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1. まえがき 
 

この資料は、Flashオーサリング経験 2, 3年の方を対象とし、CreateJSを用いて既存の Flash コンテン

ツを Windowsストア アプリ化する手順について、まとめたものです。 

 

[CreateJS化にあたって使用したソフトウェア] 

 ＊Adobe Flash Professional CS6 

 ＊Toolkit for CreateJS 1.2 (Extension) 

 

[Windowsストア アプリ化にあたって使用したソフトウェア] 

 ＊Microsoft Visual Studio 2012 for Windows8 

 

 

Toolkit for CreateJSは、Flash コンテンツとして制作した資産(素材やスクリプト)を活かすことができる

優れたツールです。しかし、既存のコンテンツ資産すべてをそのまま活用できるわけではありません。 

 

今回我々は、株式会社サンリオ(以下、サンリオと表記)様からご提供いただいた Flash コンテンツを

Windowsストア アプリ化する機会を得ました。そこで、既存の Flash コンテンツを CreateJS化、

Windowsストア アプリ化した際に、我々がつまずいた問題点、解決に向けて採った対応策を、具体的

な事例として解説します。 

 

[サンリオの Flash コンテンツ] 

 (事例 A) ハローキティのいろとかたち 

 (事例 B) バットばつ丸の×○たたき 

 (事例 C) キキとララの絵合わせパズル 

 

 

とはいえ、Windowsストア アプリならではの注意点は少なく、単純なものばかりです。一般の Flash コン

テンツを、CreateJSを用いた HTML5 コンテンツとして作り替える際にも参考になると信じて、この資料

をまとめました。 

多くの方のスムーズなコンテンツ制作の一助になれば幸いです。 
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2. 素材書き出し 
 

Toolkit for CreateJS を用いて fla ファイルから素材書き出しをする。 

 

⑴ 素材書き出しの基本 

 

① Flash Professional CS6 を起動して fla ファイルを開く。 

 
 

② Toolkit for CreateJS パネルを開き、パブリッシュする。 

 
 

③ 該当するアセットパスに、画像やサウンドが書き出される。 

 ※ムービークリップやグラフィックなどのシンボルは js ファイルに書き出される。 

 

 

ライブラリ内にある画像やサウンド、シンボルは、使用されていなくとも、ライブラリ内の名称で書き出さ

れる。リンケージ設定がある場合には、リンケージ名で書き出される。 
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⑵ 素材書き出しに関する注意点 

 

① fla ファイル内の画像やサウンド、シンボルの名称は、2バイト文字表記(日本語)を避 

 け、1バイト文字表記(半角英数字)に変更する。 

 

② ライブラリ内での素材名の重複は避け、ユニークな名称に変更する。 

 ※画像やサウンドは、それぞれ 1 フォルダに書き出される。 

 

③ ボタン・シンボルは、ムービークリップ・シンボルに修正する。 

 各フレーム(_up, _over, _down)に、下記のような JavaScript記述をする。 

 ※ヒット領域のフレームは削除する。 

 

④ 書き出し時に警告が出る場合 

 

 ＊ビットマップ塗り 

 ＊空シンボル 

 ＊クラシックトゥイーン上の複数シンボルインスタンス 

 ＊サポートされていないフィルター 

 ＊ローカルセキュリティエラーの可能性 
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[警告例 1] ビットマップ塗り 
 

(事例 B) ビットマップ塗りでのエラー 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「ビットマップの塗りは出力時に変

形されないため、レンダリングが予期せぬ結果になる場合があります」と表示された。(図 1-1) 

(図 1-1) 
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(事例 B) ビットマップ塗りへの対処法 

ビットマップの塗りは CreateJSで利用できないため、該当するインスタンスのシンボルを CreateJSで

利用可能な状態へ変更する。ビットマップ塗りをビットマップに変換することで解決される。 

 

該当すると思われるキーフレームを選択すると、ビットマップの塗りは次のように表示される。 

(図 1-2, 1-3, 1-4) 

 

(図 1-2)

 
 

(図 1-3)                                (図 1-4) 
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ビットマップの塗りが使われている部分を選択し、右クリックしてメニューを呼び出し、そのまま「ビットマ

ップに変換」を選択する。(図 1-5) 

(図 1-5) 

 
 

それまでビットマップの塗りだった領域がビットマップへ変換され、ライブラリーパネル内には新たに「ビ

ットマップ 1」というシンボルが追加される。(図 1-6) 

(図 1-6)
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他にもビットマップの塗りが使われている場合には同様の手順で変換し、シンボルの名前を半角英数

でユニークな名前に変更する。(図 1-7) 

(図 1-7) 

 
 

再び Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュし、同じメッセージが表示されなくなったことを確認する。
(図 1-8) 

(図 1-8) 
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[警告例 1] ビットマップ塗り 

 

 (事例 C) ビットマップ塗りでのエラー 

 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「ビットマップの塗りは出力時に変

形されないため、レンダリングが予期せぬ結果になる場合があります」と表示された。この例では 65か

所使用されている。(図 2-1) 

 
(図 2-1) 
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(事例 C) ビットマップ塗りへの対処法 

 

(事例 C) ビットマップ塗りへの対処法 

 

ビットマップの塗りは CreateJSで利用できないため、該当するインスタンスのシンボルを CreateJSで

利用可能な状態へ変更する。ビットマップ塗りをビットマップに変換することで解決される。 

 

ビットマップ塗りが使用されている箇所をさがす。(図 2-2) 

 
(図 2-2) 

 
 

プロパティウィンドウの塗りの状態から、ビットマップ塗りが使用されていることが分かる。(図 2-3) 

 
(図 2-3) 
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右クリックしてビットマップに変換をクリックする。(図 2-4) 

 
(図 2-4) 

 
 

ビットマップに変換された状態。ライブラリに「ビットマップ１」ができている。(図 2-5) 

 
(図 2-5) 
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シンボル名を半角英数字のものに変えておく。(図 2-6) 

 
(図 2-6) 

 
 

再び Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュすると、ビットマップ塗りの使用箇所がひとつ減ったこ

とが分かる。(図 2-7) 

 
(図 2-7) 

 
 

警告が出なくなるまで同様の処理を繰り返す。(図 2-8) 

 
(図 2-8) 
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[警告例 2] 空シンボル 

(事例 B) 空シンボルでのエラー 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「シンボルが空です」と表示された。
(図 3-1) 

(図 3-1)

 
 
シンボルが空です。[comcelsysSoundPlayer] 

シンボルが空です。[comcelsysSoundPlayer_1] 

シンボルが空です。[comcelsysSoundPlayer_2] 

シンボルが空です。[comcelsysSoundPlayer_3] 

シンボルが空です。[comcelsysSoundPlayer_4] 

シンボルが空です。[comcelsysSoundPlayer_5] 

シンボルが空です。[soundManager] 
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(事例 B) 空シンボルへの対処法 

ActionScript2.0で複数のサウンドを個別に取り扱う場合など、特に表示要素を持たないシンボルを複

数用いて、サウンドのチャンネル制御を行うことがある。(図 3-2, 3-3) 

CreateJSでこの様な方法でのサウンド制御を行うことができない。CreateJSで複数のサウンドのチャ

ンネル制御を行うには、CreateJSの SoundJSを用いることで、スクリプトによる制御が可能。 

(図 3-2)

 

(図 3-3)
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タイムラインとライブラリから該当するシンボル、インスタンスを削除する。(図 3-4, 3-5) 

(図 3-4) 

 

(図 3-5) 
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再び Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュし、同じメッセージが表示されなくなったことを確認する。
(図 3-6) 

(図 3-6) 
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[警告例 3] クラシックトゥイーン上の複数シンボルインスタンス 

(事例 C) クラシックトゥイーン上の複数シンボルインスタンスでのエラー 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「クラシックトゥイーンを含むレイヤ

ー上には、シンボルインスタンスを 1つしか配置できません」と表示された。同一レイヤー上に複数のト

ゥイーンが使用されているとこの警告がでる。この例では 2箇所修正する必要がある。(図 4-1) 

(図 4-1) 

 

赤枠部分をみると同一レイヤー上に複数のトゥイーンがあることがわかる。(図 4-2) 

(図 4-2) 
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(事例 C) クラシックトゥイーン上の複数シンボルインスタンスへの対処法 

トゥイーンを複数レイヤーに分配する。(図 4-3) 

(図 4-3) 

 

パブリッシュすると警告がひとつ減ったことが分かる。(図 4-4) 

(図 4-4) 

 

もう一か所についても同様の処理をする。(図 4-5) 

(図 4-5)

 

再びパブリッシュすると警告が出なくなったことが確認できる。(図 4-6) 

(図 4-6) 

 
 



 

19 

 

[警告例 4] サポートされていないフィルター 

(事例 B) サポートされていないフィルターでのエラー 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「シャドウおよび光彩フィルターは

非常に負荷の高いエフェクトで、サポートされていないオプションがあります」と表示された。(図 5-1) 

(図 5-1) 

 



 

20 

 

(事例 B) サポートされていないフィルターへの対処法 

シャドウや光彩といったフィルターは CreateJSで利用できないため、該当するインスタンスのシンボル

を CreateJSで利用可能な状態へ変更する。シンボルのグラフィック要素がグループ化されている場合

などは、フィルターが使われているオブジェクトを単体で選択できる状態まで分解する。(図 5-2, 5-3, 5-4) 

(図 5-2)                         (図 5-3) 

   
 
(図 5-4) 
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フィルターが使われているオブジェクトを選択し、右クリックで「ビットマップに変換」を選択する。ビットマ

ップ化された画像が正常の位置やサイズにならない場合があり、新規で別の fla ファイルを開きビット

マップへ変換前のオブジェクトをコピーし「同じ位置にペースト」でオブジェクトの位置もそのままコピー

しておくと、正常な位置とサイズで変換できる。(図 5-5, 5-6, 5-7, 5-8) 

(図 5-5)                         (図 5-6)

   

(図 5-7)                          (図 5-8) 

   

ビットマップへ変換後、今度は元の fla ファイルへコピーし、ビットマップへ変換前のオブジェクトは削除

する。ライブラリのビットマップシンボルの名前を半角英数でユニークな名前に変更する。(図 5-9, 5-10) 

(図 5-9)                          (図 5-10) 
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[警告例 4] サポートされていないフィルター 

(事例 C) サポートされていないフィルターでのエラー 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「シャドウおよび光彩フィルターは

非常に負荷の高いエフェクトで、サポートされていないオプションがあります」と表示された。この例では

13か所修正する必要がある。(図 6-1) 

(図 6-1) 
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(事例 C) サポートされていないフィルターへの対処法法 

シャドウや光彩といったフィルターは CreateJSで利用できないため、該当するインスタンスのシンボル

を CreateJSで利用可能な状態へ変更する。PNGに変更することで対応する。プロパティからフィルタ

ーが使用されていることが確認できる。(図 6-2) 

(図 6-2) 

 

右クリックで「PNGシーケンスを書き出し」を選択する。(図 6-3) 

(図 6-3) 
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適当な場所に PNGを保存する。(図 6-4, 6-5) 

(図 6-4)

 

(図 6-5) 

 

ムービークリップを PNGに置き換える。元のムービークリップは削除する。(図 6-6) 

(図 6-6) 
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パブリッシュするとフィルター使用箇所がひとつ減ったことが確認できる。(図 6-7) 

(図 6-7)

 

他の箇所についても同様の処理をする。(図 6-8) 

(図 6-8) 

 

再びパブリッシュすると警告がなくなったことが確認できる。(図 6-9) 

(図 6-9) 
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[警告例 5] ローカルセキュリティエラーの可能性  

(事例 B) ローカルセキュリティエラーの可能性でのエラー 

Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュした際、出力ウインドウに「コンテンツにビットマップとボタン

の両方がある場合は、ローカルファイルシステムから実行すると、一部のブラウザーでローカルセキュ

リティエラーが発生する場合があります」と表示された。(図 7-1) 

(図 7-1) 
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(事例 B) ローカルセキュリティエラーの可能性への対処法  

ボタンタイプのインスタンスは CreateJSで利用できないため、該当するインスタンスのシンボルを

CreateJSで利用可能な状態へ変更する。該当するオブジェクトを選択して、プロパティパネルを表示す

る。「ボタン」が選択されているプルダウンメニューを開き、「ムービークリップ」へ変更する。(図 7-2, 7-3) 

(図 7-2)                        (図 7-3) 

   

ライブラリの該当するシンボルを右クリックし、シンボルのプロパティを開く。種類のプルダウンメニュー

を開き、「ボタン」から「ムービークリップ」へ変更する。(図 7-4) 

(図 7-4) 
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もともとボタンインスタンスとして使われていたオブジェクトをムービークリップへ変更したことで、各表

示ラベルのフレームで自動的に再生を止めることができない状態になった。そこで、再生を止めて表示

したいフレームに CreateJS用のスクリプトを記述する。シンボル名も CreateJSではクラス名として扱

われるため、半角英数でユニークな名前に変更する。(図 7-5) 

(図 7-5)

 

再び Toolkit for CreateJSパネルでパブリッシュし、同じメッセージが表示されなくなったことを確認する。
(図 7-6) 

(図 7-6)
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3. スクリプト記述 

元の fla ファイルは、ActionScript2.0 で記述されていて、ライブラリ内の素材に日本語名が使われてる。

そのため、ライブラリ内の素材(画像、サウンド、ムービークリップ)の整理から着手する。 

[図 O-1]

 

スクリプト記述の方法として、大別して、主に HTML側に JavaScript記述する「HTML コーディング」、

主に Flash側に JavaScript記述する「Flash コーディング」の 2つが考えられる。それぞれのコーディン

グ方法に合わせた素材の整理が必要である。 
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[1] HTML コーディング 

 

⑴ fla ファイルは、素材書き出しのみに使用。 

 ＊ Flash側で記述する JavaScriptは、必要最低限に留める。 

 

⑵ Flash側から素材を書き出したあと、HTML側で CreateJS として JavaScript記述をする。 

 ＊ ActionScript3.0 ライクに記述できる。 

 ＊ ムービークリップの階層構造をあまり意識しなくて済む。 

 ＊ 変数などのスコープをあまり意識しなくて済む。 

 ＊ デバッグしやすい。 

 

⑶ 素材の差し替えは、外部ファイルの差し替えだけで対応できる。 

 ＊ サイズが変更された場合などは注意が必要。 

 

⑷ スクリプトの変更は、HTML側の JavaScript記述でのみ。 

(図 A-1) 
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[2] Flash コーディング 

 

⑴ fla ファイルは、素材書き出しとともにスクリプト記述にも使用。 

 ＊ HTML側の DOM要素操作以外は、Flash側で JavaScriptを記述する。 

 

⑵ Flash側に記述された ActionScriptを JavaScriptに記述し直し、素材とともに書き出す。 

 ※ 元のスクリプトが ActionScript2.0である点を踏まえての注意点を挙げる。 

 ＊ ムービークリップの階層構造を念頭において、いくつものフレームアクションを記 

  述する必要がある。 

 ＊ 変数などのスコープを意識する必要がある。 

 ＊ グローバル変数、ローカル変数、thisなどの扱いに注意する必要がある。 

 ＊ スクリプトの記述箇所が多数ある場合は、デバッグしづらい。 

 

⑶ 素材の差し替えは、外部ファイルの差し替えだけで対応できる場合もある。 

 ＊ サイズが変更された場合などは注意が必要。 

 

⑷ Flash側の JavaScript記述を変更するたびに、パブリッシュし直す必要がある。 

 
(図 B-1)
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 [ライブラリの比較] 

 

(図 O-2)                (図 A-2)               (図 B-2) 

     
 

※ ライブラリ内の画像やサウンド、シンボルは、使用していないものを削除したうえで、 名称を 1バイ

ト文字表記(半角英数字)に変更し、整理する。 
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4. サウンド周り 
 

⑴ CreateJSで書き出されるサウンドファイルは MP3形式 

 ※ mp3 ファイルは、保存時に、サウンド冒頭に 0.3秒程度の無音が挿入される仕様。 

 ※ 音源によっては、CreateJS書き出し時に、音割れすることがある。(音割れ問題) 

 ※ ループ再生させた場合、音が途切れて聞こえる可能性がある。(ループ問題) 

 

⑵ 音割れ問題の対処法 

 ＊ CreateJS書き出しせずに、サウンド編集ソフトなどで元音源を MP3化する。 

 ＊ 音割れしている素材と差し替える。 

 

⑶ ループ問題の対処法 

 ＊ 根本的な解決策はなし。 

 ＊ ループの繋ぎ目部分をフェードアウト・フェードインする音源に修正する、予め数 

  回のループ分を収録した音声ファイルとして作成する、など工夫する。 
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5. Windows8 アプリ化 

 
＊ストア用のアプリパッケージを作る際に、準備しておくこと 

 

⑴ <title>内の確認 

⑵ js ファイルは、ローカルに落としておく 

⑶ 全画面表示を指定する記述の追加 

⑷ すべてのファイルの文字コードは BOM付の UTF-8にする 

 

Toolkit for CreateJSでパブリッシュした直後の HTML ソースは、次のようになっている。 

 
 

※1 <title>内の記述が「CreateJS export from ～」と表記されてしまうので、問題がある場合は、任意

の titleに修正する。 

※2 必要な js ファイルを Web上から読み込んでいる場合は、ローカルに落としておく。アプリ化する際

には、極力 Webからファイルを読み込むことは避ける。 

※3 全画面表示を指定する記述を追加する。 
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ストア用のアプリパッケージにするための HTML ソースの例 

 
 

すべてのファイル(HTML ファイル、js ファイル)の文字コードは BOM 付の UTF-8 にすることを忘れずに。 
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ストア用にパッケージを作る際、「ストア＞アプリ パッケージの作成」を選び、完了後、「Windowsアプリ

認定キットを起動する」を必ず行うこと。認定キットの合否を確認し、不合格の場合は完全なレポートを

表示し、確認する。(図 8-1) 

(図 8-1) 

 

パッケージの作成が完了したら、Windowsアプリ認定キットを起動。 

認定キットでのチェックをしなくても、パッケージのアップロードをして審査を始めることは可能だが、そ

の場合は、ほぼ確実に審査で不合格になる。審査にかかる時間を考えると、認定キットでのチェックは、

済ませておくことが望ましい。(図 8-2) 

(図 8-2) 

 
 

検証結果で不合格が出たら、完全なレポートを確認。 

ファイルのエンコードが違うと、ここで発見される。(図 8-3) 

(図 8-3) 
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ストア用のアプリでは、文字コードは BOM付の UTF-8である必要がある。 

 

ウェブブラウザでは BOM付の UTF-8でなくても問題なく動き、さらに、VisualStudio上でも Release、

Debug ともに問題なくビルドできるため、見落としがちになる。 

 

ストア申請する前には、必ず認定キットでチェックを行う。 

 

 

 

アプリ申請は、Windowsストアアプリ＞ダッシュボードで行う。 

http://msdn.microsoft.com/ja-jp/windows/apps/ 

  

http://msdn.microsoft.com/ja-jp/windows/apps/
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6. 作業工数感算出のチェックポイント 
 

今回の Windowsストア アプリ化作業を通して得た、ミニゲームを作る際の作業工数感をチェックポイン

トとともに記します。 

 

⑴ 素材書き出し：1～3日程度 

 

 ＊Toolkit for CreateJSで書き出しできるか 

  (ビットマップ塗り・空シンボル・サポートされていなフィルターなど) 

 ＊ファイル名がユニークか 

 ＊ファイル構造で手直しが必要か 

 

⑵ スクリプト記述：2～5 日程度 

 

 ＊仕様書の有無 

 ＊元のミニゲームからの再現度の高低 

 ＊スクリプトの記述量 

 ＊既存の Flash コンテンツ自体がバグ含みか 

 

⑶ サウンド周り：1～2日程度 

 

 ＊元の音源ファイルの有無 

 ＊音源の代替ファイルの有無 

 ＊ループ BGMの有無 

 

⑷ Windowsストア アプリ化：1日程度 

 

------------------------------------------------------------ 

 合 計：5～11日程度 

 

 

参考価格：水玉製作所では 1人日 5万円換算とし、約 25〜55万円となります。 

 

 

上記チェックポイントは、ゲームの内容と直接関係がないことに注意してください。CreateJSは

ActionScript3.0 ライクなライブラリなので、ActionScript2.0以前や Flashのタイムラインならではの挙

動の再現があると工数が膨らみがちです。 

これらは実際に fla ファイルを開かないとわからないことなので、作業見積もり段階での十分な調査や、

作業日程に余裕を持たせることをお勧めします。  
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今回のアプリ化した 3事例での工数度合いおよび、参考費用 

 

 

(事例 A) ハローキティのいろとかたち：6日 (30 万円) 

 

 素材   ：中 (若干修正の必要があった) 

 スクリプト：中 (仕様確認) 

 サウンド ：小 

 

 

(事例 B) バットばつ丸の×○たたき：7日 (35万円) 

 

 素材   ：中 (ビットマップ塗り・空シンボル・フィルタなど) 

 スクリプト：小 

 サウンド ：大 (音割れ、ループ処理対応) 

 

 

(事例 C) キキとララの絵合わせパズル：11日 (55万円) 

 

 素材   ：大 (ビットマップ塗り・フィルタ・トゥイーン上の複数シンボルなど) 

 スクリプト：大 (仕様確認) 

 サウンド ：大 (ループ処理対応) 

 
 


