动画制作员理论复习题

一.单项选择题(选择一个正确的答案，将相应的字母填入题内的括号中。每题1分)

1．After Effects Audio Waveform  特效不能应用在下面哪种层上 (　　)。

  A.音频层           B.固态层           C.重组层           D.调节层

2．After Effects After Effects  不能识别：(　　)。

  A.Photoshop  文件及保持图层的透明度信息

  B.Photoshop  文件中图层的混和模式

  C.Photoshop  文件中 Path  的信息

  D.Photoshop  文件中的层的风格化设置

3．After Effects Audio Waveform 特效应该施加在下列那些 Layer 上  (　　)。

  A.将 Effect 施加在 Solid Layer 上      B.将 Effect 施加在 Audio Layer 上

  C.将 Effect 施加在 Video Layer 上      D.将 Effect 施加在 Null

4．After Effects "Info  面板中可以显示的信息有：  (　　)。

  A.R ， G ， B ， A ， X ， Y           B.C ， M ， Y ， K ， X ， Y

  C.C ， M ， Y ， K ， A ， X ， Y      D.H ， L ， S ， A ， X ， Y

5．After Effects fter Effects  不可以将下面那些文件以 Comp  方式导入(　　)。

  A.Photoshop        B.Illustrator      C.Premiere         D.Freehand

6．After Effects Inner/Outer Key 至少必须要有几个 Mask 才能使用  (　　)。

  A.1                B.2                C.3                D.4

7．After Effects "TimeLine  窗口中层的属性卷展栏不可以实现下列哪些功能：(　　)。

  A.设定 Text  动画                      B.设定 Effects  动画

  C.设定位置动画                         D.进行视频预览

8．After Effects "Reshape  特效中所使用的 Mask ，必须满足下面哪个要求(　　)。

  A.必须是开放的 Mask                    B.必须是封闭的 Mask

  C.开放和封闭 Mask 都可                 D.Mask 必须由 Pan 工具建立

9．After Effects  是 AE 分裂层的快捷键是(　　)。

  A.Ctrl+D           B.Ctrl+Shift+D     C.Ctrl+Shift+C     D.Ctrl+Alt+D

10．After Effects  对于“场”下面说法正确的是：(　　)。

  A.所有的视频文件都带有场

  B.只有通过逐行扫描视频设备采集的文件才带有场

  C.通过 DV1394  采集的视频文件总是上场优先

  D.通过 DV1394  采集的视频文件总是下场优先

11．After Effects  不可以在下列哪些窗口中设置层的入点和出点 (　　)。

  A.Footage 窗口                         B.Layer 窗口

  C.Composition 窗口                     D.Timeline  窗口

12．After Effects " 当 Comp B  作为 Comp A  的 Layer  存在的时候，下列描述正确的是：(　　)。

  A.Comp B  与其产生的 Layer  会产生互动的关系，对一方的改动必然影响另外一方

  B.对 Comp B  的改动会影响其产生的 Layer ，对 Layer  的操作则对 Comp B  不发生影响

  C.Comp B  会受到其产生的 Layer  的影响，但是对 Comp B  的操作不影响其 Layer

  D.Comp B  与其产生的 Layer  之间不发生影响

13．After Effects  对于 Track Matte 描述并不正确的是：(　　)。

  A.可以指定 Comp 中的某个 Layer 作为当前 Layer 的 Matte

  B.当前 Layer 可以将其上方的 Layer 作为 Matte 使用。

  C.作为 Matte 使用的 Layer 会根据自己的 Alpha 或者亮度通道产生屏蔽。

  D.作为 Matte 使用的 Layer ，会自动关闭其显示开关。

14．After Effects  调节 AE 文字间距 , 文字的运动方向与下例那个参数影响最大  (　　)。

  A.段落的对齐方式                       B.文字的字间距

  C.文字的大小                           D.文字的行间距

15．After Effects " 调色后产生的躁波，利用下方哪种层模式，可以降低躁波又不影响调色效果(　　)。

  A.Overlay          B.Difference       C.Saturation       D.Luminosity

16．After Effects  让文字跟随指定的路径应该使用下列哪种特效(　　)。

  A.Stroke           B.Write-on         C.Basic Text       D.Path Text

17．After Effects  关于粒子游乐场（ Particle Playground ）特效说话正确的是  (　　)。

  A.粒子游乐场（ Particle Playground ）可以产生大量相似物体独立运动的动画效果．如：雪 花

  B.对图层加上粒子游乐场（ Particle Playground ）就可以看到 Grid 粒子了

  C.我们可以用不同的图片来替换粒子

  D.我们不可以用不同的图片来替换粒子

18．After Effects " 如果需要在图像的 RGB  三色之间进行数学逻辑运算，那么需要选择特效： (　　)。

  A.Alpha Levels                         B.Arithmetic Compound

  C.Arithmetic Channel                   D.Combine

19．After Effects  关于新建 Solid 中不可以选择的单位是  (　　)。

  A.像素             B.英寸             C.分米             D.厘米

20．After Effects  如果要查看当前图层的关键帧需要按住那个快捷键(　　)。

  A.U                B.R                C.E                D.I

21．After Effects  何种情况下解释素材  (Interpret Footage)  命令有效 (　　)。

  A.在使用  File/Import/Photoshop As Comp命令导入图像后

  B.把素材从桌面文件夹中直接拖至  Project  窗口中

  C.在使用  File/Import/Footage  命令导入图像后

  D.在使用  File/Import/Premiere As Comp命令导入图像后

22．After Effects  如果要对多个层应用相同的滤镜特效，并且进行统一的调整，应该怎么做：(　　)。

  A.在目标层上方建立调节层，并应用特效

  B.同时选择多个层应用特效

  C.在目标层上方建立固态层，并应用特效

  D.重组目标层，并应用特效

23．After Effects  可以带有 Alpha  通道的色彩深度是(　　)。

  A.8bit  色彩深度                       B.16bit  色彩深度

  C.24bit  色彩深度                      D.32bit  色彩深度

24．After Effects  如果要对时间线窗口下当前时间指示器后的音频预演，要按下：(　　)。

  A.主键盘区的回车键                     B.主键盘区的“ 0 ”键

  C.小键盘区的“ 0 ”键                  D.小键盘区的“ . ”键

25．After Effects  可以在下列哪个窗口中对素材的场进行设置(　　)。

  A.Interpret Footage                    B.Replace Footage

  C.Reload Foogtage                      D.Set Proxy File

26．After Effects  如果要使一个自转的层进行公转，应该做的操作是(　　)。

  A.改变层的轴心点位置                   B.移动层的位置

  C.调整层的旋转参数                     D.调整层的缩放参数

27．After Effects  如何产生的边缘腐蚀效果 (　　)。

  A.Brush            B.Strokes Glow     C.Scatter          D.Roughen Edges

28．After Effects  如何产生对象被腐蚀的效果(　　)。

  A.Brush            B.Strokes Glow     C.Scatter          D.Roughen Edges

29．After Effects  若素材的帧速率为 15FPS, 而合成图像的帧速率为 30FPS, 则素材每向前走一帧 , 则合成图像显示(　　)。

  A.1 帧             B.2 帧             C.3 帧             D.4 帧

30．对材质的Refraction Limit属性描述正确的是(　　)。

  A.Refraction Limit控制的是材质的反射次数，需要配合渲染器的光线追踪设置使用

  B.Refraction Limit控制的是材质的折射次数，需要配合渲染器的光线追踪设置使用

  C.Refraction Limit控制的是材质的反射次数，所以没有反射的材质是没有此属性的

  D.Refraction Limit控制的是材质的折射次数，只需勾选材质的Refractions属性，Refraction Limit即可生效

31．关于摄像机的说法(　　)是正确的。

  A.Focal Length（焦距）越大，Angle of View（视角）越小，被摄体变大，透视效果变小

  B.渲染输出时，不需要指定摄像机渲染

  C.当摄像机选择Depth Of Field时，必须使用光线追踪渲染才能有效果

  D.Maya里可以创建三种摄像机：单点摄像机.两点摄像机和三点摄像机。一旦创建好摄像机后，就不能再改变

32．After Effects TimeLine  面板不可以 (　　)。

  A.排列素材的顺序以及图层的上下顺序     B.设定 Effects  动画

  C.设定位置动画                         D.设定图层的背景颜色

33．After Effects " 产生 Text 的字符内容动画，下列哪些方法不可以实现(　　)。

  A.激活 Source Text 的关键帧记录器，并修改字符内容

  B.添加 Character Offset 属性动画

  C.添加 Character value 属性动画

  D.添加 Tracking 属性动画

34．After Effects " 对于 Adobe  的各项产品，下面说法不正确的是：(　　)。

  A.After Effects 可以制作多种特效

  B.Premiere Pro  可以导入 After Effects 7.0  的 AEP  项目文件

  C.Illustrator  中的路径可以粘贴为 AfterEffects  中的 Mask

  D.After Effects  中的 Mask  可以粘贴为 Illustrator  中的路径

35．以下各组颜色中，画面色彩主要由(　　)来组成，那么这个画面的色彩就是对比色构成。

  A.品.红           B.青.绿           C.黄.蓝           D.青.蓝

36．After Effects  不是 AE 支持时间显示和计量方式是   (　　)。

  A.时间码           B.帧               C.长度             D.英尺 + 帧

37．After Effects  调节 AE 文字间距 , 文字的运动方向与下例那个参数影响最大  (　　)。

  A.段落的对齐方式                       B.文字的字间距

  C.文字的大小                           D.文字的行间距

38．After Effects " 调色后产生的躁波，利用下方哪种层模式，可以降低躁波又不影响调色效果(　　)。

  A.Overlay          B.Difference       C.Saturation       D.Luminosity

39．迪斯尼于1937年拍摄的卡通长片（）后，开始了卡通长片的历史。

A. 白雪公主与七个小矮人

B. 龙猫

C. 千与千寻

D. 海底总动员

40．After Effects  如果要完全显示对象的运动路径，应该选择(　　)。

  A.No Motion Path                       B.All Keyframes

  C.No More Than Keyframes               D.No More Than Base

41．After Effects  如何制作物体由 A 到 B 的变形动画(　　)。

  A.Bulge                                B.Displacement Map

  C.Bezier Warp                          D.Roughen Edges

42．对于nConstraint菜单下的Tearable Surface约束的描述正确的是(　　)。

  A.此约束可以把布料固定在一个位置

  B.此约束可以将布料开口的地方进行缝合

  C.此约束可以让布料的某些位置可以被撕破

  D.此约束可以防止布料发生碰撞

43．After Effects fter Effects  不可以将下面那些文件以 Comp  方式导入(　　)。

  A.Photoshop        B.Illustrator      C.Premiere         D.Freehand

44．After Effects Inner/Outer Key 至少必须要有几个 Mask 才能使用  (　　)。

  A.1                B.2                C.3                D.4

45．After Effects "TimeLine  窗口中层的属性卷展栏不可以实现下列哪些功能：(　　)。

  A.设定 Text  动画                      B.设定 Effects  动画

  C.设定位置动画                         D.进行视频预览

46．After Effects  按下大写锁定键后 (　　)。

  A.素材更新 , 其它不变

  B.层更新 , 其它不变

  C.层和合成图像窗口更新 , 其它不变

  D.所有素材 、层 、合成图像窗口都停止更新

47．Flash 中利用(　　)工具可以为图像的封闭或半封闭的区域填充纯色，渐变色或者位图，或改变已有的填充色。

  A.铅笔             B.颜料桶           C.墨水喷           D.喷涂刷

48．若要创建在动画播放时可以接受用户输入的文本，应选择(　　)类型。

  A.静态文本         B.动态文本         C.输入文本         D.可编辑文本

49．Animate（flash）中在设置声音的同步选项时，如果要使声音与时间轴同步，应选择(　　)选项。

  A.事件             B.开始             C.数据流           D.停止

50．After Effects  若素材的帧速率为 15FPS, 而合成图像的帧速率为 30FPS, 则素材每向前走一帧 , 则合成图像显示(　　)。

  A.1 帧             B.2 帧             C.3 帧             D.4 帧

51．使用Maya IPR渲染场景，经过反复地测试和调节，会导致IPR渲染最终工程文件夹的体积越来越大，如果想节省硬盘空间，下列操作中正确的是(　　)。

  A.在工程文件夹renderData的iprImages目录中，删除扩展名为iff的IPR文件

  B.在工程文件夹sourceimages的iprImages目录目录中，删除扩展名为iff的IPR文件

  C.在工程文件夹images的iprImages目录目录中，删除扩展名为iff的IPR文件

  D.在工程文件夹Data的iprImages目录中，删除扩展名为iff的IPR文件

52．(　　)粒子渲染类型不支持Maya Hardware［硬件渲染器］进行渲染。

  A.Points类型                           B.Sprites类型

  C.Cloud（s/w）类型                     D.MultiStreak类型
53.适用于显示器.投影仪.扫描仪.数码相机的是(　　)颜色模式。

  A.CMYK             B.索引             C.RGB              D.位图
54.PANTONE(潘通)色卡的价值在于传递(　　)的统一标准。

  A.色彩             B.科技             C.信念             D.想法

55.如何展开Illustrator工具栏中隐藏的工具(　　)。

  A.单击左键         B.双击左键         C.单击右键         D.双击右键

56.在Illustrator中，移动工具的快捷键为(　　)。

  A.V                B.K                C.B                D.U

57.在Illustrator里，创建一个锚点，按住(　　)键，在另一处单击即可创建直线路径。

  A.shift            B.Ctrl             C.Alt              D.Enter

58．Photoshop中单击图层调板上眼睛图标右侧的方框，出现一个链条的图标，表示该图层（   ）。
   A.被锁定






B.被隐藏
   C.与当前激活的图层链接



D.不会被打印
59．在Photoshop中，调节图层的描述（  ）是不正确的。
   A.在将RGB模式的图像转换为CMYK模式之前，如果有多个调整图层，可只将多个调整图层合并，模式转换完成后，调整图层和图像图层不会被合并
   B.在将RGB模式的图像转换为CMYK模式的过程中，如果图像要调整图层，会弹出对话框，可设定将调整图层删除或合并
   C.如果当前文件有多个并列的图像图层，当调节图层位于最上面时，调整图层可以对所有图像图层起作用
   D.如果当前文件有多个并列的图像图层，当调整图层位于最上面时，可将调整图层和紧邻其下的图像图层编组，使之成为裁切组关系。这样，调整图层只对紧邻其下的图像图层起作用，而对其他图像图层无效
60．在Photoshop中，（  ）可以在色板（Swatches）调板中改变工具箱中的背景色。
A.按住【Alt】键，并单击鼠标


B.按住【Ctrl】键，并单击鼠标
C.按住【Shift】键，并单击鼠标

D.按住【Shift】＋【Ctrl】键，并单击鼠标
61．在Photoshop中，使用各种绘图工具的时候，按住（   ）键能暂时切换到吸管工具。
A.【Alt】

B.【Ctrl】

C.【Shift】

D.【Tab】
62．在Photoshop中，如果想绘制直线的画笔效果，应该按住（     ）键。
A.【Ctrl】

B.【Shif】

C.【Alt】

D.【Alt】+【Shift】
63. 下列材质属性中，用来调制材质凹凸效果的选项是？（）

A. Environment

B. Transparency

C. Incandescence

D. Bump Mapping

64. 以下菜单工具被使用后，不可以刷权重的是哪一项？（）

A. Jiggle Deformer

B. Wave

C. Cluster

D. Smooth Bind

65. 关于解算器的描述中，下列哪一项是正确的？（）

A. nParticles与Fur使用的是相同的解算器nucleus

B. nParticles与Particles使用的是相同的解算器nucleus

C. nParticles与nCloth使用的是相同的解算器nucleus

D. nParticles与Cloth使用的是相同的解算器nucleus

66. 在使用Paint Selection Tool工具时，结合下列哪个快捷键可调节笔刷的大小?（）

A. G键

B. V键

C. X键

D. B键

67. MAYA中下列材质属性中，用来调制材质自发光效果的选项是？（）

A. Environment

B. Transparency

C. Bump Mapping

D. Incandescence

68. Maya的Muscle系统不能做以下哪个选项的功能？（）

A. Make Capsule

B. Transfer Muscle weighte

C. Make Muscle Direction

D. Make Muscle Temperature

69. 对于MAYA2016以上版本，比如MAYA2018，下列灯光类型中，MAYA不能创建的是？（）

A. 点光源

B. 平行光源

C. 环形光源

D. 面光源

70. 在MAYA的功能体系中，至今不包含的是下列哪一体系（）

A. 头发模拟体系

B. 流体模拟体系

C. 肌肉模拟体系

D. 机车模拟体系

71. MAYA中一串骨骼链上的各个骨骼，其实是使用下列哪种关系链接起来的？（）

A. 约束关系

B. 父子关系

C. 刚体动力学

D. 柔体动力学

72. 默认状态下，Muscle系统创建的Muscle其实是哪种类型的物体？（）

A. NURBS

B. Polygon

C. Subdiv

D. Mesh

73. MAYA的PaintEffects（画笔特效）工具不能实现下列哪个效果（）

A. 在多边形几何体上绘制树丛

B. 绘制后改换树丛的表面颜色

C. 绘制树丛后将其直接改换为草丛

D. 绘制树丛后将其改换为多边形

74. 默认状态下，不使用捕捉工具时，骨骼能直接创建在下列哪种位置？（）

A. 透视图的背景上

B. 侧视图网格所在平面上

C. 透视图的YX平面上

D. 侧视图网格前一个网格单位的平面上

75. 以下MAYA的功能体系中，出现最晚的是哪一体系（）

A. 头发模拟体系

B. 流体模拟体系

C. 肌肉模拟体系

D. ncloth衣服模拟体系

76. 使用矩形选择工具时，按住下列哪个快捷键时切换加选与减选，即：再框选已经选择物件时是减选，再框选未经选择物件时是加选？（）

A. Insert

B. Shift

C. Ctral

D. Ctral+Shift

77. 关于Hair工具的描述中，下列哪一项是正确的？（）

A. Hair不可以使用贴图改变颜色

B. Hair不能制作动态发型

C. Hair不能创建在NURBS物体上

D. Hair不能创建在曲线上

78. Maya可以使用Delete by Type菜单下面有History选项，选择某物体使用它后会实现下列哪一选项功能？（）

A. NURBS物体自动转换成Polygon物体

B. 动画的关键帧失效

C. 该物体通道框内的输入节点被删除

D. 蒙皮与骨骼脱离

79. 关于Fur的描述中，下列哪一项是正确的？（）

A. Fur可以使用Hair系统的动力引导线做动画

B. Fur用默认灯光可渲染出阴影

C. Fur不可以使用贴图改变颜色

D. Fur不能创建在NURBS物体上

80. 默认设置中，将移动物体图标的显示放大的键是下列哪个？（）

A. +键

B. P键

C. Ctrl键

D. Tab键

81. 下列关于几何体在视图的显示效果的描述错误的是（）

A. 可以简化显示为点状

B. 可以简化显示为方形边缘线框状（Bonding box）

C. 可以显示为X透视效果

D. 可以显示为发光效果

82. 关于nParticles的描述中，下列哪一项是正确的？（）

A. nParticles粒子能直接用默认渲染器渲染出来

B. 不可以创建单个nParticles粒子

C. nParticles粒子不可以创建缓存

D. nParticles粒子不能进行粒子自碰撞计算

83. 在使用绘制蒙皮权重的笔刷时，结合下列哪个键可以在Replace.Add.Smooth.Scale编辑方式下切换（）

A. G键

B. U键

C. B键

D. V键

84. 使用Maya软选择编辑修改物体形状后，如何在删除S标记同时保持修改后的形状？（）

A. 切换成选择工具

B. 删除掉该物体的历史记录

C. 继续使用软选择编辑，即可自动删除上一步骤留下的S标记

D. 赋予该物体材质

85. 以下菜单工具被使用后，可以刷权重编辑的是哪一项？（）

A. Deformer

B. Lattic

C. Bump

D. Cluster

86. 如果用NURBS物体做粒子发射器，那么发射粒子的部位是哪个元素？（）

A. Contral Vertex CV

B. Suraface

C. Suraface Point

D. Suraface UV

87. 下列Maya灯光类型中，缩放灯光图标大小尺寸能实质影响灯光大小的是？（）

A. Directional Light

B. PointLight

C. Area Light

D. Ambient Light

88. MAYA的毛发（FUR）系统不能实现下列哪个效果？（）

A. 赋予毛发飘动的动力学效果

B. 实现一个物体表面生成多种毛发效果

C. 用贴图控制毛发颜色

D. 记录毛发脱落动画

89. 在Range Slider 范围滑块后面的钥匙状图形按扭，其主要用途是下列哪一选项？（）

A. 自动设置关键帧

B. 取消关键帧

C. 清除关键帧

D. 锁定关键帧

90. 创建NURBS曲线时，想将控制点或曲线点捕捉到另外一条曲线上，应该按住下列哪个快捷键（）

A. X键

B. C键

C. V键

D. Z键

91. 在刻画动漫角色躯干部分的时候，有一条线至关重要，那就是人体的（）

A. 颈椎

B. 胸椎

C. 腰椎

D. 脊柱骨

92. 夸张的面部化妆.搞笑的发型.肥大的裤子.带着微微上翘的尖头鞋，这种混搭产生的不协调感是以下哪个角色角色所具有的外形特征？

A. [image: image1.png]


   B. [image: image2.png]


          C. [image: image3.png]


       D. [image: image4.png]



93. 以下角色具有婴儿期角色特征的是：

A. [image: image5.png]


B. [image: image6.jpg]


C. [image: image7.png]


D. [image: image8.jpg]



94. 关于下图中的猴子角色，说法错误的有：

如图：[image: image9.png]


[image: image10.png]



A. 为了增强它的人物性格，我们为它添加了香蕉的头饰

B. 这个角色是动物的拟人化角色

C. 这个拟人角色的形态是四肢行走

D. 动物的拟人高级的做法是利用被拟人动物本身的特征与人的特征一一进行对位

95. 以下角色在进行角色造型时，采用的打散与重组的主要造型手段有：[image: image11.png]



A. 给角色一个很酷的动作

B. 将固有元素数量进行改变

C. 色调对比强烈

D. 以上都不对

96. 参考下列图片进行打散与重组设计出的角色是：

如图：[image: image12.png]


[image: image13.png]


[image: image14.png]



A. [image: image15.png]


B. [image: image16.png]


C. [image: image17.png]


D. [image: image18.png]



97. 在进行拟人特征的对位上，说法错误的是（）

A. 利用被拟人的本身特征与人的特征一一进行对位

B. 直接在物体的表面的放上一张脸

C. 在设计无生命的角色要学会使用视觉双关语

D. 以上说法都错误

98. 一说“伸手不见五指”的动漫角色，观众第一时间就会想到（）

A. 蜡笔小新

B. 哆啦A梦

C. 皮卡丘

D. 柯南

99. 以下关于武器的设计，说法错误的是：

A. 要考虑如何抓握，利用哪一部分作为攻击的主要方式

B. 战锤需要孔武有力的角色来使用看起来在视觉上才和谐

C. 只需想好武器的式样，使用武器的风格设计并不重要

D. 动漫角色武器的设计还要考虑角色本身的特点

100. 在元素的打散与重组阶段，我们将两种或几种事物在外形上或功能上有相通或相近的特征，直接对位进行置换的方法，叫做（）。

A. 相似置换法

B. 切割置换法

C. 重组置换法

D. 拼接置换法

101. 关于动漫造型的服装与道具设计，以下说法错误的是（）。

A. 动漫造型的服装与道具设计，是动漫造型设计的高级篇。

B. 资料对于动漫造型的服装与道具创作是非常重要的。

C. 对于绝大多数身处都市的初学者来说，适合根据创作需求做大量写生。

D. 在创作的最初阶段，最重要的是提前找好设计所需的资料。

102. 动漫角色设计中的“制造混搭角色”指的是（）。

A. 设计的颜色打散重组

B. 设计的元素打散重组

C. 设计的内容打散重组

D. 以上全不是

103. 基本形是构成复杂设计的基础，以下形象的基本形主要是（）

如图：[image: image19.png]


[image: image20.png]



A. 圆形

B. 方形

C. 三角形

D. 线形

104. 动画角色（）虽然作为人类角色，但是因为长期与猿类生活在一起，他的动作和习惯更接近猿猴，只是在心灵上还留有一丝人类的灵性。

A. 神奇四侠

B. 人猿泰山

C. 小美人鱼

D. 星际宝贝

105. 两个元素搭配在一起时，在视觉效果上至少会出现()种差别巨大的造型特征。

A. 四

B. 三

C. 二

D. 一

106. 漫画作品《20世纪少年》的作者（）被誉为“日本漫画之神”手冢治虫的接班人。

A. 浦泽直树

B. 富坚义博

C. 尾田荣一郎

D. 北条司

107. 下列图片中属于武术家角色的不包括：

A. [image: image21.jpg]


B. [image: image22.jpg]


C. [image: image23.jpg]


D. [image: image24.jpg]



108. 镜头内（）的分配，是动画的核心。

A. 角色

B. 动作时间

C. 光影

D. 角度
109. 婴儿五官比较集中，而且位置靠下，一般占头部的（）

A. 1/2或1/3

B. 1/3或1/4

C. 1/2

D. 1/3

110. 抽象符号类的动画特点不是下列那个（）

A. 简洁明快

B. 造型抽象化

C. 随意性强

D. 夸张变形

111. 女人的指甲一般呈什么形（）

A. 方形

B. 圆形

C. 椭圆形

D. 三角形

112. 鼻子主要由鼻梁，鼻头和鼻翼组成。人种的不同，鼻子的差异也很大，西方人的鼻子主要特点是（）

A. 鼻子短小

B. 扁平鼻

C. 朝天鼻

D. 尖而长

113. 如何你的画看起来更专业？（）

A. 带些仰俯视的变化

B. 更多彩的颜色

C. 精准的比例

D. 丰富的细节

114. 草图工作的开始于（）

A. 一根动态线

B. 一个基本形象

C. 一个轨迹图

D. 一个基本形状

115. 下列那个选项是女人手的特点（）

A. 手指修长

B. 关节较粗

C. 肌肉结实

D. 棱角突出

116. 高桥留美子的代表作是（）

A. 《犬夜叉》

B. 《棒球英豪》

C. 《我是大哥大》

D. 《潮与虎》

117. 画动物速写很重要的一点是（）

A. 在结构准确的基础上尽可能地让你的线条更加流畅。

B. 在结构准确的基础上尽可能地让你的线条更加硬朗。

C. 在结构准确的基础上尽可能地让你的线条更加简洁。

D. 在结构准确的基础上尽可能地让你的线条更加夸张。

118. 牛科动物的每只脚上都有几只脚趾（）

A. 1

B. 2

C. 3

D. 4

119. 不属于迪士尼公司出品的动画片是（）

A. 《狮子王》

B. 《灰姑娘》

C. 《三个和尚》

D. 《小美人鱼》

120. 改编至漫画的动画片《丁丁历险记》的出产国（）

A. 美国

B. 比利时

C. 英国

D. 韩国

121. 细致，凝重，工笔打造是哪个国家的动画特点（）

A. 韩国

B. 美国

C. 日本

D. 中国

122. 名侦探柯南的作者是谁（）

A. 安达充

B. 满田拓也

C. 青山刚昌

D. 西森博之

123. 山羊的重要特征是？（）

A. 胡子

B. 腿长

C. 尾巴短

D. 脖子长

124. 表现年龄差异要点中最重要的就是（）

A. 五官

B. 头部

C. 比例

D. 身体

125. （）对于你所设计的动作来说是很重要的？

A. 动态线

B. 静态线

C. 运动轨迹

D. 行动轨迹

126. 夸张变形的卡通形象，眼睛的变化则追求高度概括，甚至将眼睛符号化。画眼睛的关键是（）

A. 瞳孔的大小比例

B. 睫毛的细腻程度

C. 眼睛的外形

D. 保持视线的一致

127. 我们常见的卡通动物有几种种形态？（）

A. 1

B. 2

C. 3

D. 4

128. 画女人的手时，最好不要画太重的（）

A. 关节线

B. 动态线

C. 实线

D. 虚线

129. 如何快速的有效的提高你的绘画水平（）

A. 写生

B. 默写

C. 临摹

D. 借鉴

130. 下列是美国动画的是（）

A. 《魔道祖师》

B. 《非人哉》

C. 《镇魂街》

D. 《天才小子吉米》
131. 做好死亡动作的核心是（）

A. 人物身体的连贯性

B. 死亡动画的关键帧

C. 动画节奏的掌控度

D. 以上都是

132. 挤压与拉伸的作用是（）

A. 使角色看上去更加鲜活生动

B. 展现出角色的质感，尺寸以及质量

C. 能展现出力的大小

D. 以上都对

133. “跖行”.“蹄行”和“趾行”三个大类中，跑得最快的是（）

A. 跖行

B. 蹄行

C. 趾行

D. 一样快

134. 以下（）是正确的学习《三维动画制作》的方式

A. 多看优秀动画片

B. 多追网剧

C. 多刷抖音

D. 多看微博

135. 以下描述中，哪条不属于雀类的飞行特点（）

A. 当飞到一定高度后，用力扇动几下翅膀，就可以利用上升的气流展翅滑翔

B. 动作快而急促，常伴有短暂的停顿，琐碎而不稳定

C. 飞行速度快，翅膀扇动的频率较高，往往不容易看清翅膀的动作过程

D. 由于体小身轻，飞行过程中不是展翅滑翔，常常是夹翅飞窜

136. 以下哪条表述是错误的？（）

A. 直线代表匀速运动

B. 曲线代表变速运动

C. 曲线向上表示前进

D. 曲线越接近垂直，物体运动速度越慢

137. 下图中，四足动物的出腿顺序依次应该是（）

[image: image25.png]


  
A. A——B——C——D——A

B. A——D——C——B——A

C. A——C——B——D——A

D. A——B——D——C——A

138. 仔细观察下面的带腿小球走路过程示意图，图中（）出现了翻转脚

[image: image26.png]2022




  
A. 1

B. 2

C. 3

D. 4

139. 下列关于男女走路的表述，哪一句是错误的（）

A. 男性双腿分得较开，而女性双腿收拢含蓄

B. 女性臀部左右摇摆的幅度要明显大于男性

C. 男性在肩膀晃动的幅度上要大大超过女性

D. 男性和女性走路时候双手的晃动基本相同

140. 关于时间节奏，下列表述哪句是错误的（）

A. “时间”在动画里是一个极其重要的元素

B. 好的节奏感更让人产生共鸣

C. 同样类型的物体，节奏相同

D. 节奏是可以被刻意设计的

141. 以下哪个不属于“蹄行”类动物（）

A. 马

B. 牛

C. 羊

D. 猫

142. 下图曲线代表（）运动趋势

[image: image27.png]B B8 (distance)
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A. 匀速前进

B. 匀速后退

C. 瞬间移动

D. 静止不动

143. 下面为小球弹跳过程示意图，下图中3号球拉长的目的是（）

[image: image28.png]


  
A. 因为弹性

B. 因为好玩

C. 为了与前后对比，形成强烈的视觉效果

D. 因为受到重力的拉扯吸引

144. 下面为小球弹跳过程示意图，下图中（）号球出现了错误

[image: image29.png]


  
A. 2

B. 3

C. 4

D. 5

145. 以下哪些属于“次要动作”（）

A. 人走路时候的双手晃动

B. 人走路时候的双腿摆动

C. 人走路时候的辫子甩动

D. 以上都是

146. 三维动画公司最缺的岗位是（）

A. 建模

B. 灯光

C. 动画

D. 后期

147. 以下描述中，哪条不属于阔翼类的飞行特点（）

A. 以飞翔为主

B. 动作快而急促，常伴有短暂的停顿，琐碎而不稳定

C. 飞行时翅膀上下扇动变化较多

D. 动作柔和优美

148. 当学习动画遇到瓶颈，应该（）

A. 放弃动画，考虑转行

B. 放松一下，比如画画

C. 熬夜死练，客服困难

D. 联系父母，寻求帮助

149. 下列关于人的跑步的表述，哪一句是错误的（）

A. 跑步过程中人体头部的高低形成有规律的波浪式运动

B. 跑步时候，应高高跃起，越高越好

C. 跑步和行走相同，核心是由于身体重心变化带来的身体左右上下摆动

D. 跑得越快，越需要爆发力，因此身体的弯曲也会更厉害

150. 以下哪本教材不属于动画经典理论著作？（）

A. 三维动画制作（作者：刘骏）

B. 原动画基础教程——动画人的生存手册（作者：威廉姆斯）

C. 动画师工作手册 动作分解（作者:克里斯·韦伯斯特）

D. 动画师工作手册-运动规律（作者：托尼·怀特）

151. 下面为小球弹跳过程示意图，下图中（）号球的形态，属于非自然现象

[image: image30.png]


  
A. 2

B. 3

C. 4

D. 5

152. 仔细观察下面的带腿小球走路过程示意图，图中（）是最高张

[image: image31.png]2022




  
A. 1

B. 2

C. 3

D. 4

153. 转头动画中，首先转动的是（）

A. 眼睛

B. 头发

C. 嘴巴

D. 肩膀

154. 学习动画，最需要的是（）

A. 坚定的意志

B. 一台好电脑

C. 一套好教材

D. 一个好老师

155. 下列哪个属于预备动作（）

A. 欲出拳先收拳

B. 欲哭先笑

C. 欲褒先贬

D. 说话前先喝水

156. 以下哪条是正确的学习态度（）

A. 根据自身特长设计学习路线

B. 根据技术发展规划学习方向

C. 根据行业需求制定学习计划

D. 以上都是

157. 人们常说的迪士尼经典运动规律有（）条

A. 12

B. 9

C. 10

D. 11

158. 压缩与伸展应注意以下几点（）

A. 压缩和伸长适合表现有弹性的物体，但如果运用到动画角色人物上，也会产生意想不到的趣味效果

B. 压缩和伸长的夸张使用不能过度，否则物体就会失去弹性，变得软弱无力

C. 在运用压缩和伸长时，虽然物体形状变了，但物体体积和运动方向不能变

D. 以上都对

159. 我国电视通常帧率为一秒（）帧

A. 12

B. 24

C. 25

D. 30

160. 以下关于动画的相关操作，错误的是（ ）。

A. 在软件中预览动画的快捷键是“K”

B. 在软件中预览动画的快捷键是“？”

C. 使用“转至开头”按钮，可以跳转到时间线起始帧

D. “时间配置”面板，可以修改动画的帧速率，预览动画速度等

161. 以下（ ）变形命令用于产生适配变形。

A. 拟合

B. 缩放

C. 扭曲

D. 倾斜

162. 打开材质编辑器的快捷键（）。

A. M

B. S

C. T

D. V

163. 以下关于摄影机的说法，错误的是（ ）。

A. 目标摄影机和自由摄影机不能随意切换

B. 目标摄影机的目标点一般位于主体对象上

C. 摄影机可以结合约束动画制作摄影机穿行动画

D. 软件提供了15mm.35mm等备用镜头，可供使用

164. 在复合物体中，可用于多个二维平面物体和一个三维几何体之间进行相加.相减运算的物体命令是（ ）。

A. 图形合并

B. 布尔

C. 散布

D. 变形

165. 镜像时如果只想拷贝物体，应选哪个参数（）？

A. 复制

B. 不克隆

C. 参考

D. 实例

166. 自动关键点动画的主要步骤如下，正确的排序是（ ）。

（1）移动时间滑块到其他帧，改变时间

（2）选择对象，单击“自动关键点”按钮

（3）修改对象的位置或者其他参数

（4）关闭“自动关键点”按钮

A. （2）（1）（3）（4）

B. （1）（2）（3）（4）

C. （2）（1）（4）（3）

D. （3）（2）（1）（4）

167. 材质编辑器中的[image: image32.jpg]
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2018版）按钮的作用是（    ）。

A. 将材质制定给选定对象

B. 修改对象材质类型

C. 修改对象模型参数

D. 删除材质

168. 下列关于“车削”修改器，错误的是（）。

A. “翻转法线”必须勾选，否则模型法线是错误的

B. “分段”数量的多少，控制模型的细腻平滑程度

C. “焊接内核”可以根据需要来确定是否勾选

D. 对多数模型而言，“对齐最小”的效果最好

169. 对物体表面的点进行随机变动，从而使造型表面产生不规则的崎岖效果的命令是（）。

A. 噪波

B. 弯曲

C. 锥化

D. 倒角

170. 场景中镜子的反射效果，应在“材质与贴图浏览器”中选择（ ）贴图方式。

A. Flat Mirror（平面镜像，或平面镜）

B. Bitmap（位图）

C. Water（水）

D. Wood（木纹）

171. 如果要在样条线上增加顶点，可以使用（）命令。

A. 优化

B. 拆分

C. 圆角

D. 分解

172. 以下贴图类型，不属于程序贴图的是（ ）。

A. 位图

B. 棋盘格

C. 光线跟踪

D. 噪波

173. 3ds max是一种运行于Windows操作平台的（ ）系统。

A. 三维造型与动画制作

B. 文字处理

C. 图像处理

D. 数据处理

174. 材质编辑中的[image: image34.jpg]


按钮的作用是（    ）。

A. 在视口中显示贴图

B. 获取材质

C. 删除贴图

D. 放入库

175. 视频学习教程中“被咬了一口的苹果”实例使用的材质是（）

A. 多维/子对象材质

B. 双面材质

C. 标准材质

D. 光线跟踪材质

176. 下列关于材质编辑器的说法，错误的是（）

A. 3dsmax2018的材质编辑器有四种模式

B. 3dsmax2018的材质编辑器有两种模式

C. slate材质编辑器使用起来更加方便直观

D. slate材质编辑器是一种基于“节点”链接式的显示方式

177. 使用“选择并移动”工具时，利用（）键可以实现移动并复制。

A. Shift

B. Ctrl

C. Alt

D. Ctrl+Shift

178. 下图，采用的操作是（）

[image: image35.jpg]



A. 软选择

B. 优化

C. 图形绘制

D. 焊接

179. 动画的“时间输出”参数的设置，说法错误的是（ ）。

[image: image36.jpg]i
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A. 以上说法都是错误的

B. 软件默认输出为单帧

C. 输出动画时，可以选择“活动时间段”.“范围”

D. 输出动画时，可以选择“帧”，并填写要输出的帧数

180. 3dsmax的选择区域形状有（）。

A. 5种

B. 1种

C. 2种

D. 3种

181. 材质编辑器中，材质球的数量有（）。

A. 24

B. 12

C. 6

D. 无穷个

182. 用于光滑三维物体的命令是（）。

A. 网格平滑

B. 编辑网格

C. 噪波

D. 融化

183. 从下图1到图2，使用的操作是（）
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         图1                  图2

A. 选择“多边形”，执行“挤出”命令

B. 选择“顶点”，执行“断开”命令

C. 选择“边界”，执行“封口”命令

D. 选择“元素”，执行“翻转”命令

184. 如果要修改模型对象的颜色，可以修改的参数项目是（）。

A. 漫反射

B. 环境光

C. 高光

D. 自发光

185. 下列说法正确的是（）

A. 图形侧重于获取复制和技巧的表现

B. 图形在旋转操作后会产生失真

C. 图形和图像之间可以通过软件来相互转换

D. 图形不适合表现变化的曲线

186. PAL制式又称为帕尔制，是在NTSC制的技术基础上研制出来的一种改进方案，它属于下列哪个国家开发的（）

A. 联邦德国

B. 美国

C. 日本

D. 英国

187. 下列选项中，不属于转场的是（）

A. 转场也就是场面转换

B. 是一门技术性的工作

C. 不同的场面转换可以产生不同的艺术效果

D. 剪辑师可以根据自己的需要任意进行转场

188. 将一段素材的音频和视频分开，采用的是（）

A. 音视频分切

B. 断开音频和视频链接

C. 剪切视音频

D. 添加轨道

189. 对于字幕说法正确的一项是（）

A. 静态字幕一旦建立就不能再改成动态字幕

B. 游动字幕只能从右向左运动

C. 字幕是一个黑色背景的视频或图像

D. 字幕有时会出现乱码，这与选择的“字体”有关

190. 下面有关人物面部表情的说法，错误的是（）

A. 面部表情往往是人物的心理活动

B. 面部表情是人物的情绪导致面部表情的重要因素

C. 面部表情是人物感情的流露和表现

D. 影视作品中的人物的面部表情不能反应人物的心理活动

191. 电子出版物将各种媒体信息以（）方式存储在大容量的CD-ROM上，用户通过多媒体计算机或其他播放设备进行使用

A. 数字化

B. 图像化

C. 模拟化

D. 动画

192. 下列选项中，错觉法主要解决的问题，不包括（）

A. 可视性太强的问题

B. 加强节奏感

C. 制造紧张气氛

D. 解决失真问题

193. 下列选项中，属于DV和MPEG2的是（）

A. DV和MPEG2是标清电视中广泛使用的格式

B. 相同图像质量时比MPEG2节省50%的码流

C. 新一代的MPEG4AVC/H.264编码能够提供2倍于MPEG2的压缩效率

D. 新一代的MPEG4AVC/H.264编码更适合标清

194. 对同样一段音乐，分别用44KHz和11KHz的采样频率进行采样后存储，那么采样频率越小，则（）

A. 存储容量越大

B. 存储容量越小

C. 声音越真实

D. 存储容量及声音效果均无变化

195. 时间线轨道上的两段相邻片段，片段A的入点为5秒，出点为12秒，片段B的入点为12秒，出点为18秒。这两个片段之间施加一个矩形划像切换，切换的对齐方式为Endatcut，切像切换的入点为8秒。那么，划像持续的时间为（）

A. 3秒

B. 4秒

C. 8秒

D. 10秒

196. 下面不属于premiere pro cs3内置滤镜的是（）

A. 叠化

B. 裁剪

C. 下雨

D. 闪电

197. 下列选项中，不属于跳切的是（）

A. 是切的一种

B. 它可以不顾及一般切换时所要遵循的时空和动作的连续性

C. 是以动作的跳跃式组接来突显.强调某些内容

D. 不能省略时空过程

198. 对于视频转场特效说法不正确的一项是（）

A. 可以添加在一段素材的开头或结尾

B. 可以添加在相邻两端素材的中间

C. 向素材添加转场效果时可以直接拖放

D. 向素材添加转场效果时可以双击该转场特效下列选项中

199. 下列选项中，不属于画面挖剪的是（）

A. 目的是为了达到动作的连续性和鲜明的节奏感

B. 应当让人感到是一个完整的动作

C. 应当产生跳跃感或少一部分的感觉

D. 挖剪就是将一个完整镜头中的动作.人和物或运动镜头在运动中的某一部位上多余的部分挖剪去

200. 下列选项中，不属于对白的剪辑内容的是（）

A. 以语言动作为基础

B. 以对话内容为依据，

C. 结合规定情景中人物性格.言语速度.情绪节奏来选择剪接点

D. 可以解决失真问题

201. 在网上浏览故宫博物馆，如同身临其境一般感知其内部的方位和物品，这是（）技术在多媒体技术中的应用。

A. 虚拟现实

B. 视频压缩

C. 智能化

D. 图像压缩

202. 下列选项中，属于JPEG图像格式特点的是（）

A. 由联合国教科文组织制订标准

B. 是一种有损压缩算法

C. JPEG格式特别适合处理各种连续色调的黑白色图像

D. JPEG格式只适合欧盟国家
203. 音色由声音的（）决定，与发声体的材料.结构以及发声方式有关。

A. 振幅

B. 谐波

C. 基波

D. 高低

204. 以下的采祥頻率中（）是目前音頻十所支持的。

A. 20kHz

B. 22.05kHz

C. 100kHz

D. 50kHz

205. （）指的是用于多轨道音频或MIDI工程制作的软件，也就是从事数字音频制作的主软件。

A. 效果插件

B. 系统软件

C. 音频软件

D. 音序软件

206. 声音是一种能量波，声音的传播呈（）扩散。

A. 曲面

B. 球面

C. 平面

D. 指向性

207. 人耳对声音大小的主观感受称为响度，响度由（）决定。

A. 振幅

B. 频率

C. 材料

D. 介质

208. ac-3数宇音頻編碼提供了五个声道的頻率范国是（）

A. 20Hz-2kHz

B. 100Hz~1kHz

C. 20Hz~20kHz

D. 20Hz~200kHz

209. （）是将A/D转换器的满幅电平分为有着相同间隔的量值，并以此为标准对采样信号的电平按照四舍五入的原则进行标准化的过程。

A. 编辑

B. 采样

C. 量化

D. 剪辑

210. 录音时噪音的来源可能是（）.

(1)声卡的杂音(2)硬盘的转动声(3)周围环境的声音(4)计算机风扇声

A. 仅(1)

B. (1)(2)

C. (1)(2)(3)

D. 全部

二.判断题(将判断结果填入括号中。正确的填“√”，错误的填“×”。每题1分)

1．(    ) Photoshop利用“移动工具”移动图像时，按住ALT键，可使图像沿水平.垂直或45度方向移动；按住SHIFT键，可以快速复制图像。

2．(    )雨后天空中悬挂着的彩虹，就是阳光照射在无数小水珠的曲面上产生光的折射现象。

3．(    )田野里被风吹动的麦浪，江河湖海中水浪，渠道里的水纹和流水，表现以上这些运动的关键形态和中间过程，都必须采用S形曲线运动的方法。

4．(    )动画线条的活——用笔要流畅.圆滑，线条要有生气，要表达所画形态的神情和美感。

5．(    ) Photoshop利用吸管工具可以从图像中获取颜色并将其设置为前景色和背景色。

6．(    )计算机中的图像主要分为两大类：矢量图和位图，而Photoshop中绘制的是矢量图。

7．(    )打印分辨率又叫输出分辨率。

8．(    )位图也称像素图或点阵图像。

9．(    )PSD格式比其他格式保存的图像文件占用更多的磁盘空间。

10．(    )关闭图像文件窗口的方法是单击Photoshop操作界面右上角的关闭按钮。

11．(    ) Photoshop图层样式效果中的叠加效果包括颜色叠加.渐变叠加和图案叠加。

12．(    )平面构成中，构成面的任何形都是由图与地两部分组成的。

13．(    )索引颜色图像模式包含两种颜色。

14．(    )分辨率可以分为图像分辨率和打印分辨率。

15．(    )在英文输入法状态下，按【或】键，可快速设置绘画工具的笔刷大小。

16．(    )在Photoshop中，主要包括颜色通道通道。

17．(    )图像的分辨率是用ppi为单位来表示的。

18．(    )EPS格式不支持Alpha通道。

19. (    )雀类的翅膀，在扇动过程中，运动轨迹呈现“8”字形的曲线循环状态。

20. (    )人的走路，是一个在不断的失衡中寻找平衡的过程。
21. (    )人的走路过程中，双手会形成一个“8”字型的运动轨迹。

22. (    )趾行动物以（脚）趾端着地行走或奔跑。

23. (    )人在表演的过程中，应保持身体各个关节的一致性，比如：起身时候，腿.腰.肩.手应同时抬起。

24. (    )鉴于弹性和夸张是动画重要的灵魂，因此压缩和拉伸越夸张越会增加动画的表现力。

25. (    )路径约束动画是通过路径来控制物体的运动轨迹，从而自动形成物体沿着所指定路径匀速运动的动画。

26. (    )3dsMax绘制二维图，创建[线]命令可完成“直线‘折线”,“曲线”的创建。

27. (    ) “图形"是由“图线"表达的。图线的属性有“线型”和“线宽"。

28. (    )3dsMax2018的主要命令中，“修改”命令面板是3dsMax2018提供的附加工具。

29. (    ) “放样”建模是创建变形截面实体模型的重要方法。如创建一个变形截面的料仓及弯管。

30. (    ) 3dsMax绘制二维图，[弧]创建方法有[端点-端点-中央]和[中间-端点-端点]。有[半径].[从].[到]三个参数，分别表示圆弧的半径.圆弧的起始角及终止角。

31. (    ) 创建面域，是三维建模的基础。所谓“面域”，就是不自交的封闭二维图形。它可由画“矩形”.“正多边形”.“圆”.“椭圆”.“多段线”命令直接画出；也可经过二维作图命令完成封闭二维图形后，再经创建“面域”命令创建而形成。

32. (    ) “多段线”命令的用法：需关闭状态栏上的“正交”.“极轴”.“对象捕捉”按钮。

33. (    ) “拉伸”建模是由平面图形创建“拉伸体”的基本方法。当平面图形绘制完成后，运用“拉伸”命令，便可创建出拉伸体。

34. (    ) “轮廓”命令用于创建三维模型投影到垂直于观察方向平面上的二维视图。

35. (    ) “线型”分为：实线[Continuous]，虚线[HIDDEN]两种。

36. (    ) 剖面线的填充：单击[绘图]工具条上的“图案填充”命令，弹出[图案填充和渐变色]对话框单击[图案]选项窗口之后的“图案选项”按钮，弹出[填充图案选项板]对话框。

37. (    ) “样条曲线”命令的用法：“样条曲线”命令可以在画图中设置其图线的宽度，且可同时完成直线和圆弧的绘制。

38. (    ) 3dsMax “图形”命令的功能是在布局视口中创建三维实体的二维轮廓图。

39. (    )3dsMax2018的主要命令中，“运动”命令面板主要用于存取和改变选定对象的参数，并可给选定对象应用不同的编辑修改器。

40. (    )3dsMax绘制二维图，[椭圆]仅有[半径]-一个参数；创建方法有[边]和[中心]，分别表示从圆的切点开始创建和从圆心开始创建。

41. (    )在画投影图时，通常需要“正交”模式.“对象捕捉”模式与“对象捕捉追踪”模式结合运用来实现“长对正”.高平齐”的投影对应。

42. (    )3dsMax绘制二维图，[圆]有[长度].[宽度]两个参数，分别表示圆的长轴与短轴。

43. (    ) “扫掠”建模是是由平面图形创建“回转体”的基本方法。如创建“螺旋弹簧"就是“扫掠”的典型应用。

44. (    )响度是客观量，可以用任何仪器正确地测量。

45. (    )THX是Tomlinson Holman Experiment的字头缩写，其实质是一种“产品认证”。它是卢卡斯电影公司针对商业电影院制订的一种体系认证，其目的是对电影院画面的亮度.均匀性.反差等级以及声音的声压.声频响应.声道平衡度.房间混响时间.隔音要求等等给出各种具体的规定。

46. (    )量化精度的Bit数越大，所产生的误差越小，所带来的量化噪声也就越小。

47. (    )音乐是时间的艺术，表示时间的参量包括速度.节拍与节奏等。

48. (    )声波发生衍射的条件是障碍物等于或大于波长的1/4，或障碍物孔的宽度大于波长。

49. (    )|波表合成分为硬波表合成和软波表合成。其中硬波表合成成本较高但音色固定。

50. (    )反馈纠错方式可以使接收端在收到信码中不仅能发现错码，还能够纠正错码。

51. (    )混合编码可以在较低的码率.上得到较高的音质。

52. (    )留声机与唱片都采用深度记录方式记录声音，其原理是将振动转化为物理印记。

53. (    )由于还音是数字音频制作过程中验证声音质量的重要环节，是制作者进行音质评价和声音监测的重要参照，因此，还音设备所回放声音的准确与否将直接关系到作品在各类环境中回放的品质。
54. (    )如果需要制作一边形变一边沿固定路径运动的动画，其主要步骤为必需先将形变动画制成电影剪辑元件再制作引导线动画。
55. (    ) Flash把一张图片替换为另一张图片并保持位置不变，需要使用的功能是选择一张图片，选择“属性”面板，单击“交换”按钮，在“交换位图”对话框中选择要替换的另一张图。
56. (    ) Photoshop中链接图层类型的图层可以将图像自动对齐和分布。
57. (    ) Photoshop中图层拖放到图层面板下方创建新图层的图标上可以复制一个图层。
58. (    ) Photoshop中Alpha 通道最主要的用途是用来存储和建立选择范围。
59. (    ) Photoshop中[image: image39.png]


工具是移动工具。
60. (    )Photoshop中利用橡皮擦工具擦除背景层中的对象，被擦除区域填充背景色颜色。
61. (    )动画片整体的色彩倾向是根据故事情节决定的，以达到象征的目的。

62. (    )分镜头剧本内容有色彩.人物.摄法.画面内容.台词.音乐.音响效果.镜头长度等项目。

63. (    )动画是视听语言中的一种。

64. (    )画面的构图，按表现分为写实和散点两种透视比例关系。

65. (    )在表现几个角色交流的场景中，镜头分切的依据是演员的表演。

66. (    )构成动画分镜头画面的元素有四大类：角色.场景.光影.明暗。

67. (    )从讲故事的角度，角色是影片的视觉中心。

68. (    )渲染镜头又称空镜头，这类镜头画面中大部分是景物.环境，较少有人物出现。

69. (    )动画片中的声音元素分为：人声.音响.音乐。

70. (    )镜头时间的分配，首先是根据角色表演的需要，其次是视觉节奏表现的需要。

三.多选题(选择正确的所有选项，将相应的字母填入题内的括号中，每题1分)
1. 在Illustrator中，关于橡皮擦工具的概念,下列说法错误的是(　　)。

  A.可以绘制方形                         B.可以绘制直线

  C.可以绘制曲线                         D.可以将路径中多余的部分清除

  E.可以绘制圆形                       

2. 在Illustrator中，关于矩形工具的说法错误的是(　　)。

  A.可以绘制矩形及正方形                 B.可以绘制圆形

  C.可以绘制三角形                       D.可以绘制曲线

  E.可以绘制菱形                       

3. 以下不属于Illustrator工具栏中选择工具的是(　　)。

  A.直接选择工具           B.钢笔工具               C.油漆桶工具

  D.画笔工具               E.魔棒工具             

4. 在Illustrator中，下列关于缩放工具的快捷键说法错误的是(　　)。

  A.Z            B.Ctrl+V       C.Ctrl+C       D.Ctrl+S       E.Ctrl+P

5. 在Illustrator中，关于钢笔工具的概念,下列说法错误的是(　　)。

  A.不能剪裁图形           B.不能绘制直线           C.不能绘制曲线

  D.不能绘制线条           E.不能擦除路径         

6. 以下关于Illustrator说法错误的是(　　)。

  A.空格键

  B.在Illustrator中，使用椭圆工具绘制出正圆形，应该同时按上Alt键

  C.在Illustrator中，使用椭圆工具绘制出正圆形，应该同时按上Shift键

  D.在Illustrator中，使用椭圆工具绘制出正圆形，应该同时按上Tab键

  E.在Illustrator中，使用椭圆工具绘制出正圆形，应该同时按上Enter键

7. 相扑手是相当民族化的一种运动类型，为满足竞技的需要，在体态方面应该有：

A. 肉山一样的体重

B. 臂部肌肉较为壮硕

C. 腹部脂肪很厚实

D. 肌肉轮廓并不明显

8. 动漫造型中具有鲜明特点的外轮廓和Q版身材比例的角色有（）

A. 超人

B. 哆啦A梦

C. 蜡笔小新

D. 绿巨人

9. 以下角色造型是哪几个元素构成的？[image: image40.png]
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B. [image: image42.png]


C. [image: image43.png]


D. [image: image44.png]



10. 图中的造型用到了哪几个元素？[image: image45.png]
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11. 以下哪几个手具有女性角色的手部特征？

A. [image: image50.png]


B. [image: image51.png]


C. [image: image52.png]


D. [image: image53.png]



12. 一般来说，除了写实类的人物，大部分动画片中的形象通常只有几只手指？

A. 5

B. 4

C. 3

D. 6

E. 2

13. 马的主要特点是？

A. 善于奔跑

B. 强健

C. 忠诚

D. 四肢修长

E. 颈部和腿部的肌肉发达

14. 不是井上雄彦的动画有哪些？

A. 《命运强手》

B. 《浪客行》

C. 《灌篮高手》

D. 《龙猫》

E. 《起风了》

15. 在绘画男人的收时需要注意哪些特点？

A. 关节粗大

B. 肌肉结实

C. 棱角突出

D. 血管凸起

E. 优雅

16. 人物头部变形要点是什么（）

A. 提炼特征

B. 概括与简化

C. 拉伸.位移.膨胀.收缩.扭曲

D. 重点刻画

E. 注重细节

17. 画大猩猩我们需要注意的几个地方是（）

A. 突出的后脑勺

B. 突出的鼻翼

C. 突出的额头

D. 腿长

E. 异常强壮

18. 动画片《死神》中黑崎一护的记忆点有哪些？

A. 黑色大刀

B. 黑色死神服

C. 银白色头发

D. 橘黄色头发

E. 面部有伤痕

19. 一部影片之所以成功的关键因素不外乎以下几点（）

A. 优秀的编剧

B. 出色的人物造型

C. 完美的叙事结构

D. 可靠的故事背景

E. 幽默的台词

20. 要使影视片能达到一定的艺术效果，在错觉法的运用过程中应注意以下几点：以下属于的有哪几项？（）

A. 看两个画面的动作是否相似

B. 看两个画面的造型是否相似

C. 看两个画面的时空是否相似

D. 看两个画面的打斗速度快慢是否相似

21. 多媒体的关键特性有哪些？（）

A. 交互性

B. 集成性

C. 实时性

D. 多样性

E. 延时性

22. 影视的时间由以下哪几项组成？（）

A. 放映时间

B. 叙述时间

C. 心理时间

D. 物理时间

23. 声音信号的基本特征有哪几项？（）

A. 连续谱

B. 方向感

C. 强实时

D. 数字信号

E. 交互性

24. 以下属于GIF图像特点的有哪几项？（）

A. 颜色数较少（不超过256色）

B. 文件特别小

C. 压缩比可调

D. 不适合网络传输。

E. GIF更适合用来做插图.剪贴画等，用于色彩数要求不高的场合。

25. 剪辑声音具体手段有哪几项？（）

A. 对白的剪辑

B. 音乐的剪接

C. 音效的组接

D. 声画的组合

E. 形象的鲜明

26. 多媒体数据库体系结构哪几项？（）

A. 协作型结构

B. 统一型

C. 主从型

D. 超媒体型

E. 连续型

27. 人物对话串剪的方法有哪几项？
A. 声音与画面不同时切换，而是交错地切出.切入

B. 上个镜头画面切出后，声音拖到下个镜头的画面上；而下个镜头的声音要与本镜头的口形.动作相吻合

C. 上个镜头的声音切出后，画面内的人物表情动作仍在继续，而将下个镜头的声音放到上个镜头的人物表情动作中去

D. 上个镜头的声音一结束，声音与画面立即切出，而下个镜头的声音与画面都留有一定的时空。

28. 通常显示器分为哪几种扫描方式？（）

A. 逐行扫描

B. 隔行扫描

C. 反复扫描

D. 直线扫描

E. 曲线扫描

29. 以下哪几种是基于波形的编码方式有哪几项？（）

A. 脉冲编码调制

B. 增量编码

C. 混合编码

D. 模型编码

E. 延时编码

30. 除CD以外，还有哪些常用的数字音频载体？（）

A. HDCD

B. SACD

C. DVD-Audio

D. XRCD

31. 传声器的种类繁多。根据声电换能的方式不同可分为（）等。

A. 静电式

B. 电动式

C. 压电式

D. 碳粒式

32. 以下说法正确的是（）

A. 模拟音频最大特点是在于模拟的线性特征,声音在时间上是连续的。

B. 数字音频是一个数据序列，在时间上是连续的。

C. 采样频率是A/D转换中的一个重要参数，它指的是一分钟内采样脉冲信号产生的次数。

D. 量化是将A/D转换器的满幅电平分为有着相同间隔的量值，并以此为标准对采样信号的电平按照四舍五入的原则进行标准化的过程。

33. 数字音频载体包括（）

A. CD

B. MP3播放器

C. 手机

D. 磁带

34. 在Mac平台上常用的音序软件包括（）等

A. CUBASE

B. NUENDO

C. ProTools

D. FLStudio

35. 数字音频技术的优势在于（）

A. 存储

B. 编辑

C. 效果处理

D. 传播

36. 目前最常用的多声道环绕声技术有哪些？（）

A. DolbyDigital

B. DolbyProLogicII

C. DTS

D. THX

37. 以下哪些数字音频格式是未压缩格式？（）

A. MP3

B. WAV

C. Aif

D. WMA

38. 声波的反射类型包括（）

A. 椭圆形界面反射

B. 圆形界面反射

C. 声聚焦

D. 声扩散

39. 声音传播的介质包括（）和（）

A. 气体

B. 固体

C. 液体

D. 真空

40.以下哪种是红色的色彩情感表达（ ）

A. 热烈   B.紧张    C.刺激     D. 冷静

41. 以下哪些是色彩模式（ ）

A. 位图模式

B. 灰度模式

C. 双色调模式

D. RGB模式

E. Lab模式

42. 以下哪些是图标的储存格式（ ）

A. JPG

B. JPEG

C. TIFF

D. GIF

43. 当我们需要按位图中物体的形状制作引导线时，以下操作正确的是？

A. 将位图分离

B. 使用套索工具下的魔术棒工具，点击位图中物体的四周，删除选中的背景色

C. 使用滴管工具，点击位图的物体部分，为轮廓线上色

D. 将轮廓线复制到引导层，然后使用选择工具和delete键在轮廓线上制作开始和结束点

44. 以下哪个是Flash中的元件的类型？

A. 文本

B. 图形

C. 按钮

D. 影片剪辑

45. 在Flash中，使用什么方法不可以把动画限定在特定的区域内？

A. 利用引导层

B. 利用遮罩层

C. 使用矩形工具

D. 使用裁剪命令

46. 在用FLASH制作旋转渐变对象时，在旋转菜单旁边有一个要输入数字框，下面说法不正确的是？

A. 旋转菜单中选择了自动，则要在后面的框中输入数值，不输对象就不会旋转

B. 旋转菜单中选择了顺时针，则不在后面的框中输入数值，对象也会旋转

C. 旋转菜单中选择了顺时针，则一定要在后面的数值框中输入数值，不输对象将不会旋转

D. 以上说法都为错

47. 关于遮罩层，说法正确的是？

A. 只有在遮罩层上的填充色块之下的内容才是可见的，而遮罩层的填充色块本身则是不可见的

B. 遮罩层中的对象必须是填充的，而不能带有边框，而且不能产生运动

C. 可以将多个图层组织在一个遮罩层之下来创建复杂的效果

D. 遮罩项目可以是填充的形状.文字对象.图形元件的实例或影片剪辑

48. 以下哪项不是flash中安排动画的主要功能区？

A. 时间轴

B. 舞台

C. 工作区

D. 面板

49. 以下关于按钮元件的叙述，正确的是？

A. 按钮元件里面的时间轴上最少能放置4帧

B. 它可以显示不同的图像或动画，分别响应不同的鼠标状态

C. 按钮元件的第4帧则定义了按钮的激活区域

D. 按钮元件是三种元件类型中的一种

50. 以下哪项不是flash中控制对象属性的功能区？

A. 时间轴

B. 舞台

C. 工作区

D. 面板

51. Flash分离操作可以对被分离的对象造成哪种效果？

A. 切断元件的实例和元件之间的关系

B. 如果分离的是动画元件，则只保留当前帧

C. 将位图图像转换为填充对象

D. 将位图图像转换为矢量图形

52. 下面哪项关于关键帧的说法正确？

A. 关键帧的特点是该帧和前后帧画面都不一样

B. 关键帧在时间轴上表现为实心圆点

C. 关键帧能被编辑

D. 插入关键帧的快捷键是F5

53. 下面对模糊工具功能的描述哪些是不正确的（ ）

A. 模糊工具只能使图像的一部分边缘模糊

B. 模糊工具的压力是不能调整的

C. 模糊工具可降低相邻象素的对比度

D. 如果在有图层的图象上使用模糊工具，只有所选中的图层才会起变化

54. 如果在图层上增加一个蒙板，当要单独移动蒙板时下面哪种操作是不正确的（ ）

A. 首先单击图层上的蒙板，然后选择移动工具就可以了

B. 首先单击图层上的蒙板，然后选择全选用选择工具拖拉

C. 首先要解除图层与蒙板之间的链接，然后选择移动工具就可以了

D. 首先要解除图层与蒙板之间的链接，再选择蒙板，然后选择移动工具就可以移动了

55. 下面对矢量图和象素图描述不正确的是（ ）

A. 矢量图的基本组成单元是象素

B. 象素图的基本组成单元是锚点和路径

C. Adobe Illustrator 9图形软件能够生成矢量图

D. Adobe Photoshop 6能够生成矢量图

56. 在Photoshop中下面有关模糊工具（BlurTool）和锐化工具（SharpenTool）的使用描述正确的是(  ）

A. 它们都是用于对图像细节的修饰

B. 按住Shift键就可以在这两个工具之间切换

C. 模糊工具可降低相邻像素的对比度

D. 锐化工具可增强相邻像素的对比度

57. Photoshop中利渐变工具创建从黑色至白色的渐变效果，如果想使两种颜色的过渡非常平缓，下面操作无效的是哪项？( )

A. 使用渐变工具做拖动操作，距离尽可能拉长

B. 将利用渐变工具拖动时的线条尽可能拉短

C. 将利用渐变工具拖动时的线条绘制为斜线

D. 将渐变工具的不透明度降低

58. 下列关于Photoshop图层的描述正确的是（）

A. 图层的顺序可以调整

B. 一个图层可以同时设置两种效果

C. 背景图层可以设置投影效果

D. 图层可以合并

59. Photoshop中如果想在现有选择区域的基础上增加选择区域，按住哪个键无效？( )

A. Shift

B. Ctrl

C. Alt

D. Tab

60. 在Photoshop中背景层与新建图层的区别下列各项中表述正确的是（ ）

A. 背景层不是透明的，新建的图层是透明的

B. 背景层是不能移动的，新建的图层是能移动的

C. 背景层不能修改的，新建的图层是能修改的

D. 背景始终在图层调板中最下面，只有将背景转化为普通的图层后，才能改变其位置

61. 下列对滤镜描述正确的是（ ）

A. Photoshop可以对选区进行滤镜效果处理，如果没有定义选区，则默认为对整个图像进行操作

B. 在索引模式下不可以使用滤镜，有些滤镜不能使用RGB模式

C. 扭曲滤镜主要功能让一幅图像产生扭曲效果

D. “3D变换”滤镜可以将平面图像转换成为有立体感的图像

62. 在Photoshop中下面有关修补工具的使用描述不正确的是（）

A. 修补工具和修复画笔工具在使用时都要先按住Alt键来确定取样点

B. 修补工具和修复画笔工具在修补图像的同时都可以保留原图像的纹理.亮度.层次等信息

C. 在使用修补工具操作之前所确定的修补选区不能有羽化值

D. 修补工具只能在同一张图像上使用

63. 下列有关于位图模式，表述不正确的一项是（）

A. 位图模式只有黑白过渡，没有彩色的颜色模式

B. 位图模式将原图像色彩各类替换到256种颜色内，因此能有效减少图像文件的字节数

C. 位图模式相当于是一个8位/16位的灰度图像

D. 位图模式是单色模式，用它表示的图像不是黑色就是白色

64. 动作镜头主要表现角色：
A.动作过程  B.动作细节   C.动作方式    D.动作结果
65. 根据剧本及剧组的需要，动画分镜头设计可以分为哪些个层次：
A.实用描绘层次    B.镜头叙事层次    C.心理表现层次      D.颜色表现层次
66. 按光影的类型分，可分为：
A.主光   B.辅光   C.轮廓光    D.背景光.眼神光.效果光

67. 构成动画分镜头画面的元素有四大类:
A.角色   B.场景     C.光影     D.色彩
68. 以下选项错误的是：借助（）叙事的方式，已成为当今商业动画片最普遍的视听表现手段。

A. 长焦距镜头

B. 影视镜头语言

C. 短焦距镜头

D. 直接

69. 镜头焦距不仅影响形状的体积.大小，还决定了画面的____，以下错误的是（）。

A. 景深

B. 宽度

C. 长度

D. 范围

70. 根据剧本以及剧组的需要，动画分镜头设计可以分为（）。

A. 实用描绘层次

B. 心理表现层次

C. 剧本叙事层次

D. 形式语言层次

动画制作员理论复习题答案

一、单项选择题(选择一个正确的答案，将相应的字母填入题内的括号中。每题1分)

  1. A


2. C


3. A


4. A


5. D
6. B


7. D


8. D


9. C


10. D
11. C


12. B

13. A

14. A

15. D
16. D


17. C

18. B

19. C

20. A
21. C


22. A

23. D

24. D

25. A
26. A


27. D

28. D

29. B

30. B
31. A


32. D

33. D

34. B

35. C
36. C


37. A

38. D

39. A

40. B

41. D


42. C 

43. D

44. B

45. D
46. D


47. B

48. C

49. C

50. B 

  51. A


52. C

53. C

54. A

55. C

56. A


57. A

58. C

59. A

60. B
  61. A


62. B

63. D

64. B

65. C

66. D


67. D

68. D

69. C

70. D

71. B


72. A

73. C

74. B

75. C

76. B


77. D

78. C

79. A

80. A

81. D


82. A

83. B

84. B

85. D

86. A


87. C

88. D

89. A

90. B

91. D


92. D

93. D

94. C

95. B

96. D


97. B

98. B

99. C

100. A

101. C

102. B

103. C

104. B

105. C

106. A

107. D

108. B

109. A

110. D

111. C

112. D

113. A

114. A

115. A

116. A

117. A

118. D

119. C

120. B

121. C

122. C

123. A

124. C

125. A

126. D

127. B

128. A

129. B

130. D

131. D

132. D

133. B

134. A

135. A



136. D

137. C

138. B

139. D

140. C

141. D

142. B

143. C

144. C

145. D

146. C

147. B

148. B

149. B

150. A

151. B

152. C

153. A

154. A

155. A

156. D

157. A

158. D

159. C

160. A

161. A

162. A

163. A

164. A

165. A

166. A

167. A

168. A

169. A

170. A

171. A

172. A

173. A

174. A

175. A

176. A

177. A

178. A

179. A

180. A

181. A

182. A

183. A

184. A

185. C

186. A

187. D

188. B

189. D

190. D

191. A

192. A

193. A

194. A

195. B

196. C

197. D

198. D

199. C

200. D

201. A

202. B

203. B

204. B

205. D

206. B

207. A

208. C

209. C

210. C
二、判断题(将判断结果填入括号中。正确的填“√”，错误的填“×”。每题1分)

 1. ×


2. ×

3. ×


4. √


5. √
 6. ×


7. √

8. √


9. √


10. ×
 11. √


12. √

13. ×


14. √


15. √
 16. ×


17. √

18. √


19. ×


20. √
 21. √


22. ×

23. √


24. ×


25. √
 26. √


27. ×

28. ×


29.√


30. √
 31. √


32. √

33. √


34. ×


35. ×
 36. ×


37. ×

38. ×


39. ×


40. ×
 41. √


42. ×

43. ×


44. ×


45. √
 46. √


47. √

48. ×


49. √


50. ×
 51. √


52. √

53. √


54. √


55. √
 56. √


57. √

58. √


59. √


60. √
 61. ×


62. ×

63. √


64. ×


65. ×
 66. ×


67. √

68. √


69. ×


70. ×
三、多项选择题(选择所有正确的答案，将相应的字母填入题内的括号中。每题1分)
1. ABCE

2. BCDE

3. BCDE

4. BCDE

5. BCD

6. ABDE

7. ABCD

8. BC


9. ABD


10. ABCD

11. CD


12. BC


13. ABCDE

14. DE


15. ABCD

16. ABC

17. ABCE

18. ABD

19. ABC

20. ABCD

21. ABCD

22. ABC

23. ABC

24. ABCE

25. ABCDE

26. ABCD

27. ABC

28. AB


29. AB


30. ABCD

31. ABCD

32. AD


33. ABC

34. ABCD

35. ABCD

36. ABC

37. BC


38. ABCD

39. ABC

40. ABC

41. ABCDE

42. ABCD

43. ABD

44. BCD

45. ACD

46. ABD

47. ACD

48. BCD

49. BCD

50. ABC

51. ABC

52. ABC

53. ABD

54. ABC

55. ABD

56. ACD

57. BCD

58. ABD

59. BCD

60. ABD     

61. ACD

62. ACD

63. ABC

64. ABCD

65. ABC   

66. ABCD

67. ABCD

68. ACD

69. BCD
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