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酷手科技展演雙手魔幻

吳季剛
眼到、手動、指令到

透過量測手部肌肉的變動與裝置位置精確分析手部動作，酷手科技所推出的穿戴式手勢

輸入裝置，延伸雙手的無限可能！也讓年僅35歲的創辦人吳季剛成為遊戲大廠競相合作

的科技新貴。
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專攻人體力學　肌肉活動訊號激發靈感

2008年，吳季剛從成功大學醫學工程研究所

畢業後，進入工研院服務。專攻人體力學的他，負

責與團隊一起進行運動器材檢測領域的設計與研

發。在2010年一場運動科學研討會，他第一次接

觸到醫學領域剛開發出來的肌肉活動訊號技術時，

腦袋裡突然靈光一閃，認為這應該可以作為下一世

代的人機控制介面。

吳季剛表示，人機介面被認為是未來趨勢，

已有許多團隊投入研發，手勢的人機裝置多採用

EMG技術，不僅技術難度高，生產成本也相對高

昂，產業化有難度；而肌肉活動訊號技術在醫學研

究價值並不大，但成本低、可量產，反而更適合開

發作為人機介面。

如此起心動念，觸發吳季剛將原本醫學上的

研究，開發成為可運用在消費市場上的產品。為了

領先市場，吳季剛與工研院研發團隊花了1年左右

的時間，就順利開發出以生理訊號來判讀使用者肌

肉的「手勢辨識體感技術」，並在2011年申請專

利，進行布局。不過，由於當時還想不到適用的商

業用途，加上吳季剛正好調職，因而將專利技術暫

時擱置。

想
像一下你的手掌是一把槍，只要動一動手指

就能扣下扳機開火！操控無人機時，只需揮

揮掌、左右搖動，飛機便可上上下下，輕鬆一手

掌握。這是工研院衍生新創公司酷手科技針對虛

擬實境（Virtual Reality；VR）打造的「肌肉活動訊

號感測技術」，它能讓手指凌空一動，萬物皆為

你所用。

小團體奪得科技大獎　對產品有自信

還沒採訪前，就已聽聞酷手科技的產品非

常新奇酷炫，但來到酷手科技的辦公室才發現公

司管理文化更酷。他們沒有另外建置自己的辦公

室，而是選擇在時代基金會所成立的創業社群

Garage+中租借空間，與一群創新團隊擠在一起，

彼此互相激盪，讓團隊隨時都能處在創意火花迸

射的實戰現場中。

人高馬大、穿著一派輕鬆的吳季剛，帶領著

年齡平均30歲上下的4人團隊，2017年贏得有「科

技產業奧斯卡」之稱的全球百大科技研發獎（R&D 

100 Awards），引起國內外遊戲大廠的高度關注。

酷手科技所研發的「肌肉活動訊號感測技

術」，不僅可取代搖桿、遊戲把手，還能應用在復

健、運動等方面上，未來是AR╱VR和物聯網產業

中最被看好的人機控制介面。

什麼是肌肉活動訊號呢？人的肌肉在收縮

時，會因為肌纖維的摩擦或是改變而產生震動訊

號，酷手科技的肌肉活動訊號感測技術即是透過手

環等腕型穿戴式裝置，感測肌肉的生理訊號，判斷

出使用者的手勢，進而在遊戲中產生指令。

「目前多數的人機介面，採用肌電訊號

（Electromyography；EMG）技術，容易因人體產

生汗水導致訊號失真，且處理訊號的複雜度高，生

產成本也高，」吳季剛信心滿滿地表示，「我們研

發的肌肉活動訊號感測技術不受人體流汗影響，靈

敏度高且成本較低。」

肌肉活動訊號感測技術以手環裝置連接，不會有線路耗損的問題，傳送

距離更不受線路影響，更適合搭配頭戴式裝置一起使用。
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置，操作體驗更加直覺，因此市面上以手勢作為裝

置控制的競爭商品不斷出現。

酷手科技的肌肉活動訊號感測技術，之所以能

脫穎而出受遊戲大廠青睞，主要是因為透過量測手

部肌肉的變動與裝置位置來精確分析手部動作，可

偵測到更精細的動作指令。此外，透過手環不會有

連接線路耗損的問題，傳送距離更不受線路影響，

可以傳送約30公尺，跟EMG技術比起來更適合搭配

頭戴式裝置一起使用。

目前，酷手科技已成功打進國內外許多遊戲機

大廠，並銷售出可供廠商研發人機介面的開發模組

與相關套件，待廠商新品出貨後，豐沛的專利授權

金便可開始挹注營收。

未來，除了遊戲產業外，簡報、運動義肢、

無人機操控與工業運用領域，都是酷手科技布局的

重點。待公司站穩了創業第一階段，吳季剛也準備

募資來開發第二階段的智慧裝置產品，預計導入人

工智慧技術，甚至不排除將手部辨識與語音辨識結

合，將人機介面的深度與廣度再次昇華。

「終極目標就是運用酷手科技的產品，把每一

個人都變成鋼鐵人，大家動動手就可操控一切智能

設備！」吳季剛興奮地說出未來的願景。

市場成熟　創業之路水到渠成

大約2014、15年間，加拿大一間公司成功開

發出用手環來遙控無人機的介面，並大為熱賣。看

到這則新聞時，吳季剛的內心雀躍不已，因為他知

道機會來了。

加拿大公司仍採用EMG技術，準確率大約只有

85%，但肌肉活動訊號感測技術的辨識準確度卻可

達96~97％。他馬上申請工研院的「小蘋果園創新

創業計畫」，並將過去練習西洋劍所認識的好友、

台大電機系畢業的李蔚霖，從聯發科找進工研院，

一起投入研發，為日後技術移轉、創業做準備。

2017年2月，酷手科技正式成立，除李蔚霖出

任技術長外，另一位與吳季剛一起打橄欖球的好友

徐聖魁也被找來擔任營運長。吳季剛以玩橄欖球的

經驗，找互補的人才來籌組團隊，技術長補足了軟

硬體整合所需的機電能力，而擁有業界經驗的營運

長則補足了商業營運上的基礎。

在經營策略方面，吳季剛也善用橄欖球突出重

點的攻擊策略，不追求面面俱到，而只將產品聚焦

定位在一個有利的攻擊點上。

「我們最強的技術是肌肉訊號與手指動作的精

準辨識力，弱勢部分是團隊欠缺硬體及量測能力。

這樣何不聚焦在技術輸出與提供解決方案？」吳季

剛說明。於是，酷手科技明確將產品定位在模組與

技術輸出上，不涉及終端產品製造的商業模式就出

爐了。

聚焦技術服務　大家都是鋼鐵人

遊戲界的未來趨勢，將是AR╱VR所引領的沉

浸式體驗，對VR遊戲而言，頭戴式裝置會將雙眼

遮住、有異物感；而手勢辨識僅須簡單配戴腕型裝

沒有不痛苦的比賽，當你與對手都痛苦時，能撐到最後的便是贏家。創業心法

酷手科技研發的肌肉活動訊號感測技術靠著肌肉訊號與手指動作，其辨

識精準度可達96~97%。
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撰文╱國立清華大學科技管理研究所教授兼清華EMBA執行長　丘宏昌

由徒手邁向手牽手

業 師 觀 點

首
先，讓我們先看一個任天堂的小故事。

2006年，任天堂推出了Wii這款遊戲

機，引領全球邁向新的遊戲熱潮。就技術來

說，新的控制方式帶給顧客嶄新的體驗，讓玩

家不受束縛。就顧客面來說，父母親過去往往

是小孩玩遊戲的反對者，轉變成為與小孩一同

玩遊戲的歡樂者。這些因素，使Wii的銷售業

績超過1億台。

然而，好景不常，2012年任天堂接續Wii

所推出的Wii U，由於操作介面趨向複雜化、

主機掌機二合一的特性並不突出、以及對業內

的支援合作廠商沒提供好的支援使得第三方夥

伴不願共同開發新的遊戲，這些因素又使得

Wii U從2012上市到2017停產時，業績僅1千多

萬台。

最後，失敗為成功之母，任天堂記取這

個教訓，於2017發布了一台新的Switch，這台

家用主機解決了以上的問題，讓顧客可隨時隨

地、並與任何人一起遊戲，這樣的定位引發了

共鳴。這次Switch也記取另一個教訓，不論是

電玩大廠或獨立遊戲開發商這些內容開發廠

商，Switch希望與他們保持良好關係。這些因

素，造就任天堂再一次的成功。

從以上的任天堂小故事，對酷手科技有

幾點值得參考的地方：第一，產品在技術上

需有相當的差異化，這點就酷手科技來說，

看起來有其技術對顧客有相當的價值、也有

某種程度的獨特性。只是其技術的應用層面

要著重在功能品，例如如醫療等，還是要著

重在快樂品，如電玩遊戲等。由於兩者的要

求截然不同、加上新創公司的資源有限，選

擇何者做為最主要的發展方向就顯得十分重

要，必須要有所選擇。第二，就顧客的角度

來說，如同任天堂的例子，到底是要瞄準什

麼樣的顧客、傳遞這些顧客什麼樣的顧客價

值主張，這也須有所選擇。第三，新創公司

要成功，由於關鍵資源與能力有其限制，一

定要搭配關鍵的合作夥伴一起共創價值。例

如任天堂的故事，我們可發現成敗的重要原

因就是第三方的合作夥伴。同樣的狀況，也

發生在NVIDIA與台積電，兩者的合作夥伴關

係也使雙方互利共生。因此，對酷手科技來

說，選擇合適的關鍵夥伴十分重要。

最後，衷心期盼酷手科技由一家受到大家

注目、擁有關鍵技術的新創公司，成為一家產

業內成功的公司。

45Industrial Technology


