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博物馆学习Ａｐｐ的设计与开发
——

以良渚博物院为例

□ 李 瑶

【摘 要 】 博物馆学习是
一

种非正式学习 ， 是课堂学 习

有意义的延伸 。 目前博物馆里的导航Ａ ｐ ｐ功能非 常

强大 ， 但大多数内容并不是针对性地面向学生群体 ，

且缺少交互性 。 Ａ ｐ ｐ Ｉ ｎｖｅ ｎ ｔｏ ｒ是
一

款非常适合初中

生开发Ａ ｐ ｐ的工具 ， 本文以指导学生设计并开发良渚

博物院学习Ａ ｐ ｐ为例 ， 为博物馆学习Ａ ｐ ｐ的设计与开

发提供参考。

【关键词 】 博物馆学习 ；
项 目式学习 ；

Ａｐｐ Ｉ ｎｖｅ ｎ ｔｏ ｒ

【 中图分类号 】
Ｇ４３４

【文献标识码 】
Ｂ

【论文编号 】
１ ６７１

—

７３８４  （
２０２ １

） ０ １ １

－

０８６ ０３

博物馆学习
（
Ｍ ｕ ｓｅ ｕｍＬｅ ａ ｒｎ ｉ ｎｇ ）

也称场馆

学习 ， 是指在 自 由参观体验博物馆中隐含学习动

机与倾向 的非正式学习 。 相较于学校学习 ， 博物

馆学习更具有情境性与互动性 ， 学生能够在更轻

松愉悦的氛围下实现 自主探究学习 ， 是课堂学习

有意义的延伸。

目前 ， 信息技术正广泛和深入地应用于博物

馆领域 。 网络与多媒体技术的介入使得传统的实

体博物馆在时间 、 空间上都得到了极大拓展 。 随

着物联网 、 云计算 、 大数据 、 定位服务等技术的

加速发展 ， 越来越多 的 国 内博物馆设置了导航

Ａｐｐ ， 但是这些Ａ ｐｐ从形式上来说 ， 缺少情境性

和游戏性 ， 对初中生的吸引 力不足 ； 从内容上来

说 ， 大多数导航Ａ ｐ ｐ面向 的是全体大众 ， 内容层

次偏成人化 ， 不完全适合初中生去理解 本文尝

试通过设计与开发良渚博物院学习Ａｐｐ提高初中

生对博物馆学习的参与度与学习兴趣 ， 以更生动

形象的形式来传播知识 ， 达到寓教于乐的 目的 。

Ａｐｐ Ｉ ｎｖｅｎｔｏ ｒ简介

Ａ ｐ ｐ Ｉ ｎｖｅ ｎ ｔｏ ｒ是谷歌公司推出 的Ａ ｎ ｄ ｒｏ ｉ ｄ

Ａ ｐ ｐ编程软件 ， 使初 中 生也能开发有趣 、 实用性

强的手机Ａｐｐ 。 首先 ， 它的开发环境搭建简单 ， 采

用浏览器＋云服务模式 ，
无需复杂的软件安装 ；

其次 ， 开发过程简单 ， 用 图形化积木式的编程界

面搭建程序 ； 再次 ， 它的组件模块丰富 ， 还包含多

媒体类和传感器类 ， 可实现更多功能 ； 最后 ， 它支

持及时的调试 ， 随时都能查看到更改的结果 ， 提

高开发的效率。

良渚博物院学习Ａｐｐ的设计

１ ． 良渚博物院学习Ａｐｐ的游戏机制设计

博物馆学习Ａ ｐｐ的游戏机制设计可以结合

历史背景知识 ，
设计出一个完整的故事情境 ， 参

与者以角色扮演的身份进入其中 ， 达到寓教于乐

的效果 。 结合良渚文化的背景 ， 将游戏情境设定

为五千年前 ， 良渚王城 ， 连 日 的暴雨 ， 洪水肆虐 ，

良渚城随时都有被淹没的危险 。 参与者扮演 良

渚王的角色 ， 他需要获得与神 明对话的机会 ， 来

预知 良渚城的未来 。 获得与神明对话的机会必
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须在规定时间 内收集全九块神人兽面纹碎片 。 神

人兽面纹碎片分别在九位线索人物身上 。 九位线

索人物分别是大祭司 、 玉匠 、 猎人 、 农民 、 厨师 、

陶 匠 、 建筑师 、 石匠和时空使者 。 每
一

位线索人

物代表
一

个关卡 ， 九位线 索人物就代表 了九个

关卡 ， 打开关卡需要耗费
一

个玉璧 。 游戏初始状

态下有六块玉璧 。 如果要通关 ， 六块玉璧是不够

的 ， 因此需要通过支线任务来获得玉璧 。 支线任

务是寻找指定的文物 ，
Ａ ｐ ｐ里提供十二张良渚博

物院 内有象征性的文物照片 ， 参与者需要在馆 内

找到此文物 ， 并且拍照上传匹配成功才能获得玉

璧。 成功找对 个文物即可获得
一

个玉璧。

２ ． 良渚博物院学习Ａｐｐ的学习内容设计

良 渚博物 院位于浙江省杭 州 市余杭 区 良

渚街道 ， 是
一座收藏 、 研究 、 展示和宣传 良 渚

文化的考古遗址博物馆 ， 于２ ０ １ ８年 ６月 重新对

外开放 。 博物院共有三大展厅 ， 分别是
“

水 乡泽

国
” “

文 明圣地
” “

玉魂 国 魄
”

。 本研究设计开

发的 Ａ ｐ ｐ受众是初中生 ， 结合初 教材 《 中 国历

史 》 中 良渚文化的 内容及课标要求掌握的程度 ，

并通过事先对 良渚博物院的实地考察所获得的

素材及课外阅读书籍中提供的信息 ， 整理并转化

为适合初 中生学习的任务和 问题 。 良渚文化知识

点思维导图如图 １所示。

线任务相贴合。 Ａ ｐ ｐ的取名需要
＇

／主意两点 ： ①字

数不宜太长 ， 最好控制在 ２
￣

５个字 ； ②追求创意

的 同时不要忘了 明确功能 。

（ １ ） 初始界面 。 初始界面展ｗＡ ｐ ｐ名称 ， 并

含有两个按钮 ：

“

开始游戏
”

按钮和
“

游戏介绍
”

按钮。 点击
“

开始按钮
”

即可进入游戏的主界面 ；

点击
“

游戏介绍
”

按钮则显示游戏详细规则 。 初

始界面 的设计应该呼应主题 ， 吸引 参与者 的 眼

球。 导航按钮应清晰规整地呈现在初始界面中 。

对于初次参与者来说 ，

“

游戏介绍
”

按钮是必不

可少的 ， 可以快速准确地了解玩法 。

（ ２ ） 游戏主界面。 主界面包括三部分内容 ：

博物馆地图 、 神人兽面纹库入 口按钮和玉璧库入

口按钮 ， 可以快速引导参与者选择 自 己需要的 内

容 （ 图 ２ ） 。 博物馆地图可以显示博物馆整体的

布局 ， 方便参与者进行移动学 习
， 并且地图上设

有九个关卡定位点 ， 代表关卡的入 口
， 触发可以

进入对应关卡界面 ，
起到与游戏子界面的连接作

用 。 神人兽面纹库内可以显示已获得的碎片图和

数量 ， 方便参与者查看 自 己的完成进度 。 玉璧库

内有十二张文物照 片 ， 最底部设有拍照按钮 ， 可

调用手机的拍照功能 。 通过寻找文物的途径获得

玉璧
， 以此获得更多打开关卡的机会。

图 １ 良渚文化知识点思维导图

３ ． 良渚博物院学习Ａｐｐ的界面设计

设计Ａ ｐ ｐ的名称为
“

采纹奇幻旅
”

， 其中
“

采

纹
”

是收集神人兽面纹碎片的意思 ， 和游戏的主

初始进入界面。 挪倾

主界面

〇 博物馆地图神人兽面纹库玉璧库

关卡
？

｝


一关卡ｇ查看己获得思些神人曾面纹碎片内含十二张文窃图片和拍照磔认按钮

图 ２Ａ ｐ ｐ界面结构层次 图

良渚博物院学 习 Ａ ｐｐ的功能实现

１ ． 数据存储及获取的功能实现

实现此功能主要用 到 的组件是非可视组件

中 的微数据库 。 在起始界面初始化时需要通过

＇ｖ ＇ｖｗ ． ｉ ｔ ｅ ｃｌ ｕ ． ｏｒｇ
． ｃ ｎ８ ７
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保存数值的方法 ， 将标签与存储值的对应关系存

储到微数据库中 。 其他页面初始化时均需要通过

获取数值的方法 ，
以标签值为标识将数据读取出

来 ，

一般可以赋值给变量 ， 再进行后续处理。 在

每
一

个界面中 ， 需要存到微数据中标签对应的存

储值发生变化后 ， 都需要再通过保存数值的方法

进行存储 。

２ ． 开启游戏关卡的功能实现

实现此功能主要用到 的组件是条形码扫描

组件。 通过地图上的 图像精灵被按压的事件来触

发 ， 先判断是否已获此关卡的碎片 ， 如果还未获

得就调用条形码扫描器的扫描方法。 当扫描结束

就判 断是否正确扫描了对应的二维码 ， 如果扫描

正确则进
一

步判断玉璧数量是否大于 ０
， 大于 ０

则进入此关卡的子界面 ， 并消耗
一

个玉璧 ，
否则

显示
“

玉璧数量为 ０ ， 请去赚钱
”

的提示语。

３ ． 图像识别技术的功能实现

实现此功能主要用 的组件是照相机和Ｗｅ ｂ

客户端组件。 以拍照识别文物为例 ， 通过照相机

拍摄完成事件来触发ｗｅ ｂ客户端请求图片对比。

Ｗｅｂ客户端用 的Ａ Ｐ Ｉ接 口是百度智能云上的图像

相似度对比 。 首先通过百度智 能云账号找到 图

像搜索模块查看 自 己的Ａ ＰＭ Ｄ和Ａ Ｐ ＩＫｅｙ。 执行

ＰＯ ＳＴ请求时需要获取Ａ ｃ ｃｅ ｓ ｓＴｏ ｋｅ ｎ 。 Ａ ｃｃｅ ｓ ｓ

Ｔｏ ｋｅｎ的获取需要用到你的Ａ Ｐ Ｉ Ｉ Ｄ和Ａ Ｐ ＩＫｅｙ 。

然后通过对获取到的 ＪＯＳＮ文本进行层层解析 ，

最终获得 Ｓ ｃｏ ｒｅ值 ，
Ｓ ｃ ｏ ｒｅ可以对两张图 片的相

似度进行判断 ， 我们人为 的设定当 Ｓ ｃｏ ｒｅ值大于

０ ． ８ ， 即两张图片的相似度 为 ８０％以上的时候就

认为拍摄到的照片与文物比较
一致 ，

匹配成功获

得玉璧 。

４ ． 随机选项产生的功能实现

排序题 目 ， 如 果每次体验时

选 项能够随机 出 现 ， 可 以增加 游

戏的难度与趣味性 。 以
“

玉琮制作

流程
”

为 例 ，
玉琮的制作流程可以

分 为 ７步。 可以先设置
一个变量名

为
“

固定正确顺序
”

的全局列表变量 ， 将正确的

顺序选项赋值给列表变量 。 再设置
一

个变量名为

“

可变 固定顺序
”

的列表变量 ， 这个变量 中的列

表项是可以进行删除的 。 游戏计时开始后 ， 从变

量
“

可变固定顺序
”

中随机选取其中
一项赋值给

一

个新的列表变量
“

标签顺序内容
”

， 并删除这

一项 ， 这样就实现了不重复产生随机项的功能 。

变量
“

标签顺序 内容
”

是用来存放随机顺序的 内

容。 从变量
“

标签顺序 内 容
”

按 １
－

７的顺序将变

量值显示在标签上 ， 并记录标签内容在变量
“

固

定正确顺序
”

中 的位置序号 ， 并通过追加列表项

到列表这个操作 ， 将位置序号依次存放到列表变

量
“

标签选项在正确排序 中 的位置列表
”

中 ， 方

便之后进行排序的判断 。

良渚博物院学习 Ａｐｐ的改进方向

本研究从游戏机制 、 学习 内容 、 界面设计和

功能实现这几个部分进行尝试和探索 ， 最终开发

出较为完整的 Ａ ｐ ｐ ， 但也存在几点不足 ， 可以在

今后得到改进 。

一

是缺少动态数据库的搭建 ，
之

后可以通过 网络微数据库实现游戏登陆和排行

榜等功能 ；
二是题库内容有限 ，

之后可以查阅相

关书 籍 ， 设计更多适合的题 目 内容 ；
三是可以探

究Ａ Ｒ技术 ， 增加虚拟现实的融合 ， 设计良渚先民

的形象 ，
让学 习者可以与他们互动 ， 增强游戏趣

味 １

＇

生 。 匾
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