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I 

摘要  

 

 

 本專題主要分為「分析」與「執行」兩大部分，首先會利用 Mindwave
與 Labview 來分析不同的行為因素，如：「運動、飲食、睡眠等」的
條件下對人們心理情緒的影響，並辨識出腦波與情緒的對應關係。 

 執行部分則是以分析結果作為數據，再用 Labview 作為中樞來驅
動 Arduino 功能，使功能可以針對對應情緒執行對應功能，還能夠將
數據用 Excel 保存，未來可以隨時追朔歷史紀錄，並做為長期觀察，
讓情緒得以從根本做改善。 

  

   

  

關鍵字：腦波，情緒改善，Labview， Mindwave， Arduino  
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Abstract 

 

 

 This topic’s main function is divided into two parts:  “analysis” 

and “operation”. The “analysis”: We first use Mindwave and Labview to 

analyze different behavioral factors of human’s brainwave from human 

live in different condition of effect such as condition: “exercise, diet , 

sleep, etc” , and identify the correspondence between brain waves and 

emotion .finally make a conclusion for relationship between human’s 

emotion and the condition where human living in or which condition they 

have.  

 The “operation” : According to the data which we have record, we 

can classify brainwave which the “Mindwave” read by “Labview” ,and 

then Arduino receive the simplified command to do operation. We are 

also able to save data in Excel for long-term observe and trace back 

history to study. 

 

 

 

Keywords: Brain wave, mood state improvement, Labview, Mindwave, Arduino
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第一章 諸論 

1-1 研究動機 

 現在 21 世紀的人們壓力日益俱增，使得得到文明病的人們逐漸增加，經世界衛生組織（WHO）

指出，癌症、愛滋病、憂鬱症已成為全世界前三大文明病，隨著醫學發展，癌症及愛滋病已逐

漸找到治療的機轉，相對的，憂鬱症卻隨著文明的發展愈來愈嚴重，所以本團隊希望能開發出

一套系統，來分析什麼樣的腦波是人類情緒低落的樣子，而什麼樣的腦波是人類心情愉悅的樣

子，並藉由歸納以及統整，來找出在什麼樣的狀況下，可以改善大家的情緒，並運用一些測詴，

來使情緒低落的人，情緒得以舒緩，進而遠離這些苦痛，達到身心健康跟快樂。 

 

1-2 研究方法 

本專題研究主要運用「文獻研究法」、「實證研究法」，來分析不同狀態下的腦波所呈現出來的

素質代表的意義。 

 一、文獻研究法 

  文獻研究法是根據一定的研究目的或課題，通過調查文獻來獲得資料，從而全面地、

 正確地了解掌握所要研究問題的一種方法。文獻研究法被子廣泛用於各種學科研究中。其

 作用有：①能了解有關問題的歷史和現狀，幫助確定研究課題。②能形成關於研究對象的

 一般印象，有助於觀察和訪問。③能得到現實資料的比較資料。④有助於了解事物的全貌。 

本研究主要蒐集各項會影響腦波的食物及行為之期刊論文、研究相關書籍、博碩士論文、網路

資源，並加以詳讀及研究這些事物與腦波有相關聯性。 

 

 二、實證研究法 

  實證研究法是科學實踐研究的一種特殊形式。其依據現有的科學理論和實踐的需要，

 提出設計，利用科學儀器和設備，在自然條件下，通過有目的有步驟地操縱，根據觀察、

 記錄、測定與此相伴隨的現象的變化來確定條件與現象之間的因果關系的活動。主要目的

 在於說明各種自變量與某一個因變量的關系。 

 

本研究將根據儀器所測出來的大量數據，各個數據加以分析比對，找出各項數值中規律的關連

性，以做為實驗之結果證明。 
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第二章 系統架構 

2-1 系統功能及流程介紹 

 

 首先穿戴好 Mindwave 儀器，之後開始測得數據，本系統會把資料轉換成 Excel，Labview

會依照使用者想做的功能執行2種動作(一)抓取及時Mindwave數據的資料(二)抓取歷史紀錄。

之後再把 Labview 計算好的數值傳送給 Arduino 執行相對應的動作。 

 
圖 2-1 系統架構圖 A 

 

 

 

圖 2-2 系統架構圖 B 
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2-2 軟硬體介紹 

 

介

面 

1.ARDUINO/硬體

+程式 

2.LABVIEW/軟體 3.EXCEL/軟體 4.MIND WAVE/硬

體 

圖

示 

    

介

紹 

一個開放原始碼的

單晶片微控制器，本

產品將其設置在被

動的元件驅動。 

(計算能力較弱，需

要 LABVIEW 的轉譯) 

一個圖形化程序編

譯平台，用來分析

MIND WAVE 的落點分

析與計算，最後將分

析出指令以最簡易

方式交由 ARDUINO

執行。 

對於長時間的 DATA

資料做存取，補足

暫存器功能較不足

的其他軟體，做為

資料取樣的倉庫，

隨 時 都 可 由

LABVIEW 抓取。 

貼於頭部前額，量測

腦波，而接地端夾於

耳垂，讀出腦波落點

供 LABVIEW 分析。 

表 2-1 基本軟硬體介紹 

 

 

 

  

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%96%8B%E6%94%BE%E5%8E%9F%E5%A7%8B%E7%A2%BC
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%96%AE%E6%99%B6%E7%89%87
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%96%AE%E6%99%B6%E7%89%87
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第三章 系統功能設計 

3-1 軟硬體驅動 

a. 儀器“MindWave”: 

測量腦電波信號，並監視人腦注意力及各類腦波的水平，並利用數學邏輯，資料比對，

記錄新數據及驗證腦波行為與人體行為的實行程度，並不斷向正確值修正，或長期生活

的影響數據的應用程序。 

 測量： 

  - 原始信號 

  - 神經科學定義的腦電功率譜 

   - eSense 集中力的功能函數 

   - eSense 冥想力的功能函數 

   - eSense 眨眼檢測 

   -行動式產品設計  

  - 支持的操作系統：     圖 3-1 MindWave 儀器實體圖 

  Window： XP ， Vista，Windows 7 ， Windows 8等等。 

  Mac： 10.7.5 ， 10.8.x ， 10.9.x ，10.10 

 

b. 軟體“Labview”: 

程式碼設計以計算數入訊號結果的分類歸屬 

〄跨界面溝通平台 VIPM   

〄 相容元件置入  

  隨時可取得先前已存數據   

〄 偵測進行時可隨時做存取 

 

圖 3-2 Labview 圖樣 

 

圖 3-3 VIPM 圖樣 
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C. 後端 Arduino: 

 根據 Labview 計算後的最後結果以最簡易型式給予 Ardiono 讀取並執行 

 〄模擬元件： 

    LED 燈 

    伺服馬達 

    液晶顯示器 

 〄移除不相容元件及相衝突的程式碼  

 〄在 Arduino 中寫入與 Labview 溝通的程式碼 

 
   圖 3-4 Arduino 實體圖 

 

 

3-2 程式化介面設計 

 

1. 數據收集並分類:   

經由不同的環境及行為模式做為影響變數，例如: 

a:運動:慢跑三十分鐘前後的微觀變化，及長時間增加運動習慣對腦波水平值的影響 

b:睡眠:剛睡滿八小時的腦波及經長時間未入眠的腦波做比較 

c:飲食:可可、咖啡、香蕉、辣椒等分別含有可可鹼、咖啡因，血清素前驅物、辣椒素等,

促進或影響體內及大腦內分泌的腦內啡、多巴胺等與情緒相關激素，並記錄各食物的影響

走向及時效性 

d:音樂及冥想:透過有助於各種波行產生的音樂做聆聽並訓練自行產生該腦波的能力，以及

經由冥想或釋放壓力等運動來清除腦中雜訊，達到心平氣勁腦袋清晰的良好腦力 

 

2. Labview 邏輯程式設計: 

根據多次反覆實驗取得腦波及情緒的對應關西，我悶可以開始假定該波行為人體的該對應

狀態，並將邏輯編寫入 LABVIEW 圖控程式中，以歸類輸入端偵測到的是甚麼狀態下的腦波 

 

3. 軟體間的跨界面溝通: 

MindWave、Labview、Arduino，分別為不同語言類別的軟體，必頇經由 VIPM 平台嵌入套

件，並反覆確認各介面程式碼在同時執行時是否有衝突，反覆修正方可從頭到後端執行。 
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4. 實用性測詴: 

後端模擬原件為 led,lcd,sever motor,測詴是否能明確分辨出腦波狀態來執行該應對動作，以

及腦波及時遙控後端動作的實用性。 

 

 

3-3 腦波數據概述 

 如圖 3-5 中「測前」為一般狀態下測值;「巧克力」為實用當下;「巧克力後」則為食用後

五分鐘，以該數據圖來看，原期望食用巧克力會提升冥想力的數值，先拋開「巧克力後」的不

定因素,甚至以「食用當下」做為比較數據無法明顯的在期望範圍中，其中除了考慮儀器準確

率外，可想而知外力無法在短周期上做明顯的微觀變化，而是改變產生波型的「難易程度」。 

 
圖 3-5 腦波數據圖 
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第四章  產品市場分析 

4-1 市場分析 

 

一、 市場特性與規模:腦波市場專業度高，所以不太容易被取代，且未來腦波相關技術，

非常容易運用在其他領域，如：反恐、測謊等，因為特有性高，容易引起其他行業

之覬覦，故自然趨近性非常可能提高。   

二、 目標市場:先從大都市開始著手，例如:台北、高雄，之後再延伸到整個台灣，再藉

由台灣推廣到全球。 

三、 競爭對手與競爭策略分析:最大的敵人是自己，只要我們能夠維持住產品的品質，

沒有什麼是不可能的。 

 

4-2 SWOT 分析 

 對目標有幫助的 對目標有害的 

內

部 

Strengths(優勢) Weakness(劣勢) 

⊙技術特有性高 

⊙產品正面，社會地位較高 

⊙技術層面吃重，利潤可望提高 

 

 

⊙員工跳槽，技術外流 

⊙技術層面高，人才尋求不易 

⊙公司規模小，較難搶下主流市場 

外

部 

Opportunities(機會) Threats(威脅) 

⊙產學或業界（醫療等）合作 

⊙與警調單位配合，預防犯罪 

⊙產品簡單操作，接受度高 

 

⊙同業競爭 

⊙產品概念前衛，大眾不易瞭解 

 

表 4-1 SWOT 分析圖 
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4-3 波特五力分析 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 4-2 波特五力圖 

 

消費者的議價能力(Bargaining power of customers) 中 

〃零售來說消費者議價空間並不高 

〃大量銷售較有可能受到消費者議價能力影響 

供應商的議價能力(Bargaining power of suppliers) 高 

〃供應商議價能力對產品影響大，且專業性高替代品尋找不易 

〃應與供應商維持簽約關係，使價格不易被哄抬 

潛在進入者的威脅(Threat of new entrants) 低 

〃新興技術比的是搶市場，新進競爭者（潛在競爭者）影響不大 

〃藉由長期保固穩住市場，不易被潛在者侵犯 

替代品的威脅(Threat of substitute products or services) 低 

〃技術性高替代品多半單價更高並不易造成威脅 

〃依照現階段技術來說，腦波取代性並不高 

現有競爭者的威脅(Intensity of competitive rivalry) 低 

〃屬於新興市場，現有競爭者還不存在 

 

  



9 

第五章 結論與未來展望 

5-1 結論 

 此系統設計的初衷是應用在醫療上，像是臨床實驗的數據分析，以及植物人的簡易溝通，

或將其延伸應用至其他腦波控制發展，雖然現階段我們的應用想法相當多，但也因此遇到許多

實際面的問題，像是腦波儀器的外型，就不適合長期的穿戴，所以許多的功能在模擬時是可行

的，但實際應用卻不是如此的理想，在腦波控制方面，雖然已經可以成功利用腦波做不同狀態

的後端控制，但使用者的腦波並沒有如此的隨心所欲來做控制，這部分需要藉由長時間的練習，

最後如果我們將此系統視為一個產品，我們希望後端 Arduino 可以改用成本較低的開發板來做

設計，這部分還需要我們再做努力。 

 

 

5-2 未來展望 

 對於本專題實務上的展望，將計畫繼續延伸後端控制種類及計算端的分析精密度，本專題

僅用最簡易的 LED、伺服馬達、液晶顯示器作為功能，為增加其實用性，將配合輪軸及槓桿原

理發展機械手臂，並增加狀態的多樣性，確實做到腦波遙控的功能，機械手臂也可以是遙控飛

行器球等遙控應用玩具及工具;分析數據部分，將利用更多時間去增加參考值及修正原本不大

正確的假設;將完成設計的電路整理為可程式的晶片，並以 3D 列印製作操控盒外型，專業化、

商品化。盼望能對腦波儀器在構造上及原理上如何製作以能讀取出微弱的腦波，而不單是只有

程式邏輯上的知識，有機會能自行修改儀器外觀設計達到自己要求的實驗條件。 
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