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1. 서론

  최근 2D이미지를 3차원으로 변환하는 연구가 많이 수

행되고 있다[1][2].  3차원 모델은 디지털화, 가시화, 모델

링 기법을 통해 이루어지며 컴퓨터 비전, 의학, CG, 분자

생물학, 게임 및 가상현실 등에서 많이 사용되고 그 범위

가 점점 커지고 있다[3]. 그러나 3D 데이터를 제작하기 

위해서는 3D 저작도구를 활용하여 제작하는 것이 대부

분이다. 3D 데이터를 제작하기 위해서는 3D 저작도구 

개발 능력을 익혔거나 제작 가능한 전문가가 있어야 가

능하다. 또한 복잡한 3D 저작도구를 어른들이 아닌 아이

들이 사용하기에는  더욱 힘들다. 

  이에 본 연구에서는 3D 저작도구의 힘든 부분을 해결

하고자 아이들도 쉽게 사용 할 수 있는 3D 변환도구를 

제작하기 위한  3D 모델 생성 알고리즘에 관한 것으로 

과학관이나 전시관 등 3D 애니메이션에 적용가능하다 

2. 연구 내용과 방법

  그림 1은 손으로 그린 그림을 스캔하여 컴퓨터 이미지 

파일로 변환하고 그 이미지 파일을 3D 모델로 자동 생성

하는 알고리즘의 블록 다이어그램이다. 

▶▶ 그림 1. 3D변환 블럭다이어 그램

  영상처리를 위하여 컬러 영상을 그레이 이미지로 변환

하고 Canny 알고리즘을 사용하여 에지 영역을 추출하여 

전경과 배경 영역을 분리한다. 분리한 전경 이미지의 영

역을 일정 구획으로 나누어 이곳에 버텍스의 위치를 선

정한다.  버텍스의 분배는 그림 2와 같이 수평 축을 기준

으로 양쪽 면의 개수를 부여한다. 

  수평 축의 버텍스 포인트의 개수는 모델의 해상도를 

의미한다. 가상의 수평라인에서 영상의 중심 좌표

(centerX, centerY)를 산출하고 이미지 공간상 좌표()

에 대응되는 3차원 모델의 버텍스 좌표 를 

다음과 같이 계산한다. 

▶▶그림 2. 버텍스 분배와 면의 구성
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 요약

최근 들어 3D데이터의 필요성이 대두되면서 여러 콘텐츠가 개발되고 있다. 2D image를 3D로 변환하기 위해  Canny 에지 검출 

알고리즘을 이용하였다. 이와 같은 3D 모델로 제작한 데이터는 3D 애니메이션이 가능하므로 과학관 등의 전시실에 활용 할 수 

있다.
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      

       

  cos

  ′
                        

         (1)

  식 (1)에서  , ,는 스케일링 인수이고 는 

   영역으로 제한을 한다. 모델의 전방 부분의 버

텍스 좌표는  이며 후방 부분의 버텍스 좌표

는   로 설정한다. 이미지 평면에 부여한 

버텍스 이외에 추가로 최상단과 최하단에 3D 모델을 닫

게 하는 면을 생성할 수 있도록 버텍스 2개 즉 

   과    를 설정한다.  

  과   으로 설정하고 다른 좌표는 최상단 

및 하단의 평균좌표가 되도록 설정하면 된다. 생성된 버

텍스에 입력 영상의 밝기 정보를 모델에 반영하기 위하

여 전경 이미지를 하이트맵(hight map)으로 사용한다. 

기존 버텍스의 위치를 다음과 같이 수정하도록 한다.   

               m ax     (2)  

 

  위의 식 (2)에서 는 스케일링인자이며  는 이

미지 평면상의 그레이 값이고,  m ax는 그레이의 최대

값이다. 

 

3. 실험결과

  그림 3은 2D 물고기 이미지로 부터 3D 모델을 만드는 

실험과정을 보인 것이다. 원본 이미지(a)를 그레이 영상

으로 변환하고 저역통과 필터 처리한 이미지(b)와 에지

를 검출한 이미지(c) 및 3D 모델로 변환한 이미지(d)이

다.

     (a) 원본 
(b) 저역통과 필터 
   처리한 이미지

▶▶ 그림 3.  이미지변환 모델

(c) 에지를 검출한 이미지 (d) 3D 모델완성 

▶▶ 그림 3.  이미지변환 모델

  3D모델은 원본 영상의 그레이 밝기 정보를 버텍스 위

치 계산에 활용함으로서 때로는 다소 어색한 모델이 만

들어 질 수도 있기 때문에, 이에 대한 보완점은 사전 지

식데이터베이스를 활용하여 알고리즘을 개선할 필요가 

있다. 

4. 결론 및 향후 연구내용

  본 연구에서는 손으로 그린 2D 그림을 자동으로 3D 

모델로 변환하기 위한 알고리즘에 관한 연구로 과학관 

등의 전시실에 활용 등 적용분야가 넓다. 향후 연구 과제

로는 3D 애니메이션을 위한 자동 본의 생성, 서버전송 

및 3D 애니메이션 연동 등의 연구가 수행 되어야 한다. 
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