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(a) UV-B irradiation (d) Methyl nicotinate application(a) UV-B irradiation (d) Methyl nicotinate application

(b) Melanin (e) Melanin(b) Melanin (e) Melanin

(c) Hemoglobin (f) Hemoglobin(c) Hemoglobin (f) Hemoglobin

図３ 実験結果 (a)矩形パターンに紫外線照射後2週間の画像，(b)(c) 紫外線照射画像をメラニン，ヘモグロ
ビ 色素 分解した画像 (d)円形パタ チ 酸メチ を塗布後 分後 画像 ( )(f) 血流を増加さビン色素に分解した画像，(d)円形パターンにニコチン酸メチルを塗布後30分後の画像，(e)(f) 血流を増加さ

せた塗布画像をメラニン，ヘモグロビン色素に分解した画像

津村ら
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図４ 色素変化にともなう肌色の合成
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図５ 肌のメラニンテクスチャの解析と合成図５ 肌のメラニンテクスチャの解析と合成
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図６ 肌のメラニンテクスチャの合成結果

津村ら
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図７ 肌の透明感の制御
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図８ 肌の透明感の制御（顔）
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図９ 投影画像による質感シミュレーションの概要
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Printed Color Projected Color

図１０ 投影画像と反射画像の比較（色校正後）
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図１１ 分光情報を考慮した色再現結果図１１ 分光情報を考慮した色再現結果
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図16 MPRT測定における画像撮影の概要
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図１５ 実験環境
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図２０ MPRT測定で用いられるエッジパターン図２０ MPRT測定で用いられるエッジパタ ン


