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Flash コンテンツには、ActionScript というスクリプトが使えます。
スクリプトというのは、もともと簡易なプログラミング言語という
ニュアンスがありました。しかし、ActionScript のバージョンはす
でに 3.0 になり、本格的なプログラミング言語としての体裁を整え
てきています。この講座では、そのごく基本的な使い方を学習しま
す。

01 ランダムな整数を計算する

スクリプトを使ったムービーでランダムな整数を計算したいことは
少なくありません。ゲームや占い、あるいは問題を毎回変えて出し
たい場合などです。今回は視覚的に確認しやすい瞬きのアニメー
ション ( アニメータの用語で「目パチ」と呼ばれます ) を用います。
そして、瞬きの間隔をランダムに変えてみましょう。

　01-01 瞬きのアニメーションをつくる

目玉とまぶたは、扱いやすいように別レイヤーに配置します。まぶ
たは、目玉のアウトライン ( 線 ) をコピーして、まぶたのレイヤー
にペーストすると簡単です。まぶたの塗りの肌色を選んで、[ バケ
ツツール ] で内側を塗りつぶせばよいでしょう ( 図 01-001)。
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図 01-001 ■目玉とまぶたを別レイヤーに配置

アニメーションをつくるため、ふたつのレイヤーに ( 第 24 フレー
ムまで )[ フレームを挿入 ] します ( 図 01-002)。目玉のレイヤーは、
静止したままとくに動かしません ( レイヤーをロックしてもよいで
しょう )。まぶたのレイヤーは、フレームを 3つの部分に分けて，
フレームアニメーションをつくります。


