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Tamén opinndytetydn tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa tiedonkerdysjarjestelma,
jolla kerdtddn automatisoidusti usealta palvelimelta tietoja ja tehdddn ndistd
laskutusohjelmistoon vietdvissd oleva tiedosto.

Jérjestelmad tulee olla kéytettdvissd alustasta riippumatta internetselaimen kautta.

Ohjelmisto péadtettiin toteuttaa kdyttden PHP-ohjelmointikieltd. Jarjestelmd kerdd tiedot
usealta palvelimelta, laskee haetuista tiedoista hinnat ja muodostaa ndistd
laskutusohjelmistoon vietdvdn tiedoston. Jarjestelmd myds merkitsee kyseiset pelit ja
kuukaudet laskutetuiksi, ja padttelee mitkd peleistd on mahdollisia testipeleja.
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The purpose of this project was to plan and produce a data collection system, which
collects data automatically from multiple servers and builds a file that can be then
uploaded to invoicing system.

System needed to be usable through web browser on all platforms.

We decided to make the system using PHP programming language. System collects the
data from multiple servers, calculates the price from this data and builds a file that is
uploadable to the invoicing system. System also marks these games and months as
invoiced, and also determines which games are possibly testgames.
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ERITYISSANASTO

MySQL Relaatiotietokanta
PHP Ohjelmointikieli, jota kdytetddn dynaamisien sivustojen
luomiseen

Apache Palvelinohjelmisto sivustojen ylldpitdmiseen



1 JOHDANTO

Tamén opinndytetydn tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa tiedonkerdysjarjestelma,

jolla voidaan tiedot kerétd helposti usealta palvelimelta laskutusta varten.

Tarve syntyi kun yrityksen asiakasmddrd ldhti kasvuun, ja samalla palvelinten mdadra
kasvoi huomattavasti. Koska laskutukseen tarvitaan tiedot palvelinten kdytostd, alkoi

laskun tekemiseen tarvittava tydomadéara kasvaa liian suureksi manuaalisesti tehtyna.

Seuraavissa kappaleissa kdydddn ldpi tiedonkerdystd yleisesti, projektiin valittuja ympa-
ristdjd ja suunnittelua. Mydhemmissd kappaleissa tutkiskellaan eri tekniikoiden ja kdyt-

toliittymén toimintaa.



2 TIEDONKERAYS YLEISESTI

Tdssd kappaleessa kasitellddn tiedonkerdysté yleiselld tasolla.

”Tiedonkerdyksen tarkoitus on hankkia tietoa joko arkistoitavaksi, paatéksenteon avuk-

si, tai muille valitettavdksi.” (Data Collection, 2013)

2.1 Tiedon sailominen

Kerityn tiedon sdilyttdmisessd apuna kdytetddn usein tietokantoja. Usein kaytetty tieto-
kantatyyppi on relaatiotietokanta. Relaatiotietokannassa tietotaulujen vdlille luodaan yh-
teyksid. Yhteydet ovat viittauksia toisen taulun padavainkenttddn. Esimerkiksi, jos yh-
dessa taulussa on listattuna kirjailijoita, ja kirjailija jonka pddavaimena on numero 1, on
nimeltddn Kalle Kirjailija. Toisessa taulussa on listattuna kirjoja, ja timén toisen taulun
yksi sarake on niin sanottu vierasavain, eli kenttd joka sisdltdd toisen taulun pddavai-
men. Nyt jos esimerkiksi kirjoja sisdltdvdssa taulussa olisi tietueet kirjoille X ja Y, ja
ndiden vierasavain sarakkeissa olisi arvo 1, tarkoittaisi se, ettd ne ovat kirjailijan Kalle

Kirjailija kirjoja. (Tietokanta, 2013)

Tietokannassa on usein kahdenlaista tietoa. Staattista tietoa, joka muuttuu harvoin, ja ta-
pahtumatietoa, joka muuttuu jatkuvasti. Yleensa staattista tietoa on suhteellisen vdhén,
mutta tapahtumatietoa voi olla miljoonia rivejd. Esimerkkina kirjakauppa, jossa staatti-
sena tietona toimii asiakas, kirja, julkaisija ja toimittaja. Tapahtumatietona toimii esi-
merkiksi myyntitapahtumat. Néiden tietotyyppien kédytto on usein myds hyvin erilaista.
Esimerkiksi asiakastietoja haettaessa usein haetaan jonkun yksittdisen asiakkaan tietoja,
eli hakutulos on hyvin pieni, mutta tapahtumatietoja haettaessa haetaan esimerkiksi vii-

me vuoden myynnit, jolloin hakutulos on hyvin suuri. (Powell 2005, 171-175.)

Tahtimalli on yksi esimerkki tavasta tehdé tietokannasta selked ja nopea. Tdhtimalli pe-
rustuu siihen, ettd staattiset tiedot pidetddn omissa tauluissaan, ja niihin viitataan tapah-
tumataulusta. Viittaukset ovat yleensd ”One to many” -viittauksia, jolloin siis esimer-
kiksi yhdelld myyntitapahtumalla voi olla vain yksi asiakas, mutta yhdelld asiakkaalla

voi olla useita myyntitapahtumia. (Powell 2005, 176-177.)



3 YMPARISTO

Tdssd kappaleessa kdyddén 1dpi ohjelmistovalintoja ja sitd miksi ne tulivat valituksi.

3.1 PHP

PHP-ohjelmointikieli tuli valituksi pddosin sen takia, ettd se oli entuudestaan hyvin tuttu
kieli. Valintaan vaikutti myos PHP-ohjelmointikielestd 16ytyvét tietokantayhteydet, joita

hyddyntéen siis yhdistiminen MySQL- ja PostgreSQL-tietokantoihin kdy kivuttomasti.

Kielen tuli my6s mahdollistaa sivujen dynaamisuus, eli sisdllon on voitava muuttua tie-

tokannan sisédltdmien tietojen perusteella.

3.2 MySQL

Tietokannaksi valikoitui MySQL sen ollessa entuudestaan tuttu, mutta valintaan vaikutti
myo0s se, ettd MySQL on suosittu muiden kehittdjien keskuudessa, joten siihen liittyvis-

sd ongelmissa on helppo 10ytéa erilaisia esimerkkejd ja ratkaisuja ongelmiin.

3.3 Apache

Palvelinohjelmistoksi valikoitui Apache. Apache tulee esiasennettuna monien Linux-
palvelinten mukana, joten se oli luonteva valinta. Apachen konfigurointi kéyttétarkoi-
tukseen sopivaksi vaati kuitenkin PHP- ja SSL-lisdosien asennuksen. Vaatimalla suojat-

tu yhteys ohjelmiston kédyttdmiseksi saavutettiin hieman parempi tietoturva.



4 SUUNNITTELU

Tdssd kappaleessa kuvaillaan suunnitteluvaiheen etenemista.

4.1 Toiminnalliset vaatimukset

Suunnitteluvaiheessa toiminnallisista vaatimuksista padtettdaessa pdddyttiin siihen, ettd
ohjelman tulee kyetd

e kerddamaddn tiedot usealta eri palvelimelta yhtdaikaisesti

* hinnoittelemaan eri hinnastojen perusteella

* tunnistamaan testipelit

e pitdmaan kirjaa jo laskutetuista peleistd ja kuukausimaksuista

4.2 Kayttoliittyman suunnittelu

Kayttoliittymd suunniteltiin siten, ettd ohjelmiston hallintaan liittyvét, harvoin kdytetyt
toiminnallisuudet sijoitettiin erilleen normaaleista, usein kaytetyistd toiminnallisuuksis-

ta.



5 TEKNIIKAT

Tdssd kappaleessa kdyddén lapi kaytettyjad tekniikoita ohjelman eri osa-alueilla.

5.1 Tiedonkerdys

Tiedonkerdys alkaa, kun kdyttdjd painaa kayttoliittymdsta ”Get Data” -painiketta. Tdl-
16in jérjestelmé lukee tietokannasta listan palvelimista, joilta sen tulee tiedot kerdtd. Jar-
jestelmd ldhettdd suojatun POST -pyynnon jokaiselle palvelimelle, joka siséltda tarvitta-
vat tunnistautumistiedot. Mikali tunnistautuminen onnistuu, hakee palvelin tietokannas-
ta tarvittavat tiedot ja muuntaa ne JSON -muotoiseksi. Kun muunnos on suoritettu, vas-
taa palvelin POST -pyyntoon vilittden tiedot jarjestelmélle. Tiedon vélittdminen takai-
sin jdrjestelmélle tapahtuu tdssd tapauksessa siten, ettd palvelin, joka on tietoa ldhettd-
madssd takaisin, tulostaa tiedot JSON -muotoisena sivulle, johon tietoa kerdava palvelin
pyynnon ldhetti. Tietoa kerddva palvelin hakee tdmén sivun sisdllon kokonaisuudessaan,
ja tarkistaa onko saatu tieto oikeassa muodossa. Mikali jarjestelmédn mielestd tieto voi-
daan hyvidksyad, alkaa se késittelemddn sitd. Jarjestelmd purkaa JSON -muotoiset tietueet

ja muuntaa ne tietokantaan soveltuviksi.

5.2 Tiedon vienti laskutusohjelmistoon

Laskutusohjelmistoon vietdvan tiedoston luomiseksi tulee kdyttdjan mddritelld palvelin,
laskutettavien kuukausimaksujen maddra ja aikavali, jolta pelit laskutetaan. My®s hinnas-
ton ja valuutan tulee olla asetettuna. Kéayttdjan maédriteltyd ndma tiedot ndytetddn yh-
teenveto laskutettavista tietueista. Kayttdjan hyvaksyttyd ndma tietueet, luodaan palveli-
melle CSV -tyyppinen tiedosto, jonka lataus aloitetaan valittdémasti. Ndma tiedostot

myos tallennetaan suojattuun sijaintiin palvelimella varmuuskopioina.

5.3 Pelatun pelin sijainti

Pelattujen FlagHunt -pelien sijaintia on mahdollista tarkastella pelilistalta linkkid paina-

malla. Kun kéyttdja painaa linkkid, avataan uusi vélilehti, jossa ldhetetddn GET -kutsu

Google Maps -palvelulle. GET -kutsun mukana ldhetetdan sijaintitiedot pelatusta pelis-



td. Tdma avaa Googlen Maps -palvelun selaimeen, jossa ndkyvddn karttaan on merkattu

vihredlld nuolella pelatun pelin sijainti.

5.4 Hinnoittelu

Laskutusohjelmistoon vietdvdan tiedostoon lasketaan jédrjestelmdn toimesta hinnat jokai-
selle tietueelle valmiiksi. Hintojen laskenta perustuu hinnastoon, joita voidaan luoda jdr-
jestelmdn asetukset -vililehden kautta. Jokaiselle palvelimelle méaritellddn, ettd mita
hinnastoa sen tulee kdyttda laskutustietoja luodessa. Tdma mahdollistaa useiden eri hin-
nastojen kdyton eri palvelimilla, tai vaihtoehtoisesti yleisen hinnaston kdyton useilla
palvelimilla. Hinnastoon asetetaan myds valuutta, jossa hinnat on syotetty hinnastoon.
Valuutta tulee luoda ennen hinnastoa, ja valuutalle tulee antaa selkokielinen kuvaus,

seka laskutusjdrjestelmdastd saatava valuuttatunnus.

Hinnan laskemiseen kdytetddn myds pelisséd olleiden pelaajien mdérdd. Silld haettavasta
tiedosta selvidd ainoastaan pelissé olleiden puhelimien méérd, tulee hinnastoon olla ase-
tettuna myo6s puhelinkohtainen pelaajamaard. Esimerkiksi jos pelissd on ollut puhelimia
10 kappaletta, ja puhelinkohtainen pelaajaméérd on hinnastossa 2, niin laskutustietoon

merkataan pelaajamééardksi 20 pelaajaa.



6 KAYTTOLIITTYMA

6.1 Kayttoliittyman virtauskaavio

mm

Main Page

Get Data }J
I ' Toggle "Show

|nv0|ced invoiced games”

‘ Login page }—'—“9'5'—>

— _ Toggle "Show
Gamelist page  eSelectsener Select action test games”

‘ Admin tools ‘

Make invoice
summary

Download invoice
file

KUVA 1. Kéyttoliittymén virtauskaavio

Kuvassa 1 on kuvattu kayttoliittymaén siirtymat eri ndkymista toisiin. Kuvasta on selkey-
den vuoksi jatetty pois uloskirjautumiseen kéytettdva painike, joka on kaytettdvissa kai-
kista ndkymistd kasin. Uloskirjautumisen jdlkeen kayttdja ohjataan takaisin sisddnkirjau-

tumisikkunaan.

Pédsivulta valittavista toiminnoista ”Get Data” ja molemmat “Toggle” -toiminnot pa-
lauttavat kdyttdjan takaisin paandkymddn samaan kohtaan, jossa kayttdja oli painiketta
painaessa, kun kyseinen toiminto on jdrjestelmdn puolesta suoritettu ja mahdolliset

muutokset ndkymadén tehty.

”Toggle” -toiminnoilla on mahdollista ndyttda tai piilottaa listalta jo laskutetut pelit,

sekad testipeleiksi merkityt pelit.



6.2 Sisadnkirjautuminen

Sisdankirjautumisikkuna on ensimmadinen kayttdjéalle ndkyva kayttoliittymén osa.

KUVA 2. Sisdéankirjautumisikkuna

Kuvassa 2 nédkyvaan ikkunaan sydtetddn kirjautumistiedot, jonka jdlkeen jarjestelmddn

pdasee sisdlle "Login” -painikkeella.

6.3 Pdandakyma

KUVA 3. Painikyma



Jarjestelmdn padandkymadstd (Kuva 3) kdyttdja valitsee seuraavan toimenpiteen. Yldpal-
kista 16ytyvistd painikkeista pddsee esimerkiksi asetuksiin ja synkronoimaan palveli-
mien tiedot. Alemmasta laatikosta sen sijaan 16ytyvit jarjestelmédn syotetyt palvelimet,

joita painamalla péddsee tarkemmin selaamaan palvelimen tietoja.

6.4 Palvelinnikyma

Invoice games between: | Monthly fees paid until: | Invoice monthly fees for:

SEN BRI e |

05/1€6/2013 T
Make Invaice ]
Hide test) (Admintools) (Getdata
Badk,
Local server (localhost)
‘Jmlemlz
Flaghunt ActionTrack
Name | Admin | Date | Duration | Map | Hunters Name | Date | Duration | Teams

P - n n Set Set
eliX | administrater | 13t Om 0 -
1 | ad h
invoiced testgame

o Set Set
aasd 11th 1h 0m 1 -
invoiced testgame

Games this month: 1 Games this month: 1
Total duration: 0m Total duration: 1h 0m
May 2012 |
Flaghunt ActionTrack
Name Admin | Date | Duration | Map | Hunters Name Date | Duration | Teams
. _ . = Set not Set " | 41 - Set not Set
aTestGame | admin | Sth m 0 testgame3 | 29th 23m 3
. o 3 Set nat Set - o a0 5 Set nat Sat
n - o Set not Set N - - Set not Set
pis | Tem | o0 | 2 : e
<) - - — == Set not Set
peli? | Teemn | 2nd | 167055m 0
et . = Set not Set
Testipeli | Teemu | Sth m 0
Games this month: § Games this month: 3
Total duration: 168h 3m Total duration: 2h $3m

KUVA 4. Palvelinndkyma

Palvelinndkymdssa on mahdollista tarkastella laskutettavia pelejd, merkata niitd jo las-
kutetuiksi tai laskuttamattomiksi, merkata peleja testipeleiksi tai laskutettaviksi peleiksi,
tai tehda lasku. Nakymaén ylareunassa ndkyvastd laskun tekemiseen tarkoitetusta ruudus-
ta on mahdollista madritellda miltd aikavaliltd pelit halutaan laskulle, ja monenko kuu-

kauden kuukausimaksut tulisi laskuun liséta.



FlagHunt pelien osalta on mahdollista my0s tarkastella sijaintia, jossa peli pelattiin pai-
namalla ”Map” -painiketta. Tamd avaa Google Mapsin uudelle vélilehdelle, johon on

karttaan merKkitty pelin sijainti.

Molempien taulukoiden alareunassa on yhteenveto jokaisen kuukauden kohdalla kysei-
sen kuukauden pelatuista peleistd. Yhteenvedosta ndkyy pelattujen pelien maara ja yh-

teenlaskettu kesto. Testipelejd ei lasketa yhteenvetoon.
Ylareunan ”Back” -painikkeesta on mahdollista palata palvelimen valintaan.

6.5 Yhteenveto

IEAN RGN UNRAINE
(Admintoms) @etdat@ (Logout)

Monthlies

Monthly fee until 2013-06-16 100.00
FlagHunt Events

peliX 150.00
ActionTrack Events

aasd 200.00
Total 450.00

Make Invoice

KUVA 5. Yhteenveto



Yhteenvetondkymad ndytetddn kdyttdjdlle hdanen valittuaan palvelinndkymasta laskutetta-
vien pelien aikavili, ja laskutettavien kuukausien maard. Kayttdjdlla on tdssa vaiheessa
vield mahdollisuus peruuttaa laskun tekeminen, tai mikéli yhteenvedossa olevat tiedot
ndyttavat oikeilta, hdn voi tehdd ndistd laskun. Lasku latautuu kayttdjan tietokoneelle
.CSV muodossa kayttdjan painettua "Make Invoice” -nappia. Tdmén jdlkeen kyseiset

pelit merkitdan tietokantaan laskutetuiksi automaattisesti.

6.6 Asetukset

TEL ABSI e

Servers

Address Name Pricing |Monthly fee paid until | Customer 1D |Language | Modify | Delete

atealiaservar.com Australia K

Username Passmord | Modifs| Delete

Pricing

e | Players perdevice | Single player fee Game fee Currency VAT Modify | Delete

Currency

Name 1d in invaice software | Modi

Dollari [5] D

Ewol€] EUR

Punta[£] @2

KUVA 6. Asetukset

Kuvassa 6 ollaan jdrjestelmén asetuksissa. Tdstd nakymadstd kédsin on mahdollista hallin-

noida jdrjestelmén toimintaa seka jarjestelmén kayttdjia.

Palvelimia lisdttdessd tulee tietdd laskutusjdrjestelméstda 16ytyvd asiakastunniste, jota
kéytetddn tietojen viemiseksi laskutusjérjestelméén. Palvelimen lisdyksen jdlkeen palve-
lin ilmestyy pddndkyméssa ndkyvaan listaan, mutta tiedot sille tulee vield hakea késin

painamalla ”Get Data” -painiketta.



Testisanoja kdytetddn tietojen haun yhteydessd automaattisesti tunnistamaan mahdolli-
set testipelit palvelimen pelien seasta. Pelit, joiden nimestd 16ytyy joku testisanoista,
merkitddn testipeleiksi. Testipelejd voi my6hemmin muuttaa laskutettaviksi, mikéli huo-
mataan, ettd jarjestelmd on merkinnyt virheellisesti jonkun peleistd testipeliksi, tai toi-
sinpdin. Ndin voi kdydd esimerkiksi mikdli pelin nimi on ”"Demon Lair” ja sana "Demo”

on asetettu testisanaksi.

Jokaiselle palvelimelle on asetettu hinnasto, jota se noudattaa laskutiedostoa luodessa.
Hinnastoja pystyy muuttamaan asetukset ndkymén ”Pricing” kohdassa. Muutettavia tie-
toja ovat muun muassa pelikohtaiset hinnat, kuukausimaksu, valuutta sekd arvonlisdve-

roprosentti.

Asetuksista on myds mahdollista lisdtd, muokata ja poistaa eri valuuttoja. "Currency”
-taulua kaytetddn yhdistdmaan selkokielisen tunnisteen laskutusjdrjestelmédn tunnistee-
seen. Talld my0s pienennetddn kdyttdjan mahdollisia virheitd hinnastojen luomisessa,

silld pudotusvalikosta voi valita ainoastaan ”Currency” -taulusta 16ytyvid kohteita.



7 KAYTTOONOTTO

Ohjelmiston kayttéonotto tapahtuu kopioimalla tiedostot Apachen “www-ssl” -kan-
sioon. Palvelimelle, jolla itse ohjelmistoa ajetaan, on omat tiedostonsa ja palvelimille,
joilta tietoa kerédtddn, on omansa. Mikdli molemmat laitetaan samalle palvelimelle, on

my06s mahdollista kerdtd tietoa palvelimelta, jolla ohjelmistoa ajetaan.

Palvelimella tulee olla asennettuna PHP- ja MySQL-tuet Apacheen.



8 POHDINTA

Projekti sujui ilman suurempia ongelmia, mutta mikéli tdma tulisi toteuttaa nyt uudel-
leen alusta aloittaen, valikoituisi toteutustavaksi todenndkdisemmin Java ja Spring Fra-
mework. Springin huomattavimpia etuja ovat todella helppo kédytt6onotto useilla eri lait-
teistoilla, hyva kayttdjantunnistus seka yksikkotestaus. Springin tapauksessa palvelin-

alustaksi valitsisin Ubuntu -kéyttdjdrjestelmdn ja Tomcat -palvelinohjelmiston.

Jo suunnitteluvaiheessa olisi tullut huomioida, ettd on mahdollista, ettd tulevaisuudessa
pelejd on useampia, joista tiedot laskutukseen tulee kerdtd. Tdmdn huomioiminen vasta

toteutusvaiheessa aiheutti hieman ylimdérdista tyotd.

Projektin tavoitteet saavutettiin mielestdni todella hyvin, silld kaikki toiminnalliset vaa-
timukset tayttyivat hyvin. Mikali jarjestelmdd paatetadn kehittad eteenpdin, tulee ensim-
mdisend todenndkdisesti vastaan eri pelien lisddminen dynaamisesti jarjestelmdan, ja
vield siten, ettd palvelinkohtaisesti olisi mahdollista valita, mitd peleja kultakin palveli-

melta tarkastellaan.
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