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摘  要 

 
近年來，隨著科技日益進步，人類與資訊之間

的關係也越來越密切，甚至可以說，人幾乎離不開

科技環境。以資訊裝置之操作方式為例，操作介面

已由傳統的鍵盤、滑鼠等操作方式，進一步發展至

觸碰甚至是體感的方式，而視覺感受則從 2D 平面

演變成 3D，並造就了數位生活的便利性。體感研

發技術日益精進，其中，微軟所開發的體感設備

Kinect 便是最好的例子，當 Kinect 應用於 Windows
系統之後，電腦操作的方式將不再時時需要滑鼠或

鍵盤，只需揮揮手、動動身體，更能直接與電腦溝

通，而這也便是本論文的主要研究方向。本論文為

了讓使用者能透過體感操作模式與另一使用者進

行即時互動，本研究以 Kinect 為體感互動機制並

結合 3D 引擎開發技術，建置一套具有雙人體感互

動連線機制之即時操作系統。為了實作此系統，本

研究除了以 Kinect 為主要互動機制之外，亦利用

近年最為火熱之 Unity3D 為主要之開發軟體，來建

置所需之 3D 虛擬互動環境，在 Unity3D 與 Kinect
之間則透過 OpenNI 來建置所需之資訊傳輸功能，

最後則藉由 Kinect API 的撰寫完成其所需之相關

互動操作內容，包括手勢、身體節點、動作…等。

為了便於呈現上述互動效果，本研究將此互動架構

應用於一雙人互動遊戲以彰顯其互動性、即時性與

體感操作方式。經由本研究之實驗可知，本研究所

開發之 3D 雙人體感即時互動系統，不但可應用於

3D 遊戲系統之中，並可提供數位生活另一嶄新的

互動方案，甚至於可進一步推廣至多人互動平台，

提供更多元的互動應用。 
 

Abstract 
 

In recent years, the relationship between human 
and information is closer with the progress of 
technology. Take operation interfaces of information 
devices for an example, major operation interfaces 
have been developed from keyboard and mouse to 
touching and motion sensing progressively, such as 
the Kinect developed by Microsoft. We can operate 
computers directly using our hands or bodies by 
Kinect. In terms of display mode, 3D (Three- 

Dimension) techniques have been the mainstream. To 
make us feel realer, this study combines the Kinect 
and 3D techniques. We implement a real-time 3D 
operation system with pair-physical interaction. The 
interaction mechanism of this system is based on the 
Kinect. We construct 3D virtual scenes using the 
Unity3D software. Then, the OpenNI is used to build 
the way to data communication between the Kinect 
and Unity3D. The system structure we build does not 
only be applied to game design, but also provide a 
novel solution of interaction in digital life. 
 
一、研究動機與目的 

微軟於 2012 年 2 月開放 Kinect 的商用計劃

[1]，免費提供給教育、醫療、汽車、零售、藝術

及康復等各領域夥伴進行研發，目前全球更已有超

過 200 家企業加入此商用計劃[2]。讓以往只在科

幻小說出現的全體感控制不再遙不可及，自然操作

介面不再癡人說夢，Kinect 讓世人預見前瞻科技，

激發人們創意思維，勾勒不同領域的多元應用，更

見證引領世代的無限探索旅程，我們確信未來體感

應用預計將能擴及到生活的各個層面，未來生活將

無處不體感；體感無不是未來。 
3D 技術的開發近年不斷地推陳出新，其中又

以跨平台工具 Unity3D 之技術研發最為熱絡，透過

Unity3D 的強大便捷功能來進行 3D 系統開發，

Unity3D 的編輯器相容所有的平台，如：PC 網頁

遊戲、Xbox360 遊戲，更提供 Android、iOS 等行

動裝置環境之跨平台發佈功能，可縮短技術人員的

研究開發時程，讓研究開發人員不用針對相同作品

重複開發。 
為了加強數位生活的視覺感受，讓使用者更能

輕易操控互動介面，本論文將整合 Unity3D 與

Kinect 的開發技術，並導入 Unity3D 之網路連通功

能，建置一”雙人體感互動連線即時 3D 操作系

統”，讓使用者兩方皆可透過 Kinect 的高親和力

操作介面，直覺地操控利用 Unity3D 所製作之 3D
虛擬環境，並可透過此系統互相進行資訊傳輸與交

換。 
為了建構此一”雙人體感互動連線即時 3D 操

作系統”，我們將有三個主要的技術必須進一步深



入研究，包括： 
1. 建構 Unity3D 與 Kinect 之間的整合機制：透過

OpenNI 和 PrimeSense的 NITE 作為驅動及中介

軟體，來製作一系統可在 Unity3D 環境下偵測

其骨架及即時動作的捕捉[3]。 
2. 建置本系統之網路資訊傳輸機制：利用 Unity3D

的函式庫創建遠距平台的網路連通功能[4]。 
3. 建置所需之雙人互動操作系統：透過撰寫程式

建立網路連通功能後，為呈現雙人互動操作效

果，我們欲以棒球之投打身體延展操作來表現

此系統。 
 
二、研究發展工具 
2.1 Kinect 

 Kinect 是由微軟開發，應用於 Xbox 360 主機

的周邊設備，讓使用者不需要手持或踩踏控制器，

而是使用語音指令或手勢來操作 Xbox 360 的系統

介面。它能夠捕捉使用者的肢體動作。感應器也內

建麥克風，可以用來識別語音指令，如圖 1 所示。 
 

 
圖 1. Kinect 裝置與其操控方式圖 

 

Kinect感應器是一個外型類似網路攝影機的裝

置。Kinect 有三個鏡頭，中間的鏡頭是 RGB 彩色

攝影機，左右兩邊鏡頭則分別為紅外線發射器和紅

外線 CMOS 攝影機所構成的 3D 結構光深度感應

器，還搭配了追焦技術，底座馬達會隨著對焦物體

移動跟著轉動。Kinect 也內建陣列式麥克風，由多

組麥克風同時收音，比對後消除雜音，如圖 2 所示。 
 

 
圖 2. Kinect 裝置之控制架構圖 

 
自 Kinect for Windows 問世後，更有甲尚科技

推出的全球第一套搭配 Kinect for Windows 的即時

動畫工具「 iClone5 」可輕鬆地用身體控制虛擬

角色，精確地利用身體移動來快速創造擬真動作，

並加速動畫製程[5]，如圖 3 所示。 
 

 
圖 3. Kinect 運用在 iClone 之真人動作即時捕捉 

 
2.2 OpenNI 

OpenNI（Open Natural Interaction，開放式自然

操作）[15、16]，包含了「語音」、「手勢」、「身體

動作」等等，如圖 4 所示。基本上就是比較直覺、

操作者身上不需要其他特殊裝置的操作方式了。

OpenNI 本身定義了撰寫自然操作程式所需要的

API，提供一個多語言（主要是 C/C++）、跨平台的

程式開發框架（framework），並提供動態鏈結函式

庫（Dynamic Linking Library，DLL），且擁有詳細

的技術文件供參考，藉此提供了一個標準的介面。

只是 OpenNI 需透過中介軟體（middleware）
NITE，來支援 Kinect for Windows SDK 做到擷取

骨架資訊的部份。 
 

 

圖 4. OpenNI 的基本架構圖 
 

上圖可分為三層，第一層為應用層；第三層為

硬體層；第二層即為 OpenNI 的部份，做為與硬體

溝通之橋梁，自身也預留空間給其他中介軟體[6]。 
 

2.3 Unity3D 
Unity3D 是一個用於創建 3D 虛擬實境等類型

互動內容的綜合型創作工具。Unity3D 所支援的開

發引擎也較多，包括 3ds Max、Maya、Blender、
Cinema 4D 和 Cheetah3D。Unity3D 本身內建了一

套屬於自己的網路通訊方式，透過此一網路通訊

API，本論文便可建構所需之網路通訊功能。由於

Unity3D 是目前最熱門的 3D 跨平台開發工具之

一，因此，目前已有許多 Unity3D 之相關研究被陸

續提出，包括跨平台遊戲[7]、3D 擴增實境[8]、城

鄉都會設計[17]以及虛擬實境開發[18]等。 
以虛擬實境開發為例，Wang et al.[18]在 2010

年的 International Conference on Geoinformatics 研



討會中，發表了一個開發虛擬實境的嶄新製作方

法，其利用 Unity3D 作為主要的研究工具，將整個

研究範圍分成了五大層次，並分層進行模型建置，

如圖 5 所示。經過模型建置以及 Unity3D 的導入，

即可建構所需之 3D 虛擬場景，如圖 6 所示。 
 

 
圖 5. Wang et al.將研究範圍切割成五大層次，並分

層建置模型 
 

 
圖 6. Wang et al.利用 Unity3D 所製作虛擬實境場景

之結果 
 

總而言之，Unity3D 是一跨平台開發工具，支

援多項物理運算、粒子系統、光影特效與連線等等

功能，且介面容易操作並能發佈在多平台上。 
 

三、系統分析與設計 
本系 統以互動 內容之綜 合型創作 工具

（Unity3D）結合體感技術（Kinect）為主，並結

合其他所需技術，讓使用者在電腦前面可以透過體

感方式與他人進行互動。而為了呈現互動效果，我

們將製作一款雙人互動遊戲，以驗證論文之研究成

果，其示意圖如圖 7 所示、其架構如圖 8 所示。 
 

 
圖 7. 論文的主要實作示意圖 

 

 
圖 8. 論文的主要實作架構 

 
3.1 骨架追蹤 

由於 Kinect 是近年來最受矚目的操控介面之

一，因此，目前已有許多相關研究被陸續提出，包

括了盲人輔具系統[9]、復健醫療[10, 19]與 3D 追蹤

[20]等。 
以復健醫療為例，王修誼[10]在 2012 數位科技

與創新管理研討會中，提出一種快速整合 Kinect 
體感裝置與互動遊戲的架構，此架構以建立體感復

健遊戲內容為目標，利用 Kinect 裝置來快速地取

得人體動作資訊，並配合其互動遊戲，引導使用者

在玩遊戲的同時達到復健的目的。開發者可依據個

案之需求，紀錄復健遊戲中使用者之人體各部位轉

動角度資訊，作為分析資訊，如圖 9 所示。 
 

 
圖 9. Kinect 在復健醫療上之實作現況[13] 

 
微軟 SDK 將人體全身骨架分為 22 個節點，提

供節點相對於 Kinect 攝影機之三度空間絕對位置

與被追蹤狀態[11]，如圖 10 所示。 
 

 
圖 10. 微軟 SDK 提供 22 個人體關節點 

 



微軟 SDK 骨架追蹤分為三種狀態：Tracked、
PositionOnly、NotTracked，第一種表示節點被正確

追蹤，第二種表示節點被裁切而無法準確判斷，第

三種表示節點未被追蹤[1]，在應用上可根據狀態

做取捨，下圖為完整的 Kinect for Windows SDK
架構圖，如圖 11 所示。 

 

 
圖 11. Kinect for Windows SDK 架構圖 

 
本論文則是透過OpenNI SDK模組及中介軟體

NITE 得到使用者的骨架姿勢，在骨架資料擷取部

分，OpenNI 可以完整的使用由 Kinect 提供的骨架

資訊 ，但全身辨識的關節點較少，定義上雖多達 
24 個節點關，但是透過 NITE 使用時，實際上只

能使用 15 個節點，如圖 12 所示。 
 

 
圖 12. 15 個關節點位置 

 
3.2 雙人連線 

利用 Unity3D 提供的主伺服器資源來建立

Unity3D 間的連線，透過創建伺服器及等待連線後

即連線上創建的平台上，因需達到互動連線即時

3D 操作系統最基本的同步功能，需透過 Unity3D
中的 NetworkView[12]元件，也是此連線功能最需

著墨之處，否則使用者將無法在平台上有所互動，

其活動圖如圖 13 所示。 
 

3.3 研究方法及步驟 

為了在研究過程中得以較順利且效率的製

作，我們事前討論製作的步驟： 
1. 虛擬實境工具與體感設備之文獻探討：虛擬實

境與體感技術在近幾年來掀起新熱潮，有許多

相關的研究正在進行，可以透過相關文獻的探

討，可了解研究進行中預期會碰上的問題，並

可提早思索解決之道。 

 

 
圖 13. 連線活動圖 

 
2. 進一步研究分析 Unity3D、Kinect 之相關應用：

為了讓研究更具延伸性與未來性，本論文亦將

持續探討 Unity3D 與 Kinect 之相關研究與應

用，如此一來，可以更了解 Unity3D、Kinect，
也可以讓我們更有嶄新想法，提升我們的研究

價值。 
3. 利用 Unity3D 製作所需之雙人互動系統：為了

製作此一雙人互動系統，本論文將利用 3D Max 
Studio 或 Maya 來製作互動遊戲所需之相關模

型或 3D 動畫，利用 PhotoShop 與 PhotoImpact
來製作所需之素材影像，並將這些模型、動畫

或素材匯入 Unity3D，以進行遊戲之整合。 
4. 互動系統之程式撰寫：使用程式語言與相關軟

體建構出論文所需之雙人互動系統，包括

Unity3D 所支援之 C#、Javascript 程式語言、

OpenNI……等。 
 
四、成果與研究展望 

本研究在雙人互動系統上已有初步研究成

果，除了成功透過 Unity3D 提供的主伺服器資源成

功建立連線，亦順利讓 Unity3D 完美搭配上 Kinect
讓使用者用更簡便的方式操控系統。我們研發的雙

人體感即時互動系統預以氣功發射做為基本互

動，首先須創建伺服器，及確認另一使用者以連上

線後才能開始進行互動系統，如圖 14、15、16 所

示。使用者舉起右手，使系統中的虛擬人物觸發了

預先設置好的觸發器時，則發射氣功。如圖 17 所

示。而另一位使用者則會看見氣功發射而來，可做

閃躲或被擊中，若沒打中使用者氣功則會在地上呈

現火焰，如圖 18 所示。 



 
圖 14. 互動系統初始介面選擇建立或刷新伺服器 

 

 
圖 15. 一方使用者建立伺服器後選擇連進伺服器 

 

 
圖 16. 建立伺服器之使用者可選擇開始系統或剔

除另一使用者 
 

 
圖 17. 舉起右手發射氣功，若沒中地上會著火 

 

 
圖 18. 使用者被擊中畫面，若沒擊中地上會著火 

 
同時我們持續研究創造資訊的無限可能，如下

二點： 
1. 開發新的機制：開發新的 Unity3D 套件，分享

出去，讓其他 Unity3D 的開發人員可以使用並

修改、加強。 
2. 推廣至大眾：把完成的論文分享出去、推廣出

去給大家實用，使用者將不再是距離電腦螢幕

一個手臂的距離、也不再是枯坐電腦桌前，而

是更便利輕鬆且較貼近身體習慣的一款貼心操

作系統。 
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