
太極拳自動化評量系統-以太極八法正面動作為例 

 

摘要 

    太極拳對於心肺功能、柔軟度、平衡、心

理及精神等都有相當大之幫助，因此被視為是

一種身心運動，也被美國時代雜誌譽為最完美

的運動。然而目前尚無一套完整且能自動化分

析的太極拳評量系統，因此本研究將利用

Kinect 感應器擷取人體骨架模型並搭配專家評

分標準，開發一套太極八法自動評量系統。本

系統可以自動且即時地讓學習太極八法的人

們發現各太極拳動作之優劣，進而修正太極拳

錯誤動作。 

關鍵詞：太極拳、自動化評量、Kinect 感應器、

骨架模型 

 

Abstract 
    In this plan, an assessment system for 

Tai Chi Chuan will be proposed by using 

Kinect. People who learn Tai Chi Chuan can 

find pros and cons of each motion by the 

assessment system. After correcting that 

motions, all of the Tai Chi Chuan motions 

will be perfect. That people not only 

understand the essence of each motion of Tai 

Chi Chuan, but also spend less time to learn 

Tai Chi Chuan. 

Keywords:. Tai Chi Chuan、Motion 

Assessment System、Kinect、Skeleton model 

 

1. 研究動機及目的 
由於太極拳已證實對人體健康之幫助有相

當的關聯[4][6]，且目前學習太極拳的人數日漸

眾多，但卻沒有一套自動化評量太極拳動作正

確與否之系統，學習太極拳者只能有由專家評

斷其動作之好壞。但只由專家評斷不只耗費時

間與人力，且如果評斷時間過長，專家會受到

疲勞的因素影響，導致評斷的標準有所不一

樣。因此本研究將利用 Kinect 感應器[1][7]建

置一套太極拳電腦化自動評量系統，讓系統的

使用者能清楚的了解到自己在太極拳各動作

之優劣，進而能改正自己有缺失之動作。 

 

2. 文獻探討 

2.1 太極拳 

    本計畫所採用之太極八法[2]，擷取十三勢

之四正掤，捋，擠，按，四隅-採、挒、肘、靠

之太極基本式也是核心功法，如圖 1 至圖 4 所

示。每式動作簡單易學，也保留了太極拳原有

的技擊內涵，於每式各授其用法，既符合便於

太極拳推廣於校園、社區、醫院，達保健養生

的目的，也提供了防身技擊的實用價值。 

2.2 Kinect 感應器 

    Kinect 感應器是由微軟開發應用於 Xbox 

360 主機的周邊設備[3]。Kinect 攝影機可透過

紅外線技術偵測到人體所在位置[8]及人體骨

架 3D 座標[5]。 

    Kinect 感應器有三個鏡頭，如圖 5 所示。

 
圖 5  Kinect 感應器 

    中間的鏡頭是 RGB 彩色攝影機，用來錄

製彩色圖像。左右兩邊鏡頭則分別為紅外線發

射器和紅外線 CMOS 攝影機，用來擷取深度數

據（場景中物體到攝影機的距離）[8]。彩色攝

影機的最高解析度為 1280*960，紅外攝影機的

最高解析度則為 640*480。Kinect 感應器還搭

配了追焦技術，底座馬達會隨著對焦物體移動

跟著轉動，也內建陣列式麥克風，由四個麥克
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風同時收音，比對後消除雜音，並透過其採集

聲音，進行語音識別和聲源定位[7]。 

 

3. 研究方法 
    利用 Kinect 感應器進行拍攝，Kinect 會將

偵測到的 3D 深度圖像，轉換到骨架追蹤系

統，系統取得的是一堆座標的集合，稱為骨架

關節位置，每個人共可記錄 20 組細節，包含

軀幹以及四肢等都是追蹤的範圍 (Microsoft, 

2013)，如圖 6 所示。 

圖 6  

骨架關節位置(Microsoft, 2013) 

    藉由 Kinect 感應器之骨架偵測，收集太極

拳各動作之骨架關節位置變化情形之資料，建

置出太極拳的骨架模型。由於 Kinect 感應器的

偵測之座標點為三維座標  ZYX ,, ，不同的三

個骨架關節位置可計算其所呈現之角度，且其

角度不易受到比例大小或是距離遠近等因素

影響，能使太極拳的評量標準更為準確，而利

用骨架三維座標  ZYX ,, ，其關節角度 的計

算方式如圖 7 所示，其中為反餘弦函數。 

  最後將所得到各動作之角度與專家之標

準角度進行比對，並藉由各評分指標計算出受

試者各動作之分數，讓受試者能了解到自己在

太極拳各動作之優劣。 

 

4. 研究流程 

4.1 太極拳環境設計 

使用一台筆記型電腦連接 Kinect 感應器，

並加上一台 42 吋觸控式螢幕連結筆記型電

腦，以及裝載螢幕、筆記型電腦、Kinect 感應

器的活動式螢幕架。由於 Kinect 感應器有感應

距離限制，因此需要訂立受試者與 Kinect 感應

器之相對位置，受試者站位置是設定在距離

Kinect 感應器 330 公分，並左移 40 公分的位

置，而 Kinect 感應器所擺放的位置為距離地面

79.5 公分之處，如圖 8 所示。 

 
圖 8  系統環境設計 

4.2 專家太極拳骨架模型建立 

    藉由 Kinect 感應器的骨架偵測，可將

專家示範的太極拳動作轉換成骨架模型，

並記錄下各骨架關節位置的座標點，依時

間點可將太極拳區分成二十五個標準動

作，分別為起ㄧ、起二、起三、起四、起

五、掤ㄧ、掤二、捋一、捋二、盪手、轉

正、擠、回坐、按、採一、採二、採三、

挒一、挒二、挒三、肘一、肘二、肘三、

靠一及靠二，由於太極拳動作有分為正面

動作與側面動作，且兩種類型的動作有不

同的評分方式，此次研究主要在探討太極

拳正面動作的評分，正面動作的骨架模型

如圖 9所示。 

4.3 評分指標建立 

 
圖 10  各骨架關節位置之編號 



依圖 10 所示，不同的骨架關節位置可計

算出不同的關節角度，可區分為以下八種評分

指標： 

1. 右肩膀角度：由編號 2、編號 1 及編號 9 之

三個關節點計算出右肩膀角度，如下圖 11。 

 
圖 11  右肩膀角度 

2. 左肩膀角度：由編號 5、編號 4 及編號 12

之三個關節點計算出左肩膀角度，如下圖 12。 

 
圖 12  左肩膀角度 

3. 右手肘角度：由編號 1、編號 2 及編號 3 之

三個關節點計算出右手肘角度，如下圖 13。 

 
圖 13  右手肘角度 

4. 左手肘角度：由編號 4、編號 5 及編號 6 之

三個關節點計算出左手肘角度，如下圖 14。 

 
圖 14  左手肘角度 

5. 下肢角度：由編號 10、編號 8 及編號 13 之

三個關節點計算出下肢角度，如下圖 15。 

 
圖 15  下肢角度 

6. 身體傾斜角度：將編號 8 做垂直線，編號 7

做平行線，可求出其相交的點 ，在由點 、編

號 8 及編號 7 之三個點求出身體傾斜角度，如

下圖 16。 

 
圖 16  身體傾斜角度 

7. 左右肩頸比：將三維座標轉為平面座標，只

看 x 與 y 座標，將 z 座標視為零，即  0,,YX ，

可計算出編號 1 與編號 7 之長度及編號 4 與編

號 7 之長度，再算出兩段長度之比例，如下圖

17。 

 
圖 17  左右肩頸比 

8. 重心：將三維座標轉為平面座標，只看 x 與 

y 座標，將 z 座標視為零，即  0,,YX ，先判

定編號 8 較靠近編號 11 或編號 14，再將編號 8

做垂直線，可在編號 11 與編號 14 之連線上得

到另一個點 m，計算點 m 與編號 11 之長度及

點 m 與編號 14 之長度，再算出兩段長度之比

例，如下圖 18。 

 
圖 18  重心 

    每個評分指標滿分為 100/9 分，依照與專

家的標準角度與比例之差距逐步扣分，扣至零

分為止。 

以肩膀角度為例，先將受試者的肩膀角度

減去專家的肩膀標準角度，容許範圍為 22.5

度，超過此範圍則零分，再將 0 度到 22.5 度及

0 度到-22.5 度各區分為 11 等分，靠近 0 度為

11 分，越遠離則依序扣分，如圖 19 所示。 



 
圖 19  肩膀角度範例 

    以左右肩頸比為例，先將受試者的左肩膀

長度除以右肩膀長度，所得的比例再除以專家

的標準左右肩頸比例，容許範圍為 10 倍，超

過此範圍則零分，再將比例 1 倍到 10 倍區分

為 11 等分，靠近 1 倍為 11 分，越遠離則依序

扣分，如圖 20 所示。 

 
圖 20  左右肩頸範例 

    而每個評分指標在太極拳正面標準動作

所佔的配分比例為，右肩膀角度 10%、左肩膀

角度 10%、右手肘角度 10%、左手肘角度 10%、

下肢角度 15%、身體傾斜角度 15%、左右肩頸

比 15%及重心 15%。因此每個標準動作的分數

是由其八個評分標準乘上配分比例，再加總而

得到。以起一這個動作為為例，假設其八個評

分指標的分數分別為，右肩膀角度 11 分、左肩

膀角度 10 分、右手肘角度 8 分、左手肘角度

10 分、下肢角度 8 分、身體傾斜角度 10 分、

左右肩頸比 11 分及重心 8 分，則起一的分數為 

11 × 0.1+10 × 0.1+8 × 0.1+10 × 0.1+8 × 0.15+10 ×

0.15+11×0.15+8×0.15=9.45 分。 

4.4 系統介面 

太極八法自動化評量系統之評量流程如

圖 21 所示。 

 
圖 21  系統流程 

太極八法自動化評量系統之系統畫面如

圖 22 所示。 

 
圖 22  系統畫面 

輸入資料後點擊開始即進入評量畫面，可

看到彩色與骨架兩種影像，如圖 23 所示，跟

著指示打完一套太極拳後即評量結束，畫面會

顯示出各動作之成績。 

 
圖 23  評量畫面 

4.5 研究對象 

  中國醫藥大學修習中醫養生學與太極八

法的學生，共 10 人。評斷專家 1 名。 

 

5. 研究結果 
為了驗證「太極八法自動化評量系統」之

成效，本研究請專家與評量系統同時評分，因

此一個受試者將會有兩個分數，分別為專家之

分數及診斷系統之分數，再將診斷系統分數與

專家之分數依分數高低分為優、普通與不及格

三個類型，以利進行正確率之分析，正確率的

計算方式如圖 23 所示。 

 
圖 23  正確率計算方式 

以圖 24 為例，診斷系統分數之類型與專

家分數之類型相同的有 4 個，總個數為 5 個，

因此正確率為 4/5=0.9。使用正確率來評估診斷



系統之分數與專家之分數是否有高度的一致

性。 

 
圖 24  正確率範例 

將 10 個樣本之系統與專家之評分進行正

確率計算，其 11 個太極拳正面動作之正確率

如圖 25 所示。 

 
圖 25  研究結果 

由正確率的結果來看，大部分的動作之正

確率都在 0.78 以上，只有起三、起四與捋二之

正確率為 0.67。經過分析後起三與起四可能因

動作幅度較小，所以專家及系統皆不易判別，

因此專家與電腦評分差異較大，故計算出的正

確率較低。而捋二可能因手部動作有所重疊，

使系統判別較易出現誤差，因此正確率也較

低。 
 

6. 結論 
本研究利用Kinect感應器開發了一套太極

八法自動化評量系統，讓學習太極八法的人們

能藉由系統了解到自己在各動作之優劣，進而

修正自己有缺失之動作。本研究經過正確率計

算後，大致上已能分辨出使用者在太極拳正面

動作之好壞，並且使用者在打完整套太極八法

後能即時了解到自己在各動作之成績。 

本研究未來將詢問專家意見，了解在太極

拳正面動作時各肢體的重要性，以調整評分指

標在不同動作時的配分，使的系統更為精準，

並繼續研究太極拳在側面動作時之評分方

式，讓整套系統更為完善。 
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圖 1  太極八法圖示 

 

 

圖 2  太極八法圖示 



 
圖 3  太極八法圖示 

 

 
圖 4  太極八法圖示 



 
圖 7  角度公式 

 

 
圖 9  太極拳正面動作 

 

 


