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「老、搖滾！」－客製化體感互動設計與體感互動數據分析系統 
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1. 研究背景與目的 

近年來體感電玩如任天堂 Wii, Microsoft Xbox 360 Kinect 等逐漸興起，讓使用者在有趣的電玩

環境中邊玩遊戲邊運動，許多學者利用體感電玩來激勵高齡者運動(Gerling et al., 2010)，不僅可增

加高齡者對運動的動機，也間接改善或維持高齡者所面臨的退化問題。研究也發現運動電玩對高

齡者生心理或認知上都有正面影響(Burke et al., 2009)，長期不斷重複的玩運動電玩，可以提高玩家

對於自己本身健康狀態的自信心(Lai et al., 2012)。此外，由於電玩系統具有易修改的特性，可以根

據高齡者的生心理狀況，調整運動強度與遊戲內容的挑戰，解決高齡者個別差異大的問題，讓運

動電玩更符合高齡者的能力(Burke et al . 2009)。目前市售的體感電玩多半是事先開發完成的系統，

客製化彈性很低，遊戲內容變化不大，造成玩家對系統的黏濁度不佳，對需要黏濁度的長照服務

而言是一個很大的問題。由於高齡/長照領域的使用者其能力差異性(variety)很大，所以復健或健康

促進體感電玩要能成功的關鍵要素是要能針對使用者的能力差異客製化電玩，並能快速調整電玩

的困難度。 

2. 研究方法 

針對高齡體感電玩的黏濁度問題，我們發展一個客製化體感互動設計與數據分析系統，架構

在現有電玩遊戲上，依據玩家能力與喜好，產生有趣、順暢、好玩的體感電玩。因遊戲內容是根

據玩家需求從現有遊戲快速建立，因此玩家的黏濁度會很高，另外，我們以體感互動數據分析系

統讓復健或長照管理員監看了解玩家的動作行為，隨時提供進一步關懷，強化玩家玩電玩的動機

與黏濁度。圖 1 為系統架構，包含以下三點特色：(1)客製化體感互動設計－「老搖滾」由具醫療

背景之專業人員依據長者背景與需求，引導使用者由網路已有之免費電玩遊戲，下載自己喜愛及

符合復健/健康促進之遊戲，再經由本研究所開發之核心軟體「人體滑鼠體」及「人體鍵盤」體感

人機互動系統，將原來需要使用滑鼠及鍵盤操控之電玩遊戲，快速建立/轉換成使用人體動作操控

之體感互動電玩遊戲，亦可根據長者個別狀況，進行體感互動客製化調整；(2)體感互動數據分析

提供科技與長照服務人的關懷之整合－「老搖滾」另一個特色是強調科技、服務與人三者之關懷

整合，維持復健/健康促進之使用動機為一重要課題，經由本研究所開發之核心軟體「體感互動數

據蒐集與視覺分析系統」，可紀錄使用者之體感動作表現與電玩表現並以視覺化方式呈現。醫療專

業人員依據此兩項表現紀錄，可即時了解使用者使用此系統時之心理層面的動機維持及生理層面

的動作表現，並適時介入給予引導或諮詢。如此可有效提升使用者之復健/健康促進成效；(3)多元

化遊戲主題－老搖滾使用之體感遊戲，除可於轉換使用者自行於網路下載免費遊戲外，亦可使用

自行開發之體感遊戲。遊戲主題除復健/健康促進外，亦可融入認知導向訓練、懷舊治療等元素。 

3. 結果與討論 

老搖滾的原型是由科技部「品味長青」Connecting Homes 國家型計畫(102-2627-E-155-001) 輔

助部分研發經費，並獲得 2014 年 SNQ 醫院醫事服務組國家品質標章證書，「老、搖滾!」雛形系

統目前在台灣中部地區的居家端與機構端的長照個案進行測試與驗證（圖 2），目前持續使用「老、
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搖滾!」的長照個案之統計，2013 年長照機構之持續使用人數為 45 人，使用頻率為每週 1~2 次，

每次約 1小時，居家端持續使用之長照個案為 9人，使用頻率為每週 1次，每次 2~3小時。 2014

年長照機構之持續使用人數增加為 79 人，使用頻率相同，居家端持續使用之長照個案為 10 人，

使用頻率也與 2013 相同，2014 還新增家醫院端，使用人數至 2014.6 月為止為 8 人，使用頻率為

每週 1次，每次約 30分鐘，共計 6週，病人出院後則申請居家長照復健服務。 

               

圖 1. 老搖滾系統架構     圖 2. 「老、搖滾!」使用情形   圖 3. 摸星星電玩遊戲畫面 

圖 3~4 為體感互動數據視覺化呈現與分析之範例，圖 3 為本範例研究的上肢運動體感遊戲畫

面，遊戲目標是在有限的時間內抓取隨機產生在同心圓上的星星，玩家必須在星星消失前觸碰以

得分，我們以(1)手部移動範圍；(2)手部移動位置方向性以及(3)手部集中區域此 3個方向探索玩家

的電玩行為是否符合電玩設計理念。圖 4 為此遊戲之體感互動數據視覺化呈現與分析畫面，圖中

顯示 KWN此機構中 8位高齡玩家在 6週時間內紀錄的的手部移動位置熱區圖，顏色代表手部集中

的情形。我們從圖中發現移動範圍過小的玩家(KWN_03)，以及具有方向性移動的玩家(KWN_08

和 KWN_10)，需要進一步探討是不是因為有策略地遊玩還是因為肢體能力的問題所造成的。 

 

圖 4. 體感互動數據視覺化呈現與分析範例畫面 
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