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自助式新生入馆教育的理念与系统实现∗

———以中国矿业大学自助式新生入馆教育平台为例

□都平平　邓志文　徐淑娟　穆亚凤　郭琪

　　摘要　通过自助式、游戏式学习来认知图书馆是图书馆开展用户教育的新尝试.中国矿业

大学图书馆设计了一套融合情感认知、视觉感知、情景交融、模仿学习、虚拟场景、慕课(MOOC)
课堂和问答测试等多维度的自助式学习系统.文章阐述了系统平台的设计与实现,通过积分系

统的穿插引导,将新生入馆教育系统性地分解为八大任务,在运用常规数字化教学方法的同时,
采用２．５D技术将图书馆场景虚拟化以实现插件式的动画教学互动,并嵌入“LivingLibrary”与

“SecondLife”来创新用户培训的模式,进而形成集教育、学习、游戏、激励与交互为一体的网络虚

拟化新生入馆教育平台.最后通过数据对比,得出了应用自助式新生入馆教育平台开展新生培

训,效果优于传统模式的结论.
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　　新生入馆教育是各高校图书馆对新生开展的图

书馆基础知识和利用方法的启蒙教育,其目的是引

导新生尽快熟悉图书馆,提高他们对图书馆知识获

取、工具使用、空间利用的能力.这是新生进入大学

后的入门指导,对提高学生的信息素质和学习能力

都具有非常重要的作用.
当前新生入馆教育模式主要有实地参观、讲座

介绍、试题考试等,存在影响在馆读者、增加馆员负

担、考试枯燥乏味、培训质量不稳定等问题.信息技

术的发展提供了虚拟学习的可能性,为解决传统入

馆教育模式存在的问题,满足学生随时随地、形式灵

活、富于交互、碎片化学习的需要提供了可行方案.
引入自助式学习的理念,强调学生的自我认知与知

识建构能力,给学生控制和管理自主学习的权力和

机会.通过构造自助式学习系统,创造了数字化、多
元化的学习环境,可优化图书馆培训资源的配置,增
强学习效果,提升图书馆的利用率,实现新生入馆教

育的模式创新[１－３].
以学生自主完成的自助式、游戏式、多元化用户

学习系统,无需人员值守,不需要太多的馆员干预,
同时在虚拟场景中又能达到老师陪同参观讲解的效

果,并可以与校园一卡通(借书卡)激活系统绑定,增
加约束力,即使有个别同学没有参与也能区分,确保

人员和培训内容的覆盖率和培训效果.这种系统模

式已成为图书馆用户入馆培训的发展方向与改革

趋势[４].

１　系统平台设计理念

自助式新生入馆教育系统是配合新生了解和使

用图书馆的在线学习平台,打破了传统的以试题考

试、观摩引导为主的学习模式,采用了以富媒体技术

为支撑的虚拟化场景、微电影、视频、电子书、课件等

多种模式结合的认知和感观体验的学习模式.学习

过程通过网络完成,使学生能从枯燥的学习环境中
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解脱出来,在每个学习环节都具有视觉冲击力和新

鲜感,进而引起学生对内容的兴趣.此外,这种体验

式的入馆教育模式不仅可以将所有富媒体学习资料

作为入馆教育的素材,也可以将这些资料作为图书

馆的多媒体资源供学生在网上浏览和下载,因此从

应用的角度来说,这种模式也体现了图书馆学习教

育的初衷:教育不是为了考试,而是为了让学生能够

在享受这个学习的过程中了解图书馆,并喜欢上图

书馆[５－６].

２　系统设计

２．１　系统架构

按照SOA架构对系统进行设计,自助式新生入

馆教育系统分为四层:用户表现层、业务逻辑层、业
务服务层、数据服务层(图１).

图１　自助式新生入馆教育系统体系结构

用户表现层:主要负责处理与用户的交互行为,

包括读者登录、数据的显示以及接受用户输入的数

据,包含学习者、教师和管理员三个方面的数据.分

离用户表现层与业务逻辑层便于通过模块化的方式

进行用户界面的更新.

　　业务逻辑层:是整个系统的核心层,主要功能包

括学习过程控制和虚拟场景处理.学习过程控制是

根据用户的学习过程及时地处理相应的逻辑业务;
场景控制管理包括场景管理、对象管理、漫游功能、
闯关积分处理等,漫游功能主要调用了服务层游戏

引擎IndieLib[７].
服务器层:为上层提供业务服务,主要包括 Web

应用服务、数据库服务、虚拟漫游服务、统一认证和

OPAC借还将 Web服务接口封装供上层调用等.
数据库层:是底层数据服务层,用户数据库、场

景数据库、知识库是以关系数据库的方式分别存储

在不同服务器上,同时将文件形式的多媒体学习资

源单独用文件服务器存储.这种分布式存储便于系

统的维护和扩展.

２．２　系统功能结构

从整体上可分为两个基本模块,即系统支撑模

块和教育学习模块.两个模块又包含许多不同的子

模块.支撑环境模块主要包括:虚拟场影定制模块、
后台管理模块、资源管理模块、培训活动控制模块、
第三方接口模块等.教育学习模块包括:场景化体

验任务模块、入馆培训任务定制模块、培训效果评价

模块等.系统整体功能模块如图２所示.

２．３　系统流程设计

从多元化学习的角度入手,体现综合性、立体

化、全方位的培训效果,系统教育流程如图３.

图２　自助式新生入馆教育系统功能对应图
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图３　自助式新生入馆教育的流程及设置内容

２．４　新生入馆培训任务定制[１２－１５]

将入馆教育按照内容性质及要达到的效果分解

为八项任务,学生以任务为学习单位,每完成一个任

务可进行下一个任务的学习.本系统预定义的任务

类别和内容如表１所示.
表１　任务预定制分类表

任务类别 任务内容

综合信息认知 图书馆场馆建筑、大事记、综合介绍等.

馆藏信息认知 图书馆总体馆藏、特色馆藏、数字馆藏等.

阅览室认知
图书馆阅览室数量、各阅览室功能及位置、环境

介绍、服务时间、馆藏介绍等.

设施体验
图书馆主要的设施或场所的信息认知,如刷卡

器、自动还书机、查询机等.

服务认知
图书馆各项个性化服务的认知,如科技查新服

务、图书续借服务、借书卡办理服务等.

文明教育 开闭馆时间、图书保护、图书馆文明等.

现代技术工具

功能、手段

检索机、移动终端、自助服务系统、读报机、简印

刷系统、自助数字化系统、资助借还系统等的利

用.功能空间的利用,信息共享空间,视频学习

系统等.网络平台的利用,学习平台、知识库、虚

拟参考咨询系统等.

信息素养知识
外部资源、网络资源、信息资源、知识资源、智能

资源的了解和利用.

为了灵活控制学习任务的顺序,系统在后台配

置了一个任务表,表中每条记录代表一个任务模块,

parentTaskID字段用来记录上级任务的ID,系统设

定parentTaskID不是唯一键,也就是说一个任务块

可以走向多个任务子块,用户可以根据个人爱好灵

活选择定制下一阶段的任务.

２．５　循环学习组成

学习过程包括７＋２个部分,即由７个相关的学

习步骤组成,各步骤的关系如图４所示.
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图４　系统学习过程关系流程

学生在系统中可以灵活选择喜欢的学习方式进

行入馆学习,各学习部分的分数组成为:入馆教育视

频(１０分)＋ 微电影(１０分)＋ 虚拟图书馆(６０分)

＋ 电子书PPT(１０分)＋ 常见问题(１０分)＝１００.
学生每完成一部分就能得到相应的分数,各个环节

既独立又有相关性[８].

３　实施技术和特点

系统采用 asp．net编写前台展示页面,结合

asp．net＋ajax＋flash作为闯关的功能实现,学生

每完成一部分就能得到相应的分数,学习的各环节

既独立又有相关性,学生可以不按顺序取得各环节

的分数,但又必须按顺序浏览闯关的各环节,使得学

生可以灵活选择喜欢的学习方式了解图书馆并获得

分数,提高了整个系统的灵活性和适应性.同时系

统不设置登录次数,因为整个入馆学习是过程式的

学习,所以学生可以分时分段地登录系统,并且每次

获得的分数是永久保存,整个学习是一个累积的过

程,避免了重复学习.

３．１　结合迎新系统的统一认证

入馆教育系统与学校迎新系统结合,基于 Web
Services实现统一认证,流程如图１所示.系统既

要在统一认证平台中注册,同时也需要调用统一身

份认证的 WebServices对用户身份进行核实.
通过在迎新系统进行应用注册,新生在来校报

到前就可以通过迎新平台登录本系统,这样能够让

图５　统一认证流程

新生在到校之前就了解图书馆,并形成一种对大学

图书馆的美好憧憬!

３．２　感观体验式的学习模式

所有学习的内容不再是传统的、枯操乏味的考

试题目,而是各种富媒体资源,如:电子书、虚拟场

景、视频、微电影、PPT等[９].

３．３　同步时钟和页面心跳操作

为了保证让参加学习的新生能够看完视频,系
统在每个视频、微电影页面设置了时钟计算器.页

面在加载时,会先判断学生有没有获得此步的得分,
如果没有,就调用计时函数开始计时,其时钟计算的

时长等于此视频的时长时,就会通过ajax给学生加

上此部分的得分,这样保证了学生只有观看完视频

才能获得分数.
同时为了防止学生在观看视频时,去操作其它

网页,系统在每个视频页面设计了心跳时钟,用于记

录页面失去焦点时间,当超过指定时间时页面自动

停止计时,只有当页面重新获得焦点后再重新开启

计时.

３．４　“LivingLibrary”与“SecondLife”实施

LivingLibrary是将人(人与人的传授知识)的
知识“借给”读者知识,系统通过“名家视角”模块,将
心理专家、礼仪专家、传统文化专家、国内知名的大

学校长对学子的经典电视节目、图书馆重要讲座等

资源进行采集、分析和重新剪辑,结合任务的需求进

行重新组合,并以视频的方式再现到系统中.

SecondLife是一个虚拟场景的创建,它完全由

用户拥有并实现创造的２．５D或３D虚拟场景世界,
系统中设置了虚拟化场景模块,设计了虚拟图书馆

场景、馆藏、设备等,并且设计了可以通过电脑或移

动设备实时互动的开学季和毕节季的图片墙.通过

SecondLife,用户可以在与现实世界完全不同但又

“相同”的场景里,接受知识和服务、进行沟通、娱乐

和交流,获得一种全新的体验.
基于B/S模式的２．５D场景漫游设计(场景 ＋
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动画 ＋ 互动配置),系统利用开源游戏引擎InＧ
dieLib做为底层架构.所有元素都仿照图书馆真实

物体设计,增加身临其境的感觉.为适应场馆场景

的变化多样,将场景元素都设计成常见的gif二维图

片格式,并在后台以场景分类对各元素进行管理(图

６),后期如需添加新的场景元素,只需要有一定图片

制作能力就能完成系统的扩展.循序渐进的体验任

务驱动,达到主动、有趣、可量化,实现无人引导的图

书馆的环境、布局、设置等的认知[１０].

图６　场景元素设计

两种服务模式拓展了图书馆的学习模式,呈现

了“知识人”对人、“智能”虚拟场景对人的人和场景

互动的多样性学习和服务[１１].

３．５　具有交互功能的学习过程

新生在进行入馆学习时,如果有什么问题,可以

直接咨询虚拟系统中的虚拟馆员,系统会将学生提

交的问题直接发给后台,后台会有消息通知系统中

的 咨 询 维 护 人 员,并 将 回 答 信 息 及 时 反 馈 给

学生[１２].

３．６　ID号的控制

为了使系统能够灵活控制各部分的分数,系统

设置了一个配置表,同时每个页面定义了一个ID
号,页面通过ID号查找配置表中的对应ID号来确

定此过程的分数,如果要调整各部分的分数只需要

修改配置表即可[１３].

３．７　安全地开通校园卡借还书功能

为了保证汇文系统数据库的安全性(图书馆汇

文数据库只允许在内网访问),入馆学习服务器不能

直接访问汇文数据库,校园卡开通服务由一台内网

服务器负责,且公网不能直接访问这台开通的服务

电脑,开通模块在内网服务器上以系统服务的方式

在后台运行[１４].

图７　页面分数控制流程

图８　读者校园卡开通体系结构

４　系统实现

４．１　网络平台的实现

在实际培训工作中系统各部分实现的效果和其

功能如图９所示[１５].

４．２　辅助学习

学生到校后如需要进一步了解图书馆,可采用

老读者带新读者的方式,由学校的读者协会或学生

志愿者带领新生到图书馆体验.同时,图书馆提供

针对特定专业读者的个别指导,包括图书馆导览和

专业数据库使用等.

７０１
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图９　系统实现效果和功能[１６－１７]

５　系统评价

自助式新生入馆教育平台通过多元化的学习、
虚拟的场景化、趣味化的循序渐进的引导,减轻了学

生的学习压力.
学校每年入学新生有８０００多人(含本科生、应

用学院、二级学院),按一次１００人次计算,以往图书

馆每年开学需要进行８０多场次的入馆教育,工作量

非常巨大.系统平台上线后,大大减轻了图书馆工

作人员的工作量.图１０是２０１４年、２０１５年新生参

加考试的统计结果,可以看出,７月到８月曲线变化

大,也就是在入学前这段时间新生参与考试人数集

中,９月入学后曲线变化平稳,新生参与考试的时间

相对要分散.实际上每年新生在来校报到前就已经

有超过８０％的学生进行了网络入馆学习,到１１月

份有９５％的人完成了网络入馆学习.入学前的新

生教育有效减少了集中现场学习时给图书馆带来的

压力.

图１０　２０１４、２０１５年学生参加考试统计表

　　自助式、立体化、多方位的入馆培训是实现自助

式新生入馆教育的有效手段,这种改革可以让学生

利用网络通过自主、自助学习达到全面了解图书馆

的目的.场景化的形式新颖、有趣,并可根据需求增

加更多功能,基于场景化的图书馆业务微应用系统

未来将会越来越趋于完善.

８０１
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以新生入馆培训作为切入点的自助式场景化教

育,有效解决了图书馆开展新生培训所面对的人员

紧张、现场混乱的现实问题,适应了图书馆的个性化

需求,如嵌入图书馆阅读推广活动、第二空间、“人”
书等理念,可以使读者的学习更加有效[１８－１９].
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TheConceptandImplementationofSelfＧserviceLibraryOrientationSystem
DuPingping　DengZhiwen　XuShujuan　MuYafeng　GuoQi

Abstract:ThispaperpresentstheconceptsofselfＧserviceandgameＧbasedcognitivelearninganditsimＧ
plementationforlibraryorientationsystem．ItproposesdesignofamultiＧdimensionalselfＧorientationsysＧ
tem,consistingofconceptsofemotionalcognitive,visualperceptionandscene,imitationlearning,virtual
scene,thetentofmeetingandinＧclassquiz．ThePaperexpoundsthedesignandimplementationoftheplatＧ
form．Usingconventionaldigitalteachingmethod,aswellas２．５Dtechnology,thelibraryscenewillbe
virtualizedinordertorealizetheplugＧinanimationsceneteachinginteraction．Thesystemisalsoembedded
“LivingLibrary”and “SecondLife”toinnovateusertrainingmode,andintegratingeducation,study,
game,incentiveandinteractionfortheintegrationofnetworkvirtualizationintheLibraryneweducation
platform．Finally,thepaperconcludesthatthenewmodeloflibraryorientationplatformisbetterthanthe
traditionalmodel．
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