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1 Johdanto

Kurssi on multimedia kurssi, jossa opiskellaan multimagarusteita lahtien liikkeelle kuinka mul-
timediaa voi tuottaa Macromedia Flash:n avulla. Kyseisersgin keskeisiin sisaltéihin kuuluu seu-

raavien aihealueiden perusteiden opiskelu:

Macromedia Flash MX 2004
videokuvaaminen/videoeditointi
stillkuvaaminen/kuvieneditointi
aanen editointi

aanen nauhottaminen
multimediaesityksen kokoaminen

Kurssi on toisenasteen ammatillisen koulutuksen valimerakurssi, joten valtakunnalliseen OPS:iin

kyseista kurssia ei ole méaaritelty. Koulutuksen kohteers datanomiopiskelijat.

Kurssilla kaytetadn paaasiassa oppimateriaalina HyitMe Koponen M., Lyytikdinen M. (2004)
Flash MX 2004.Docendo Finland Oy, Saarijarven offset Oy4£266ka opettajan kirjoittama seka

jakama materiaali.

2 Kurssin suorittaminen

Kurssi on tarkoitus toteuttaa puoliksi lahiopiskeluna jaoliksi verkko-opiskeluna. Verkko-

oppimisymparitona kaytetaan kurssilla ilmaista Moodlepamstoa.

Se, etta kurssista puolet suoritetaan verkkoon asettassikaromia hankaluuksia. Lahinna sen
suhteen, ettd kuinka opiskelijat saadaan motivoitua ®lyyn myos silloin, kun l[&hiopetus-
ta ei ole. Taman yritdn kurssilla korjata silla, ettd opioiéan tulee Kirjoittaa luentopaivakir-
jaa/oppimislokikirjaa (lisda luvussa 4.2) koko kurssial@g seka tdydentaa kurssin yhteista sanas-
toa, johon tulee kerata avainsanoja/termija, jotka hidyopiskeltavaan aiheeseen. Sanastoon voidaan
my0os keratad hyvia linkkeja, jotka auttavat opeteltavieiniden hahmottamisessa tai ylipaataan, jot-
ka ovat hyddyllisia. Sanastoa ei kuitenkaan ole tarkoitiydtkia arvostelukriteering, silla uskon, etta
opiskelijat tayttavat sita siita huolimatta. Kurssin léguon tarkoitus antaa opiskelijoille sanasto it-

selleen.



Kurssin keskeisena tarkoituksena on se, etta oppilaavagksivan siitd mitd multimedia on ja miten
sita tyostetaan. Talla tarkoitan sitd, ettéd he saisivabkalskasityksen siita, ettd multimedia on laa-
ja aihe, jonka luomiseen periaatteessa riittda vain esii@. RdwerPoint. Kuitenkin kurssissa on
keskeista se, etta multimedia sovelluksen tulisi ollarait@ivinen, jotta se ei olisi ainoastaan jokin

diaesitys.

Jotta opiskelija saisi kurssin suoritettua, hanen tuléelasna kontaktiopetuksessa seka hanen tulee
tehda vahintaan/4 kurssin tehtavisté seka kurssin paattotyo (eli ryhmisisgktgin toteutettava pro-
jektity®). Lahiopetusta on viikossa noin 20 tuntia. Miképpilaan lasnaolo kontaktiopetuksessa on
vahaisempaa kuif0%, niin silloin oppilaanei ole mahdollista suorittaa kurssia ja han saa kurssista
hylatyn. Samoin kay myos niissa tapauksissa, mikali harsallistu projektitydn tekemiseen tai ei

ole tehnyt vahintas /4 kurssin tehtavista.

Lahiopetus/etdopetusjaksot menevat siten, ettéd kukssa aliikon kontaktiopetuksella ja sen jalkeen
on viikko etéopetusta jne. eli joka toinen viikko kontalgatusta ja joka toinen viikko etdopetusta.
Etaopetusviikoilla on tarkoitus, ettd opettaja on tawtatdssa koko viikon ajan niin sdhkdpostitse

kuin kurssinkeskustelupalstojen kautta.

Taman liséksi etdopetusviikolla on jokaisella ryhmall&gnen ryhmatehtava, joka heidan tulee
tehda suoraan Moodleen. Tama ryhméatehtava koskee ainséydentaktiviikon kasiteltavaa ai-
hetta. Naita kasiteltavia aiheita voi olla videokuvaamirgillkuvaaminen tai vaikkapa multimedian
kokoaminen. Opiskelijoiden tulee kayda naiden rynmatdkkskustelut Moodlessa, joko chatissa tai

sitten ryhman sisdisessa keskustelupalstalla.

Ryhmatehtavan lisaksi oppilailla on eridva maaréd henbihb&isia tehtavid etdopetusviikolla.
Jokaisen etaoptusviikon keskiviikkona on ns. verkkolagnbin 90 min.), jolloin oppilaat ja opettaja
kokoontuvat Moodleen ja kdyvat viikon tehtavia lavitsegskkrrataan lahiopetuksessa tulleita seikko-
ja. Tama verkkoluento on tarkoitus toteuttaa videonehapieriaatteella. TAssa tunnissa kaytettaisi-
in hyvaksi eBeam nimista ohjelmistoa materiaalin valitggen oppilaille sekd aanen valittamiseen
Skypea ja kuvan valittamiseen jotain NetMeeting:n kalgasovellusta. Tunti toteutetaan siten, etta
oppilaat kokoontuvat koulussa luokkaan, johon on viytetiimiiksi tarvittavat sovellukset, datapro-

jektori, verkkokamera seka aanentoisto. Ja nain sittategtksiin luento.

Kurssilla kasiteltavat kokonaisuudet on kayty lavitseussa 3 ja arvosteluperusteet ja arvostelusuun-



nitelma luvussa 4. Luvussa 5 on esitelty muutamia tehtfuiia, kurssilla voisi olla.

Kokonaisuudessaan kurssin on tarkoitus olla kaytonn&méi, eli mahdollisimman vahan teoriaa ja

paljon kaytantoa.

3 Kokonaisuudet

Tassa luvussa kasitellaan tarkemmin kurssiin kuuluvabkaksuudet, ja kuinka ne tullaan toteutta-

maan.

3.1 Macromedia Flash MX 2004

Paapaino kurssilla on Macromedia Flash MX 2004:n perustempettelu. Perusteilla tarkoitetaan
perusanimaatioiden (Motion Tween, Shape Tween, Motiord&aeka Frame-by-Frame animaatiot),
vuorovaikutus, symbolit, erilaiset objektit, Action Suriseké erilaisten ulkoisten komponenttien,

kuten aanen ja videon tuominen.

Tarkoituksena on siis, etta oppilaat saavat riittavataaldiyttdd Macromedia Flash:ia multimedia

sovelluksen/esityksen kokoamiseen.

Seuraavaan listaan on listattu ne kokonaisuudet, jotka t@rkoitus opettaa liittyen Macromedia

Flash:iin:

perusanimaatiot

vuorovaikutus

symbolit

objektit

action scripot

aanen tuominen

kuvan tuominen

videon tuominen

teoksen tallentaminen

multimediaesityksen kokoaminen (luku 3.1.1)



3.1.1 Multimediaesityksen kokoaminen

Tama kokonaisuus lahinna tarkoittaa sita, etta kerrotasinka tuollainen multimediaesitys kootaan.

Seikkoja, joita tdssa kokonaisuudessa olisi tarkoitusl&dgvitse on listattu seuraavaan listaan.

suunnittelu
dokumentointi

toteutus

optimointi

testaus

erilaiset asetukset
materiaalin keradminen
tekijanoikeudet

3.2 Videokuvaaminen/videoeditointi

Tassé kokonaisuudessa on tarkoitus kayda lavitse pernstegideokuvaamiseta kuin -editoinnista.
Osion on tarkoitus olla kaytannénlaheinen, eli oppila&ewit paljon ja opettaja puhuu mahdol-
lisimman vahan. Jokainen tunti, joka pidetaan kyseisenadileen puitteissa tulee pitimaan oman

aihealueen, johon liittyvid tehtavia oppilaat toteuttava

Keskeiset asiat, joita tahan osioon kuuluu on listattuasaan listaan:

videokuvaamisen idea/perusteet
videokuvaamisen salat

videoeditoinnin perusteet

teoria tietoa kuvaamisesta seka liikkuvastakuvasta

3.3 Stillkuvaaminen/kuvieneditointi

Tassa kokonaisuudessa on tarkoitus kayda lavitse petusitestillkuvaamisesta kuin -editoinnista.
Osion on tarkoitus olla kaytannénlaheinen, eli oppila&ewit paljon ja opettaja puhuu mahdol-
lisimman vahan. Jokainen tunti, joka pidetdan kyseisenadileen puitteissa tulee pitdimaan oman

aihealueen, johon liittyvid tehtavia oppilaat toteuttava

Keskeiset asiat, joita tahan osioon kuuluu on listattuasaan listaan:

kuvaamisen sddnnot/perusteet

perusteet editoinnista

lainalaisuudet, jotka vaikuttavat kuvaamiseen

verrataan stillkuvaamista videokuvaukseen ja kdydaamlien erot



3.4 Adanen kasitteleminen

Tassa kokonaisuudessa on tarkoitus kayda lavitse petrusteenusiikin tekemisestéa tietokoneel-
la, @anen tallentamisesta, kuin -editoinnista. Osion diottus olla kaytannonldheinen, eli oppilaat
tekevét paljon ja opettaja puhuu mahdollisimman vahanaidek tunti, joka pidetaan kyseisen ai-

healueen puitteissa tulee pitamaan oman aihealueen, fitityona tehtavia oppilaat toteuttavat.

Keskeiset asiat, joita tdhan osioon kuuluu on listattuasaan listaan:

e musiikin tekeminen tietokoneella (esim. ohjelmana GaBael)
e danen aanittdminen (ohjelmana esim. Audacity)
e perusteet &anen kasittelemisesta (ohjelmana esim. Ayjlaci

4  Arviointi

Arviointikeinoina voitaisiin kayttaa itsearviointia s&lkperinteista tehtavien arvostelua. Mielestani
tallaiseen kurssiin ei varsinainen tentti sovellu, vaarskglijan tulisi osoittaa osaamisensa pitkin
kurssia. Talléin myoés on huomattavasti helpompi huomai&alnopiskelija ei ymmarrakaan ope-
tusta tai ei pysy opetuksen tahdissa mukana. Nain ollen lpohmgi puuttua oppimisvaikeuksiin ja

auttaa opiskelijaa opinnoissa.

4.1 Arviointi suunnitelma

Kurssista ei pidetd mitdan loppukoetta. Loppukokeen koprmjektityd, joka arvioidaan hyvaksyt-

ty/hylatty periaatteella. Muutoin kurssin arvosana on ewemllinen.

Arvioinnissa siis olisi ratkaisevaa jatkuva oppilaidenrs@aminen seké heidan kanssaan tasapuolisesti
keskusteleminen. Talléin pystyttaisiin helpommin ja fasalisesti antamaan heille arvosana. Lisak-
si kurssilla voitaisiin kayttéa hyvakseen vertaisarvii@injolloin kurssin loppukokeen projektityon

ryhmanjasenet voisivat antaa toisilleen vertaisarviminn

Naiden lisdksi kurssilaiset kirjoittaisivat luentopattbta/oppimislokikirjaa, josta on tarkemmin ker-

rottu luvussa 4.2.



Kiitettavad | Kiitettavan arvosanan oppilas saa, mikéli hAn omaa seatrsaidot:
e ymmartdd/osaa multimediaan liittyvat termit
e ymmartad milloin jokin teos tayttdd multimedian vaatimetks
e Osaa itse luoda idean valmiiksi multimedia sovelluksedisi tarvittavat
dokumentit)
e 0saa Flash:n perusteet
¢ 0saa luoda multimediasovelluksen Flash:lla
e 0saa luoda Flash:iin vaativiakin animaatioita (Motion &ne Shape
Tween, Motion Guide, Frame-by-Frame seka Action Scriptaaitiot)
e 0saa luoda Action Script ohjelmia/toiminteita Flash shuedeen
e 0saa tuoda Flash:iin kuvaa, 4anta seka videota
e 0saa video-/kuvaeditoinnin perusteet
e ymmartad seka osaa video- seka stillkuvauksen perustegfigannot
e 0saa kayttaa video- etta stillkameraa
e osoittaa koko kurssin ajan aktiivisuutta ja mielenkiinailaetta kohtaan
e on tehnyt ja palauttanut vap/3 tehtavista
Hyva Hyvéan arvosanan oppilas saa, mikali h&n omaa seuraavat:taid
e ymmartdd/osaa multimediaan liittyvat termit
e ymmartdd milloin jokin teos tayttdd multimedian vaatimetks
o tietdd mitd dokumentteja multimediasovelluksen suualnitin tarvi-
taan
e 0saa Flash:n perusteet
e 0saa luoda multimediasovelluksen Flash:lla
e 0saa tuoda Flash:iin kuvaa, 4anta seka videota
e ymmartad seka osaa video- seka stillkuvauksen perustegfigannot
e 0saa kayttaa video- etta stillkameraa
Tyydyttava| Tyydyttavan arvosanan oppilas saa, mikali han omaa seatrtaglot:

ymmartad/osaa multimediaan liittyvat termit

ymmartaa milloin jokin teos tayttaa multimedian vaatimetks
osaa Flash:n perusteet

osaa tuoda Flash:iin kuvaa, aanta seka videota

osaa video-/kuvaeditoinnin perusteet

ymmartaa seké osaa video- seka stillkuvauksen perusteaagiannot

Taulukko 1: Arviointikriteerit



4.2 Luentoportfolio/oppimislokikirja

Oppimisloki toimii erdanlaisena portfolion ja paivakutgoskentelyn valimuotona. Oppimisloki-
in voit Kirjata kurssin aikana sinun kannaltasi merkittamat tapahtumat seka kaikki harjoituste-
htavat/ryhmatyo6t, joita kurssin aikana teet. Oppimistolivulla voit myds pohtia kurssin sisaltoa

sinun omien lahtékohtien perusteella.

Oppimislokin esitysmuoto on taysin vapaamuotoinen (\aguttaa sen vaikkapa www-sivuna); luo-

vasti toteutetuista oppimislokeista ei ainakaan vaheénpisteitd, painvastoin.

Oppimislokiin voit myds kirjoittaa palautetta kurssisBalautte on hyva pukea rakentavaan muotoon,

jotta kurssia voidaan parantaa tulevina vuosina.

Taman kurssin aikana oppimislokin tulee sisdltaa kohdarakblpiset osiot. Kohdassa kolme on

joukko johdattelevia kysymyksia, joita voit kayttaa apumppimislokin kokoamisessa.

Oppimislokin maksimipistemaara: 20

4.2.1 Pakolliset osiot

Lyhyt yhteenveto kurssin aikana tehdyista oppimistelstévi(7 pistettad)

Olivatko tehtavat helppoja/keskimaaraisia/vaikeita?
Olivatko tehtavat helposti ymmarrettavia?

Olisitko kaivannut erityista tukea tehtavien tekemiseen?
Vastasivatko tehtavat aihealueita?

Olivatko tehtavat tyomaaraltaan kohtuullisia?

Projektityon reflektointi (7 pistetta)

Miten tyo eteni

Suurimmat vaikeudet

Miten ty0 jaettiin?

Arvioi muiden ryhmalaisten tydskentelya

Arvioi omaa tydskentelyasi

Mit& olisi voinut tehda toisin?

Minalaista apua olisit kaivannut projektin tekemiseen?
Oletko tyytyvainen projektitydn tuloksiin?

Miten paljon aikaa kaytitte projektin tekemiseen?



4.2.2 Johdattelevia kysymyksia oppimislokin muuhun sis&on (kokonaisuus 6 pistettad)

Mitka olivat odotuksesi kurssin alkaessa?

Oliko sinulla aikaisempaa kokemusta multimediasta taitekemisesta?
Mika oli kurssin parasta antia?

Mit& uusia asioita opit?

Miten kurssia voitaisiin parantaa?

Mita mielta olet verkko-opiskelusta tAmén tyylisessa kigsa?
Luuletko, etta kurssista on hyotya sinulle tulevaisuud@ss

Oliko kurssissa jotain turhaa?

Oliko aikaa riittavasti?

5 Tehtavat

Tassa luvussa on esitelty muutama tehtavéaksianto, jorssHia voitaisiin tehda.

5.1

OO~ WNPE

10.
11.

12.
13.

Tehtavia

. Lahtotasokysely

. Korjaa seuraava animaatio

. Animoi tikku-ukko, joka kavelee

. Animoi nimesi kayttaen hyvéaksesi Break Apart ominaitaut

. Tee esimerkin kaltainen animaatio (kts. luku 5.2)

. Keskustelkaa ryhmissa kuinka mielestéanne still- ja @kdraaminen eroavat toisistaan ja kir-

joittakaa yhteenveto ajatuksistanne Moodleen ryhmarueete.

. Kirjoita essee omien ajatustesi mukaan aiheesta "Miténholimedia?"/ "Mitd multimedialla

tarkoitetaan?"

. Kirjoita animaation kasikirjoitus jostain tapahtunef toteuta kasikirjoitus Flash:ia kayttaen.

(Animaation max. pituus 3 min.).

. Animoi tikku-ukko ja lisaa siihen ominaisuus, etta kaydt pystyy liikuttamaan sité nuoli-

painikkeista vasemmalle seka oikealle. Aina, kun kayt&jgaina mitdan painiketta tikku-
ukko on perusasennossa eli seisoo. Kun kayttdja painam joteolipainiketta, tikku-ukko

"kavelee"kyseiseen suuntaan.
Etsi vah. 5 multimediaa k&sittelevaa termia ja lisddamastoon.
Etsi vah. 5 multimediaa kasittelevaa sivustoa ja lis@ken linkit sanastoon. Sivuston tulee olla

sellainen, etta siina on opastettu joko multimedian tekositten Macromadia Flash:n kayttoa.
Millaisia multimedia-tuotteita on olemassa?
Kuvaa videokameralla jokin tapahtuma, editoi se jaytal&oodleen.



14.

15.
16.
17.
18.

19.

20.

5.2

Kirjoita k&sikirjoitus jostain aiheesta, joka liittygpiskeluun ja kuvaa se ryhmassa videokam-

eralla ja ediotoikaa siitd valmis kokonaisuus.

Tehkaa kuvakollaasi, jonka aiheena on opiskelu.

Tehkaa musiikkivideo, jonka aiheena on opiskelu.

Tehkaa Flash:lla multimedia sovellus, joka pitaa Ei&élkuvakollaasinne seka musiikkivideon.
Ottakaa kuva itsestanne, ja muokatkaa kuvaa sitervaltdatte taustaksi vaikkapa lomaparati-
isin.

Luokaa stillkuvaamalla viiden kuvan sarja aiheestdéVaisuuden maailma". Valmiita kuvia

voitte editoida vapaasti, mutta jos editoitte niin dokunogaa mité olette tehneet.
Hakekaa netista jonkin sivusto joka sisaltdd multimadga miettikdd kuinka sita on kaytetty

kyseisella sivustolla ja kuinka se vaikuttaa sivuston abuun ja toimintaan.

Analysoitu tehtava

Macromedia Flash:ssa kaytettavien animaatioiden kegaus

Tehtavana on luoda esimerkin kaltainen Flash -sovellusimggki 10ytyy osoitteesta

http://cs.joensuu.fi/ mheinone/flash.html).

Flash -sovelluksessa tulee olla seuraavat ominaisuudet:

kavelemaan animoitu ukko (Ukko on animoitu Frame-by-Franenetelmalld, jonka jalkeen

ukosta on tehty Movie Clip symboli)
Omalla tasollaan oleva tausta

Omalla tasolla jokin jarjellinen animaatio, joka on totetii joko Motion Tween, Shape Tween

tai Motion Guide -animaatiolla.

nuolipainikkeet, jotka ovat button-symboleita

5.2.1 Analyysi

Seuraavassa olen pyrkinyt analysoimaan tehtavaa areretibjeiden mukaan.

Mihin asiakokonaisuuteen tehtava liittyy? Tehtava liittyy perusanimaatioihin, joita Flashilla

voidaan toteuttaa. Naista perusanimaatioista Framery€ animaatio on klassikko, koska



kyseista tekniikkaa kaytettiin hyvaksi animaatioelolasd, ennen tietokoneaikaa. Nykyisin ti-
etokone ohjelmat pystyvat laskemaan tarvittavat liikik@epystyvat "animoimaan“kohteen.

Liséksi tehtavan tarkoituksena, on palauttaa oppilaiilel@en perusasiat, ennen kuin kurssilla

lahdetaan kohti vaikeampia asioita.

Mika mielestasi on tehtavan tavoite? Palauttaa oppilaiden mieliin jo opetut asiat ja varmisedti

oppilaat osaavat perusanimointi tavat.

Mita tietoja ja taitoja tehtava edellyttda ratkaisijaltaa n? Pitdd ymmartad, mika on Frame-by-
Frame animaatio sek& miten erilaiset symbolit Flash:seddan ja miten ne eroavat toisis-
taan. Naiden seikkojen lisaksi tulee osata luoda symbekifdviotion Tween/Shape/Guide -
animaatio. Liséksi pitaa tietdd miten erilaisia muotojashtiin piirretdan ja miten niiden om-
tekemaan tyon. Pitaa osata animoida tai ainakin ymmart&oamin perusteet. Pitdd ym-

martaa miten Motion Tween ja ShapeTween eroavat toisigaanm sitten, mita vaaditaan Mo-

tion Guiden tekemiseen.

Mita keskeisia kasitteita tehtavananto sisaltdd?Frame-by-Frame animaatio, Motion Tween -

animaatio, Shape Tween -animaatio, Motion Guide -anirogtso, Movie Clip symboli, But-

ton -symboli, sovellus, animointi seka tausta.

Millaiseen kasitejarjestelmaan tehtavalla pyritddn? Halutaan, ettéd oppilaat hallitsevat keskeiset

kasitteet, jotka liittyvat Flash -sovellusten luontiioitp he pystyisivat keskustelemaan asioista

niiden oikeilla nimilla.

Kuinka tehtava voidaan jakaa osasuorituksiin? Jos ensin tekee vaikkapa valmiiksi taustan ja sit-
ten tuon animaation, joka tehdaan omalle tasolleen ja dkaej alkaa animoimaan tuota

kavelevaa ukkoa, josta sitten muodostaa Movie Symbolirgjakapa viimeiseksi tekee nuo

nuolipainikkeet.

Millaisia ratkaisupolkuja on olemassa? Ratkaisupolkuja on olemassa useita. Olkeastaan oppi-
laiden mielikuvitus tulee olemaan ainoa rajoittavatek{Pppilaat saattavat lahtea tekemaan
tehtavaa mita ihmeellisemmassa jarjestyksessa. Ja kintgvkainen jarjestys, joka johtaa
haluttuun lopputulokseen on oikea. Tahan tehtavdén einasesti ole olemassa mitdén

"oikeaa"vastausta, vaan kaikki ne ratkaisut, jotka t&yt@uo ehdot ovat kelvollisia. Tarkeda

10



tassa tehtavassa on se, etté oppilaat tekevéat nuo painikketsn -symbolit) seka animoidun

hahmon, joka on movie symboli.

Mika on ideaalinen tehtavan ratkaisutapa? Ideaalein ratkaisutapa tehtdvaan on se, ettd oppilaat
l&htisivat liikkeelle tuosta animoitavasta ukosta, koskseinen elementti on tehtavassa tyolain.
Tama animointi kannattaisi lahtea liikkeelle siita, ettathisiin ensin uusi movie symbol, jon-
ka sisé&an sitten animoitaisiin hahmo kavelemaan. Kun hatmsaatu animoitua tyydyttavasti
niin sen jalkeen siirryttaisiin taustan ja "ylimaaraisenimaation kimppuun. Kun sovellus olisi
jo muutoin valmis ja tahan asti mydskin toimisi kunnollainnvasta sitten kannattaisi lisata
painikkeet, jotka ovat button -symboleita. Button -syngidén lisaéaminen kannattaisi tehda
siten, etta ensin piirtdd painikkeen, jonka jalkeen cawigrsen symboliksi ja taman jalkeen
ottaisi tastd symbolista duplicate kopioita 3 kpl, jonkikg&n voisi muokata naitd muita sym-

boleita ja kdantaa kiertotyokalulla nuolet oikeaan suamta

Tehtavan suorittaminen on siind suhteessa hankalaa, ettéatrtyévaiheet voidaan suorittaa monel-
la eri tavalla. Esim. symboleiden luonti voidaan tehd& ,ngétta ensin piirretdan muoto, joka sitten
convertoidaan symboliksi tai siten, etta ensin luodaanb®fnjonka jalkeen luodun symbolin sisdén

luodaan siséaltda.

Toisaalta Flash:ssa on se hyva puoli, ettd varsinaistaaaikatkaisua tyotapoihin ei ole. Kayttaja
saakin Flash sovelluksissa aika vapaasti itse paatta méidetelmalla han hoitaa tehtavan. Omasta
mielestani tAma on hyva asia, silla talldin kayttajalle pa@tettavaksi se, ettd mita tapaa han haluaa
kayttaa. Toisaalta joissakin tilanteissa on jarkevampisneluoda symboli ja sitten tahan luotuun
symboliin sisalt6a, kun taas joskus paasee vahemmallk @ on jo luonut elementin, ja muuttaa

sen sitten symboliksi. Mutta muutoin voisi vaittaa, etténddovat henkimaailman juttuja.

11



