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摘要 

在資訊通訊科技發達的 21 世紀裡，面對面交談的機會降低，不善於社交的人

隨之增長，這部分的人在面對人群時大多伴隨著如臉紅、口吃、心跳加速、呼吸急

促等生理症狀，這些症狀都屬於現代常見的精神心理疾病之一─社交焦慮。然而科

技也同時發展出像社交軟體的新溝通管道，以減輕社交焦慮者在面對面眼神接觸時

的壓力，但是在利用社交軟體聊天的過程中，還是會有社交焦慮的情形發生，例如

不知道如何開啟話題而產生的焦慮感，或是話題延續錯誤而產生的無助感、甚至因

害怕說錯話而不敢使用社交軟體的壓力，其根本的原因就是大部分人缺少社交聊天

技巧。因此本計畫的目的，就是開發一個可以輔助社交軟體聊天的對話機器人(叩

叩蛋)。 

其功能包括， 

1.結合社交網路大數據收集善於聊天者的對話內容以推薦聊天話題。 

2.利用遊戲的方式讓成員共同飼養寵物，增加更多聊天動機及使用上的樂趣。 

3.以深度學習技術實作層次分析來了解對話內容的熱絡程度，給予聊天內容分

類，並同時依分類的深度給予寵物相對應的養分使之成長。 

當使用者在群組聊天時，可以將叩叩蛋加入到群組中，透過叩叩蛋的聊天輔助，

讓使用者經過一次次的回饋及評分，瞭解自己在聊天過程中需要改善的狀況，提升

社交聊天技巧，慢慢降低自己的社交焦慮。 

而為了達到確實輔助使用者的目的，本作品建立層次分析模型，總共分為三個

階層，並透過 Colab 使用 Fasr-BERT中文多標籤模型訓練，以度量指標來自我檢測

此模型辨識文本的成功或失敗，而根據自我驗證後的學習效果 AUR 指標為 0.9，越

接近 1代表學習效果越好，其中的 FN(False Negative)則是真實值是陽性且軟體預

測輸出結果是陰性達 0.91，表示此模型正確性程度高，能較精確的幫助使用者。 

 

 

關鍵詞:社交焦慮、社交聊天技巧、聊天機器人、大數據、深度學習 
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第一章 創作動機與目的 

1.1研究背景 

Butler (2016)在無壓力社交一書中這麼解釋社交焦慮一詞：社交焦慮(Social 

Anxiety)是指一個人在與他人交往時，所產生緊張和焦慮現象的簡稱。而 

Henderson (2014)這樣描述社交焦慮者──"社交技能沒有得到充分發展的個體， 

就像剛踏上異鄉土地的旅人。他們不懂當地的語言，無法融入當地的生活。" 

Arkowitz (1975) 與 Farrwll (1979) 更指出社交技能缺乏也是社交焦慮的一大成 

因。當科技同時發展出像社交軟體的新溝通管道，可以減輕社交焦慮者在面對面眼

神接觸時的壓力。但是在利用社交軟體聊天的過程中，社交技巧缺乏，還是會造成

社交焦慮的情形發生。 

1.1.1 有效的社交技能培訓(Social Skill Training, SST) 

社交焦慮障礙心理干預的新前沿 Pathak (2007)與 Bluett(Aug 2014)等人進行

社交技能培訓(Social Skill Training, SST)效果的實驗，他們找來有社會焦慮障

礙學員進行 SST，包括發起對話、建立友誼、與首選性別的成員互動，構建言語和

自信技能，其研究表明 SST可以幫助減緩社交焦慮。Hofmann & Scepkowski (2006)

的社交技巧與社交焦慮研究中說明，因此若是透過磨練社交技巧，增強信心，對於

改善社交焦慮的症狀仍是有幫助的。 

Clark & Wells(1995) 也指出有五種運用於治療社交焦慮症的主要技術：暴露

療法、認知重建、認知行為治療、放鬆技巧，最後也是最常用的就是社交技巧訓練。 

Fisher et al. (2004)在社交焦慮症治療的研究中指出，除了僅依靠藥物的治

療，若再搭配實際狀況做 SST，讓使用者從中累積經驗，更能夠使治療產生效果。

而本計畫便是提供使用者能夠藉由社交軟體聊天的方式，增加社交技巧。 

1.2研究動機 

筆者本身是逢甲大學資工系的學生，在我們的身邊就不少如同菲利普·津巴多

所說的社交技能缺乏的同學，但是這些同學可能只有極少數人達到社交焦慮症醫學

上的診斷標準，他們只是存有社交焦慮的情緒或者傾向，抑或只是有所謂的"害羞 

──社交沉默" (Henderson, 2015)這個人格特質。也由於理工背景的關係，其訓

練偏向於問題解決能力，較少著重在社交技能的訓練，但缺少社交技能下，小則在

遇到困難時，不與人討論或發問，導致個人學業成績受限。也由於本校理工科系中，

男性大多佔八成以上，同學比較少跟異性交流的機會，因此不敢主動與異性聊天、

溝通。本作品以此為出發點，希望透過提升社交技巧，藉此改善人際關係。  

其實，部分的人是因為對自己的沒有自信而產生焦慮情緒，例如不知道如何開

啟話題而產生的焦慮感，或是話題延續錯誤而產生的無助感、甚至因害怕說錯話而

不敢使用社交軟體的壓力。因此筆者設想，若能運用社交技巧訓練在社交軟體上 

(Bögels & Voncken, 2008)，對使用者目前狀況或未來社會發展都有會正面的效果。 

1.2.1 關於聊天中自我揭露的重要性 

Jourard & Lasakow (1958) 最早提到「自我揭露」(self disclosure)一詞，
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其定義為人與人交往在他人面前展現真實的行為、想法。而 Altman & Taylor(1973)

得知個體與個體透過逐漸增加自我揭露，進而發展成關係。也就是說，人與人開始

交往，必須先透過自我揭露讓彼此了解，進而發展更深入的關係。而在 Jourard & 

Richman(1963)中提及，自己向對方做自我揭露時，也會引起對方的自我揭露。 

Luft & Ingham(1955)提出了「周哈里窗」(Johari Window)的概念，將關於自

我認知、他人對自己認知之中，有或無意識的差異，分為四個部分。之後的心理學

家 Taylor & Altman(1987)則應用了周哈里窗將理論延伸而提出了社會滲透理論，

該理論認為，關係的發展存在於連續的階段裡，最初人們因要熟悉環境而情感交換

很少，再者要人們會漸漸探索情感交換，第三階段人們就頻繁的會交換情感，最後

彼此間則會達到穩定的交換，他們將溝通分為深度（depth）與廣度（breadth），

若關係只是廣度擴張，溝通的話題則是以單純話題的數量多寡而論而已，但若是深

度擴張，談論話題會越滲透至核心層面，自我揭露愈深，亦會與對方產生親密感。

之後Taylor & Altman(1987)提出了代表社會滲透理論的模型—洋蔥模型(如圖2.1)，

最外層也就是第一層是興趣愛好類與相關生活，例如飲食習慣、興趣嗜好等最外層

的自我淺層資訊，第二層為態度，例如個人想法，對事物的看法，第三層最深層的

部分為隱私、自我核心概念、無法向別人輕易訴說的話題，例如不願意讓別人知道

的想法、不被社會普遍接受的想法。在 Dindia & Allen (1992)研究結果提到，若

有一對異性在維繫雙方感情時，女性比男性更容易使自我揭露，也很容易使他人自

我揭露。也因為有這樣的性別差異，如何藉由系統引導問題，促使雙方都有一定程

度的自我揭露，讓關係可以更進一步，也是本計畫的動機之一。 

 
圖 2.1 自我揭露的三個層次 

Aron(1997)跟據周哈里窗的四個層次總共設計了 36 個對應問題，並做了一項

自我揭露實驗，讓陌生的雙方經過指引後，透過回答這 36 個問題來依層次自我揭

露，這項實驗啟發本計畫培養社交技巧的方式。綜上所述，本計畫即是由此為出發

點，透過自我揭露的方式，在雙方交談時，透過社群大數據的問題引導，讓雙方聊

的層次更深入，對於關係發展會有幫助，讓雙方關係更為靠近。 

1.2.2 選擇以聊天機器人(ChatBot)提供最適切的幫助 

Phillips(2018)指出自然語言處理(NLP)可允許聊天機器人理解您的消息並做

出合適的回應。如果沒有自然語言處理，聊天機器人無法有意義的區分響應“你好”

和“再見”。對於沒有 NLP的聊天機器人，以上兩詞都只不過是基於文字的輸入。

NLP 有助於為基於文字的用戶輸入提供上下文和含義，甚至是命名實體識別，關係

提取，情感分析，語音識別和主題分割，以便聊天機器人能夠提供最佳回應。 
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聊天機器人經由自然語意處理(natural language processing, NLP)，結合機

器學習(Machine Learning)技術，透過使用者輸入之語言、字句並以文字或是圖片、

甚至語音的方式建立對話的電腦程式。在許多英語系的國家已經把這項技術運用在

售票系統及線上商店中扮演著類似於客服的角色。在聊天機器人平台選擇方面，根

據「尼爾森媒體大調查」2018 上半年度資料顯示，Line 在台灣的月活躍用戶數成

長至 1900萬，約八成人口使用此平台，每天有 20次的開啟率，作為全台灣使用率

最高的聊天通訊軟體，本計畫決定在此平台上開發叩叩蛋。 

1.3研究目的 

本計畫的目的，將以 LINE 社交通訊軟體為主要平台，並開發一個可以輔助社

交聊天的對話機器人(叩叩蛋)。 

其功能包括: 

1.結合社交大數據收集善於聊天者的對話內容以推薦聊天話題。例如，如果兩

人不知道該聊什麼，可以透過主動選擇叩叩蛋的選項開創話題。  

2.以深度學習技術蒐集大量社交平台資料訓練層次分析模型了解對話內容的深

入程度。 

3.配合遊戲化機制，增加使用作品的黏著程度與趣味性，。 

此方式將可以 讓使用者明白當時的聊天方式是否適合，並且給予使用者建議，

瞭解自己在聊天 過程中需要改善的狀況，藉此提升使用者的社交聊天技巧，使自

己慢慢降低焦慮感。 

第二章 合作情形與分工說明 

2.1工作分配 

由於組員彼此皆無心理學、醫學的相關知識，因此各自分工參閱大量文獻與論

文，大致分為幾個面向，如:關於心理與技術應用的相關文獻及論文、兩性書籍，

甚至是網路流行語，統整出能夠支持此應用的相關學術與理論，經由跨領域的研究，

建構出層次分析模型，並輔以遊戲話機制與清楚的使用者介面，提供更適切的幫助。 

工作項目 工作分配 

理論查詢與整理 蕭海舜、徐弘欣、葉昭甫、陳昱彣 

自我揭露理論層次模型 蕭海舜、葉昭甫 

網頁爬蟲與推薦熱門話題 蕭海舜、徐弘欣 

文字分析 蕭海舜、徐弘欣 

叩叩蛋系統 葉昭甫、陳昱彣 

數據蒐集&整理 陳昱彣、徐弘欣 

影片拍攝&製作 蕭海舜、徐弘欣、葉昭甫、陳昱彣 

 

表 2.1   工作分配表 
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第三章 流程方法及步驟 

3.1方法流程 

使用 python line api 直接與 line機器人連接。 

以爬蟲的方式存取 etToday、Instagram…等上的資訊，將部分資料存至資料

庫。 

資料庫部分式選擇 pgAdmin，部屬在線上。 

程式在學校提供的伺服器上執行。 

 
圖 3.2 系統架構圖 

3.2系統架構 

我們將系統主要的方法流程製作成以下的圖表以方便理解。主要是以主程式為主，

藉由其他程式傳遞參數回來，由主程式做出回應，下圖為演示收到指令藉由傳遞資

料庫的參數，並開啟資料庫，傳遞資訊。 

 

 
 

圖 3.2 主要流程圖 

3.3系統架構與方法流程的解說 

3.3.1 網頁爬蟲與推薦熱門話題  

 網路爬蟲可以將自己所存取的 html 頁面內的資訊儲存下來，並把抓取下來

的資訊儲存為 csv 檔並供其他程式使用。本計畫將使用 Python 常用的網路爬蟲工

具例如：為 URL 擷取的 requests、與用來分析 HTML 的套件 BeautifulSoup。針對

動態網頁如 instagram，可使用 Selenium做動態模擬操作。本計畫爬取相關社群網
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路網站資料包括 Dcard，Google、Google Trend 等，來收集熱門話題、訓練模型。 

本計畫參考 Aron, Melinat, Aron, Vallone, & Bator (1997)論文中的自我揭

露的 36 個問題，並設計問題出句型的模型來引導雙方話題，加深雙方的了解，本

步驟即是透過彼此一層一層的自我暴露，來更了解對方。以(圖 1)的自我揭露水平

層次中的第一層及第二層為例，第一層「興趣、習慣」可以提供的引導問題有「你

喜歡<動詞>什麼?」、「你喜歡什麼<名詞>?」以類似的語句為基礎模型的問題，詢

問日常的事物。而第二層「態度」可以提供「你對<名詞>的評價如何？」、「你支

持<動詞/名詞>嗎?」等等的問題，利用「問」與「答」的方式得知雙方的想法、喜

好，並依照當層結合時事、流行的事物及議題推播話題讓雙方得以討論。 

爬取的相關網站如:ETToday 與食尚玩家(合計約:500 筆)分為運動、熱門、寵

物…等分類、Dcard 留言(約:2000 多筆)，爬取各熱門文章的留言內容、Yahoo 電

影爬取當週上映電影的預告片、網友滿意度…等並將以上放入資料庫儲存，而

Google Trend 能夠了解當天最熱門的話題與討論度最高的話題以及 Instagram透

過直接搜尋相關 tag 爬下熱門貼文，兩者皆是經由爬取後直接傳送給使用者。以下

以資料庫截圖與爬蟲內容展示成果: 

 
圖 3.3.1 ETToday 運動 

 
圖 3.3.1 ETToday 最新新聞 

 
圖 3.3.1 食尚玩家 
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圖 3.3.1 Dcard 留言 1 

 
圖 3.3.1 Dcard 留言 2 

 
圖 3.3.1 Dcard 留言 3 
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圖 3.3.1 Yahoo 電影資訊 

 
圖 3.3.1 Google Trend 

3.3.2 文字分析(Text analytics) 

3.3.2.1  CKIP斷詞 

CKIP 經結合自定義字典，透過檔中寫好的斷詞詞語，找出與其一樣的詞語，

就可以產生出斷詞的語句。例如「以 Turnitin 自我檢測論文內容之原創性 」經過

斷詞後為，「'以', 'Turnitin', '自我', '檢測', '論文', '內容', '之', '原

創性'」，而本計畫目前預設字典檔將使用 CKIP Lab 中文詞知識庫小組的中文詞

庫與源自中華文化總會的台灣特有詞詞表、台灣常用中文縮語表來提升斷詞的品質。 
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3.3.3 聊天自我揭露層次深度學習模型對應分析 

BERT 在 2019 席捲了自然語言處理的世界，它是理解上下文語言的代表模型。

Google 開源了 BERT 之後，Hugging Face 為 BERT 構建了 PyTorch 端口。而本作品

使用的 Fast-BERT，是此作者經由 fast.ai啟發，建立了基於 BERT的延伸版，更輕

量且更迅速，它是一個深度學習庫，允許開發人員和數據科學家基於文本分類的自

然語言處理任務訓練和使用接口。有了這個工具後，我們使用通過多標籤文本分類

功能(multi-label)來進行文本分類，本作品依據 Taylor & Altman(1987)所提出的

洋蔥理論，來建構模型的三個 Label並透過爬取 Dcard訓練模型—第一層是興趣愛

好類與相關生活，第二層為態度、個人想法，最深層的部分為隱私、自我核心概念、

無法向別人輕易訴說的話題，例如不願意讓別人知道的想法、不被社會普遍接受的

想法。以下是訓練模型時經由 CKIP處理後的訓練資料參考。 

Label 訓練資料 

Label 1 1. 你 喜歡 女生 長髮 還是 短髮 ? 

2. 我 現在 面臨 轉系 ， 一 開始 也 怕 換 環境 什麼 的 ， 但 

其實 我 發現 ， 這 跟 一 開始 上 大學 一樣 ， 只有 熱情 

一點 主動 一點 ， 就 會 慢慢 的 認識 大家 了 。 

Label 2 1. 價值觀 不同 真的 不要 在一起 甚至 是 結婚 ， 要 和 你 走 

一輩子 的 人 ， 路 上 還 會 發生 多少 事 ？ 價值 觀合 的 

話 就 是 依靠 跟 交流 的 出口 ， 不合 的 話 就 是 更多 

的 厭惡煩躁 。 

2. 我 覺得 本來 就 該 避 嫌 ， 除非 另 一半 不 在意 ， 不然 

一直 挑戰 會 擔心 的 人 底線 ， 遲早 會 分手 

Label 3 1. 我 記得 那天 晚上 跟 我 爸 說 我 有 焦慮症 ， 一口氣 把 

這些 年 憋 在 心 裡 的 感受 講出來 ， 眼淚 完全 止不住 ， 

痛哭流涕 。 

2. 我 也 是 你 跟 我 一模一樣 ， 我 生活 環境 不 差 ， 但 

就是 找 不 到 自己 活 著 的 意義 ， 在 自己 有 壓力 的 

科系 上課 ， 每 天 都 覺得 很 痛苦 ， 最近 常常 無法 控

制 情緒 ， 蠻 低潮 的 。 

表 3.3.1 自我揭露三層訓練資料 

接著，依據使用者雙方的聊天內容，判斷雙方對話關係是在較深層的層次還是

較淺層的層次，將聊天內容經由斷詞後，經由 Fast-BERT的 Predictor 函式來取得

輸入是偏向哪個 Label(如表 3.3.2)，輸入代標記語句後，模型的結果是以

Dictionary 方式將值由大到小排序後回傳，我們會依據結果進行兩階段式的篩

選，先將沒有自我揭露的語句篩選掉，接著將有自我揭露的語句取最大值作為輸出

結果。要如何篩選掉自我揭露的語句，依據又是從何而來，我們將訓練集中所有沒

有自我揭露的語句回測模型並觀察最後結果，我們發現到沒有自我揭露的語句在三

種標籤索回傳之平均值皆小於0.07，故我們就將0.07作為篩選標準。例如圖3.3.2

中，待標記語句「我還以為有甚麼卦哩」，輸入模型後所回傳值為[('Label1', 

0.06126832), ('Label2', 0.031361), ('Label3', 0.0126832)]，其中回傳中的

最大值 Label1為 0.06，並未大於我們所設定之標準 0.07，故我們將此句歸類為沒

有自我揭露的語句。再來如表 3.3.2中待標記語句「展現真正的自己很重要」，輸

入模型後所回傳值為[('Label2', 0.321521, ('Label3', 0.158161), ('Label1', 
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0.061846)]，我們取最大值 Label2後，發現 0.32大於 0.07，為洋蔥理論內語句，

故將 Label2當作模型預測輸出結果。，經由模型判斷兩人聊天是為深度（depth）

或廣度（breadth），並統計高 Label 出現的次數，分析兩個人的親密度以反映在

寵物成長上，或取決寵物成長分支路線。 

 
表 3.3.2 模型結果預測示意圖 

 
圖 3.3.3 自我揭露層次分析示意圖表 

3.3.4 層次分析 

在本計畫中，利用上列自我揭露層次對應分析的技術，利用 Fast-BERT機器學

習分類法，建立標籤資料，訓練出判斷語句模型。藉由判斷出文字中的情緒，是正

面情緒或是負面情緒，分析出聊天內容屬於「洋蔥理論」中的何層。即可推測出使

用者在聊天的過程中的心情是否愉快，對於聊天的內容給予評分和建議、並同時給

予寵物遊戲中寵物養分，讓寵物成長。 

3.3.5 叩叩蛋系統 

3.3.5.1 Line bot架設 

 到 Line的平台申請 LineBotAPI的使用權，然後將需要做的程式碼部署到學

校提供的資源—虛擬機，從中開啟 ngrok，取得 Webhook URL，到 Line Manager 設

定好 Webhook URL，進行串接，之後再利用 Python連接網路通訊實作。 

3.3.5.3聊天回饋 

 透過 Fast-BERT 的模型，得出聊天語句中的層次，並算出寵物經驗值，也可

以根據出現每個層次的分別次數去判斷使用者聊天的進度，提供使用者建議去調整

與對方聊天的深度，讓雙方聊天可以更自在。 

 

3.3.5.3介面模式 

 透過 Line的選單模式給使用者選擇選項，例如:讓機器人對於使用者聊天內

0

2

4

6

8

10

Label 1 Label 2 Label 3

聊天層次分析

聊天層次分析
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容進行寵物互動、給予新話題的建議、給予使用者聊天的建議。 

3.3.5.3全系統測試 

 將步驟從頭到尾測試一遍，透過組員自己的使用心得進行除錯工作，確認資

料的分析是準確的以及聊天機器人的架設及推播與資料庫開啟的和回傳時間的速度

等，最終審視回應時間是否過長、是否準確回覆、是否都有回覆，本作品系統會提

供使用者測試、體驗一個月後，以問卷調查及測驗題檢視系統學習成效與使用者的

滿意度。 

3.3.6 使用者實驗 

本計畫預計在大學生中找 30 個人進行系統使用與問卷調查，依照性別各找 5

位學生，統計各項問題的評分，對比性別差異在社交焦慮上有無分別。 

3.3.6.1社交焦慮問卷: 

 根據 Interaction Anxiousness Scale (IAS)量表，透過給受訪者社交焦慮

問卷，分析性別差異與社交焦慮的關係。 

1.在與一位異性交談時我通常感到輕鬆。 

2.與大多數人相比，我在社交交往中可能較少羞怯。 

3.在與我不太熟悉的同性談話時,我常常感到緊張。 

4.我希望自己在社交場合中信心更足一些。 

5.社交場合中，我很少感到焦慮。 

6.一般而言，我是一個害羞的人。 

7.在與一位迷人的異性交談時我經常感到緊張。 

表 3.3.6.1 社交焦慮問卷 

3.3.6.2滿意度調查: 

 透過使用完本作品後，調查使用者對本作品的滿意度，以及需改善的部分。

主要的調查問題如下: 

1.系統使用流暢程度? 

2.系統有沒有達到輔助的效果? 

3.系統操作是否直覺容易? 

4.對系統整體的滿意度? 

表 3.3.6.2 滿意度調查 
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第四章 實用性、市場性分析與預期對社會的貢獻 

4.1模擬分析 

4.1.1 模型正確性 

該訓練模型經由 Colab 使用 Fast-BERT 中文多標籤模型訓練，以 Dcard 留言

(2759 筆)分成訓練集(1931 筆)與測試集(823 筆)進行訓練，以兩項指標來自我檢

測此模型辨識文本的成功或失敗，一是人工指標，二是度量指標。 

表 4.1.1 訓練模型 

人工指標部分我們將符合洋蔥理論中三個層次的語句，加上未觸碰理論標準的

交流語句隨機選取共 24 句以問答方式訪問 3 人以多數決進行人工標記，結果根據

洋蔥理論將最外層、中間層、內部層分別以「Label1」、「Label2」、「Label3」

表示，符合洋蔥模型理論的最低標準為 Label1—個人最淺層資訊，如：興趣、個

人日常生活，Label2—個人態度與觀點，如：政治觀點、生活態度，Label3—隱私

與真實感覺，如：不被世俗所接受與認同的想法、較脆弱的一面，最後將人工標記

結果與模型預測結果進行比較。 

未達到標記標準案例說明： 
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在表一所標記「未達到標記標準」語句如：「拿出你的金屬探測器啊，還要人

教」，這句話並沒有個人資訊的交換，故人工標記為未達到標記標準，模型預測結

果也同樣正確預測。 

Label 1案例說明： 

表內標記之 Label 1 語句如：「我最近狀態不好，想喝酒」，此句為個人狀態

說明，故人工標記為 Label 1，且模型預測結果正確，但在「周遭朋友都有另一半，

她們都不懂為何我會單身這麼久」，此句人工標記為 Label1，因為此句只是在陳

述事實，但模型預測為 Label2，模型將預測重點放在「她們都不懂為何…」，此

句為表示態度，模型因而預測為 Label2。 

Label 2案例說明： 

 表內標記之 Label 2 語句如：「展現真正的自己很重要」，此句為個人態度

表示，故人工標記為 Label 2，且模型預測結果正確，但在「理財本來就是財不理

你你不理財」，此句人工標記為 Label2，但模型預測為 Label1，模型此句當作一

般生活如「他不理你你不理他」，模型因而預測為 Label1。 

Label 3案例說明： 

 表內標記之 Label 3 語句如：「曾經我也想過要結束掉自己的生命」，此句

為隱私且不為人知的秘密，故人工標記為 Label 3，且模型預測結果正確，但在

「心情每一天都過的很糟，每天幾乎會哭一次」，此句人工標記為 Label3，但模

型預測為 Label1，模型此句當作一般生活狀態，認為「每一天都過的很糟，每天

幾乎會哭一次」，當作此時生活狀態，模型因而預測為 Label1。 

統計後模型與人的感受相比精準度約為 83%，我們將結果分為兩類討論，一是

未達到洋蔥理論模型之交流語句，二是符合條件的交流語句，未達到洋蔥理論模型

之交流語句在模型的預測準確率非常高，這對我們在進行遊戲化部分的寵物成長很

有幫助，可以避免一般用語如：「早安」、「吃飯」等一般單詞交流語句參與寵物

成長。 

在實際對話的預測上，缺少上下文本所預測結果會與真實情況有誤差，由鑒於

現代聊天交流偏向單句而非一長串，所以在訓練時偏向用單句訓練，這也是模型能

精進的部分，能在訓練上加入更多上下文的情況資料，在預測有情況的文本上經準

度能更好。 

以度量指標來自我檢測此模型，我們使用兩項指標：準確度(Accuracy，ACC)，

代表預測正確的準確度，與 ROC曲線下面積(Area Under the ROC Curve，AUR)來

檢測模型學習效率。 

度量指標部分我們使用兩項指標：準確度(Accuracy，ACC) (圖 4.1.2)，代表

預測正確的準確度，與 ROC 曲線下面積(Area Under the ROC Curve，AUR) (圖

4.1.3)來檢測模型學習效率。 

本模型訓練集總數 1931 筆，經由測試集 828 筆所驗證出的準確度為 74% (圖

4.1.4 )。 

 
圖 4.1.2 ACC 公式 
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圖 4.1.3 AUR 公式 

圖 4.1.4 模型正確性 

其中 TP(True Positive) 代表真實值是陽性且軟體預測輸出結果是陽性，

TN(True Negative)為真實值是陰性且軟體預測輸出結果是陰性，而 FP(False 

Positive)為是真實值是陰性且軟體預測輸出結果是陽性。FN(False Negative)則

是真實值是陽性且軟體預測輸出結果是陰性。 

AUR面積越接近於 1，代表學習效率越好，本模型之 AUR指標達 0.91。 

 
圖 4.1.5 ROC 曲線圖表 

除了以上三項指標，我們利用全部訓練文本包含訓練集與測試集回測模型統計

出了各標籤之混淆矩陣以利探討各標籤準確性(如圖 4.1.2)，其中 Label 0 為沒有

自我揭露之語句，紅字部分為模型預測正確的筆數，經由觀察此表我們可以發現，

在相鄰的標籤模型預測錯誤之機率會較高，但只要與跨行標籤對比錯誤率就會大大

的降低，再討論 Label 3 部分，可以觀察到雖說此標籤準確率未如其他標籤高，但

結果預測都是在自我揭露範圍內，所以使用者在模型的使用上是不會差別太多的。 

 
表 4.1.2 模型混淆矩陣 

4.2 使用者狀況分析-聊天頻率分析 

4.2. 1 使用最多的功能 

經過資料庫聊天紀錄分析經常使用的推薦話題選項為 spot—「美食景點推
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薦」，第二名為「新聞」話題推薦，再者是「分析語句」來分析使用者輸入的語句

屬於哪個層次，表示使用者需要較為日常、生活化的話題推薦，以及，本作品提供

的語句分析，得到回饋挖掘最深層的內心世界。 

 
圖 4.2.6 經常使用的功能 

4.2.2 焦慮程度高低與推薦話題選項間的關聯 

根據統計結果與資料庫聊天紀錄比對，發現高程度社交焦慮症者相近於低程度

者，擁有較高的頻率使用「分析語句」、「趨勢話題」，而「電影評比」、「美食

景點」、「新聞」對高程度社交焦慮症者來說則較少使用，分析其原因可能為: 

1.使用「分析語句」能夠更加確定自己的回覆是否能夠更深入對方內心，幫助

彼此更進一步的發展、認識。 

2. 使用「趨勢話題」能夠透過 Google Trend 馬上了解最新的時事，如此一來，

對高程度社交焦慮者而言，無疑是最快開啟話題的工具，能夠順利吸引對方與自己

討論，發表看法，進一步相互了解 

3.日常生活類型的話題推薦因為牽涉到個人興趣，在彼此尚未更進一步發展時，

對高程度社交焦慮症者可能提供的幫助較輕微 

4.「電影評比」這樣的小遊戲，對於高程度社交焦慮症者而言可能會有較多不

確定性，但在未來降低社交焦慮程度後，能夠順利給予使用者提供話題，引導至更

深層的心理。 
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圖 4.2.6 焦慮程度高低與推薦話題選項間的關聯 

4.2.3 問卷滿意度調查結果 

根據使用者滿意度調查，在系統使用流暢程度與系統操作是否直覺容易尚須再

加強，關於此部分因受限於 LINE API 為了達到美觀，而需要有大量的選單操作，

若後續 LINE API有推出群組、聊天室的聊天選單版本，則會跟進並修改。 

根據使用者意見調查，說明使用者有達到輔助效果，未來還會再做更多系統與

使用上的優化，讓輔助效果更上一層樓。 

 
圖 4.2.6 使用者滿意度調查 

4.3 預期對社會的貢獻 

根據 1. 例如內政部統計 2018 年的結婚對數只剩下 13.5 萬對，結婚率 5.74%，

持續創下 2010 年以來新低，顯現出國人對於社交溝通技巧上的不足 2.2017年衛

福部調查因人際關係因素而自殺的比率為 45%與人際及情感有極大相關，對於如何

做到良好、有效的溝通,成為現代人必修的課題 3.台北榮總精神科於 2012 年社交

焦慮統計報告中提及,青少年約有 10%符合社交焦慮指標,除了正式的 CBT 療法,若

能與人交際,變能改善焦慮狀況。 

因此根據上述三點,本作品専注於滿足有以下需求的人們: 

1. 幫助缺乏社交技巧訓練者提升技巧。 

2. 具社交焦慮人格,使其熟悉與他人交際。 

3. 期望在聊天時能增加更多遊戲化機制增添樂趣者。 

0 0.5 1 1.5 2 2.5 3 3.5 4 4.5

系統使用流暢程度?

系統有沒有達到輔助的效果?

系統操作是否直覺容易?

對系統整體的滿意度?

使用者滿意度調查
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也參與微程式夢森林的中部聊天機器人小聚閃點秀報告，而得到青睞。 

圖 4.3.2 微程式夢森林的中部聊天機器人小聚-閃電秀報告 

 
圖 4.3.3 微程式夢森林的中部聊天機器人小聚 

 

第五章 作品使用手冊 

5.1 將叩叩蛋加入好友後，邀請其他使用者加入群組、聊天室 

雖然也能夠在與機器人一對一聊天室進行初步功能的使用，為求完整體驗，邀

請其他使用者一同參與使用，才最能夠發揮此作品的實用性，也是此作品的目的。 
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圖 5.1 對話腳本 1 圖 5.1 對話腳本 2 

 

5.2 「嗨」，叫出初始選單 

說出關鍵字「嗨」，叫出初始選單，透過此方式取代無法在聊天室或群組提供

圖文選單的功能，如此才能提供使用者更快速、更方便的選擇。 

 
圖 5.2 對話腳本 3 

5.3 當找不到話題，聊不下去時…點選「話題推薦」 

本作品具有多重功能的推薦話題選項，如:美食景點、新聞、趨勢話題、電影

評比小遊戲，都能夠為使用者提供新話題，以下以美食景點與電影評比為例說明。 

5.3.1 話題推薦-美食景點 

當使用者按下推薦美食景點，前往 Instagram 爬文，將相關 Tag 作為話題提供

給使用者。 
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圖 5.3.1 對話腳本 4 圖 5.3.1 對話腳本 5 圖 5.3.1 對話腳本 6 

5.4.2 話題推薦-電影評比 

當使用者選擇電影評比遊戲，從資料庫擷取出三則亂數選擇的電影，提供給使

用者猜測何者為網友最喜愛的電影，並透過此遊戲，了解對方的喜好，增加彼此互

動。 

  

 

圖 4.2.4 對話腳本 7 圖 4.2.4 對話腳本 8  

 

5.3 分析語句與提供建議…讓你了解最重要的他/她 

使用者選擇選項「分析語句」，提供使用者分析結果，作為修改方向。 
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圖 5.3 對話腳本 9 圖 5.3 對話腳本 10 

 

5.5 聊天途中會發生變化的…遊戲化寵物機制 

依照自我揭露階層的模型圖，每一層皆有不同的權重比數，越往內層、越深入

的比重分數越高，進化速度則越快。寵物原先為一顆蛋，透過使用者的聊天，餵養

寵物經驗值，待聊天語句數增加，進行第一次變化為綠色恐龍，約需要 10 句話。

而由綠色恐龍進化至第二階段，則需要再增加 10~20句話，並透過隨機的方式，進

化恐龍，分別有白、紫、藍這三種的恐龍。當使用者聊天更久，則將進入第三次變

化，由變化完成的各色恐龍，在使用者輸入到關鍵字，例如:開心、難過、生氣、

肚子餓後，經由亂數決定，提供不同情緒的圖片發送至聊天室，與使用者們互動。 

   

圖 4.2.5 對話腳本 11 圖 4.2.5 對話腳本 12 圖 4.2.5 對話腳本 13 

 

第六章 結論 

6.1 討論與未來發展 

本作品運用了 Fast-BERT 深度學習套件並使用 Google Colab 作為訓練平台達



20 

 

到對使用者語句的分析目的，首先，進行網路網路爬蟲時選擇使用 DCARD來做模型

訓練，更能貼近年齡層較低，相對需求更多的年輕大眾，而斷詞部分一開始選擇使

用 JIEBA，但正確性僅約 91%，使用上在簡體字與繁體字常用字詞也很大差異，所

以轉而使用 MONPA 斷詞，而後中研院開源了 CKIP 斷詞，在正體中文的斷詞正確性

是三者中性最高，因此建議往後若有需要做斷詞的部分，可以使用 CKIP斷詞。 

而本作品一開始只有推薦話題的部分，但顯得過於死板，無法貼近使用者的心，

因此加入遊戲化機制，如「小寵物」來與使用者互動，增加使用者黏著度與使用意

願，才能夠更順利幫務使用者提升社交技巧，因此建議在有一項特定目的要進行時，

可以採用遊戲化機制，增加趣味性，讓使用者使用的機會提升。 

而對於本作品未來發展，學生也有研擬出其他相關應用與其日後發展，如:以

下分析的營運模式與商業模式、分析日後作品的發展，以此證明學生對此類作品價

值及未來應用有極高的思考能力與動機性。 

圖 6.1.1 商業價值 

圖 6.1.2 現在與未來的發展 
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6.2 研究限制 

6.2.1 外觀限制與考量因素 

LINE 在使用上有所限制，例如:提供基本模板作為使用者按鈕式的回復訊息，

但其樣式與外觀是最基本的，無法在將其美化，而圖片選擇上也有限制大小，導致

有些圖片會被裁缺不全，此外，針對私人聊天室的選單功能，原本期望能夠提供符

合本作品的主題樣式，但是組員們缺乏藝術能力，無法將選單再進行美化，且後續

發現不需要透過私人聊天室選單提供服務。 

6.2.2 成本考量與能力限制 

在寵物的美術圖聘請了在外的畫師，雖有了更專業、更有美感並專屬於此專案

標誌性的圖案，但在寵物成長的方面也失去較多的彈性，原先想要有的變化便取消

了，變成比較單一的寵物的成長。 

6.2.3 環境限制考量 

LINE API對於 Json的運用教程較為多元，本作品學生是採用 Python做為主要

語言的撰寫，在功能的運用上限制相較比較多，且只能針對 LINE 提供的 API 進行

運用，導致在傳遞參數或是程式碼撰寫都有一定的困難度、限制性，例如:進行資

料庫抓取，並將資料放入各模板套入時，因為資料的排列順序不一致，需要進一步

整理，但根據資料的不同，需要額外整理的時間就更多了，也是學生主要碰到的問

題，且 LINE API 對於傳遞參數是一致性的，因此一定要透過資料庫紀錄資料，但

在開啟資料庫時，需要等待時間，是我們難以克服的。另外，針對群組的遊戲，一

開始希望可以透過自己寫的程式促進群組成員的活動，但因為 LINE 選單所提供的

遊戲須要由官方註冊才得以被使用，因為我們現在還沒有相關成熟的能力，期望未

來可以跨越這項限制。 
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