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摘要 

在棒球運動中，打者要在適當的時機，將投手投出，時速幾十英哩的球，用一根細

長的球棒，把球打擊至幾百英呎遠的地方。在打擊的過程中，厲害的打者，可以用有效

率的方式，將能量傳至球，讓球飛得到夠遠的地方。在這其中的一個關鍵點，就是擊球

時球棒上的位置，被稱作擊球的「甜蜜點」。本實作專題研究的內容，就是如何找到球

棒的甜蜜點。 

甜蜜點的定義有很多種： 

強力中心：擊球後產生最高球速的位置。 

碰撞中心：擊球時握把無撞擊感的位置。 

節點：擊球後握把無振動感的位置。[3] 

 

本實驗嘗試找出節點及碰撞中心，在球棒握把的地方安裝感測器，看看在擊球時，

或是用物體撞擊時，透過藍芽的方式，將資料讀進電腦，分析撞擊前後的加速度變化。 

 

 

 

圖一 流程圖 



一、前言 

在棒球的打擊中，如果擊中球棒的甜蜜點附近，能量往往能夠有效率的傳達出

去，球可以接收到較完整的能量，轉換成動能飛出去，速度可以比較快，更重要的

是，對於手部的衝擊會相對的比較小，也比較不容易受傷，尤其是對初學者。 

本實驗在接近手握球棒的地方，黏上一個附有取樣率160Hz 三軸加速度感測器的

晶片，透過藍芽的傳送方式，將資料讀進電腦，進行一連串的分析。 

 

 

圖二 示意圖 

 

 

二、實驗設計 

2.0 實驗器材 

 三軸加速度感測器：sample rate 160 Hz, 測量 x,y,z 三個方向的加速度。 

 藍芽接收器：接收感測器送出的數值。 

 鋁製合金球棒：長度61.5公分。 

 把三軸加速度感測器，用膠帶綁在握把附近(約10公分處)，以測量模擬擊球時手

受的加速度。[4] 

2.1 實驗 – 懸吊撞擊頻域分析 

 用繩子將球棒吊起，在不同的位置，以一物體撞擊。本實驗是用寬約5公分的膠帶

捲，用線穿過吊起，以單擺的形式撞擊。 

  



  

 圖三 實驗圖 

 撞擊的位置可由擺長控制。 

 x 軸的方向為向上(球棒軸向握柄)、y 軸的方向為側向(畫面的左邊)、z 軸的方向為

正向(朝著撞擊物)。 

 針對 x,y,z 軸，將實驗結果用 MATLAB FFT 分析。 

2.2 實驗 – 懸吊撞擊瞬間加速度分析 

 實驗做法和上一個實驗差不多，只是要分析的是擊球瞬間的加速度，看看擊球的

那個瞬間，握把受到了多大的加速度。 

 由於原本是靜止的，初始速度為0，因此只要以撞擊後所看到的加速度最大值就可

以了。 

 這次增加了撞擊位置的密度，每2公分測三次實驗。 

 測量的值為 z 軸(面對撞擊物方向)、y 軸(撞擊側面方向)，由這兩個值可算出「a

值」，定義為𝑎 = {
√𝑧2 + 𝑦2, 𝑧 ≥ 0

−√𝑧2 + 𝑦2, 𝑧 < 0
  ，不僅能算出 y,z 合力的值，還同時保有 z 的正

負號性質。 



2.3 實驗 – 慢揮加速度分析 

 這個實驗為模擬實際揮棒的情形，在此實驗前有試著把球放在打擊座上，正常揮

棒過，為了讓手感好一點稍微調整了感測器的位置。由於大動作揮棒讀出來的資料，

依目前的方法有點難以分析，所以改將球放在地板上，以類似短打方式擊球。 

 感測器位置一樣是在握柄10公分處，只是從正面改到背面，因此 z 的值會差一個

正負號。 

 圖四 實驗示意圖 

 

三、實驗結果 

3.1 懸吊撞擊頻域分析結果 

 從頻域去看的話，看不太出什麼明顯的特徵，表示有打到甜蜜點的徵兆，可能是

sample rate 不夠高，測到的只是繩子搖晃的頻率，不是真正手感受到球棒振動的頻

率。另外，撞擊後球棒自身會旋轉，會干擾測出的結果，依目前的儀器，顯然不是一

個能有效測出甜蜜點的好方法。 

 

3.2 懸吊撞擊瞬間加速度分析結果 

 若撞擊處接近棒頭，握柄會受到+z方向(撞擊反方向)的力；若過於內側，握柄會受

到-z方向(撞擊方向)的力。若在較適當的位置(如12公分處)，受到的力會相對的小。 

 將各個位置點的最大a值點在座標上，大致上為高度相關的一直線，大約在離棒頭

12.97公分處，預測a會接近0。 



  圖五 結果分析 

 如果是看z值的話，線性度會更高，最好的點落在離棒頭12.84公分處。 

 兩種方法預測的位置都差不多，大約在離棒頭12.8~13.0公分處。我們可以說，接近

13公分處，是這支球棒的甜蜜點(以握柄10公分的碰撞中心)。 

 在這個實驗中，比起a，z反而有更好的線性度，因此在後面的實驗，把z當作一個重

要的指標。 

 

3.3 慢揮加速度分析結果 

 這次的實驗，分析起來比靜止後撞擊的實驗還要困難。 

從各個突波的現象可以看得出來，之前判定的趨勢大致上是有的(z軸)，只是有些的

波形不好判定，突波的差值的基準、有些還有正負的突波同時存在、有些突波不只一個、

還有一些怪異點，造成分析上的困難。 



四、結論 

 做了這些實驗，第二個實驗看起來是最理想的—懸吊球棒測量加速度。可惜的是，

沒能在有限的期間內，繼續更深入的模擬及分析。但至少用了實驗的方式，找出一個可

能是甜蜜點的位置。 
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