第六章 創意無限的動畫媒體

本章課後評量

問答與實作題

1. 請說明動畫原理和視訊兩者間主要的區別。

解答：動畫是以繪圖軟體或手繪(如卡通)畫面內容以圖畫方式來描述，可以有比較誇張的動作出現，視訊則是以攝影機的單格拍攝實際物體的景象來呈現，所以呈現的動作與情境較為符合現實。

2. 請簡述動畫的基本原理。

解答：動畫的基本原理，簡單來說，就是由連續數張圖片依照時間順序顯示所造的視覺效果，其原理與卡通影片相同，可以自行設定每張圖片所停滯的時間來造成不同的顯示動畫速度。也就是以一種連續貼圖的方式快速播放，再加上人類「視覺暫留」的因素，因而產生動畫呈現效果。

3. 請問從事動畫產品製作，無論是2D或3D，事前的規劃工作有那些？
解答：包括腳本設計、圖像動作分鏡、文字對白、造形設計、鏡頭畫面和背景繪製等等。

4. 一部完整的３Ｄ動畫的製作過程可以劃分成好幾個階段與項目？
解答：通常分為建模（MODELING），動畫實作（ANIMATING）以及算圖（RENDERING）、光源處理（LIGHTING）、特效（PARTICLE SYSTEM）與材質貼圖（TEXTURING）等，並配合光線設定與虛擬攝影機鏡頭角度的變化構繪出畫面的內容，全部的作業都是在立體的虛擬環境中所製作。
5. 為什麼要使用圖層？試簡述之。

解答：為什麼要使用圖層呢？我們都知道電影之所以吸引人，就是畫面中除了主角之外，還有許多背景物件或配角。如果我們將所有圖片放置在同一個圖層，每次主角變換一個動作，所有的背景物件全部都要跟著重畫，實在是太費時費力。因此利用圖層將主角、其他演員及背景全部獨立出來，讓我們可以獨立編輯。

6. 3D場景中物件繪製的基本原理為何？試說明並舉出其缺點。

解答：3D場景中物件繪製的基本原理，是將其外觀以大量的多邊形組合(通常是三角形)的方式，來逼近其真實的外觀。當然，物體構成的三角形數量越多，其表面平滑的程度就會越高，不過對CPU計算及記憶體造成的負擔也會加重。
7. 何謂「FPS」(Frame Per Second)？

解答：衡量影像播放速度的的單位為「FPS」(Frame Per Second)，也就是每秒可播放的畫框(Frame)數，一個畫框中即包含一個靜態影像。基本上10到12FPS已經足以產生視覺暫留。以電影而言，播放速度為每秒24個靜態畫面，這樣的速度不但已經非常足夠令您產生視覺暫留，而且還會令您覺得畫面非常流暢。
8.2D座標系統有哪幾種？

解答：從兩個角度來探討2D座標系統，一種是數學XY座標系統；另一種則是螢幕XY座標系統。
9.顯示卡性能的優劣與否，取決於什麼？

解答：目前市面上的顯示卡都通稱為VGA(Video Graphics Array, 視訊圖形陣列)卡，顯示卡性能的優劣與否主要取決於所使用的顯示晶片，以及顯示卡上的記憶體容量，記憶體的功用是加快圖形與影像處理速度。
10.何謂單一背景捲動？

解答：單一背景捲動的方式是利用一張相當大的背景圖，當遊戲進行的時候，隨著畫面中人物的移動，背景的顯示區域便跟著移動。要製作這樣的背景捲動效果事實上很簡單，我們只要在每次背景畫面更新時，改變要顯示到視窗上的區域就可以。
11.3DSMax可以運用在哪些範圍？請試著列舉五個項目。
答：3DSMax應用在各個專業領域中，如電腦動畫、遊戲開發、影視廣告、工業設計、產品開發、建築及室內設計等等，為全領域之開發工具。
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