
基于 Ｋｉｎｅｃｔ 增强现实技术的科技馆展品设计与实现

李大为　 刘　 昊①

【摘要】 本文通过对体感交互技术的工作原理、 体感交互设备 Ｋｉｎｅｃｔ 发展现状和编程算法的研

究ꎬ 探讨其在科技馆互动展品设计与制作领域的发展趋势和应用前景ꎮ 在展品设计中实现了一

个人机互动原型系统ꎬ 利用 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ 作为引擎构建交互平台ꎬ 以 Ｃ＃语言为桥梁连接 Ｋｉｎｅｃｔ、 网

络摄像头等交互设备ꎬ 实现体感交互ꎬ 改进互动科普展品设计方案ꎬ 对科普形式进行多元化、
多感官的创新探索实践ꎮ 力求实现从 “被动科普” 到 “主动科普” 的转变ꎮ
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　 　 体感交互作为 ２１ 世纪最为热门的人机交

互方式之一ꎬ 近年来得到了迅猛发展ꎬ 继鼠

标和多点触摸技术之后ꎬ 体感交互或将引领

第三次人机交互革命ꎮ 体感交互通常需要运

动追踪、 手势识别、 运动捕捉、 面部表情识

别等一系列技术支撑ꎮ 与其它交互手段相比ꎬ
当前的体感交互技术无论是在硬件方面还是

软件方面都有了较大提升ꎮ 交互设备的体积

越来越小ꎬ 越来越便携ꎬ 使用起来也更加简

便ꎬ 同时在交互过程中不需要发生直接接触ꎬ
大大降低了对用户的约束ꎬ 提高了人机交互

的沉浸感ꎬ 使得交互过程更加自然ꎮ 增强现

实技术 (ＡＲ) 是计算机将生成的虚拟物体和

场景投射到真实的场景中ꎬ 并与周围环境发

生互动从而实现对现实的 “增强” 的一门技

术ꎬ 它更强调虚拟与现实的结合即 “虚实结

合”ꎬ 近年来ꎬ ＡＲ 和 Ｋｉｎｅｃｔ 都成为众多研究

者研究的热门话题ꎬ 而将 Ｋｉｎｅｃｔ 与增强现实

技术结合并用于科技馆互动展品设计更是研

究的热点ꎮ

一、 Ｋｉｎｅｃｔ 体感技术介绍

Ｋｉｎｅｃｔ[１][２] 是微软公 司 针 对 游 戏 主 机

Ｘｂｏｘ３６０ 推出的一款体感输入设备ꎬ 具有即

时动态捕捉、 影像辨识、 麦克风输入、 语音

辨识、 社群互动等功能ꎮ Ｋｉｎｅｃｔ 设备主要包

括 ＲＧＢ 摄像头、 ３Ｄ 深度传感器、 数组式麦

克风三个组成部分ꎮ 其中 ＲＧＢ 摄像头用来获

取 ６４０ⅹ４８０ 的彩色图像ꎬ 针对人体关键进行

骨骼追踪ꎮ ３Ｄ 深度传感器又包括红外发射器

和红外线 ＣＯＭＳ 摄像机ꎮ 麦克风阵列用于降

噪和语音识别ꎮ 并且 Ｋｉｎｅｃｔ Ｖ２ 能取得 ２５ 个

骨骼点ꎬ 比上一代增加了 ５ 个ꎬ 分别是头、
左指尖、 右指尖、 左大拇指和右大拇指ꎮ 其
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彩色为 １０８０Ｐꎬ 深度摄像头为 ５１２ⅹ４２４ꎬ 能

识别 ６ 个人的骨骼ꎬ 识别稳定精度高ꎮ
其工作原理是ꎬ Ｋｉｎｅｃｔ 借助 ＰｒｉｍｅＳｅｎｓｅ

软件和摄像头侦测、 捕捉用户手势动作ꎬ 然

后再将捕捉到的影像与本身内部存有的人体

模型相对照ꎮ 每一个符合内部已存人体模型

的物体就会被创造成相关的骨骼模型ꎬ 系统

再将该模型转换成虚拟角色ꎬ 该角色通过识

别该人体骨骼模型的关键部位进行动作触发

(如图 １ 所示)ꎮ

图 １　 ＫＩＮＥＣＴ 工作原理

　 　 Ｋｉｎｅｃｔ 程序流程 (如图 ２ 所示) 包括:
初始化、 获取图像、 分析跟踪状态、 显示图

像和关闭五步ꎮ 其中获取图像对应 ＫｉｎｅｃｔＧｅｔ￣
ＤｅｐｔｈＩｍａｇｅ ( )、 ＫｉｎｅｃｔＧｅｔＳｋｅｌｅｔｏｎ ( ) 函数ꎬ
从颜色流、 深度流和骨架流中获得数据帧ꎬ

转化为图像类型ꎮ 分析跟踪状态对应 Ｋｉｎｅｃｔ￣
ＪｕｄｇｅＴｒａｃｋ ()ꎬ 判断当前的跟踪状态以及控

制权所示情况ꎮ 显示图像对应 ＫｉｎｅｃｔＤｒａｗ￣
Ｓｋｅｌｅｔｏｎ () 以及主函数中的显示部分ꎬ 实时

显示颜色图、 深度图以及处理之后的骨架图ꎮ

图 ２　 ＫＩＮＥＣＴ 程序流程

　 　 二、 Ｋｉｎｅｃｔ 增强现实技术应用现状分析

增强 现 实 ( Ａｕｇｍｅｎｔｅｄ Ｒｅａｌｉｔｙꎬ 简 称

ＡＲ)ꎬ 也被称为扩增现实ꎮ 它是一种将真实

世界信息和虚拟世界信息 “无缝” 集成的新

技术ꎬ 是把原本在现实世界的一定时间空间

范围内很难体验到的实体信息 (视觉信息、
声音、 味道、 触觉等)ꎬ 通过电脑等科学技

术ꎬ 模拟仿真后再叠加ꎬ 将虚拟的信息应用
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到真实世界ꎬ 被人类感官所感知ꎬ 从而达到

超越现实的感官体验ꎮ 真实的环境和虚拟的

物体实时地叠加到了同一个画面或空间同时

存在ꎮ
增强现实的交互性、 构想性、 虚实结合

等特点需要建立在建模设备、 显示设备、 交

互设备等外部硬件的基础上ꎮ Ｋｉｎｅｃｔ 导入了

即时动态捕捉、 影像辨识、 麦克风输入、 语

音辨识等功能ꎬ 并且具备了实现增强现实技

术的多种硬件指标ꎬ 在实际展品开发的应用

将具有很高的价值ꎮ
增强现实技术在医疗、 工业、 教育、 电

商、 娱乐等领域已经被广泛应用ꎮ[３]在现代医

疗中ꎬ Ｋｉｎｅｃｔ 与传统的康复医疗训练设备相

比ꎬ 成本低廉具有很大的优势ꎬ 可利用其运

动捕捉、 骨骼跟踪功能和景深数据ꎬ 准确捕

捉中风病人的肢体运动信息进行病情诊断ꎬ
开展骨折后的康复治疗和脑损伤后的认知训

练等ꎮ[４]在城市规划展示中ꎬ 采用 ＶＲ 技术ꎬ
可以在图纸上向人们展示各种各样的虚拟建

筑模型ꎮ 设计室内装饰时ꎬ 用户通过头盔显

示器可以看到装饰后的三维效果ꎮ 在电子商

务中ꎬ 可以创建虚拟试衣镜ꎬ 提供最便捷的

３Ｄ 试穿和换装体验ꎮ 顾客无需试穿ꎬ 可以看

到各种衣帽饰品穿在身上的 ３Ｄ 效果ꎬ 还可以

轻松更换服装款式ꎬ 免去反复穿脱衣服等费

时费力的操作ꎮ 在工业方面ꎬ 可借助 ＡＲ 技

术实现了对飞机、 汽车的装配维修ꎮ 在教育

办公领域ꎬ ＡＲ 技术可应用于远程会议、 电子

白板教学ꎮ 把 Ｋｉｎｅｃｔ 应用与教学辅助工具结

合到一起ꎬ 可以演示 ＤＮＡ、 化学分子结构、
展示宇宙星云等ꎮ[５]

三、 基于 Ｋｉｎｅｃｔ 增强现实技术的展品

设计

随着科学技术的快速发展ꎬ 信息化、 智能

化的普及给人们的生活方式带来的颠覆性的改

变ꎬ 科技馆应该更加关注用户体验和展品交

互ꎮ 利用最新的技术对展品进行有效的改良、
创新ꎬ 将会带来更好的用户体验ꎬ 同时也一定

会赢得更多观众的喜爱ꎮ 笔者利用 Ｕｎｉｔｙ３Ｄ 作

为引擎构建交互平台ꎬ 以 Ｃ＃语言为桥梁连接

Ｋｉｎｅｃｔ、 网络摄像头等交互设备ꎬ 结合 Ｋｉｎｅｃｔ
增强现实技术对科技展馆展品进行模式创新ꎬ
并实现了一个人鸟互动原型系统ꎮ

(一) 系统原理

基于 Ｋｉｎｅｃｔ 的人鸟互动系统设计主要由

三个功能模块互动完成ꎬ 原理如图 ３ 所示:

图 ３　 系统原理图
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　 　 信号采集: 利用体感传感器录制图像、
捕捉观众动作ꎻ

信号处理: 把采集的数据进行运算分析ꎬ
利用所产生的数据生成与现实场景对应的虚

拟影像ꎬ 并进行叠加融合ꎻ
成像显示: 利用显示器把最终影像呈现

给观众ꎬ 并配合声音效果ꎮ
(二) 场景模型构建

通过 ３Ｄ 建模的方式实现场景以及飞鸟模

型的构建ꎮ 角色在进入 Ｕｎｉｔｙ 前要准备好基本

的动作ꎬ 例如飞行、 振翅、 待机等ꎮ 在 Ｕｎｉｔｙ
官方提供的角色装配与控制方式上ꎬ 主要有

三类: Ｌｅｇａｃｙ (传统模式)、 Ｇｅｎｅｒｉｃ (通用模

式)、 Ｈｕｍａｎｏｉｄ (类人模式)ꎮ 在角色导入 Ｕ￣
ｎｉｔｙ 之前ꎬ 需要根据其不同的装配模式ꎬ 有

针对性地设计 ＦＢＸ 动作文件ꎮ 而后ꎬ 将 ３ｄｓ
Ｍａｘ 准备好的飞鸟角色模型存到 Ｕｎｉｔｙ 项目的

Ａｓｓｅｔｓ 素材文件夹中ꎮ
飞鸟角色的制作是模型制作过程中的关

键ꎮ 因为互动展品的主要目的是对知识的科

普ꎬ 所以模型不但要有艺术表现性ꎬ 还需具

备科学性ꎮ 最终ꎬ 还需要对模型进行设置ꎬ
方便之后利用代码调取模型实现互动识别

控制ꎮ
(三) 增强现实设计模块

本模块在 Ｕｎｉｔｙ 中导入 Ｋｉｎｅｃｔ Ｖ２ ｗｉｔｈ ＭＳ
－ＳＤＫ 交互工具包ꎬ 通过 Ｋｉｎｅｃｔ 摄像头ꎬ 实时

地识别事先所定义的图像和动作ꎬ 并计算出

该图像所在的位置与所成的角度ꎬ 在相应位

置上生成相应的模型或动画ꎬ 最终将观众实

景与动物虚景互相叠加ꎬ 根据观众的动作实

时呈现动物的动作和声音回应ꎬ 从而实现虚

拟世界与现实世界相融合ꎮ 在人鸟互动原型

系统中ꎬ 系统自动识别用户手部位置ꎬ 并在

手上显示飞鸟角色ꎬ 跟随用户的手部移动ꎮ
当用户挥手时ꎬ 模型飞离画面ꎮ

四、 结论

Ｋｉｎｅｃｔ 或将成为第三次人机交互革命

(ＮＵＩ) 的原点ꎬ 它掀起了自然用户界面技术

的新一轮热潮ꎮ 人与机器的交互将越来越自

然ꎬ 现实世界与虚拟世界正面临融合的拐点ꎮ
随着科技展馆行业的不断发展ꎬ 展品、 展项

的多元化、 多感官化、 新颖互动性已成为主

要趋势ꎮ 将 Ｋｉｎｅｃｔ 增强现实技术与科普教育

相结合ꎬ 对展品进行有效的改良、 创新ꎬ 必

将提升科普展品的互动性与趣味性ꎬ 有助于

科学知识广泛深入的普及ꎬ 从而实现从 “被
动科普” 到 “主动科普” 的转变ꎮ 其在展示

方面的优越性也会被越来越多的人所认可ꎮ
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