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1.AIGC与2D 说话人驱动
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研究内容：2D精准说话人生成1.1

问题背景

 说话人唇部与说话
内容的同步响应

 说话人表情控制
 说话人头部姿态稳

定性

现有方法生成说话人时人物特征难以保持，唇部同步
性较差，表情无法控制，头部姿态抖动。

研究内容



创新点：精确面部运动捕捉方法1.1

提出SyncTalk，实现精确的面部运动捕捉

传统：人物特征不稳定

瓶颈：面部运动的准确捕捉

创新：使用Blendshape进行精确的面部运动捕捉，并将
其作为特征，对面部运动进行建模



创新点：精确面部运动捕捉方法1.1

相关成果以通讯作者发表在ICCV 2023上

与其他方法进行对比

通过定量评价和用户研究表明，我们的方法在多个任务上的视觉效果显著超越了先前的方法，
并且得到了用户的认可。



研究内容：2D高效说话人生成1.2

问题背景

 找到问题根源并进行解决，提升当前
数字人的实现效果

 首要解决伪影问题
 进一步提升面部运动稳定性
 生成更加多样的表情

现有方法使用NeRF渲染速度太慢，难以适应实时应用。
推理泛化性不高。

研究内容



创新点：基于Gaussian Splatting的高效合成方法1.2

提出了SyncTalk++，实现高效的说话人生成

传统：效率低下难以实时应用

瓶颈：提升渲染速度

创新：Gaussian Splatting；面部追踪的语义加权模块，提
升面部运动稳定性；表情生成器，生成更加多样的表情；躯
干修复器，减少因为OOD音频推理带来的伪影问题



创新点：基于Gaussian Splatting的高效合成方法1.2

相关成果以通讯作者发表在PATTERN ANALYSIS AND MACHINE INTELLIGENCE上



研究内容：2D高清说话人生成1.3

问题背景

 通过将高清的数字人视频
生成问题转化为人脸修复
问题

 研究如何从有限的视频素
材中表达人脸的高频细节
同时进行时序一致地修复

现有的技术范式由于底层技术原因无法很好地拟合人物
视频素材中的高频人脸细节，同时音频泛化性差。

研究内容
嘴部细节模糊

音唇不匹配

ID高清复原 时序一致性修复



创新点：基于李普希思连续性的潜空间去噪技术1.3

      
      

      时序一致高清细节还原      音唇对齐低清语义生成

驱动音频

建模现有模型的噪声，基于神经网络的李普希思连续性提出噪声
增强损失

输入音频和参考视频 潜空间语义对比学习

• 两阶段驱动方法

• 时序一致性去噪

• 超高清内容生成

• 对音频泛化能力强

• 实时推理

创新

优势

传统：端到端驱动

瓶颈：表达能力受限，生成内容

缺失高频细节
 条件神经

辐射场

音唇
对齐

神经
渲染

说话
人像

潜空间时序一致性去噪音画解耦生成



创新点：基于李普希思连续性的潜空间去噪技术1.3

相关成果以通讯作者投稿在IEEE VR 2025

音频驱动性能评估

相较于中国人民大学的此前最优方法SyncTalk，在原声驱动下，所有指标上均实现大明显
领先；在TTS跨音频上的表现也实现明显领先。
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2.个性化与情绪3D数字人
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研究内容：3D说话人生成2.1

问题背景

构建一个交换训练图：
 使模块能够在跨模态中学习隐特征之

间的复杂联系
 减少对标记数据的依赖
提升唇部运动的准确性

现有方法高度依赖数据体量，不同模态的映射很难精
准，唇部的可理解性较差。领域训练数据稀缺。

研究内容



创新点：基于Commutative Diagram的交换训练图2.1

传统：过分依赖数据体量

瓶颈：跨模态特征学习

创新：采用类似于中文成语中的“殊途同归”的思想

借鉴Commutative Diagram思想，构建交换训练图



创新点：基于Commutative Diagram的交换训练图2.1

相关成果以通讯作者发表在ACM MM 2023上

在多个数据集上的效果对比 口型渲染对比

我们的方法在唇部运动方面具有更加准确
和清晰的运动。

SelfTalk在多个数据集上都取得了SOTA的结果



研究内容：精准3D说话人生成2.2

问题背景

 提出了首个量化时空Diffusion训练管线，用于语音
驱动的3D面部动画，以减少音频与网格模态之间的
不匹配，同时确保面部动作的多样性。

 提出了图增强量化时空学习阶段，该阶段考虑了顶
点之间的连接性，将面部动作转换到时空量化潜在
空间，然后通过时空增强的潜在扩散阶段实现多样
化的高质量跨模态生成。

现有大多数方法仍然存在模态不一致的问题，特别是音
频与Mesh模态之间的不匹配，导致了运动多样性和音
唇同步准确性方面的不一致。

研究内容



创新点：GLDiTalker2.2

提出GLDiTalker，实现更精准的音唇同步和更多样的面部运动

传统：模态对齐存在困难

瓶颈：音唇同步和面部表情僵硬

创新：设计了量化化时空Diffusion训练管线，在获得更好的
音唇同步准确性的同时生成更加多样的面部运动。



创新点：GLDiTalker2.2

在BIWI数据集上和其他方法对比：

在In-the-Wild数据结果：

1.GLDiTalker比现有方法，具备更好的多样性。
2.LVE和FDD指标在BIWI数据集上得到明显提升。
3.主观MOS打分上，GLDiTalker相比其他方法
在真实性和音唇同步表现俱佳。

主观指标-MOS打分和其他方法对比：

各个模块消融实验对比：

各方法面部偏移量标准差热图对比：



研究内容：3D说话人情感构建2.3

问题背景

情感构建：
 如何解耦提取文本内容和情绪内容
 如何获取更具有情感的数据，构建包含情

感的高质量3D数据

现有的语音生成模型不能对语音中的情感变化做出很
好的反映。

研究内容



创新点：数据构造与情感学习2.3

基于数据集的构造和情绪编码与预测，实现情绪生成

传统：未对情感变化进行构建

瓶颈：数据集构建和情绪编码

创新：从语音中解耦情绪特征和内容特征。



创新点：数据构造与情感学习2.3

相关成果以通讯作者发表在ICCV 2023上

通过自建数据集，我们的方法能够实现
富有情绪的面部渲染输出



研究内容：基于小样本的3D说话人生成2.4

问题背景

设计小样本学习方法：
 从大量人脸中学习一个对于适应最优的人脸
 对于小样本进行快速适应优化
 利用神经过程构建样本以及对于未见过样本的

预期

数据采集难度大；数据质量要求高。
难以针对于每一个人都采集足量人脸数据。

研究内容



创新点：利用小样本学习快速适应2.4

提出了小样本学习方法，克服了对数据的过度依赖

传统：数据采集难度大

瓶颈：构建样本预期

创新：设计小样本学习方法，利用神经过程构建样本以及对
于未见过样本的预期。



创新点：利用小样本学习快速适应2.4



3.人体重建技术探索与应用
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研究内容：精准实时多目人手重建3.1

问题背景

单目视觉场景下的人手动捕由于深度模糊性、人手自遮挡、手物
遮挡等问题，导致精度低，无法支撑真实感的人机交互体验。

研究内容 深度模糊性

弱透视模型

手-物遮挡遮挡视角 非遮挡视角

 通过有效融合多视图信息，解
决遮挡和深度模糊问题提高重
建精度

 通过对人手几何的高效建模，
在保证精度的同时实现实时推
理，满足实际需求



创新点：人手铰接几何建模与多视图信息融合3.1

      
      

            铰接建模      多视几何 多视信息增强

单张视图

提出了几何解耦的人手几何模型，实现精准实时多目人手重建

输入多视图 多视几何估计

• 多视几何信息融合

• 人手几何铰接建模

• 高效实时推理

• 跨视角信息互补

• 铰接几何精准建模

创新

优势

传统：单目几何重建  复杂特征

交互

瓶颈：立体信息缺失  推理性能

低效  视觉特征
提取网络

特征
交互

回归
人手
网格

铰接几何建模 多视几何信息融合



创新点：人手铰接几何建模与多视图信息融合3.1

相关成果以通讯作者发表在ECCV 2024

多视图条件下人手几何重建性能

在多种多目相机设置下，相较于上海交通大学的此前最优方法POEM，相对精度相近，但
是推理速度提升2倍，计算复杂度减少90%，参数量减少75%。
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研究内容：高效实时多目人手重建3.2

问题背景

平衡模型复杂度和准确度，构建高
效的多视图3D手部网格重建方法，
实现实时重建。

现有多视图3D手部网格重建方法存在模型复杂，重建
速度慢的问题。

研究内容
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创新点：轻量化MLP-based Skeleton2Mesh方法3.2

提出了轻量化方法，实现高效多视图3D手部网格的实时重建

传统：复杂模型重建速度慢

瓶颈：重建速度与准确度的平衡

创新：构建轻量化的MLP-based Skeleton2Mesh方法，
有效加速重建速度



创新点：轻量化MLP-based Skeleton2Mesh方法3.2

相关成果以通讯作者发表在ECCV 2024上



研究内容：单视角单目人体重建4.1

问题背景

人体动作估计：
 有效融合多个模态的伪标签实现高效、准确标注
 高效驱动3d人体动作
 减轻对于制作动画、虚拟人过程中的数据采集、

穿戴设备的工作量

现有方法存在数据集不足、训练场景不足、训练动作
多样性不足的问题。

研究内容

动态背景
复杂遮挡

尺度
变化

快速
移动

运动
模糊



创新点：构建了大规模标注数据方法4.1

提出了伪标签标注算法，并且构建了大规模数据集

传统：缺少大规模标注数据

瓶颈：标注效率低下

创新：提出了伪标签标注算法，减轻对于制作动画、虚拟人
过程中的数据采集、穿戴设备的工作量。构建了大规模丰富
数据集。



创新点：构建了大规模标注数据方法4.1



研究内容：穿衣人体3D重建4.2

问题背景

统计得到空间中不同点的随机性：
 距离人体表面距离不同
 在人体表面的位置不同
提出分布隐式场 （D-IF），
用于更精细得重建带衣服的3D人体模型

现有方法没有考虑衣服的随机性。而是直接预测每个点
的sdf值造成肢体末端和衣服细节差的问题。

研究内容



创新点：分布隐式场重建精细的带衣服人体模型4.2

提出了分布隐式网络（D-IF)，实现精细的人体和衣服重建

传统：未考虑衣服的不确定性

瓶颈：网络预测的值直接重建

创新：分布隐式场除了输出点的sdf，还预测了sdf的随机性。          
占位符进而在预测的分布中采样得到最终结果。

最终根据统计分析的不确定性分布结果对预测的分布进行监督。



创新点：分布隐式场重建精细的带衣服人体模型4.2

在CAPE数据上和其他方法对比：

在In-the-Wild数据结果：

相关成果以通讯作者发表在ICCV 2023上

我们提出的分布隐式场方法与
马普所提出的ICON方法相比，

Chamfer指标在CAPE-NFP
的复杂穿衣人体数据集上提升

了16.5%。

在全部CAPE数据集上，P2S
和Normals指标也分别提升了
10.2%和16.6%。



4.多模态驱动的人体动作生成
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研究内容：多模融合学习态势感知4.3

问题背景

单模型轻量化高质量的人体动作生成：
 融合单模态预训练的特征提取器
 基于Transformer和Perceiver的隐

空间特征mapping与处理模块
 大规模预训练的motion prior
达到高质量的生成效果

轻量化多模态动作生成框架面临动作生成自然度与流
畅度欠缺的问题，依赖单模态模型设计训练模式。

研究内容



创新点：隐空间多模态融合架构与Prior加强模块4.3

      
      

      隐空间生成      模态统一映射 Prior知识增强

目标模板

局部区域

基础网络

基础网络

特征
匹配

分类

回归

目标
定位

提出了双流迁移多模融合建模，实现精准鲁棒实例级目标跟踪

• 统一模态-联合生成

• 预训练模型能力迁移 

• 多阶信息融合互补

• 时空线索联动建模

• 层级知识级联迁移  

创新

优势

传统：单一生成  固化应用

瓶颈：统一困难  运用繁琐
  

多模态输入 Motion Prior 权重引入

隐空间生成

      隐空间生成



创新点：隐空间多模态融合架构与Prior加强模块4.3

相关成果以通讯作者发表在T-PAMI 2023、T-MM 2021和IJCAI 2024、ICIP 2023上

KITML基于文字描述的动作数据集 AIST++ 音乐舞蹈基准数据集

在新颖并动作更复杂的舞蹈数据集下，
多模态音乐分支相较于谷歌提出的此前
最 优 b e n c h m a r k 方 法 A I 
Choreographer (FACT)，在取得类似
FID的质量基础上 多样性与节奏匹配度
提升超过8% 速度提升3倍

为文字描述引导的多样人体动作生成提
供高质量的基准数据集，相较此前南洋
理 工 大 学 S - l a b 提 出 的 最 优 模 型
MotionDiffuse，FID生成质量指标超
幅45.6% 相较此前类似backbone的模
型速度提升接近7倍



研究内容：Music-Dance Retrieval4.4

问题背景

 如何构建有效的数据集用
于Music-Dance 
Retrieval任务

 如何实现Music-Dance语
义实时对齐

舞蹈和音乐是密切相关的表达形式，舞蹈视频与音乐之间的相互检索可广泛应用于教育、艺术和体育等
多个领域。现有方法未能充分探索音乐与舞蹈之间的相关性以实现准确的相互检索。

研究内容



创新点：Music-Dance之间Beat相关性构建4.4

构建BeatDance，建模Music-Dance之间Beat相关性

传统：未充分探索音乐与舞蹈间相关性

瓶颈：相关性构建

创新：提出领域第一个开源大型数据集；依托
Music-Dance之间Beat相关性提高了Music-
Dance之间特征的相关性建模



创新点：Music-Dance之间Beat相关性构建4.4

相关成果以通讯作者发表在ICMR 2024上



研究内容：音乐驱动的群舞生成4.5

问题背景

 如何通过有效分解群舞协调性来提高群舞生成效果

舞蹈和音乐紧密相连，群体舞蹈是舞蹈艺术的重要组成部分。因此，音乐驱动的群体舞蹈生成已成为教
育、艺术和体育等多个领域中的一个基本且具有挑战性的任务。现有方法对群舞协调性的探索不足。

研究内容



创新点：Retrieval-Based Group Music2Dance4.5

构建CoDancers，基于Retrieval-Based方法有效建模群舞协调性

传统：群舞协调性不足

瓶颈：群舞协调性分解

创新：首次将Retrieval-Based方法应用于Group Music2Dance
领域；将群舞协调性分解成群体交互协调性与个体动作协调性并
为其做专门化设计



创新点：Retrieval-Based Group Music2Dance4.5

相关成果以通讯作者发表在ICMR 2024上



研究内容：音乐驱动的复杂舞曲群舞生成4.6

问题背景

 如何通过有效分解
舞蹈协调性来提高
复杂舞曲群舞生成
效果

 如何构建具有强舞
者交互的大型复杂
舞曲群舞数据集

 如何构建全面评价
群舞生成效果的指
标

群体舞蹈是舞蹈艺术的重要组成部分，音乐驱动的群体舞蹈生成任务可广泛应用于音乐教育、虚拟现实
等多个领域。现有方法对复杂舞曲群舞生成探索不足，并且缺少有效的复杂舞曲benchmark。

研究内容



创新点：基于舞蹈运动学的Group Music2Dance4.6

构建CoheDancers，探索基于舞蹈运动学的建模方法

传统：复杂舞曲的群舞生成能力不足

瓶颈：缺少benchmark

创新：
 提出了大型带有复杂舞者交互数据集I-Dancers
 提出了基于舞蹈运动学和检索模型的全面的评价

体系
 把舞蹈协调性分解成自然性、连贯性、对应性并

对其进行专门化设计



创新点：基于舞蹈运动学的Group Music2Dance4.6

相关成果以通讯作者发表在AAAI 2025上



研究内容：扩散范式下的2D pose驱动4.7

animate anyone 轻量化改进
• 时序一致性提高
• 算法稳定性提高
• 动作复杂性提高



感谢聆听
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报告人：范肇心


