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INTISARI

Proses rendering 3 dimensi merupakan suatu proses untuk mengubah
obyek 3D ke dalam bentuk gambar 2D dengan bentuk keluaran berupa gambar
Realis atau dapat berupa Non-photorealis.

Non-photorealis rendering (NPR) bidang komputer grafis yang sangat luas

yang memungkinkan me i aya ekspresi untuk seni
digital, dalam men i g akan dihasilkan

tangan, atau
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ABSTRACT

3D rendering is a final process to convert 3D wire frame model objects in
to 2D images with output is realistic images or non-photorealistic images.

Non-photorealistic rendering (NPR mputer graphics are very

ion to digital art, to

sulting line can be styled with diffe

color lines, the transparency of the line,

e

introduce how to generate resu

to set frees

ing toon shading techniques and h

style, toon s.
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