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基于 Ａｎｄｒｏｉｄ 的趣味高数 Ａｐｐ 的设计与实现
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（沈阳工业大学 理学院， 沈阳 １１０８７０）

摘　 要： 本论文研究的是基于 Ａｎｄｒｏｉｄ 的移动学习系统的设计开发，针对大学生的学习需求和移动学习的特点，设计了一款

关于趣味学高数的移动学习系统。 在适度为大学生增负的同时，也增加了学生对高数的学习兴趣。 因此本课题的研究在理

论和实践上都具有重大意义。
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０　 引　 言

目前是互联网信息化的时代，在此潮流推动下

教育行业也在逐渐与互联网相融合，由此移动化的

学习模式即应运而生，并呈现蓬勃发展态势［１－２］，而
智能设备也已然成为大学生的一种新式学习工具。
数学作为高等教育的基础科目之一，在高科技时代

也依然有着独特优势和非常重要的实用价值［３］。
相应地，高等数学作为高校“通识教育”的核心课程

之一［４］， 其与计算机、网络等现代教育技术的结合

是时代的必然选择。 本文探讨了基于 Ａｎｄｒｏｉｄ
Ｓｔｕｄｉｏ 平台，通过与服务端网络数据库的数据交互，
开发出的趣味高数移动学习应用，并从答题模块、游
戏模块、排行榜模块、个人中心四大功能模块加以分

析和阐述。

１　 相关技术与理论基础

１．１　 Ａｎｄｒｏｉｄ－优质的智能手机操作系统

随着现代移动通信技术的长足进步，作为人们

必备的移动通信工具，手机已演变成一个移动的个

人信息收集和处理平台。 借助操作系统和丰富的应

用软件，当代的智能手机成为了一台移动终端［５］。
Ａｎｄｒｏｉｄ ＯＳ，由 Ｇｏｏｇｌｅ 研发团队设计发布，其良

好的用户体验和开放性的设计，使 Ａｎｄｒｏｉｄ ＯＳ 迅速

进入 了 智 能 手 机 市 场。 据 艾 媒 咨 询 （ ｉｉＭｅｄｉａ
Ｒｅｓｅａｒｃｈ） 数据显示，２０１２ 年中国智能手机市场中

Ａｎｄｒｏｉｄ ＯＳ 份额达到 ６８．６％，占据绝对主流地位。
１．２　 主流智能手机操作系统对比

作为一类开源系统，Ａｎｄｒｏｉｄ 在软件整合度、方
便使用等层面更加人性化。 而且考虑到操作系统的

开源性，用户可更改系统的各种设置，下载丰富的第

三方软件。 Ａｎｄｒｏｉｄ 操作系统无需辅助软件即可以

与电脑进行数据的导入导出，操作起来简单快捷。
研究可知 ｉＰｈｏｎｅ 系列手机采用的是 ｉＯＳ 系统，

虽界面简洁，但却无法如 Ａｎｄｒｏｉｄ 一样使用户能够

对系统设置做出更改。 且苹果离不开 ｉＴｕｎｅｓ 等软

件的帮助，会使用户在操作上感觉繁琐，用户体验不

高［６］。
在综合分析这 ２ 种主流操作系统人机交互的特

点后发现：在有效性方面，２ 种操作系统均为较高、
且差异不显著；在效率和系统满意度方面，研究可知

Ａｎｄｒｏｉｄ 要胜过 ｉＯＳ，且存在显著性差异。



故而，本文主要基于 Ａｎｄｒｏｉｄ 平台，对趣味高数

这一寓教于乐的学习系统进行可行性分析与研发设

计。
１．３　 Ａｎｄｒｏｉｄ 应用开发特色

（１）四大组件。 Ａｎｄｒｏｉｄ 系统的四大组件分别

是：活动 （ Ａｃｔｉｖｉｔｙ）、服务 （ Ｓｅｒｖｉｃｅ）、广播接收器

（ Ｂｒｏａｄｃａｓｔ Ｒｅｃｅｉｖｅｒ ） 和 内 容 提 供 器 （ Ｃｏｎｔｅｎｔ
Ｐｒｏｖｉｄｅｒ）。 其中，活动是所有应用程序的门面。 服

务运行于后台。 广播接收器允许应用接收和发出来

自各处的广播消息，内容提供器为应用程序间共享

数据提供了可能［７］。
（２）丰富的系统控件。
（３）ＳＱＬｉｔｅ 数据库。 Ａｎｄｒｏｉｄ 系统自带了一种

轻量级、运算速度极快的嵌入式关系型数据库。 不

仅支持标准的 ＳＱＬ 语法，还可以通过 Ａｎｄｒｏｉｄ 封装

好的 ＡＰＩ 进行操作。 本项目的后续研发中便是使

用此数据库实现题库抽题。
（４）强大的多媒体。 Ａｎｄｒｏｉｄ 系统提供了丰富的

多媒体服务，这一切都可以在程序中通过代码进行控

制，使应用更趋丰富，同时还可提高游戏的趣味性。
（５）地理位置定位。

２　 系统总体设计

２．１　 Ｃ ／ Ｓ 模式三层架构模型

本文采用 Ｃ ／ Ｓ 模式下的三层架构模型，划分为

表示层（ＵＩ）、业务逻辑和数据访问层。 模型设计结

构如图 １ 所示。

高数学习 益智游戏 交流互动 成绩分析 排行榜 学习进度

智能手机

用户

服务器

DB

读出导入

表示层

业务逻辑层

数据层

图 １　 趣味高数学习系统体系结构图

Ｆｉｇ． １ 　 Ｉｎｔｅｒｅｓｔｉｎｇ ａｄｖａｎｃｅｄ ｍａｔｈｅｍａｔｉｃｓ ｌｅａｒｎｉｎｇ ｓｙｓｔｅｍ

ａｒｃｈｉｔｅｃｔｕｒｅ ｄｉａｇｒａｍ

　 　 由图 １ 可以看到，表示层位于外层，是系统展现

给用户的界面，显示用户输入和接收的数据，最贴近

用户。 业务逻辑层，是表示层和数据访问域之间的

过渡，既要接收表示层输入的信息请求，又要对数据

访问层进行逻辑处理，在结构中起着承上启下的关

键作用［８］。 数据访问层， 服务于表示层和业务逻辑

层的数据，可直接对接数据库，并降低了结构内部不

同数据之间的耦合度。 这样区分层次，不但可以降

低层与层之间的依赖，而且结构也更加清晰，分工更

为明确，有利于系统的后期开发与维护。
２．２　 功能设计

趣味高数学习系统主要功能有：答题模块、游戏

模块、排行榜、个人中心以及登录管理等， 具体功能

结构如图 ２ 所示。 对此可做阐释分述如下。
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图 ２　 趣味高数学习系统主要功能结构

Ｆｉｇ． ２ 　 Ｍａｉｎ ｆｕｎｃｔｉｏｎａｌ ｓｔｒｕｃｔｕｒｅ ｏｆ ｉｎｔｅｒｅｓｔｉｎｇ ａｄｖａｎｃｅｄ
ｍａｔｈｅｍａｔｉｃｓ

　 　 （１）答题模块：此模块为本系统的核心内容，基
于高等数学教材共分为十二章节，每一章节需由用

户消耗答题币解锁（答题币根据游戏得分获取），解
锁后从数据库对应题库中随机抽取一整套高数题。
用户可选择某一章节做题，同时增加答案解析选项，
作答完毕后可查看分数和成绩分析。

（２）游戏模块：此模块包含一系列益智类游戏，
如二十四点、数独、棋类博弈等，用户可选择游戏解

锁，解锁游戏同样需消耗一定数量积分，积分由答题

得分兑换，游戏获得分数将保存在数据库中。
　 　 （３）排行榜：此模块包括答题，２ 个游戏排行榜，
根据章节得分和游戏得分进行单独排名，实时显示

排行榜，目的在于激发学生兴趣，寓学于乐。
（４）个人中心：点击首页左上角头像或侧滑

Ａｐｐ 边缘，打开抽屉页面，显示用户个人信息。 此模

块的主要内容是用户个人信息的管理，实现了注册

登录、修改个人资料 （包括登录密码、头像、昵称

等）、查看目前积分、查看用户等级、接受消息通知

等基本功能。
此外，还补充增加了成绩分析、笔记本等个性化

功能，分别用于分析总结出错知识点、添加笔记以进

一步巩固学习。 由于面向用户固定，且学号为实名

制，本次研究中的初始用户名固定为学号，再次登录
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后可设置个性化用户名，初始密码与学校教务系统

密码保持一致，登录后可自行修改密码。
２．３　 数据库设计

数据库设计是趣味高数学习系统开发和实现中

的核心技术。 本文主要讨论在数据库逻辑设计阶段

中 Ｅ－Ｒ 图向关系模式的转换［９］。 研究过程详见如

下。
２．３．１　 数据库的 Ｅ－Ｒ 图

Ｅ－Ｒ 图，也称实体－联系图（Ｅｎｔｉｔｙ Ｒｅｌａｔｉｏｎｓｈｉｐ
Ｄｉａｇｒａｍ），是一种有关实体类型、属性和联系的表示

方法，用来描述现实世界的概念模型。 对趣味高数

学习系统所涉及的主要活动进行分析，以用户、题目

两个客观对象作为实体建立联系，具体的 Ｅ－Ｒ 图，
如图 ３ 所示。

用户积分 用户头像 用户名 用户密码 用户等级

用户

（ａ） 数据库中用户表的 Ｅ－Ｒ 图

（ａ） Ｅ－Ｒ ｄｉａｇｒａｍ ｏｆ ｔｈｅ ｕｓｅｒ ｔａｂｌｅ ｉｎ ｔｈｅ ｄａｔａｂａｓｅ

题号

正确选项

所属章节 答案解析 选项A 选项B
选项C

选项D

题目

（ｂ） 数据库中习题表的 Ｅ－Ｒ 图

（ｂ） Ｅ－Ｒ ｄｉａｇｒａｍ ｏｆ ｔｈｅ ｅｘｅｒｃｉｓｅｓ ｔａｂｌｅ ｉｎ ｔｈｅ ｄａｔａｂａｓｅ

图 ３　 数据库的 Ｅ－Ｒ 图

Ｆｉｇ． ３　 Ｄａｔａｂａｓｅ Ｅ－Ｒ ｄｉａｇｒａｍ

２．３．２　 数据库表设计

根据以上分析，数据库主要数据表及结构如下。
　 　 （１）用户表（Ｕｓｅｒ）：属性包括用户名、用户密

码、用户等级、用户头像、用户积分。 详情见表 １。
表 １　 用户基本信息表

Ｔａｂ． １　 Ｕｓｅｒ ｂａｓｉｃ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｔａｂｌｅ

字段 数据类型 是否主键 是否非空 含义

ｉｄ Ｉｎｔｅｇｅｒ 是 是 用户名

ｐａｓｓｗｏｒｄ Ｖａｒｃｈａｒ 否 是 用户密码

ｌｅｖｅｌ Ｉｎｔｅｇｅｒ 否 是 用户等级

ｉｍａｇｅ Ｖａｒｃｈａｒ 否 是 用户头像

ｇｒａｄｅ Ｉｎｔｅｇｅｒ 否 是 用户积分

　 　 （２）题目表（Ｑｕｅｓｔｉｏｎ）：属性包括题号、章节、题
干、选项 Ａ、选项 Ｂ、选项 Ｃ、选项 Ｄ、正确选项、答案

解析、用户选项。 详情见表 ２。
表 ２　 题目信息表

Ｔａｂ． ２　 Ｔｉｔｌｅ ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ ｔａｂｌｅ

字段 数据类型 是否主键 是否非空 含义

ｎｕｍｂｅｒ Ｉｎｔｅｇｅｒ 是 是 题号

ｃｈａｐｔｅｒ
ｔｉｔｌｅ

Ｉｎｔｅｇｅｒ
Ｖａｒｃｈａｒ

否

否

是

是

章节

题干

ｑ＿ｏｐｔｉｏｎＡ Ｖａｒｃｈａｒ 否 是 选项 Ａ

ｑ＿ｏｐｔｉｏｎＢ Ｖａｒｃｈａｒ 否 是 选项 Ｂ

ｑ＿ｏｐｔｉｏｎＣ Ｖａｒｃｈａｒ 否 是 选项 Ｃ

ｑ＿ｏｐｔｉｏｎＤ Ｖａｒｃｈａｒ 否 是 选项 Ｄ

ｑ＿ａｎｓｗｅｒ Ｃｈａｒ 否 是 正确选项

ａｎａｌｙｓｉｓ Ｖａｒｃｈａｒ 否 否 答案解析

ａｎｓｗｅｒ Ｃｈａｒ 否 是 用户选项

２．４　 ＵＩ 设计

用户界面（Ｕｓｅｒ Ｉｎｔｅｒｆａｃｅ，ＵＩ）设计是指对软件

的人机交互、操作逻辑、界面布局的整体部署研发。
好的 ＵＩ 不仅使软件的操作简单、流畅， 而且还能提

升软件的艺术审美性，充分体现软件定位及其特

点［１０］。
Ａｎｄｒｏｉｄ 应用程序中 ＵＩ 界面的布局方式有 ２

种，分别是：使用 ＸＭＬ 文件和在 Ｊａｖａ 代码中进行控

制。 其中，ＸＭＬ 布局简单、明了，将应用的视图控制

逻辑从 Ｊａｖａ 代码中分离出来，做到了表现与处理的

分离，更好地符合 ＭＶＣ 原则［１１］。
本文的趣味高数学习系统主要使用了 ＸＭＬ 布

局方式，辅以 Ｊａｖａ 代码控制布局，实现了基本界面

渲染。

３　 结束语

趣味高数 Ａｐｐ 的开发提供了一个新的高等数

学学习平台，方便学生有效利用空闲时间，激发学生

学习高等数学的兴趣，有助于提升高等数学的教学

效果，促进本科高校教育现代化改革。
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