2020 määrittelyvaiheella ja se toteutettiin 

kesän aikana. Projekti valmistui elokuussa 2020. Sääntökoneintegraation hyö-

dyntämistä kaavaillaan Visma Consultingin tulevissa asiakasprojektien yhtey-

dessä. Integraatiota käytetään joko suunnittelemani prosessipalvelun kautta, tu-

levaisuudessa suunniteltavien asiakaskohtaisten tarpeiden täyttämiseksi tai asi-

akkaan olemassa olevien sääntöjen suorittamista varten. Integraatiorajapintaa 

voitaneen käyttää tulevaisuudessa myös EBS-alustan ydinkomponenteissa. 

2 Tausta 

Tehtävä sääntökoneintegraatio toteutetaan Visma Consultingin tekemään, 

eBusiness Suite -nimiseen sähköisen asioinnin järjestelmään. EBS-järjestelmä 

mahdollistaa Visman asiakkaille sähköisen asioinnin toteuttamisen heidän si-

säisten tai ulkoisten käyttäjien asiointia varten sekä kyseisten asioiden käsitte-

lyn.  
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EBS-järjestelmän tekninen perusrakenne noudattaa tyypillistä web-pohjaisten 

järjestelmien koostumusta. Käyttöliittymänä toimii HTML:llä ja JavaScriptillä se-

laimessa pyörivä sivusto, jonka taustajärjestelmä on toteutettu Javan Spring-oh-

jelmistokehyksellä. 

 

Kuva 1. eBS-järjestelmän sovellusarkkitehtuurin yleiskuvaus 

Kuvassa 1 on kuvattu eBusines Suiten sovellusarkkitehtuurin kannalta keskei-

simmät komponentit. Käyttöliittymän toiminnallisuus pohjautuu Liferay-portaa-

liohjelmistoon, johon on luotu useita portletteja alla olevan asianhallintajärjestel-

män kanssa toimimiseen. Portlettien toteutus perustuu suurelta osin Angular-

ohjelmistokehykseen sekä muihin JavaScript-kirjastoihin. Käyttöliittymän ja 

taustajärjestelmän välinen kommunikaatio on järjestetty REST-rajapinnalla, ja 
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kutsuja vastaanottamaan on kehitetty Spring-käsittelykerros, joka vastaa kom-

munikaatiosta REST-rajapinnan ja domain-tason välillä. 

Taustajärjestelmän tiedonkulusta ja -muokkauksesta vastaa järjestelmä- eli do-

main-kerros, joka on toteutettu edellä mainitun Spring-ohjelmistokehyksen 

avulla. Domain tarjoaa muille sovelluksen osille erilaisia Javalla toteutettuja ra-

japintoja, joiden tiedonvälitys on hoidettu saumattomasti Spring Remoting -toi-

minnallisuudella niin, ettei erillisiä yhteyskutsuja tarvita vaan ohjelmakoodin voi 

kirjoittaa suoraan Java-pohjaista rajapintaa vasten. 

EBS-järjestelmän tietokantakerros on toteutettu MariaDB-tietokantaohjelmis-

tolla, ja järjestelmä kommunikoi sen kanssa DAO-suunnittelumallin mukaisesti 

käyttämällä Hibernate-nimistä ORM-tietokantakirjastoa. Järjestelmän toiminnan 

nopeuttamiseksi järjestelmässä on käytössä Solr-hakukirjasto, jonka avulla voi-

daan usein toistuvia tietokantakutsuja hakea ohjelmiston välimuistista ja siten 

vähentää tietokannan kuormitusta. Järjestelmän luomien asiakirjojen säilyttämi-

seen käytetään lisäksi Alfresco-asiakirjojenhallintaohjelmistoa. 

Sähköiseen asiointiin liittyy usein erilaisia lomakkeita, joita täyttävät eri rooleissa 

olevat käyttäjät käsittelyprosessin aikana. Nämä lomakkeet on toteutettu Or-

beon Forms -lomakejärjestelmän avulla. Orbeon vastaa lomakkeiden käyttöliit-

tymän lisäksi myös osasta niihin liittyvästä toiminnallisuudesta, kuten lomakkei-

den kenttien automaattisesta täyttämisestä ja kenttien piilottamisesta tai näyttä-

misestä. Orbeonin mukana tulee myös lomake-editori, jota käytetään järjestel-

mässä lomakkeiden määrittelyyn. 

EBS-järjestelmän keskeisenä osana on asiankäsittelyprosessi, jonka avulla 

asiankäsittelyprosessia voidaan muokata jokaisen asiakkaan tarpeiden mu-

kaan. Käsittelyprosessin avulla voidaan määritellä asiakaskohtaisesti se, mitä 

tietyn asiakkaan määrittelyn palvelun prosessiin kuuluu: minkä käsittelijäroolin 

mukaiset henkilöt käsittelevät asiaa sen eri vaiheissa, minkälaisia järjestelmän 

toimenpiteitä prosessin eri vaiheissa suoritetaan ja mistä käsittelyprosessi alkaa 
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ja mihin se päättyy. Asiankäsittelyprosessi ja sen prosessikaavio on ydinosa 

EBS-järjestelmän toimintaa. 

 

Kuva 2. Esimerkki Bizagilla luodusta asiankäsittelyprosessista 

Asiankäsittelyprosesseja mallinnetaan Bizagi Modeler -ohjelmiston avulla. Bi-

zagi Modeler on prosessinmallintamisohjelmisto, jossa prosessi rakennetaan 

määrittelemällä uimaratoja eri henkilörooleille ja raahaamalla niihin erilaisia 

muotoja kuvaamaan toimenpiteitä. Kuvassa 2 on esimerkkinä hyvin yksinkertai-

nen käsittelyprosessi. Siinä on asioijan lisäksi yksi käsittelijärooli ja lisäksi jär-

jestelmän suorittamia toimenpiteitä. 

Prosessia suoritetaan järjestyksessä alkaen aloitusmerkistä ja jatkaen vaiheit-

tain, kunnes prosessi päätyy sen päättävään merkkiin. Prosessiin voidaan lisätä 

joko järjestelmän tai tiettyjen henkilöroolien suorittamia toimenpiteitä. Henkilöi-

den suorittamien toimenpiteiden osalta järjestelmä jää odottamaan, kunnes 

henkilö merkkaa toimenpiteen suoritetuksi, mikä tapahtuu esimerkiksi lomak-

keen lähettämällä tai ”Siirry seuraavaan toimenpiteeseen” -painikkeella.  
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Prosessitoimenpiteet, jotka ovat järjestelmän suorittamia, toteutetaan prosessi-

kaavioon ilman ohjelmakoodin kirjoittamista. Prosessiin merkitään vain suoritet-

tavan toimenpiteen tunniste ja sen suorittamisessa käytetyt argumentit, ja pro-

sessitoimenpiteessä tapahtuva toiminnallisuus on toteutettuna EBS-järjestel-

mässä. 

Käytetyt teknologiat mahdollistavat asiankäsittelyprosessien mallintamisen käyt-

töliittymän avulla. Koska prosessin luomiseen ei tarvitse ohjelmointiosaamista, 

vapauttaa se Visman sisällä ohjelmoijia muihin tehtäviin ja myös mahdollistaa 

sen, että asiakkaat voivat halutessaan itse mallintaa ja ottaa käyttöön palvelu-

jaan itsenäisesti. Vismalla toki on paljon osaamista asiaan liittyen ja siten palve-

lumuotoilun ostaminen Vismalta on asiakkaille usein helpompaa kuin oman 

henkilöstön kouluttaminen sitä varten. 

 

3 Teknologiat 

3.1 Sääntöajattelu ja sääntökone 

Ohjelmistotuotannossa yleisin tapa jakaa ohjelma on niin sanottu MVC-malli. 

Sen mukaan ohjelma koostuu käyttöliittymästä, erinäisistä tietomalleista, ja 

nämä yhdistetään ohjainkerroksella toisiinsa. Jaottelutavan tarkoituksena on 

helpottaa ohjelman toteuttamista loogisen rakenteen mukaan ja siten saada uu-

det kehittäjät tekemään helpommin luotettavaa koodia. [4.] 

Vaihtoehtoinen, mutta jossain määrin MVC-mallin kanssa samankaltainen tapa 

jakaa sovelluksen lähdekoodi osiin on ajatus niin sanotusta bisneskoodista tai 

bisneslogiikasta. Tämän osuuden tarkoitus on toteuttaa sovelluksen ydintoimin-

nallisuus, eli esimerkiksi sovelluksessa kulkevan tiedon käsitteleminen ja muok-

kaaminen, tiedon perusteella suoritettavien toimintojen valitseminen ja tiedon-

kulku sovelluksen eri komponenttien välillä. [5.] Muut osat ohjelmasta, kuten 

esimerkiksi käyttöliittymä tai tietovarasto, ovat bisneslogiikkaan perustuvassa 
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ohjelmistoajattelussa toissijaisia rakenteita ja bisneslogiikka pidetään näitä tär-

keämpänä. 

Edellisessä luvussa mainittua jakoa perustellaan sillä, että ilman bisneslogiikkaa 

ohjelman avulla ei voisi tehdä liiketoimintaa eli ohjelman muita osia ei todennä-

köisesti olisi olemassa ilman sitä. MVC-malliin verrattuna bisneslogiikkamalli ei 

niinkään ole tapa määritellä koodin rakennetta, vaan tapa hahmottaa, mikä osa 

on yrityksen liiketoiminnan kannalta keskeisintä osaa ohjelmassa.  

Liiketoimintalogiikkaan kuuluu myös muunneltavuus. Yritys ei elä kuplassa, 

vaan selviytyäkseen ja menestyäkseen sen täytyy reagoida ja sopeutua ympä-

ristössä tapahtuviin muutoksiin. Bisneslogiikkamallissa tämä tarkoittaa sitä, että 

bisneslogiikkakerrosta suunnitellessa tulisi varautua jo etukäteen siihen, että so-

vellusta tullaan tulevaisuudessa muuntelemaan ja laajentamaan liiketoiminnan 

toiveiden mukaan. Tällöin muutoksiin reagoidessa voitaisiin välttyä laajamittai-

selta, paljon resursseja vievältä ohjelmiston uudistustyöltä. 

 

Kuva 3. Bisneslogiikka ja säännöt osana ohjelmaa. 
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Bisneslogiikan jatkumona voidaan pitää bisnessääntöajattelua. Siinä bisneslo-

giikan keskeisimmät ydinkomponentit erotetaan omaksi osiokseen, ja niiden ku-

vailuun käytetään perinteisiä ohjelmointikieliä yksinkertaisempaa ilmaisua. [6.] 

Tämä ajatustapa on hahmoteltu kuvassa 3. Bisnessääntöajattelun jaottelun tar-

koituksena on tehdä tärkeimmän logiikan muuttamisesta helpompaa ja nopeam-

paa, sillä liiketoimintapuolen osaajat voisivat muokata bisnessääntöjä ilman sy-

vällistä ohjelmointipuolen osaamista. Lisäksi nopeiden muutoksien tekeminen 

on myös turvallisempaa sääntöjen määrittelyyn tarkoitetun kielen yksinkertai-

semman rakenteen vuoksi, sillä todennäköisyys vakavampien virheiden synty-

miseen on alhaisempi. 

3.2 Drools 

Drools on vuonna 2001 julkaistu ja vuodesta 2006 alkaen Red Hatin omistama 

BRMS-järjestelmä. Drools on yksi suosituimmista Java-pohjaisista sääntökone-

toteutuksista. Sen sääntökone pohjautuu Charles Forgyn kehittämään Rete-al-

goritmiin, joka on yleisin sääntökoneissa käytetty ehtojentunnistusalgoritmi. [7.] 

Rete-algoritmin keskeisenä ajatuksena on rakentaa suurestä sääntökokonai-

suudesta puurakenne, jossa ehtojen eri osat jaetaan puuhun erilaisiksi sol-

muiksi. Tämä mahdollistaa samoista tekijöistä riippuvien ehtojen tarkistamisen 

samanaikaisesti, millä nopeutetaan suurten sääntökokonaisuuksien läpikäyntiä. 

[8.] Kun kaikkia ehtoja ei joka kerta tarkisteta, tehtävien vertailujen määrä vähe-

nee ja siten Rete-algoritmilla toteutetun sääntökoneen suorituskyky paranee 

verrattuna alkeellisimpiin toteutusratkaisuihin.  

Droolsin kehittäjät ovat tehneet käyttämäänsä Rete-algoritmin toteutukseen 

useita muutoksia suoritusnopeuden kasvattamiseksi. Esimerkiksi Drools kirjaa 

ylös tilanteet, joissa sille syötetty data toteuttaa ehdon vain osittain, jolloin li-

sädataa syötettäessä koko sääntöä ei tarvitse tarkistaa uudelleen vaan voidaan 

tarkistaa, riittääkö tämä data täyttämään jäljelle jääneet ehdot. Lisäksi Drools on 

tehnyt Rete-algoritmiin muunnoksia, joiden avulla algoritmi toimisi tehokkaam-

min oliopohjaisen datan käsittelyssä. Drools käyttää lisäksi hajautustauluja sille 
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syötetyn oliodatan käsittelyssä, millä nopeutetaan datan poistamisessa tehtäviä 

vertailuoperaatioita. [9.] 

 

Kuva 4. Droolsin sääntöjen suorittamisen toimintaperiaate. 

Droolsin normaalikäytössä sitä ajetaan kuvan 4 vuokaavion mukaisesti. Työmuis-

tiin asetetaan dataa, jonka jälkeen sääntökone käynnistetään. Kuvan merkityssä 

kohdassa 1 sääntökone käy läpi sekä työmuistin sisällön että sääntökokoel-

massa olevia ehtoja ja yrittää löytää ehtoihin sopivaa dataa. Sellaisen löydetty-

ään siirrytään kohtaan 2, jossa sääntöön määritellyt toimenpiteet suoritetaan eh-

dot täyttävälle datalle. Sääntöön määritellyt toimenpiteet voivat muuttaa dataa, 
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jolloin muuttunut data siirretään kohdassa 3 takaisin työmuistiin. Tämä tehdään 

sen vuoksi, että datassa olevat muutokset voivat johtaa siihen, että muuttunut 

data voi täyttää toisissa säännöissä olevia ehtoja, vaikkei se niitä ennen muutok-

sia täyttänytkään. 

Säännön suorittamisen ja työmuistin päivittämisen jälkeen palataan taas takai-

sin kohtaan yksi, eli sääntökone etsii taas työmuististaan dataa, joka täyttää 

säännöissä olevia ehtoja. Tätä yksittäisten sääntöjen suorittamisen silmukkaa 

jatketaan niin kauan, kunnes työmuistissa oleva data ei enää täytä yhtään sään-

nöissä määriteltyä ehtoa. Siinä vaiheessa, kohdan 4 mukaisesti, sääntökoneen 

suorituskerta päättyy. Mikäli pääohjelma jäi odottamaan sääntöjen suorittami-

sen päättymistä, jatkuu sen suoritus tämän jälkeen. 

Kuvan 4 mukaista perussuoritusta voidaan tarvittaessa mukauttaa. Esimerkiksi 

sääntökoneen suorituksen voi keskeyttää myös silloin, kun suoritettavia sään-

töjä on yhä jäljellä. Tämä voidaan toteuttaa esimerkiksi säännössä määriteltynä 

toimenpiteenä, jolloin sääntöjen suorittaminen keskeytetään kyseisen toimenpi-

teen jälkeen. Näin voidaan käyttää tilanteissa, joissa muiden sääntöjen suoritta-

minen ei ole enää mielekästä ehdon täyttyessä. Esimerkiksi jos säännöissä 

määritellyn ehdon täyttyessä tiedetään, että syötetty data on puutteellista eikä 

sitä voida prosessoida enempää. 

Sääntökoneelle voidaan myös etukäteen asettaa rajoitus sääntöjen suoritusker-

tojen määrään, jolloin suoritus automaattisesti lopetetaan esimerkiksi viiden 

suorituskerran jälkeen. Tästä voisi olla hyötyä tapauksessa, joissa sääntökone 

voisi jäädä jumiin silmukkaan tai jos halutaan tietää heti, jos yksikin säännöistä 

onnistuu. Lisäksi määrää voidaan käyttää tilanteissa, joissa sääntökoneen pro-

sessoima data lähetetään eteenpäin tietyn kokoisissa nipuissa tai sääntöjen 

suorittaminen halutaan pysäyttää tietyin väliajoin esimerkiksi käyttöliittymän päi-

vittämiseksi. Sääntökoneen suorituksen voi myös tarvittaessa pysäyttää sen ul-

kopuolelta, esimerkiksi jos käyttäjä haluaa perua sääntöjen suorittamisen. 
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Toinen mukautustapa on käyttää tilallista sääntökonetta. Tilallisen sääntöko-

neen tapauksessa suorituskelpoisten sääntöjen loputtua suoritus ei pääty, vaan 

sääntökone jää odotustilaan. Sääntökone siirtyy automaattisesti odotustilasta 

takaisin sääntöjen suorittamiseen, mikäli sen työmuistia muokataan ja muok-

kausten jälkeen työmuistin data täyttää säännöissä olevia ehtoja. 

Drools mahdollistaa sääntöjen määrittelyn usealla eri tavalla. Tässä pilottipro-

jektissa käytin pelkästään DRL-sääntömäärittelyä, jossa säännöt kirjoitetaan Ja-

van kaltaisella skriptikielellä drl-tiedostoihin. DRL-määrittely mahdollistaa hyvin 

yksityiskohtaisen sääntötoiminnallisuuden sekä Droolsin kaikkien ominaisuuk-

sien hyödyntämisen, mutta sen huonona puolena on kielen hyvin tekninen 

luonne ja tiukat syntaksivaatimukset, jotka hankaloittavat sen käyttämistä mui-

den kuin ohjelmointitaitoisien henkilöiden osalta. 

Muihin sääntökokonaisuuden määrittelytapoihin kuuluu taulukkosääntömäärit-

tely, jossa sääntöjen ehdot ja niihin liittyvä toiminnallisuus määritellään Excel-

taulukkolaskentaohjelman XLSX-tiedostoina. Tällä määrittelytavalla sääntöjen 

määrittely on helpompaa liiketoimintapuolella, sillä heille taulukkolaskentaohjel-

mien käyttö on luontevampaa. Toisena merkittävänä määrittelytapana on DRM-

standardin mukainen sääntömäärittely, josta Object Management Group yrittää 

luoda alan standardisoitua sääntöjen määrittelytapaa. Uskon, että näihin vaihto-

ehtoisiin määrittelytapoihin liittyvä tuki voitaisiin toteuttaa suhteellisen helposti 

toteuttamaani integraatiorajapintaan. 

3.3 Säännön tarkastelu esimerkin kautta 

Droolsin sääntöjen ymmärtämiseksi sitä on helpointa käsitellä sääntöesimerkin 

kautta. Seuraavaksi käsitellään yksinkertainen sääntöesimerkki, joka on toteu-

tettu käyttämällä DRL-sääntömäärittelyä. 
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package com.sample.rules 

 

import com.sample.DroolsTest.Message; 

 

rule “Hello World” 

 when 

  m : Message( status == Message.HELLO, myMessage : message ) 

 then 

  System.out.println( myMessage ); 

  m.setMessage( “Goodbye, world!” ); 

  m.setStatus( Message.GOODBYE ); 

  update( m ); 

end 

 

rule “Goodbye” 

 when 

  Message( status == Message.GOODBYE, myMessage : message ) 

 then 

  System.out.println( myMessage ); 

End 

 

Esimerkkikoodi 1: Hello World -esimerkki Javan kaltaisella sääntömäärittelyllä. 

Esimerkkikoodissa 1 on kuvattu yksinkertainen Hello World -sääntötiedosto. 

Tiedoston alussa on Javalle tyypillinen package-määre ja lisäksi import-lauseet, 

jolla kuvataan, missä koodissa käytetyt luokkarakenteet on määritelty. Koodissa 

on määritelty rule-lohkoilla kaksi sääntöä, toinen nimellä Hello World ja toinen 

Goodbye. Molemmille säännöille on määritelty niiden suorittamiseksi tarvittavat 

ehdot when-lohkon sisällä, ja ehtojen täyttyessä suoritettavat toiminnot then-

lohkossa. Sääntö päättyy sen sulkevaan end-lauseeseen. 

Molemmissa säännöissä olevissa ehtolohkoissa Message-olion sisällä oleva 

message-kenttä sidotaan myMessage-nimiseen muuttujaan. Hello World -sään-

nössä lisäksi Message-olio itsessään on sidottu m-nimiseen muuttujaan. Näin 

ehtolohkon olioita voidaan käyttää toimintolohkojen sisällä viittaamalla niiden 

muuttujien nimiin. 

Esimerkkikoodin then-lohkossa määritellyt lauseet tunnistuvat helposti Java-

koodiksi. Esimerkissä on koodia, jossa tulostetaan tekstiä System.out.println-

metodilla ja lisäksi Hello World -säännössä kutsutaan Message-luokan meto-

deja. Hello World -säännössä kutsutaan myös update-metodia, jolla tiedotetaan 

Droolsille, että sääntö muutti when-lohkon sisällä määriteltyjen olioiden tilaa. 
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Tämän jälkeen Drools tarkistaa uudelleen, sopivatko oliot muihin sääntöihin. To-

dellisuudessa siis Hello World -säännön suorittaminen muuttaa sovelluksen ti-

laa niin, että sen jälkeen suoritetaan aina Goodbye-lohkossa oleva sääntö. 

Bisnessääntöjen suorittamiseksi tarvitaan jokin ympäristö niiden suorittamiseksi. 

Tätä suoritusyksikköä kutsutaan sääntökoneeksi. Sääntökoneen tehtävä on tar-

kistaa, täyttääkö sille syötetty data säännöissä määriteltyjä ehtoja ja suorittaa 

ehtojen täyttyessä sääntöjen määrittelemiä toimenpiteitä. 

3.4 Java Rule Engine API 

Sääntökoneita varten on Java-kieleen kehitetty virallinen standardi, Java Rule 

Engine API, joka julkaistiin vuonna 2004 ja tunnetaan myös Java Specification 

Request -järjestelmän nimellä JSR94. Standardi mahdollistaa sääntökoneiden 

käytön yhtenäisen rajapinnan kautta, minkä tarkoituksena on helpottaa siirty-

mistä sääntökoneesta toiseen ja mahdollistaa erilaisten ohjelmistomoduulien 

kirjoittamisen niin, että niitä voitaisiin käyttää useiden sääntökonetoteutusten 

kanssa. 

Sääntökonerajapinta tarjoamat toiminnallisuudet ovat sääntöjen lisääminen ja 

poistaminen sääntökoneesta, lisättyjen sääntöjen parsiminen, sääntöihin liitty-

vän metadatan tarkastelu, sääntöjen suorittaminen ja niistä tulevien tulosten kä-

sittely. Se on tarkoitettu sääntökoneen toiminnan yleiseen ohjaamiseen. Sään-

tökonerajapinta on pilkottu kahteen kokonaisuuteen: Rules Administrator API:n 

avulla tekstipohjaisia sääntöjä voi kääntää sääntökoneen sääntökokonaisuuk-

siksi ja rekisteröidä ne sääntökoneeseen ja Runtime Client API:n avulla voidaan 

muodostaa sääntökonesessioita ja suorittaa niissä sääntöjä dataa vasten. 

JSR94-sääntökonestandardi ei kuitenkaan määrittele sääntökoneiden kanssa 

käytettävää sääntöjen määrittelykieltä, vaan jokaisen sääntökonetoteutuksen 

kanssa käytettäisiin yhä alustakohtaista määrityskieltä. Tämä johtaa siihen, että 

sääntökoneiden välillä siirtyminen ei ole rajapinnasta huolimatta helppoa vaan 

se vaatisi kaikkien sääntöjen uudelleenkirjoittamista. Lisäksi standardista on 
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tehty hyvin yleistasoinen, jotta se toimisi monien eri sääntökonetoteutusten 

kanssa, minkä vuoksi sen kautta ei voi käyttää kaikkia Droolsin käyttämiä toi-

mintoja. 

JSR94-standardin tarjoaman rajapinnan kautta on hyvin työläs käyttää sääntö-

konetoteutuksissa olevia hyödyllisiä lisätoiminnallisuuksia. Näistä syistä emme 

käyttäneet JSR94-standardin mukaista ohjelmointirajapintaa tämän projektin to-

teuttamisessa, vaan ohjelmoimme oman sääntökonerajapinnan Droolsin tarjoa-

maa rajapintaa vasten. 

4 Sääntökoneintegraation toteutus 

4.1 Suunnittelu 

Vismalla oli tarkoituksena hyödyntää sääntökonetta tulevaisuudessa monenlai-

sissa EBS-järjestelmään liittyvissä käyttötapauksissa, sekä asiakasprojektien 

parissa että osana järjestelmän ydintoiminnallisuutta. Tästä syystä projektin 

päätavoitteena oli tuottaa laajakäyttöinen integraatiorajapinta, jota voitaisiin hyö-

dyntää pohjana näiden tulevien käyttötapausten toteuttamisessa. 

Suunnittelutyö alkoi Droolsiin tutustumisella ja sen erilaisten ominaisuuksien ja 

käyttötapojen kartoittamisella. Droolsin ajoympäristön kannalta keskeisiä teki-

jöitä ovat sääntökokoelmia sisältävä sääntösäiliö ja säiliön perusteella luotavat 

sessiot. 

Sääntökokoelma on pienin mahdollinen sääntöjen yksikkö, jota sääntökoneen 

luomisen aikana voidaan käsitellä. Se sisältää useita sääntöjä, jotka on tarkoi-

tus ladata samaan sääntökoneeseen. Siksi säännöt käsittelevät samanlaista 

datasisältöä. Myös ajon aikana luodut säännöt määritellään osaksi sääntöko-

koelmaa. 

Sääntökokoelma on määritelty Apache Maven -artifaktina, jolloin säännöillä on 

määritelty Mavenin artifaktirakenteen mukaisesti ryhmä, nimi ja versio Project 

Object Module -tiedostossa (pom.xml). Mikäli sääntöjä luodaan ajonaikaisesti, 
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Droolsin avulla voidaan generoida kokoelmalle määritystiedosto automaattisesti 

metodikutsun avulla. Ennalta luodut säännöt haetaan joko ulkoisesta Maven-ar-

kistosta tai ne asennetaan ajoympäristön sisäiseen Maven-arkistoon esimer-

kiksi sovellusta asennettaessa. 

Samannimisiä sääntökokoelmia erotetaan toisistaan versionumeron avulla. 

Sääntöjä voidaan ladata ohjelmaan joko tietystä versiosta, tiettyjen versionume-

roiden välillä tai sitten kyseisen sääntökokoelman uusimman version. Maven 

tarjoaa tähän liittyvän toiminnallisuuden osana riippuvuusmäärittelyään.  

Sääntökokoelmia varten suunnittelin ohjelmaan sääntökokoelman määrittelyyn 

erillisen luokan, jotta kokoelmien määrittelyssä tarvittavat ryhmä-, nimi- ja ver-

siotiedot voidaan välittää yhtenä oliona niitä käyttäviin luokkiin. Määrittelyluokka 

voi myös tehdä tarkistuksia siihen syötettävään dataan, jotta selkeimmät ohjel-

mointivirheet saataisiin nopeammin kiinni. 

 

Kuva 5. Sääntökokoelmista muodostettu sääntösäiliö. 

Sääntökokoelmista koostetaan kuvassa 5 kuvattu sääntösäiliö. Drools käyttää 

säätösäiliötä sääntökoneen suoritustehon optimointiin: sääntösäiliötä luodessa 

siihen tallennetut säännöt käännetään ja optimoidaan käyttövalmiiksi. Kun opti-

mointi suoritetaan säiliötasolla ja kertaalleen säiliötä muodostaessa, niin säiliötä 

voidaan myöhemmin käyttää sääntökoneen toiminnassa ilman ylimääräisiä 

odotteluja. Säiliöiden tallentaminen ja uudelleenkäyttö on tämän optimointivai-

heen takia erityisen tärkeää, ja siksi rajapintaan tulee mahdollisuus sääntösäili-

öiden tallentamiseen ja uusintakäyttöön. 
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Kuva 6. Sääntösäiliön ja työmuistin muodostava sessio. 

Kuvassa 6 kuvattu sessio on varsinainen ajonaikainen suoritusympäristö, jossa 

sääntöjä suoritetaan syötettyä dataa vasten. Sessio sisältää siis sääntösäiliön 

lisäksi työmuistin, jossa syötettyä dataa säilötään suorituksen ajan. Sessioiden 

säilyttäminen on myös tarpeen, sillä sessiot voivat olla tilallisia eli sääntöjen 

suorituksessa huomioidaan syötetyn datan lisäksi aikaisemmin sääntökonee-

seen syötetty data. Koska tilalliset ja tilattomat sessiot ovat rajapinnoiltaan eri-

laisia, täytyy rajapinnan käsitellä näitä myös erikseen. 

Sääntökoneen sääntösäiliöitä ja niistä luotavia sessioita varten tulee luoda hal-

linnointiluokkia, joihin luotuja sääntökoneluokkia voidaan tallentaa. Näin luotuja 

olioita voidaan jakaa eri sessioiden mukaan, jolloin voidaan välttää raskaat 

luontioperaatiot. Tällä tavoin myöskään kutsuvien luokkien ei tarvitse itse pitää 

kirjaa luomistaan olioista.  

Tilanteissa, joissa säännöt ajetaan syötettyä dataa vasten vain kerran, on uu-

den session luominen jokaisella suorituskerralla suositeltavaa, sillä niin useat 

säikeet voivat suorittaa samoja sääntöjä ilman odottelua tai saman session ja-

kamisesta aiheutuvia riskejä. Sääntökokoelmien tallentamiseen tarkoitettu 

luokka onkin siksi toteutettavan rajapinnan keskeisimpiä osia. 
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Pilottina toteutettavan prosessipalvelun lähtökohtana oli tarve luoda asiakkaan 

määrittelemiin prosesseihin yksinkertaisia ehtotarkastuksia ilman, että jokaista 

varten tarvitsisi kirjoittaa Java-pohjaista prosessipalvelua. Asiakas voi esimer-

kiksi haluta ottaa tiettyjen asioijaryhmien tekemiä asioita erilliseen käsittelyyn 

tiettyjen ehtojen täyttyessä, ja tämä voitaisiin toteuttaa sääntökoneeseen perus-

tuvan prosessipalvelun kautta. 

Kun prosessissa siirryttäisiin suorittamaan sääntöä, tehtäisiin säännöissä määri-

teltyjen parametrien pohjalta sääntösäiliö. Säiliön pohjalta tehtäisiin sessio, jo-

hon syötettäisiin kyseiseen asiakontekstiin liittyvää dataa ja sen jälkeen odotet-

taisiin sääntöjen läpisuoriutumista. Sessiosta saataisiin jotenkin ulos paluuarvo, 

jota voitaisiin käyttää prosessissa kuljettavan polun valitsemisessa. 

4.2 Sääntökonerajapinnan toteutus 

Rajapinnan toteutuksessa käytetään pohjana suunnittelussa kaavailtuja raken-

teita. Toteutuksen päätavoitteena oli abstraktoida Droolsin sisäinen toiminta 

niin, ettei sääntökonetoiminnallisuutta kutsuvaan ohjelmakoodiin tulisi riippu-

vuuksia Drools-luokkiin tai Droolsin sisäisiin käsitteisiin. Tähän tavoitteeseen 

päästäkseen rajapintaan on toteutettava erilaisia kääreluokkia, joilla Droolsiin 

liittyvää toiminnallisuutta ja tietosisältöä voidaan käsitellä ilman riippuvuuksia 

itse Droolsiin. 

Toisena tavoitteena oli yksinkertaistaa ja virtaviivaistaa sääntökonesuoritukseen 

tarvittavaa rajapintaa ja tehdä siitä helposti ymmärrettävä ilman, että käyttäjän 

tarvitsisi opiskella Droolsin sisäistä toimintaa pintaa syvemmältä. Tämä tehdään 

kuitenkin niin, ettei Droolsin tarjoaman toiminnallisuuden käyttöä hankaloitettaisi 
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Kuva 7. Toteutetun luokkarakenteen luokkakaavio. 

Suunnitelman ja tavoitteiden perusteella päädyin toteuttamisvaiheessa kuvan 7 

mukaiseen luokkarakenteeseen. Kuvan vasemmassa reunassa on kuvattu mer-

kittävimmät Droolsin omat luokat, joita rajapintaa kutsuva ohjelmakoodi haluaa 

hyödyntää rajapinnan avulla. Loppuosassa kuvaa on kuvailtu ne rakenteet, 

jotka abstraktoivat Droolsin luokkia ja joita rajapintaa käyttävien ohjelmien on 

tarkoitus käyttää. Tämä sisältää sekä hallinnointiin tarkoitettuja manager-luok-

kia, että myös yksittäisten olioiden kääreluokkia. 
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Sääntökokoelmien ajonaikaista määrittelyä varten Droolsissa on KieFileSystem-

luokka. Se kuvaa virtuaalista tiedostojärjestelmää, johon säännöt tallennetaan 

tiedostoina. Koska kyseessä on virtuaalinen tiedostojärjestelmä, sääntöjä ei tal-

lenneta levylle, vaan niitä käsitellään muistissa esimerkiksi tekstinpätkinä tai bit-

teinä. Tätä tarkoitusta vasten rajapintaan tehdään ReleaseBuilder-luokka, jota 

voi käyttää yleisiä builder-suunnittelumalleja hyödyntäen. Säännöistä kooste-

taan kokoelma kiinnittämällä ne tiettyyn versioon. Tätä varten rajapintaan toteu-

tetaan Ruleset-luokka, jonka tarkoitus on tarjota yksiselitteisemmässä mallissa 

sääntökokoelman määrittelemiseen tarvittavat tiedot.  

Mikäli joko ennalta määriteltyjä tai ajon aikana luotuja sääntökokoelmia halu-

taan ohjelmassa käyttää, on niistä luotava sääntösäiliö. Droolsissa tätä kuva-

taan KieContainer-luokalla. Koska samaa sääntösäiliötä käytetään ohjelman 

suorituksessa useaan kertaan, ei rajapinta tarjoa suoraa pääsyä sääntöihin, 

vaan niiden käsittelyä varten luodaan ContainerManager-niminen hallinnointi-

luokka. Tähän voidaan toteuttaa tarvittaessa esimerkiksi välimuistirakenteita 

käytön nopeuttamiseksi. Koska sääntökokoelmiin viitataan julkaisussa käyte-

tyillä versiotiedoilla, käytetään säiliöiden luomisessa hyväksi RulesetRelease-

luokkaa versioinnin helpottamiseksi. Sääntökokoelmia lisätessään rajapintaa 

käyttävä ohjelma määrittelee niitä varten itse jonkun tunnistetiedon, jonka avulla 

session pystyy myöhemmin löytämään. 

Sääntösäiliötä ei voi suorittaa sellaisenaan, vaan siitä täytyy luoda sessio, jossa 

on sääntöjen lisäksi myös työmuisti. Droolsissa tämänkaltaista ajoympäristöä 

varten on kaksi luokkaa, KieSession-niminen tilallisen suoritusympäristön ja 

StatelessKieSession-nimisen tilattoman suoritusympäristön sessio. 

Harkitsin suunnittelun alkuvaiheessa tekeväni näille yhteisen rajapinnan, jonka 

kautta voisi käyttää sekä tilallista että tilatonta ympäristöä samojen kutsujen 

avulla, tai sellaista toteutusta, jossa tilallinen sessio laajentaisi tilatonta sessiota. 

Droolsin luokkarakennetta tutkiessani huomasin kuitenkin nopeasti, ettei tämä 

ole mahdollista kyseisten luokkien täysin erilaisen toiminnallisuuden takia. Tästä 
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syystä rajapintaan on toteutettava kaksi erillistä luokkaa: StatelessSession ja 

StatefulSession. 

Tilattoman session ei tarvitse mahdollistaa kovin erikoista toimintaa, vaan ainoa 

toiminnallisuus liittyy sääntöjen suorittamiseen tiettyä dataa vasten ja globaalei-

hin muuttujiin liittyvät toiminnot. Tilallisen session käyttämiseksi taas tarvitaan 

tilan muokkaamiseen eli työmuistissa olevan datan muokkaamiseen käytettäviä 

metodeja sekä suorituksen kontrollointiin tarvittavia metodeja. 

Osa sessioista on kertakäyttöisiä, eli niiden kanssa säännöt suoritetaan vain 

kerran ja seuraavaa suorituskertaa varten luodaan uusi sessio. Näin toimiessa 

edellisen session tila ei pääse vaikuttamaan seuraaviin suorituskertoihin. Kui-

tenkin joissain tilanteissa samaa sessiota voidaan käyttää uudelleen useiden 

erillisten suorituskertojen aikana. Tämä koskee erityisesti tilallisia sessioita, joi-

den tilan halutaan pysyvän ja siirtyvän suorituskertojen välillä.  

Rajapintaa kutsuvan ohjelmakoodin kirjoittamisen helpottamiseksi rajapintaan 

on suunniteltu säiliöiden hallintaa varten käytettävä SessionManager-luokka, 

jonka tarkoitus on pitää sessio tallessa ja mahdollistaa sen uudelleenkäyttö. Ra-

japintaa kutsuva ohjelmiston osa viittaa sessioon jollain itse päättämällään tun-

nisteella. 

Tilattomille ja tilallisille sessiotyypeille toteutetaan omat StatefulSessionMana-

ger- ja StatelessSessionManager-hallinnointiluokkansa, joista ensimmäinen on 

tilallisten sessioiden hallintaan ja jälkimmäinen tilattomien sessioiden hallintaan. 

Näiden hallintaluokkien kautta voi käyttää kyseiseen sessiotyyppiin liittyvää yk-

sityiskohtaisempaa toiminnallisuutta, jos yleistason ratkaisu ei riitä kyseiseen 

käyttötarkoitukseen. 

Hallinnointiluokkiin tallennettujen olioiden tunnistamisessa päädyin käyttämään 

tekstiä erikoisempien ratkaisuiden sijasta. Tähän ratkaisuun päädyttiin siksi, että 

se on kaikista joustavin tunniste eri käyttötarkoituksia ajatellen ja se myös on 

helposti rajapinnan käyttäjien omaksuttavissa. Erityisten tunnisteolioiden käy-

tössä olisi voinut tulla ongelmia joissain tietyissä käyttötapauksissa. Sen lisäksi 
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ne olisivat monimutkaistaneet asiaa turhaan. Ratkaisussa ongelmallista on se, 

että ohjelmiston eri osat voivat vahingossa käyttää saman nimisiä tunnisteita ja 

siten jakaa vahingossa olioita keskenään. Tämän ongelman voi kuitenkin vält-

tää suunnittelemalla tunnisteet huolellisesti niin, että niitä luotaessa käytetään 

tarpeeksi yksilöivää tietoa. 
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public abstract class AbstractSessionManager<T> implements SessionMan-

ager<T> { 

    private final Map<String, T> sessionMap = Collections.synchro-

nizedMap(new HashMap<>()); 

 

    @Override 

    public void addSession(String name, T session) { 

        Objects.requireNonNull(name); 

        Objects.requireNonNull(session); 

 

        T previous = sessionMap.putIfAbsent(name, session); 

        if (previous != null) { 

            throw new IllegalArgumentException("Name is in use"); 

        } 

    } 

 

    @Override 

    public void addIfNotPresent(String name, Supplier<T> sessionSup-

plier) { 

        synchronized (sessionMap) { 

            T session = sessionMap.get(name); 

            if (session == null) { 

                session = sessionSupplier.get(); 

                sessionMap.put(name, session); 

            } 

        } 

    } 

 

    protected T getSession(String session) { 

        T sessionReference = sessionMap.get(session); 

        if (sessionReference == null) { 

            throw new NoObjectFoundException("No session with the name 

exists"); 

        } 

        return sessionReference; 

    } 

 

    @Override 

    public void dispose(String session) { 

        T removed = sessionMap.remove(session); 

 

        if (removed == null) { 

            throw new NoObjectFoundException("Session not found"); 

        } else { 

            dispose(removed); 

        } 

    } 

 

    protected abstract void dispose(T t); 

} 

Esimerkkikoodi 2: SessionManager-luokan toteutus. 

Toteutuksessani käytettävät manager-luokkien toteutukset on synkronoitu niin, 

että niiden käyttö on turvallista useasta säikeestä samanaikaisesti. Tämä on to-
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teutettu esimerkkikoodissa 2 olevan rakenteen mukaisesti. Kyseinen esimerkki-

koodi on peräisin abstraktista luokasta, jota kuvan 7 mukaiset StatefulSession-

Manager- ja StatelessSessionManager-säiliöluokkien toteutukset laajentavat. 

Kuten edellä esitellyssä esimerkkikoodissa, sääntökonerajapinnan hallintaluok-

kien synkronointitoteutukset pohjautuvat Javan Collections-apuluokan tarjo-

amiin metodeihin, jotka lisäävät synkronointia tarjoavan kääreen olion ympärille. 

Lisäksi osaa metodeista on synkronoitu esimerkkikoodin tavoin vielä erikseen 

Javan synchrozined-lohkoilla, jotteivat yksittäisten metodien välillä tapahtuvat 

rinnakkaiset tilan muutokset vaikuttaisi atomisiksi tarkoitettujen operaatioiden 

suorittamiseen. Tällä tavalla synkronoitua rajapintatoteutusta hyödyntävien oh-

jelman muiden osien ohjelmoijien ei tarvitse pelätä, että jokin toinen säie voisi 

häiritä suoritusta esimerkiksi luomalla olioita samaan aikaan. 

4.3 Sääntökoneprosessipalvelu 

Sääntökonerajapinnan pilottitoteutukseksi valikoitui asiankäsittelyprosessin 

kautta käytettävä prosessipalvelu, jonka avulla sääntöjä voi suorittaa osana 

EBS-järjestelmän asiankäsittelyprosessia. Prosessipalvelua voidaan käyttää 

myös prosessin kulun määrittelyyn. 
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Kuva 8. Sekvenssikaavio prosessipalvelusta osana käsittelyprosessia. 

Kuvassa 8 on esiteltynä prosessipalvelun käytön aikainen toiminta ja tiedon vä-

litys eri osien välillä. Prosessipalvelun käyttö alkaa asiankäsittelyprosessiin 

määritellystä palvelukutsusta, jolloin prosessi jää odottamaan palvelukutsun 

suorituksen valmistumista. Prosessipalvelun suoritus alkaa palvelukutsun para-

metrien perusteella tarvittavien sääntökokoelmien hakemisella. 

Sääntökokonaisuus etsitään sen tunnisteen eli RulesetRelease-olion avulla. An-

netun sääntökokonaisuuden perusteella tarvitaan sääntösäiliö, joka luodaan en-

simmäisellä suorituskerralla ja tallennetaan sen jälkeen säiliöiden hallinnointi-

luokkaan. Säiliöstä täytyy tämän jälkeen luoda sessio, jotta sääntöjä voidaan 

suorittaa annettua dataa vasten. Sessio luodaan jokaisella suorituskerralla uu-

destaan, jotta erilliset suorituskerrat eivät vaikuta toisiinsa. 

Kuvan 8 mukaisesti session luomisen jälkeen haetaan asiaan liittyvät tiedot 

eBS-järjestelmän muista palveluista. Tiedot syötetään sääntökoneen konteks-

tiin, jotta niitä voidaan käyttää säännöissä. Tämän jälkeen sääntökonesession 
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suoritus käynnistetään, jolloin sääntökone suorittaa sääntöjä niin kauan, kun 

säännöissä määritellyt ehdot täyttyvät. 

Sääntökoneprosessipalveluun haluttiin myös mahdollisuus mekanismiin, jossa 

säännöissä määritellyillä ehdoilla voitaisiin vaikuttaa asiankäsittelyprosessin kul-

kuun ohjelmassa.  Prosessin kulkuun vaikuttamista varten prosessipalveluun on 

toteutettava jokin rakenne, jonka avulla sen voi sääntökoneesta tehdä. Tätä tar-

koitusta varten tein luokan, jonka avulla prosessille voidaan välittää paluusa-

noma, jota järjestelmä käyttää prosessin kulun määrittelyyn.  

Paluuarvo palautetaan takaisin asiankäsittelyprosessille, jonka perusteella jär-

jestelmä valitsee seuraavaksi suoritettavan prosessitoimenpiteen. Mikäli sään-

nöt eivät muuta paluuarvoa, esimerkiksi mikäli yhteenkään sääntöön määritetyt 

ehdot eivät täyty, voidaan prosessikutsussa määritellä oletuspaluuarvo, jonka 

mukaan järjestelmä valitsee seuraavan siirtymän. Mikäli sääntökoneprosessi-

palvelua halutaan käyttää pelkästään sääntöjen suorittamiseen ilman prosessin 

siirtymiin vaikuttamista, voidaan paluuarvo jättää tyhjäksi, jolloin prosessi ete-

nee seuraavaksi suoritettavaan toimenpiteeseen. Tätä käytettäisiin tilanteissa, 

joissa on tarkoitus suorittaa vain säännöissä määritellyt toimenpidelauseet. 

4.4 Jatkokehitys 

Visma on kaavaillut käyttävänsä sääntökonetta tulevaisuudessa osana asian-

hallinnan domain-osuutta helpottaakseen asianhallinnan mukauttamista. Esi-

merkiksi tiettyjä dataa muokkaavia toimenpiteitä suoritettaessa voitaisiin tehdä 

monimutkaisia käyttöoikeustarkastuksia sääntökoneen ja sääntöjen avulla. Tällä 

voitaisiin helpottaa asiankäsittelyn muokkaamista asiakaskohtaisten toiveiden 

täyttämiseksi. Muutoksista saataisiin myös nopeampia, sillä koko alustaa ei tar-

vitsisi julkaista vaan sääntöihin tulevat muutokset voitaisiin ottaa käyttöön pel-

kästään järjestelmän uudelleenkäynnistyksellä. 
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Sääntökoneen käyttämiseen tarkoitetun prosessipalvelun suoritusympäristöön 

voitaisiin tarjota mahdollisuus ladata erilaisia tietosisältöjä sääntökoneen suori-

tusympäristöön, jotta niitä voitaisiin käyttää sääntöjen ehdoissa. Tällaisiin tietoi-

hin voisi kuulua esimerkiksi lomakkeen tiedot tai asioijan edustaman yrityksen 

tiedot. Nämä tiedot voisivat olla hyödyllisiä asiakontekstia arvioidessa. Tarvitta-

vat lisätiedot määriteltäisiin prosessikohtaisesti asettamalla ne parametriksi kä-

sittelyprosessia suunnitellessa. Erilaiset tietosisällöt mahdollistaisivat sääntöko-

neen hyödyntämisen useammassa käyttötarkoituksessa. 

Sääntökonekäyttöön voitaisiin lisäksi tarjota mahdollisuus sellaiseen suorituk-

seen, jossa syötettävä data asetetaan tilalliseen sessioon. Tällöin sessioita ei 

myöskään luotaisi jokaisella ajokerralla uudestaan, vaan kaikki suorituskerrat 

käyttäisivät samaa sessiota, tai sitten sessioita olisi useampia ja niiden väliltä 

valittaisiin esimerkiksi jonkun lomakkeelta tulevan parametrin avulla. Tämänkal-

taista suoritustapaa varten toteutetun siirtymäolion käyttöä olisi harkittava tark-

kaan, sillä muuten sääntökoneessa voisi olla samanaikaisesti useita paluuarvo-

olioita ja olisi hankala tietää, mitä niistä pitäisi päivittää missäkin tilanteessa. 

5 Yhteenveto 

Tämän insinöörityön tilaajana oli Visma Consulting Oy, ja projektin tarkoituk-

sena oli toteuttaa integraatio eBusiness Suite -nimisen sähköisen asioinnin jär-

jestelmän ja Drools-järjestelmän välillä. Drools on bisnessääntöjen hallinnointiin 

tarkoitettu järjestelmä, joka sisältää myös sääntöjen suorittamiseen tarvittavan 

sääntökonetoteutuksen. 

Integraatioprojekti oli kaksiosainen: ensimmäisessä vaiheessa suunniteltiin ja 

toteutettiin integraatiorajapinta EBS-järjestelmään. Integraatiorajapinnan tär-

keimpänä tehtävänä on tarjota EBS-järjestelmän komponenteille mahdollisuus 

suorittaa sääntöjä ohjelmassa käsiteltävälle datalle, jonka lisäksi sen on tarjot-

tava rajapinta, jotta järjestelmän ohjelmakoodissa voitaisiin luoda ja hallinnoida 

sääntökoneessa käytettäviä sääntökokoelmia, sääntösäiliöitä ja sääntökoneses-

sioita.  
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Projektin toisessa osiossa kehitettiin säätökoneintegraatiota käyttävä prosessi-

palvelu, jonka avulla sääntökonetta voidaan hyödyntää osana asiankäsittelypro-

sessia ja suorittaa sääntöjä yksittäiseen asiaan liittyvälle datalle.  Sääntökonein-

tegraatiolla voidaan lisäksi vaikuttaa asian käsittelyprosessiin sääntökoneessa 

suoritettavien sääntöjen kautta. Prosessipalvelu toteutettiin sääntökoneintegraa-

tion pilottihankkeeksi demonstroimaan sääntökoneen hyödyntämistä osana 

EBS-järjestelmän toiminnallisuutta. 

Projekti valmistui suunnitelmien mukaan eikä sen aikana havaittu suurempia 

ongelmia tai epävarmuustekijöitä. Projektin tilannut Visma oli tyytyväinen pro-

jektin aikana toteutettuihin EBS-järjestelmän osiin ja suunnittelee sääntökonein-

tegraation hyödyntämistä tulevaisuudessa joko osana EBS-järjestelmän ydintoi-

minnallisuutta tai vaihtoehtoisesti asiakasprojekteissa erilaisten asiakaskohtais-

ten tarpeiden täyttämiseksi.
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