
人机交互技术智慧树知到课后章节答案 2023 年下黑龙江科技大学 

黑龙江科技大学 
 

第一章测试 

 
 

1. 人机交互可划分（ ）三个要素。 
 
A:计算机 

B:地理位置 

C:交互 

D:人 
 

答案:计算机 
;交互 

;人 
 

   
 

2. 人机交互只研究计算机等机械装置，不研究人的因素。（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:错 

   
 

3. 微软的 DOS系统主要是基于键盘的命令行的交互方式。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

4. 上世纪 60 年代中期，基于（ ）成为大多数计算机的主要交互方式。 
 
A:图形用户界面 

B:键盘的命令行接口 



C:触摸屏输入接口 

D:语言交互接口 
 

答案:键盘的命令行接口 
 

   
 

5. 命令行界面，操作员主要通过操作键盘输入数据和命令信息，界面输出以

（ ）为主。 
 
A:字符 

B:影像 

C:声音 

D:图像 
 

答案:字符 
 

   
 

6. 图形用户界面的主要特点是（ ）。 
 
A:WIMP技术 

B:直接操纵 

C:桌面隐喻 

D:所见即所得 
 

答案:WIMP 技术 
;直接操纵 

;桌面隐喻 

;所见即所得 
 

   
 

7. 自然人机交互阶段目的是使人能以声音、动作、表情等自然方式进行智能交

互操作。（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:对 



   
 

8. 人机交互方式多种多样，比如（ ）等，都是未来智能交互技术发展的方向。 

   
 
A:手势识别 

B:体感识别 

C:图像识别 

D:答案选项均不正确 
 

答案:手势识别 
;体感识别 

;图像识别 
 

   
 

9. 完整的人体动作分析过程主要包括（ ）部分。 

   
 
A:动作分类识别 

B:答案选项均正确 

C:动作特征描述 

D:动作捕捉 
 

答案:答案选项均正确 
 

   
 

10. 虚拟现实交互技术在医疗领域的应用，包括以下几个方面（ ）。 
 
A:远程协作手术 

B:远程会诊 

C:虚拟手术训练 

D:手术规划及导航 
 

答案:远程协作手术 
;远程会诊 

;虚拟手术训练 



;手术规划及导航 
 

 
 

第二章测试 

 
 

1. 认知过程即是认识客观事物的过程，即对信息进行加工处理的过程，反映客

观事物特征与内在联系的心理活动。（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:对 

   
 

2. 格式塔心理学认为这个图形属于（ ）。  
 
A:对称性法 

B:接近法则 

C:闭合法则 

D:相似法则 
 

答案:接近法则 
 

   
 

3. 人与计算机的交互中，用户接受计算机输出的信息，向计算机输入信息，这

个过程主要通过（ ）感知完成的。 

   
 
A:答案选项均包括 

B:听觉 

C:视觉 

D:触觉 
 



答案:答案选项均包括 
 

   
 

4. 视觉感知可以分为两个阶段（ ）。 
 
A:由模糊到真实阶段 

B:回忆阶段 

C:受到外部刺激接收信息阶段 

D:解释信息阶段 
 

答案:受到外部刺激接收信息阶段 
;解释信息阶段 
 

   
 

5. 内部感觉是指反应机体内部状态和内部变化的感觉，包括（ ）等。 

   
 
A:答案选项均不正确 

B:内脏感觉 

C:深度感觉 

D:体位感觉 
 

答案:内脏感觉 
;深度感觉 

;体位感觉 
 

   
 

6. 认知划分为两个模式（ ）。 
 
A:处理认知 

B:思维认知 

C:认知映像 

D:经验总结 
 

答案:思维认知 



;经验总结 
 

   
 

7. 形象记忆以思想、概念或命题等形式为内容的记忆。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:错 

   
 

8. 想象是人在头脑里对已储存的表象进行加工改造形成新形象的心理过程。

（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:对 

   
 

9. 思维模型牵涉到两个过程“构建”和“运用”，人们既可能进行有意识的思维处

理，也可能进行无意识的思维处理。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

10. 三个相互联系的概念模型分别是（ ）。 
 
A:系统映像 

B:心理概念 

C:用户模型 

D:设计模型 
 

答案:系统映像 
;用户模型 

;设计模型 
 

 
 



第三章测试 

 
 

1. 比较常见的文本输入方式有（ ）。 
 
A:指点输入 

B:键盘输入 

C:手写板输入 

D:显示器显示 
 

答案:指点输入 
;键盘输入 

;手写板输入 
 

   
 

2. 手写输入不符合人的认知习惯，它不是一种自然高效的交互方式。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:错 

   
 

3. 解析度是数字摄像头比较重要的技术指标。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

4. 目前流行可弯曲的显示一般是基于哪种（ ）显示器。 

   
 
A:LCD 
B:LED 
C:CRT 
D:OLED 
 



答案:OLED 
 

   
 

5. 三维鼠标能够感受用户在六个自由度的运动，包括（ ）。 
 
A:三个平移参数 

B:上下左右 

C:向上拉它、向下压它 

D:三个旋转参数 
 

答案:三个平移参数 
;三个旋转参数 
 

   
 

6. 手势接口是测量用户手指（有时也包括手腕）实时位置的设备。其目的是为

了实现与虚拟环境的基于手势识别的自然交互。（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:对 

   
 

7. 三维激光扫描仪通过高速激光扫描测量技术，常采用（ ）进行深度数据获

取。 

   
 
A:结构光三维扫描 

B:飞行时间测量法 

C:答案选项均正确 

D:三角测量法 
 

答案:飞行时间测量法 
;三角测量法 
 

   
 



8. 电磁式动作捕捉设备利用可伸缩的机械结构安装于捕捉物体上，以取得各部

分的运动量。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:错 

   
 

9. 全息影像技术是利用干涉和衍射原理对物体的三维图像进行记录与再现的技

术。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

10. 3D 打印机又称三维打印机，她的打印材料是彩色墨水。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:错 

 
 

第四章测试 

 
 

1. 人机交互输入模式不涉及有（ ）。 
 
A:学习模式 

B:请求模式 

C:采样模式 

D:事件模式 
 

答案:学习模式 
 

   
 

2. 通过定位设备的运动控制屏幕上的映射光标进行定位，（ ）是一种非精确

定位方式。 



A:  

B:选择 

C:定值 

D:间接定位 
 

答案 间接定位 
 

  
 

3. 通过选择和选择点颜色相近的区域作为选择元素是（ ）。 
 
A:选框工具 

B:笔划 

C:快速选择工具 

D:套索工具 
 

答案:快速选择工具 
 

   
 

4. 语音输入也是字符串输入的一种输入方法，语音输入需要使用语音识别技术。

（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:对 

   
 

5. 三维 Widget 设计原则是（ ）。 

   
 
A:根据三维用户界面的用途确定 Widget 的功能 

B:答案选项均不正确 

C:适当选择 Widget 控制的自由度 

D:三维 Widget 的几何形状应能表示其用途 
 

答案:根据三维用户界面的用途确定 Widget 的功能 
;适当选择 Widget 控制的自由度 



Widget 的几何形状应能表示其用途
 

  
 

6. 多点触控技术可以让多个用户多手指同时操作实现基于协同手势的交互。

（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

7. 根据不同的应用目的，手势可以分为（ ）。 
 
A:操作手势 

B:对话手势 

C:通信手势 

D:控制手势 
 

答案:操作手势 
;对话手势 

;通信手势 

;控制手势 
 

   
 

8. 手势识别只能以数据手套为输入设备进行手势识别。（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:错 

   
 

9. 语音识别是计算机通过识别和理解过程把语音信号转变为相应的文本文件或

命令的技术。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 



 
 

10.  ） 
 
A:错 B:对 

答案 错 

 
 

第五章测试

 
 

1. 图形界面由于引入了图标、按钮和滚动条技术，大大减少了键盘输入，提高

了交互效率。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

2. 打印预览，你看到的是什么样子的，打印出来就是什么样，这是图形用户界

面的（ ）。 

   
 
A:直接操纵 

B:桌面隐喻 

C:答案选项均不正确 

D:所见即所得 
 

答案:所见即所得 
 

   
 

3. 用户体验主要有下列（ ）元素组成。 
 
A:品牌 

B:使用性 

C:功能性 



 
 

答案 品牌 
;使用性 

;功能性 

;内容 
 

  
 

4. 对使用产品的用户分类包括（ ）。 
 
A:专家型用户 

B:生疏型用户 

C:熟练型用户 

D:偶然型用户 
 

答案:专家型用户 
;生疏型用户 

;熟练型用户 

;偶然型用户 
 

   
 

5. 对象抽象模型转化的用户视图。比较具体的视图更接近于人机界面的最终表

达，称为低真视图。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:错 

   
 

6. 哪个不是（ ）图书管理员处理借书、还书的用例。 

   
 
A:查询自己的借阅信息 

B:处理书籍借阅 

C:处理预定信息 

D:处理书籍归还 
 



查询自己的借阅信息
 

  
 

7. 顺序图描述了完成一个任务，是按照交互任务发生的时间顺序。（ ） 
 
A:对 B:错 

答案:对 

   
 

8. 用户完成任务的步骤称为工序，所有的工序之间的顺序是没有逻辑关系。

（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:错 

   
 

9. 任务金字塔描述了不同层次的任务之间的关系。任何一个任务都可能包括若

干子任务，从而构成金字塔状的结构。（ ） 
 
A:错 B:对 

答案:对 

   
 

10. 以用户为中心的重要设计原则是（ ）。 
 
A:反复式设计 

B:及早并持续性地进行测试 

C:综合设计 

D:及早以用户为中心 
 

答案:反复式设计 
;及早并持续性地进行测试 

;综合设计 

;及早以用户为中心 
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