第１回　g91総Flasher化計画作戦要項（或いは人はこれを講義資料と呼ぶ） id:eau_0c 09/02/22
講義内容
■1.とにかくツールで遊んでみる―絵を描くのに最低限必要な機能もろもろ

　□1-1 ベクターデータってなに？

　□1-2 メイン画面を攻略しよう！

　□1-3 プリミティヴな図形を描いてみよう！：○、□、多角形、星の描き方

―“線”と“塗り”の違いとは？
　□1-4 文字を書いてみよう！：テキスト、シェイプ、分解

　□1-5 図形をいじってみよう！ 
―色をいじってみよう！：カラーミキサー、グラデーション

―形をいじってみよう！：変形、ソフトエッジ、インクボトル他

   □1-6 画像を読み込もう！：ライブラリパネル

   □1-7 .swfを書き出してみよう！：パブリッシュ

  ■2.とにかく動かしてみる―動かすのに最低限必要な機能もろもろ

□2-1　レイヤーとキーフレーム：Flashは広義のパラパラマンガ

□2-2　描いたものを動かそう！：グループ、シンボルとシンボル化、フレームの挿入、モーショントゥイーン

□2-3　描いたものを回したり変色させたり：カラープロパティ、イージング
□2-4　描いたものを変形させてみたり：シェイプトゥイーン、グラデーションのトゥイーン
■3.もっと複雑なことをやってみる―表現の幅がもっと広がる機能いろいろ

 □3-1　音楽と同期させよう！

 □3-2　カメラワークを極めてみよう！：シンボルの入れ子、フレームのコピー＆ペースト

 □3-3　マスクを使ってみよう！

　　　　　―線がうにょーんと伸びたり：マスクの基礎
　　　　　―文字が複雑なモーションで現れたり：複雑なマスク～マスクは１レイヤーしか作れない！

　　　　　―マスク自体を動かして更に高度なモーション：シンボルの入れ子とマスクの複合

 □3-4　ガイドを使ってみよう！

　　　　　―ある線に沿って複雑にシンボルを動かす：モーションパス

 □3-5　ボタンやローディングを作ろう
■4.実際になにか作ってみよう！

　□4-1 生のソースを見てみよう！：いままでのまとめ

　□4-2　まとまった作品を作ってみよう！

1.とにかくツールで遊んでみる―絵を描くのに最低限必要な機能もろもろ

■1-1 ベクターデータってなに？

　“ベクター/Vector ( Illustrator , Flash)”⇔“ラスター/Raster（一般的な画像形式、jpg,png,gif等）”

[image: image1]　□Vectorはデータを点、線の「始点」「終点」「方向」「曲がり方」で認識
　　⇔Raster はデータを「ドット」の集まりとして認識
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□メリット：いくら拡大しても荒くならない
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[image: image36.jpg]VB LAY
IR 5 30 s w0 45

0 o
B LAY—3 B




[image: image7.jpg]


[image: image8.jpg]



[image: image9.jpg]NSEE

s

@ o
VD REE Frl) BAQ EEM FFAMD IIVEQ O SOROW ANIH

=i locus® e R s
R Ri255 |
/P e Eo
B 255
1 LIRS -
P77 100%
(6]
4
o
®&
2
i
=3
VASY > 551
P v 5475 - lowus
m 265 7470
,
@
"
7 hi?
[1] il
= = loc_line.swft
T ) foc_ine2.swit
®am] 6775 6700 675 6790 6795 0000 6005 M0 0M5 0020 0025 0030 003 " (] o rors st -
O LAY 624 O] [ loc_mojiL.swit @t k)
OLiY-617 -+ &0 : 2
DRETIN cam £ tor_g1.0 P}
b o7 o & loc_qzswit pe
D8 @ ||t wlol (6887 [480 fps 14245 3 (] > loc_g3.swit El
T 52 loc_g.swit @3- s
A loc o3 2swit E
v F0HF 24 locus_end2.swft @OK— _half
) i it Off& s encesuteone=z
locus_end3.swit g
e dage mamm D]





[image: image10.jpg]


□デメリット：複雑な形のシンボルも、いちいちそれぞれの点や線で認識する
 　⇒文字や、複雑に描き込まれたシンボルを動かすのには不利
　　　（左図のようなデータの場合、約２万個近い点と２万本近いポリゴン面に

　　　　よって認識されている）

　 ⇒描き込まれた背景等を用いる場合は、多くのFlash製作者は背景等を

　　　 Photoshop等の別の画像編集ソフトで作成（つまり図形の形状にサイズ

を左右されないラスターに変換）してからFlashに読み込んでいる

■1-2 メイン画面を攻略しよう！
□Flashで映像を作る際に少なくとも必要なパネル（個人差アリ）：ウィンドウ(W)から設定

[image: image11.jpg]



・ツールバー>編集バー(左)

　⇒1-3他参照

・タイムライン（中央上段）
　⇒2-1参照

・アクション（中央中段）
　⇒ActionScript
・プロパティ（中央下段）
・カラーミキサー（右上）
　⇒1-5参照

・整列（右中央）
・ライブラリ（右下）

　⇒1-6参照

■1-3 プリミティヴな図形を描いてみよう！：○、□、多角形、星の描き方
[image: image12.jpg]


　□描画の基本ツール

[image: image13.jpg]


ブラシツール：塗り潰しに利用                   /円ツール：Shift押しながら描画で正円

[image: image14.jpg]
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鉛筆ツール：プロパティ>カスタムで線種を変更可     /　　　　　　　　　　　　　　　　　　　  ペンツール：無視  

[image: image16.jpg]



矩形ツール：右下の▼を押すと多角形ツールに、プロパティ：オプションで辺の数や星の描画に変更可

 Shift押しながら描画で正方形
[image: image17.jpg]


線ツール： Shift押しながら描画でx軸、y軸平行の線を描ける

プロパティパネルで太さや線種等を変更
[image: image18.jpg]


　　　　　　

□描いた図形を変形させる方法：選択ツールを使用
描いた線or辺の途中に矢印を持ってきて、クリック＆ドラッグで曲線に変化

描いた線or辺の端に矢印を持ってきて、クリック＆ドラッグで始点や終点を別の場所に設定

描いた線or辺の周辺または内部に矢印を持ってきて、移動
[image: image19.jpg]



　□グリッドの吸着を利用しよう

　　・右クリック>グリッド>グリッドの表示、でグリッドを表示 / >グリッドの編集、でグリッドの幅を変更可能

　　・右クリック>吸着>グリッドの吸着、でグリッドの線に沿って線や図形を描画可能
　　☆矢印を描いてみよう！

　　ⅰ）線ツールを用いて外形を描く
[image: image20.jpg]


　　ⅱ）バケツツールを用いて線の内側を塗る

　　　　　　　　　　　　　　　　　　ⅲ）選択ツールで内側の塗りを選択し、右クリック>レイヤーに配分

　　　　　　　　　　　　　　　　　　ⅳ）タイムラインパネルに新しい塗りだけのレイヤー（レイヤー2）が出るので、古いレイヤーを削除
　□“線”と“塗り”の違い
線には“面積”が無い　⇒塗りの上に線を書いても、塗りには影響を及ぼさない

ただし、線は“塗り”の領域を区分するため、バケツツール等を用いたときはそこでせき止められる
資料1-3-1,2“線と塗りの違い”参照  (©yama_ko氏)
■1-4 文字を書いてみよう！：テキスト、シェイプ、分解
　□文字を打ってみよう！

[image: image21.jpg]generation1991



テキストツールを使用

書いたテキストは、「線」や「塗り」といったものとは別の「テキスト」という属性で保存されている
　　　　　　　　⇒一文字ずつ分解して使用したい場合と、塗りとして使う場合はCtrl+B又は右クリック>分解
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■1-5　図形をいじってみよう！
　□色をいじってみよう！

　　 カラーミキサーパネルで好きな色を選択→バケツツール、で色を塗ることが可能　アルファ：透明値
　　 グラデーションはデフォルトで「カラー」となっている部分をクリック→線状グラデーション、放射状グラデーション

　　　（ビットマップはあまり使わないので省略）

[image: image29.jpg]


　　

 グラデーションの位置の調整：グラデーションツールを用いる
[image: image30.jpg]


放射状グラデーション
・左図中央の○：グラデーションの始点位置を変更
・右の□：グラデーションを楕円状に変形
・右、上の○：正円のままグラデーションを拡大/縮小
・右、下の○：グラデーションを回転
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線状グラデーション

・中央の○：グラデーションの中心位置を変更

・右上の○：グラデーションを回転

・右の□：グラデーションの間隔の引き伸ばし

　

□形をいじってみよう！

　　簡単な変形（回転、拡大・縮小）には、Ctrl+Alt+S又は 修正>変形>伸縮と回転、が便利
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複雑な変形には自由変形ツール（オプションや基準点変更等詳しい使い方は実際にやりつつ説明します）
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□ソフトエッジ

　⇒シェイプの周りを縁取り、段階的に透明値を高くし、光っているように見せる

☆光る剣を作ってみよう！

　　ⅰ）外形を描いて塗りだけ残すのは矢印を描く際と同じ
　　ⅱ）カラーミキサーを用いて光らせたい色に変化
　　ⅲ）修正>シェイプ>ソフトエッジ

　　ⅳ）幅：20px ステップ数：5 方向：外側、と設定

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ⅴ）中央の塗りを白く塗りつぶす
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[image: image35.jpg]



□インクボトルツール

　　　⇒シェイプの周りを線で縁取りする

[image: image3]
■1-6 画像を読み込もう！

　⇒ファイル>読み込み>ライブラリに読み込み、で外部画像の読み込み

　　ライブラリに画像ファイルの名前が出るはずなので、それをステージ上にドラッグ＆ドロップで配置

■1-7 .swfを書き出してみよう！：パブリッシュ

　現在いじっているデータは「.fla」ファイル（いわゆる「ソース」）

　⇒.swfに変換するためには「パブリッシュ」が必要

　　　「Shift+F12 or ファイル>パブリッシュ　or 制御>ムービープレビュー」

で.flaファイルがあるフォルダと同じフォルダに.swfが生成
2.とにかく動かしてみる―動かすのに最低限必要な機能もろもろ

■2-1　レイヤーとキーフレーム

□Flashは広義のパラパラマンガ

⇒フレームを「絵が描かれた紙の１ページ１ページ」、レイヤーを「絵を構成するそれぞれのパーツ」と捉えるとよい

　

□fpsって何？：frame/second 
⇒1秒間に何枚のフレームを再生するか：“2-1_08fps～60fps”を参照
　□キーフレームの説明
　①空白キーフレーム（白地白丸のフレーム）：そのレイヤー上に何も入ってないキーフレーム

　②キーフレーム（灰地黒丸のフレーム）：そのレイヤー上に何かしらのオブジェクトが入っているキーフレーム

　③モーショントゥイーン（青地）：矢印が入っているのはトゥイーンが成功。点線だと何かしらの原因で失敗

　　　　　　　　　　　　　　　　　　 黒丸はキーフレームで、モーションの始点と終点、または変化点に付けられる

　④シェイプトゥイーン（緑地）：シェイプ（形）の変化のトゥイーン。緑地であること以外はモーショントゥイーンと同じ

　

■2-2　描いたものを動かそう！
■2-3　描いたものを回したり変色させたり：カラープロパティ、イージング

■2-4　描いたものを変形させてみたり：シェイプトゥイーン、グラデーションのトゥイーン

（ごめんなさい、未完成です…実地＆ust上で補完いたします）
■3-1　音楽と同期させよう！

　□音楽のFlashへの読み込み方法

⇒1-6で画像をライブラリパネルへ読み込んだ方法と同じように読み込む

　音楽専用のレイヤーを一つ作り、ステージ上にライブラリ上に読み込まれた音楽をドラッグ＆ドロップ

　□フリーで使えるループ音源素材サイトいろいろ

　　・FLESH&BONE 　http://www.fleshbone.com/index.html
　　・propan_mode 　　http://propanmode.net/
　　・R U S H 　　　　　http://rush.kiy.jp/
　　　（基本的に上記のサイトは作者さんの許可なしで使えます。他にもいろいろ）

■3-2　カメラワークを極めてみよう！：シンボルの入れ子、フレームのコピー＆ペースト

　□各シンボル内にもタイムラインが存在する

例）

左図のように、音に合わせて出現するキーフレームのタイミング等をメインのタイムラインで作ってから、フレームのコピー＆ペーストで新規シンボルの中にまとめる
　その後、一つのシンボルにまとめたモーションをメインのタイムライン上で再度モーションさせる（下図）

　⇒シンボルがだんだんと出現しながら横に移動、といった複雑なモーションが可能になる
　⇒カメラワーク等に応用可能

■3-3　マスクを使ってみよう

　□マスクの概念

　　⇒マスクレイヤーに置かれているオブジェクトが有る範囲だけ、マスクがかかっているレイヤー群のシンボル・モーションが見える

　☆伸びる線を作ってみよう！

　ⅰ）線を一本引く（直線でも曲線でも）

　ⅱ）長方形のマスクレイヤーを作り、線のレイヤーを被マスクレイヤーにする

　ⅲ）モーショントゥイーンorシェイプトゥイーンで、長方形が伸びるモーションを作る

　ⅳ）全てのレイヤーをロックしてEnterで再生
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ⅰ）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ⅱ）　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ⅲ）
　☆マスクの応用
　Ⅰ）スタイリッシュに出現する文字　（ust上で紹介します）

　Ⅱ）グラデーションが流れる線（資料参照）
　Ⅲ）カウントダウン（資料参照）

　Ⅳ）グラデーションとの組み合わせ　他
■3-4　ガイドを使ってみよう！

□ある線に沿って複雑にシンボルを動かす：モーションパス

　　　タイムラインパネルのレイヤー名部分を右クリック

>ガイドに沿って動かしたいレイヤーに「モーションガイドを追加」で、モーションガイドのレイヤーが現れる
>そこに好きな線を引き、好きな図形を描いて、変形ツールで基準点を線上に置く

>モーショントゥイーンを作る
　□パスに沿って回転

⇒プロパティパネルの「パスに沿って回転」にチェックを入れる
■3-5 ボタンやローディングを作ろう！

　□Flashでの映像作成に最低限必要なActionScript

　　・ローディング

　　　2fr: if (_framesloaded>=_totalframes){


gotoAndPlay(9);

}　

　　　3fr: if (_framesloaded>=_totalframes){


gotoAndPlay(9);

　　　　　 } 
loading = Math.round((_framesloaded/_totalframes)*100); //ローディングが何%まで終了しているかを表示
　　　4fr: gotoAndPlay(3);
　　　9fr:stop(); // これを打たないとムービーが勝手に再生される

　　

　　・ボタン

　　　playボタン：シンボルの種類を「ボタン」にしてから、シンボルにASを付ける

　　　 on(release){

gotoAndPlay(飛ばしたいフレーム数);

　　　 }

　　・再生の停止

　　　最終フレームにstop(); //これを打たないと勝手に映像がループされる
[image: image4]
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一文字ずつ分解





塗り（シェイプ）化





一文字ずつ分解





塗り（シェイプ）化








