


聯盟年度技術回顧
虛擬實境原地行走裝置及其運作方法
	 現有虛擬實境技術多以滿足使用者的視覺感官為重點，然而如何讓使用者的肢體
動作亦能完善地與虛擬場景融合一體，亦是達成沈浸的重要關鍵。目前的技術大多僅允
許使用者運用手部動作或操控介面設備來與虛擬物件互動，尚少結合腳部動作 (如行走、
跑步 ) 讓使用者能在虛擬空間中自由移動位置。目前所提出的技術有 Virtuix 公司 (2013)
所提出的 Omni 裝置允許行走動作與轉向，但有腰部安全護欄，與人們自然行走的動作
仍有許多差異。本研究以一直徑 8m的環形投影裝置為基礎來提供虛擬場景，發展搭配
使用的原地行走裝置，克服上述技術的缺點，發展出能讓使用者自然行走，且結構簡單、
占地面積小、實用性高的虛擬實境空間原地行走裝置。

	 使用者穿戴一個設置 3個紅外線 LED 的背心，透過上方天花板所裝設的紅外線攝
影機來偵測 3個紅外線光點，計算 3點所構成三角形之中心為使用者中心位置，3光點
中與對邊中心最短距離者為使用者之反方向。

	 以市售跑步機為基礎進行改裝，在其下方加裝一個旋轉軸承及基座，並以鏈條與
驅動馬達連結，使跑步機能左右轉向。跑步機後方加裝一微動開關，可隨跑步機前後傾
斜開閉控制跑步機履帶轉動或停止。

	 使用者穿戴定向背心與系統連結後站上跑步機，此時螢幕指示使用者重心向後，
使跑步機向後微微傾斜以觸動微動開關來開起裝置。使用者開始行走時重心向前使履帶
向後轉動，使用者則開始向前步態動作。此時虛擬場景中的攝影機與使用者方向及前進
速度一致，使虛擬場景有向後移動之感，形成前進。使用者在虛擬空間中轉動身體時，
系統將驅動跑步機對應轉向，而虛擬場景中的攝影機也將同步轉向。使用者停止行走呈
站立狀態時中心向後，跑步機向後傾斜以觸動開關停止履帶運轉，而虛擬攝影機亦同步
停止。

◎背心及改裝跑步機 ◎改裝跑步機

◎本技術應用於環場 FPS 遊戲中1
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跨平台雷射操控介面技術

	 由於需使用多部電腦上的多部攝影機同步擷取所有投影畫面，所以需透過網路協
定將 Client 端的資訊送至 Server 端作即時處理，處理完並找出定位點及其動作 ( 點按、
拖曳等 )之後，再將此資訊回傳給相關畫面所屬的電腦進行處理，本實驗室的畫面設計基
本上以 Unity	(3D 遊戲引擎 ) 及 Flash	(2D 美術設計 ) 來作呈現。研究成果將提出發明專
利之申請，並積極尋找合作廠商，將此技術延伸至商品化之層級。

未來商品化過程之應用範圍：
觀光工廠之導覽和即時互動系統。
博物館及大型展場之導覽和即時互動系統。
遊戲互動之相關產業。
大型遊樂場之互動系統。
大型互動教學系統。

◎採用高亮度綠光雷射模組 ◎雷射光可跨越多螢幕

◎本技術同樣應用於環場 FPS 遊戲中

	 本研究提出一項全方位圓形環場之定位技術，將電腦上便利的滑鼠應用在環場操
作上，透過雷射筆發射之強光作為點光源來模擬滑鼠，由於環場是由多部電腦、多個螢
幕所接合而成，所以必須擷取所有投影畫面的四個角落點，並將之對應到實際螢幕畫面
( 全螢幕 ) 中的四個角落點，才能正確定位。一般的 360 度環場多為圓形劇場，本環場也
不例外，因而投影在環場牆面上的影像會呈現弧形畫面，上下邊界的弧度更大，不像螢
幕上所呈現的方型畫面，本研究提出一個弧線二分法，分別對 x軸和 y軸作夾擊，來找
出環場中的點光源所對應的實際畫面坐標，定位點找出後，便能對定位點上的物件進行
即時互動，如點按、拖曳、縮放、旋轉等功能。
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聯盟年度技術回顧
因應配戴者動作之頭戴式顯示器

APP 遊戲的全景及運動擴充系統

	 本案之目的係為了於頭戴式顯示器上呈現出一可調整之全景畫面。主要係藉由動
作感測器感測使用者頭部之移動動作，進一步調整頭戴式顯示器上之畫面，營造出有別
以往單一畫面所帶給使用者的互動體驗。本案之因應配戴者動作之頭戴式顯示器係藉由
一動作感測器感測使用者之頭部動作，進而對應調整使用者所配戴之頭戴式顯示器上的
顯示畫面，以達到頭部動作與顯示畫面之對應呈現之效果。
本案可應用於：
1. 展場：各類的藝文活動中，可透過本案之因應配戴者動作之頭戴式顯示器與民眾進行
互動，加深民眾對展出的藝文活動之認識，讓展出內容更有趣，提高展場的進場人數。
2. 遊樂設施：在大型的主題樂園中，可將本案之因應配戴者動作之頭戴式顯示器與遊樂
設施進行結合，達到娛樂與互動之效果，為民眾帶來全新的遊樂體驗。

◎自製頭盔
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	 本案之目的係為了於頭戴式顯示器上呈現出一可調整之全景畫面。主要係藉由動
作感測器感測使用者頭部之移動動作，進一步調整頭戴式顯示器上之畫面，營造出有別
以往單一畫面所帶給使用者的互動體驗。此外，更搭配多軸位移座椅，其可配合於頭戴
式顯示器上之畫面進行乘座工具的動作模擬。本專利以創造即時多媒體乘坐工具遊戲為
主要目的，透過硬體的改造結合，能有效的改善傳統乘坐工具遊戲的限制與缺點，讓喜
愛乘坐工具遊戲的玩家們能夠有更好且更方便的選擇；同時透過本專利裝置與技術的創
作，讓多人體感互動能產生競爭與合作的作動方式，有別於一般的多媒體互動裝置，藉
此提升多媒體互動的設計層次與方法。

◎ SONY 頭戴式顯示器

◎結合頭戴式顯示器及運動平台 ◎自製二軸運動平台
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聯盟合作案例

◎於6樓高的光雕投影機向下
投出遠百愛的串連畫面

◎由創影股份有限公司製作的
互動聖誕樹 4

	 今年和聯盟會員創影股份有限公司合作院百愛的串連 - 聖誕點燈活動，製作一組
互動聖誕樹以及巨型光雕投影。台南大遠百的聖誕樹高達 15 公尺是一棵互動式的音樂聖
誕樹，樹本身會有聖誕音樂，也會有小雪人、小聖誕樹、聖誕圖案，而民眾只要站在感
應地板上就會有不同的音樂，跳越久也會有破關音樂，而聖誕樹的音樂也會隨著跳動的
速度產生不同的音樂，燈光也會隨著音樂的不同產生不一樣的燈光效果，邀請民眾前來
體驗不同的互動光雕聖誕樹，也為偏鄉的學童點亮一盞燈。	

	 除了會員創影股份有限公司製作的互動聖誕樹以外 , 本系大型互動娛樂實驗室也出
動了巨型光雕投影機，於大遠百的 6樓外牆向下投射出動態畫面，讓表演節目更精彩，
並在最後大合照的時候，投影出活動 LOGO，如上圖。


