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虚拟现实产品设计师初赛理论样题

注 意 事 项
1、考试时间：90分钟。
2、请首先按要求在试卷的标封处填写您的姓名、身份证号。
3、请仔细阅读各种题目的回答要求，在规定的位置填写您的答案。
4、不要在试卷上乱写乱画，不要在标封区填写无关的内容。

一 二 总 分

得 分

得 分

评分人

一、单项选择(第1题～第80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，满分80分。)
1.职业道德是指从事一定职业劳动的人们，在长期的( )中形成的行为规范。
A.职业生涯
B.社会活动
C.职业规范
D.职业活动

2.树立对职业道德的认识:培养职业道德情感是( )的内容。
A.职业道德修养
B.职业道德教育
C.职业道德准则
D.职业素质

3.我国制定的约束计算机在网络上行为的法律法规是( )。
A.计算机软件保护条例
B.计算机联网规则
C.计算机信息网络国际联网安全保护管理办法
D.中华人民共和国计算机安全法

4.创建基本内置模型的途径的方法是（ )。
A.通过创建命令面板或通过创建菜单
B.通过修改命令面板
C.通过编辑命令面板
D.通过工具栏创建

5. 下列哪几种是常用的建模方式（ )。
A.拉伸建模
B.样条建模
C.合成建模、基本建模、放样建模
D.Null建模

6.减选物体的快捷键是（ ）。
A.shift B.Ctrl C.Alt D.shift+>
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7.使用选取工具调整线条时,按下( )键可以产生一个尖突节点。
A.【ALT】或【CTRL】
B.【CTRL】+【SHIFT】
C.【SHIFT】
D.【ESC】

8.在编辑样条线命令中，添加顶点的方法有下列哪几种:( )。
A.优化和插入
B.重合
C.焊接
D.连接

9.三维基本造型的创建包括( )。
A.拉伸造型
B.扩展造型和标准造型
C.放样造型
D.粒子造型

10.3DS MAX提供了四种环境特效，以下正确的有( )。
A.粒子特效
B.喷洒特效
C.火焰特效
D.雾特效、燃烧特效、爆炸特效

11.除了在采样率和压缩比方面找到最佳契合点之外,以下方法也可以更有效地使
用音效而使文件保持较小( ):
A.更精确地设置声音的开始时间点和结束时间点,使无声区域不被保存。
B.尽量多地使用不相同的声音文件。
C.使用单曲的方法可提取声音的主要部分并重复播放。
D.设置为MP4的压缩格式。

12.导入位图时，以下（ ）格式可以被导入。
A.png、gif、jpg、psd
B.stl
C.igs
D.part

13.要在 mentalray 渲染器中渲染出反射焦散效果,就必须至少使用一个包含( )、或
反射折射贴图的材质。
A.聚光照明
B.平面镜、光线跟踪
C.灯光缓冲
D.HDRI照明

14.索引颜色模式的图像包含（ ）种颜色。
A.2
B.256
C.约65000
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D.1670万

15.以下（ ）图像必须是何种模式，才可以转换为位图模式。
A.RGB
B.索引颜色 C.灰度
D.多通道

16.以下（ ）颜色是浏览器使用的216种颜色，与平台无关。
A.Web安全颜色
B.灰色
C.RGB颜色
D.CMYK颜色

17.打开一张CMYK颜色的JPEG格式图像文件，在“通道”调板中，共有（ ）层
通道。
A. 3
B. 4
C. 5
D. 6

18.物体的最小元素是（ ）。
A.物体 B.点
C.线
D.面

19.使用了UVW贴图后要在视窗中做哪些操作:( )。
A.平铺
B.视图对齐、适配
C.视图重合
D.翻转

20.将一个图层锁定后，则下列说法不正确的是（ ）。
A.该图层可能被移动
B.该涂层可能被擦拭
C.该图层不可能被删除
D.该图层可能被合并

21.下面哪个不是样条线的术语？（ ）
A.节点
B.样条线
C.线段
D.面

22.样条线上的第一点影响下面哪一类对象？（ ）
A.放样对象
B.分布对象
C.布尔对象
D.基本对象
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23.下列选项中不属于基本几何体的是：（ ）。
A.球体
B.圆柱体
C.立方体
D.多面体

24.3ds max界面使用颜色暗示的方法来提醒用户当前所在的工作模式。例如、挡
自动设置关键帧控钮被按下，它将变成（ ）。
A.蓝色
B.黄色
C.绿色
D.红色

25.3ds max 软件类型（ ）。
A.播放软件
B.平面软件
C.三维软件
D.制图软件

26.以下不属于“display卷展栏”中的参数的是（ ）。
A.代理对象
B.网格显示
C.显示比率
D.缩放

27.不属于几何体的是（ ）。
A.球体
B.圆柱
C.立方体
D.多面体

28.( )对象是不可渲染的。
A.粒子
B.虚拟对象
C.二维样条线
D.特效

29. ( )可以用于在数量非常多的对象类型场景中选择需要的对象类型，排除不必
要麻烦。
A.选择过滤器
B.选择范围控制
C.选择操作
D.移动对象

30.渲染输出的默认选项是（）。
A.跳过已渲染图像
B.网络渲染
C.逐帧渲染
D.以上都不正确
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31.以下说法正确的是（ ）。
A.视图显示用来设置在视图中的粒子以何种方式进行显示的
B.视图显示与最后的渲染效果有关
C.粒子数目的百分比是用于设置有多少百分比的粒子在视图中显示
D.粒子数目百分比数值通常都不到100％

32.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.视频压缩
B.虚拟现实
C.智能化
D.图像压缩

33.下列（ ）不是虚拟现实系统的特点。
A.沉浸感
B.交互感
C.多感知性
D.延迟性

34.关于计算机处理信息过程的说法，正确的是（ ）。
A.计算机处理信息的过程分为两个阶段:数据加工、结果输出
B.计算机对信息的处理能力不是自发形成的，而是人事先赋予的
C.只有程序员才能让计算机处理信息
D.计算机处理信息的过程与人处理信息的过程完全相同

35.构成位图图像的最基本单位是（ ）。
A.颜色
B.通道
C.图层
D.像素

36.（ ）是指从一个固定视点来观察而形成的景物透视关系，适宜表现强调纵深
感的背景构图。
A.散点透视法
B.焦点透视法
C.平面透视法
D.立体透视法

37.每一角色的全身比例图，一般以为一个度量单位。（ ）
A.手臂
B.足
C.头部
D.肩宽

38.图形学在以下哪个领域得到应用（ ）。
A.VR
B.AR
C.MR



6

D.以上三者

39.分辨率是指（ ）的精密度。
A.屏幕图像
B.人眼
C.摄像头
D.显示器

40.下面不属于对象变换的是（）。
A.旋转对象
B.移动对象
C.缩放对象
D.组合对象

41.材质基本参数中通过三个颜色块来控制材质的颜色，下面属于材质基本参数
颜色块的是（ ）。
A.环境色
B.反射色
C.漫反射
D.高光色

42.虚拟现实中的视场角也称作（ ）。
A.视野范围
B.分辨率
C.视场
D.角度

43.虚拟环境建模中的分形技术属于（ ）建模。
A.物理建模
B.行为建模
C.运动建模
D.声音建模

44.可视化是指（ ）。
A.简单的利用图形学的图像处理技术，然后在屏幕上显示出来
B.简单的转化成图形图像的东西，然后在屏幕上显示出来
C.简单的利用美学的图像处理技术，转化成图形图像的东西，然后在屏幕上显示
出来
D.简单的利用图形学的图像处理技术，转化成图形图像的东西，然后在屏幕上显
示出来

45.（ ）技术是虚拟现实系统的一种极为重要的支撑技术。
A.三维显示
B.立体显示
C.平面显示
D.二维显示

46.VR的核心是（ ）与仿真。
A.建设
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B.建模
C.建造
D.建筑

47.在基于几何图形的实时绘制技术实现过程中，目前有以下几种用来降低场景
的复杂度，以提高三维场景的动态显示速度的方法，其中（）法应用较为普
遍。
A.预测计算法
B.脱机计算法
C.细节层次模型法
D.3D 剪切法

48.三维虚拟声音的主要特征（ ）。
A.全向三维定位特性
B.三维实时跟踪特性
C.沉浸感与交互性
D.以上都是

49.虚拟现实和虚拟制造技术是计算机应用的新领域，主要是由计算机应用领域
中的（ ）结合成的。
A.科学计算与数据处理。
B.多媒体技术与人工智能。
C.数据处理与人工智能。
D.网络与人工智能。

50.VR系统中常用的立体显示设备可分为（ ）。
A.固定式
B.头盔式
C.手持式
D.以上都是

51.下面对于增强现实的特性哪个描述是错误的（ ）。
A.识别技术
B.虚实结合
C.全沉浸式体验
D.实时交互

52.VR内容开发运用的关键技术是（ ）。
A.广角立体显示技术
B.动画制作
C.特效制作
D.网页开发

53.在标准材质中（ ）是默认的。
A.各项异性
B.布林
C.金属
D.非布林
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54.分布式虚拟现实（uted tual Reality, DVR）：位于不同物理位置的多个用户或
多个虚拟环境通过网络相联结，进行信息（ ）。
A.传播与交互
B.共享和交互
C.传播与共享
D.展示与传播

55.桌面虚拟现实系统是一套基于普通 PC平台的（ ）桌面虚拟现实系统。
A.微型
B.小型
C.中型
D.大型

56.多通道投影系统是基于虚拟现实技术（VR）的硬件系统，综合了计算机图形
学、图像处理与模式识别、智能技术、传感技术、语音处理与音响技术和（ ）
等多门科学。
A.通信技术
B.网络技术
C.计算机技术
D.动捕技术

57.数据手套是一种多模式的虚拟现实硬件，通过（ ）可进行虚拟场景中物体的
抓取、移动、旋转等动作。
A.软件建模
B.软件编程
C.电脑编程
D.三维建模

58.瞳孔间距（interpupillary distance）两眼（ ）前方时，左、右瞳孔点之间的直
线距离。
A.直视
B.平视
C.俯视
D.仰视

59.刷新率就是屏幕每（ ）画面被刷新的次数。
A.微秒
B.毫秒
C.秒
D.分

60.显示技术是VR眼镜的核心，它包括（ ）。
A.交错显示
B.画面交换
C.视差融合
D.以上都是

61.交错显示的工作原理是将一个画面分为（ ）个图场。
A.一
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B.二
C.三
D.四

62.从光学设计的角度来说，需要（ ）种或更多的材料才能消除色散。
A.一
B.二
C.三
D.四

63.光照模型组成的要素是（ ）。
A.光照
B.着色
C.感光
D.以上都是

64.在 3DSMAX中，工作的第一步就是要创建（ ）。
A.类
B.面板
C.对象
D.事件

65.3DS MAX默认的坐标系是（ ）。
A.世界坐标系
B.视图坐标系
C.屏幕坐标系
D.网格坐标系

66.下列哪一项不属于多通道用户界面的基本特点（ ）。
A.允许非精确的交互
B.三维和直接操控
C.交互的单向性
D.交互的隐含性

67.在生成场景景象中，以下不属于模型的是（ ）。
A.建模技术、模型检索
B.模型变形、模型简化
C.模型重建、模型补全
D.真实感、光照处理

68.（ ）是 3dsmax 中功能最为强大的坐标系统。
A.世界坐标系统
B.试图坐标系统
C.本地坐标系统
D.自定义坐标系统

69.以下哪个是虚拟现实（VR）的主要挑战之一？（ )
A.高分辨率显示
B.连接性问题
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C.物理运动传感器
D.电源管理

70.在虚拟现实中，什么是“360度全景”体验？（ )
A.立体声音效
B.可以在所有方向上看到图像
C.仅限于前视范围
D.没有声音

71.混合现实中的"虚拟对象"是什么意思？（ )
A.完全虚构的物体
B.实际存在但被数字增强的物体
C.不能感知的物体
D.人工制造的物体

72.以下哪个不是混合现实（MR）应用的典型场景？（ ）
A.军事训练
B.医疗诊断
C.联网社交
D.体育比赛

73.以下哪个不是混合现实的关键元素之一？（ )
A.增强现实
B.虚拟现实
C.现实世界
D.人工智能

74.在虚拟现实中，"立体声音效"是通过什么实现的？（ )
A.立体声扬声器
B.立体声耳机
C.麦克风
D.视觉传感器

75.在混合现实中，AR和VR的主要区别是什么？（ ）
A.AR包括虚拟元素，而VR完全虚拟
B.VR包括虚拟元素，而AR完全虚拟
C.AR和VR没有区别
D.AR只适用于医疗应用

76."FOV"在虚拟现实中代表什么？（ )
A.飞行高度
B.视场角
C.距离
D.光线传输

77.图像的显示质量事实上由（ )决定。
A.显示分辨率
B.图像分辨率
C.色彩深度分辨率
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D.像素分辨率

78.实现鼠标拉近人物模型，人物模型自动看向摄像机时，需要使用什么技术
（ ）。
A.遮罩技术
B.动画头部IK
C.动画事件
D.动画融合

79.关于粒子，如果想要修改空间中的粒子密集程度，可以修改以下哪个参数的
值？
（ ）
A.线性阻尼
B.生成阈值
C.生长阻尼
D.数量

80.人眼对于细微差异尤其敏感，计算机对于（ ）计算量最大。
A.影视生产的
B.图像生产的
C.图形生产的
D.影像生产的

得 分

评分人

二、判断题(第81题～第100题。将判断结果填入括号中。正确的填“√”，错误
的填“×”。每题1分，满分20分。)
81.（ ）Photoshop 只能存储像素信息，而不能存储矢量数据。
82.（ ）RGB颜色模式可存放256种颜色。
83.（ ）将彩色图像转换为灰度模式时，Photoshop 会扔掉原图像中所有的彩色
颜色信息，而只保留像素的灰度级。
84.（ ）Photoshop中将图像转换为位图模式会使图像颜色减少到黑白两种。
85.（ ）三维变换滤镜可使一副平坦的二维图像产生三维效果。
86.（ ）Photoshop中CMYK格式的层可以进行渲染>镜头光晕效果。
87.（ ）在3ds max中组（Group) 和选择集的作用是一样的。
88.（ ）在3ds max中自己可以根据需要定义快捷键。
89.（ ）在3ds max中一般情况下要先选择对象，然后再发出操作的命令。
90.（ ）在3ds max中阵列复制是可以制作动画的。
91.（ ）镜像工具可以用来复制对象。
92.（ ）产品测试中，硬件可能具有的特性很多，软件不一定全部测试，但是必
须全部
93.（ ）在计算机系统的音频数据存储和传输中，数据压缩会造成音频质量的下
降。
94.（ ）在音频数字处理技术中，要考虑采样、量化和编码问题。
95.（ ）无损压缩利用数据的统计冗余进行压缩，可完全恢复原始数据而不引入
任何失真。
96.（ ）图形文件中只记录生成图的算法和图上的某些特征点，数据量较小。
97.（ ）就目前来说，二维计算机动画还不能完全代替传统的手工动画。
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98.（ ）软件兼容性测试只可以在同时运行于一台计算机的上的两个程序之间进
行。
99.（ ）有损压缩不能完全恢复原始数据，所以一般不被采用。
100.（ ）打包就是指将调试好的程序生成脱离其开发环境，变成可直接运行的
应用程序。
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