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基于情境感知的校园导览系统

  蔡  苏   吴  超   王沛文

【摘 要】情境感知作为一种强交互形态，是智慧校园

建设的一大热点内容。本文基于增强现实(AR)、位置

服务和移动计算等技术，设计并实现了地理导航与文

化浏览一体化的校园导览系统。系统以Android手机

平台为客户端，包含校园热点新闻推送、校园地理位

置导航、校园建筑（群）定向搜索、校园文化导览等以

校园环境和校园文化为核心的服务与功能。旨在为校

内外人员提供一个熟悉校园地理文化环境的综合服

务体，同时探索移动增强现实和位置服务等技术应用

于校园导览的效果，为“智慧校园”的子系统设计提供

思路，同时也为K- 12教师创建有教育意义的户外探究

活动提供参考。
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—— 增强现实(AR)在K-12教育的实证案例之四

智慧校园概念及其发展现状

 

智慧校园源于2008年美国IBM总裁兼首席执行

官彭明盛在题为“智慧地球：下一代领导议程”的演

讲中首次提出的“智慧地球”理念[1]。智慧校园包括

学习情境识别与环境感知技术、校园移动互联技术、

社会网络技术、学习分析技术、数字资源的组织和共

享技术。当前我国智慧校园还没有完全摆脱数字校

园的思维，很多情况下只是提供了简单的信息查询和

交互平台，缺乏情境感知。增强现实和位置服务是提

供情境感知功能的两大关键技术，在国内K-12教育中

尚未得到充分应用。

基于增强现实和位置服务的应用案例

将增强现实技术融入传统的地图导航逐渐成为

地理漫游服务的一大热门，近年来，许多研究者对这

种新型导航方式的实用效果和设计模式进行了研究。

Huang H和K Rehrl先后探究了增强现实、语音提示和

电子地图三种模式对地理导航的实际效果[2][3]，发现

增强现实的导航效果并不如后两种传统方式，其主要

原因是增强现实技术对硬件环境的稳定性要求较高，

使得不同用户体验差异较大。JH Lee等人针对增强现

实多标签阻挡视线等缺陷，设计了一种基于道路信息

和位置信息让标签时刻显示在屏幕恰当位置的方法，

大大提升了用户体验[4]。北师大“VR/AR+教育”实验

室自2013年开始研发基于位置服务和增强现实的校

园导览系统，以实际校园环境为例部署使用，并通过

实证研究证明该系统能够增强用户对空间对象深层

的认识，提高了使用者的执行效率[5][6][7]。

以上几个案例为建设情境感知的智慧校园提供了

设计思路。本文在借鉴此类软件设计思路的同时，充

分发挥校园环境体量小、用户群单一、易整合等特点，

开发出精度高、内容丰富、特色性强的校园导览系统，

使其充分体现智慧校园情境感知的特点。
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“VR/AR+教育”实验室运用AR和LBS开发的基

于情境感知的校园导览系统

本文介绍“VR/AR+教育”实验室实现的一个

基于移动增强现实和位置服务的校园导览系统，包

括热点新闻、实景导航、目标地查询、文化导览等功

能，使得校园成为一个可以随时随地可探索的学习环

境。系统主要包含实景导航、目标地查询和文化导览

三大功能模块。设计以智慧校园的任务为最终导向，

旨在探索移动增强现实和位置服务等技术应用于校

园导览的效果，为智慧校园的子系统设计提供思路。

虽然这是一个应用于高校的移动增强现实校园导览

的案例，但它也可为K-12教师从技术和教学方面创建

有教育意义的户外探究活动提供参考。

1.实景导航

实景导航模块以客户端用摄像头所取得当前实

景为主界面，与此同时，系统通过计算用户所处位置

并与数据库中所有建筑预存位置进行信息比对，确定

一定范围内所有建筑物的名称、方向和距离等信息，

通过增强现实技术将这些信息在真实场景中，并且所

有建筑以标记点的方式呈现在用户界面的雷达上，方

便用户全局把握，如图1所示。当用户在校园内转动或

者走动时，客户端GPS坐标及陀螺仪信息发生变化，

系统通过重新计算，及时更新所有建筑方位信息，由

此完成对用户周围建筑和景物的实时呈现与导览。

2.目标地查询

实景导航仅针对一定范围内（如200米）的建筑

和景物进行信息呈现与导览，属于不定向的指导。我

们进一步实现了目标地查询功能，以此作为实景导航

功能的扩充。在目标地查询功能中，支持用户在搜索

框中手动输入想要到达的目的地，系统自动为用户计

算目的地距离、方位，同样以增强现实的方式将其位

置信息呈现在真实场景中，同时在最下面的雷达上也

有显示，如图 2所示。通过此功能，用户可根据自己的

需要定向选择导览目标，以增强对现实环境的体验。

 

3.文化导览

当用户走到校园内某一文化建筑前，并试图了

解其文化背景及详细信息时，可将摄像头移至景物

前。如图 3所示，系统会通过图片识别功能识别出

相应图片信息，并发送给服务器端相应请求，服务

器端根据所取图片从数据库中调取与之相关的相应

内容（文字、图片、视频、3D模型等），并将它们实时

呈现在屏幕的真实场景前，与真实景物相互交融。

用户点击该三维交互卡片，即可进入详细介绍的页

面。通过此功能，用户省略繁琐的查询环节就可以

方便、快捷、直观地体验到校园文化。除此之外，用

图2 目标地查询功能模块

Android用户扫码关注公众

号后回复“AR校园导览”，
可获取AR校园导览演示视

频链接。

图1 实景导航功能模块
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户还可以点击屏幕右上角的“收藏”按钮对喜爱的

内容进行收藏，并在“个性化设置”界面中再次得到

收藏的内容。

图3 文化导览功能模块

总结

本文所开发的校园导览系统将增强现实技术与

移动位置服务相结合，应用于校园导航中，拓宽了增

强现实和移动位置服务的应用领域。利用增强现实

技术实现了空间信息的可视化，丰富了空间信息可视

化的研究框架，同时也为地理信息科学的发展开辟

了新的研究方向和手段，有着非常重要的理论意义

和实际应用价值。LBS和AR等情境感知相关技术经

过近几年的发展日益完善，在K-12教育领域也有着

广阔的发展空间。随着越来越多的教学活动走出课

堂、走向室外，该技术不仅可以应用于智能化校园建

设，也能够协助教师从技术和教学方面创建更有教

育意义的户外探究活动，结合具体教学重难点，设计

引导学生解决教师预先创设的问题，从而提升学生

的学习效率。@
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