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要旨 
Flash の機能には、画像情報を動かしてアニメーションを製作するものや、アプリケ

ーションやアニメーションを専用のスクリプト言語を使用して制御するもの等がある。

これまでに Flash の機能を活用してエコロジーをテーマにした近未来の世界をショート

ムービーで再現したり、大学の Web ページ用の Flash アニメーション、さらにゲームの

アニメーション等も作成した。今回は特に制作したアニメーションについて報告する。

今回、Flash の機能を最大限に使用して、美しく派手な描写よりもストーリーや登場人

物たちの心理や人間性の描写を意識して製作した。そのために、ペンタブレットを使用

し、筆圧や手描きのようなペンタッチを再現できアナログ感のある描画ができるペイン

トソフト SAI を使用して、質感のある背景の描画だけでなく舞台背景の設定とキャラク

ター設定画を描き、Flash のベクトル描画を用いて制作した。 

 
１．はじめに 
 Flash はアニメーションやゲーム、バナー
広告など幅広い方面で使用されている。アニ

メーションにおいてはその利便性から初心者

の簡単な映像からクリエイターの追求された

動きやストーリーの作品など多くの人に親し

まれており、毎年 Flash の映像コンテストが

ネット上などで催されているほどである。 
これまでにＮＨＫの「ミニミニ映像大賞」

（図１）や名古屋文理大学のWebトップペー
ジを飾る「フラッシュコンテスト」（図２）に

Flash の作品を応募してきた。今回は、それ
らの経験を活かしてショートムービーとアド

ベンチャーゲームのキャラクターを制作した。 

 
図１.ミニミニ映像大賞用アニメーション作品 

「喇叭推薦」 
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図２.フラッシュコンテスト用バナー 

 
２．作品制作のための構想と設定 
 今回、アドベンチャーゲームとそのアニメ

ーション作品を作るにあたり、親しみやすく

オリジナリティの高い作品にすることを目指

して、キャラクターを漫画風にして人間味あ

るイメージになるようにすることにした。 

そのため下書き用に SISTEMAX社のペイ
ントソフト SAIを利用した。鉛筆や水彩画の
質感など手書きに近い表現ができる SAI で
アナログなイメージを出すことにより温かい

映像になると感じ、選択した。 

 

２．１．作品の構成と舞台設定 

今回制作したアドベンチャーゲームとその

アニメーション作品「ラストジュブナイル」

は、近未来の世界を舞台にしたものである。

作品の内容は、現在よりも科学が発展しそれ

による利益の追求が長い戦争に発展し、やが

て戦争が終結し平和になった世界で、日本海

に海上実験都市アクアリウムが建造される。

主人公はその町の大学に通う学生という設定

でゲームが始まるというものである。 
 

２．２．ラフスケッチの制作 
図３、図４は SAIによるキャラクター設定
のためのデジタルスケッチである。キャラク

ターについて思いつく限り描きこみ、作品に

なったときに起こりうる矛盾をなくすことに

努めた。 
 

 

 図３.キャラクターラフ１ 

 

 

  

図４.キャラクターラフ２ 
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図５.海上都市アクアリウムラフ１ 

 

 
図６.海上都市アクアリウムラフ２ 

 

図７.都市内ラフ 

 

また、映像には映らない建物や乗り物など

もスケッチとして描きおこすことで世界観の

イメージを高めた（図５～７）。 

 

３．Flash による映像作品の制作 

ラフスケッチ（例：図３～７）を元に Flash

アニメーションを図８～１０の手順で制作し

た。 

 

 

図８.SAI のラフイメージを JPEG で保存 

 

 

図９.イメージを Flash に取り込む 

 

 

図１０.イメージのレイヤーとアニメのレイヤー

に分けて転写 
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図１０に示したような Flash への転写の際

に、動くキャラクターの腕や足等のパーツを

細かく分け、後々修正、変更ができるように

管理した。またアニメーションとして、カメ

ラワーク上おかしな表現をさけるために舞台

設定を元に下書き（図１１）を何重にも重ね

ることで、ぎこちない動きとならないよう気

をつけた（図１２）。 

図１１.キャラクターの動きの下書き 

 

 

図１２.実際の制作画面 

 

３．作品の完成 

Flash のモーショントゥイーン機能を使用

したことで２Ｄのイメージが立体的になり、

迫力あるＳＦ的な世界観を映し出すことがで

きた。 

またキャラクターが大きく動くシーンでは

下書き（図１１）を念入りに描くことでコマ

とコマを自然につなぐことができた。 

 

図１３～１５に、完成作品のシーンの一部

を示す。 

 

 

図１３.海上都市開放シーン 

 

 

図１４.主人公立ち上がりシーン 

 

 

図１５.主人公登校シーン 
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４．作品制作に関する考察 

SAI で描いた手描き風のラフイメージを

Flash でアニメーション化するにあたって、

Flash ではベクトルデータとして描画するた

め手描きの線画の再現をある程度妥協する必

要があった。 

 乗り物や建物のようなものにはモーション

トゥイーン機能を使用して少ない描画で動き

や変形を十分に違和感なく表現することがで

きるが、人間の表情やそれによる感情表現の

ように細かく描く必要がある部品については、

トゥイーンを多用すると、ひとつを修正しは

じめると結果的に大部分修正することになっ

てしまいかえって大幅な時間がかかるため、

コマアニメとして丁寧に絵を描いて表現した

場面もあった。 

 

５．今後の課題 

今後、人間のようなキャラクターにもトゥ

イーンを使用して滑らかな動きを再現し、十

分な表現をもち、かつ実用的な時間内で制作

が可能な方法を検討し、長編映像の制作をし

たい。 
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