
状態遷移図に基づいた Flash Animation記述環境

中川昌幸 (茨城大)・岡本秀輔 (成蹊大)・鎌田賢・米倉達広 (茨城大)

1 はじめに

Web 上で提供されているオンラインゲームやイ

ンタラクティブアニメーションの多くは，Macro-

media Flashでかかれている．

Macromedia Flash MX などの Flash 制作ツー

ルでインタラクティブなコンテンツを作成しようと

すると，図柄のデザインのみならず，ActionScript

を駆使したプログラミングが必要である．Flash

Maker などのツールは予め決められたアクション

パターンの組み合わせとしてアニメーションを作

成できる．ユーザは ActionScript を記述しなくて

もよいが，複雑な動きを表そうとしたりインタラク

ティブアニメーションを作ろうとすると複雑化して

しまう．

対話型アニメーション作成ツールである Islayで

は，紙の上で設計した，あるいは頭で思い浮かべた

状態遷移図を直接的，直観的にアニメーションに

できる初心者に優しいユーザインタフェースを提

供している．プログラミング言語である Sueak[3]

や，図形書き換えルールに基づく Viscnit[4] と比べ

て，古典的な状態遷移図だけで記述する事が Islay

の特徴である．本稿では Islay で記述されたアニ

メーションを Flash形式で出力するトランスレータ

を実装することにより，状態遷移図に基づく Flash

Animationの記述環境を実現する．

2 状態遷移図とムービークリップとの
対応

図 1 は，Islay でのアニメーション定義の例であ

る．1 つの丸は，1 つの状態を表し，表示画像と移

動などのアクティビティに対応している．1つの矢

印は，状態から他の状態への遷移を表し，一般には

衝突などのイベントが発生したときに発動される．

図 1 Islayでのアニメーション定義の例

一般に Flashムービーは，ムービークリップやボ

タンなどのシンボルの集合として構成される．本稿

の方式では，1つのキャラクタを定義する状態遷移

図を 1 種類のムービークリップに対応づける．そ

の動作は，アクションスクリプトによって記述さ

れる．このアクションスクリプトにおいて，各状態

は，メソッドとして表現される．各スクリプトには

関数ポインタがあり，それがどのメソッドを指して

いるかによって，そのキャラクタがどの状態にある

のかを表す．状態の遷移は，メソッドが関数ポイン

タの指し先を他のメソッドに書き換えることによっ

て実現される．このようなムービークリップを状態

の数だけ生成し，それぞれの状態に対応する表示さ

れる画像を持たせる．状態の数と同じだけの多数の

ムービークリップが同時に同じ位置に存在すること

になるが，各ムービークリップが，表示画像に対応

する状態にあるとき以外は非表示になるようにすれ

ば，表示画像は 1 つに限られて，あたかも 1 つの

キャラクタが表示画像を変えながら動いているよう

に見える．

以上によって，状態遷移図で記述される Islayの

アニメーションは，Flash形式のアニメーションに

変換される．



example.ia¶ ³
1 trans dgm0 {

2 s0 (0, jump(0, 0)) {

3 default :s1;
4 }
5 s1 (0, move(10,0)) {
6 bump : s2;

7 default :s1;
8 }
9 s2 (0, move(-10,0)) {

10 bump : s1;

11 default :s2;
12 }
13
14 };µ ´

図 2 中間言語表現の例

3 具体例

図 1の状態遷移図は，衝突したらキャラクタの表

示画像と移動の向きを変えるという単純なアニメー

ションを定義している．図 2 は，その中間言語表

現である．図 2において，例えば s0は，初期状態

を表し，そこでのアクティビティが座標 (0, 0)への

ジャンプであること，無条件で状態 s1 へ遷移する

ことを表している．また，s1は (10, 0)方向への移

動をアクティビティとしてもち，何かに衝突したら

状態 s2へ遷移することを表している．

図 3は，状態 s1に対応するムービークリップに貼

り付ける ActionScriptである．関数ポインタ func

は初期状態 s0 を指すように初期化される (22 行)．

onEnterFrame関数はフレームが 1つ進むたびに実

行される関数であり，状態のアクティビティを実行

(24行)したあと，遷移が起きた場合は funcが上書

きされる (25行)．function s2内の return s1は状

態 s1 に遷移することを意味しているが，その前に

ムービークリップを visibleにして（18行）状態 s1

に対応する画像が表示されるようにしている．

実際に Flashの swf ファイルを出力し，それを実

行した例を図 4 に示す．
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example.as¶ ³
1 function s0(flag) {

2 ...
3 };
4 function s1(flag) {

5 if (flag) {

6 move(10, 0);
7 } else {
8 if (myHitTest()) {

9 this._visible = false;
10 return s2;
11 } else {
12 return s1;
13 }
14 }
15 };
16 function s2(flag) {

17 ...
18 this._visible = true;
19 return s1;
20 ...
21 };
22 var func = s0;
23 this.onEnterFrame = function() {
24 this.func(true);
25 this.func = this.func(false);
26 };µ ´

図 3 ActionScriptの例（状態 s1）

図 4 Flashによる実行例
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