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2007年1月高等教育自学考试福建省统一命题考试

电脑动画试卷

(课程代码7227)

一、单项选择题(本大题共20小题，每小题1分，共20分)

1．在3DSMAX7中，动画时间的最小计量单位是

A.1帧[[微信公众号：ikaoti]
B.1秒

C.1／2400秒

D.1／4800秒

2．3DSMAX显视时间的单位为帧，其速率为

A.30帧／秒

B.25帧／秒

C.24帧／秒

D.12帧／秒

3．要显示对象关键帧的时间，应选择的命令为

A.视图


显示重影(Views


ShowGhosting)

B.视图


显示变换轴(Views


ShowTransformGizmo)[最新年份咨询qq593777558]
C.视图


显示关键点时问(Views


ShowKeyTimes)

D.视图


显示从属关系(Views


ShowDependencies)

4．要显示运动对象关键帧的时间，应选择的命令为

A.EdgesOnly

B.Trajectory[最新年份咨询qq593777558]
C.BackfaceCall

D.VertexTicks

5．激活摄像机视口的键盘快捷键为

A.T键

B.C键

C.L键

D.R键

6．如果要渲染一段长30秒的动画，播放速率是每秒15帧，渲染每帧需要花2分钟，那么总的渲染时间是

A.900分钟

B.800分钟

C.600分钟

D.1200分钟

7．FFD编辑修改器有3个次对象，分别是控制点、晶格和

A.边

B.元素

C.设置体积

D.多边形

8．可以在对象的一端对称缩放对象的截面的编辑器为

A.弯曲(Bend)

B.噪波(Noise)

C.扭曲(Twist)

D.锥化(Taper)

9．下列选项中不属于选择编辑修改器的是

A.编辑面片(EditPatch)

B.网格选择(MeshSelect)

C.放样(Loft)

D.编辑网格(EditMesh)

1O．放样的最基本元素是

A.路径和第一点

B.截面图形和路径
C.路径和路径的层次

D.变形曲线和动画

11．在放样时，默认放在路径上的是截面图形上的

A.轴心点

B.第一点

C.中心点

D.最后一点

12．可以改变面ID号的编辑修改器是

A.网格选择(MeshSelect)

B.编辑网格(EditMesh)

C.网格平滑(MeshSmooth)

D.编辑样条线(EditSpline)

13．编辑网格(EditMesh)编辑修改器的选择层次是
A.节点、线段和样条线

B.节点、边界和面片

C.节点、边、面、多边形和元素

D.节点、CV线和面

14．在创建完面和多边形后，创建节点最简单方法是[[微信公众号：ikaoti]
A.切割边

B.插入节点

C.剪切

D.分割边

15．3DSMAX7提供两种灯光的类型是

A.标准灯光和光度学灯光

B.标准灯光和自由灯光

C.自由灯光和目标灯光

D.目标灯光和光度学灯光

16．在灯光阴影设置中能够产生透明的阴影效果的是

A.阴影贴图(ShadowMap)

B.光线跟踪阴影(RayTracedShadows)

C.阴影密度

D.阴影颜色

17．3DSMAX的标准灯光有几利，

A.8种[本科目答案页面导航：http://zk.ikaoti.cn/zikao.htm]
B.6种

C.4种

D.2种

18．灯光选取项中可以排除对象的照明和阴影的选项是

A.衰减选项

B.排除选项

C.阴影选项

D.颜色选项
19．“大气阴影”中能调整大气颜色与阴影颜色混合的百分比量的参数是

A.不透明度

B.颜色量

C.对比度

D.阴影

20．用来产生快速低质量的渲染效果的渲染器是

A.扫描线渲染器

B.光线追踪渲染器

C.交互渲染器

D.光能传递渲染器

二、多项选择题(本大题共5小题，每小题2分，共10分)

在每小题的五个备选项中至少有两个是符合题目要求的，请将其代码填写在题后的

21．3DSMAX7中“时间配置”(TimeConfiguration)对话框包含的几个区域是

A.帧速率区

B.时间显示区

C.播放区

D.动画区

E．关键点步幅区

22．目标摄像机的对象有

A.视点

B.目标点

C.视线

D.定位点E．定位线

23．FFD参数卷展栏包含3个主要区域是

A.参数

B.显视

C.变形

D.控制点E．元素

24．3DSMAX“渲染场景”(RenderScence)对话框包含的标签面板有

A.公用面板(Common)

B.渲染元素面板(RenderElements)

C.光线跟踪面板(Raytracer)

D.高级照明面板(AdvancedLighting)
E．渲染器面板（Rendering）
25．“运动模糊”的参数有

A.显示

B.采样

C.过程混合

D.扫描线渲染器

E．偏移

三、判断题(本大题共15小题，每小题2分，共30分)

判断下列各题是否正确。正确的打“√”，错误的打“×”。

26．采用线性(Linear)插值类型的控制器可在关键帧之间均匀插值。

27．路径约束(PathConstraint)控制器只允许为对象的运动指定一个路径。

28．可以使用轨迹栏或者轨迹视图来调整摄像机沿路径运动的时间。

29．链接控制器使3DSMAX的位置链接固定。

30．编辑修改器是用来修改场景中几何体的工具。

31．图形合并是把二维和三维图形结合在一起的运算。

32．散布是在一个几何体上分布另外一个几何体的运算。
33．在组合对象中，图形合并(shapeMerge)将一个二维图形投影到网格对象的表面并嵌入其表面。

34．在放样中，所使用的每个截面图形的截面全是封闭或者全是不封闭的。

35．NURBS是NonUniformRationalBasicSpline的缩写。

36．当节点被焊接在一起后，模型上的间隙将消失，重合的节点被去掉。
37．光滑组可以融合面之间的边界，改变几何体的面数，从而产生光滑的表面。

38．在3DSMAX中，只要给灯光设置了产生阴影的参数，就一定能够产生阴影。

39．摄像机的运动模糊(MotionBar)和景深(DepthofField)参数可以同时使用。

40．一个对象要产生阴影不一定要被灯光照亮。

四、简答题(本大题共5小题，每小题8分，共40分)

41．简述轨迹视图(TrackView)的作用及其用户界面的主要组成部分。

42．简述放样的工作原理及基本过程。

43．简述编辑网格(EditMesh)和可编辑网格(EditableMesh)的区别。

44．简述3DSMAX中摄像机的类型及其各自特点。

45．简述交互渲染器(ActiveShade)的优点及激活方法。
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