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TERMIT JA LYHENTEET

FD, Frozen Dawn

- Suomalainen massiivimoninpelien harrastajayhteiso

MMO, Massive Multiplayer Online, massiivimoninpeli

- Pelityyppi jossa pelaajat osallistuvat pelaamiseen samalla palvelimella

EVE Online

- Massiivimoninpeli joka sijoittuu avaruuteen kuvitteelliseen universumiin

CCP Games

- EVE Online pelin islantilainen tuottaja ja yllapitaja

API, API-avain, API-kutsu
- Application Programming Interface on sovelluskehittdjan tarjoama tyokalu jolla loppukayttaja voi
hakea tai muokata tietoa. API-avain liitetdan API-kutsun tunnistetiedoksi. API-kutsut suoritetaan EVE

Onlinen API-palvelimelle
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittad perustukset selainpohjaiselle tuotannonohjausjarjestelmalle.
Sovelluksen on tarkoitus korvata vanha taulukkolaskentapohjainen jarjestelma. Tama edistaa jarjes-
telman kaytettavyyttd huomattavasti lisdédmalld uusia automaattisia ominaisuuksia. Sovelluksen nimi
FD PaTu.

Toimeksiantaja on Frozen Dawn-pelaajayhteison EVE Online -jaos. Sovelluksen ensimmaista proto-
tyyppia testaavat ja kayttavat pelinsisdisesta tuotannosta vastaavat. Tulevaisuudessa tyodkalua laa-

jennetaan ominaisuuksilla, jotka tukevat yritystoiminnan eri osia.

Tdssa raportissa kasitelldan tydhon liittyvat Idhtokohdat, edellytykset, kdytetyt tekniikat seka sovel-
luksen lopputulos. Tyon aihe on julkinen, joten raportti pyrkii kasittelemaan aiheet mahdollisimman
avoimesti. Ensin kasitellaan kaytetyt tyokalut ja menetelmat seka pelin sovellukselle asettamat edel-

lytykset. Lisaksi sovelluksen tietokannan rakenne kasitellaan lyhyesti.

1.1  Frozen Dawn

Frozen Dawn on suomalainen pelaamisen harrasteyhteisé. Vuodesta 2006 asti FD on kerannyt eri
pelien harrastajia samaan yhteisodn. Paadasiallisesti pelit ovat "Massive Multiplayer Online" (MMO)
peleja joissa keskeista on yhteisdllisyys ja sosiaalisuus. Yhteisé on suunnattu aikuisille pelaajille: ja-
seniltd edellytetadn taysi-ikdisyytta. Aktiiviset yhteisdn jasenet tapaavat toisiaan seka arkielamassa

ettd jarjestetyissa tapaamisissa. (Frozen Dawn 2013)

Frozen Dawnin EVE Online -jaoston jasenet pelaavat samannimisen pelinsisdisen yrityksen alaisuu-
dessa. Tassa yrityksessa on yli sata jasentd, joista 50 ovat paivittdisesti aktiivisia. Jdsenmaéaran kas-
vaessa ja tuotannon lisdéntyessa myds perusteellisen tuotannonohjausjarjestelman tarve kasvaa.
Opinnadytety6ta aloitettaessa tuotantoa ja palkanlaskua ohjattiin Excel-pohjaisilla taulukoilla. Nama

taulukot vaativat manuaalista tiedonsy6ttdd, joka oli turhauttavaa virhealtista rutiinity6ta.

1.2 EVE Online

EVE Online on islantilaisen CCP Gamesin kehittdma massiivimoninpeli. Peli julkaistiin jo vuonna 2003
ja CPP Games laajentaa ja kehittda pelia edelleen. Yleensa pelista nostetaan esiin vahvasti pelaajien
varassa pyo0riva talous, jota vahvistaa tuotannon vaativuus. EVE Onlinen pelaajien keskittyminen
samalle virtuaalipalvelimelle on muista MMO-peleista poikkeava erikoisuus, joka tekee markkinoista
merkittadvasti laajempia. Poikkeuksena ovat kiinalaiset pelaajat, jotka sijaitsevat omalla palvelimel-
laan. (CCP Games EVE Online 2013)
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Peli sijoittuu avaruuteen New Edenin universumiin, joka koostuu yli viidesta tuhannesta aurinkokun-
nasta. Ulkoisesti pelimekaniikka keskittyy padasiassa erilaisilla avaruusaluksilla toimimiseen. Ava-
ruusaluksilla suoritettaviin aktiviteetteihin kuuluu esimerkiksi malmin louhiminen, logistiikka ja pelaa-
jien keskindinen taisteleminen. Kaupankadyntia ja tuotantoa on paaasiassa asemilla, joiden valinen

logistiikka on térkeaa kauppatavaran liikkkumisen kannalta.

Pelaajat toimivat yhdessa tai toisiaan vastaan organisoituen pelinsisaisiin yrityksiin. Yritysten toi-
menkuvaa rajoittavat pelimekaaniset ominaisuudet ja pelaajien luovuus. Yritykset keskittyvat pelaa-
jien keskindiseen taistelemiseen, toiset teolliseen tuotantoon ja mielenkiintoisimmat yritykset osaa-
vat tuottaa omalaatuisia pelin sisdisia tai ulkopuolisia palveluita. Opinnaytetydna kehitettiin tydkalu

pelinsisdisen yksittdisen yrityksen toiminnan avustamiseen.
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2 KAYTETYT OHJELMISTOT JA TYOKALUT

Opinnaytetyo toteutettiin PHP-ohjelmointikielelld ja ohjelmoinnissa kaytettiin Programmer's Notepad
-ohjelmaa. Tietokannaksi valittin MySQL. Kehitysymparistona kaytettiin fyysista Windows 7 -
poytdtietokonetta ja palvelinohjelmistona oli WAMP Server. EVE Onlinen tarjoama Application Prog-

ramming Interface ja pelin kiinted tietokanta olivat keskeisia tydn toteutuksen kannalta.

Toissijaisia tyokaluja olivat SimpleXML XML-dokumenttien kasittelyyn, CURL API-kutsujen kasitte-
lyyn, PDO MySQL-lauseiden kasittelyyn ohjelmoinnissa ja MySQL Workbench tietokannan suoraan
kasittelyyn. SimpleXML, cURL ja PDO -kirjastot sisaltyivat valmiina WAMP Server -ohjelmistossa.

2.1.1 PHP

PHP -ohjelmointikielta on kehitetty vuodesta 1995 saakka ja kehittdjat ovat muodostaneet PHP
Groupin. Kielen viides vakaa versio on julkaistu vuonna 2013. PHP on vapaan lisenssin ohjelmisto,
mutta ei ole yhteensopiva esimerkiksi GNU yleislisenssin kanssa. Ohjelmistoa kadytetdan laajasti web-
sovelluksissa. (Wikipedia PHP 2013)

Syntaksi muistuttaa hyvin paljon C-ohjelmointikielta. Muuttujat esitelldan ilman tyyppia ja tulkki ka-
sittelee tyyppimuunnokset automaattisesti, mutta manuaaliset tyyppimuunnokset ovat ohjelmoides-
sa mahdollisia. PHP tarjoaa kattavan kirjaston perusfunktioita ja kirjastoa voi laajentaa monipuoli-
sesti. Liséksi PHP tukee olio-ohjelmointia. (PHP.net manual 2013)

Kaytannossa PHP-ohjelmointikoodi sisdllytetdéan HTML-dokumenttiin. Koodi kasitelldadn palvelimen

PHP-tulkilla, joka tulkkaa koodin HTML-osat esitettdvaksi asiakkaan selaimelle.

PHP-kieli on helposti lahestyttava ohjelmointikieli ja laajassa suosiossa web-sovelluksien kehitykses-
sa. Internet tarjoaa valtavasti tietoa ja apua syntaksin ymmartamiseen. Useat palvelinohjelmistot

tarjoavat tuen PHP-tulkille kdytt6jarjestelmasta riippumatta.
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Tietokannat ovat merkittava osa sovelluksien toimintaa. Ne tarjoavat organisoidun tavan tiedonkasit-
telyyn. Lisenssi, yhteensopivuus ja yleisyys ovat merkittavia kriteereja tietokantasovellusta valittaes-

Sa.

MySQL on GNU-yleislisenssilld kehitetty tietokantasovellus. Oracle on ostanut MySQL:n, mutta sovel-
lus on edelleen ilmainen. MySQL on yleisin ja kdytetyin tietokantasovellus. Yleensa MySQL-tietokanta
sisallytetdan palvelinohjelmistoihin, jotka tarjoavat valmiin pakettiratkaisun palvelimiin tarvituista oh-
jelmistoista. (Wikipedia MySQL 2013.)

Tietokantaa muokataan SQL-syntaksilla. Tietokantaa voi hallinnoida komentokehotteesta tai kaytto-
littymastd. Yleensa MySQL-ohjelmisto ei sisalla graafista kayttoliittymaa, mutta Oracle tarjoaa
MySQL Workbench -sovelluksen. Toinen yleinen graafinen kayttoliittyma on PHPMyAdmin, joka

yleensa sisdllytetadn palvelinohjelmistoihin.

2.1.3 WAMP Server

Windows-kehitysymparistédn soveltuva palvelinohjelmisto WAMP Server tukee Apache, PHP ja
MySQL -ohjelmistoja. Palvelinohjelmisto tarjoaa helposti ldhestyttéavan kehitysympariston. WAMP
Serveria hallinnoidaan graafisesti selainohjelmalla tai ohjelmiston omalla hallinnointisovelluksella.
Ohjelmisto kayttaa vapaata GNL-lisenssia. (WAMP Server 2013.)

2.1.4 EVE Online API ja staattinen tietokanta

EVE Online Application Programming Interface tarjoaa valtavasti tietoa kaytettdavaksi kolmannen
osapuolen ohjelmistoissa. API tarjoaa seka julkista tietoa seka pelaaja- ja yrityskohtaista tietoa. Pe-
laaja- ja yrityskohtaiset tiedot tarvitsevat API-avaimen, joka suojaa yksityisen tiedon vaarinkaytdksil-

ta.

API palauttaa haetun tiedon XML-dokumenttina, joka sisaltaa paljon erilaisia tunnistenumeroita.
Naiden tunnistenumeroiden kadntamiseen kaytetdan pelin tarjoamaa kiinteda tietokantaa. Tietokan-
ta sisaltaa tiedot aluksista, asemista, aurinkokunnista ja vastaavista muuttumattomista tiedoista.
(EVE-ID; API 2013.)

APIn tarjoaminen on harvinaista peliteollisuudessa. EVE Onlinen ymparille on kehitetty lukuisia APIa
hyddyksi kayttévia kolmannen osapuolen sovelluksia. Sovellukset seuraavat esimerkiksi markkinoita

tai muodostavat automaattisia taisteluraportteja.
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2.1.5 EVE-Central hinnaston haku API

EVE Onlinen API ei tarjoa markkinahintojen hakemista omia sovelluksia varten. EVE-Central on pe-
laajien kehittdma palvelu. Palvelulla voidaan seurata kaytédnndssé kaikkien markkinoilla olevien tuot-
teiden hintakehitysta. Palvelun oman APIn avulla voi hakea hintatietoja kdytettavaksi omassa sovel-

luksessa. Hintatietoja voi tarkastella myds selainohjelmalla. (EVE Central 2013.)

EVE-Centralin hintatiedot perustuvat kayttajien lataamiin markkinatietoihin. Kayttdja lataa tietoko-
neelleen EVE-Centralin sovelluksen. Sovellus hakee EVE Online -pelin paikallisesti tallentamia mark-
kinatietoja. Ohjelma lahettaa tiedot EVE-Centralin palvelimelle kasiteltavaksi. Tietokannan tarjoamaa

tietoa voidaan tarkastella selainohjelmalla tai APIn avulla.

2.1.6 Toissijaiset tyokalut

SimpleXML, cURL ja PDO -kirjastoja kaytettiin aktiivisesti sovelluksen ohjelmoinnissa. Kirjastojen
kayttaminen sovelluksessa nopeuttaa ohjelmointity6ta ja lisda koodin turvallisuutta. Kirjastot yksin-

kertaistavat vaadittujen toimintojen toteuttamista.

EVE Onlinen API palauttaa haetun tiedon XML-dokumentteina. Dokumenttien kasittelyyn kaytetdaan
SimpleXML-kirjastoa. SimpleXML luo palautetusta dokumentista objektin ja tarjoaa funktiot sen ka-
sittelyyn ohjelmoinnissa. Kirjaston kadyttdminen nopeuttaa huomattavasti dokumenttien kasittelya.
(PHP.net SimpleXML 2013.)

cURL-tyokalulla voidaan siirtaa tietoa eri protokollilla, joita ovat esimerkiksi HTTP(s), POP3/IMAP ja

FTP. Kutsuja voidaan tehdd komentokehotetydkalulla tai siséllyttamalla cURL-kirjasto omaan sovel-

lukseen. cURL-kirjastolla tehdaan protokollakutsuja sovelluksen koodissa. PHP-ohjelmistot sisaltdvat
cURL-kirjaston. Kaikki sovelluksen API-kutsut tehdaan cURL-kirjaston funktioilla ja HTTPS protokol-

lalla. (cURL 2013.)

PDO-kirjastoa suositellaan yleisesti MySQL-tietokannan kasittelyyn PHP-kielessa. PDO sisaltyy PHP:n
valmiisiin kirjastoihin. PDO tarjoaa luokat, oliot ja funktiot tietokantojen kasittelyyn. PDO:n kaytté li-
saa tietoturvallisuutta védhentden SQL-injektion riskid. Sovelluksen tietokannan kasittely tehtiin aina
PDO-kirjaston avulla. (PHP.net PDO 2013.)
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2.2 Tausta-aineistot

PHP-ohjelmoinnin ongelmatilanteiden ratkaisussa auttoivat kaksi eri www-sivustoa. Merkittéva lahde
oli PHP Groupin tarjoama manuaali. Manuaali sisaltdd dokumentaation PHP:n kielisyntaksista ja sen

funktioiden toiminnasta. Toinen tarkea tietolahde oli Stack Overflow -sivusto. Sivustolla kysyjat tuo-
vat ongelmansa esille ja useat vastaajat pyrkivat ratkaisemaan annetun ongelman. Sivuston kaytet-

tavyytta parantaa vastauksien arvostelu: positiivisimman arvostelun saanut vastaus on yleisen kon-

sensuksen mukaisesti oikea ratkaisu. Sivustoa hyédynnettiin tutustumalla sivustolla aikaisemmin esi-
tettyihin kysymyksiin ja vastauksiin. (PHP.net 2013; Stackoverflow 2013)

Eve Online APIn dokumentointi on hyvin suurpiirteista. APIn kayttaminen vaatii hyvin paljon oma-
toimista perehtymista kdyttdtavan ja kutsujen hahmottamiseen. Eve-ID-sivusto tarjoaa kattavan se-
lostuksen API-kutsuista ja niiden tarjoamasta tiedosta. (EVE-ID 2013.)
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PROJEKTIN MAARITTELY, SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

Projektin toteutukseen varattiin kolme kuukautta kesalta 2013. Tana aikana tehtiin kaikki projektiin
liittyva tutkimusty® ja kaytannon toteutus. Koska tyén toimeksiantajana oli harrastusyhteiso, tehtiin
ty0 jokaisen siihen osallistuneen vapaa-ajalla. Projektipalaverit pidettiin viikoittain, joten projektin
suunnitellusta ja todellisesta etenemisesta oli kaikilla osallisilla selked ja ajantasainen kasitys. Projek-

tipalavereihin osallistuivat tyon tilaaja, tydn toteuttaja ja pelinsisdisen tuotannon asiantuntija.

Maarittely

Sovelluksen ominaisuudet ja toiminnot yleisella tasolla maariteltiin projektin aloituspalaverissa. To-
teutuksessa olevia ominaisuuksia ja toimintojen maaritelmia tarkennettiin viikkopalavereissa. Varsi-
naisia projektin maarittelydokumentteja ei luotu. Maarittelyyn vaikutti tuotannonohjauksessa kayte-

tyn taulukkolaskennan ominaisuudet, jotka haluttiin merkittavissa maarin sisaltda sovellukseen.

Automaattinen tiedonhaku kaytettavissa olevista lahteistd on huomattava ominaisuus verrattuna
edelliseen taulukkolaskennalliseen tuotannonohjaukseen. Useimmat laskukaavat ja toiminnot olivat
jo valmiiksi kaytdssa Frozen Dawn Industries taulukkolaskennassa. Kaavoja ja ominaisuuksia hyo-
dynnettiin ja kehitettiin sovelluksen toteutuksessa. Pyrkimyksena oli minimoida taulukkolaskennalli-
sen tiedonkasittelyn sy6ttovirheet. Tietojen kasin sydttdmisen minimointi sadstad myos kadyttdjan ai-

kaa, joka korostuu vapaa-ajalla tehtavan harrasteen suhteen.

Suunnittelu

Projektia varten luotiin projektisuunnitelma mista ilmenee aikataulut, kaytettavat tydkalut ja projek-
tin tavoitteet. Kyseista dokumenttia paivitettiin viikoittain palaverien tulosten mukaisesti. Kaytannén
suunnittelu toteutettiin aina palaverien yhteydessd. Palavereiden yhteydessa seurattiin sovelluksen
ja ominaisuuksien toteutumista seka projektin aikataulussa pysymista. Mikali kyseisiin tehtaviin tar-
vittiin lisdaikaa, sovittiin aikataulun saatamisesta palaverissa. Paasaantoisesti projektin toteutunut

aikataulu oli suunnitelman mukainen. Suunniteltu aikataulu ylitettiin muutamalla viikolla.



14 (38)

3.3 Toteutus

Ty6 toteutettiin kesalld 2013. Tuntimaaraa ei kirjattu ylés, mutta kehitystyd oli kokopaivaista. Aluksi
merkittdva osa kehitystydsta keskittyi tutkimustyéhon ja kdytanndn toteutuksen hahmottamiseen.

Tiedon kerddntyessa varsinainen ohjelmointi nopeutui huomattavasti.

Ty6rytmi koostui viikkopalaverien mukaisesti. Palaverissa maariteltiin tavoitteet tulevalle viikolle. Ta-
voitteiden toteuttamista varten oli tehtava tutkimusty6ta ja kokeiltava eri toteutusmalleja. Lopullinen
toteutus sovellukseen tehtiin jarkevimman ratkaisun mukaan. Toteutettujen ominaisuuksien toiminta

ja mielekkyys kaytiin 1api seuraavassa palaverissa.

Ty6n ominaislaatuisen luonteen takia Idhdemateriaalia ei ole paljon saatavilla. Esimerkiksi EVE Onli-
ne APIn kdyttamisesta PHP-koodissa ei l16ydy virallista dokumentaatiota. Dokumentaatiosta l6ytyy

API-kutsut ja niiden parametrit, mutta varsinaisen kdytanndn toteutuksen joutui hahmottamaan itse.
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4 EVE ONLINE-PELIMEKANIIKAT

4.1 Pelin asetelmat

Peli sijoittuu New Edenin kuvitteelliseen universumiin. Avaruuden valloitus ja avaruusaluksissa ela-
minen on arkipdivad. New Edenia hallitsee nelja imperiumia, mutta tama ei ndy perinteisessa arkipe-
laamisessa muutoin kuin avaruusaluksien ja asemien tyylimuutoksina. Pelissa on tarjolla valtava
maara taustakuvitusta, mutta pelaajat keskittyvat padasiassa sosiaaliseen kanssakayntiin. Peli on
avoimen maailman peli. Pelaajat itse vaikuttavat pelin kulkuun ja luovat siséllén vuorovaikutuksessa

toisten pelaajien kanssa.

Pelimaailma koostuu reilun viiden tuhannen tahtijarjestelman galaksista. Tunnetut tahtijarjestelmat
ovat kiinteasti kytkettyina toisiinsa hyppyporteilla. Jarjestelmien valinen matkustus suoritetaan tahti-
jarjestelmdsta toiseen usealla hypylla kdyttamalla hyppyportteja. "Wormhole"-avaruuden tahtijarjes-
telmia ei ole kytketty toisiinsa kiinteilla hyppyporteilla. Tahtijarjestelmien kytkokset toisiinsa vaihte-
levat satunnaisilla madonrei'illa. Wormhole-avaruuden asukkaat voivat olla pitkia aikoja ilman kyt-

koksia "sivistykseen".

Tahtijarjestelmat luokitellaan eri turvallisuusluokkiin. Matalampi turvaluokitus tarkoittaa arvokkaam-

pia ja harvinaisempia resursseja, mutta turvallisuus ja selvidminen ovat pelaajien vastuulla.

Pelin nelja kiinteda imperiumia ja niiden alueet muodostavat "High Security"-avaruuden. Avaruutta
merkitaan turvallisuus luokituksilla 0.5 - 1.0, isomman numeron ollessa turvallisempi. Avaruusase-
mat ovat paasaatdisesti pelin tietokoneyritysten hallinnassa, mutta maksua vastaan voi pystyttaa pe-
laajayrityksen omistamia pienempia rakennelmia tietyillda reunaehdoilla. High Security -alueilla toisen
pelaajan tappaminen on kiellettya, mutta ei kuitenkaan pelimekaanisesti estettya. Naita alueita val-
voo pelinsisdinen poliisi jarjestelma jota ohjaa tietokone. Pienempi turvaluokitus nakyy esimerkiksi
hitaampana poliisin reaktiona mikali pelaaja rikkoo toista pelaaja vastaan. Yritysten on mahdollista
julistaa sota toisiaan vastaan joka sallii osapuolten keskindisen tappelemisen myds korkean luokituk-
sen alueilla. High Securrity sodan yllapitdminen on maksullista joten se ei ole mieluisa vaihtoehto
voittoa tavoitteleville yrityksille. Suurin osa pelin kaupankaynnista tapahtuu High Security avaruu-

dessa sen turvallisuuden ja vaentiheyden johdosta.

0.1 - 0.4 turvaluokituksen tahtijarjestelmat kuuluvat edelleen tietokoneiden ohjaamien yritysten hal-
lintaan, mutta poliisi ei toimi ndilla alueilla. Jarjestelmia kutsutaan "Low Security" -avaruudeksi. Ava-
ruusasemat ovat edelleen paasaantodisesti pelin tietokoneyritysten hallinnassa. Nailla alueilla on kui-
tenkin enemman pelaajien rakennelmia, silla ne ovat halvempia yllapitda kuin High Security avaruu-

dessa.
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0.0 turvaluokituksen ja wormhole-avaruuden alueet ovat lahes téysin pelaajien hallussa. Alueilla ei
enada vaikuta imperiumin lait ja avaruusasemat ovat pelaajien rakentamia ja hallinnoimia. Teoriassa
nama alueet ovat keskenadn samanlaisia lukuun ottamatta saatavien resurssien eroja ja wormhole-
avaruuden jarjestelmien kiinteiden kytkoksien puutetta. Tama on johtanut hyvin mielenkiintoisiin
eroihin kyseisien avaruuksien valilla. Merkittdvimmat erot ovat valtasuhteet ja politiikka. Koska 0.0
avaruudessa on kiintedt yhteydet toisiin tahtijarjestelmiin, sallii se eri ryhmien ja pelaajien saannélli-
semman yhteydenpidon. Tama on johtanut hyvin suurien liittoumien muodostumiseen. Liittoumat
voivat paisua jopa useiden tuhansien pelaajien kokoisiksi. Poliittinen valtapeli ja suuret yhteenotot
ovat 0.0 avaruudelle ominaisia. Wormhole-avaruuden satunnaisuudesta johtuen pelaajien yritykset
ovat pirstoutuneempia ja vaativat enemman pelaajien véliseltd luottamukselta. Wormhole-
avaruudessa vallitsee "ammu ensin, kysele myohemmin" tyylinen ajattelumalliin. Tuntemattomat
vieraat tuhotaan yleensa valittémasti. Wormholessa paivittdin muuttuvat reittikytkokset asettavat

merkittdvat haasteet logistiikalle (kuva 1). (EVElopedia, system security, w-space, 2013)

HighSec

owSe

I
0.0 0.1-0.4 0.5-1.0

KUVA 1. Kuvaus turvaluokituksista ja hyppyporttien suhde toisiinsa.

Peli on hiekkalaatikko, johon pelintekijat ovat luoneet leikkikalut. Pelin henki on padsaantdisesti pe-
laajien paatettavissa. Pelissa vallitsee hyvin raadollinen kapitalistinen henki, missa vastustajalle ei
tarvitse antaa armoa ja heikkoa hyvaksikaytetaan. Pelissa on adrimmaisen kilpailuhenkinen ymparis-
td. Kaytannon esimerkkina kaksi eri yritysta kilpailee samalla tuotteella markkinailla. Ei olisi yllatta-
vaa jos toinen yrityksistad palkkaisi kolmannen osapuolen hidastamaan tai tuhoamaan toisen tuotan-
toa tai yrityksen kokonaan. Liittoutumat ja yritykset voivat taistella keskenaan saman alueen resurs-

seista.

Pelin sisdinen valuutta on ISK (Interstellar Kredits). ISK voidaan teoreettisesti sitoa oikeaan valuut-
taan kayttdmalla apuna peliaikakorttien euromaaraista hintaa, koska naita kyseisia peliaikakortteja
voidaan ostaa myos pelinsisdiselld valuutalla. Yhden peliaikakortin pelin markkinahinta on 550 mil-
joonaa ISK ja oikea euromaarainen arvo on 15 euroa. Arvoilla saadaan yhden euron arvoksi n. 37

miljoonaa ISK.
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4.2 Pelin tavoitteet

Pelin avoimuuden takia on hankala kuvailla yhta tiettya tavoitetta saavutettavaksi. Mekaniikka nojaa
vahvasti pelaajien omaan toimintaan, joka sallii laajan kirjon eri pelaajien asettamia tavoitteita. Mas-

siivimoninpelien tapaan pelia ei pelata lapi, vaan pelin pelaaminen on jatkuva harrastus.

Paasaantodistd toimintaa voi keskittda neljalle osa-alueelle, joista kolme keskittyy omaisuuden kartut-
tamiseen ja neljas omaisuuden tuhoamiseen. Huomattava osa pelaamisesta on pelaajien vélinen
taisteleminen ja yritysten sotiminen. Valienselvittelyt voivat olla muutaman pelaajan valistd havitta-
jaluokan alusten taistelemista jopa usean sadan hengen liittoutumien valiseen sotimiseen, jossa on
mukana suuria taistelulaivaluokan aluksia. Taisteluiden motiivina voi olla mm. piratismi tai liittoutu-
mien valinen rajojensiirto. Aluksia ei luoda pelinsisdisesti tyhjastd, joten nama taistelut kayttavat pe-
laajien valuuttaa seka lisaavat alusten ja osien kysyntda markkinoilla. Todella suuret taistelut kasvat-

tavat markkinoiden kysyntaa ja lisadvat tuotannon tarvetta.

Markkinat ja pelin sisdinen ekonomia on hyvin omalaatuinen ja merkittava osa pelia. Pelintekijat

pyrkivat minimoimaan oman toimintansa vaikutuksen markkinoihin. Tama korostaa pelaajien vaikut-
tamista markkinoihin ja pelin sisdiseen ekonomiaan. Taitonsa mukaan pelaaja voi tehda voittoa tdy-
sin liilkkumatta asemaltaan tai vaikuttamatta tuotantoketjuun. Pelinsisdiset markkinat ovat yllattévan
monimutkaisia ja vaativat pelaajalta hyvin paljon omistautumista ymmartadkseen taustalla vaikutta-
via mekaanikoita. Markkinoilla korostuu vahvasti kysynnan ja tarjonnan laki. Yksittdisen tahon on li-
kipitden mahdotonta monopolisoida markkinoita laajalta alueelta. Laajamittainen markkinoiden ma-

nipulaatio on kuitenkin mahdollista.

Pelin tuotannon ja markkinoiden monimutkaisuutta oikean eldman vastaavista erottaa kaksi merkit-
tavaa tekijaa. Lopputuotteiden laatueroja ei ole pelissa, joten kdytdnndssa ainoaksi kilpailutekijaksi
jaa tuotteiden hinta. Hintakilpailuun voi vaikuttaa tehostamalla tuotantoketjuja. Liséksi tuotteet eivat
kulu idn tai kaytén mukaan. Viisi vuotta varastossa istunut avaruusalus on edelleen yhta arvokas

kuin juuri tuotantolinjalta tuotettu.

Suurin osa markkinoilla olevista tuotteista on pelaajien tuottamia. Markkinat ovat kdytdnndssa taysin
pelaajien tuotannosta riippuvaisia. Tuotanto on todella laaja osa pelin ekonomiaa, ja jopa alusten
tuotantoon voi liittyd useampia pelaajia ja tuotantovaiheita. Tarkea osa tuotantoa ja tuotteiden saa-
pumista markkinoille on kuljetustoiminta. Kuljetukset voidaan laskea osaksi tuotantoketjua. Kuljetuk-
sia tekevat omatoimisesti tuottajat, tai kuljettajat voivat vuokrata palvelujaan. Kuljetukset liikuttavat
tavaraa pelaajien, markkinoiden ja tuotannon kesken. Kuva 2 kuvaa tuotteiden kiertokulun pelin-

sisaisesti.
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KULUTUS: .| Raakamateriaalit

- Pelaajien .
- J. V| - kaivostuotanto
valinen taisteltu

F
Markkinat Tuotanto

KUVA 2. Summittainen kuvaus tuotteiden kiertokulusta

4.3  Tuotannontekijat

Tuotanto koostuu monista eri vaiheista, ja tuotantoketjuun osallistuu laajuuden mukaan useita pe-
laajia. Osallistumisen on joko suoraan aktiivista tai markkinoiden kautta epasuoraa osallistumista.
Pelaajilla on mahdollisuus keskittya tiettyyn tuotannon osa-alueeseen itsendisesti tai osallistua usean
sadan pelaajan yritystoiminnan tuotantoketjuun. Lopputuotteet jaetaan karkeasti teknologiatasojen

mukaan Tech 1, 2 tai 3.

Tuotantoketjun alkupaassa on luonnollisesti malmin louhinta eli kaivostoiminta. Yleensa kaivostoi-
minnan yhteydessd malmi jalostetaan mineraaleiksi. Perusideana on ostaa kaivostoimintaan sopiva
alus ja louhia malmia asteroidivyohykkeilta. Kaivostoiminta on pelin helpoiten lahestyttdvia ammat-
teja, mutta siita voi laajentaa monipuolista yritystoimintaa. Laajimmillaan se sisaltaa louhinnan,
malmin kuljetukset, malmin jalostuksen mineraaleiksi ja mahdolliset jatkokuljetukset omaan kayt-

tdon tai markkinoille. Kaivostoiminta on pelin markkinoiden ja tuotannon elinehto.

Kokonaistuotanto (kuva 3) ei perustu pelkastdadn mineraaleihin, vaan tuotantoon tarvitaan aina joko
tuotteen alkuperaiset piirustukset tai niiden kopiot. Piirustukset sisaltavat lopputuotteen vaatimat
materiaalikustannukset. On syyta mainita, ettd arvokkaimpien tuotteiden alkuperdisia piirustuksia on
vain kiintea maara pelaajien hallussa koko universumissa ja piirustuksien kopiot ovat kulutustavaraa.
Kaytannossa tama tarkoittaa sita, etta kopiolla voidaan tehda vain tietty maara tuotteita. Kopioita
luodaan ja niiden tuotantotehokkuutta parannetaan tutkimustydlld. Tutkimusty® on oma alansa, joka

vaatii tietyt taidot, resurssit ja materiaalit.

Tuotannon tehokkuuteen vaikuttavat kaytettavissa olevat tuotantolaitokset ja tutkimuslaboratoriot.
Tuotantoa ja tutkimusty6ta voidaan suorittaa julkisilla asemilla, mutta asemat verottavat laitoksiensa
hyddyntamisestd. Tuotantoketjun tehostamiseen kannattaa rakentaa omat asemat, jotka sisaltavat
vaaditut tuotantolaitokset ja laboratoriot. Omat asemat vaativat alkupddomaa ja aiheuttavat yllapi-

tokustannuksia.
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Tuotannon monipuolisuus, ajankdytto ja voitontavoittelu vaativat tuotantolaskelmia. Laskelmat voi-
vat yksinkertaisimmillaan laskea haalittujen materiaalien markkinahinnat ja lopputuotteesta saatavan
voiton tai ne ottavat huomioon tuotannon jokaisen osa-alueen ja niihin kdytetyn ajan seka resurssit.
Julkista standardia pelin tuotantolaskentaan ei ole, silla pelin luonteen vuoksi ndma tiedot yleensa
halutaan pitaa yksityisind. Laskentamalleja voi olla hyvin erilaisia ja tytkalut voivat olla juuri tiettya
laskentaa varten raataloityja. Esimerkiksi FD PaTu laskee tuottoja materiaalien ajankohtaisten mark-
kinahintojen mukaan, mutta ei ota huomioon tuotantoon kaytettya aikaa. (EVElopedia manufactu-
ring 2013.)

B

Mineraaleja Kaivostoiminta

Piirrustukset/ N\_| Tuotantolaitokset

tutkimustyd ‘\/ | &l

Valmiit alukset
ja komponentit

Muut komponentit

KUVA 3. Summittainen kuvaus tuotantolinjasta

4.4 T3-tuotanto ja Frozen Dawn -yrityskulttuuri

Tech 3 eli T3-tuotannolla tarkoitetaan arvokkaiden taktisten risteilijaluokan alusten ja niihin kaytet-
tdvien komponenttien tuotantoa. Lopputuotteet jaetaan alusrunkoihin ja niihin kaytettaviin alijérjes-
telmiin. Paapirteissaan tuotantoketju on yhtendinen yleisen tuotantokaavan mukainen muutamilla
eroilla. T3-tuotantoon vaadittavat materiaalit tulevat padsadntoisesti wormhole-avaruudesta. Tutki-
muksessa kaytettavat piirustukset ja niiden tutkiminen eroavat kdytdnndssa hieman, mutta ovat teo-

riassa samanlaiset kuin normaalissa tuotannossa.

Eniten kaytettya materiaalia on wormhole-avaruudessa sijaitsevilta tietokonevastustajilta saatava
"Sleeper Salvage". Samalta alueelta saadaan my6s merkittavasti harvinaisempia "Ancient Relic" -
materiaaleja. Tarvittavat mineraalit voi kerata kaytanndssa mista vain, mutta wormhole-avaruuden
asteroidit ovat véhemman kilpailtuja kuin muualla avaruudessa. Lisaksi tarvitaan kaasua, jota sijait-
see vain wormhole-avaruudessa. Kaasua saadaan kaytanndssa samoilla menetelmilld kuin malmia ja

mineraalia.
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era

Sleeper SaIv@@alit]a ka@ @cient R@ Inc.

Komponentteja Tutkimustyo Industries
[ [ [ [

~~ ~~

Valmiit rungot tai alijarjestelmat

KUVA 2. Summittainen kuvaus tuotantoprosessista ja vastuualueista

Frozen Dawnin T3-tuotantovaiheet jakautuvat kahdelle sisaryhtidlle kuvan 4 mukaisesti: Frozen
Dawn Inc. vastaa padsaantdisesti materiaalihankinnoista wormhole-avaruudesta ja Frozen Dawn In-
dustries vastaa varsinaisen tuotannon paavaiheista. Tuotannon voisi suorittaa kokonaan samassa
paikassa kuin materiaalihankinnat. Frozen Dawn on kuitenkin paatynyt tekemaéan varsinaisen tuo-
tannon High Security -avaruudessa, erittdin lahella aktiivisia markkinoita. High Security -alue myos

on turvallisempi tuotannon puolustamisen kannalta.

Wormhole-avaruus asettaa merkittavia logistisia haasteita, silla kytkokset High Security -avaruuteen
ovat satunnaisia. Tuotannon materiaalien yritysten valisissa omistussuhteiden vaihdossa peli tarjoaa
sisdanrakennetun sopimustenkasittelyn. Jos wormhole-avaruudesta on kytkds High Security -
avaruuteen, FD Inc. tuo keratyt materiaalit High Security -alueelle. Logistisista syista FD Inc. ei kui-
tenkaan vie materiaaleja tuotantolaitoksille asti. FD Inc. luo sopimuksen, joka sisaltda kaikki tuodut
materiaalit. Peli ei tarjoa riittdvan tarkkaa tapaa laskea materiaalien yhteenlaskettua markkina-
arvoa, joten hintapyynt6a ei sopimukseen merkitd. FD Industries hyvaksyy sopimuksen, joka muut-
taa sisallon FD Industriesin omistukseen (kuva 5). FD Industries jarjestaa oman logistiikan materiaa-

lien kerdamiseen High Security -avaruudessa ja maksaa niiden arvon suoraan FD Inc.:n tilihallintaan.

| S ¢ S
= =

Sopimus materiaaleista

Industries

KUVA 3. Kuvaus materiaalien omistussuhteiden vaihtamisesta

Jasenet eivat tee tuotantoon liittyvia tydtehtavia ilmaiseksi, vaan palkanlaskenta ja maksujarjestelyt
ovat merkittava osa yrityksen toimintaa. Tuotantovaiheen mukaan palkanmaksu on erilaista. Alku-
materiaalien kerddmisestd maksetaan antamalla pelaajille suoraan osa saatavista materiaaleista, joi-
ta ei kuitenkaan varsinaisessa tuotannossa kayteta. Kaivostoiminnasta maksetaan pelaajille tunti-
maaraisesti. Varsinaisesta tuotannosta maksetaan valmistuneiden tuotteiden mukaan. Logistiikasta

vastaaville kuskeille maksetaan matkan pituuden mukaan.
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Nykyinen tuotannonohjaus suoritetaan kokonaan taulukkolaskennan avulla (kuva 6). Tahan tarkoi-
tukseen kaytetdan Google Docs -pilvipalvelun taulukkolaskentaohjelmistoa. Kyseisen palvelun etuina
on tekninen toimintavarmuus ja mahdollisuus sallia useamman henkilén muokata samaa taulukkoa
yhtaaikaisesti. Molemmilla Frozen Dawnin sisaryhtigilla on omat noin kymmensivuiset taulukot ja FD
Industriesilla on erillinen taulukko T3-tuotannolle. Taulukoilla suoritetaan muun muassa palkanlas-
kentaa, tuotantosuunnitelmia ja niihin tarvittavien materiaalikulujen maarittelya seka hintaseuran-

taa.

Taulukkolaskennan ongelmaksi muodostuu jarkeva historiahallinta, tietokannan puute ja automa-
tisoinnin puute. Esimerkiksi sopimusten kasittelyssa taulukkolaskentasovellus ei pysty jarkevasti ha-
kemaan kaikkia aktiivisia sopimuksia APIsta seka luetteloimaan tai kasittelemaan niita. Nykyisessa
mallissa sopimus avataan pelin sisalla, haetaan sen sisdltéma materiaaliluettelo ja syotetdan maarat
kasin taulukkoon kokonaisarvon laskemiseksi. Jos sopimuksia on useita, taytyy taulukko aina puhdis-
taa ja aloittaa tietojen sy6ttédminen alusta. Taulukolla voidaan hinnoitella vain merkityt materiaalit.
Menetelma on virhealtis ja aikaa vievd. Raskaat valivaiheet korostuvat, silld kyseessa on harrastuk-

sena toimiva peli.

Kaikesta maksetaan Jita Buy -12%  Sawasersta e snes sunesionensiea P @1Vita vain maara!
KAIKKI YHTEENSA 120,014,400.00 | maksa Incin masteriin__|incin kaasu & mining | Turkoosit kentat tarkeita

Maksa T3 padomasta 0.00 0.00 0.00

Maksa T2 paaomasta 0.00 0.00 0.00

Maksa T1 paaomasta 120,014,400.00 0.00 120,014,400.00

INC Yhteensa 0.00 120,014.400.00

Tavara Jita Buy Jita buy -12% Maara Summat
Melted Nanoribbons 4.633,000.00 4.077.,040.00 0.00
C3-FTM Acid 3.600,000.81 3.166.000.71 0.00
Carbon-86 Epoxy Resin 1.164,130.52 1.024.434 86 0.00
Fullerene Intercalated Graphite 3,100.00 2,728.00 0.00
Fulleroferrocene 812.98 71542 0.00
_Graphene Nanoribbons 41,009.26 36.088.15 0.00
Lanthanum Metallofullerene 9,000.32 7.920.28 0.00
Methanofullerene 10.000.00 6.800.00 0.00
PPD Fullerene Fibers 6,400.20 563218 0.00
Scandium Metallofullerene 31,019.38 27,297.05 0.00
intact armor nanobot 21.250,001.67 18.700.001.47 0.00
intact electromechanical component 35.234,004.61 31.005.924 08 0.00
Intact hull section 104.004,007 41 91,523,526 .52 0.00

KUVA 4. Otos taulukkolaskennasta
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5 SOVELLUS

5.1  API-kutsut ja niiden kasittely sovelluksessa

Eve Onlinen API hakee valtavan maaran eri tietoa liittyen mm. yritysten omaisuuteen. Palveluin tar-
joaminen luo mahdollisuudet kolmannen osapuolen kehittédmiin sovelluksiin. Sovellukset voivat olla
yleismaallisia tai vain tiettyyn kayttdon suunniteltuja. FD PaTu on suunniteltu yksittdisen yrityksen
tuotannonohjaukseen.

Perusideana maaritellyt API-kutsut halutusta tiedosta lahetetdan pelin API-palvelimelle. Haluttu tieto
madritelldan kutsun osoitteessa ja parametreissa. Jos haetaan yksityista tietoa, taytyy kutsun para-
metreihin sisaltda uniikit tunnukset. Oikein maaritelty API-kutsu palauttaa pelin palvelimelta XML-
dokumentin. Dokumentti sisaltéa API-kutsulla haetun tiedon. FD PaTu kasittelee haetun dokumentin

PHP-koodissa ja tallentaa tiedot tietokantaan (kuva 7).

Yksityisia tietoja haettaessa API-kutsun parametreihin sisdllytetdan uniikki avain. Avain koostuu kah-
desta osasta. KeyID on yksiléllinen avain joka myds madrittelee kuinka paljon yksityista tietoa voi-
daan kyseisella avaimella hakea. Vcode toimii avaimen todentavana osana jonka palvelu laatii sa-
tunnaisesti avainkohtaisesti. Avaimet maaritelldan EVE Onlinen tarjoaman hallinnointi palvelun avul-
la. Opinaytetyon kehittamista varten luotiin avain jolla sallittiin paasy Frozen Dawn Industriesin kaik-

kiin tietoihin. Tietoja ovat esimerkiksi yrityksen aktiiviset sopimukset ja omaisuus.

Tietokanta

< XML-DOKUMENTTI
|

API-KUTSU

m @V/ m

Sovellus Eve Online

KUVA 5. Kuvaus API-kutsujen kasittelysta sovelluksessa
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This XML file does not appear to have any style information associated with . The document tree is shown below

KUVA 6. Esimerkki palautetusta Contracts.xml -dokumentista, joka sisaltda yrityksen aktiivisen sopi-

mukset

API-kutsu toteutetaan HTTP-protokollalla ja kutsun parametrit asetetaan osoitteen POST- tai GET-
metodeilla. Kutsun voi toteuttaa esimerkiksi selain-ohjelmalla hahmottaakseen palautettavan doku-
mentin (kuva 8). Kutsun osoite koostuu kolmesta osasta. Ensimmaiseksi osoitteeseen maaritelldadn
HTTP(S) osoite API-palvelimelle. Palvelimen osoitteen jalkeen laitetaan halutun tiedon hakemisto- ja
tiedosto-osoite. Lopuksi maaritelldan parametrit, jotka padsaantdisesti ovat avaimen maarittelyt. Ku-
van 8 mukainen palautettu dokumentti kutsutaan osoitteella:

https://api.eveonline.com/corp/Contracts.xml.aspx?keyID=[avainID]vCode=[varmistus]

PHP-sovelluksessa API-kutsut toteutetaan kayttdmalla cURL-kirjastoa. Sovelluksen cURL ja API-
kutsuja kasitteleva funktio lainattiin suoraan eraasta API-kutsuja kasittelevasta ohjeesta. Funktio
alustaa yhteyden API-palvelimelle annetulle URL-osoitteelle, tekee kutsun ja luo palautetusta tiedos-
ta simpleXML-objektin. API-kutsun osoitteen ja parametrit sisaltdva URL-osoite rakennetaan ja tal-
lennetaan funktion parametreissa annettuun muuttujaan. (EVE Panel.net, EVE API tutorial, 2013)
Funktio pseudokoodina:
function makeApiRequest($url){

curl_alustus($url);

curl_asetuksien_maarittely;

curl_kutsunteko;

try{
palauta simpleXML-objekti;

Ycatch(){

palauta virhekoodi; }

Raskainta toteutuksen suunnittelussa oli palautettavan tiedon kasittely. Aluksi tdytyi hahmottaa
XML-dokumentin rakenne. Rakenteen hahmottuessa maariteltiin mita tietoa halutaan tallentaa. Tie-
tokantaan tallennettavat tiedot haetaan kutsun palauttamasta XML-dokumentista. SimpleXML-
kirjaston ominaisuudet ja funktiot nopeuttavat tiedon kasittelya. Esimerkiksi SimpleXML->xpath()
funktiolla pystyy osoittamaan tietyn nimisiin alkioihin nopeuttaen tiedon hakua huomattavasti.
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5.2 Yrityksen sopimusten kasittely

Yritysten ja henkildiden valiseen omaisuuden vaihtamiseen kaytetdan pelin sisdista sopimusominai-
suutta. My®és sisaryhtididen valinen omaisuuden siirto hoidetaan sopimusten avulla. Ominaisuus ei
kuitenkaan tarjoa automaattista sopimusten hinnoittelua. Arvo maaritelldan kayttdmalla sisallén
markkinahintaa. Taulukkolaskentaohjelman manuaalinen tiedonsy6tté on raskasta ja virhealtista.

Automatisoitu jarjestelma korjaa taulukkolaskennallisia puutteita.

Sopimusten kasittelyn yleisin kdyttétapaus on Frozen Dawn Inc.:in kerddmien tuotantomateriaalien
siirtdminen Frozen Dawn Industriesille. Kappaleen 4.4 esimerkin mukaisesti FD Inc. tuo materiaalit
vain minimimatkan ja luo ndista omaisuudenvaihtosopimuksen Industriesille. Industries hyvaksyy
sopimuksen, jarjestda tarvittavan logistiikan materiaaleille ja maksaa lastin arvon suoraan tilinhallin-

taan.

Sovelluksen osuus tuotantoketjussa on sopimusten seuranta ja hinnoittelu ajan tasalla olevien mark-
kinatietojen mukaan. Hintoja kdytetdan maksettaessa sopimuksien sisaltda. Lisaksi sovellus avustaa

logistiikasta vastaavaa jarjestajaa ja kuljettajaa.

API-kutsuna kdytetadn kappaleessa 5.1 esiintyvaa "contracts"-osoitetta. Tarkemmin maariteltyna
kutsu tehddan kahteen sopimuksiin liittyvaan osoitteeseen. Ensimmainen kutsu palauttaa yleisnaky-
man yrityksen aktiivisista sopimuksista. Toinen kutsu palauttaa yksittdisen sopimuksen tarkemmat

yksityiskohdat kuten luettelon materiaaleista.

5.2.1 Yleisnakyma

Sovelluksen yleisnakyma (kuva 9) tarjoaa katsauksen yrityksen aktiivisiin sopimuksiin. Nakymasta
voidaan nopeasti hahmottaa eri tietoja sopimuksista. Vanhassa taulukkolaskenta menetelmassa ei
kyseista ominaisuutta ollut. Sovelluksen automatisoitu jarjestelma sallii sopimusten nopean selaami-
sen ja vanhojen sopimusten tallentamisen tietokantaan.

Sopimukset lajitellaan niiden luomisajan mukaisesti. Lisaksi on myds mahdollista lajitella sopimukset
paikan mukaan, joka auttaa hahmottamaan mikali useampia sopimuksia ja niiden sisaltéa on samas-
sa paikassa. Riveja varitetdan paattymispaivamadran mukaan. Pelin sisdinen sopimuksen voimassa-
oloaika on korkeintaan kaksi viikkoa. Jarjestelma varjaa tumman oranssilla muutaman paivan sisalla
vanhentuvat maksamattomat sopimukset. Vaalean oranssilla merkitaan aktiiviset sopimukset joita ei

ole vield maksettu. Maksetut sopimukset varjataan harmaalla.
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Toimeenpanijat, hyvaksyjat, yritykset ja paikat palautuvat API-kutsussa numeroarvoina. Néama on
muunnettava selkokieliseen muotoon, jotta voidaan hahmottaa kuka siirtdd omaisuutta ja kuka so-
pimuksen on hyvaksynyt. Nimien kaantamiseen kdytetaan jalleen API-kutsua, mutta ndita kutsuja on
vahennetty kdyttamalla apuna tietokantaa ja PHP:n tarjoamaa istunto-muuttujaa. Tietokantaan on
tallennettu yritysten jasenlistat. Tuntemattomat numeroarvot kddnnetdan API-kutsulla ja palautettu

selkokielinen nimi tallennetaan istuntomuuttujaan.

EVE Online APIssa on kaksi eri sopimuksiin liittyvaa dokumenttia, yleisnakymaa vastaava dokumentti
seka yksittaisen sopimuksen sisallon listaava dokumentti. Dokumentit liitetdan toisiinsa kayttamalla
uniikkia avainta. Samaa jarjestelmaa kdytetdan myods sovelluksen omassa tietokannassa. Sovelluk-
sen yleisnakymdssa tdma avain ndakyy myos linkkina josta padsee sopimuksen sisallén tarkasteluun.
Arvon maarittavassa sarakkeessa merkataan samalla tarkastelematonta sopimusta linkilla joka viittaa

kyseisen sopimuksen avaimeen. Linkki avaa sisallén selaavan sivun viemalla avaimen GET-metodilla.

Logistiikan jarjestamisen kannalta merkittava tieto on sopimuksen sisaltaman lastin tilavuus. Lopuksi
yleisndkymasta voi merkata useamman sopimuksen maksetuksi. Kyseinen maksettu tila on jarjes-

telman oma, joka myos lukitsee tiettyja ominaisuuksia yksityiskohtaisesta nakymasta.

CHAR INFO %) D EVE
ozen Dad Pa-Tu
" {2 LX)

Contract T3 reverse engineering Plan A Production Line
[Contract ID |[Description flssued by [Accepted by [Location [Starus [Total pay p: 4 |[Expires [Votume Paid
7300720 [[ME 50, 1 prod. run [Cari Cauppinen stries [Matmor Bexcarro [fea [Completed [ Needs attention([24.002013  [03.10.2013 000 [
ME 30, 1 prod. run [Cari Cauppinen [fta [Compteted [ Needs attention![[24.002015 [[os.:102013 [T [
i“‘_z:;::’“‘h protrsimean] |Cari Cauppinen lrita |Completed Only bt $1092013  |[08.102013 001 [
[Perkonessa oret, Maksu Zalamus || Zalamus [Frozen Daswn Academy |[Frozen Dawn Industries |[ltamo [Completed 157,602,068.24[[21.092013  |[os.102013 115431218 [
1280 [temes teme3 [Frozen Dawn Inc E |Amarr Outstending || Needs attention/21.09.2015  |[03.10.2013 000 1
2557247 [MES0, 1prod. run [Cari Cauppinen |[Frozen Dawn Industies |[Tane Jacobs [fea Only bluepris 2013 |[402013 0otme [
1255534 [MES0, 1prod. run [Cari Cauppinen |[Frozen Dasn Industries | Jane Jacobs [ita Only bluepris 2013 |[+092013 00Lme [
12555327 [MESO. Tprod.run |Cari Cauppinen | [Frozen Dawn Industies |[Jan Jacobs [ita Needs 2013 |p+092013 000 []
12555266 [[ME50, 1 prod. run [Cari Cauppinen |[Frozen Dawn Industies |[Tane Jacobs [fea Needs 2013 |[402013 000me ]
7255428¢  |[T2Scan module BRC set [Cari Cauppinen |[Frozen Dawn Industies || — [ita Needs 2013 |[+092013 000m ]
[ME 50, 10 prod. runs [Cari Cauppinen es |[Tade Marbles [fta [Paid Only blueprints|[10.092013 |[24.092013 001
[ME S0, 10 prod. runs [Cari Cauppinen o5 |[chemovolu Ainita [ita [Paid Only blueprints|[L0.092013 |[24.092013 001

ftemes teme3 [Frozen Dawn Industries |- [Paia 9,779,967,942.23[07.09.2013 |[21.092013 133495 m
[femes teme3 [Paid 5.037,669,940.67[[07.00.2013_|[21.09.3013 056332 m

fita Deliveries kidka [Cari Cauppinen [Paia Only 7092013 |[21.09:2013 022

[Frcight containercita [tamosta Tarzzu Swift [Paid 381760[06.09.2013 ][20092013 || 2500 000.00 x|

[Cari Cauppinen [Nomir Research [ita [Paia Only 5092013 |[19.092013 000

[Cari Cauppinen [VCGne [t [Paia Only 5092013 |[19.092013 001

[ME 50, 10 prod. runs [Cari Cauppinen stries | Candy Captain [iea [Paid Only 5092013 ][19.092013 001

[ME 50,10 prod. runs [Cari Cauppinen cs [ivan21266 WarKingdom |[Tita [Paia Only 5092013 |[19.092013 001

[ME 50, 10 prod runs [Cari Cauppinen Peyna Smith [ita [Paid Only 092013 000

ME 30,10 prod. runs [Cari Cauppinen Peyna Smith [ita [Paia Only 092013 001

[ME 50, 10 prod runs [Cari Cauppinen stries | Trader WindMaster |lita [Paid Only 002013 001

[ME 50, 10 prod. runs [ita [Paia Only 092013 001

Tita Deliveries kikka s |[Frozen Dawn Indusiics |[fita [Paid Only 082013 008

T1 myyntiin, Hamosta tuotu [Frozen Dawn Industries | Jita [Paia 63,990,806.58][27.082013 3 87 610.00m"

T1 myyntiin, ltamosta tuot [Frozen Dawn Industries |lita [Paia 14,103.16]24.082013 |[07.092013 || 4000000.00

T1 myyniiin, ltzmosta ot stries |[Frozen Dawn Industries |[Jita [Paid Needs attention|[24.082013__|[07.08.2013 0.00m

T2 myyniiin, ltzmosta tuetu cs |[Cari Cauppinen [ita [Paia > 24082013 j07.09:2013 000

71914909 Inerfect MF (no waste) es lssac Aiva Jita IPaid Needs attention'l24 08 2013 07 09 2013 000 m?|

KUVA 7. Sopimusten yleisndkyma
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5.2.2 Sopimuksen sisallén selaaminen

Yksityiskohtainen nakymé listaa sopimuksen sisdltdman tavaran ja sen arvon. Arvon maarittdmiseen
kaytetaan ajantasaisia markkinahintoja. Yritys kayttaa useampaa tilia (wallet) tietyntyyppisten tava-
roiden maksamiseen. Tilit ovat nimetty T1, T2, T3. Kyseiset nimet pohjautuvat tuotannon teknolo-

giatason mukaan. Sisaryhti6lta saatua omaisuutta maksetaan sisaryhtion oman tilijaottelun mukaan.

Sivu suorittaa arvon laskentaa ja nayttaa tulokset taulukossa.

Yleisndkymasta lainatun tietorivin alapuolella ndkyy maksulaskelmat omassa taulukossaan. Vaa-
kasuuntainen sarake lajittelee tiedon miltd yrityksen tilista maksetaan, pystysuuntainen sarake lajit-
telee mille sisaryhtitn tilille maksetaan. Harmaa sarake nayttad summan tavaroille joiden kohde tilid
ei ole maaritetty. Loppusummien liséksi taulukon alapuolella nakyy laskelmien ulkopuolelle jéavan
omaisuuden arvo. Kyseinen taulukko on suunniteltu erityisesti yrityksen omaan kayttéon, eika sita

voida kayttda yleismaallisesti mm. toisen yrityksen kaytdssa.

Sisallon listaava taulukko ( Sopimuksen sisdltd) erittelee sopimuksen tavaroiden nimet, tyypit, maa-
rat ja hinnat. Hinnastossa ja laskennassa kadytetdan yksittdisen kappaleen markkinahintaa. Arvoilla

lasketaan esineen kokonaisarvo maaran mukaan. Lopuksi lasketaan kokonaisarvoon -12% alennus,
koska yrityksen maksavat materiaaleista toisilleen kyseiselld alennuksella. Taulukon viimeisella rivilla

naytetdan koko listan kokonaisarvot.
Kayttdja paasee vaikuttamaan laskentaan maarittdmalla kyseisen esineen maksutilin perusasetuk-

sen. Asetuksen voi tallentaa joko sopimuskohtaisesti, tai merkitsemalld perusasetus kaytettdvaksi tu-

levissa sopimuksissa. Jos sopimus on jo maksettu, kyseisid arvoja ei voi enaa muuttaa.

CHAR INFO ﬁ:r) D - EVE
o a Pa-Tu
~n il {

Contract T3 reverse engineering Plan A Production Line

e
|[contract D [Deseription [[tssued by [tssuercomp [[Acceptady |[Location |[status |[Totat pay |[Date issued |[Espires |[Paid]|
|[2226366 || |[teme3 teme3  |[Frozen DawnInc [[Frozen Dawn Industres [[Aman |[paid |5:237.669.9%067][07.092013  |r092013 | ‘
Total 123,509.920.40  Pay to Ine mastes Inc gas&mining Other unassigned

Pay from wallet T3 123,509.929.40 [123,509929.40  0.00 000

Pay from wallet T2 0.00 000 000 000

Pay from wallet T10.00 0% 000 000

Totals: 12350992940 000 000
Excluded worth:  5,117,613,70523
Ttem name Type Quantity || Tita buy max Value To pay (12%) Wolume |[T3][T2][ Tt ][ 0 [Set as defaul]

|Central System Controfler Ancient Salvage 1,02 901.02 920,842.44] 81034135 1022
[Defensive Control Node Ancient Salvage 1,015 85102 863,785.30) 76013106 10.15
[Emergent Combat Analyzer |Ancient Salvage 1872 230,01 2 46127127 18720
[Emergent Combat Intellizence Ancient Salvage 950] 75101 713,459.50) 62784436 950m
[Fused Nanomechanical Engines |Ancient Salvage 1831 47002 860,606.62 53

[ramp Drive Control Nexus Ancient Salvage 963] 866.00) 839,154.00)

[Resonance Calibration Matrix |Ancient Salvage 2,102 70001 14714210 129485050 2102w
Thermoelectric Catalysts | Ancient Salvage 919| 810.00| 744,390.00| 655,063 .20| 9.19 m?|
[Reinforced Metal Scraps Commodities 12.286]| 11.696.016.04] 180352,192.50) 92940 12286m ®
[RAM.- Eybrid Technology Data Interfaces 39| 36,193.982.69 46476 39.00m]
[Datacore - Defensive Subsystems Enzgineering Datacores 40| 131,44080) 90| 1000
[Datacore - Electronic § gineeting Datacores 54 63576.90) 67| s400m
[Datacore - Enginesting Subsystems Engineering | [Datacores 67 144,151.84) s 67.00m

[Datacore - Offensi s Engineering Datacores o) 406,035.00) s0]  90.00 o
[Datacore - Propulsion Subsystems Engineering Datacores 59| 174,19632 76 59.00 mi|
| Amarr Eiybrid Tech Decryptor Decryptors - Hybrid 10| 883,275 60) 10.00 o
|Gallente Eiybrid Tech Decryptar Decryptors - Hybrid 2 2 393.66 6788262 3.00m
[Minmatar Hybrid Tech Decryptor Decryptors - Hybrid 20[ 260,708 29] 5214,165.80) 458846590 2000
|Carbon (General 36| 135.05] 4.861.80 427838 7200
[Data Sheets General 40] 170.11] 6.304.40) 598787 4000w

KUVA 8. Sopimuksen sisaltd
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5.3  Tuottolaskelmat

Tuotonlaskenta sivuilla (KUVA 9. Tuottolaskelmat sivu.) naytetéddn nykyinen markkinatila ja mahdol-
liset tuotot sen hetkisilld hinnoilla. Arvot auttavat kayttajaa tuotantosuunnitelmassa. Arvot perustu-
vat yksittdisen kappaleen markkinahintaan.

Ensimmadinen sarake viittaa lopputuotteeseen. Nelja ensimmaista rivia ovat tuotteista tarkeimmat eli

alusten rungot. Loput rivit ovat lajiteltuina eri runkojen alijarjestelmiin.

Kolme voittosaraketta laskevat yhdesta valmistetusta kappaleesta nykyisilla hinnoilla saatavat voitot.
"Win/run" laskee yhden valmistetun yksikdn voiton. "Win%" ilmoittaa saadun voiton prosentteina.
"Group Win%" laskee alijarjestelmien keskimaaraisen voittoprosentin tyyppikohtaisesti. Solujen vari-
tykset vertautuvat kiintedsti asetettuihin voittotavoitteisiin. Vihrea varitys viittaa erittdin kannatta-
vaan tuotteeseen ja vaaleansininen perustuottoon. Keltainen viittaa heikkoon tuottoon ja punainen
merkkaa tappiollista tuotetta. Prosentti sarakkeet noudattavat suurin piirtein samaa logiikkaa, mutta

eri raja-arvoilla.

"Intact", "Malfunctioning" ja "Wrecked" ovat tuotannossa tarvittavia harvinaisempia erillisosia. Kysei-
sista osista voidaan kayttaa vain tietyn tyyppista kolmesta edella mainitusta tyypista. Markkinahinta
on hyvin vaihteleva joten niistd saatava tuotantohydty myds vaihtelee. Kyseisille sarakkeille laske-

taan tyypeista saatavat tuotantohyddyt nykyisilla hinnoilla ja korostetaan hyétysuhteeltaan edullisin-
ta vihrealla.

"Manufacture"-sarake laskee yksittdisen tuotteen tuottamiseen tarvittavien osien markkinahinnan
summan. "Manufacture+best BPC" summaa edellisessa kappaleessa mainittujen tyyppien edullisim-

man erillisosan ja tuotantokulut yhteen. Lopuksi "Jita sell" kertoo kyseisen tuotteen markkina-arvon.

CHAR INFO EVE
r]:{ozgq Dady  peTu

Contract 13 reverse Plan A Production Line

Win'un_|[ Win% [[Group Win®[ Intact |[Malfunctioning|[ Wrecked |[Manufacture |[Manu-best BPC| Jita sell [[Vol dev(13h)]

Tengu [34.400.585.49] 10.868,191.49|  16.209,737.13][16.730.320.63[[122.730.964.31][133.599.155.80][167.999.741.29]
[Proteus [54,593.962.63 10,675,031.33][  15,694,643.96][14,154,854.79] 3.86[157,999,938.51]
[Loki [33,593,685.10][ 25 10,675,244.47][ 15,695,211.75][14,157,693. 78][166,999,393.85
[Legion [36.705.049.68 10.664,983.71][ 15.667,849.73][14.020,883.63| 2|[170.100.997.70]
[Legion Defensive - Adaptive Augmenter 627,781.42] 1,220,511.24 840,536.00][ 1,036,211.03 37|[ 40,999.999.59) M
15,228,581.43] 1,220,511.24] 840,536.00]| 103621103 ,218.57][ 55,600,300.00)
14,627.780.41)[ 36.2: 122051124 840,536.00][ 1.036.211.05] 57|[ 54.999.998.95] 91
6,117,780.34][ 15 22.67%][ 1,220,51124) 840,536.00][ 1,036,211.03] 40,372.218.57]] 46,489,998.91] 1
6,848,359.08][ 5 127520628]  1,256,94498[ 1,136,877.56] 11,657,644.19][ 18,506,003.27 12
3 1275.20628] 125694498 1.136,877.56] 11,657.644.19][ 13,699.000.00 116
127520628 1256,944.98[ 1,136,877.56] 11,657,644.19][ 12,739,887.99
50.79%][ 1,275.20628][  1,256,944.98][ 1,136,877.56] 11,657,644.19] 63
1,184,130.20] 81023625 1.111,975.82] 11,330.717.89][ 15,.286.998.56
2 1,184,130.20] 510236.23][ 1,111,973.82] 11,330,717.89][ 15,489.999.99
 Multiplier 5,269,282.10) 1,184,130.20] 810.236.23][ 1,111,975.82] .717.89][ 16,399,999.99
upplemental Coolant Injector 669.282.10][ 5.91%) 31.01%][ 1,184,130.20] 81023625 1.111,975.82] 11,330.717.89][ 11,999.999.99) 13
ault Optimization 13,061,386.21] 31.52%] 238823140]  2,336,220.39][ 1.472,29237] 41,438,407.68] 54,499,993.59)
3,561,592.32|[ 8.59%] 258823140][  2,336,220.39][ 1.472,292.37] 41,438,407.63]| 45,000,000.00 122
8,526.58; 2588231.40] 233622039 1.472.29237]] 3 41,438,407.68]] 49,964.990.00)
[2s.161.366.32] 30.96%][ 23! 331 41,438,407.68]] 67,599,974.00)
5,880,831.82 1,7 11,560,168.18][ 15,441,000.00 82
L7 11,560.168.18]| 26,099.999.97]

11,560,168.18][ 14,395,000.00 43
11,560.168.18][ 12,000,000.00 38
40.399.580.59)] 57.199.997.14]
40,399,380.59]] 47,900,900.00) 2
10,399.580.59]| 51,800.899.93

4650%][ 1,7
12:

16,800.416.55]
[Loki Defensive - Adaptive Shielding 7,301,319.41]
[Loki Defensive - Amplification Node 11.401,319.34][ 282

367,898.02]] 1,173,021.15
367,898.02]] 1.173.021.13
367,898.02][ 1,173,011

e
12

6.350.418.79) 26.02%][ 1,230,772.00] 867.898.02][ 117302115 40.399.580.53)| 46,749,999 35]
-797.249.10][ 6. 128546704 1284,307.00] 11,794,454.30][ 10,997.205.20
520554570 128546704][  1284307.00] 11,794.454.30][ 17,000,000.00 58
8,705,445 67 1285.46704]  1.284307.00] 11,794,454.30][ 20,499,899.97 66

2,606,143.68]

33.32%][ 1.285,467.04][  1.284,307.00][ 1.273, 520,766.63][  11,794,454.30][ 14,400,599.95] 43
1,184,390.96] 837,598.27][ 1,248,785.92]] 10520481 64| 11,358,079.91] 14,899.999.52]

gmented Capacitor Reservoir || 3.34191941]

KUVA 9, Tuottolaskelmat sivu.
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5.4 Tuotantosuunnitelma

Tuotantosuunnitelma sivulta (kuva 12) luodaan ja hallinnoidaan tilauksia. Tilauksiin tehdaan osien
tarvelaskelmat. Laskelmat osoittavat kdyttdjalle kuinka paljon tavaraa tarvitaan aktiivisten tilausten
toteuttamiseen. Jarjestelma seuraa pelin sisdista tuotantoa seka varastoituja valmistusmateriaaleja

automaattisesti laskennan pohjaksi.

Sivun nakyvin osa on varsinainen tilauksenhallinta-taulukko. Taulukon paalla olevasta pudotusvali-
kosta voidaan valita vanhoja tilauksia tai luoda uusi. Tilauksien toisistaan erottamiseen kaytetaan
tietokannassa olevaa avain numeroa ja luontipdivamaaraa. Mikali luodaan uusi tilaus, tyhjennetdaan
taulukko ja tietokantaan luodaan uusi tietue. Jos valitaan vanha tilaus, haetaan taulukkoon taytetta-

vat tiedot tietokannasta.

Select order or create new:
4-1109  [+][ Selest |
Completed: 25.09 Legion Tengu Proteus Loki [Total need Ief at POS|[Need for selected ardes|in POS |[in Station [Tatal to acquire
o remove, 34t as 0 Amarr Caidari Gallente Minmatar [Polymer Reactions |
Hulls 20 49 25 20

3] 230]
10 1500
16 L8|

In production 2 ) 23 20

Def subs AA Ap As AA As

I
AN AA ar [
761 8,000 23302
N wp ss wp N we AN we S0
Total prod. |
Tlecs subs D§ ELA cEG BA CEG Ds D§ ELA 4 200603
EPC TIN oM DS LA FEP D ™™ 16 150 80950
Toulprod L Bz
Eng subs AR crM Ack cRM Acr Ry Acr cry S
P ct PoM sct oM scr pon sa f 16,692

Total prod 1 12,604
Off subs A0 Iy AEB @ @ DEP Y HEC cal Full Shasting| 153 167325346
foat Analyzer 31,146

Dsp Lem MB RLP DsP HPA PSA R - T

Total prod )

Prop subs co FC FC ac

a
32

2
E
7
2
£
=4

Total prod.

[Total necd left st POS|[Need for sclected arder]|n POS|[i tation] [Total to acquire
[Eiectiomechanical nterfice Nexus 1y B

v erface 1 39 Y
5 ) 1818

220987 36,260
399,093 3,933,631

3 % i3
13 35 700 1515
820) 180 +820:820)
1 a9 T

92.896| 277.523]
1,198,190 278,463
1,494,633][20,207,390)]

[Watfare Computation Core
[R.A M- Starship Tech 78

KUVA 10. Tuotantosuunnitelma-sivun ndkyma

5.4.1 Tilaustaulukko

Tilaustaulukko on jaettu neljaén paasarakkeeseen ja kuuteen paariviin. Alusrunkojen (=hulls) tilaus-
kasittelyssa riittaa yksi solu. Alukseen liitettavissa alijarjestelmissa (=subsystems) on nelja eri vaih-
toehtoa per alijarjestelma joten tilauksen kasittely vaatii tarkempaa pilkkomista. Suunniteltujen tila-

usmadrien lisaksi taulukko nayttda tuotannossa olevat maarat harmaissa soluissa.

Taulukon alapuolella ovat hallinta painikkeet joilla paivitetdan, merkitdan valmistuneeksi tai poiste-
taan tilauksia kokonaan. Painikkeiden nakymiseen, eli kdyttémahdollisuuteen, vaikutetaan tietyilla
ehdoilla. Esimerkiksi valmiin tilauksen poistaminen estetdan piilottamalla poisto-painike kokonaan.

Kaikkien muokkauspainikkeiden kayttaminen estetaan, jos pudotusvalikossa on valittuna uusi tilaus.
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Tilausten kasittelyyn on asetettu tiettyjé reunaehtoja. Reunaehdoilla pyritaan estdmaan mahdolliset
kayttovirheet ja tietokannan sekoittaminen. Tarkeimpana reunaehtona on, etta taulukko hyvaksyy
vain numeroita. PHP ei taivu annetun syotteen etukateen tarkistamiseen. JavaScript-funktio tarkistaa

annetun syotteen ja hyvaksyy vain numerot.

Toinen tarkea reunaehto on, etta tilauksen maaria ei voi pienentaa jo valmistuksessa olevasta maa-

rastd. Tama vaikuttaa suoraan jarjestelmédn automatisointiin. Mikali tilausmaaraa yritetadn pienentaa
sallittua pienemmaksi JavaScript-funktio palauttaa syétteeksi vain tuotannossa olevan maaran. Mika-
li kaikki tilauksen arvot sdadetaan niin, etta tuotanto on sama kuin tilattu maara, ehdotetaan kaytta-

jalle tilauksen merkitsemista valmiiksi.

5.4.2 Komponenttien ja osien tarvetaulukot

Komponentti- ja osataulut ilmaisevat tilauksien toteuttamiseen vaadittavien materiaalien maaran.
Ulkoisesti taulukot nayttavat samalta. Tuotannon kannalta komponentit ja osat on kuitenkin erotel-
tava. Komponenteilla rakennetaan tilattua tuotantoa ja osilla tarvittavat komponentit (kuva 13).
Taulukossa komponenttien tarpeen maaria verrataan tilaukseen ja osia verrataan komponentteihin.

Tuotantorakenne on tallennettu tietokantaan. Tietokantaa hyédynnetdan taulukoiden laskennassa.

Komponenttien 1

Tilausmaara \T/ N K Osien tarve

KUVA 11. Tarvehierarkia

Vaikka kahdessa taulukossa lasketaan eri asioita ovat rakenne ja ulkomuoto samanlaiset. Rivit koos-

tuvat komponenttien ja osien nimistd. Taulukko 1 kuvaa taulukoiden sarakkeiden selitykset.

TAULUKKO 1. Kuvaus taulujen sisaltémista sarakkeista

Sarakkeen nimi Selite

Total need left at POS Jaljella oleva tavaran tarve, yhteensa kaikista tilauksista, tuotantolaitoksessa.

Need for selected order | Tavaran kokonaistarve tarkasteltavana olevaan tilaukseen.

In POS Tuotantolaitoksessa oleva tavara
In Production Tuotannossa olevat komponentit. Ei koske osia.
In Station Varastossa oleva tavara.

Total to acquire Lisatarve mikali varastosta ei [6ydy.
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5.4.3 Tilausten ja oikean tuotannon sitominen toisiinsa

Tilausten ajan tasalla pysymiseen jarjestelman on tiedettdava pelissa oleva tuotanto ja osattava liittéda
se oikeaan tilaukseen. Sitominen on merkittdva osa tuotantosuunnitelma-sivun toimintaa, jotta las-
kenta toimii oikein ja voidaan seurata tilauksen etenemista. Ulkoisesti sitominen nakyy kayttdjalle

ainoastaan "In production” -riveilla.

Automaattiseen tuotannon sitomiseen paadyttiin kdyttamaan FIFO-menetelmaa (Firs In First Out).
Kaikki pelissa kaynnistetty tuotanto sidotaan vanhimpaan avoimeen tilaukseen ensimmaiseksi.
Kaynnistettaessa tuotantoa siihen maaraytyy tietty tuotettava kappalemaara. Jos kyseisen tuotan-
non kappalemaara ylittaa tilauksen tarpeen, jatetaan jaljelle jadvat kappaleet avoimeksi ja sidotaan

seuraavaan tilaukseen.

Sidonnat tehdaan aina alusta jos tilausta kasitellaan. Jarjestelmalle taytyy maarittda mita tuotantoa,
tilauksia ja sidonnaisuuksia ei kasitella uudestaan mikali tilaus on merkattu valmiiksi. Kaytannossa
tietokantaan merkitadn asiaan kuuluviin tauluihin lukitus sarakkeeseen 1 kyseisen tuotannon, tilauk-
sen ja sidonnaisuuden kohdalle (kuva 14). Lukittuja tietoja ei kasitelld uudestaan sidonnaisuuksia

luodessa joka estaa tilausten sekoittumisen keskenadn muokkausten yhteydessa.

amount in_production lock typeld job_id
20 20 1 29986 4
49 49 1 29984 4 — - :
25 25 1 29988 4 fb-'d ;’“am"" 1‘°°k wa;Ime apilD ouputTypeld  runs | runs_sssigned
> 191444843 29386 3 3

* 2D ! ZD 4 4 3 1 191953028

HULL HULL 191959028 29986 3] 3
2 fir EM 3s986 5
47 38 2984 5 — 55 1 193128359 ——> 193128358 29984 3 3
2 2 29588 & 5 ] 193128395 193128395 29984 3 3
19 29990 5

. T

KUVA 12. Kuvaus tietokannan taulujen sidoksista. Tilaus nro. 4 on valmis, 5 keskenerdinen.
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TIETOKANTA

Tietokanta perustuu Oraclen MySQL-jarjestelmaan. MySQLn etuja ovat vapaa linsenssi ja yhteenso-
pivuus MariaDB-kantaan. Tietokannan suunnitteluun ja toteutukseen ei panostettu paljon projektin
kannalta. Siita huolimatta tietokantaan tuli nopeasti useita tauluja erilaisen tiedon tallentamista var-

ten.

Tietokanta koostuu kahdesta padkannasta. Ensimmainen on projektia varten toteutettu tietokanta,
johon tallennettiin esimerkiksi API-kutsujen palauttamaa tietoa, kuten yrityksen kdytettdvissa oleva
omaisuus. Toinen tietokanta on EVE Onlinen tarjoama staattinen tietokanta, joka sisdltaa tietoa esi-
merkiksi esineiden nimista ja niihin sidotuista avaimista. Staattista tietokantaa kdytettaan sovelluk-

sen oman tietokannan rinnalla.

Tietokantaa suunniteltiin ja toteutettiin tarpeen mukaan. Toiminnon tiettyjen ominaisuuksien hah-
mottuessa luotiin kevyt suunnitelma tietokannan rakenteesta ja toteutettiin kantaan. Toisiinsa liitty-
vat taulut liitettiin avaimilla mahdollisia muokkauksia varten.

Sovelluksen oman tietokannan rakenteen voi jakaa karkeasti neljaan osaan. Sopimuksiin liittyvat
taulut kasittévat sopimuksiin liittyvan tiedon kuten erittelyn sopimuksesta. Tavaroiden hinnan hakua
ja tallentamista varten luotiin oma taulu, jonka avulla myds supistetaan API-kutsun laajuutta vain
haluttuihin esineisiin. Kyseinen taulu on hyvin tarkea sovelluksen toiminnan kannalta, silld hintoja
tarvitaan monien toimintojen laskennassa. Kolmas laajempi taulukokonaisuus siséltaa tietoja tuotan-
tosuunnitelmista. Taulut kasittelevat tietoa eri suunnitelmien tilauksista ja niiden tayttdmiseen liitty-
via muuttujia. Viimeisena tauluryhmana on syyta mainita omat staattiset taulut, joiden tietoa ei
muokata kayttdjan suorittamilla toimenpiteilld. Taulut sisaltavat tietoa esimerkiksi tuotantoon tarvit-

tavista komponenteista.
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EVE Onlinen oman staattisen tietokannan liséksi luotiin omia tauluja, joissa sailytettiin vain esimer-

kiksi hintoihin liitettyja arvoja. Kayttdja ei muokkaa tauluja. Sovellus paivittaa tauluja tarpeen vaati-

essa. (Kuva 15.)

_| general_items_value ¥

typelD INT(11)

groupID V ARCHAR(45)
item_name VARCHAR(GO)
group_name VARCHAR(45)
buy_max DECIMAL (12,2)
sell_min DECIMAL{12,2)
default_walet  ARCHAR(45)
4th_wolume_point INT(11)
3rd_volume_point INT(11)
2nd_valum e_point INT(11)
1st_wolume_paoint IMNT{11)
avg_trading_volume INT{11)

KUVA 13. Staattiset taulut

>

"l ore_chart ¥

id INT(11)

Ore W ARCHAR(45)
Minimum INT(11)
Compression INT(11)
Tritanium INT(11)
Pyerite INT(11)
Mexallon INT(11)
Isogen IMT(11)
Moxcium INT{11)
Zydrine INT({11)
Megacyte INT(11)
Morphite INT{11)

| tables_updated ¥

id INT{11)
affected_table VARCHAR(45)
|ast_updated DATETIME

Ll members_list_industries ¥
member_jd INT(11) ‘

member_name VARCHAR(45)
-

__| members_list_inc ¥
member_id INT(11)

member_name VARCHAR(45)
>

Tietokannan laajimmat taulut ovat "general_items_value" ja "ore_chart". Kolme pieninta taulua ovat

"tables_updated" ja "members_listit". Ensimmaiseen tauluun luetellaan kaikki yleisimmat tuotannos-

sa ja sopimuksissa esiintyvat materiaalit, joille annetaan "typelD"-avaimen lisdksi selkokielinen nimi

"item_name" ja kategoria "group_name". Tallennettavat hintatiedot materiaaleille haettaan EVE-

Central APIlla.

EVE Onlinen markkinoilla jalostamatonta malmia myydaan harvoin, joten myoés sen hintakehitys on

vaaristynyt pienien markkinoiden myéta. Malmien hinnoittelu sopimuksissa ja niiden hintalaskelmissa

kasitelladn niista jalostetun mineraalin maaralld ja kdyttdmallad niiden arvoja laskelmissa. "Ore_chart"

sisaltaa erityyppisten malmien mineraalipitoisuudet, joita hyddynnetdan tarpeen mukaan laskennas-

Sa.

API-kutsujen palauttamaa dataa sdilytetdan palveluntarjoajan valimuistissa, eli samat kutsut palaut-

tavat vain saman dokumentin 15 minuutin aikana. Hyvien tapojen mukaisesti API-kutsuja ei tehda

jatkuvasti rasittaen palvelinta. Kutsut tehdaan palveluntarjoajan asettamien aikavalien mukaan.

"Tables_updated" sisaltaa tiedon viimeisimmasta taulun paivityksestd, johon sovellus vertaa nykyista

kellon aikaa. Esimerkiksi hintatietojen haussa tehdaan kutsu vain kerran kuudessa tunnissa.
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"Members_list"-taulut sisaltavat tietoa yritysten jasenistd. Tietojen avulla vdhennetadn API-kutsujen
kuormaa, silla annetut henkildavaimet voidaan muuntaa selkokielisiksi nimiksi oman kannan kautta.
Esimerkiksi sopimuksien API-kutsun palauttamassa dokumentissa osapuolien nimet ovat numeroitu-
ja. Numerot taytyisi muuntaa nimiksi toisella API-kutsulla. Voidaan olettaa, ettd suurimmaksi osaksi
sopimuksissa olevat nimet ovat tuttuja, joten suurin osa nimenmuunnoskutsuista voidaan ohittaa

kayttamalla omaa kantaa.

6.2 Sopimustaulut

Sopimustaulut sisdltavat yrityksen sopimuksien tiedot. Tiedot haetaan API-kutsulla ja tallennetaan
kantaan. "Overview" sisdltaa sopimuksen yleiset tiedot, kuten toimeenpanijan ja hyvaksyjan. "Items"
taulu sisaltda sopimusten esineet ja niiden maarat. Tiedot sidotaan tiettyyn sopimukseen kayttdmal-

Ia sopimuksen ID-avainta. (Kuva 16.)

" | contracts_overview v " | contracts_items ¥
contract id INT{11) id INT{11)
description VARCHAR(45) \ con_id INT{11)
isuer VARCHAR(45) typelD INT{11)
issuer_corp VARCHAR(45) quantity INT(11)
acceptor VARCHAR(45) itemMam e VARCHAR(45)
location VARCHAR(45) grouph am e VARCH AR{45)
status VARCHAR(45) rawQuantity INT(11)
content_total_vaue DECIMAL{14,2) included TINYINT (4)
date_issued DATETIME wallet VARCHAR(45)
date_expired DATETIME >
content_total_wvolume DECIMAL (14,2)

>

KUVA 14. Sopimustaulut

6.3 Tuotannon taulut

Tuotanto pelissa on hyvin monimuotoista ja vaatii useita eri komponentteja tietyn lopputuotteen
valmistamiseen. Tietokantaan taytyy tallentaa tuotantosuunnitelmia, varsinaisen tuotannon seuraa-

mista seka tietoa eri tuotteiden valmistusvaatimuksista.
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6.3.1 Tuotannon suunnittelutaulut

"T3_plana_jobs" sisaltaa eri tuotantolaskelmien yleiset tiedot. "T3_plana_planned" sisadltaa tietyn
tuotantosuunnitelman yksityiskohdat. Taulut sidotaan yleisndkymadn kayttamalla ‘job_id'-avainta.
Taulun tarkeimmat tietueet ovat 'amount’, 'in_production' ja 'lock’, jotka kaikki vaikuttavat suoraan
tuotannon laskentaan. 'Lock’ -tietue sijaitsee useammassa taulussa ja se liittyy oikean ja suunnitel-
lun tuotannon toisiinsa sitomiseen. Mikali 'Lock' on arvoltaan yksi, estetdan silld sovelluksen auto-
maattinen tietojenkasittely kyseisen tietuerivin kohdalla. "T3_plana_assigments" sisaltaa tiedot var-

sinaisen ja suunnitellun tuotannon sidoksista. (Kuva 17.)

~1t3 plana_jobs ¥ _| t3_plana_planned ¥ ] ©3_plana_assigments ¥

id INT{11) id INT(11) id INT(11)
date_jssued DATETIME job_id INT({11) job_id INT(11)
date_com pleted DATETIME custom_groupID INT(11) apilD INT(11)
status VARCHAR(45) typelD INT(11) quantity INT(11)
> part V ARCHAR{45) lock INT{11)
amount INT{11) >
in_production INT(11)
lock INT(11)

KUVA 15. Tuotannon suunnitteluun liittyvat taulut

6.3.2 Tuotannon ja omaisuuden taulut

Kuvan 18 mukaiset taulut sisaltévat pelinsisdinen tuotannon API-kutsusta saatavan tiedon. Ensim-
mainen taulu sisaltad pelissé oikeasti kdynnissa olevan tuotannon, joista tarkeimpia tietoja ovat
runs' ja 'runs_assigned'. Tietoja kadytetdan laskennassa sitomaan kyseista tuotantoa suunniteltuun

tuotantoon. "T3_assets" sisaltaa tiedot tuotannossa tarvittavien materiaalien varastomaarista.

_|t3_plana_api_jobs ¥ ] {3 assets ¥

apil D INT{11) id INT{11)

installer V ARCHAR{45) item VARCHAR(45)
runs INT{11) type VARCHAR(45)
runs_assigned IMT(11) quantity INT{11)
outputTypeld INT{11) location VARCHAR(45)
outputltem VARCHAR{45) >

custom _groupID INT{11)
completed INT(11)
install_tim e DATETIME
beginned DATETIME
ended DATETIME

KUVA 16. Tuotannon ja omaisuuden taulut
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6.3.3 Tuotannon aputaulut

Tuotannon aputaulut (kuva 19) ovat sovelluksen omaa laskentaa varten, ja niihin ei muokata kaytta-
jan syottamaa tietoa. "T3re_general"-taulu sisdltad T3(tier 3) tuotannon lopputuotteet. Loput taulut
ovat koosteita eri tuotantovaiheista ja niihin vaadituista osista ja komponenteista. Tauluja kdytetdan

jalleen sovelluksen laskiessa mitd tavaraa tarvitaan tuotannon valmistukseen.

_| t3re_general v | tBre_modules ¥ | t3re_components ¥

typelD INT(11) id INT(11) id INT(11)
custom_groupID INT(11) module VARCHAR(45) companent VARCH AR (45)
item VARCHAR(50) component VARCHAR (45) part V ARCHAR(45)
vaitio/run INT(11) amount INT(11) amount INT(11)

voitin-% INT(11) > .
tyyppivoitto-%% INT(11)

malffrun INT(11) _| t3re_manu ¥

intafrun INT (11) id INT(11)

wrec/run INT{11) part VARCHAR(45)

manu INT{11) item VARCHAR(45)

bpc+manu INT(11) amount INT{11)

jitasell INT(11) >

jita#/day INT(11)

JitalSK fday INT(11)

KUVA 17. Tuotannon aputaulut
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7 YHTEENVETO

Tydn tavoitteena oli luoda tuotannonohjausjarjestelman ensimmainen prototyyppi ja samalla tutus-
tua kaytettavaan tekniikkaan. Ominaisuuksia ja madritelmia olisi ollut usean tyén edestd, mutta tas-
sa dokumentissa kasitellyt ominaisuudet rajattiin toteutettavaksi. Toteutettavien ominaisuuksien va-
linta oli onnistunut, silla se kartutti laajan kokemuksen kaytettavasta tekniikasta ja hyddyntaa tilaa-

jaa merkittavasti.

Lopputuote on onnistunut ja toimiva. Tilaajien kanssa kaytiin aktiivisesti l&pi tuotteen etenemispro-
sessi. Nain ollen voi luottaa siihen, etta valitut ominaisuudet ja niiden toimivuus saavuttavat asetetut

tavoitteet.

Tyon tutkiva ja ohjelmoinnin kannalta intensiivisesta luonteesta johtuen etukateen suunnittelu jatti
parantamisen varaa. Projektisuunnitelma toteutettiin, mutta se ei ollut tdrkedssa roolissa projektin
etenemisen kannalta. Varsinaisia madrittelydokumentteja ei kirjoitettu lainkaan. Toivotut ominaisuu-
det olivat paasaantoisesti yrityksen kaytossa olleessa taulukkolaskentajarjestelmassa. Ominaisuudet
lainattiin miltei suoraan, kehitettiin ja automatisoitiin ohjelmoinnin avulla. Viikoittain kdydyt palaverit

pitivat projektiin osallistuneet ajan tasalla projektin etenemisesta ja lahiviikkojen suunnitelmista.

Tyon kaytannonlaheisen ja prototyyppimaisen luonteen takia tieteellisesti patevia artikkeleita tai ma-
teriaalia on hankala I6ytaa. EVE Onlinen APIn suhteen tarvittava tieto 16ytyy padsaantdisesti keskus-
telufoorumeilta, tekijoiden tuottamasta niukasta dokumentoinnista. Varsinainen APIn soveltaminen
oli paateltava itse. Pelin yhteis®d on kehittanyt valmiin kirjaston APIn kasittelyyn, mutta kirjastoa ei

paadytty hyédyntamaan.

PHP-ohjelmointikieli on helposti |ahestyttava ja tarjoaa laajan kirjaston ominaisuuksia ja funktioita.
Lisaksi materiaalia on helppo etsia kielen laajalle levinneen suosion vuoksi. Kieli on syntaksiltaan hy-
vin ldhelld C-pohjaisia ohjelmointikielid, joten saatu kokemus ei mene hukkaan, mikali taytyy tutus-
tua viela yleisempiin kieliin. Henkilékohtainen kokemuspohja C-kielista auttoi myés PHP-kielen syn-

taksin hahmottamisessa.

Tietokannan suunnittelu etukateen jattaa paljon parantamisen varaa. Tietokantaa luotiin ja kehitet-
tiin tarpeen mukaan. Tietokantaa on vain nopeasti hahmoteltu muistiinpanoihin ja siirrytty toteutuk-
seen. Tama nakyy ylimaardisessa datassa ja optimoimattomissa tyyppimuuttujissa. Lisaksi SQL-

syntaksin hallitseminen oli henkildkohtaisesti epdavarmaa, mika saattaa johtaa raskaisiin hakuihin.

Projektin kannalta mielenkiintoisin osa oli EVE Online APIn sisdistéminen. APIn hyédyntédminen kay-
tannon sovelluksissa on varsin laaja. APIsta saadut tiedot yhdistettyna EVE Onlinen tarjoamaan
staattiseen tietokantaan mahdollistavat hyvin erilaisia ohjelmistoratkaisuja. Pelin tekijat kannustavat

yhteis6a luomaan kolmannen osapuolen sovelluksia, kuten esimerkiksi markkinanseurantatyokalu.
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Suunnitelmissa on jo ohjelmiston jatkokehitys. Kaytanndssa tarkoitus on tehda seuraava versio uu-
destaan kayttamalla tassa projektissa hyvéaksi havaittuja tekniikoita ja osia. Esimerkiksi en ollut tay-
sin tietoinen valitun ohjelmointikielen olio-ominaisuuksista. Seuraavaan versioon pystyy jo nyt hah-
mottelemaan, millaisia olioita tulisi kdyttaa. Lisaksi nyt tietad, millaista tietoa kannan on syyta kasi-

telld, mika johtaa kannan merkittavasti parempaan optimointiin.
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