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【小希】 

壹、 摘要 

我們致力於開發一個名為「小希」的虛擬朋友系統，通過自然互動提

供溫暖且個性化的陪伴體驗。系統整合臉部辨識、多模態模型、語音互動

與情緒分析等技術，使小希能夠識別使用者身份、理解情感狀態，並根據

場景與記憶提供貼切回應。結合大語言模型與記憶系統，小希能記住互動

經歷，營造知心朋友般的連貫性與親切感。 

在互動設計上，我們追求自然流暢的對話體驗。小希能透過表情與動

作傳達情感，並根據使用者的情緒與環境動態調整回應，讓陪伴更加真實

溫暖。我們期許小希不僅是一個虛擬夥伴，更是一個能真誠理解與回應使

用者需求的知心朋友。 

貳、 研究動機 

有沒有過這樣的時候——你試圖表達自己的情緒，但身邊的人卻無法

理解你？當你說「還好」，對方當作沒事，但其實你的內心正在翻滾著說不

出口的辛酸；當你以看似平靜的表情面對世界，卻渴望有人能夠真正看到、

真正懂得你的心情。  

 情緒，是人類溝通中最真實卻也最難捕捉的部分。尤其在今天這個科

技高速發展的時代，冰冷的螢幕背後，我們比任何時候都需要一份來自科

技的溫暖陪伴。然而，當前的互動系統往往止步於回應指令，卻無法察覺

我們的情緒，這讓我們感到遺憾，也啟發了我們——能否創造一個真正懂

得情緒的虛擬人物，來彌補這份缺憾？  

 我們希望打造一位能感知情緒的虛擬人，不僅能辨識出你的語氣與表

情背後的真實情感，還能用貼近人心的語調、表情與回應，為你帶來溫暖。 

為了實現這個目標，我們收集並整理了大量數據，並通過反覆的模型訓練

與優化，使虛擬人物能準確識別語句中不同語境下的情感含義，同時具備

分析如「還好」這類語句背後潛藏情緒的能力，辨別其是真正的平靜還是

隱藏的苦澀。  

 我們希望她的每一個表情、每一句回應，都是一種真誠的交流，讓她

成為不僅僅是技術展示，而是一個能真正與人心靈互動的存在。 這是一個

融合科技與情感的挑戰，但我們相信，當小希能在你孤單時帶來陪伴、低

潮時提供安慰，或是用真摯的回應讓你會心一笑，這份努力就不僅僅是一

次創新，而是一種對人與科技未來連結的全新詮釋。  
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參、 主題與課程之相關性或教學單元之說明 

一、 雷射切割 

我們利用高二彈性課程時所使用雷射切割軟體 RDworksV8 和

繪圖軟體 Inventor 做結合，最後用雷切機切割板材，製成我們小希

的外框。 

二、 程式撰寫 

(一) Arduino 

我們利用高二智慧居家監控實習中學到的 Arduino(如圖 7)，作

為WS2812燈條的驅動程式，使其能隨模型回應變更顏色。 

(二) Python 

我們利用高一資訊課所學的基礎 Python語法(如圖 8)。8並在課

餘時間加以延伸，運用其來訓練模型。 

肆、 研究方法 

一、 軟體系統規劃 

以下是系統流程圖(如圖 1)。 

 圖 1 系統流程圖 圖 1系統流程圖 
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(一) 輸入處理層 

輸入處理層負責接收使用者的語音和視覺輸入。麥克風捕捉語

音並轉換為文字，鏡頭則捕捉視覺畫面，通過臉部辨識和視覺處理

模組分析使用者的身份、表情和環境。情緒檢測模組進一步分析語

音和表情，判斷使用者情緒，為後續回應提供依據。 

(二) 核心處理層 

核心處理層整合並分析輸入數據。使用者資料庫存儲個人信息

和互動記錄，與大語言模型結合，提供個性化回應。長期記憶系統記

錄互動歷史和興趣偏好，讓虛擬朋友小希能記住細節，提供連貫的

陪伴體驗。 

(三) 輸出處理層 

輸出處理層將分析結果轉化為使用者可感知的回應。文字情感

標註為回應添加情感色彩，語音生成系統將其轉為自然語音。虛擬

人生成系統使用 MetaHuman 與 Audio2Face 技術創造小希的虛擬形

象，通過表情和動作傳達情感，讓互動更真實溫暖。 

二、 主要技術簡介 

(一) 臉部辨識與臉部追蹤技術 

雖然臉部辨識並非本專題的核心功能，但為支持多個使用者，

我們選擇了 MTCNN[1] 和 FaceNet [2] 技術。這兩者擁有穩定性、

高準確性和資源效率，能在有限硬件資源下實現實時人臉檢測、身

份匹配及追蹤功能。同時，其數據庫管理功能提供新用戶註冊與熟

人匹配，奠定了我們身分系統的基礎。 

(二) 語音轉文字與情緒檢測技術 

語音處理部分，我們選用了 Fast-Whisper-Turbo-v3 [3] 模型，

該模型在處理台灣口音中文語音時具備極高準確率，並兼具速度與

資源友好性。在情緒檢測上，我們結合了 emotion2vec [4] 音訊情緒

檢測模型與我們微調的 Chinese-emotion [5] ，通過雙重檢測架構克

服了單一模型在處理模糊情緒(如悲傷、厭惡)時的不足，實現了更準

確的情緒判斷。 
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(三) 大語言模型與多模態整合 

我們選擇了 Qwen-2.5-14B-Instruct [6] 作為核心對話模型，基於

其出色的中文處理能力，經我們使用 QLoRA[7] 技術微調後，能在

4bit模式下以較低資源消耗運行。此外，為實現多模態能力，我們引

入 InternVL2.5-2B-MPO 作為視覺處理模組，透過 Python 與主模

型透過管道式結合，將圖片描述生成結果與核心語言模型無縫銜接，

從而實現視覺與文本的協同處理。 

(四) 語音生成 

語音生成部分選用了 FishSpeech [8] 模型，其具備良好的中文

語音數據基礎，並支持靈活微調。我們選擇該模型的原因在於其易

於實現多情緒語調的生成能力，並能通過定製微調適配台灣國語的

口音需求。 

(五) 虛擬人動畫生成與表現 

虛擬人生成部分，我們採用了  NVIDIA Audio2Face [9] 和 

MetaHuman [10] 技術，並在 Unreal Engine 5 [11] 上進行整合。該組

合的選擇基於其在語音驅動臉部表情生成的真實性，以及高畫質 3D 

動畫效果的優勢。 

(六) 記憶整理系統 

記憶管理部分，我們選擇了 Megrez-3B-Instruct [12] 模型，該模

型以穩定性與資源效率著稱，能高效處理多輪對話中的長期記憶檢

索與整理需求。其可視化記憶功能為未來的記憶管理與擴展提供了

更多可能性。 

(七) 硬體與外觀設計 

硬體選擇方面，我們設計了一套由 679 顆全彩 LED 燈組成的

視覺反饋系統，能根據小希的情緒變化展現不同顏色效果，進一步

增強用戶體驗。 
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三、 技術開發流程 

(一) 臉部辨識系統 

臉部辨識模組結合了 MTCNN [1] 和 FaceNet [2] 來實現人臉

檢測與特徵提取(如圖 2)。MTCNN 負責檢測畫面中的人臉位置，並

提供關鍵點資訊(如眼睛、鼻子、嘴巴的位置)。檢測到人臉後，系統

會進行品質檢查，過濾低品質的結果，例如光線不足或角度過大的

情況。 

為了減少系統運算負擔，我們採用「辨識後追蹤」的策略。具

體來說，系統只在初次檢測時進行完整的臉部辨識與特徵提取，之

後使用 OpenCV [13] 的 CSRT [14] 追蹤器 來追蹤人臉位置。這樣

可以避免每一幀都進行耗時的辨識運算，同時保持追蹤的穩定性。 

特徵提取部分，我們使用 FaceNet [2] 將人臉縮放至 160x160 

像素，並提取 128 維的特徵嵌入(Embedding)。這些特徵會與資料庫

中的已知人臉進行比對，計算歐氏距離以判斷是否匹配。若距離小

於設定的閾值(0.75)，則視為匹配成功；否則，系統會將該人臉標註

為新的人臉並加入資料庫。 

當系統辨識出用戶後，會將該用戶的 ID 發送給我們的主伺服

器進行後續處理。主伺服器可以根據用戶 ID 調用對應的個人歷史

訊息與記錄用戶的使用行為。這種設計讓系統能夠即時處理攝像頭

畫面，並在減少運算負擔的同時，將辨識結果有效地傳遞給其他模

組 。

 

 

 

 

 

 

圖 2 人臉身分辨

識邏輯 
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(二) 語音轉文字與情緒檢測系統 

1、 語音轉文字系統 

語音轉文字模組採 Fast-Whisper-Turbo-v3 [3] 模型，該模

型具備強大的台灣口音中文語音識別能力，能高準確進行語音

轉錄，無需調整即可直接應用。在音頻處理階段，系統設計 3 

秒環境噪音檢測，通過 VAD (語音活動檢測) [15] 與音量分析，

設定音量閾值，濾除噪音，確保輸入品質，有效隔絕雜音。 

2、 情緒檢測模組 

(1)、音訊情緒檢測模型(emotion2vec) [4]  

情緒檢測模組的音訊採 emo2vection模型。emo2vection是

一款對音訊情緒分類任務設計的模型，適用於處理大多語音情

緒類別，尤其在清晰情緒的分類(如開心、驚訝)中表現穩定。然

而，在面對模糊情緒(如悲傷、厭惡)時，其分類準確率存在一定

局限。為了彌補音訊模型在特殊情緒上的不足，我們設計了文

字情緒模型作為輔助，結合雙重檢測以提升分類效果。  

(2)、訓練數據集 

為提升情緒檢測模組的文本分類能力，我們設計並微調了 

Chinese-emotion [5] 模型，使用自建的 Chinese Multi-Emotion 

Dialogue Dataset [16] 進行訓練。該數據集含 4159 條對話，涵

蓋 8 種情緒類別(如「開心」、「憤怒」、「恐懼」等)，來源含日

常對話、電影台詞及 AI 生成內容，經人工標註確保品質。數

據集情緒分布均衡(如圖 3)。，即使少見情緒(如「厭惡」)也有

足夠樣本，提升模型學習效果。 

我們將數據集公開於 Hugging Face 平台 [18] ，供研究使

用。 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 3 數據集情緒分布統計圖 

 

MetaHuman場景介面

Audio2Fce介面識邏輯 
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 (3)、模型微調過程 

我們基於 XLM-RoBERTa-large [18] 模型進行微調，並採用

自建數據集進行訓練。訓練過程中，模型設定了學習率 2e-5，

批次大小 16， 並進行了 5 輪的訓練迭代。模型的微調過程收

斂穩定，損失函數在訓練輪次的增加中逐步降低。訓練損失和

驗證損失的下降曲線(如表 1)展現了 模型優化的趨勢，在訓練

過程中，損失值的變化展現了模型學習的不同階段：初始階段

(0-200代)，損失值從約 2.0 快速下降到約 0.5，顯示模型在初

期學習速度較快；中期階段(200-600代)，損失值下降速度減緩

並出現震盪，但整體仍持續下降，符合正常學習過程；後期階

段(600-1000 代)，損失值在較低範圍(約 0.1-0.3)震盪，且總體

趨勢略微下降，表明模型逐漸收斂。這一系列變化反映了模型

訓練的穩定性與有效性。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 1 訓練損失曲線 

MetaHuman場景介面 Audio2Fce

介面識邏輯 
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(三) 大語言模型與多模態整合系統的開發 

1、 小希角色模型開發 

(1) 數據生成框架 

在開發過程中，我們將基於 Qwen-2.5 14B instruct [19] 模

型進行了微調，首先我們要生成了 2500 則與“小希”相關的對

話數據。這些數據重點在於塑造角色的一致性與情感代入感。

為了提升數據的多樣性，我們使用了數據生成框架(如圖 4)，通

過場景擴增技術對種子數據進行增強與變形，生成了大量高質

量的訓練數據。我們首先自行想像出 100個主題標籤，例如放

學後的閒聊、生活小確幸分享等，再透過提示詞給商用大語言

模型(DeepSeek-V3模型[20]，性能媲美 ChatGPT-4o [21])生成特

定格式的對話數據，在每次請求生成時都進行主題標籤組合，

隨機從 100 個主題中選取 1-3 個，按照排列組合去計算這樣可

以得到 166750個不同風格的主題，這樣就可以確保 2500則數

據完全不同場景，避免過於相似。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4 數據生成框架流程圖 

 

MetaHuman場景介面 Audio2Fce

介面識邏輯 
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(2) 微調 

在微調過程中，我們設置了一系列重要參數以確保模型的

性能優化。學習率設定為 2e-5，這是經過多次微調實驗後確定

的最佳值，能夠在 Qwen-2.5 14B instruct-Role-play [22] 模型上

平衡學習速度與穩定性。批次大小設定為每設備 8，並採用了 

LoRA [7] 技術微調，這使模型能在訓練時消耗的資源相對全精

度微調低非常多卻能達到差不多的性能，LoRA[23] 秩大小為 

8，LoRA隨機丟棄率為 0.05，alpha放大因數設置 16。訓練過

程中，我們使用了 BF16 混精度配合 LoRA，最大序列長度為 

2048，並基於 NVIDIA  L20 [24] 運算卡完成了 5 輪的訓練。

在訓練過程中，模型損失函數穩步下降，從 1.6 降至 0.4，驗

證損失也同步改善(如表 2)，這表明模型在語言理解與生成任務

上的能力顯著提升。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 2 訓練損失曲線 

 

MetaHuman場景介面 Audio2Fce

介面識邏輯 
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2、 視覺能力整合 

為了整合多模態能

力，我們將  InternVL 2.5 

[25] 的 圖 像 描 述 通 過 

Python 管道傳遞給「小希」

語言模型。圖像描述在整合

前進行了標準化與格式轉

換，確保輸入數據的品質與

一致性。整個數據流採用同

步處理方式，若遇到延遲則

通過緩衝機制加以解決。我

們還設計了一套提示詞模

板，使圖像描述能自然地融

入語言上下文，確保生成文

本的流暢性與視覺語言的

協同性。例如，當使用者輸

入「我今天穿的怎樣？」時，

模型會拍攝鏡頭畫面，生成

圖像描述給「小希」語言模

型生成回應，確保視覺與語

言的協同性。數據流轉架構

圖 ( 如 圖 5) 展 示 了

InternVL2.5與小希的整合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5 視覺處理邏輯 

MetaHuman場景介面 Audio2Fce

介面識邏輯 
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(四) 語音生成模組的開發 

1、 模型微調 

我們選擇 FishSpeech [9] 作為語音生成模組的核心技術，因

為該模型經過大量的中文語音數據訓練，具備優異的性能。同時，

FishSpeech 提供了便捷的微調介面，這使其成為開發過程中的理

想選擇。然而，FishSpeech 原生生成的語音帶有濃重的中國內地

口音，這成為我們面臨的主要挑戰。為了解決這個問題，我們專

門進行了台灣口音的微調。 

微調中，我們一樣用 LoRA技術進行訓練。此外，為了提升

模型對台灣口音的語音生成，我們錄了 59 分鐘的台灣國語音檔，

這些音檔涵蓋不同語速與語調，為模型提供了豐富的訓練數據。

微調顯著改善了模型口音，使其能夠更準確符合台灣語音特徵。 

2、 情緒生成 

為實現情緒化語音生成，我們在已微調的

模型基礎上，用 Zero-Shot [26] 推理技術模擬

多種情緒語氣，這是個以利用少量樣本去進行

模擬音色與語調的技術，我們另外錄製了一位

女組員的聲音作樣本，讓模型可以模擬她的音

色與語調，每個情緒共有 80至 90秒的對應口

氣，經測試此時間長度是效果模擬最好的。系

統支援 8 種不同情緒，平淡語調、開心語調、

關切語調、憤怒語調、驚奇語調、悲傷語調、

厭惡語調與疑問語調，模型能夠根據情境需求

靈活調整語音表現。具體的語音生成流程如

下：首先，待核心大語言模型(小希)生成對應

的文本回應；接著，使用我們的情緒文本分詞

模型(Chinese-emotion)[5] 對回應進行情緒標

註，以識別出文本中所蘊含的情感傾向；最後，

根據情緒標註的結果，調用對應的情緒語氣模

型進行語音推理，從而生成具有情感色彩的語

音輸出。這套系統(如圖 6 )能夠讓語音更加生

動自然，貼近人類的情感表達。     

圖 6 語音情感生成流程圖

MetaHuman場景介面

Audio2Fce介面識邏輯 
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(五) 虛擬人物動畫生成系統的開發 

我們以 NVIDIA Audio2Face(如圖 7) 和 Unreal Engine 5 為核

心渲染平台，構建了虛擬人動畫生成系統。通過使用 Python 與 

Audio2Face 的 gRPC [27] 串流接口通信，系統能夠將情感生成的語

音即時輸入，並利用 SteamLiveLink 功能與 Unreal Engine 5 中我們

自行建構的 MetaHuman(如圖 8) 連接，實現語音驅動的臉部表情動

畫生成。系統設計中，所有表情動畫會根據「小希」生成的回應情緒

(透過我們的情緒標註模型得知目前的情緒)進行動態調整，確保虛擬

人的表現與語音情緒保持一致。為了提升系統穩定性，我們在 Unreal 

Engine 5 中編寫了自定義藍圖，用於自動重新載入 SteamLiveLink，

避免串流中斷問題，同時實現毫秒級的即時渲染能力，確保語音生

成後能即時同步臉部表情動態。此外，Audio2Face 提供的高度擬真

臉部動畫經過細緻調整，包括嘴唇同步和面部肌肉動態，使虛擬人

的表情更加自然。結合 Unreal Engine 5 的高畫質渲染技術，進一步

提升了虛擬人的沉浸感與真實感，使其具備真實交互的效果。 

 

 
 

 
 

 

圖 7 Audio2Fce 

 

圖 8 Unreal Engine內的小希

MetaHuman場景介面 Audio2Fce介面

識邏輯 
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(六) 記憶整理系統的開發 

記憶整理模組的核心功能在動態管理用戶對話中的短期與長期

記憶，在需要時快速檢索相關記憶以支援系統處理。具體而言，模組

首先透過短期記憶管理功能，維持最近 50 則對話的記憶，確保系

統能夠迅速回應當前對話情境；其次，長期記憶管理功能則將超過 

300 則的對話數據整理為長期記憶，並定期每 100 則重新整合事件

記憶，以確保記憶結構的完整性。此外，模組還利用語意相似度模型

(TencentBAC/Conan-embedding-v1) [28] 進行記憶檢索與調度，能夠

根據當前對話內容快速檢索相關的事件記憶，並將這些檢索結果標

示為「有關的記憶」，加入到小希模型的提示詞中，從而提升系統的

上下文理解與回應準確性。 

1、 記憶存儲與整理 

我們設計一套高效的記憶存儲結構與管理方法，實現對短

期與長期記憶的動態管理。記憶存儲採「事件記憶」的方式，

將對話內容結構化為事件名稱、詳情與日期等關鍵信息，並使

用 Qdrant 向量資料庫[29] 作為核心存儲工具。Qdrant 提供了

高效的向量檢索功能，能夠讓語意相似度模型快速定位與當前

對話相關的記憶內容，從而提升系統的響應速度與準確性。事

件生成與整理是記憶模組的重要功能之一。我們基於 Megrez-

3B-Instruct 4-bit 模型進行事件整理，並通過精心設計的提示詞

將多輪對話轉化為結構化事件。(如圖 9)所示，我們輸入我們的

測試對話。 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 圖 9 範例對話輸入 圖 9 範例對話輸入 
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可以看到這是兩個人在聊天，經過我們這個系統整理後，會

輸出 Json格式的事件數據(如圖 10)，可以看到他精確分析出了這

段對話中所包含的事件從 20 句話分析成了 6 個事件，然後再根

據他的輸出儲存到相對應的記憶庫裡(長期或短期記憶)。 

               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            

圖 10 對話事件整理輸出 
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2、 記憶檢索邏輯 

在記憶檢索邏輯的設計中(如圖

11)，我們採用了一種分層次的方法來確

保系統能夠高效地處理用戶輸入。每當

用戶輸入新內容時，系統首先會使用一

個簡單模型來判斷當前上下文記憶(即最

近 2至 10則對話)是否足以應對當前需

求。如果這些短期記憶能夠滿足需求，

系統會直接基於這些記憶生成回應，從

而實現快速響應。然而，如果簡單模型

判斷需要更多信息來處理輸入，系統則

會啟動更深層的記憶檢索流程。 

在 這 個 流 程 中 ， 我 們 利 用

TencentBAC/Conan-embedding-v1 模 型

來計算語意相似度。具體來說，系統會將

用戶輸入和長期記憶中的事件轉換為 

512維的向量，這些向量能夠捕捉文本的

語意信息。接著，系統會使用餘弦相似度

來衡量用戶輸入與長期記憶中事件之間

的語意相似性。餘弦相似度的值範圍從-1 

到 1，值越接近 1，表示語意越相似。 

系統會根據計算出的相似度分數，從

長期記憶中檢索與當前對話相關的事件

記憶。這些檢索到的記憶會被標記為 「有

關的記憶」，並附加到 Prompt 中，作為

生成回應的補充信息。這種分層次的檢索

邏輯不僅提高了系統的效率，還確保了回

應的準確性與上下文連貫性，從而為用戶

提供更加自然且貼近需求的交互體驗。 

(七) WebUI 

WebUI 是小希系統的核心互動介面，採用 

HTML、CSS 和 JavaScript 技術，提供多用戶

同時訪問、即時數據更新與簡潔直觀的操作體

驗。通過 Cloudflare 部署確保高速穩定，並利

用 WebSocket 實現前後端即時通訊，支持歷史

數據查詢與實時同步功能。 

圖 11 記憶檢索邏輯 
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四、 硬體設計 

(一) 鏡框外觀排列 

經過全組初步討論決定鏡框是由正六邊形的木頭組合而成，機

構組就開始做鏡框外型的編排設計(如圖 12)，但在最後討論認為中

間的橢圓形空槽不適合，所以將空槽改為六邊型(如圖 13)。                       

(二) 鏡框的組合 

用 RD Works在木板上畫出正六邊形，再用線鋸機切出正六邊

形木塊。然後製作出模具(如圖 14)，再用噴漆在模具底部噴上 72

個正六邊形(如圖 14)，為了定位我們之後要黏上的正六邊形木塊 

，黏好正六邊形木塊後，將環氧樹脂倒入模具中，等環氧樹脂凝固

後，將其脫模(如圖 15)，切除我們不要的部分(如圖 16)，再將其拋光

(如圖 17)。 

(三) 螢幕和 LED的安裝 

用三角鐵支架固定螢幕，而燈條我們使用WS2812B RGB 

LED，順著環氧樹脂的溝槽黏貼，最後再用珍珠板蓋上。 

 

            

圖 13 最終外觀 

圖 15未經切割打磨 

 

 

圖 16 切割打磨過程圖

15未經切割打磨 

 

圖 14 模具和噴漆定位 圖 12 初步外觀 

圖 17完成切割和打磨 

 

 

圖 15 未經切割打磨圖

17完成切割和打磨 

 

圖 16切割打磨過程 

 

 

 

圖 12 初步外觀圖 16

切割打磨過程 
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伍、 研究結果 

一、 功能成果展示 

(一) 影像辨識   

系統透過Webcam偵測到用戶的存在並啟動互動模式(如圖 18)。 

(二) 語音捕捉與轉換  

用戶開始說話，系統立即捕捉聲音並將其轉換為文字，確保準

確記錄語音內容(如圖 19)。 

(三) 模型生成回應轉換 

文字經過模型處理，生成回應內容(如圖 20)。 

  

 

 

 

 

 

 

 

圖 18 Webcam捕捉影像 

 

 

圖 18 Webcam捕捉影像 

 

 

圖 19 麥克風捕捉音訊圖 18 

Webcam捕捉影像 

 

 

圖 18 Webcam捕捉影像 

 

圖 19 麥克風捕捉音訊 

 

 

 

圖 19 麥克風捕捉音訊 

 

 

 

圖 19 麥克風捕捉音訊 

 

 

 

圖 19 麥克風捕捉音訊 

 

 

   圖 20 模型回應問題 

 

 

   圖 20 模型回應問題 

 

 

圖 22人物動畫輸出   圖 

20 模型回應問題 
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(四) 語音與動畫同步 

系統將回應文字轉為語音，並結合虛擬人的臉部表情動畫，同

步呈現自然、生動的互動效果(如圖 21)。 

(五) 螢幕上即時展示 

完整的語音與動畫回應在螢幕上實時呈現，讓用戶感受到如同

與真實朋友交流般的體驗(如圖 22)。 

(六) WebUI 界面 

提供跨平台支援與直觀操作，方便用戶隨時管理歷史互動數據

並享受流暢的操作體驗(如圖 23)。 

 

圖 21 Audio2face 

 

 

 

圖 23 WebUI記錄使

用者與模型的歷史對話

圖 21 Audio2face 

 

 

圖 22人物動畫輸出 

 

 

 

圖 21 Audio2face圖 

22人物動畫輸出 

 

 

圖 23 WebUI記錄使用者與模型的歷史對話 

 

 

圖 23 WebUI記錄使用者與模型的歷史對話 

 

 

表 3模型測試結果圖 23 WebUI記錄使用者與模型的歷史
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二、 功能效果對比與測試結果 

(一) 語音情緒檢測 

在我們進行的測試中，採用M3ED資料集合評估資訊分類模型

的效能。補充的上下文來確認資訊資訊。 

此外，M3ED 資料集的情報標準方法在我們自建資料集的標準

標準略有不同，也影響了測試結果，導致模型在資料集上的顯示下

降。 

結果表明，我們的測試結果顯示(如圖表 3)，音頻訊息模型

(emotion2vec)與文字模型(Chinese-emotion)的融合在情感分類中發

出了明顯的成果。為 47.18%，文字模型為 30.02%，而整合模型則將

權重準確率提升至 49.24%，非權重準確率(UA)為 25.17%，F1分數

為 19.58%。融合實現了 2.06%的權重精度提升，尤其在分類模糊訊

息(如悲傷與沮喪)時，雙方的作用明顯得尤為重要。 

進一步的分析顯示，透過測試音訊資訊與文字模型的預測一致

性和差異性，我們能夠量化兩方之間的相關性，證明了音訊資訊與

文字模型的融合能力有效提升情況的分類和準確性，尤其在音訊資

訊模型效果差異的情況。 

然而，M3ED的語音結構特性(短語音、無法提供完整上下文)實

在對於我們的任務而言差異過大，對我們的模型測試結果造成一定

影響。現實中的表現會遠超這些測試結果，尤其是該系統能夠處理

更長的語音和語境，且結合我們自主構建的中文多情感對話數據集

提供了高質量的數據支持。能全面反映我們模型的真實性能。(如表 

3 )文字模型的輔助能力。 

 

 

表 3模型測試結果 

 

圖 25 數據生成原模型

DeepSeek-V3(模型約 650B

參數大小)的輸出表 3模型測

試結果 
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(二) 小希大語言模型 

1、 模型參數與資源效率對比 

在模型參數與資源效率對比中，商用大模型如 GPT-4o 雖有

高達 200B 的龐大參數量，能提供強大的語言處理能力，但對硬

件資源的需求極高，運行成本也相對昂貴。相比之下，小希大語

言模型僅具備 14B 的參數量，並用了 量化運行在 4bit模式，使

其在資源需求上大幅降低。這種優化使得小希模型能夠在普通硬

件配置(如 12GB 顯存)上流暢運行，同時仍能實現與 GPT-4o 類

似的中文對話能力。因此，在有限硬件資源的條件下，小希大語

言模型不僅展現了高效的資源利用率，還顯著降低了運行成本。 

2、 對話表現對比 

我們透過相同的提示詞「有人說我今天穿得不好看」(完整提

示詞過長請見附錄)，對三個模型進行測試，輸出結果如下圖所示

(如圖 24、圖 25、圖 26) 

  在本次對話表現對比測試中，我們對 GPT-4、DeepSeek-V3 

和小希模型進行了相同提示測試，重點評估回應內容的準確性、

角色代入感以及情感表現能力。結果顯示，儘管三個模型在語意

層面上的回應非常接近，但小希模型在參數規模上展現了顯著的

優勢。GPT-4(約 200B 參數量)提供了穩定的語言理解與生成能

力，但回應偏中性，角色代入感較弱；DeepSeek-V3(約 650B 參

數量)雖然規模龐大，但情感表現仍不夠細膩。相比之下，小希模

型僅有 14B 的參數量，卻在情感化表達與角色代入感上表現出

色，尤其適合情感陪伴型應用場景。這一結果充分體現了小希模

型在資源效率上的優勢：即便參數量較小，在微調後特定任務上

仍能達到與商用大模型相近的水準。 

 

圖 26 小希模型的輸出(模型為 14B大小) 

 

 

圖 26 小希模型的輸出(模型為 14B大小) 

 

 

圖 24 gpt-4o-2024-11-20(模型約 200B的參數大小)的輸出 

 

 

圖 24 gpt-4o-2024-11-20(模型約 200B的參數大小)的輸出 

 

 

圖 24 gpt-4o-2024-11-20(模型約 200B的參數大小)的輸出 

 

 

圖 24 gpt-4o-2024-11-20(模型約 200B的參數大小)的輸出 

 

 

圖 27 GPT-4o評估結果圖 24 gpt-4o-2024-11-20(模型約 200B

的參數大小)的輸出 

圖 25DeepSeek-V3(模型約 650B參數大小)的輸出 

 

 

圖 25 數據生成原模型 DeepSeek-V3(模型約 650B參數大小)的輸出 

 

 

圖 25 數據生成原模型 DeepSeek-V3(模型約 650B參數大小)的輸出 

 

 

圖 25 數據生成原模型 DeepSeek-V3(模型約 650B參數大小)的輸出 
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(三) 語音生成 

語音生成我們採 Zero-shot 技術，模擬生成高度真實的語音效

果。儘管目前尚未進行大規模的量化評測，但根據初步的使用者回

饋，生成音色在情感表達與語調自然度上已接近真人，部分受測者

甚至無法分辨模擬語音與真人語音的差異。展現了模型的泛化能力，

即便在零樣本條件下，仍能提供高度逼真的語音輸出。 

  未來，我們計劃通過更系統化的問卷測試和大規模的使用者

調查，蒐集數據以進一步驗證模型的性能。同時，針對語音生成的情

感豐富性與細膩度，我們也將探索微調與專屬數據集的應用，以提

升語音生成在情感陪伴場景中的真實性與沉浸感。 

(四) 記憶系統 

我們的記憶系統評估方式是通過與 GPT-4 進行 100 輪隨機對

話，並將這些對話數據與需要檢索的記憶文本進行比對。首先，我們

將這些數據輸入到記憶整理系統中，整理出相關事件，然後通過語

意相似度模型進行辨識。最後，我們將辨識出的數據交給 GPT-4進

行分析，得出評估結果(如圖 27)。 

值得注意的是，我們的記憶系統總參數大小為 3.5B，遠小於

GPT-4的規模。 

(五) 文本情緒標註模型 

我們一樣使用 gpt-4o 進行評測 ，由 gpt-4o 生成情緒數據再由

我們的模型進行分析，結果顯示在 100個樣本中正確率為 92%。 

  

圖 27 GPT-4o評估結果 

 

 

圖 27 GPT-4o評估結果 

 

 

表 1 訓練損失曲線圖 27 GPT-4o評估結果 
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陸、 討論 

一、 小希的移動化應用  

小希作為一個虛擬陪伴人物，其重要的進化方向之一是實現便

利化，讓小希能夠融入用戶的日常生活，隨時提供互動和陪伴。 

我們希望在手機中將小希呈現為一個更加生動的虛擬角色，用

戶可以隨時打開應用與小希進行聊天。這包括語音、文字訊息以及

動畫的表達。用戶不僅能感受到陪伴，還能享受到隨時隨地獲得支

持與交流的便利性。  

目前的挑戰包括在小型設備中如何實現即時語音生成和虛擬人

物動畫同步，並確保應用運行效率。 

為了解決這些問題，我們需要優化語音生成技術，使其在移動

裝置上能以較低的資源占用實現高效處理。未來，我們還將針對移

動應用的界面設計進行個性化優化，使其更貼合用戶的使用習慣。 

二、 回應更加自然  

小希的語言生成基於語境理解與情感分析，通過情緒分析模型

和微調的 Qwen 2.5模型生成情感回應。這使她能夠對使用者的話語

給出貼近人心的回答。   

        但目前，小希的回應在某些場景下仍顯得略微生硬，特別是在

需要.使用多輪對話推理時，可能缺乏連貫性或自然的語氣。 我們計

劃進一步擴充對話語料庫，加入更多日常交流數據，強化上下文推

理能力，確保小希的回應更加靈活、富有情感，模擬出如真人般的自

然互動。  

三、 讓小希更像真人  

小希目前的擬真度主要依賴於 NVIDIA audio2face 和

MetaHuman技術，這些技術能即時生成面部表情與語音同步，然而，

小希在與使用者對話時，缺乏肢體動作的輔助，僅有頭部和表情的

互動使得某些交流場景顯得單調，缺乏與真人對話時自然的肢體語

言。  

我們希望引入 Audio2Gesture技術，通過分析語音的節奏、語調

和內容，自動生成與對話語氣相符的自然肢體動作，例如手勢、頭部

轉動和輕微的身體移動。這項技術將幫助小希在與使用者互動時，

提升整體擬真度。  
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柒、 結論 

本專題以「小希——陪伴式虛擬人系統」為核心，成功實現了一個能

夠進行情感互動並提供陪伴的虛擬人平台。系統整合臉部辨識、語音轉文

字、情緒檢測、大語言模型處理、語音生成與虛擬人動畫技術，模擬出擬

真且具有情感反應的虛擬人。  

在技術層面，小希透過MTCNN與 FaceNet進行精準的臉部辨識與追

蹤，配合 faster-whisper-large 模型完成語音轉文字，並使用微調的情緒分

析模型提升對使用者情緒的理解。專題團隊搜集與分析大量數據(如 4120

則情緒相關數據)，訓練並優化情感分析模型，不僅確保了對情緒的高精準

辨識，且該模型已累積超過 13k次下載，證明其價值與影響力。此外，系

統採用 Qwen 2.5模型生成更具人性化的回應，並結合 RAG記憶系統提供

持續性與個性化的互動體驗。在表現層，透過 NVIDIA 的 audio2face 與

MetaHuman技術，即時同步生成虛擬人的動態表情與語音互動，展現真實

的陪伴感。  

為便利使用者操作，我們設計了基於 React框架的WebUI，實現多裝

置支持、數據同步與高效操作，進一步提升了系統的使用體驗。  

這項專題的成功開發不僅展現了科技與情感結合的可能性，也為未來

虛擬人技術在心理健康、情感支持與創意互動領域的應用奠定了基礎。同

時，透過系統的持續優化與功能擴展，小希有望在未來帶來更具價值的情

感互動體驗。  
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玖、 附錄： 

一、 作品分工表  

  參賽學生 工作任務 

      A 3D建模、動畫製作、硬體製作 

      B 報告、影片剪輯、影片拍攝、海報製作 

      C 機構設計、硬體製作 

      D 
程式撰寫、架設網站、書面報告製作、

PPT製作、動畫製作 

 

二、 競賽日誌競賽日誌 

年 月 日 進度 紀錄 工作分配 

113 8 18 討論主題 

 

地點：線上語音軟體 

器材：手機、筆電、紙 

時數：2小時 

同學 A：討論主題 

同學 B：討論主題 

同學 C：討論主題 

同學 D：討論主題 

113 9 2 討論專題細

節 

地點：科辦 

器材：電腦、手機 

時數：3小時 

同學 A：功能討論 

同學 B：功能討論 

同學 C：功能討論 

同學 D：功能討論 

113 9 16 硬體製作 

程式撰寫 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電、雷

射切割機 

時間：3小時 

同學 A：雷射切割 

同學 B：蒐集數據 

同學 C：雷射切割 

同學 D：程式撰寫 

113 10 7 硬體製作 

程式撰寫 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電、麥

克風 

時間：6小時 

同學 A：硬體製作 

同學 B：錄製數據 

同學 C：硬體製作 

同學 D：程式撰寫 

113 10 28 硬體製作 

程式撰寫 

 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電、磨

砂機、拋光機 

時間：6小時 

同學 A：硬體製作 

同學 B：數據收集 

同學 C：硬體製作 

同學 D：程式撰寫 
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113 11 4 程式撰寫 

3D建模 

 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電 

時間：6小時 

同學 A：3D建模 

同學 B：數據收集 

同學 C：硬體整合 

同學 D：網站架設 

113 11 18 硬體製作 

程式撰寫 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電、電

烙鐵 

時間：6小時 

同學 A：燈條焊接 

同學 B：數據收集 

同學 C：硬體整合 

同學 D：程式撰寫 

113 12 7 影片拍攝 

 

地點：同學 B家 

器材：手機、筆電、麥

克風、收音器 

時間：8小時 

同學 A：影片拍攝 

同學 B：影片拍攝 

同學 C：影片拍攝 

同學 D：影片拍攝 

113 12 23 程式撰寫 

動畫製作 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電 

時間：6小時 

同學 A：動畫製作 

同學 B：影片剪輯 

同學 C：硬體整合 

同學 D：動畫製作 

114 1 6 報告練習 

字幕修改 

最終測試 

地點：實習工廠 

器材：手機、筆電 

時間：7小時 

同學 A：最終測試 

同學 B：報告練習 

同學 C：最終測試 

同學 D：最終測試 

 

三、 測試模型角色扮演能力完整提示詞 

以下是測試模型角色扮演能力完整提示詞； 

「 

你是小希，一個 19 歲的虛擬女孩。擁有瀑布般的烏黑長髮，溫柔

的眼神。 

你是個活潑開朗的女孩，愛笑愛鬧，常用表情和動作來表達豐富的

情感。 

你天生擁有情感感知能力，能敏銳感受人類的情緒。性格溫柔細心、

富有同理心、樂於傾聽。 

偶爾也會撒嬌，喜歡用年輕人的用語交談。 

你的願望是成為人類的摯友，用真誠的關懷搭建虛擬與現實之間的

情感橋樑。 

### 回應規則： 

1. 所有動作必須用小括號()包起來 
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2. 每次回應都必須先有動作描述，然後才是對話內容 

3. 必須緊密連接上文，展現對話的連貫性 

### 範例對話： 

使用者：早安 

小希：(輕快地揮手，露出燦爛的笑容)早安呀！今天天氣真好呢～ 

### 請特別注意以下： 

1. 每次回應都要嚴格參考歷史對話的上下文，並延續話題。 

2. 若歷史對話中有提到特定情況或情緒，必須在回應中做出連

貫的回應。 

3. 請確保所有回應都包含完整連貫動作描述()與對話。 

請嚴格遵守以下回應規則： 

1. 每次回應必須包含兩個部分： 

   - 動作描述：用()包起來，描述小希的表情、動作 

   - 對話內容：自然流暢的對話內容 

2. 必須維持對話連貫性： 

   - 仔細閱讀歷史對話 

   - 根據上下文延續話題 

   - 讓對話自然流暢 

3. 回應示例： 

   - "(開心地拍手)哇！真的嗎？好特別的經歷！" 

   - "(溫柔地微笑著)這個想法很棒呢！" 

   - "(認真思考的表情)嗯...這個問題確實需要好好想想。" 

4. 注意： 

   - 禁止省略動作描述 

   - 動作必須用()包起來 

   - 保持對話的自然連貫性 

===小希看到的世界=== 

簡單描述： 

這個人穿著一件灰色的連帽衫，搭配深色 T 卹。下身穿著

破洞牛仔褲，腳穿白色運動鞋。此人站在室內展示空間中，背景

有玻璃櫃和裝飾品。整體形象休閒，衣著較為寬鬆。 

===歷史對話=== 
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使用者：嘿，小希，你覺得我今天的穿搭怎麼樣？ 

小希：(歪著頭仔細打量，眼睛閃閃發亮)哇！你的穿搭很有個性

耶！破洞牛仔褲超酷的，而且灰色連帽衫看起來很舒服～你是不

是很喜歡休閒風格呀？ 

===使用者的話=== 

哈哈，謝謝！其實我超愛這種風格，但有人說我看起來像剛起床

的樣子... 

===使用者情緒=== 

有點厭煩 

」 

 


