
第 3期

人体交互是一门研究人与计算机通过输入输出

设备进行交流互动的技术。随着信息科学技术的发

展，人机交互越来越成熟与人性化。目前，人机交互不

再像以往的方式依赖输入输出设备，转而以人脸识

别、手势识别以及声音等作为人与计算机交流的中间

介质，实现沟通与互动。这不但改善了人们对硬件的

依赖，增加了用户的参与感，提高了人机交互的自然

性和高效性，而且更深层次促进科学技术的研究与发

展。其中，Kinect作为新时代人机交互技术的产物，在

人机交互领域带来了革命性的改变。例如，以往的游

戏及应用程序借助 Kinect能够摆脱鼠标和键盘，人们

只需借助双手或肢体动作即可实现人与机器的互动。

本文利用 Kinect体感交互技术、骨骼追踪技术与软件

设计相结合，借助微软提供的软件库，即 Kinect for

Windows SDK，开发体感交互应用程序，设计相应的

游戏软件并实现。设计借助 Kinect体感交互技术的游

戏，不仅可以改善人们对硬件的依赖，而且可以让计

算机类专业的学生借助 Kinect体验其所写程序的效

果，这不但激发了学生的学习兴趣，提升教学的娱乐

性，更重要的是，可以让学生们接受到新的科技理念，

激发他们的创新意识。

1 Kinect体感技术
1.1 Kinect

Kinect设备的结构中拥有三个摄像头 [1]，依次是

红外投影机、彩色摄像头、红外 CMOS摄像头。彩色摄

像头主要用于捕捉用户的骨骼数据，追踪用户的骨骼

位置信息；两个红外摄像机构成深度检测系统，提供

实时的彩色图像和深度数据。此外，Kinect还有四个
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内置的麦克风阵列，可以捕捉多声道立体声，用于辨

别用户的具体位置。除此之外，Kinect还包括一个传

动马达，用于控制仰角，方便追踪超出影像范围的用

户；一个内置风扇，用于给设备散热；PS1080 SOC 芯

片作为其心脏，主要用于图像编码等[2]。

Kinect作为一个输入设备，利用其传感器的功

能，采集原始数据信息，包括深度数据流、彩色视频流

以及音频数据流等，实现对骨骼追踪、人脸识别以及

语音识别。骨骼追踪是 Kinect体感交互的基础，系统

在允许的时间范围内，抽象出的关节点越多，骨骼也

就越真实。人脸识别是身份识别的一个重要部分，通

过对输入的人脸信息，如：脸的位置、鼻子的大小、眼

睛的大小等面部主要器官的信息，从而识别身份。语

音识别通过麦克风阵列捕捉数据流音频，利用 Kinect

内置的噪声消除和回波抑制算法，计算声源距离并确

定声源的具体位置。

1.2 Kinect应用

Kinect自从推出以来，受到了各行各业领域的热

捧，如商业、医疗、教育等。在商业领域，运用 Kinect体

感交互技术发明的“试衣镜”首当其冲[3]。购物者站在

“试衣镜”前，用手势选好看中的衣服，“试衣镜”会将

购物者与衣服的三维图叠加，呈现出穿上衣服后的效

果。这样的购物体验前所未有，让消费者感受到科技

进步带来的方便性与实用性，商家作为服务者也能通

过这样的高科技达到一种营销的目的，促进营业额的

攀升，可谓是一举两得。

在医疗领域，利用 Kinect设计的图像处理程序[4]，

可用于手术过程中方便医生查看患者的影像资料。以

往的手术过程中，医生需要查看患者的影像资料，如

B超、CT等医学影像资料，无疑会借助手来实现，这

在为患者提供更优质服务的同时往往可能会忽略无

菌化处理。而现在采用 Kinect技术设计的图像处理程

序，医生不需要用手直接接触患者的影像资料，只需

通过手的摆动就可以实现浏览资料。这一过程不但解

放了医生的双手，而且符合手术过程中的无菌化操

作，避免交叉感染。此外，新技术的变革，也促进了医

疗技术的发展，改善医生与患者的关系，提升医院的

服务质量。

在教育领域，Kinect也可以作为教辅工具，与幻

灯片或电子版结合[5]。这样一种结合，使教师可以直接

面对学生，通过简单的手势动作去操作幻灯片，实现

教学工作。这较大地提高了教学效率，也增加了课堂

教学的趣味性。此外，以 Kinect为基础开发的教育类

游戏，也是当前社会的热门研究对象。以儿童为例，教

育游戏可以提高儿童学习的兴趣，促进儿童各方面综

合能力的发展等 [6-7]。也可借助 Kinect体感交互技术

应用于教学中，如文献[8]中提及的在计算机教学中采

用虚拟现实技术，其中虚拟现实中人机交互是借助

Kinect实现的。

2 体感交互的游戏
随着信息化技术和互联网的迅猛发展，游戏作为

一个重要产业，一方面提高了国民生产总值，给社会

提供了娱乐的平台，解放了人们的精神压力；另一方

面也给教育行业带来了较大的冲击，部分青少年为了

游戏，出现旷课、逃学现象。基于这种情况，益智游戏、

教育游戏等有益于青少年成长的健康游戏成为父母

的期盼，他们希望孩子可以在寓教于乐的过程中健康

成长。本文结合当前情况，利用 3D Unity设计了一款

名为“3D迷宫”的 3D游戏，希望借助此游戏的设计与

开发，结合 Kinect体感交互技术实现游戏的运作，激

发计算机专业的学生学习编程知识的兴趣，并学到技

术和本领。

2.1 体感交互实现

Kinect体感交互的实现过程，主要在于如何利用

捕获的手势信息以及声音信息来触发相应的操作，实

现人机交互。采用.Net技术，对获取的交互动作，与已

定义的交互动作进行对比，识别该动作的语义从而实

现对接。

第一，手势与声音的获取。这一部分，主要是利用

Kinect本身自带的体感技术来识别并获得手势节点

及声音的信息流，并做预处理。第二，手势及声音的训

练。将完成预处理后的手势与声音的信息流放入训练

库里，系统运行之后进行实时识别。第三，手势的识

别。根据已训练好的手势与声音发送控制命令，以达

到人机互动的目的。

目前程序实现的关键在于图像与声音获取、手势

识别。整体流程，如图 1所示。

图 1 流程图

2.1.1 图像与声音获取

目前，手势与声音的获取主要依赖 Kinect。其自

带的传感器可以实时获取 RGB 和深度图像数据，提

供实时的全身和骨骼跟踪，识别一系列的交互动作。

通过 Kinect获得的 3D图像，可以对场景进行识别、

任务骨骼节点跟踪、手势识别，从而完成三维手势的

输入。
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音频获取，主要是依赖麦克风阵列中提取原始的

或经过处理的音频流。Kinect的麦克风阵列能够对声

音进行定位、对音频进行去噪、消除存在的回声等，减

轻额外的音频处理。在此处，对所获取的音频与语音

识别相结合，能够增强互动中的趣味性，让学生利用

音频发出命令即可对应用程序进行相关操作，降低了

操作的复杂性。

2.1.2 手势识别

手势识别方面主要是以静态为主，动态为辅。首

先识别静态手势，基于此定义了一系列手势动作。对

于动态手势的识别，在较好实现静态手势的基础上，

采用动态时间规整算法，不仅提高手势的准确性，也

增加了手势的组合数量，从而丰富了手势指令。其中

手势动作的定义尽可能地以用户现实生活习惯为主，

在用户意图和所需操作之间、操作与结果之间建立自

然匹配关系，从而达到减轻认知负荷的目的。主要手

势动作定义如表 1所示。
表 1 手势动作定义表

2.2 迷宫游戏设计与实现

本文设计的“3D迷宫”游戏更加注重人机交互的

重要性，因此，在设计的过程中，该游戏根据难易程

度，设置了简单、中等和高级三个选项，供不同玩家根

据自身情况进行娱乐。此外，玩家在游戏的过程中，通

过手势动作一方面完成了游戏的体验，另一方面在娱

乐的过程中身体也得到了运动，使之达到一种身心愉

悦的状态。

2.2.1 功能设计

图 2 迷宫第一关草图

功能是游戏重要的部分，它设计的好坏直接关系

到游戏者的体验和感受。这里以简单选项为例，介绍

简单选项中，前三关的游戏功能设计。第一关采用了

简单的直线和直角构成，这种设计是为了让大部分人

都可以顺利通过，设计草图如图 2所示。

第二关为了增加难度，则采用了弧形加直线的方

式，直接将游戏的操作程度上升了一个台阶，让游戏

玩家去挑战自己的操作能力，设计草图如图 3所示。

图 3 迷宫第二关草图

第三关，通过设置一些障碍点来增加难度，这需

要玩家克服障碍后，才能顺利完成闯关，设计草图如

图 4所示。

图 4 迷宫第三关草图

2.2.2 场景建模

如果说功能设计是游戏开发的总设计师，那场景

建模则是实现功能的美化师。本文在场景建模方面采

用了 3D Max和 Unity3D来实现，其中模型的设计依

赖于 3D Max，而场景的上色、贴图以及组件的创建等

则通过 Unity3D完成。

2.2.3 交互实现

人机交互是本文游戏实现的关键，如何将手势动

作转换为程序可以理解的语言，并完成对游戏的操

控。这涉及到两方面的关键技术，第一个是通过

Kinect sdk包提供的相应 API接口，从 Kinect设备获

取到当前玩家的手势动作，将其转化为机器语言；第

二个是 Unity 3D将获取到的手势动作机器语言传递

到对应游戏接口，完成对游戏的操作。

3 游戏测试分析
3.1 准确率分析

人机游戏体验度的好坏关键在于手势识别的准

确率，虽然手势识别是基于目前用户的自然习惯，但

其准确率代表了软件可用性。因此，选取左移手掌、右
移手掌、握住手掌和挥手四个手势动作对所设计的
3D迷宫游戏进行识别测试。实验过程中，对每种手势

序号 手势动作 描述 

1 左移手掌 左移 

2 右移手掌 右移 

3 前推手掌 点击 

4 握住手掌 选择 

5 上移手掌 上移 

6 下移手掌 下移 

7 挥手 滑动 

8 左右手掌远离 放大 

9 左右手掌靠近 缩小 

 

Kinect体感交互技术的游戏设计与实现
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4 结语
基于上述分析，图书馆自动化集成系统建设、引

进、更新应充分考虑以下几方面：第一，图书馆自动化
集成系统作为重要的数据资源中心，资源共享是系统
发展的目标，而为了更好实现资源共享，图书馆自动
化集成系统要采取集中分布式的联合网络，最好可以
实现多家图书馆协同开发、构建，使每个系统既独立
又不脱离联合网络系统，在保障数据隐私的情况下还
能实现数据资源共享；第二，图书馆自动化集成系统
既要支持跨平台操作，尤其是对移动平台的支持，同
时也要提供多语种选择，并可处理少数民族语言，这
样使系统适应更广泛的应用场景；第三，为了实现真
正意义上的信息资源整合，须引入“云技术”，使图书
馆公共资源以开放的方式进入网络，这样不但使各类
资源的共享、交互更加便捷，同时单一的图书馆自动
化集成系统的互动性也得到了加强；第四，图书馆自
动化集成系统在广泛使用新技术的基础上，要不断增
强用户体验，例如融入个性推送、信息提醒等，提升用
户使用图系统的兴趣，进而充分发挥图书馆的作用。

通过图书馆自动化集成管理系统应用需求分析，
进一步对系统进行升级改造，满足读者从海量资源中
快速、方便、有效地发现资源的需要，提供合适的读者
服务。为读者提供一个实现各类学术资源发现与获取
的一站式解决方案，为读者提供新的资源发现与获取
服务环境，从而充分利用图书馆的各类资源。

【参考文献】
[1]陈奇芳.网络环境下高校图书馆读者服务与管理优化创
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动作分别测试 50次，且所有测试均一次性完成，以求
达到完整的实验效果。实验测试结果如表 2所示。

表 2 手势识别结果分析表

实验结果分析：从表中可以看出，握住手掌这个
动作识别率较高，左移手掌和右移手掌也达到了一定
的实验效果，属于正常现象。而挥手这个动作识别率
较低，可能与右移手掌、左移手掌动作有点像，造成了
误判。从整体来看，本文定义的手势基本符合用户习
惯，动作手势识别较为准确。

3.2 用户参与度分析
作为一款人机交互的游戏，本游戏的设计初衷是

旨在促进计算机专业学生在软件编程的兴趣，提高他
们对知识的掌握程度。通过将此项游戏的开发与设计
融入课堂教学中，相比以前的几届学生，有较显著的
效果，学生参与课堂教学活动的积极性和编程能力较
大提升，这对于他们的成长有较大帮助，使他们在寓
教于乐的过程中，享受学习的乐趣，掌握先进的科学
知识。此外，该游戏的设计与开发也从某些方面引导
了学生的学习兴趣，增强了他们自主学习的能力。

4 结束语
本文利用 Kinect体感交互技术结合多媒体技术，

开发一款教育游戏，该游戏使学生成为学习的主体，

借助 Kinect体感交互技术，摆脱传统的鼠标、键盘等
介质的束缚和控制，实现人机交互，提高用户在游戏
过程中的参与度。学生通过手势控制学习软件，切身
参与学习，从而提高学生对编程的学习兴趣和学习能
力，在课程开发方面具有深远的意义。同时也要意识
到教育类游戏并不是万能的，它并不能完全充当解决
教育问题的工具，一方面游戏与教育存在冲突且相互
抑制，另一方面自制力强的学生也可能会沉迷游戏。
因此，在寓教于乐的道路上，还需要教育领域的各界
人士去共同探讨与研究。
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手势动作 正确识别次数 错误识别次数 正确率 错误率 

左移手掌 48 2 96% 4% 

右移手掌 46 4 92% 8% 

握住手掌 49 1 98% 2% 

挥手 43 7 86% 14% 
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