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(a) 촬영시스템

(b) 촬영장면

  

이마 입술 턱

④ 광대 ⑤ 볼 ⑥ 코

(c) 측정된 산란프로파일(HDR))

[그림 1] 촬영시스템 및 촬영장면, 산란이미지
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[식 1] 가우스 선형결합
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[식 2] 에러의 최소제곱합/ 평가식

[그림 2] 가우스 매개변수의 추정(유전알고리듬, SQP)
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(a) G0 (결과×2배) (d) G3 (결과×5배)

(b) G1 (결과×2배) (e) G4 (결과×2배)

(c) G2 (결과×2배) (f) G5 (결과×5배)

[그림 5] 이마를 측정한 데이터로 렌더링한 결과

(a) 법선 맵

(b) 위치 맵 (c) 복사조도 맵

[그림 4] Deferred shading을 위한 기본적인 맵들
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(ⅰ) 피실험자 1 (KKS)

(ⅱ) 피실험자 2 (CSS)

(ⅲ) 피실험자 3 (HJJ)

(a) 텍스처 매핑 (b) 산란효과 (c) 표면반사 (d) 최종결과
[그림 6] 각 종 반사효과의 적용 결과
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(a) 텍스처 매핑 (b) 피하산란 적용

[그림 7] 피하산란에 의한 컬러 블리딩
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