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Noin nelji vuotta sitten aloitin yhteistyon vaasalaisen matematiikanlehtorin Sinik-
ka Vuorenmaan kanssa. Hédn on kehittinyt metodin, jolla sellaisetkin oppilaat,
joilla on ollut vaikeuksia oppia mm. prosenttilaskuja, ovat hanen mukaansa meto-
din avulla oppineet ratkaisemaan niitd sujuvasti.

Sinikka Vuorenmaa on kayttinyt titd metodia my0s opettaessaan sairaanhoitajia
Vaasan keskussairaalassa erilaisten lddkelaskujen suorittamisessa. Tastd syntyi
ajatus Flash-pohjaisesta opetus-/harjoitusmateriaalista, jota sairaanhoitajat voisi-
vat kdyttdd valmistautuessaan neljin vuoden vilein pidettiviin kokeisiin.

Ohjelma pyrittiin tekemdidn mahdollisimman ergonomiseksi, jotta sen kayttdmi-
nen koettaisiin mielekkééksi. Tdstd huolimatta jouduimme tekemidn ohjelmaan
aika-ajoin muutoksia kentdltd tulleen palautteen vuoksi. Myds virheiden korjaa-
minen vei aikaa. Ohjelma onkin nihty tarpeelliseksi, koska suuri osa Suomen sai-
raanhoitopiireistd on ottanut sen kdyttoon.
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About four years ago I started to co-operate with lector Sinikka Vuorenmaa. She
lives in Vaasa and teaches mathematics in Vaasa vocational institute. She has in-
vented a method that according to her, also those students who have had problems
at how to learn mathematics, have also managed to learn, for example percent
sums, quite easily.

Sinikka Vuorenmaa has used this method for teaching nurses in Vaasa Central
Hospital to solve various types of medical calculations. This resulted in the idea of
making a Flash based learning and practice application. With this application the
nurses can practise their nursing skills so that they can participate in the medical
examination which is provided every fourth year.

We tried to make this application as easy to use and ergonomic as possible. Still
we had to make changes based on the feedback by the users and that took some
time. This application has, indeed, proved to be considered useful because a great
amount of healt care districts in Finland have taken this application into use so
that their nurses can practise medical sum calculation skills.
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TERMISTO

Flash Alkujaan Macromedian omistama ja nykyddn Adoben kehittimi
multimedia-alusta interaktiivisten animaatioiden, videoiden ja web-

sivujen esittdmiseen.

Fla Flashin projektitiedostomuoto.
Swf Flashin esitystiedostomuoto.
Aikajana Timeline, jonka frameihin voidaan sijoittaa grafiikkaa ym. animaa-

tioiden aikaansaamiseksi.

_root Flash-kehittimen padaikajanan osoite.

Stage Flash-kehittimen rootissa sijaitseva ndyttimo.

Layer Flash-kehittimen animaatiokerros.

Frame Yksittdinen kehys aikajanalla, joka voi sisdltdd grafiikkaa, 44nti tai
ActionScriptid.

Lukupéa Aikajanan frameja lukeva liikkkuva osoitin.

Fps Frames per seconds. Nopeus, jolla aikajanan framet luetaan.

Preloader Flash-esityksen alussa tarvittaessa nédytettivd animaatio, joka ker-

too kayttéjélle esityksen latautumistilanteen.

MovieClip  Flashin luokka, josta voidaan luoda tarvittavat instanssit animaati-

oita ym. varten.
Button Flashin luokka, josta voidaan luoda tarvittavat napit esitykseen.

Library Flashin kirjasto, jossa on kaikki esityksesséd kdytetty graafinen ma-
teriaali. Voi sisdltdd myos ddnimateriaalia. Visuaalisesti mukana

ohjelmakehittimessa.
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Sound Flashin sound-luokka, jota ohjataan ActionScriptin avulla.

ActionScript Flashin hallintaan kdytettdvéd ohjelmointikieli.
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1 JOHDANTO

Noin neljd vuotta sitten keskustelin Vaasan ammattiopistossa matematiikkaa opet-
tavan lehtori Sinikka Vuorenmaan kanssa hinen kehittiméastidén opetusmetodista.
Hin kertoi pitdvinsd sairaanhoitajille opetustunteja Vaasan keskussairaalassa yh-
dessd Vaasan ammattikorkeakoulun lehtorin Mikko Peltolan kanssa. Opetuksen
tarkoituksena oli valmistaa sairaanhoitajia tuleviin lddkelaskennan kokeisiin. Sai-
raanhoitajat joutuvat aina neljan vuoden vilein suorittamaan lidékelaskennan ko-
keen, jossa heidin tiytyy osoittaa virheetontd osaamistaan erilaisissa lddkelasken-

tatilanteissa. Téllaisia ovat mm. erityyppiset annos-, muunto- ja prosenttilaskut.

Keskustelussa kévi ilmi, ettd he kdyttivit opetuksessaan tukimateriaalina Power-
Point-esitystid. Ehdotin heille, ettd toteuttaisin internetin kautta kiytettdvin ope-
tusmateriaalin. Téssd paddyin Flash-ohjelmalla tehtdvéddan esitykseen. Tdma perus-
tui siihen, ettd materiaalissa kdytetddn paljon animaatioita sekd dantd. Flash mah-
dollistaa lisdksi tarvittavan interaktiivisuuden, joten opiskelijoilla on mahdollisuus
vaikuttaa esityksen kéyttimiseen. Tamén vuoksi Flash oli kaiken kaikkiaaan

luonnollinen valinta opetusalustaksi.

Aluksi tarkoitus oli tehdd sovellus vain Vaasan sairaanhoitopiirin kdyttoon. Myo6-
hemmin sovelluksen kdyttdjien méiéra on kuitenkin kasvanut huomattavasti, koska

useat sairaanhoitopiirit Suomessa halusivat my0s ottaa sen omaan kayttoonsa.

Tulevaisuudessa Flash-projektien madrd tullee védheneméddn ja siirtyméédn
HTMLS5-tekniikalla toteutettaviksi. Varsinkin Apple on ajanut maailmalla kovasti
Flash-tekniikan korvaamista HTMLS5-tekniikalla. Esim. iPad-tabletti sekd iPhone
eivdt tue Flashid. Lisdksi Flash-ohjelman omistaja Adobe on ilmoittanut lopetta-
vansa Flash-tuen kehittdmisen mobiilialustoille. Myds Mac-tietokoneiden uudesta
Lion-kayttojarjestelméstd on poistettu tuki, jolla Flash-esityksid on voitu ajaa ndy-
tonohjaimen laskentatehoa hyvidksi kiyttden. Flash-tuki on kuitenkin edelleen

kaikissa tietokoneiden selaimissa.
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2 FLASH-TEKNIIKKA

2.1 Historia

Flash on alun perin Macromedian 1996 kehittiméd tekniikka vektorimuotoisten
animaatioiden esittdmiseen internetissd. Aluksi tarjolla oli vain yksinkertainen
frame-pohjainen aikajana animaatioiden esittimiseen. MyShemmin vuonna 2000
Flash 5:een liséttiin ActionScript 1.0. Taméd mahdollisti animaatioelementtien
(MovieClip) hallitsemisen koodaamalla. Tdssd vaiheessa voitiin jo saada ai-
kaiseksi pelityyppisid sovelluksia. (Lauri Paakinaho: Flash-peliohjelmointi. Opin-
nédytety6 2011 pdf.)

Vuonna 2003 Macromedia toi markkinoille Flash-version 7. Tdssd versiossa oli
mukana ActionScript 2.0. Ohjelmalla on mahdollista kirjoittaa omia as-tiedostoja.
Niéihin as-tiedostoihin voidaan kirjoittaa luokkia ja esitelld muuttujat ja luokan
metodit. Niistd luokista voi sitten luoda esitykseen omat instanssit, joten olio-

ohjelmointi on ollut mahdollista jo versiosta 2.0 ldhtien.

ActionScript 3.0 tuli puolestaan markkinoille vuonna 2007 ja on puhtaasti olio-
ohjelmointiin perustuva. Version toi markkinoille Adobe ostettuaan Macromedian
vuonna 2005. Tdmén jilkeen ohjelman ulkoasua onkin muokattu vastaamaan

Adoben CS-tuoteperheen muita jasenid. Nykyinen versio on CS6.

2.2 Ohjelmakehitin
2.2.1 Flash-grafiikka ja déni

Flash-grafiikka perustuu vektorigrafiikkaan, joten sitd voidaan skaalata ilman laa-
dun heikkenemistd. Ohjelma kykenee nidyttiméddn myds bittikarttakuvia, kuten
jpeg-kuvia. Talloin kuvaa ei kuitenkaan voida skaalata sen laadun heikentymétta.
Kuvan suurentamisessa laatu heikkenee eniten, koska esitettdavit pikselit joudu-

taan suurentamaan, joten kuvan tarkkuus heikkenee. Toisaalta kuvan pienentdmi-
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sessé Flash joutuu puolestaan poistamaan pikseleitd ja laskemaan niiden tilalle
uusia pikseleitd ympdrilld olevien pikseleiden RGB-arvojen mukaan. Liséksi oh-
jelma joutuu tekeméddn antialiasoinnin pikseleiden viliin, ettei kuva néyttdisi revi-
tyltd pienennyksen jidlkeen. Kuvan pienentdminen onnistuu tdydellisesti ainoas-
taan silloin, kun kuvan vaaka- ja pystysuunnasta poistetaan joka toinen pikseli.
Télloin kuitenkin kuvan pinta-ala putoaa neljdsosaan alkuperdisestd. Téstd voikin
ymmartdd sen, miksi antialiasointia joudutaan kdyttdmién bittikarttakuvien pie-

nentimisessa.

Flash-ohjelmassa on asetukset sille, miten sinne tuotuja bittikarttakuvia voidaan
kayttad. Ohjelmassa on oletuksena se, ettd kaikki kuvat ndytetdén laadultaan 75
%:n tasoisina jpeg-kuvina. Téti asetusta voidaan sddtdd halutuksi. Toinen mahdol-
lisuus on ndyttdd kuvat sellaisenaan. Jos halutaan kéyttdé oletusarvoista mééritys-
td, tulee silloin huomioida se, ettd myds ohjelmaan tuodut jpeg-kuvat kompressoi-
tuvat uudelleen, joten kuvan laatu heikkenee silloin entisestdén. Talloin kannat-
taakin kéyttdd alun perin hyvilaatuista kuvaa, kuten esim. 24 bittistd PNG-kuvaa.
Jalkimmadisessd vaihtoehdossa tulee puolestaan kuvankaésittelyssd huolehtia siitd,

ettd kuvat ovat optimoituja kayttdtarkoitukseensa.

Animaatio rakennetaan rootin aikajanalle, MovieClippien aikajanoille tai molem-
piin. Aikajanalle on mahdollista luoda kerroksia eli layereitd. Néihin kerroksiin
voidaan sitten sijoittaa grafiikkaa, ddnté tai ActionScriptid. Layerit mahdollistavat
liséksi eri grafiikkaelementtien animoimisen erikseen. Samalla voidaan néin hel-

posti huolehtia siitd, mitka grafiikkaelementit ovat toistensa pdalld, kuva 1.
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Kuva 1. Animaation layer-rakenne

Adnen kiyttimisti Flashissi voidaan toteuttaa kahdella eri tavalla. Ensimmiinen
tapa on implementoida &éni esitykseen itseensd, jolloin esityksen koko luonnolli-
sesti kasvaa ddnen koon osalta. Toinen mahdollisuus on lukea se jostain ulkopuo-
lisesta tiedosta tai internetistd. Talloin menetelmin etuna on se, ettd esitystiedos-

ton koko ei kasva ddnen osalta, joten esitys voi alkaa toimia nopeammin.

Mikéli déni on esityksen sisilld, sitd voidaan kayttidd sielld kahdella eri tavalla.
Adni voidaan laittaa aikajanalle ja soittaa sieltid lukupdin avulla. Ainen ominai-
suudeksi on asetettava joko event- tai stream-muoto. Event-muotoisessa tilassa
ddni soitetaan mikadli esityksen lukupdd vain sattuu siithen koskemaan. Vaikka lu-
kupiai pyséhtyisi, soi 44ni kuitenkin loppuun saakka. Téllainen &énen asetustila on

hyddyllinen esim. lyhyiden d4niefektien toistamisessa.
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Stream-muotoisessa dénessd lukupdi toistaa ddnileikettd litkkuessaan sen pailla.
Télloin saavutetaan mahdollisuus tahdistaa &éni ja grafiikka toisiinsa. Tdmé on
erityisen tirkedd toistettaessa sellaisia multimediaesityksid, joissa grafiikka tiytyy

tahdistaa puhujan spiikin kanssa.

Sekd event-, ettd streammuotoiselle ddnelle 10ytyy ohjelmasta omat laatuasetuk-
sensa. Adni toistetaan oletuksena MP3-muotoisena ja laatu voidaan asettaa 8 kbps
— 160 kbps. 16 kbps asti d44ni on mono. Yli 16 kbps dini voidaan asettaa joko mo-
noksi tai stereoksi. Afinen toistomuotoa voidaan tarvittaessa muuttaa, joten #énti

voidaan ajaa jopa kompressoimatta.

Valmiin esityksen tiedostopdédte on SWF. Tama tiedosto pitda siséllddn vektori- ja
bittikarttagrafiikan sekéd animaatiotiedot. SWF pitdd sisdlldéin myds esityksen au-
diotiedot sekd interaktiivisuuden. Selaimeen puolestaan tarvitaan oma Flash-
player, jotta SWF-tiedoston siséltd voidaan toistaa. Flash-kehittimen oma projek-

ti- tiedostomuoto on FLA.

SWF-tiedosto  luodaan ~ Windows-versiossa  painamalla ~CTRL+ENTER-
néppdinyhdistelméaa. Macintosh OSX-kiyttojarjestelmissa kaytetddn
CMD-+ENTER-yhdistelmaé. Esitystiedosto voidaan luoda myds Publish Settings-
asetuksen kautta. Tdlloin projektista on mahdollista luoda myds muitakin tiedosto-
ja, kuten valmis HTML-kehys SWF:n esittimiseen. Ohjelmasta on mahdollisuus
luoda myds omalla playerilld varustetut projector-tiedostot sekd Windows- etté
Macintosh-kéyttojarjestelméédn. Téllaisten tiedostojen esittimiseen ei tarvita sil-
loin selainta, vaan esitys voidaan toistaa milld tahansa PC:1l4 tai Mac-koneella,

kuva 2.
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Current profile: | Default i b+ =6

[ Formats | Flash HTML |

Type: File:

™ Flash (.swf) Untitled-3.swf 7|
M HTML (.html) Untitled-3.html 7|
[ GIF Image (.gif) Untitled-3.gif ¥ |
1 JPEG Image (.jpg) Untitled-3.jpg ¥ |
"I PNG Image (.png) Untitled-3.png ¥ |
[ Windows Projector (.exe) Untitled-3.exe Ej
[ Macintosh Projector Untitled-3.app ¥ |

( Use Default Names )

( Publish ) ( Cancel ) ( OK )

Kuva 2. Ohjelman julkaisuasetusten maarittiminen
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2.2.2 MovieClip

Monimutkaiset graafiset hierarkiat ja pelityyppiset tapahtumat ovat mahdollisia
vain MovieClip-luokan avulla. Flashissd MovieClip on médritelty luokaksi ja siitd
on sen vuoksi mahdollista luoda instansseja. Namé MovieClip-instanssit ovat vi-
suaalisesti graafisia animaatio-olioita, joita on mahdollista ohjata ActionScript-

ohjelmointikielella.

MovieClip pitéd sisdllddn oman aikajanan eli timelinen ja tuo aikajana toimii sa-
moin kuin root-aikajanakin. Nditd MovieClippejd on mahdollista sijoittaa toisten-
sa sisdén, jolloin ne muodostavat keskenddn monimutkaisia hierarkioita. Samoin
kuin oikeassa eldméssé, esim. autoa ei ajatella lukemattomien osiensa summana,
vaan objektina, samoin MovieClipitkin muodostavat keskendén kokonaisuuksia,

jotka voidaan néhdé yhtena objektina.

MovieClipit kykenevét vilittimadn tietoa toisilleen ja tdmé puolestaan mahdollis-
taa monimutkaisten syy-seuraussuhteiden rakentamisen ActionScript-kielen avul-
la. Jokainen MovieClip voi katsoa tapahtumia omalta ndkdkulmaltaan. Esim. bil-
jardipelissd pallo voi pitéd sisdlldédn koodin joka tutkii, osuiko joku toisista pal-
loista siihen itseensd. Kun tdllainen tapahtuu, koodi huolehtii pallo-objektin siir-
tamisestd x- ja y-akselistossa niilld parametreilld, jotka tuossa tilanteessa pallolle

vilitetddn. Lopputuloksena on aidon tuntuinen pallojen tormaystapahtuma.

Varsinainen Flash-esitys toimii stagen pédlld. Stage ndkyy kdyttdjdlle visuaalisesti
valkoisena alueena root-scenessd. Tdma on ikddn kuin ndyttimo, jossa ndyttelijat
(MovieClipit) esiintyvit. Stage itsessddn on Flashin luokka, joten jokainen stagel-
la oleva MovieClip on tdmén luokan aliluokka. Kun MovieClippeihin halutaan
syottdd kiskyjd, tdytyy tietdd, missé tasossa ko. MovieClip sijaitsee hierarkiassa.
Ajatellaan esimerkiksi tilannetta, jossa root-tasolta halutaan vilittid tietoa stagella
olevan MovieClipin sisdlld olevalle MovieClipille. Talloin kédskyyn tdytyy sisdl-
lyttidd tiedostopolku, jotta kdskyt menevét oikeaan osoitteeseen. Esim. nelion si-
sdlld olevan toisen nelion kddntdminen 10 astetta myOtépdivadn tapahtuisi seuraa-

vasti:
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var kulma:Number = 10,
mcl.mc2. rotation += kulma;

MovieClip-luokka pitdd sisdlldén ominaisuuksia kuten koko, x-, y-sijaintia stagel-

la, alpha-arvo ja color-arvo. Ndihin ominaisuuksiin voidaan vaikuttaa kirjoittamal-

2% 9

la MoviClipin perdin pisteen sekd ” -merkin. Alla muutamia esimerkkejé.

mc._x = 100; // tarkoittaa mc-nimisen MovieClipin sijainnin méadrdédmista

vaakasuunnassa 100 pikselid stagen vasemmasta reunasta oikealle péin.

mc._y = 100; // mc:n sijainnin maidrddminen stagen ylireunasta 100 pikse-

lid alaspdin.
mc._width = 200; // mc:n leveyden madraaminen 200 pikseliksi.
mc._height = 200; // mc:n korkeuden madrdaminen 200 pikseliksi.
mc._alpha = 50; // mc:n opasiteetin mdarddminen 50%:ksi.
MovieClipin (mc) virin mééritys (color) tapahtuu seuraavasti:
var c:Color = new Color(mc);
c.setRGB(0xFFFFFF);

Em. scriptilld asetetaan mc-niminen MovieClip vériltdén valkoiseksi.

MovieClipeille voidaan antaa myos kdsky toistaa sen oma sisdinen animaatio.
Télloin MovieClipin oman aikajanan lukupié l14htee liikkeelle ja toistaa siihen ra-
kennetun animaation. Esim. mc1-MovieClipin sisélld olevalle mc2-MovieClipille

voidaan root-tasolla antaa kidsky seuraavasti:
mcl.mc2.play();

MovieClippejd voidaan myds monistaa ja hdvittdd kdyttden ActionScriptid. Esi-
merkiksi monistamalla “mc”-niminen MovieClippi “mc1”-nimiseksi tapahtuu

kayttamélla duplicateMovieClip-metodia esim. seuraavan esimerkin mukaisesti.
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var i:Number = 1;

duplicateMovieClip(mc,”mc”+i, root.getNextHighestDepth());

2

Viimeinen parametri ”_root.getNextHighestDepth()” médrittelee sen, ettd syntyva
kopio syntyy root-tasolle ja sijaitsee MovieClip-pinon padllimmaéaisend. Ilman tita
maédrittelyd kopio ei ndkyisi stagella. Kopion poistaminen tapahtuu kédyttimalla

removeMovieClip-metodia seuraavasti:

removeMovieClip(_root[’mc’+i]);

2.2.3 ActionScript 2.0

Tyossdni kdytin ActionScript 2.0-versiota, koska olin tottunut kdyttdmaén sitd ai-
kaisemmissa projekteissa. Vaikka versio onkin jo melkein kymmenen vuotta van-
ha, ei se silti ole mahdollisuuksiltaan heikko. Télla versiolla voi toteuttaa pitkalti
samoja tehtévid kuin versiolla 3.0. Tehtdvdsséni padpaino olikin enemmaén sovel-
luksen graafisella ulkoasulla ja laskentametodin visuaalisella toimivuudella kuin
tehokkaalla peliohjelmoinnilla, mihin versio 3.0 on puolestaan soveltuu parhaiten.
Sovellukseni haastavimmat koodiosuudet liittyivét tehtdvéosioiden harjoitus-
sivuihin. Niissd sivuissa koodi toimii proseduraalisesti, eli ne eivét sisdlld olio-

ohjelmointia.

ActionScript 2.0:n tarkempi dokumentaatio 10ytyy Adoben sivuilta osoitteesta:
http://help.adobe.com/en_US/AS2LCR/Flash 10.0/help.html?content=Part2 AS2
_LangRef 1.html
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2.2.4 Tietoturva

Adobe on julkaissut sddnnoéllisesti turvallisuuspdivityksid koskien Flash-playerié.
Péivitykset ovat saattaneet koskea muistin hallintaa, mutta my6s vakavampia on-
gelmia. Erés tillainen korjaus koski ns. nolla-pdivin ongelmaa. Talloin hyokkadja
saattoi padstd késiksi kayttdjén tietokoneeseen joko siten, ettd kiyttdjd avasi saas-
tuneen sdhkopostilinkin tai kévi saastuneella web-sivustolla. Tastd 16ytyy artikkeli

osoitteesta:

http://ecn.com/articles/2012/02/17/ecg-adobe-zero-day-flash-flaw.aspx

Liséaa Flash-korjauksista 10ytyy osoitteesta:

http://www.locklizard.com/adobe-flash-security.htm

Toinen Flashin ominaisuus on sen tapa tallentua selaimen valimuistiin. Téstd seu-
raa se, ettd sovelluksia voi useinkin kdyttdd, vaikka oikeudet olisikin kayttdjalta
poistettu. Tétd tapahtuu varsinkin siind tapauksessa, kun kirjautuminen tapahtuu
SWF-sivun kautta. Ongelmaa voi yrittdd rajoittaa silld, ettd jokainen SWEF-
tiedosto avataan PHP-sivun kautta. Talloin PHP-sivulle voi méaérittdd, ettei seu-
raavaksi avattava SWF-tiedosto tallennu selaimen vélimuistiin. Kuitenkin Flash-
esitykset koostuvat usein SWF-sivuista, jotka avautuvat edellisen SWF:n kutsu-
mana. Tdmén vuoksi on hankalaa estdd taydellisesti Flash-esityksen latautumista

valimuistiin.
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Alla esimerkki PHP-scriptista.

<?php

header('Content-type: application/x-shockwave-flash');

header('Expires: Thu, 01 Jan 1970 00:00:00 GMT, -1");

header('Cache-Control: no-cache, no-store, must-revalidate');

header('"Pragma: no-cache');

header('location: http://www.jokuosoite/index.swf');

echofile get contents('http://www.jokuosoite/index.swf');

r>

On hyvin tirkedd asentaa kaikki uusimmat Flash-player-pidivitykset, koska niissi

on usein mukana myds monia tietoturvaa parantavia korjauksia.
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3 FLASH-PROJEKTIN VAIHEET

3.1 Suunnitteluvaihe
3.1.1 Idean sisaistiminen

Koska projektissa oli kyse laskentametodin visualisoinnista, oli hyvin tirkedi
kdydé yhdessd keskusteluja siitd, millainen esitystapa vastaisi parhaiten opetetta-
vaa metodia. Keskustelujen jilkeen oli selvidi, ettd esityksen tulee muodostua ha-
vainnollisista animaatioista, joita vieddén eteenpiin selostusddnelld. Lisdksi esi-

tyksen tuli olla sekd suomen- ettd ruotsinkielinen.

Metodissa kéytetddn taulukkomenetelméd, jossa késiteltdvit luvut asetetaan tau-
lukkoon sovitulla tavalla, jolloin vastaus saadaan mekaanisesti jakamalla ja ker-

tomalla ne keskenéén, kuva 9.

Johdanto
L Tassa osiossa kaydaan lavitse laakkeiden
annostelussa tarvittavia laskutoimituksia.
Aluksi esitetaan, miten lasketaan tabletteina
annettavien laakkeiden annostelu. Taman
jalkeen siirrytaan injektiona annettavien

1akkeiden annosteluun ja kdydaan myds
lavitse tiputusnopeuden saatamiseen
tarvittavat laskutoimitukset.

Hakemistoon Ohita

Kuva 3. Tehtdvdosion johdantosivu

Aluksi animaatiohahmo esittelee tehtdvdosion sisdllon, jonka jdlkeen esitys siirtyy
varsinaiseen tehtivdosioon. Tarvittaessa johdannosta voidaan siirtyd takaisin ha-
kemistoon painamalla ”Hakemistoon”-nappia. Johdanto voidaan myds ohittaa ha-

luttaessa painamalla ”Ohita”-nappia.
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Seuraavaksi esitellddn ratkaistava tehtiava, kuva 4.

Kuva 4. Varsinainen tehtiava

Tamén jélkeen luodaan tehtdvéédn sopiva taulukko, johon voidaan sijoittaa tiedos-

sa olevat arvot, kuva 5.

Kuva 5. Taulukon visuaalinen ulkoasu
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Seuraavaksi suoritetaan tarvittavat yksikkomuunnokset, kuva 6.

Kuva 6. Milligrammojen muuntaminen mikrogrammoiksi

Tamén jilkeen sijoitetaan numerot oikeille paikoilleen ja laitetaan punainen laa-
tikko kysytyn luvun paikalle. Tdssd tapauksessa tablettien mairén kohdalle, kuva
7.

Kuva 7. Numeroiden sijoitus
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Seuraavaksi laitetaan jakomerkki sen rivin kohdalle, joka on tdynna. Téll4 kertaa

ylériville, kuva 8.

Kuva 8. Jakomerkin sijoittaminen

Lopuksi punaisesta laatikosta piirretdédn viiva viereiseen lukuun pdin, jolloin saa-
daan tietdd laskusuunta. Tdmain jilkeen selitetdén laskutapa ja vastaus sijoitetaan

punaisen laatikon sisddn, kuva 9.

Kuva 9. Laskusuunnan ratkaiseminen
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Lopuksi kerrotaan vield tarvittaessa kuinka ratkaisu voidaan muuttaa yksinkertai-
sempaan muotoon. Téssd vaiheessa kiyttdjdlle avautuu mahdollisuus katsoa sama
esitys uudelleen tai siirtyd seuraavaan esitykseen. Esitystd voidaan liséksi halutta-
essa kelata” eteen- tai taaksepdin ala-vasemmalla olevalla sdédtimelld missa ta-

hansa esityksen vaiheessa, kuva 10.

Kuva 10. Esityksen lopputilanne

3.1.2 Ulkoasun suunnittelu

Ensimméinen ajatus oli se, ettd sovelluksen kéyttdminen olisi mahdollisimman
helppoa. Tdmidn vuoksi péétettiin tehdd sovellus siten, ettd se tdyttdd kokonaan
tietokoneen ndyton. Tehtdva oli suhteellisen yksinkertainen toteuttaa, koska Flash-
grafiikkka on skaalautuvaa, vektorimuotoista grafiikkaa. Toinen vaatimus oli se,
ettd kaikki tarpeellinen tuli ndkya niytossa tehtidvisivun alusta asti. Mink&dénlaisia
alasvetovalikkoja ei kesken esitysté tarvitse kdyttdd, joten jopa hiiren kayttd jai
sovelluksessa mahdollisimman vihdiseksi. Oppilas voi keskittyéd pelkéstdin meto-

din opiskeluun erilaisten tehtdvdesimerkkien avulla.
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Virimaailmaksi valittiin vihred, koska se on rauhoittava véri ja taustan ilmeeksi
“liitutaulu”. Ehdotettiin myds, ettd kdytettdisiin jotain animaatiohahmoa, joka se-
littdisi tehtdvdosioon liittyvid periaatteita. Tdmé hahmo tulisi esiin jokaisen esitys-
osion ensimmadisessd sivussa. Ehdotusta pidettiin hyvind, joten padtimme kayttad
ladkédri- ja sairaanhoitajahahmoa. Nami hahmot tilattiin Savon Sanomissa tyds-
kenteleviltd veljeltdni graafikko Timo Filpukselta. Héntd pyydettiin tekemééin
hahmot nuoresta ja vanhasta lddkéristd sekd sairaanhoitajasta. Han toteutti nuo
hahmot Adobe Illustrator-ohjelmalla. Adobe Illustrator-ohjelma tuottaa Flash-
kehittimen kéyttdimaa vektorigrafiikkaa. Saatuani hahmot, ne muutettiin Flash-
kehittimessa sellaisiksi, etti niitd pystyi animoimaan. Lopuksi tehtiin hahmoihin

tarvittavat koodit sopivien liikkeiden aikaansaamiseksi.

Sovelluksen rakenne on jaettu selkeisiin osa-alueisiin, joihin padsee kasiksi etusi-
vun hakemiston kautta. Hakemistosivulla on lisdksi ”Ohjeet téstd”-nappi, jota pai-
namalla saa tietoa sovelluksen kdytostd. Tdhdn hakemistoon on pédsy kaikilta teh-

tavasivuilta, kuva 11.

Kuva 11. Hakemistosivun ulkoasu
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Pienestd kolmiosta alemmassa kuvassa pddsee klikkaamalla seuraavaan oh-

jesivuun, kuva 12.

Kuva 12. Ohjesivun ulkoasu

Oikeassa ylikulmassa olevaa rastia klikkaamalla padsee takaisin hakemistoon ja

pientd kolmiota klikkaamalla puolestaan edelliselle ohjesivulle, kuva 13.

Kuva 13. Viimeisen ohjesivun ulkoasu
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Jokaisen tehtdvdosion lopussa on harjoitussivu, jossa oppilas voi harjoitella las-
kemaan annettuja laskuesimerkkejd. Sitd mukaan, kun oppilas vastaa kysymyk-
siin, hédnelle kerrotaan oikeiden vastausten prosenttiosuus. Halutessaan oppilas voi
katsoa vastauksen ja laskutavan painamalla antamansa vastauksen jilkeen “Katso
vastaus”-nappia. Tuolloin ndyttoon tulee nikyviin koko laskuprosessi. Ndma osiot
toimivat luuppeina eli alkavat uudestaan, kun kaikki kysymykset on ldpikiyty.

Samalla prosenttilaskuri nollautuu ja kaikki alkaa alusta, kuva 14.

\ seuraava )

Kuva 14. Tehtdvéosion harjoitussivu
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Alla tilanne “Katso vastaus”-napin painalluksen jilkeen. Vastauksen voi poistaa

painamalla nappia uudelleen. Téll6in napin alla lukee “Poista vastaus”, kuva 15.

Ratkaisu: 3 mi/h : 1 gt/min x 33 gtt/min = 3 x 33 ml/

| seuraava )

Kuva 15. Vastaustilanteen ulkoasu
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Lopuksi oppilas suorittaa ns. loppukokeen, jossa on kymmenen kysymysti paino-
tettuna osioiden koon suhteessa. Niihin kysymyksiin vastattuaan oppilas saa ra-
portin onnistumisestaan. Tdhdn kokeeseen voi osallistua suoraan myds hakemis-
ton kautta. Kysymykset arvotaan taulukosta, joten ne ovat joka kerta erilaiset, sa-
moin myds vastausvaihtoehdot. Téssdkin osiossa oppilaan on mahdollista nihda

laskutapa painamalla ”Katso vastaus-nappi, kuva 16.

\ seuraava )

Kuva 16. Loppukokeen ulkoasu
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Alla kuva loppuraportista, kuva 17.

==

Kuva 17. Loppuraportin ulkoasu

Oppilaalla on milloin tahansa mahdollisuus siirtyd seuraavaan osioon ohittamalla
tehtavdt “Ohita”-napilla. Harjoitussivusta on myos péédsy takaisin hakemisto-
sivulle, jonka kautta oppilas voi valita myds jonkin toisen tehtdvéosion. Perusldh-
tokohta on kuitenkin se, ettd oppilas kéy lapi jarjestyksessé kaikki osiot, sekd nii-
hin liittyvét harjoitustehtdvat. Sovellus on rakennettu siten, ettd siirtyminen seu-
raavaan osioon kdy aina “Ohita”-napin kautta. Esimerkkisivujen vaihto tapahtuu

puolestaan painamalla ”Seuraava’-nappia aina esityksen lopussa.

Esimerkkisivujen vasemmassa alalaidassa on lisdksi sdddin, jolla esitystd voidaan
“kelata” tarpeen tullen. Tdmé antaa oppilaalle mahdollisuuden katsoa jotain koh-
taa esityksestd uudelleen. Samalla sddtimen sijainti ndytolld kertoo karkeasti esi-

tyksen jéljelld olevan keston, kuva 18.

Kuva 18. Sdidin, jolla esitystéd voi halutessa kelata eteen ja taaksepdin
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3.2 Toteutusvaihe
3.2.1 Kayttoalusta

Sovellus toimii kaikissa selaimissa niissd olevan Flash-laajennuksen avulla. Ta-
mén ansiosta esitys on aina saman nékdinen riippumatta siitd, milld kayttojarjes-
telmélléd esitystd katsotaan. Flashilld on kuitenkin ikdvd ominaisuus tallentua se-
laimen vélimuistiin, joten sitd yritettiin ratkaista my6hemmin PHP-scriptilld. Ta-
mi ei kuitenkaan onnistunut kuin ensimmaéisen sivun osalta, joten pédtettiin rat-
kaista ongelma my6hemmin siind yhteydessd, kun toteutetaan tietokantapohjainen

asiakashallintajarjestelma.

Télla hetkelld sovelluksen ensimmadinen sivu on PHP-sivu, miké on jdénteend yri-
tyksestd estdd selainta tallentamasta Flash-sivuja védlimuistiinsa. Véarinkdyton
mahdollisuutta yritettiin kuitenkin vdhentdd rakentamalla ohjelman rakenteen sel-
laiseksi, ettd se ei suostu menemién esitykseen, ellei kirjautumista ole suoritettu.
Vaikka joku henkil6 yrittdisi ohittaa kirjautumisen tietimalld jonkin sivun nimen,
ei hin voisi kdyttdd tuota sivua, vaan sovellus ohjaisi hénet tuossa tilanteessa ta-

kaisin kirjautumissivulle. Kirjautumissivu on myos télld hetkelld Flash-sivu.

3.2.2 Koodausvaihe

Koodaamisessa kéytettiin Flash-kehittimessd olevaa Action Script 2.0 versiota.
Syyna tdhén oli se, ettd olin tottunut kayttimiin tuota versiota aikaisemmissa so-
velluksissani. Uusin ActionScript-versio on nykyadn 3.0. Suurimmat erot liittyvét
versioiden vililld siihen, ettd 3.0 muistuttaa enemmén Java-ohjelmoinnista tuttua
luokka-ajattelua. Myds syntaksi muistuttaa Java-kielessd kéytettyd syntaksia. Ac-
tion Script 2.0 toimii my0s karkeasti olio-perusteisesti, mutta muistuttaa enemmén

syntaksiltaan JavaScriptid.

Sovelluksen root-aikajanalla sijaitsee esityksen lataamiseen liittyvid késkyjé. Li-
séksi siind tutkitaan, onko kéyttdja kirjautunut sisddn. Esityssivujen napeissa puo-

lestaan on kidskyt, joko ndyttdd sivu uudestaan tai kutsua esiin uusi esityssivu.
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Tédmai on erilaista verrattuna ActionScript 3.0:aan. ActionScript 3.0:ssa ei voida
laittaa nappeihin itseensd koodia, vaan kaikki koodi on 10ydyttdva yhdestd paikas-
ta, tdssd tapauksessa, root-aikajanalta. Ndin voidaan toimia toki my0s ActionSc-
ript 2.0:ssa. Jos nime#é napit tietylld tavalla, on silloin mahdollista sijoittaa koodit

samoin root- tasolle kuin ActionScript 3.0:ssa.

Root-aikajanalta 10ytyy myos ohjauskédskyt animaatiohahmojen liikkeiden ohjaa-
miseen suhteessa ddneen. Flashissd ei ole mahdollisuutta saada esiin tietoa dénen
varsinaisesta voimakkuusvaihtelusta, jolloin tuon tiedon kdyttdminen animaa-
tiohahmojen litkeohjaukseen olisi ollut helppoa. Flash tietdd ainoastaan sen, onko
ddni paalld vai ei sekd sen, kuinka suuri on ddnen kokonaisvoimakkuus. Tdmén
vuoksi jouduttiin manuaalisesti kirjoittamaan aikajanalle niihin kohtiin kaskyt,
joissa animaatiohahmo on puhuvinaan ja ne joissa lupaa puhumiseen ei endi ole,

jotta hahmojen liikkeet olisivat synkassa esityksen ddnen kanssa.

Suurimmat koodit liittyvit harjoitus- ja loppukoeosioihin. Néissd osioissa kaikki
kysymys- ja vastausmateriaalit ovat taulukoissa, joista ne sitten arvotaan néytetta-
véksi sovitulla tavalla. Vastauskohdat ovat my0s aktiivisia “nappeja” ja pitdvat
siséllddn koodit, joissa on mukana tieto siitd onko vastaus oikea ja sen, ettei samaa
kysymystd arvota endd uudelleen. Liséksi niissd on koodia siitd, ndytetddnko
”Katso vastaus”-nappia ja sen kautta on mahdollisuus katsoa oikea vastaus ja las-

kutapa.

Haastavin koodattava osio oli loppukoe, koska kysymykset tuli painottaa eri teh-
tdvaosioiden koon suhteen. Lisdksi tiedon vieminen siitd, miké oli oikea vastaus
oli haastavaa. Tdma tieto tdytyi kuitenkin saada esiin, koska sitd kdytetddn kun

oppilas haluaa tietda laskutavan ”Katso vastaus”-nappia painamalla.
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3.3 Muutokset
3.3.1 Kayttijien palaute

Alun alkaen ohjelmaa oli tarkoitus kéyttdd opetuksen tukena, joten joitain toimin-
toja ei sithen alussa kuulunut. Néitd ovat esim. “Katso vastaus”’-mahdollisuus ja
mahdollisuus hypitid kesken kaiken hakemistoon. Myds loppukoe oli alkujaan

suunniteltu oikeaksi kokeeksi, joka suoritetaan vasta harjoittelun lopuksi.

Kayttdjat kokivat kuitenkin loppukokeenkin vain harjoitteluksi, joten myds sinne
oli pakko tehdd ”Katso vastaus”-nappi ja mahdollisuus palata kesken kaiken ha-
kemistoon. Kéyttdjit kokivat siis ohjelman toisella tavalla kuin miten olimme sen
itse ajatelleet. Tdima voidaan huomata aikaisemmista projekteista pitdvén samalla
tavalla paikkansa. Ohjelman suunnittelija ei useinkaan osaa ndhda kaikkia niitid
toimintoja, joita kdyttdjit puolestaan sinne kaipaavat. Siksi osa suunnittelusta ku-
luu siihen, ettd sovellusta joudutaan hienosdédtdméén, jotta se vastaisi paremmin

kayttdjien toiveita.

Koska esitys pitdd sisdllddn paljon manuaalisesti tehtyd materiaalia, kdyttdjat ovat
16ytineet sieltd my0ds virheitd. Néitd ovat olleet suoranaiset virheet vastauksissa
sekid epéloogisuudet itse ohjelman toiminnoissa. Esimerkiksi ’Seuraava”-napista
ei siirryttykddn seuraavaan sivuun, vaan jonnekin muualle. Ndiden korjaaminen

on myds vienyt aikaa.

3.3.2 Toimintojen lisiiminen

Kayttdjiltd saadun palautteen perusteella ohjelmaan tehtiin muutokset koskien
mahdollisuutta palata hakemistoon sekd laskutavan ndyttimiseen tarvittaessa.
Néma aiheuttivat vélilld ongelmia, varsinkin loppukokeen kanssa. Loppukoe oli
alun perin suunniteltu kokeeksi, joka tdytyi suorittaa alusta loppuun, joten lasku-

tavan ndyttdminen oli tilanteessa haastavin asia.
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Ohjelmaan luotiin aputaulukot, jotta saatiin tietdd mika laskutapa esitetdén loppu-
kokeessa. Néihin taulukoihin tallennettiin tiedot kysymystilanteesta. Koska vasta-
usvaihtoehtoja on neljd, ohjelmaan tehtiin neljd taulukkoa, jotka olivat kukin
oman osionsa mittaisia. Néihin tallennettiin suoraan luvut nollasta eteenpdin riip-
puen osion kysymysten vaihtoehtomédristd. Néistd taulukoista siirrettiin lopuksi
luvut arvonnan perusteella seuraavaan aputaulukkoon, joten tdhdn taulukkoon
muodostuneiden lukujen perusteella ohjelma tietdd, miké vastaustapa tulee esittdd
kysyjille. Kaikki kysymykset ja niihin liittyvdt vastaukset on siis arvottu jo siind

vaiheessa, kun loppukoeosiota aletaan esittid, kuva 19.
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for-luuppi
(kysymysten méérin mittainen)

kysymyksen
arpominen
kysymyksen
sijaintitieto
kysymystaulukossa
osion osion
aputaulukko

kysymykset  vastaukset

esitettavat esitettavat helpp1
kysymykset  vastaukset vastaukset

b\

“nimi”+(aputaulukonsijainti+1)+”.swf”

Kuva 19. Osion kysymysten ja vastausten hallinnointi
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4 FLASH-TEKNIIKAN TULEVAISUUS

Flash-tekniikan korvaajaksi on kehitetty HTMLS. HTMLS on yhteistydprojekti
World Wide Web Consortium (W3C) ja Web Hypertext Application Technology
Working Group (WHATWG) vililld. Vuonna 2006 ndmé pééattivat yhdessi luoda
uuden version HTML:std (W3C).

HTML5:een péitettiin luoda uusia ominaisuuksia, jotka perustuvat vanhoihin tek-
niikoihin, kuten HTML, CSS ja JavaScript. Tarkoituksena oli véhentdd ulkopuo-
listen lisdosien, kuten Flash, tarvetta. Samoin haluttiin vdhentda scriptauksen tar-
vetta ja siirtyd kadyttimadn HTML:std tuttua muotoilukieltd. HTMLS:n tuli my0s

olla laiteriippumaton eli samat sivut nikyvét sekd selaimilla ettd mobiililaitteilla.

Uusia ominaisuuksia ovat esim. piirto-ominaisuudet, videotoisto-ominaisuus, si-
sdltoelementit kuten <article>, <footer>, <header>, <nav>, <section>. Uutena tu-

livat myds kalenterikontrolli, date-, time-ominaisuudet, email, url ja search.

HTMLS5-tekniikka on kuitenkin vield tiensd alussa. Markkinoilla olevien editorien
ominaisuudet ovat vield rajalliset. Esim. ddnen kéyttd on haastavaa. Jotta dénti
voitaisiin kdyttdd esityksessd, sen ohjaaminen tiytyy hoitaa erikseen Javascriptil-
1. Erilaisilla editoreilla, kuten Applen OSX-kéyttojérjestelméssd toimiva Purple,
voidaan kuitenkin suhteellisen helposti rakentaa visuaalisesti koko sivuston gra-
fiikka sekd sen animaatiot. Tdmén lisdksi my0s napit voidaan rakentaa editoreilla
toimiviksi, joten HTML5-sivujen méérd kasvaa varmasti tulevina aikoina. Monet
isot toimijat ovat jo siirtyneet HTML5-tekniikkaan. Tastd esimerkkind Yle Aree-
na. Peliohjelmointiin Purplesta ei kuitenkaan ole. Nappeihin liittyvét scriptit tdy-
tyy valita olemassa olevista vaihtoehdoista, joten vapaus varsinaiseen ohjelmoin-

tiin on rajoittunutta.

Web-sivujen tekniikkana se varmasti yleistyy hyvinkin nopeasti, koska sivut ovat
yhteensopivia sekd web-selaimissa ettd mobiilialustoilla. Ongelmaksi muodostuu
talla hetkelld ddnen kayttd seki erilaiset syy-seuraus-hierarkiat, joita tarvitaan pe-

liohjelmoinnissa. Tdmén vuoksi HTMLS5 ei ndhdékseni kykene kovinkaan nopeas-
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ti korvaamaan kaikkea sitd, mitd on aikaisemmin tuotettu Flash-tekniikalla. On
kuitenkin erittdin mielenkiintoista seurata, mihin suuntaan HTMLS tulee kehitty-
méédn. Uskon sen aikanaan syrjdyttdvin Flashin, kunhan em. ongelmat saadaan
ratkaistua. Editorien tulee myos olla kéytettivyydeltddn nykyisen Flash-
kehittimen tyyppinen. Animaatioiden rakentamiseen kun on aina tarvittu visuaali-

sia vélineita.

Aika ndyttdd missé tahdissa Flash-tekniikka vdhenee ja tilalle tulee HTMLS. Kui-
tenkin monien kaupallisten sovellusten muuttaminen HTMLS-pohjaisiksi vie ai-
kaa. Myods useat peliportaalien kautta pelattavat pelit on toteutettu Flash-
tekniikalla. Néiden kaikkien sovellusten muuttaminen HTMLS5:ksi merkitsisi yli-
médrdisid kustannuksia, joten henkilokohtaisesti en usko Flash-tekniikan katoavan
kaytostd kovinkaan nopeasti. Web-sivujen toteutuksessa siirtyminen HTMLS-
tekniikkaan tapahtuu varmasti nopeaan tahtiin, koska ko. tekniikka mahdollistaa
mm. sivujen skaalaamisen erikokoisille néytoille. Koska mobiilisovellusten maéra
on lisdéntynyt viime vuosina kovasti, sivujen yhteensopivuus seké tietokoneiden

ettd mobiilindyttdjen kanssa onkin merkittdvé asia.

HTMLS5 ei ole vield virallinen standardi, eivétkd kaikki selaimet tue kaikkia sen
ominaisuuksia. Merkittavimmaét selaimet (Safari, Chrome, Opera, Internet Explo-
rer) lisddvit kuitenkin jatkuvasti uusia HTMLS5-ominaisuuksia uusimpiin ver-

sioihinsa (w3schools.com.).
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5 JOHTOPAATOKSET

Projektia tehdesséni sain huomata sen, ettd kéytin siithen aikaa enemmin kuin alun
perin arvioin. Tdma johtui virheiden korjaukseen kdytetystd ajasta. Liséksi kéytta-
jiltéd tulleen palautteen perusteella jouduin tekeméén esitykseen tarvittavat toimin-
nalliset muutokset, jotka eivdt alun perin kuuluneet esityksen siséltoon. Kaikki
tamé lisdsi projektin toteutukseen kulunutta kokonaisaikaa. En kuitenkaan him-
méstynyt yliméardisen ajan kdyttimisestd, koska aikaisemmissa projekteissa vuo-
sien varrella olen my0s joutunut uhraamaan yliméériistd aikaa eri syistd. Varsin-
kin virheiden korjaus on ollut yksi suurimmista syistd projektien valmistumisen

pidentymiseen.

Esitys on ollut kaiken kaikkiaan toimiva ja saanut kiitosta kéyttdjien taholta. Var-
sinkin esityksessd kéytetyt laskuja havainnollistavat animaatiot on koettu havain-
nollisiksi. Lisdksi animaatiohahmoista on pidetty. Tamén johdosta voin todeta esi-
tyksen olleen onnistunut ja valittu tyyli sopiva. Flash on mydskin tekniikkana ol-

lut tarkoitukseeni sopiva.

Kayttdjaméarien kasvu on kuitenkin aiheuttanut sen, ettd tilld hetkelld kaytos-
samme oleva manuaalisesti hoidettu asiakashallinta ei ole tarpeeksi tehokas tapa
hoitaa asiakkaiden ohjelmalisenssitietoja. Tdman vuoksi tarkoituksenani on raken-
taa tulevaisuudessa tietokantapohjainen asiakashallintajérjestelmd, johon asiak-
kaiden yhteystiedot, kéyttdjatunnukset ja salasanat tallennetaan. Samalla jdrjes-
telmé huolehtisi automaattisesti asiakkaiden kéyttdjdoikeuksista, kuten mahdolli-

suudesta kirjautua serverille sekd lisenssien jéljelld olevasta kdyttoajasta.

Suunnitelmissa onkin uusien esitysten valmistaminen projektin pohjalta. Tarpeita
tamén tyyppisille tuotteille tuntuu olevan niin peruskouluissa kuin ammattiopis-

toissakin.
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