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목표: 이번 프로그래밍 숙제는 Real-time rendering pipeline의 전반부의 근간을 이루는 3D Viewing 과정에
대한 이해를 높임을 목표로 한다. 이를 위하여, OpenGL API 함수를 사용하여 Modeling Transformation,
Viewing Transformation, 그리고 Projection Transformation에 대하여 기본적인 3D Veiwing 과정을 구현하
여 본다.

문제: 본 수업에서 제공한 예제 프로그램 (1603-03)을 기반으로 다음의 기능을 가지는 OpenGL 프로그램을
작성하라. 이때, 아래의 각 기능을 구동하는 사용자 인터페이스 방법 (키보드와 마우스 등을 사용)을 사용
자가 자연스럽게 받아들일 수 있도록 설계한 후, 아래의 각 기능 별 구동법을 반드시 자신의 프로그램과
같이 제출하는 README 파일에 명확히 기술하라 (파일명: README 20140123.{txt,hwp,docx}). 조교는
이 파일의 내용을 참조하여 각 기능이 구현이 되었는지 확인할 예정임.

I. Modeling Transformation

상기예제프로그램에서제공하는소,호랑이,그리고조교가추가적으로제공한세번째물체각각에
대한모델링변환을통하여,예제프로그램의애니메이션이상의복잡도를가지는움직임을생성하라.
이때, 평면과 축 물체로 적절히 바닥과 세상 좌표계 축을 그린 후, 위의 세 가지 물체가 그 위에서 독
립적으로 반복적으로 움직이고 있어야 한다. 각 움직임은 타인의 것과 다른 독창적인 것이어야 한다.

배점은 다음과 같다.

• 움직임이 타인과 다른 독창적인 것이면, 각 물체마다 15점

• 움직임이 타인과는 동일하지 않으나 비슷하거나 보편적인 부류이면, 각 물체마다 10점

• 움직임이 타인의 것을 복사한 것으로 판명나면, 각 물체마다 -30점
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II. Viewing Transformation

다음과 같은 성질을 가지는 서로 다른 5개의 카메라를 구현하라.

1. 1번부터 4번까지의카메라는 CCTV카메라와같이주어진위치에고정하여세상을바라보는카
메라이다.적절한사용자인터페이스동작을통하여원하는카메라에서세상을바라볼수있도록
하라.

2. 5번 카메라는 동적인 카메라로서 사용자 인터페이스 동작을 통하여 다음과 같이 움직일 수 있도
록 하라.

(a) 사용자가원하는대로카메라의 ~u, ~v,그리고−~n벡터에해당하는각축방향으로이동 (translation)
할 수 있도록 하라.

(b) 사용자가원하는대로카메라의 ~u, ~v,그리고 −~n벡터에해당하는각축둘레로회전 (rotation)
할 수 있도록 하라. 즉 카메라에 대하여 pitch, yaw, 그리고 roll 기능을 구현하라.

3. (추가) 1번카메라에대하여고정된위치를중심으로시선의방향을바꿀수있도록하라.어떠한
방식으로 구현할 지는 본인이 결정할 것.

배점은 다음과 같다.

• 1번부터 4번까지의 카메라를 제대로 구현하으면, 각 카메라 당 3점

• 5번 카메라의 이동 기능 제대로 구현하였으면, 각 축 방향마다 5점

• 5번 카메라의 회전 기능을 제대로 구현하였으면, 각 축 둘레마다 8점

• 1번 카메라의 시선 방향 조절 기능을 제대로 구현하였으면, 구현 내용에 따라 최대 10점

III. Projection Transformation

적절한사용자인터페이스동작을통하여 5번카메라에대하여줌인/줌아웃기능을구현하라.이때,
최대로 줌 인/줌 아웃할 수 있도록 적절히 범위를 설정하라.

배점은 다음과 같다.

• 줌 인/줌 아웃 기능을 제대로 구현하였으면, 10점

[참고]

• 이번숙제에서는상기예제프로그램에서제공한 vertex shader와 fragment shader의내용은수정하지
말 것.

• 본인이 구현한 기능들을 구현하지 못한 것들과 구분하여 항목별로 README 파일에 정확히 기술할
것.

• 상기 항목별 배점은 모두 최대 가능 점수이며, 구현이 불충분할 경우 부분 점수를 부여할 수 있음.

• 연달아나오는세번째숙제는두번째숙제의틀을사용할예정이므로,가급적완성도를높혀구현할
것.

• 제출 화일에서 바이러스 발견 시 최고 점수 X (-1)/다른 사람의 숙제를 복사할 경우 복사한 사람과
복사 당한 사람 모두 최고 점수 X (-10)임.
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