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Philippe Decaudin[1]는 3D 객체를 사용하여 만화 같은 

영상을 만들어내는 렌더링 기법을 소개하였다. 이미지 

버퍼를 이용하여 외곽선을 추출하고, 여기에 그림자 및 

음영을 계산하여 최종적으로 카툰 이미지를 

만들었다. Johan Claes[2]는 기존 카툰 렌더링을 실시간으로 

렌더링 할 수 있도록 향상된 알고리즘을 제시했고, 더불어 

계단 현상을 완화하여 

이미지를 만들 수 있도록 하였다. 

 Szymon[3]은 과장된 쉐이딩 기법을 제안하였다. 

테크니컬 일러스트레이션이나 지형도와 같이 이미지는 

표면의 모양과 세밀함을 잘 표현해야 하는 이미지들을 

렌더링하기 위하여 

지역 광원을 정의해 이를 통하여 계산된  음영 

이미지를 전역 광원을 이용한 음영 이미지에 더해주어 

오히려 단순한 물리적 계산에 의한 쉐이딩보다 인식성이 

높은 쉐이딩 이미지를 만들어내었다. 

Szymon

. 

. 샐리언시는 

기반으로 하여 객체의 각 메쉬의 중요도를 

측정하는 척도이다. 샐리언시를 사용하면 객체의 영역을 

기하적 특성에 따라 분리할 수 있다.  Lee[4]는 메쉬의 

(Gaussian average mean curvature)

계산하였다. 또한, 해당 

샐리언시를 이용한 결과가 는 것을 증명하기 위해 

메쉬 단순화 및 

기법에 대하여  설명하였다.  

)ˆˆ(
2
1

2
1)( lnvU ⋅+=



 



1권 446



Szymon[3] . 
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