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장점 

1. 다수의 글과 관련된 내용을 보여주는 영화 장면들이 

부록으로 포함.  

2. 최근의 주요한 그래픽 관련 주제들을 잘 다루고 있음. 

3. 다른 그래픽 서적들과 거의 겹치지 않음.  

단점 

1. 몇 개의 글들과 관련한 소스코드가 없음. 

2. 색상판에 주석이 없어 어떤 글들과 관련이 있는지 알 수 

없음. 

3. 복수의 API 를 사용하는 데 대한 글에 문제가 있음. 

이 책은 Charles River Media 출판사의 인기 그래픽 시리즈에 

추가되는 또 하나의 탁월한 책이다. 편집자 제프 랜더는 몇 달 전에 

액티비전의 트루 크라임(True Crime)을 마무리한 바 있고, 게임 

디벨로퍼(Game Developer)지의 오랜 기고자이기도 하며, 게임 

프로그래밍 정수(Game Programing Gems)시리즈의 편집자들 중의 

한명이다. 참으로 바쁜 와중에도 이런 책을 엮어 낼 수 있는 내공을 

쌓은 사람임을 알 수 있다.  

이 책에는 애니메이션, 기하와 렌더링 세 가지의 주제에 걸쳐 34 개의 

백서와 논문들이 실려있는데, 모두 다 업계의 백전 노장들이 쓴 

것들이다. 내가 함께 일해 본 적이 있는 사람도 몇 명 있고, 또 내가 

알고 있는 이들도 있다. 각 주제들은 현재 업계의 엔지니어들이 



직면해 있는 문제들과 현재의 기술에 대한 편집자의 간단한 

소개로부터 시작한다.  

각 글들은 명료하게 특정 문제들에 초점이 맞추어져 있음과 동시에 또 

특정 프로젝트에만 적용할 수 있도록 한정되어 있는 것도 아니어서, 

대체로 잘 구성되어 있다고 볼 수 있다. 다른 많은 그래픽 방법론 

책들을 읽은 입장에서 보았을 때, 편집자가 다른 책들에서 다루어지지 

않은 특정한 주제들을 골라내는데 탁월한 솜씨를 발휘한 것 같다. 

책의 각 글들이 서로 보충적이면서도 글들 간에, 또는 다른 책들과, 

거의 겹치는 부분이 없다.  

몇 개의 글은 특히 애니메이션 부분에서 수학적인 부분을 많이 다루고 

있어, 선형대수나 미적분학에 익숙하지 않은 사람이라면 어려울 수 

있다. 지난 수년 동안 게임 업계의 엔지니어들이 다루어보지 않은 

수학 분야는 없지만, 이 분야에 생소한 사람이라면 책 읽기가 

어려울지도 모르겠다.  

목차를 보면 몇 개 글의 제목들은 의아심을 불러 일으킨다. 예를 들어 

“자코비안 가상 역함수를 이용한 관절 구조의 역 운동학 문제의 해결” 

같은 현란한 제목은 저자가 전달하고자 하는 내용이 무엇인지 오히려 

모호하게 만든다. 제일 처음 책을 집어 들었을 때, “고양이의 피부를 

표현하는 20 가지 방법” 등 같이 특정한 렌더링이나 텍스쳐 매핑 같은 

분야에 국한된 글들이 아니라는 것에 만족스러웠다.  

나는 이 책의 세 가지 주제 중 렌더링 분야에 새로운 개념과 값진 

내용들이 가장 많이 들어 있다고 감히 말하고 싶다. 그러나 다른 주제 

분야의 글들도 그 하나하나가 책 하나의 값어치를 충분히 할만하여 그 

기고자들을 폄하할 이유는 없다. 렌더링 부분은 다만 그 동안 내가 

읽어 왔던 글들 중 훌륭한 것들을 모은 것으로 단연 뛰어나다. 특히 

조명을 결정하는 것에 대한 글이나, 조명에 기초한 채색 발췌에 대한 



글은 낮은 프레임율과 높은 프레임율의 차이를 나타낼 수 있는 

아이디어를 소개하고 있어 주목된다.  

내가 현재 애니메이션 시스템을 구현하는 방법에 관한 강의를 하고 

있어, 이 부분은 특히 직접적으로 나와 관련이 있다. 이 책은 내가 

추천서로 학생들에게 권하기 정말 적당한 시점에 잘 나왔다. 특히 

“나무의 실시간 애니메이션”이나 “고단계 위계 물체의 실시간 

다중해상도 역학”(이 또한 나무 애니메이션에 적용할 수 있음)의 글은 

한 시간의 강의에서 따로 다룰 수 있을 정도로 유용하다. 내가 대학생 

시절에 다루었던 주제들이기에 관심을 끌 뿐 아니라, 앞으로 그래픽 

하드웨어들이 더 강력해지고 주변 환경들이 더 사실적으로 되는 

상황에서 이것은 큰 문제가 될 것들이다.  

책의 CD 부록에는 소스 코드 예제가 넘쳐 나서 출판사에서 미처 모든 

글들에 대한 코드들을 다 싣지 못하고 일부만을 실어야 했다. C 나 

C++로 된 소스 코드들은 3D 그래픽을 위해 DirectX 9 나 OpenGL 

API 를 사용하는 것들이다. 또 2D 그래픽 요소를 어떤 것이라도 다룰 

수 있는 SDL 도 끼워져 있다. 버텍스 쉐이더와 픽셀 쉐이더를 다루는 

글에서는 Nvidia CG 툴킷이 사용되었다.  

소스 코드가 없는 글들을 위해서는, 신중하게 선택된 몇 영화 

장면들이 들어 있다. 이를 통해 책의 글들이 완전히 추상적인 설명에 

그치지 않고 실제의 사례를 보여 줄 수 있게 하였다. 노련한 

프로그래머들도 역시 이런류의 눈요기를 좋아한다.  

그래픽 젬스(Graphics Gems) 시리즈의 명성을 이어가는 이 책을 

그래픽 프로그래머들은 “소장” 리스트에 꼭 추가하길 바란다.  
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