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第一部分

背景與動機



1-1 背景

1-1 背景

棒球的特點:
接觸者眾多

趣味性高

易凝聚人的向心力



1-1-1 腦波

1-1-1 腦波介紹
腦波種類 頻率 特性

Alpha（α） 慢速α波 8-9 HZ 臨睡前意識逐漸模糊

中間α波 9-12 HZ 靈感、直覺或點子爆發狀態

身心輕鬆而注意力集中

快速α波 12-14 HZ 高度警覺狀態

Beta（β） Low Range 12.5-16 HZ 放鬆但精神集中

Middle Range 16.5-20 HZ 思考、處理接收到外界資訊

High Range 20.5-28 HZ 激動、焦慮

Gamma（γ） 25-100 HZ 提高意識、幸福感、減輕壓力



1-1-2 文獻探討

1-1-2 文獻探討
過去有許多研究指出運動後之alpha腦波活動明顯比運動前增

加，並推論運動後腦波反映出放鬆或焦慮降低之現象。

流暢經驗可能出現在各種場合，包括工作上、學校裡、生活中
和運動時。 當運動員處於流暢狀態時，會徹底投入所從事的活動
當中，完全將其他事物摒 除在外，所以流暢經驗和專注有很大的
關聯性。

運動表現與專注力在大腦活動的研究上，大多以大腦左右半球
α 波功率的 差異來探討注意力的轉換。α 波的產生是大腦皮質的錐
狀細胞同步化的結果，其 功率會因感官刺激、自主動作及認知作
業而降低

腦波的實驗相關方法如下：通常是給一外在的刺激或撤銷刺激後，
在大腦所引起的電位變化，再經由儀器紀錄中間的變化情形



1-2 確認問題與動機

1-2 確認問題與動機

人數不足

天氣因素

使用者無法客製化訓練

希望觀測受測者腦波數據以訓練
選手



第二部分

目的



2-1 目的

2-1 目的

利用虛擬實境結合腦
波測量，以達到訓練選手
的目的



2-2 目標

2-2 目標

解決人數不足

的問題
結合腦波儀以便

觀測腦波狀態
客製化訓練克服天候因素



2-3 解決方案

2-3 解決方案

解決方案:透過unity以及VR技術製作虛擬棒球

場 ，棒球，球種，球棒與腦波技術結合觀測受

測者數據用以訓練。



第三部分

系統設計與架構



3-1 系統流程圖

3-1 系統流程圖

跳回選單



3-2 系統架構製作

3-2 系統架構製作

1.場景製作

2.球棒製作

3.棒球製作

4.人物動畫

5.使用者介面

6.腦波儀結合



3-2-1 場景製作

3-2-1 場景製作

方法一：在Google街
景上先拍出全景照片
，接著利用PTGUI將照
片分割為六個部分，
最後在Unity中製作一
個六面體並將照片一
一放入，即可形成一
個虛擬場景



3-2-1 場景製作

3-2-1 場景製作

方法一瓶頸：不過這個方法
的問題是會使投手在照片後
面，球要通過場景照片才能
看的到球



3-2-1 場景製作

3-2-1 場景製作

方法二：建立一個方形平台，再將棒球場貼圖掛上



3-2-2 球棒製作

3-2-2 球棒製作

將棒球的貼圖貼上多個膠囊，使球棒變成實體，再
加上Rigidbody等屬性，使球棒能碰撞

+



3-2-2 球棒製作

3-2-2 球棒製作

但因為重力的關係，膠囊
會脫離球棒，所以我們加
了Batcapsulefollower



3-2-3 棒球製作

3-2-3 棒球製作

方法一：使用AssetStore中的Path程式畫出球路



3-2-3 棒球製作

3-2-3 棒球製作

方法一：使用AssetStore中的Path程式畫出球路

無法正常打擊



3-2-3 棒球製作

3-2-3 棒球製作

方法二：
撰寫棒球程式腳本



3-2-4 人物動畫

3-2-4 人物動畫



3-2-4 動畫控制

3-2-4 動畫控制



3-2-4 動畫控制-Lanchbox

3-2-4 Lanchbox



3-2-5 使用者介面

3-2-5 使用者介面



3-2-6 腦波儀結合

3-2-6 腦波儀結合



3-2-6 腦波儀結合

3-2-6 腦波儀結合

設定腦波專注，放鬆
數值與打擊力度的關
係



第四部分

成果展示



4-1 直球

4-1 直球



4-2 曲球

4-2 曲球



4-3 滑球

4-3 滑球



4-4 打擊力道小

4-4 打擊力道小



4-5 打擊力道正常

4-5 打擊力道正常



4-6打擊力道大

4-6 打擊力道大



第五部分

評估



5-1 評估

5-1評估

功能：

新增3種球種

從使用者介面跳轉到遊戲畫面

能順利觀察腦波的變化

結合腦波數值與打擊力度大小



第六部分

心得與未來展望



6-1 結論與未來展望

6-1 心得與未來展望

參加了這次的校園示範點專題創作後，我們了解到虛擬實

境可以廣泛運用在許多領域，棒球只是一小部分的應用而已。

在製作過程中我們也遇到了不少棘手的問題，尤其我們這組都

是從零開始接觸UNITY，但很幸運地大部分都克服了。在未來

我們希望可以讓遊戲的畫面變得更加精細，讓使用者更能有身

歷其境的感覺。



6-1 結論與未來展望

6-2 參考資料
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