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摘   要 
 

"意念遊戲"是一種以玩家腦波進行控制的新一代遊戲介面模式，近年來，腦波應於
遊戲上已在各個展覽展示了此種技術，並且受到各大遊戲開發商的注意。玩家情緒可以
藉由音樂來引導，不同的音樂可以引導到完全不同的情緒上。因此本研究為探討受測者
於不同背景音樂下使用意念來操作遊戲之完成時間績效，試圖找出意念控制應用於遊戲

時的特性，本研究設計一款賽車遊戲加入三種狀況，以一定距離內到達的時間做為實驗
績效。本研究結果在無音樂(A)、重金屬音樂(B)與鋼琴奏鳴曲(C)的狀況下，在檢定下A

與B、A與C是無差異，而B與C的時間績效是有顯著差異，並且可得知在C的情況下比A

和B所花的時間的還短，這個結果可以提供遊戲設計人員在設計與規劃相關意念控制遊
戲時作參考。 
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ABSTRACT 

 

 The Mind Game is a kind of new interface model which using brain waves to control. In 

recent years, brain waves technique has been applied in many exhibitions and has been 

noticed by many game developers. Player’s emotional can be guided by music ,different 

music can lead to different emotional. This study was to investigate the efficiency with game 

finished with consciousness by subjects in situation of different background music. And this 

study was to find the specifications of control with consciousness in the games. We designed a 

racing car game and added three different background music to it in the study. Nevertheless, 

the analysis to the efficiency was driving time of a distance from start to endpoint. The result 

of the study presented that there was no significant difference between no music against 

heavy metal and no music against piano sonata situations, but there was significant difference 

between the situation of heavy metal against piano sonata. Also, as we knew, the time piano 

sonata situation spent was shorter than heavy metal did. The result could offer a reference to 

Mind game designers and planners. 
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第一章 緒論 

 

1.1 研究背景與動機 

 

隨著全球性數位科技與生活水準的提升，生活方式因而也不斷地在改變。人們開始
學習使用電腦，從紙張書信到電子郵件、手寫日記到網路日誌 BLOG 以及傳統遊戲到數
位遊戲等，都是資訊科技數位化帶來的影響(許維哲，2006)。電玩在人類社會中愈形重
要，人們的生活忙碌，運動變成一種奢侈，轉由從電玩滿足本能。回推至十多年前，電
玩仍被定義於負面形象，現在社會大眾對於電玩的接受程度不但愈來愈高，連社會經濟
的生產，也多與這些在從前被認為是沒有意義的「虛擬休閒」息息相關。而廿一世紀初，
電玩已不在是單純遊樂，而自成蘊含深刻的傳播媒介，和擁有真實力量的虛擬世界。 

在 2010 年的 Chinajoy(中國國際數碼互助娛樂展覽會)上，藍港在線公司展出「用腦
電波玩遊戲」的技術，玩家只需戴上腦波耳機，便可以通過意念的集中 

或放鬆以及眼動檢測感應輸出操作指令。玩具公司 Mattel 在 2009 年推出一種名叫
Mindflex 的玩具，可攘玩家靠意志力把藍色小球拉高放低來通過一連串的障礙和隧道。
NeruoSky 與 Square Enix(史克威爾-艾尼克斯)在 2008 年推出了第一款腦電波的遊戲
DEMO，並且在 TGS(東京電玩展)展示此技術，遊戲整體類似簡單的 FPS，玩家帶上腦
電波耳機就可控制遊戲中的人物移動、攻擊或切換武器…等。 

國立勤益大學利用意念耳機作出相關的研究，像以簡單的數值量化方式，如:LED 或
七段顯示器來表示禪定數值的高低，讓使用者能透過簡單的方式，了解修行程度。也利
用專注力控制之玩具軌道車配合所設計的系統，並以意念耳機所擷取到使用者專注力的
腦波來驅動賽車，讓使用者能透過簡單遊戲方式，了解及學習如何專注。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1.1 勤益科大資工所開發之禪定儀     圖 1.2 勤益科大資工所開發之專注力驅動賽車 

目前已有很多公司、學校展示了腦波技術應用在各種遊戲上，並且在著名的東京電

玩展和 Chinajoy 展示腦波技術，說明了用腦電波來玩遊戲會是下一個次世代的來臨。 

根據林威志(2005)受測者在不同音樂訊號刺激下，腦波活動上的生理訊號會有所不
同，人們在日常生活中，音樂已經成為其中的一個不可缺少的因子，而音樂的類型的差
異，往往也讓聆聽者產生不同的情緒波樣。很多人也藉著音樂達到他們所需要的目的，
如果需要休閒放鬆，就聆聽比較舒服的柔性音樂；如果需要激發動力，就聽令人振奮的
音樂。近年來，音樂也變成醫療上的一種療法，有些音樂對一些特定的人，往往也代表
著不同的情感。以心理角度來說，音樂對現代人而言，已不再是休閒時的小品。音樂類
型的不同對人體情緒上已經扮演著重要的角色。 

情緒管理是許多人都相當注重的一環，是否能在適當的場所表現出適當的情緒是非常重

要的。一個人在憤怒時如何來克制自己的情緒；如何在適當的場合適時的宣洩出自己的情



緒，適時的抒發自己的心情･･･等，種種都牽涉到個人的情緒管理。而情緒可以藉由音樂來

引導，不同的音樂可以引導到完全不同的情緒上。 

音樂刺激與人體生理狀態在許多過去研究上已證實存在關連性。但在腦波方面，多
以關於音樂的腦波研究報告，或將聆聽音樂與種種心智活動測試(如閱讀、背誦、聆聽
等)相比較，以探討不同心智活動進行實，人體腦部產生何種差異的變化(Firzgiboom et 

al.,2004)。  

 

1.2 研究目的 

 

意念遊戲顧名思義就是指受測者在腦部思考、構想的動作構成操作遊戲的動作，許
多研究者間接將腦波與人類潛藏的心智歷程及情緒狀態做連結，腦波可以幫助了解大腦
不同區域的活動情形，達到掌握玩家當刻心理狀態的目的。而音樂對於聆聽者的心理代

表著不同的感受，所以音樂的不同類型也牽動著聆聽者心理上不一樣的情緒。 

因此本研究主要是藉由意念遊戲操作來探討受測者在不同的背景音樂之下受測者完
成遊戲之時間績效的影響，因此本研究目的為藉由不同的背景音樂下檢視受測者在使用
意念控制遊戲的完成時間的績效，藉此了解腦波意念控制應用於遊戲時的特性，並且做
為遊戲設計人員在規畫遊戲時的一種依據。 

 

第二章 文獻探討 

 

2.1 腦波 

 

2.1.1 腦波分類 

 

在不同的知覺狀態下，正常人會呈現不同頻率的腦波，不論在清醒或睡眠， 

都會產生不同頻率的腦波。這些有節律的腦波通常被不同的動作及思考所影響， 

且有特定的反應性。依照腦波不同的頻率可以將腦波分成四種，分別是以希臘文字
Alpha、Beta、Theta和Delta來命名。而依上述分類每種不同頻率之腦波有具有不同特性
分別介紹如下： 

 Alpha activity (α 波)：頻率為8-13 Hz，振幅約20-200 μV。對大部分的人而言，腦部
Alpha波產生於清醒、安靜且放鬆的狀態時，只要閉上眼睛並放鬆，就可以立即提
高腦波Alpha波的活動。此大腦活動狀態下，最明顯會在大腦頂葉部(parietal region)

及枕葉部(occipital region)出現這樣的週期波，當眼睛張開時，Alpha波會受到抑制；
閉眼時，Alpha波則會變強，但是當在睡覺時，Alpha波就會消失。 

 Beta activity (β 波) ：頻率為13 Hz 以上，但一般很少高於50 Hz。研究指出Beta 波
會被觸覺、聽覺和情緒刺激所影響（Lindsley,＆Wicke, 1974），也會被自我努力意
識所控制（Jasper,＆Penfield, 1949）。在清醒而警覺狀態下，較常出現在頂葉部及
額葉部 (frontal region)，尤其當大腦思考或接受感官刺激時，此波段會較明顯，因
為此時身體是處於緊張狀態，準備隨時對外界做反應，此狀態下人的體力和精神能
量耗費較劇烈。 

 Theta activity (θ 波) ：頻率為4-7 Hz，一般而言其振幅較小。主要在小孩的頂葉部
及顳葉部(temporal region)會出現，而成人情緒受到壓力時也會出現少數的Theta波，
但都沒有規則的型態，或是在昏昏欲睡與意識深層放鬆狀態的時候，此波段也會很



明顯，另外許多腦疾病患者，亦可以找到θ 波。 

 Delta activity (δ 波) ：頻率低於3 Hz 以下的腦波波段，振幅約20-200μV。在清醒的
狀態下，大約兩個月大的嬰兒會呈現不規則的δ波正常成人在清醒狀態下沒有δ 

波，通常發生在沈睡且不易喚醒、深度麻醉、缺氧或有大腦有病變患者身上。 

 

2.1.2 意念耳機與腦波量測 

 

NeuroSky在近年申請意念耳機技術的專利並且也開始發行，NeuroSky意念耳機利用
幹態電極傳感器採集大腦產生的生物電信號，並將採集到的訊號送入ThinkGear™晶
片，而ThinkGear™晶片的技術是將原始腦電波信號的採集、濾波、放大、A/D轉換、過
濾環境噪音及肌肉組織運動的干擾、數據處理及分析等功能完全集成到一塊ASIC蕊片
中，並透過電腦傳出以數字化參數方式對人的當前精神狀態進行度量的算法，進行計算

過後可以得到量化的參數值，其步驟如圖2.1。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖2.1 意念耳機實行過程(圖:NeuroSky Store) 

1.訊號校準：對不同的使用者腦波訊號進行計算及同步輸出，以達到訊號的準確度。 

2.訊號採集：採用 NeuroSky 單導幹電極技術，使得腦電訊號採集變得簡單易用且準確。 

3.訊號提取：ThinkGear™從噪音環境中分離出腦電波信號，經過放大處理，產生清晰的  

           腦電波訊號。 

4.信息解讀：通過 eSense™專利算法將腦電波解讀為 eSense™參數，表示用戶目前的精 

   神狀態。 

5.人機交互：將 eSense™參數傳遞給電腦，手機等智能設備，進而可以通過腦電波進行 

人機交互。 

eSense™是NeuroSky用於以數字化參數方式對人的當前精神狀態進行度量的算法。它
由幾個方程式和程序，計算心理狀態層級的頻率值所表示為Alpha activity (α波)，Beta 

activity (β波)，Theta activity (θ波)和Delta activity (δ波)。這些方程式基本上作出相應的實

驗數據。這些方程式是可以修改，改變為不同的應用和使用者。 心理狀態可以表示為
專注，放鬆或沉思，焦慮和嗜睡。 每個層級的心理狀態的Alpha activity (α波)，Beta activity 

(β波)，Theta activity (θ波)和Delta activity (δ波)頻率值作為輸入數據之後由方程式決定數
值。 層級的精神狀態可以代表0到100，這可能是取決於程式而改變。心理狀態的數值
是每一秒更新一次。 

 

 

 

 



2.1.3 腦波與音樂 

 

音樂的變化可以在腦波上反映出來，在 Koelsch 與 Mulder 研究中提到，在實驗中讓
十八位受測者聆聽 Haydn,Mozart,Beethoven 以及 Schubert 等人的奏鳴曲，而在 Haydn 中
的 a piano sonata form Haydn(Hoboken XVI:48)，製作了兩種版本，一首為原始未經修改，
而另一首則是音樂尾段的短暫旋律被微微的更改，使音樂呈現不和諧但又不難以察覺的
曲調。整個實驗過程大概用了四十分鐘，研究者採用 10-20 electrode placement systems

收集了四十九個 channel 的腦波訊號。訊號分析上採取計算腦波上 Amplitudes 並依此值
進行統計分析。研究結果表是在非預期旋律發生後 0.25 秒，在腦部中 Right Temporal 的
電位 Amplitudes 與預期旋律所預期呈現的電位 Amplitudes 相比較，在統計上是呈現顯
著差異。(Koelsch et al. 2002)。 

 

2.2 遊戲要素 

 

以遊戲系統為設計的出發點，必須設計吸引玩家的遊戲以滿足玩家的需求，遊戲設
計上有幾個關鍵性遊戲設計重點。音樂、美術、程式、企劃，個別的重要性為震撼玩家
們的聽覺、吸引玩家們的目光、牽動玩家的手足、擄獲玩家們的心(謝坤達、蔡彤孟，
2003)。聲光音效是遊戲的輔助，Tom Meigs(2004)在遊戲製作一書提到音效是傳遞情感
以支持遊戲性的最佳盟友。早期的遊戲，因為硬體開發的因素，使聲音被限制於單音的
「逼---」。不過隨著硬體的發展已漸漸不侷限於單音了，而是可以讓玩家身臨其境的感
受，林威志(2005)的研究中，受測者在不同的音樂訊號刺激下，在重金屬樂、鋼琴奏鳴
曲與無音樂狀態各有不同的腦波頻率。本研究主要以林威志(2005)的研究之音樂訊號分
類(無音樂、重金屬音樂、鋼琴奏鳴曲)做為受測者的變數。 

 

第三章 研究設計與方法 

 

3.1 研究流程 

 

本研究的目的在於探討受測者在不同的背景音樂下之操作意念遊戲操作的完成時間
績效，試圖求出了解腦波耳機應用於遊戲時的特性，在遊戲設計方面，本研究加入觀察
的遊戲要素來影響受測者：背景音樂。背景音樂的類型主要是參考林威志(2005)所分的
類型:無音樂、重金屬音樂(Heavy Metal)與鋼琴奏鳴曲三種。受測者於實驗測試前須填寫
個人基本資料包括性別、年齡等資料。在實驗之前與受測者講解本次研究的目的後再請
受測者開始進行練習模式，本實驗給予受測者一分鐘時間練習，讓受測者熟悉意念操作

儀器。接下來進行正式實驗，實驗的遊戲是使用 Unity 3D+3D MAX 製作的賽車遊戲，
以受測者的專注度高低來決定賽車的速度，在一定的距離盡所能以最快達到終點的總時
間為本實驗所要記錄的績效分析。 

 

 

 

 

 

 



表 3.1 音樂類型 

遊戲

要素 

種類 敘述 

背景

音樂 

無音樂(A) 整個遊戲以無聲進行。 

重金屬音樂(B) 遊戲中背景音樂採用重金屬樂。 

鋼琴奏鳴曲(C) 遊戲中背景音樂採用鋼琴奏鳴曲。 

 

3.2 研究工具 

 

本研究探討意念遊戲的操作對受測者之完成遊戲的時間績效之間的關係，將使用以
下硬體與軟體。 

 

3.2.1 系統硬體與實驗軟體 

 

本研究中主要利用美國 NeuroSky 公司所推出的腦波意念耳機 MindSet 擷取腦電
波，以簡易的單極擷取前額單點之腦波訊號，經過處理之後將 β、α、θ 以及 δ 波正規化
之後，彙整成專注力(Attention)與禪定力(Meditation)，再透過藍芽介面傳遞至 Unity 引擎
中，再以接受到的訊號資訊加入至遊戲設計中。 

Unity 是一個支援多帄台、可簡易操作的遊戲開發工具，Unity 包含了最強而有力的
引擎可充分地聯合專業應用技術，並實現了真正的跨帄台的遊戲開發環境，目前利用此
套遊戲引擎可創造達 100 萬美元以上的週邊效益。 

 

                  

        圖 3.1 意念耳機                              圖 3.2 Unity 3D 

 

3.3 實驗設計 

 

3.3.1 遊戲設計 

 

本實驗首先會讓受測者在練習模式熟悉操作方式，練習模式中只有顯示之後會在正
式實驗時車子的時速表，讓受測者熟悉如何讓時速表達到最高，再進行熟悉操作一分鐘
之後，開始進入正式實驗的部分，遊戲方面本實驗提供了時速表與路程的小地圖可以讓
受測者知道在受測時的速度與到終點的距離，實驗分成三個部分，一種是不加入音樂、
一種是加入重金屬音樂，而另一種則是鋼琴奏鳴曲，在受測者只需要利用專注力讓車子



盡可能在最短時間內達到終點。 

     

        圖 3.3 遊戲練習模式            圖 3.4 第一人稱遊戲進行模式 

 

圖 3.5 第三人稱遊戲進行模式 

 

3.3.2 受測者 

 

本研究的目的在於了解腦波意念控制應用於遊戲時的特性，本研究的受測者為 30 名
臺灣地區大專院校大學生及研究生參與此實驗。年齡分佈於21到32歲(帄均年齡為24.23

歲)，男性人數 25 人，女性人數 5 人。 

 

3.3.3 統計方法 

 

本研究方法除了問卷編制之外，在分析的部分採用之統計方法與 T 檢定分析，並利
用 SPSS17.0 之統計軟體進行運算與產生結果報表，所採用之統計方法大致分述如下： 

敘述性統計  

本研究預計使用敘述性統計來統計樣本資料，利用次數分配、帄均值、標準差等方
法表現出受測者屬性的分布情形。  

T 檢定  

成對樣本的Ｔ檢定是用以檢測兩組彼此不獨立(相依)母體之樣本，或同一母體之樣本
前後處理結果是否有差異。 

 

 



第四章 研究結果 

 

4.1 資料分析  

本研究使用之資料分析方法包含敘述性統計、成對樣本 T 檢定，下表為受測者的基
本資料: 

表 4.1 受測者性別年齡分布 

 性別 年齡 

類別 男 女 20~25 26~32 

人數分布 25 5 24 6 

成對樣本 T 檢定 

利用成對樣本 T 檢定下發現受測者在不同的背景音樂之下有顯著差異如下表: 

 

表 4.2 成對樣本檢定 

  

  

成對變數差異 t 

  

  

自 

由 

度 

  

  

顯著性 

(雙尾) 

  

  

帄均

數 

標準

差 

帄均數

的標準

誤 

差異的 95% 

信賴區間 

      下界 上界 

重金屬音

樂 – 鋼琴

奏鳴曲 

3.89900 9.65944 1.76356 .29210 7.50590 2.211 29 .035 

無音樂 – 

重金屬音

樂 

-2.5773

3 
7.54879 1.37821 

-5.3961

0 
.24143 -1.870 29 .072 

無音樂 – 

鋼琴奏鳴

曲 

1.32167 7.50293 1.36984 
-1.4799

7 
4.12331 .965 29 .343 

重金屬音樂與鋼琴奏鳴曲:經過成對樣本 t 檢定(上表)得知在背景音樂下重金屬音樂
與鋼琴奏鳴曲狀況下，標準差為 9.65944、t 值=2.211、自由度=29，p=0.035<0.05，達到
顯著水準。 

H0:意念控制於背景音樂重金屬音樂與鋼琴奏鳴曲之間無差異 

H1:意念控制於背景音樂重金屬音樂與鋼琴奏鳴曲之間有差異 

根據上表分析，在 α=0.05 顯著水準之下，得知 0.035<0.05，達到顯著水準，必須拒
絕虛無假設 H0，表示受測者在意念控制於背景音樂重金屬音樂與鋼琴奏鳴曲是有差異
的。 

無音樂與重金屬音樂:經過成對樣本 t 檢定(上表)得知在背景音樂下無音樂與重金屬
音樂狀況下，標準差為 7.54879、t 值=-1.870、自由度=29，p=0.072>0.05，未達到顯著
水準。 

H0:意念控制於背景音樂無音樂與重金屬音樂之間無差異 

H1:意念控制於背景音樂無音樂與重金屬音樂之間有差異 

根據上表分析，在 α=0.05 顯著水準之下，得知 0.072>0.05，未達到顯著水準，無法



拒絕虛無假設 H0，表示受測者在意念控制於背景音樂無音樂與重金屬音樂是無差異的。 

無音樂與鋼琴奏鳴曲:經過成對樣本 t 檢定(上表)得知在背景音樂下無音樂與鋼琴奏
鳴曲狀況下，標準差為 7.550293、t 值=.965、自由度=29，p=0.343>0.05，未達到顯著水
準。 

H0:意念控制於背景音樂無音樂與鋼琴奏鳴曲之間無差異 

H1:意念控制於背景音樂無音樂與鋼琴奏鳴曲之間有差異 

根據上表分析，在 α=0.05 顯著水準之下，得知 0.343>0.05，未達到顯著水準，無法
拒絕虛無假設 H0，表示受測者在意念控制於背景音樂無音樂與鋼琴奏鳴曲是無差異的。 

表 4.3 成對樣本統計量 

 帄均數 個數 標準差 帄均數的標準誤 

重金屬音樂 40.9473 30 8.84743 1.61531 

鋼琴奏鳴曲 37.0483 30 7.61004 1.38940 

無音樂 38.3700 30 5.38495 .98315 

 

由上表中可以得知:受測者在意念控制於背景音樂為鋼琴奏鳴曲的完成時間績效帄均
數低於背景音樂為重金屬音樂與無音樂的完成時間績效帄均數，三者之帄均數分別為
40.9473、37.0483、38.3700，可見受測者在鋼琴奏鳴曲的音樂下花的時間比在重金屬音
樂和無音樂的音樂下花的時間還少。 

 

第五章 結論 

 

意念遊戲是一種以玩家腦波進行控制的新一代遊戲介面模式，在遊戲設計上並無相

關的建議，因此本研究主要以遊戲上的遊戲要素之一:背景音樂，獨立出來做探討，那音
樂的類型主要依林威志(2005)的研究中提到的無音樂、重金屬音樂、鋼琴奏鳴曲做為區
分，來代表本實驗所要探討的類型。 

音樂為一種主動刺激，隨著不同的個體接受也會產生不同的反應，相同的旋律在不

同的聆聽者聆聽下往往會產生不同的反應，而且玩家情緒可以藉由音樂來引導，不同的
音樂可以引導到完全不同的情緒上，因此本研究主要探討受測者分別在無音樂、重金屬
音樂與鋼琴奏鳴曲下來實驗意念控制之完成時間績效，經由 SPSS17.0 之統計軟體進行
運算與產生結果報表，再藉由成對樣本 T 檢定進行檢定，可以了解無音樂與重金屬音樂
之間是無差異(p>0.05)與無音樂與鋼琴奏鳴曲之間也是無差異的(p>0.05)，而背景音樂為
重金屬音樂與鋼琴奏鳴曲之間是有差異的(p<0.05)。在完成時間長短比較上，也可得知
在背景音樂為鋼琴奏鳴曲的情況下所花的時間比無音樂和重金屬音樂所花的時間還要
短，此結果可以提供遊戲設計人員在相關的意念控制遊戲上，在設計時所要添加怎樣的

背景音樂時可以做為參考。 
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