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已有人脸渲染方法存在以下局限：

1. 视线角度控制不精确：许多方法仅通过隐式引导改变

凝视方向，缺乏物理约束或显式几何机制。

2. 泛化能力差：模型往往需要为每个用户训练特定网络

，或依赖大量个体数据。在跨个体、跨场景的重定向任

务中，身份保持差、个性特征丢失。

3. 训练效率低，难以部署：NeRF类方法训练时间长

关键问题：在视频通信、虚拟人互动等人机交互场景中，准确且高保真的视
线合成是提升沉浸感与自然度的关键

我们提出了首个基于高斯点双支路建模的视线可控三维人脸表达方法GazeGaussian，

支持面部表情与注视方向的独立建模与编辑。它显式划分眼部与面部区域，分别建模

眼球与面部，并结合视线向量引导高斯旋转，实现精准 视线重定向。

与现有方法相比，GazeGaussian 在合成

质量和注视控制精度上均表现最优

消融实验

提高视线预测模型能力 变形三维高斯可视化


