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摘要 
近年來，以互動體感作為創意加值的產品，愈來愈普及化，體感技術也漸漸地

成為互動體驗的一個重要指標。數位化的鏡面顯示技術，應用在廣告領域、智慧生

活、遊戲體驗，也有越來越蓬勃發展的趨勢。本研究將採用互動體感，並透過鏡面

顯示技術增加使用者對系統的愉悅性。 
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研究提出結合互動體感與鏡面顯示技術，運用 Xtion 體感設備，嘗試製作出一

套新穎互動系統。而本研究製作兩套互動體驗遊戲「台灣的一天」、「天氣換裝

秀」，藉情境營造，突顯體感結合鏡面顯示器的優勢。 

結果發現，互動體感技術已成為新一代展示科技之顯學，但仍存在因環境因素

造成體感裝置的誤判，手勢偵測也有一定的限制，若能搭配多元人機互動方式，將

有更多的可行性，本研究繼續朝向多元互動體驗來發展，讓研究更加寬廣。 

關鍵詞：體感設備、互動科技、鏡面顯示技術 

Abstract 
In recent years, the value-added creativity by using motion-sensing has become leading 
indicator in interaction technology, and mirror display technologies are also applied for 
many various fields such as advertising, smart life and video games. The aim of this 
paper was to make a prototype that combine motion sensing with mirror display 
technology to make people feel comfortable and innovative. In this paper, summarize the 
related literatures and case studies as design principle, and then to prototype system.  

We presented two works “A day start in Taiwan” and “Weather Show”. To provide a 
more intuitive prototype, we used Xtion PRO device to recognize user’s gestures and 
mirror display technology to display visual result. The concept of Interactive experience 
was that users can see reflection of themselves with virtual objects. 

According to this research, we discovered motion-sensing had become a new and famous 
approach in interactive technology, but still had some environmental limits. If the 
prototype could be combined with mobile device in the future, it can be more feasible. 

Keywords: Motion-sensing Device, Interactive Technology, Mirror Display Technology. 

 

壹、 緒論 
一、 背景與動機 

自電腦發展以來到目前數位行動通訊蓬勃發展，人機互動是研究重點的方向，

以電子遊樂器的發展來說，從傳統滑鼠、鍵盤、類比搖桿、跳舞墊，以按鈕作為輸

入的方式，至先今以電腦視覺、紅外線感測的體感技術，都朝著更自然、直覺化的

面向發展（李來春、郝光中、鄭宇翔，2012）。「體感技術」是一種偵測人體姿勢

的人機互動方式，最早將體感技術商業化的是 2006 年任天堂公司所推出的遊戲主

機 wii，是一種透過單手控制器操作的體感設備，wii 特別突顯電子遊樂器的互動

性，並且帶動了「體感技術」的發展。由 wii 的成功可知，消費性電子娛樂產品的

成功，並不能完全依賴效能和產品數量，而是在於娛樂性和互動性，「互動性」在

新媒體成為不可或缺的一部分(Mandryk, 2004)。現今體感逐漸地發展成不需攜帶任

何裝置的體感介面(Gestural Interface)，如現今著名的 Kinect、Xtion、Leap Motion
等，非接觸式的操作介面。隨著資訊發展成熟，體感已普及應用於醫療、智慧型生

活領域，也成為現今互動體驗的指標。 
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年的互動式智

多用途，例如

aku's Smart 
gic Mirror a

將是未來智慧

示器，更有助

透過雛型

限制，而採用

動體驗中的重

，將人機互

 系統示意圖

多點觸控

體感 

單點觸控

（非接觸

式） 

體感、單

點觸控

（輸入用

途） 

各體感裝置

體感技術，

子娛樂產品

智慧鏡面案

如 Philips L
WashBasin

at Argos 則是

慧鏡面的趨

助於突顯鏡

參

型開發法實

用「多元人

重點。互動

互動方式結

圖 

控 系統流暢

性

體感結合

OLED

控

觸

整合

Android
統

單

用

結合 A
互動遊戲

置比較統整表

也符合 20
品中，體感較

案例中發現

LivingShape
n 結合 Andr
是互動體驗

趨勢。為使系

鏡面顯示器的

參、 研究

實作系統的過

人機介面」為

動體驗遊戲分

結合到遊戲體

8 

暢 博物館

覽

合

D 
互動

驗、設

照明

系

智慧生

AR
戲 

互動試

鏡、廣

看板

（本研究整理

表發現，不

07 年 Bianc
較傳統遊戲

，智慧鏡面

es interactiv
roid 系統可即

驗結合 Faceb
系統更能吸

的優勢，並

究方法與

過程中，研

為系統設計

分別設計兩

體驗中，使

館導

覽 

動體

設備

明 

生活 

試衣

廣告

板 

理） 

不需攜帶任何

chi-Berthou
戲，更具有吸

面皆是結合兩

e wall 結合

即時接收資

book 可和朋

吸引觀者，所

並使使用者易

與系統設計

研究過程中發

計方向，結合

兩個腳本「台

使用者可隨需

何控制器的

uze, N., Kim
吸引力。由

兩種的不同

合設備照明和

資訊達到智慧

朋友一同分享

所以採用體

易融入互動

計 
發現體感偵

合體感技術

台灣的一天

需求切換操

的體感裝置，

m, W., &; Pa
由表 2 可知，

同的互動方式

和互動體驗 
慧生活、而

享，結合多

體感裝置搭配

動情境中。 

偵測會受到環

術與行動裝置

天」和「天氣

操作。 

，是目

atel, D.
，從近

式和整

、

而

多種用

配鏡面

環境因

置便是

氣換裝
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如下

術運

軟體

 

 

雛型系統結

下圖 10、圖

運用 SimpleO
體，將多元人

結合體感和

圖 11，分別表

OpenNI 為底

人機互動介

圖

圖

和行動裝置

表示體感裝

底層系統的

介面融合入智

圖 10 系統示意

圖 11 系統示意

9 

，採用行動

裝置互動示意

的開發環境

智慧鏡面，

意圖-體感裝置

意圖-行動裝置

動裝置的原因

意圖和行動

，而行動裝

圖 12 即是

置 (本研判整理

置  (本研判整理

因為改善體

動裝置使用示

裝置部份採用

是本實作的雛

 
理) 

 
理) 

體感的精準度

示意圖。體

用 Mobile M
雛型架構圖

度，

體感技

Mouse
圖。 
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二、

感技

見螢

測到

例，

 

概念設計 

本研究雛

技術、行動裝

螢幕顯示對應

到使用者的手

當使用者碰

 (a

雛型系統開

裝置於系統

應的數字，

手碰觸到對

碰觸到數字

a) 碰觸時間進

O

NITE 
Algorithm
Compute

Vision

 NITE C

Simple

Proc

圖 12 系統

開發提出兩個

統中，探討

使用者可揮

對應的時間時

字 6 的時間點

進行操作 
圖 13 台灣的

OpenNI 

 

s-
r 

Sensor 
Acquisi

Controls 

eOpenNI

cessing 

Applica

10 

統架構圖（本

個作品「台

。「台灣的

揮動手部控

時，則會出

點時，鏡中

 

的一天示意圖

Data 
ition 

M

Wi

 

 

ation - Adob

Devices

本研究繪製）

台灣的一天」

的一天」當使

控制指針，如

出現對應的場

中的場景出現

(b) 出
圖 （本研究繪製

Mobile Mo

Mobile Mou

indows Mo

Wi-

be Flash 

」和「天氣

使用者進入

如圖 13 左所

場景和動畫

現台灣 6 時的

出現對應的場

製） 

ouse Lite 

use Server 

use Control

-Fi 

氣換裝秀」整

入該遊戲後，

所示，當體

畫。以圖 13
時的情境。 

 
場景 

ls 

 

整合體

，可看

體感偵

右為
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為區

像為

時

0

3

6

9

12

15

而影像的部

區隔，共製作

為台北 101 跨

時間 
時 

1

時 
崁

時 

時 

2 時 
世

5 時 
都會

部分參考台

作 8 個時段

跨年煙火，

說明 
台北 

101 跨年煙火

基隆 
崁仔頂漁市

嘉義 
阿里山日出

台北 
通勤時間

高雄 
世運館(太陽

台中 
會公園午後雷

台灣一天當中

段，分別代表

如表 3 所示

表 3 台灣

火 

市場 

出 

間 

陽能) 

雷陣雨 

11 

中，常出現

表台灣的時

示。 

灣的一天動態

影像

現景點和天氣

時間和動態場

態場景設計 

像參考 

氣概況做設

場景。例如

10

日出

屋頂

設計，以每 3
如 0 時播放動

動態影像 
01 煙火動畫

漁船入港 

出太陽升起

次性) 

捷運行駛 

頂太陽能板閃

下雨動畫 

3 小時

動態影

畫 

起(一

閃爍
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18

21

 

擇要

左、

 

現對

物件

表 4

8 時 

1 時 

「天氣換

要使用的天氣

右揮動進行

如圖 15
對應的天氣影

件。這些物件

4 為五個天氣

(

高雄 
西子灣夕照

台北 
平溪天燈

換裝秀」遊

氣單元，碰

行換裝遊戲

圖

5 所示，進入

影像，參與

件會針對不

氣場景進行

(a) 進入此單元

照 

燈 

遊戲設計為五

碰觸螢幕顯示

戲，如圖 14

圖 14 天氣換裝

入太陽的天

與者只要做出

不同的場景需

行內容設計表

 
元 

12 

（本研究繪製

五個天氣變

示的物件後

所示。 

裝秀示意圖 （

天氣單元後

出簡單的動

需要，利用

表。 

製） 

變裝物件，當

後，則可獲得

 
本研究繪製）

，太陽眼鏡

動作，則螢幕

用體感偵測顯

(b)偵測臉

太

當使用者進

得該天氣的

） 

鏡對應手掌位

幕對應顯示

顯示在手掌

臉部位置出現太

太陽落入海面

天燈升起 

進入遊戲後，

的物件，透過

位置顯示，

示不同天氣的

掌的位置上，

 
太陽眼鏡 

面 

，可選

過體感

會出

的換裝

，而
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三、

（一

透明

能同

天氣 
晴天 

雨天 

下雪 

彩虹 

夜空 

系統設計 

一）裝置設計

本研究智

明的反光玻璃

同時看見自己

圖

計 

智慧鏡面，

璃，如下圖

己的倒影和

圖 15 太陽 互動

表 4 天

圖示 

採用 42 吋

圖 16、圖 17
和虛擬影像

13 

動分鏡圖 （本

 

天氣換裝秀內

 

（本研究繪製

吋的鏡面顯示

7 所示，做雛

，並利用此

本研究繪製）

內容設計 

偵測臉部的

陽眼鏡 

偵測舉起的

傘的影像

偵測手掌位

參與者手上

偵測手掌位

端在參與者

手，則雙手

連結在一起

偵測舉起的

星動畫，且

手上 

製） 

示器，在螢

雛型實驗。

此特性進行實

 

影像說明 
的眼睛位置

的手掌位置

位置，出現

上 

位置，出現

者手上；若

手各出現彩

起 
的手掌位置

且星星落入

螢幕顯示面上

鏡面顯示器

實驗。 

置，出現太

置，出現雨

現小雪人在

現彩虹的一

若舉起雙

彩虹的一端

置，出現流

入參與者的

上方覆蓋一塊

器最大的特

塊半

特色是
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（二

追蹤

面開

Scri
圖 1

1. 體

 
可明

究發

環境

面與

2. 鏡

圖 16 本研

二） 體感部

體感裝置

蹤的工具，將

開發軟體，而

pt3.0 開發進

19 為程式開

體感介面實

體感裝置人

明白遊戲的互

發現體感裝置

境和光線的影

與體感介面相

鏡面顯示器

研究之鏡面顯示

（本研究拍攝

部份 

置採用 ASU
將體感所對

而體感部份

進行製作。

開發過程。 

圖 1

實驗結果： 

人機互動方

互動方式，

置仍有一定

影響，導致

相互搭配，

器實驗結果

示器 正面照 
攝） 

US Xtion PR
對應的數值由

份使用 Proce
。而此方法需

圖 18 體感程

19 台灣的一天

肆

方式更加的直

而體驗遊戲

定的限制，例

致無法流暢地

使系統更具

： 

14 

RO，而軟體

由後端軟體

essing 進行開

需要前、後

程式開發（本

天程式開發

 
肆、 研究結

直覺、自然

戲視覺呈現

例如多個人

地操作。為

具有多元可

圖 17

體部份使用

體校正後，利

開發，而前

後端不同軟體

本研究整理）

（本研究整理

結果 

，不需要有

現結果如圖 2
人同時在裝置

為改善體感限

可行性。 

本研究之鏡面

（本研究拍攝

用 SimpleOpe
利用 XML S
前端數位內容

體互相搭配

 

理） 

有太多操作說

20(a)、圖 2
置前容易造

限制，嘗試

面顯示器 
攝） 

enNI 做為骨

Socket 傳輸

容使用 Act
配使用，如

 

 

說明，使用

20(b)所示，

造成誤判、容

試使用行動裝

骨架

輸至介

tion 
如圖 18、

用者即

，但研

容易因

裝置介
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鏡

為主

的雛

 

 

本

到環

多元

和實

1. 操

整

導覽

讓使

在多

體感

點的

2. 本

鏡面顯示器

主，搭配行動

雛型實驗結果

(a)「台

(c) 體

本研究主要

環境因素影響

元可行性。希

實驗建議列出

操作者回饋與

整理操作者

覽，並不適合

使用者立即接

多人互動時容

感需要克服的

的即時導覽和

本研究具體貢

器的實驗結果

動裝置達到

果、圖 20(c

台灣的一天」

體感介面-台灣

要在實驗鏡面

響，所以採

希望透過本

出，如下所

與建議： 

者的建議，發

合做太複雜

接收到回饋

容易造成系

的問題。在

和旅遊資訊

貢獻： 

果，確實能

到多元互動體

c)表示以行

視覺設計  

灣的一天 

伍

面顯示器與

採用行動裝置

本研究的雛型

所示： 

發現體感長

雜姿勢辨識

饋，較體感互

系統誤判、也

在數位內容製

訊服務，都是

15 

能夠將使用者

體驗的目的

行動裝置作為

圖 20 實驗結

、結論與建

與體感技術

置試圖解決

型實驗能帶

長時間使用會

，簡單明確

互動更加直

也會受道光

製作部份，

是未來可繼

者帶入情境

的，如下圖 2
為人機介面

(b)「天

(d) 行動

結果 

建議  

，再與作品

決問題，發現

帶給後續研究

會造成使用

確的指標互動

直覺。而體感

光現和場域的

加入「即時

繼續深入研究

境體驗中，系

20(b)使用體

面互動的實驗

天氣換裝秀」

動裝置介面-台

品互動的過程

現結合兩種

究者參考。

用者疲累，若

動方式，例

感會因環境

的影響，以

時性」的體

究的部份。

系統以體感

體感介面所

驗結果。 

視覺設計 

台灣的一天 

程中發現體

種互動方式有

最後將具體

若要應用於

例如觸控、點

境因素造成誤

以上兩點都是

體驗，台灣著

 

感互動

所製作

體感受

有更加

體貢獻

於互動

點擊等，

誤判，

是使用

著名景
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透過文獻探討，比較各體感裝置之優勢性，並且統整近幾年「互動式智慧鏡面」

案例，分析、比較各產品用途和特色，提出設計原則。雛型實作將系統架構和製作

方法具體列出說明，可提供相關領域研究者參考。 

3. 未來發展： 

本研究將繼續以「多元人機互動方式」和「台灣景點導覽」這兩個方向繼續做

更深入的研究。探討互動設計方法和原則，並且實際運用在系統設計上，使用問卷

和觀察法，具體證明結合鏡面顯示有助於增進使用系統的愉悅感，便是未來繼續研

究的目標。 
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