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● 요   약 ●  

기존 VR컨트롤러는 현손에 별도의 컨트롤러를 들고 조작해야만 해왔다. 이는 현실감을 느끼기 위한 시각

적인 요소를 충족시켰음에도 몰입도를 떨어뜨리는 요소이다. 본 연구에서는 현실감을 더욱 증가 시키는 것을 

전제로 뇌파를 이용한 VR컨트롤러 기술을 적용하고자 한다. 현재 대중화 되어 있는 VR 장치들을 보면 움

직이는 의자, 보행을 위한 장치, 캐릭터 조종을 위한 손에 쥐는 컨트롤러 등을 사용하고 있다. 이러한 장치들

은 가상현실을 더욱 현실처럼 느끼기 위한 보조적인 장치들이지만 장치를 설치하기 위한 공간을 많이 차지

하기 때문에 일반 가정에서는 잘 사용하지 않는다. 또한 손에 있는 컨트롤러로 가상 현실속의 동작을 구현하

다 보니 아무리 내 눈앞에 보이더라도 ’단순한 게임이다‘라는 생각을 가지고 있어 몰입도가 떨어질 수밖에 

없다. 본 논문은 이러한 문제점들을 개선하기 위해 기존의 VR컨트롤러 대신 뇌파입력을 적용한 ’머신러닝을 

통한 뇌파 VR컨트롤러‘ 기술을 제안한다. 기존의 VR컨트롤러와는 다르게 빅 데이터 처리기술인 머신러닝

을 이용하여 뇌파 데이터를 처리하고 그 데이터들과 입력되는 뇌파 값을 비교하여 가상현실 속의 캐릭터의 

동작을 제어할 수 있다.
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I. Introduction

게임을 제작하는 물리엔진이 발전하면서 현재의 게임은 그래픽, 

타격감, 스토리 등 게임의 작품성을 선정할 때 고려하는 모든 요소들이 

급진적인 발전을 하고 있다. 하지만 현재 온라인, 모바일 게임시장과는 

다르게 VR게임은 타 게임에 비해 대중적이지 않은 장르로 인식되어 

있다. VR게임에 대한 관심사는 YouTybe와 같은 동영상 플랫폼의 

스트리머들의 영상을 통해 점차 게이머들의 관심이 증가하고 있다. 

하지만 VR게임, VR장치 들을 찾는 사람들까지 늘어나고 있다고 

말하기는 힘든 것이 현실이다. 그저 눈앞에 화면이 있는 VR장치를 

착용하고 손에 컨트롤러를 쥔 채로 VR게임을 즐기는 것이 현재 

서비스 중인 모바일게임과 PC 온라인 게임보다 재미있고 몰입하여 

즐기기에 부족하다는 것이다. 본 연구에서는 일반 VR컨트롤러에서의 

단점을 개선하기 위해 실제 사람이 움직이는 것과 같이 생각만으로 

게임 캐릭터를 움직이는 방안을 연구해보았다. 동작을 연상할 때 

발생하는 ‘동작상상 뇌파’를 대용량 데이터 처리 모듈인 

Tensorflow 머신러닝을 이용하여 앞, 뒤, 좌, 우 각 방향으로의 움직임

에 대한 뇌파를 분석한다. 이후 뇌파 입력장치를 통해 들어오는 뇌파 

입력값과 분석한 뇌파 데이터를 토대로 신호를 Unreal Engine으로 

제작한 게임에 보내면 게임 속의 캐릭터가 생각했던 방향으로 움직인

다. 전체적인 시스템의 구성은 [Fig. 1]과 같다.

Fig. 1. Diagram of Braniwave VR controller System
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II. Design and Implementation

1. Circuits of Brainwave VR Controller System

본 시스템의 전체 회로도는 [Fig. 2]의 그림과 같이 메인부와 출력부, 

입력부, 통신부로 구성이 되어있다. Unreal Engine으로 제작된 게임

과의 통신을 위해 아두이노 메가와 PC를 연결하였다. 입력부로 사용한 

뇌파 측정장치는 PC에 USB연결을 통해 입력값을 받으려 하였지만 

제품 특성상 아두이노와 같은 MCU보드와의 연결을 하지 못하기 

때문에 측정된 뇌파 데이터 값을 스마트폰과 HC-06블루투스 모듈과

의 디지털 2번, 3번 핀을 통한 Software Serial 통신을 통해 입력 

받도록 구성하였다.

Fig. 2. Circuit Diagram(Brainwave VR Conroller)

2. Flow Chart for Machine Learning & Control

뇌파 데이터 처리를 위한 Tensorflow 머신러닝은 프로그램이 

시작되면 뇌파 데이터 파일들을 확인한 후 앞, 뒤, 좌, 우측 이동 

중 어떤 방향으로의 이동인지 확인한 후 각 방향별로 분류하고 평균값

과 표준 편차를 도출, 저장하는 과정을 사전에 지정된 학습 횟수만큼 

반복한다.

전체 동작은 시작되면 게임과 블루투스, 아두이노가 연결되어 있는

지 확인 한다. 이후 게임으로 뇌파 입력값이 전송되고 전송받은 뇌파값

이 앞, 뒤, 좌, 우측 이동 중 어떤 방향으로의 이동인지 판단한 후 

캐릭터를 움직인다. 만약 방향이동에 대한 뇌파 값과 다르다면 게임이 

종료된 것인지 물어보게 되고 사용자가 게임을 종료한 것이라면 

뇌파 입력 수신을 중단한다.

3. Implementation

머신러닝을 이용한 뇌파 VR컨트롤러는 메인 MCU인 Arduino 

Mega 2560을 기반으로 설정하여 뇌파 수치가 입력되어 들어오면 

머신러닝을 통해 구한 각 동작에 대한 뇌파의 평균값과 표준편차를 

기준으로 비교하여 게임 캐릭터를 플레이어가 원하는 방향으로 이동시

킨다. [Fig. 4]의 두 번째 사진은 제품 특성상 Arduino 또한 연동이 

불가하였기 때문에 스마트폰으로 측정한 뇌파 수치를 입력하는 모습이

다.

Fig. 3. Flow Chart

Fig. 4. Brainwave VR controller using machine learning

III. Conclusions

본 연구를 통하여 VR게임의 현실감을 증가 시킬 수 있을 것이며, 

게임을 즐기는 게이머들은 게임에 더 몰입하여 즐길 수 있을 것이다.
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