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背景画像と音声とSWFのインポート

Flash　ActionScript

１．はじめに

　背景画像を貼付けて、SWFムービー（ファイル）をオブジェクトとして取り込み、音楽を鳴らしたい。
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　　　図１ トップ画面　　　　　　　図２ メイン画面　　　　　　　　図３ 終了画面

□　全体概要

　ブラウザにロードされると、トップ画面（図１）となり、背景画像とタイトルが現われる。playボタンを押すとメイン画面（図２）となり、インポートされたSWFムービーが動いている。quitボタンを押すと終了画面（図３）となり、著作権情報が表示される。replayボタンを押すと、トップ画面の最初に戻る。

□　使用するもの

Flash作成ソフトウエア　EazyFlash
作成したSWFファイル　soundAndSWF.swf　　　その中にインポートしたもの：

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　背景画像　自作デジカメ写真(charlie.jpg)

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　音楽　無料素材(loop1.wav)

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　SWFムービー　自作ムービー(treasure3.swf)

２．フレーム構成と動き
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　　　　　　　　　　　　　　　図４　アクションとサウンド

　キーフレームは、全部で５つ。

□　トップ画面（キーフレーム１〜３）

キーフレーム１でサウンドを停止するのは、音楽を２重に鳴らすのを防ぐため。

キーフレーム３で、ムービー停止。

「play」ボタンを押すと、キーフレーム４（メイン画像）へ移動してムービー停止。

□　メイン画面（キーフレーム４）

キーフレーム４で音楽が鳴りはじめ。SWFオブジェクトがムービーを開始する。

「quit」ボタンを押すと、キーフレーム５（終了画面）へ移動して停止。

□　終了画面（キーフレーム５）

キーフレーム４で著作権表示する。

「replay」ボタンで、キーフレーム１（トップ画面）に移動して再生開始。

３．各画面の解説

３．１　トップ[image: image1.wmf]画面
　背景画像とタイトルが現われる。playボタンがついている。

□　背景画像

　背景画像（うちの猫）はどのフレームにも出現する。じゃまで不要なら、大きめの不透明画像を貼れば良い。

背景画像をクリックしても何も反応がないので、ひょっとしてオブジェ　　　図１　トップ画面

クトとして認識されていないかもしれない。つまりActionScriptでコン

トロールできないかもしれない。今のところ不明。

□　タイトル

　文字列「importSWF」の「巻きながら入る」エフェクトあり。

□　プレローディング

　簡易なものがビルトインされているので、ムービーメニューから設定すると「読み込み中です。34％完了」と表示できる。

３．２　メイン画面
[image: image5..pict]　音楽が鳴りはじめる。猫の背景画像の前で、インポートされたSWFムービー（図５）が動いている。quitボタンがついている。

□　音楽

　waveサウンドは、今回はメインのタイムラインに付加した。midiは直接取り込めないので、waveかmp3に変換する必要がある。　　　　　　　　　　　　　　　　　図５　インポートされたSWFオブジェクト

□　SWFオブジェクト

　すでに持っている自作ムービー(treasure3.swf)を、SWFオブジェクトとしてインポートし、部品として使用した。部品SWFの背景画像がないので、背景は透明になっている。したがって、インポートしても、透過的に背面の本体の背景画面（うちの猫）が見える（図２）。

　問題は、部品SWFムービー内のActionScriptにおけるtargetパスの記述方法である。絶対パス_rootを使わず、相対パス_parentを使っている。次の例は、図５の中のひとつのMovieClip（upperWall）に設定したActionScriptである。
　　on(enterFrame){

　　    if (hitTest(_parent.jiki)) {

　　        _parent.jiki.onAir=false;

　　        _parent.jiki._y=this._y - this._height/2 -_parent.jiki._height/2-1;

　　    }

　　}

　次の問題は、Webサイトへに置くファイルである。ブラウザに本体SWFファイル(soundAndSWF.swf)がロードされる、そのとき同時に、部品SWF(treasure3.swf)が読み込まれるので、本体ファイルだけでなく、インポートするファイルもアップロードしておく必要がある。このことから、あとから部品SWFファイルを取り替えることが可能であることが分かる。

　これに対して、背景画像や音楽は、コンパイルしたとき、あらかじめ本体SWFに組込まれてしまうようである。したがって、背景画像や音楽の修正のためには、本体SWFそのものを修正しなければならないようである。

３．３　終了画面[image: image6..pict]
　著作権情報が表示される。replayボタンがついている。

□　著作権表示

　終了画面では、音楽、画像、ムービー、文章について、著作権表示を行なった。Webで公開するはずだから、必ずやっておいた方がいい。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　図３　終了画面

　上記では、ムービーと背景画像（うちの猫）の著作権を明示するのを忘れている。Photo by Aashi。

４．　おわりに

□　まとめ（わかったこと）

　画像、音楽、SWFなどの素材があれば、意外に簡単にFlashムービーが作成できる。しかし、問題は素材にある。

・　インターネット上の素材には著作権があるので注意しなければならない。

・　音楽はwaveまたはmp3などに限られている。変換ソフトがあればいいが。

・　ActionScriptは相対パスで記述しておいたほうがいい。

・　EazyFlashデモ版でも、インポートを利用すれば、ファイル保存可能な部品から作成してゆくボトムアップ手法が使える。EazyFlash正規版やFlashMXなら途中保存できるので不要だが。

□　残された課題、アイデア

・　背景画像を、初期設定でなく、ActiveScriptで移動する方法はなにか。

→　別のソフトで画像を作成し、インポートし、MovieClipにするか。

・　部品SWFのステージを小さく作っていたら、小さくインポートできるだろう。

　しかし、funファイルで保存しておけば、大きさは関係なかった（Copy&ファイルに貼付け）。

・　midiをwaveやmp3に変換するソフトはなにか。

・　play, quit, replayでなく、start, end, re-startのほうが良かったかも。

・　次回は、サウンドオブジェクトを使ってみたい。

→　exampleフォルダにinvaderゲームがあり、そこにサウンドMovieClipあり。

