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从数字媒体技术应用于专业职业教育视角
浅析虚拟人制作、应用和教学

●江　玥

　　

[摘要]近年来,虚拟人逐步成为职业教育数字媒体技术应用专业新的培养方向.基于上述教学需求,从职业

教育视角出发,对虚拟人相关教学(制作与应用)思路的探讨有着重要的实际意义.本文在论述虚拟人定义、

分类、技术、应用和制作的基础上,建议可遵循先易后难、先掌握(应用)后研发(底层技术)、先普及后择优的

思路来开展虚拟人教学实践.同时,基于职业教育的初衷和未来虚拟人发展的广阔前景,建议可采用工学一

体化课程教学方式来开展相关教学.
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虚拟人定义

虚拟人(VirtualHuman)是指具有数字化外形的虚拟人

物，依赖显示设备存在，并拥有人的相貌(像人)、人的举止

(能说话、能举手)以及人的思想(与人交流)。 由于数字技

术的运用，一定程度上虚拟人又被称作数字人。 虚拟人其

实质依然是一种人机 对 话 方 式。 为 此，虚 拟 人 需 具 备

“听、说、读、看、思”功能。 其中，“听”“读”“看”是在

人机交互过程中，对来自人的输入数据的识别；“思”是在

人机交互过程中，为实现人的指令而对来自人的输入数据的

处理；“说”是在人机交互过程中，对来自人的输入数据进

行处理后所给出的反馈。 具备虚拟人形象且具备“听、

说、读、看、思”综合能力的虚拟人可定义为广义的虚拟

人。 相对于广义虚拟人而言，运用虚拟人像合成技术所生

成的具体虚拟人物形象可定义为狭义的虚拟人，这种虚拟人

形象充当了人机交互界面的角色。 现阶段，虚拟人一般应

用于承担一些重复性高的工作，从而达到降低成本、提高效

率的目的；长远来看，“人机耦合”是人工智能领域的主流

趋势，人类与基于 AI(ArtificialIntelligence)技术的虚拟人相

得益彰将能创造出更多的劳动价值；而未来，无人工干预，

以 AI技术为支撑的广义虚拟人是虚拟人的主要发展方向。

虚拟人技术

为实现虚拟人所包含的“听、说、读、看、思”功能，

基于深 度 学 习 (多 层 ANN，即 人 工 神 经 网 络，Artificial

NeuralNetwork)的人工智能技术为核心，将 ASR(自动语音

识别技术，AutomaticSpeechRecognition)、NLP(自然语言

处理，NaturalLanguageProcessing)、TTS(从文本到语音，

TextToSpeech)、计算机视觉、视频通信、生物识别(人脸

识别、表情识别)、深度神经网络渲染等各种 AI技术进行综

合利用，以生成具备感知、分析、认知、表达、行为等能力

的智能虚拟人，并通过数据输入、数据处理、数据输出模

块，实现人机交互，如表１所示。

表１　虚拟人功能、技术与模块

功能 技术 模块 广义虚拟人 狭义虚拟人

虚拟人像 虚拟人像合成技术(深度学习、建模) 人机交互界面 具备 具备

听 ASR(自动语音识别技术,AutomaticSpeechRecognition) 数据输入 具备

看 计算机视觉、视频通信、生物识别(人脸识别、表情识别) 数据输入 具备

读 NLP(自然语言处理,NaturalLanguageProcessing) 数据输入 具备

思 智能数据库(数据分析、数据生产) 数据处理 具备

说 TTS(从文本到语音,TextToSpeech) 数据输出 具备
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　　需要强调的是基于人工神经网络的深度学习技术的发

展，对于虚拟人发展所起的显著推动作用(譬如，深度学习

技术在图像识别、语音识别、自然语言处理方面的应用与突

破)。 深度学习技术正在不断演化并展现出充分的潜力。

随着硬件技术的进步，未来具备更大规模和更快速度的深度

学习模型将在虚拟人发展与应用领域继续扮演重要的角色。

虚拟人分类

虚拟人可以按照其形象风格、所处空间、是否交互、底

层技术进行分类。 第一，按照虚拟人形象风格分类，可分

为 Q版虚拟人、二次元虚拟人、仿真虚拟人。 第二，按照

虚拟人所处空间维度分类，可分为２D虚拟人、３D虚拟人、

全息虚拟人。 第三，按照是否与人交互分类，可分为交互

型虚拟人和非交互型虚拟人。 第四，按照广义虚拟人制作

底层技术思路分类，可分为半虚拟虚拟人(以真人为后台支

撑，即有人干预，实现“听、说、读、看、思”)和全虚拟虚

拟人(以智能数据库为后台支撑，即无人干预，实现“听、

说、读、看、思”)。 第五，按照狭义虚拟人制作(虚拟人像

合成技术)底层技术思路分类，可分为基于深度学习技术的

虚拟人和基于建模技术的虚拟人。 如表２所示。

表２　虚拟人分类标准与种类

虚拟人分类标准 虚拟人种类

形象风格 Q版虚拟人、二次元虚拟人、仿真虚拟人

所处空间维度 ２D虚拟人、３D虚拟人、全息虚拟人

是否与人交互 交互型虚拟人、非交互型虚拟人

广义虚拟人制作底

层技术思路

半虚拟虚拟人(有人干预)、全虚拟虚拟人

(无人干预)

狭义虚拟人制作底

层技术思路

基于深度学习技术的虚拟人和基于建模技

术的虚拟人

　　以上不同类型的虚拟人，在技术成熟度、制作成本、制

作周期、应用范围方面均呈现出较大区别。 简言之，半虚

拟虚拟人技术成熟度高、制作成本低、制作周期短、应用范

围广；全虚拟虚拟人仍处于研发阶段，制作成本高、制作周

期长，尚未被广泛应用。

虚拟人应用

现阶段，虚拟人已应用于金融服务、直播电商、新闻报

道等服务行业。 首先，以光大银行数字人为例，虚拟人已

应用于金融服务业。 光大银行推出３D形象数字人员工“小

璇”和２D数字人应用于现实业务中：前者以金融服务专家

及生活助理形象示人，适用于不同金融场景及生活场景；后

者在实际业务场景中，通过客户端与客户智能交互问答完成

“随心贷”业务，在高效满足核实客户贷款意愿，实现网贷

业务“面谈面签”监管要求的同时，将传统外呼方式改变为

客户与数字人进行人机交互的方式，进而能让客户体验到更

加真实、更有温度的金融服务。

其次，以淘宝直播间虚拟形象“张小Z”为例，虚拟人

已应用于直播电商行业。 其直播间虚拟形象“张小Z”不是

单纯的算法，而是由动作捕捉而来，背后有真人动作，还有

人配音(即在底层技术层面属于有人化操作类型)，比较接近

真人。

最后，以虚拟主播“N 小黑”“N 小白”为例，虚拟人

已应用于新闻报道领域。 每日经济新闻推出的虚拟主播

“N小黑”“N小白”，均依靠“深度神经网络渲染”技术，

通过对预先录制的２D视频素材进行分析和学习，再实现对

语言、动作、表情、音色的“还原”，能做到虚拟人与真人

的１∶１真实复制。 如表３所示

表３　虚拟人应用行业与类型

应用行业 虚拟人 虚拟人类型

金融服务 光大银行“小璇” ３D建模半虚拟

金融服务 光大银行２D数字人形象 ２D半虚拟

电商直播 淘宝直播“张小Z” ３D建模半虚拟

新闻报道 “N小黑”“N小白” ２D深度学习半虚拟

　　可见，虚拟人具备广泛的市场潜力和发展前景。 数据

显示，２０２１年我国虚拟人带动的产业市场规模为人民币

１０７４．９亿元；其中，核心市场规模为人民币６２．２亿元；预计

２０２５年，上述产业市场规模和核心市场规模将分别达到人

民币６４０２．７亿元和人民币４８０．６亿元，呈现强劲增长态势。

此外，鉴于半虚拟和全虚拟两种广义虚拟人底层技术思路在

成熟度、制作成本、制作周期等方面的差异，现阶段，２D
半虚拟主播的应用范围相对较广。

虚拟人制作

广义虚拟人制作，其底层技术思路存在半虚拟(有人干

预)和全虚拟(无人干预)的差异；无论采取哪一种思路，都

涉及基于大量 AI技术应用所开发的功能模块。 由于篇幅有

限，本文将着重讨论狭义虚拟人的制作。

制作狭义虚拟人(虚拟人像合成)的底层核心技术包括：

第一，深度学习。 基于深度学习模型架构，采用神经渲染

技术 (譬如：生成对抗网络 GAN，GenerativeAdversarial

Nets)，通过对大量数据的分析和学习，让机器理解并实现

对人与物在不同空间维度中形态与特征的模拟，包括表情、

声音、动作等。 前文所提及的每日经济新闻所推出的虚拟

主播“N小黑”“N小白”，均是基于这种思路采用“深度神

经网络渲染”技术生成的。 由于这种技术其逻辑是通过对

录制的视频图像进行分析和学习后进行合成，所以，最终生

成的２D虚拟主播的呈现效果不能超越视频素材本身。 但综

合而言，目前该技术日臻成熟，优势明显。
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以３D建模为例，可通过设备扫描、软件建模以及设备

扫描加软件建模三种方式来完成。 设备扫描方式指使用３D
扫描设备扫描真实人体以获得分型结果，从而最终搭建出

“无限接近”真人的三维人体模型；软件建模方式指使用建

模软件(３Dmax、Maya、Unity３D等)进行三维建模，创作出

虚拟形象；设备扫描加软件建模方式，是指使用建模软件来

优化和调整通过使用扫描设备对真人进行扫描得来的真人模

型。 然而，由于制作周期长、费用高，这种３D虚拟人制作

技术尚未普及。

第二，基于以上两种底层技术思路，一些专业虚拟人制

作软件平台已投入实际应用中。 这些专业虚拟人制作软件

平台的使用与发展，较大地促进了虚拟人在相关行业的应

用。 以软件AdobeCharacterAnimator为例，用户可以根据

其需求创建专属的２D动画虚拟人角色。 基于人工智能技

术，运用该软件平台，可以通过摄像头和麦克风等设备实现

自主实时面部追踪绑定、语音识别和动作捕捉，从而创造

２D虚拟人角色的动画。 这款应用程序速度非常快，并与其

他 Adobe应用程序集成在一起，实现了无缝衔接的动画制

作工作流程。

虚拟人教学

近年来，虚拟人逐步成为职业教育数字媒体技术应用专

业新的培养方向。 虚拟人制作和应用可包含于全媒体运营

师等相关工种的工作职能范围内。 通过相关教学，使学生

能对虚拟人的设计、制作，以及其在全媒体等相关领域的应

用有较深入的了解，使学生具备以虚拟人为人机交互载体，

将文字、声音、影像、动画、网页等信息内容策划和加工后

向目标受众进行精准分发、有效传播和特定营销等能力，帮

助学生能在毕业后尽快适应全媒体运营师等相关技术岗位，

并较好地完成全媒体运营工作任务。

基于上述教学需求，从职业教育的视角出发，对虚拟人

制作与应用的相关教学思路的探讨有着重要的实际意义。

具体而言，可以从现实需求、难易程度、学生基础、未来岗

位等维度来进行相关探讨。 首先，从相关产业对虚拟人的

现实需求维度出发，基于本文第四部分和第五部分所作的有

关论述，出于对技术成熟度、制作成本、制作周期等因素的

考量，半虚拟２D虚拟人为目前金融服务、直播电商、新闻

报道等虚拟人主要应用场景的首选。 其次，从与虚拟人制

作和应用相匹配的技术要求维度出发，半虚拟２D虚拟人较

其他类型虚拟人的制作思路而言实操性更强，更易于项目落

地实施。 再次，从学生学习基础维度出发，半虚拟２D虚拟

人制作流程和技能较其他类型虚拟人制作流程和技能而言，

更易于为学生所理解和掌握。 学生可在掌握半虚拟２D虚拟

人制作和应用的基础上，尝试学习制作和应用其他类型虚拟

人。 最后，从未来相关工作岗位的维度出发，熟练掌握半

虚拟２D虚拟人的制作和应用，可以帮助学生在金融服务、

直播电商、新闻报道等行业从事相关岗位的工作。 在此基

础上，继续学习并熟练掌握其他类型虚拟人的制作和应用，

有利于相关专业学生在上述行业内的可持续发展与提升。

基于以上认识，本文建议在虚拟人制作与应用教学中可

遵循先易后难、先掌握(实际应用)后研发(底层技术)、先普

及后择优的思路来进行教学实践。 同时，基于职业教育的

初衷和未来虚拟人应用的广泛潜力，建议可采用工学一体化

课程的教学方式来开展相关教学。 具体而言，应遵循工学

一体化课程教学的指导原则，在“高仿真”或“全真”环境

下，将理论教学与实践操作相结合，将具有代表性的工作项

目(由企业真实工作演化得来)作为教学导向，将典型工作任

务(对应行业先进技能)作为教学载体，将项目教学、四阶段

教学、角色扮演、翻转课堂等方法作为教学方法，将学生作

为教学中心，让学生在完成工作任务的过程中学习如何工

作，从而掌握在未来实际工作岗位上必须具备的专业技能和

职业素养。
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