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产品详情

一，认识虚拟人伴随着百度
希壤的出现，让元宇宙虚拟人的概念再上了一个台阶，那么虚拟人究竟会带来什么，显然资本不会因为
是个游*戏就看好它。

一般而言，虚拟人指由 CG
技术构建、以代码形式运行的拟人化形象。笼统地说，虚拟人、数字人、虚拟数字人均指通过 CG
技术创造出的拟人化形象，他们被赋予鲜明的人物设定，以代码与数据的形式在计算设备上运行。

严格来说，虚拟人强调其在外观上与真人的相似性；数字人强调其存在于二进制的数字世界中，既可以
是根据真人生成的 1:1 数字孪生，亦可以是完全虚构的形象与身份；虚拟数字人则有着更为严格的定
义，本文将虚拟人、数字人、虚拟数字人三个概念统称为“虚拟人”。

虚拟人是数字经济的重要要素。虚拟人可以划分为 IP 型及非 IP 型两大类，其中非 IP
型或是元宇宙中主要形态。非 IP 型虚拟人将会是数字世界的基础要素，非IP型虚拟人在当前应用场景
下，主要经济效益不在于为品牌直接创造规模收入，而在于人力成本的节省，降本增效。可进一步分类
为服务型、直播型和身份型

二，行业现状1.投资重点为AI、技术平台类厂商从投资布局看，国内资本近两年在虚拟人产业技术方面
的投资布局更多关注AI、技术平台类的虚拟人技术厂商。

2.互联网大厂更具优势技术上竞争壁垒的巩固离不开前期大量成本投入，互联网大厂在虚拟人技术的资
金、资源投入上更具优势，同时更有能力打造聚合的技术平台，无论是中短期内2B为主，还是未来元宇
宙世界在C端的全面渗透，都能极大实现虚拟人制作环节的降本增效。

因此相比单一布局、体量较小的中小型技术厂商，具备综合业态、虚拟人技术布局更广的互联网大厂，
更能够不计成本地投入技术发展，将一系列精密硬件、技术、算法和软件聚合，这样的平台更有可能演
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化出一个
开放的虚拟世界。
目前，大厂在虚拟人技术方向多有布局，包括国内的阿里达摩院、网易，海外的英伟达、EpicGames等。

3.海外虚拟人市场布局较早，竞争激烈海外虚拟人市场布局早于国内*市场，美国、日本、韩国、英国和
法国等发达国家都有自己的代表性虚拟人IP，并且*具代表性的都是 KOL
类虚拟人。但是其背后的公司和商业模式有所不同，热度和所带来的经济效益也不同，以 Lil Miquela
创造的经济效益*为突出。

从虚拟人类型看，当前海外*主要的虚拟人类型以 KOL 虚拟人为主，国内虚拟人类型更加多元化，应
用
场景
更丰富，
在触达用户的广度
上更具优势。从平台看，日韩已经率
先拥有知*名虚拟人社交平台，百度希壤的推出是否能够填补国内在这一领域的空白，仍有待观察。

三，产业链虚拟人的“诞生”，需要上游“技术+内容”作为输入，继而输出下游不同类型的虚拟人，
进行不同模式的变现。

1.产业链上游对应到产业链来看，技术方是虚拟人产业链的上游，包括渲染建模、动捕面捕、AI技术、X
R设备厂商等等，负责完成虚拟人的制作。拆解制作成本看，根据头豹研究院的数据，技术方参与的虚
拟人制作环节占据了绝

大部分成本，约占60%。

技术方从下至上可分为基础层、平台层、其中基础层已形成稳固格局。基础层为虚拟人的制作提供基础
设施，例如芯片对传感器所采集的数据进行预处理并渲染模型，渲染引擎进一步优化灯光、毛发等细节
，基础层领*军企业主要为 Meta、 英伟达、Unity 等技术壁垒深厚的巨头。

平台层中的软硬件系统企业从基础层获取数据信息后通过软件算法重现人物动作，生产技术服务平台提
供一站式虚拟人解决方案，AI
能力平台提供交互技术能力，代表性企业包括腾讯、网易等互联网大厂以及商汤科技、科大讯飞等 AI
头部企业

2.产业链中游虚拟人产业链中游则是内容产出环节，也就是应用层，包括MCN、娱乐经纪公司、营销公
司等，负责虚拟人IP的策划、运营，为上游技术方提供虚拟人的人设、形象设计（或提出需求），中游
的内容方公司承上启下，负责运营虚拟人，并对接下游丰富应用场景和合作方，*终实现虚拟人的变现。
内容方参与的虚拟人形象规划和虚拟人运营环节，占据30%左右的成本，也是大部分虚拟人的版权所属
方，虚拟人在下游不同应用场景中产生的收益按和下游合作方分成等方式，为内容及运营方创造直接的
经济效益。

四，细分赛道1.3D建模3D建模技术与动画制作软件已发展较为成熟，广泛应用于电影、游*戏等领域。早
期的 3D 建模技术以结构光扫描为主，虽可实现毫米级重建精度，但过长的扫描时间导致其难以对运动
目标进行较好地刻画，近年来高速发展的多相机阵列技术克服了以上问题，成为当下主流的 3D
建模技术。以国内领*先企业凌云光为例，该公司自主研发的高精度人脸 3D 建模系统可满足 20-140 
台相机的高精度同步、快速拍摄与存储，由此获得的人脸模型可**到皱纹、毛孔等细节。

光场技术对光影效果的高质量呈现使其成为建模新方向，近年来微软、Google

https://xueqiu.com/S/NTES?from=status_stock_match
https://xueqiu.com/S/NVDA?from=status_stock_match
https://xueqiu.com/S/BIDU?from=status_stock_match
https://xueqiu.com/S/NVDA?from=status_stock_match
https://xueqiu.com/S/NTES?from=status_stock_match
https://xueqiu.com/S/SZ002230?from=status_stock_match
https://xueqiu.com/S/MSFT?from=status_stock_match


等企业均积极探索该项技术在3D建模中的应用

2.AI人工智能技术在 城市治理和运营 、制造等领域的应用趋于成熟，但在文娱领域的应用仍处于初
级阶段。

城市治理和运营是 AI 技术的主要应用领域，2020 年贡献收入占整体市场比例达 49%，其次为互联
网、金融，份额分别达 18%、12%；此外AI 技术在安防、制造、金融等领域已有成熟应用，且市场体
量较为可观。与上述成熟应用相比，AI技术在文娱、医疗、农业等领域的渗透率仍然较低，分支技术的
突破与发展将成为改写行业份额格局的关键驱动因素。

从分支技术来看， 人机交互产业规模高速增长 ，虚拟主播、数字员工等虚拟人应用打开市场空间。
 近年来随着深度学习算法不断优化、算力大幅增加，计算机视觉、自然语言处理等分支技术取得突破
性进展，基于自然语言处理技术的人机交互产品及服务因此实现高速增长。除了打造语音交互功能外，
AI 技术还可用于虚拟人的“捏脸”环节，网易伏羲是相关研究的拓荒者

3.动作捕捉动作捕捉是让虚拟人“动起来”的核心技术，现存三类方案各有优劣 。按照实现方式的不
同，动作捕捉技术可分为光学捕捉、惯性捕捉、视觉捕捉三类，三类动捕方案适用于不同场景，视觉捕
捉或成为虚拟偶像的性价比之选。目前光学捕捉多应用于医疗、运动、电影等专*业领域以及对高精度、
低延迟要求较高的舞台；惯性捕捉在影视作品中亦有较多应用；视觉捕捉则更多地应用于消费级市场4.
渲染实时渲染是支撑虚拟人实时互动的核心技术，对硬件能力提出较高要求。电影、游*戏宣传片、广告
短片等预录内容多采用离线渲染技术，设计师可花费大量时间完善细节，但对于舞台表演、直播等实时
交互场景，离线渲染不再适用。与数小时渲染一帧画面的离线渲染相比，实时渲染每秒至少渲染 30 
帧画面，对硬件能力提出了较高要求，目前英伟达 RTX显卡及其平台可提供高效的 GPU
渲染解决方案。
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