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1. 摘要 

如今社會科技已然十分卓越，然

而人們的心理狀況卻少見關懷。即使

是醫療發達的現在，也常見親友的逝

去；忙碌的日常生活，使人們難以擁有

閒心談天說地。許多話語只能藏在心

中，或是難以啟齒，或是再無機會，遺

憾並因此而生。科技日新月異，人心卻

日漸疏離。為解決此類問題，使人們得

以無所顧忌地傾訴，創造一個可以進

行正常語音對話與動作的虛擬人物，

藉此代替真實的人來與使用者對話。

此計畫使用 OpenAI 的 ChatGPT 模型

生成對話，結合 Ready Player Me的 3D

人物模型，使人物能夠自然地與使用

者談論各種話題，判斷對話的情緒從

而做出相應的肢體反應，增加其真實

度與親密感，豐富人們的生活體驗並提

升使用者的情感參與感。 

 

2. 簡介 

本計畫旨在利用 OpenAI Whisper 

平台的語音辨識功能作為輸入，同時

利用 ChatGPT 的自然語言處理能力，

實現智慧對話系統。透過這個系統，使

用者能以自然的語音進行對話，而 

ChatGPT 將根據輸入的語音內容分辨

其情緒再給予適切的回應，最終以 

Coqui 所提供的 Text To Speech 功能

來將 ChatGPT 所給予的回應以自訂

聲紋的形式撥放。進一步地，我們將此

智慧對話系統與 Unity 遊戲開發平台

相結合，利用 Ready Player Me 所提供

的 3D Avatar 功能，為使用者提供身

臨其境的互動體驗。根據 ChatGPT 的

回應內容，我們將設計不同的肢體動

畫和臉部表情，使得 Avatar 能夠栩栩

如生地模擬出對話情境，提高對話的

情感連貫性和真實感。 

在現今社會中，AI 已成為各個領

域的焦點，驅使人們蜂擁而至投入開

發。令人惋惜的是，因為使用者並非專

家，對於生成式 AI 的了解與應用略

顯不足，往往只作查詢資料使用，而忽

略其廣大的潛力所在。這一計畫不僅

推進人機互動技術的發展，更為虛擬

現實、遊戲開發等領域帶來全新的應

用可能性。透過融合語音輸入、自然語

言處理和虛擬仿真技術，打造出更加

人性化、更具互動性的智慧系統，進而

豐富人們的生活體驗並提升使用者的

情感參與感。本計畫可分為兩大主題

進行研究： 

(一) 人機語音對話：如何讓使用者

與 ChatGPT 即時語音溝通？ 

(二) 虛擬分身：如何讓使用者所創

建之人物模型做出應有情緒之



臉部及肢體表現？ 

 

3. 專題進行方式 

在此計畫中，我們利用 OpenAI所

提供的 Whisper 功能實現 Speech to 

Text ，並使用 OpenAI 的 Unity API 

與 ChatGPT 進行溝通。 ChatGPT 回

覆後，再藉由 Coqui TTS完成 Text to 

Speech，並且根據所檢測到之情緒反應，

經由 Unity 渲染出相應的肢體與臉部

動畫。圖一為本計畫之系統架構圖，大

致展現了系統實現的流程與步驟。以

下將解釋如何決定使用之工具，並介

紹各項流程的實作方法。 

 

 

圖一. 系統架構圖 

 

(一) ChatGPT 技術 

ChatGPT 技術是由  OpenAI 開

發的一種基於深度學習的自然語言處

理技術。它通過學習大量的文本數據，

生成具有上下文連貫性的自然語言文

本。 

過去的研究已經證實了 ChatGPT 

在對話生成、語言理解等方面的有效

性和性能。對於情感偵測表現出了大

型語言模型如 GPT比舊有的機器學習

方法有更好的結果[1]，但過於模稜兩可

的  Prompt 會使  ChatGPT 產生不理

想的判定結果[2]，所以如何正確決定各

種情緒及對應的 Prompt 將成為一項

重要的挑戰。 

 

(二) Coqui TTS 

人機互動技術在現代科技應用中

扮演著關鍵角色。過去的研究探討了

語音輸入、自然語言處理以及虛擬仿

真技術的應用，而這些技術的發展同

時潛移默化人們對於科技產品的接受

度和使用體驗。在語音辨識與合成中，

人們更傾向與具有真實人聲的系統互

動[3]，並認為此類系統更加自然且易於

理解。 

有鑑於此，我們採用 Coqui所提供

的 XTTS功能，透過 10秒左右的人聲

樣本，結合預訓練模型，推理出近似原

型的聲紋。Coqui TTS為開源的語音合

成技術，利用高性能深度學習模型將

文本快速轉換成高品質語音，並支持

多達 16種語言，同時擁有完整的API，

方便我們有效率地操作，完美符合計

畫中所需。相較於傳統 TTS 系統，

Coqui TTS 擁有更自然的語言連貫度

與穩定的品質，使我們得以運用此工

具達成目標。 

 

(三) Chatbot 

我們選擇  OpenAI 的  ChatGPT 

作為本系統的聊天機器人，利用 

Prompt 事先設定 ChatGPT 所扮演的

角色以及情緒的判定[2]，讓 ChatGPT 

得以相對應角色回覆，並將情緒判定

的結果傳至 Unity ，讓模型得展現對

應情緒之肢體及表情回應。下圖為 

Chatbot 在系統架構中所影響之部分： 

 



 

 圖二. Chatbot與 ChatGPT 

 

(四) 音訊處理 

為使虛擬分身更加逼真，我們透過 

Coqui TTS 所提供之 XTTS 功能，經

由分身原型聲音的樣本來合成聲紋。

而後，虛擬分身根據此聲紋，將

ChatGPT回應之文字轉為語音輸出。 

 

圖三. Coqui TTS 

 

(五) 分身模型 

在模型的選擇上，比起相對逼真的

人物，象徵性的人物更能讓人取得信

任[4]，因此我們選擇使用 Ready Player 

Me 作為建立模型的系統。圖二為系統

默認之四位分身模型，均為專題小組

成員為原型： 

 

  

圖四. 系統默認分身模型 

 

除了默認角色，我們也讓使用這

可以自訂虛擬分身，透過自訂分身的

過程，增強與分身之間的親近感。若

是難以見到親友的人們，亦可使用自

定義功能，經由 webcam 拍照，讓虛

擬分身產生近似於親友的面貌。圖五

為創建虛擬分身之實際頁面： 

 

 

圖五.  

Ready Player Me 的 Avatar Creator 

 

(六) 情緒反應 

現實中的溝通除去言語，多數都

是倚靠肢體動作及面部表情來區分情

緒。為保證虛擬分身足夠真實，情緒反

應必然是重要的一環。 

我們利用 Ready Player Me 內建

的肢體動畫庫及  Adobe 的  Mixamo 

所提供的肢體動作，再經由調整模型

臉部上的 BlendShape 值來控制面部

表情展現，用以建立完整的情緒反應，

協助使用者更好的帶入情境。下圖分

別為 Ready Player Me 內建動畫庫及 

Mixamo 提供之動作，圖八則為 

BlendShape 之展示畫面： 

 



 

 

圖六.  

Ready Player Me 所提供的動畫庫 

 

 

圖七.  

Adobe 的 Mixamo 所提供之肢體動

作 

 

 

圖八.  

在 Unity中調整 BlendShape 之值 

 

4. 主要成果與評估 

 選擇自定義人物模型或是選取現

有之四種模型。 

 使用語音輸入並且選取語音輸入

之時間，以避免等待過於冗長。 

 選擇希望使用之 ChatGPT 模型。 

 將語音輸入內容顯示於畫面上。 

 即時回應使用者所輸入之內容。 

 人物將以語音及文字之形式回應，

並表現出使用者之相應情緒的臉

部及肢體動作。 

 現有人物之語音回覆為分身之原

型之聲紋。 

 人物模型可任意上下移動及放大

縮小。 

 

5. 結語與展望 

此 計 畫 整 合 了  OpenAI 的 

ChatGPT 、  Whisper 語音辨識、 

Coqui TTS 語音合成以及  Ready 

Player Me 的 3D人物模型，實現了一

個能與使用者自然地對話的虛擬分身

系統。此系統不僅能夠辨識並回應使

用者的情緒，更能依對應分身輸出本

人聲音，降低虛擬分身的機器感，使虛

擬分身能夠展現更真實的情感交流，

拉近與使用者之間的距離。 

在專題進行過程中，我們面臨了

許多技術挑戰。如同前面所述，在語音

辨識和合成方面，人們傾向真實人聲

而非文字回覆[3]，因此，將 ChatGPT 

的回覆轉換為語音成為此計畫的關鍵

步驟之一。此外，我們期望能讓使用者

將語音與分身模型聯繫，藉由真實人

類的語音樣本，合成近似於此人的聲

音。透過不斷地查找和測試，最終達成

此目標。 

未來我們將進行更進一步地調整

與擴充： 

◆ 群組功能：增加使用者與虛

擬分身的人數，達到同時多

人對話。 

◆ 情緒切割：豐富情緒、以及臉

部/肢體動畫的種類，精準表

達使用者的感受。 

◆ 個性化表現：新增更多元的



功能，例如：更換聊天室背景、

文字框主題等，讓使用者可

自由選擇更為舒適的對話環

境。 

◆ 自訂聲紋：加入使用者即時

自訂聲紋功能，彷彿與親友

對話。 
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