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요 약

본 논문에서는 음성인식 알고리즘인 HMM올 사용하여 

Wmdows 환경에서 온라인으로 사용할 수 있는 음성인 

식 게임 “Voice Illust Magic" 개발에 관하여 소개한다.

사용자와 컴퓨터가 상호작용(Interaction)할 수 있는 매 

체를 마우스와 키보드뿐만 아니라 게임에 필요한 명령 

어를 음성인식으로 실행함으로써 정보전달이 매우 효과 

적으로 이루어져 사용자가 접근하기 쉽고 편리하게 도】 

었으며 의사전달 효율올 높일 수 있었다.

음성인식 과정은 온라인으로 마이크를 통해 들어온 음 

성을 자동으로 끝점을 검출한 후-, Mel-Cepstrum을 추출 

하여 Word 단위의 reference HMM과 비교하여 최적의 

model이 선택도］면, 윈도우즈에게 메시지를 보내어 마우 

스나 키보드가 동작하는 것과 마찬가:시로 실행되노록 

하였다. 또한, 입 력 음성을 모든 reference pattern과 비 교 

하는 것이 아니라 상황에 적용될 수 있는 표순 패턴 

을 한정함으로써 탐색시간을 줄일 수 있었으며 높은 인 

식률을 나타내었다.

I .서 론

현재 인간의 편의를 위하여 인간과 컴퓨터 사이의 정 

보 전달을 원활하게 해주는 Man-Machine 인터페이스 

기술에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다.⑴ 지금은 

컴퓨터의 입력 장치로 키보드와 마우스가 주로 사용되 

卫 있지만, 앞으로는 인간에게 보.다 자연스럽고 편리한 

음성을 이용해서 컴퓨터와 인간이 통신할 수 있는 기술 

이 적극적으로 개발되고 활용되고 있다 요즘은 많은 

컴퓨터 게임에 있어시 큰 용량에 사운三와 二래픽이 뛰 

어남은 물론 기능도 많아서 마우스를 바삐 움직여야 하 

고 여리 가지 단축키들을 이용함으로 인해 양손을 보두 

사용해도 의도한대로 게임을 하기 어려운 실정이다. 그 

러나 여러 가지 단축키들 대신에 음성을 이용한다면 좀 

더 쉽고 편리하게 게임을 즐길 수 있을 뿐만 아니라 컴 

퓨터와 서로 의사소통을 함으로써 훨씬 더 현장감 있고 

홍미진진하며 쉽게 게임에 몰두할 수 있을 것이다. 따 

라시 본 논문-에서는 음성인식 기술을 이용하여 윈도 

우즈환경에서 게임 진행 명령어를 인식하여 림을 맞 

추는 퍼즐게임 “Voice Illust Magic”올 구현하였다.

II. 음성 인식 게임의 구조

음성 인식 게 임 은 펜티 엄 CPU 200 이 상, Sound Blaster 
호환카드, Windows 95의 PC환경에서 음성을 온라인으 

로 받아 들여 음성 인식을 통해 게임을 구현하였다卩］ 

음성검출부분에서는 마이크를 통해 들어온 음성신호의 

시작점과 끝점을 판별하는 기능을 수행하며 온라인으로 

게임을 수행하기 위해서는 연속적인 세어를 필요로 한 

다. 구현된 음성게임에서는 오디오 디바이스의 자세흐！ 

부분.을 제어할 수 있는 Low Level 오디오 디바이스를? 

이용하여 입력 음성신호의 녹음을 위한 버퍼를 설정하 

였디.. 음성의 시작점과 끝점올 판별하기 위해 버퍼에 

입력된 더冋터의 어】너기값을 계산하며, 계산된 에너지 

와 설정된 임계값을 비교하여 음성의 시작점과 끝점을 

결정하였다.

PC에서의 사용자 인터페이스는 Visual C++ 5.()의 MFC 
를 이용하여 구현하였으며, 마이크로 입력된 신호는 사 

운느 카드에서 11.025 kHz, 16 bit오 양자화하고, 음성특 

징벡티;: Mel-Cepstrum 16차를 사용하였고., 훈련데이 

터느 게임에 필요한 데이터 28개를 남자 4()명, 여자 20
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명이 각삭 3번씨 발성한 데이터를 사동으로 끝점을 검 

출 하여 작 단어 를 DHMM으로 모델 링하였으며 VQ 레 

벤은 128」丄 사용하였다」3]
이녁된 음성 구간에 대하이 인식 후보 단어와의 비교 

를 통해 인식된 결과I： 윈도우스에서 제공되는 함수를 

사용하여 메시기를 진달하였다. 게임의 二!■림퍼즐은 낮 

추는 상태에 서 인 식뇌" 방향키 喟령어 七 OnKeyDown 
함수를 사용•하여 키보드의 방향키입력 메시기를 里내 

작동하노록 하있다. 또한 모든 메뉴의 명령어，단축키 

를 설 정 하 이 메 뉴 명 령 어 가 인 식 뇌 면 PostMessage 함수 

를 사용하여 WM_SYSKEYDOWN, WM_KEYDOWN의 

메시지를 전달히•여 키보느의 "Alt + 키입력”의 효과로 

게임을 수행하였다

PC에 서 卄현된 음성 인식 퍼즐 게임 의 구조，:丄림 1 
과 같다.
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二림 L 음성 인식 게임의 구조

HI. Voice Illust Magic의 구현

음성으보 게임吁현의 편의성을 위하여 메뉴에 나타나 

는 명령어와 메뉴에 선택된 후 풀다운 부메뉴에 나타나 

는 명령어를 모두 다 인식하도록 게임을 구성하였으녀, 

대화상자에서 인식되는 명령어는 볼륨 단추에 적혀 있 

는 명령어를 인식하도록 하였다. -F리고, 메뉴 명령어를 

잘못 인식하였을 경우에는 취소를 말하민 초기상태로 

돌아가도록 하였다. 그림 2와 같은 "게임”메뉴가 선택 

되었을 때는 메-'rr와 부메뉴에서의 "시작, 환경설정, 종 

료, 보기, 도움말, 취소” 6개의 명령어가 인식된다. 이 

상태에서 “취소'를 말하면, "게임, 보기, 도움을 인식 

할 수 있는 상태로 이동하게 된다 그림 3과 같은 대화 

상자인 경우에는 볼륨 단추에 쓰여있는 "남자, 어사, 쉬 

운 게임, 어려운- 게임, 획,인, 취소" 6개의 명령어를 인 

식하노록 하였다.

그림 3. 대화상자에시 인식 되 명 령어 의 예 

인시 명령어 : 남자. 어자. 쉬운 게임, 어려운 冃임, 

확인, 취소

3.1 상태에 따른 인식 명령어
퍼즐게임을 구현하기 위한 사용자 인터페이스를 완벽 

하게 구현하기 위해 인식되고자 하는 명령어의 참조패 

턴을 9개의 상태로 구성하였匸卜 상태에 따른 참조패턴 

을 구성함으로써 음성인식을 위한 탐색시간을 줄일 수 

있었으며 상태별에 따른 Reject기능을 추사함으로써 더 

높은 인시률을 나타내었다. 표 1은 9개의 상태에 따른 

참조패턴을 나타내었다.
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표 1. 상태에 따른 참조 패턴

상태 j 참조 패틴

상태 () 세임. 보기, 노움말

상태 1
-시작,"환경설정,종貌，보기」…… 

노움-날, 취仝

상태 9 진체二上림, 점彳二판, 게임, 도움말, 
쉬 스

상태 3 사용방법, 时든사람들, 게임, 
보牛 쥐仝

상 태 4 .丄리설성. 삼, 사, 오, 육. 
확인 취소

상태 5 님-자, 여사-, 쉬운게익, 

어년운세이］ 확인, 쉬소 -

상태 6 확인, 취소

상태 7 확인

상태 8 위, 아래, 선택

상태 9 위, 아래. 솨, 우, 왼쪽 오泠쪽, 

게임, 보기, 도움말

3.2 음성인식 개임의 진행방법
그림 퍼즐 거）임을 음성으로 세어하기 위해 표 1의 참조 

패턴을 이용하여 림퍼즐 맞추는 모드가 시작뇌는 상 

태 9까지의 오토마타를 구성하여 二I림 4에 나타내었 

다］4］

:;L림 4에시 화살표는 시작점위치 위에 단어가 인식되면 

나음의 상태로 이동되도록 표시하였다. 예를 들어 상태 

1에서 "환경설정”이 인시되면, 상태 5星 천이되며, 싱-태 

4인 "시작''대호"싱•자에서 ''획•인''이 인시되면, 퍼즐::L림을 

맞추는 모드가 시작되는 상태 9로 넘어가게 되며’ 참조 

패턴으로.는 방향키 （위, 아래, 죄、우, 왼쪽, 오른쪽）6개 

의 명녕어와 메뉴명령 어（ 게임, M기. 노움말）3개를 学었 

다. 상태 9에서 방향刃 명넝어가 인식 되면 다•시 상태 9 
.京 돌아오며, 메讦명녕어가 인식되면 상태 1, 2,또，상 

태 3으呈 천이하게 둰나. 二리고 대화상자에서 인식된 

명령어가 "획-인”됴:는 "취소”가- 인식되면 다시 二L림 퍼 

즐을 맞추기 위한 상태 9로 이동한 후 디음의 음-성구산 

을 인식하게 된다

게임의 난이도를 스절하기 위하여 "시작”대화상자에 

난이도를 조절하기 위해 매杉릭스의 크기를 결정할 수 

있는 “심\ 사, 오 유'의 네 가지 모느를 두었다. 예를？ 

들어 "오”를 선택하게 되면 게임의 매트릭스형태는 5、 

5의 구조로 시작하게 논：!다. 또한, 음성으로. 퍼즐을 맞추 

기가 어렵기 때문에 “환경실정”대화상자에서 쉬운 게임 

놔 어려운 거】임으로 亍별하여 두었디、"쉬운 게임”은

림 퍼즐블럭이 반대편9로 회선이 가능한 모느이며, 

"어려운 게임은 회전이 불가능하도록 게임이 진행되는 

모드이다. 림 5에 “쉬운 게임”일 경우의 퍼즐 움직 

임에 대해 실명하였다. 성별에 따라 "남자”와 "여자”를 

환경실정에서 설정하도록 되어있고- “환•경설성”모드에

一-L 림 4. 유한상태 오토마타
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서 “확인”이 선택되면 VQ의 데이터와 표준패턴을 선택 

된 성별의 데이 터로 변환하여 인식 하도록 하였다. 퍼즐 

을 다 맞추게 되면 게임진행시간과 동작회수를 이용하 

여 점수로 환산하여 보여주도록 되어있다•

그림 퍼즐 게임은 음성뿐만 아니라 마우스나 키보드로 

도 게임을 진행하도록 하였다. 따라서 메뉴모드에서의
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그림 5. 쉬운게임인 경우의 퍼즐 움직임

"왼쪽”이라고 인식하면 2번그림은 회전을 
하여 오른쪽으로 이동한다

마우스 동작과 키보드 입력은 OnlnitMenuPopup함수, 

퍼즐 맞추기 모드에서는 On丄ButtonDown함수를 사용하 

여 마우스의 동작을 인지하였고, 키보드의 경우에는 

OnKeyDown함수를 이용하여 키보드 입력을 인지하였다

IV. 결론

널티미디어의 대표적인 환경인 PC의 윈도우즈상에서 

명령어를 음성으로 실행시킬 수 있는 음성인식 퍼즐게 

임 “Voice Illust Magic을 구현하였다.

상태에 따른 참조패턴을 구성함으로써 실시간으로 게 

임을 진행시킬 수 있었으며, 높은 인식률을 나타내었다. 

그리나, 음성인식 기술을 게임에 적용하는데는 커다란 

제약조건은 게임의 사운드가 마이크의 입력으로 들어가 

음성을 제대로 인식하기가 무척 어렵다는 것이다. 앞 

으로 좀 더 완벽한 음성인식 게임을 구현하기 위해서는 

입력으로 들어오는 게임의 사운드를 세거하는 방법에 

대한 연구가 진행되어야 한다.

이 게임은 성균관대학교 HCI 연구실의 홈페이지 

http://hci.skku.ac.kr에 올려 놓았습니다.
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