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�� �����旺宏金矽獎  半導體設計與應用大賽 ��

在世界運動的產業趨勢統計中，穿戴式裝置與虛擬訓練
已成為主要的發展重點，加上元宇宙的娛樂效應下，整
合穿戴式裝置與元宇宙的虛實沉浸體感是本專題創新突
破的核心價值。過去的精準運動科技的穿戴式裝置大部
分都是以感測資料回傳到雲端或是��，然後再進行分析
與處理。但隨著感測數據的處理分析的即時性需求，整
合邊緣運算的技術成為解決的方案之一。

本作品包含硬體與軟體設計等兩部分，其中，硬體開發
出��智能互動桌球拍，以及設計一套� 互動訓練與遊戲
軟體。如圖一所示，在��智能互動桌球拍中，為了達成
即時分析與處理，本技術採用������������與�軸���感測
器，並將自製的電路板嵌入到桌球拍的握把中。其中，
透過蒐集桌球選手的揮拍資料特徵分割演算法，實現六
種揮拍（正手擊球/拉球/切球與反手擊球/拉球/切球）的
姿勢辨識。而經實驗結果顯示，���模型有最佳的揮拍
波形切割能力及分類準確率，對於桌球選手揮拍之平均
分類準確率可達�����左右。最後，將此���模型以���
位元組的������架構嵌入到�����������������中，不僅可
實現揮拍姿勢的分類，也可修正一般桌球初學者的揮拍
姿勢，以達成即時桌球辨識與智慧感測的目的。同時，
��分析後的姿勢判別數據與���感測數據可以同步傳輸到
��端，作為進一步的分析處理與調教������。

如圖二所示，在� 互動訓練與遊戲軟體中，將��智能互
動桌球拍所分析的六種姿勢導入，並在桌球拍面上外掛
一組����移動定位器，讓玩家透過透過實際的揮拍姿
勢，享受沉浸式的遊戲體驗。此外，� 互動訓練與遊戲
軟體中包含訓練模式與電競比賽模式。在訓練模式中，
以真體感的互動訓練系統，訓練初學者做出六種正確的
揮拍姿勢。而電競比賽模式中，嵌入競技桌球��理論
（���������������）的智慧運算後，每顆球可以有�種速

度參數，�種旋轉參數，�種落點參數等���種變化的可能
性，也是聯網時桌球的變化方式，進而實現桌球的真體
感� 互動訓練與遊戲系統，達到最佳的訓練方式與娛樂
效果，並推廣至虛擬電競比賽中。

此作品的相關技術開發已獲得專利授權—桌球姿勢分類
方法及桌球互動系統（�������），與運動姿勢分析系統
（�������）。而未來的相關成果預計落地且應用在桌球
電競的比賽中。

���� ����作品摘要

許永和｜虎尾科技大學資訊工程系

成功大學電機博士，現為虎尾科技大學資訊工程系特聘教授兼電資學院院長。目前執行運動
科技，以及智慧航電����跨領域的多項研究計畫。

研究領域

嵌入式系統設計、飛機電控單元設計、智慧機械/農業

黃珮雯｜虎尾科技大學應用外語系

美國南達科塔州立大學高等教育博士，現為虎尾科技大學應用外語系助理教授。

研究領域

科技輔助英語教學、網路輔助英語學習、行動輔助英語學習、英語多元學習評量、英語自主
學習與動機及成效相關研究 、� 互動教學研究

指導教授

��智能互動桌球拍
����������������������������������������������

�
��
	�

隊伍名稱｜西裝小丑 ������������������������

隊　　長｜張凱芃 / 虎尾科技大學資訊工程系

隊　　員｜呂柏衡 / 虎尾科技大學資訊工程系

林芸伊 / 虎尾科技大學應用外語系

圖一 ��智能互動桌球拍實體圖。

圖二 � 桌球遊戲畫面。 ­������������	��������
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