
수 업 계 획 서

(2002년 1학기)

○ 과 목 명 : 실시간 렌더링 ○ 담당교수 : 임 인 성
(과목번호 : 43- 449) (연구실 : A S905)

○ 학 점 : 3학점 ○ 수업시간 : 화 9,10,11(A S912)
○ 수강대상 : 43- 410을 수강한

컴퓨터학과 대학원생 ○ 상담시간 : 월수금 4:00- 6:00

1. 교과목표
본 과목에서는 3차원 게임, 가상 현실, 그리고 실시간 인터넷 등의 다양한 응용
분야에서 요구되는 바와 같이 제한된 시간 안에 사실적인 영상을 생성할 수

있도록 해주는 실시간 렌더링 기법에 대하여 알아본다. 특히 컴퓨터 그래픽스
분야에서 가장 기본이 되는 두 가지 형태, 즉 다면체 모델과 볼륨으로 표현된
데이터 각각을 대상으로 하여, 실시간 그래픽스 파이프라인의 각 단계에서의
계산을 최적화할 수 있는 기법을 살펴보고, 응용 계층에서의 실시간 기법에
대하여 알아본다. 또한 실시간 렌더링을 위한 소프트웨어 및 하드웨어에 기반한
프로그래밍 기법을 익히도록 한다.

2. 수업방법

가. 강의 : 60%
나. 토론 :
다. 발표 : 40%
라. 실험 :
마. 기타 :

3. 교과개요 및 내용
- Real- t ime ren derin g pipelin e
- Spat ial dat a structures an d algorithm s for real- t ime application s
- Visibility for real- tim e applicat ion s
- Collision detection for real- t im e applicat ion s
- Lighting and shading programin g in real- t im e ren dering
- Geom etric m odelin g for real- t ime application s
- A nimation for real- t im e applicat ion s
- Design and Implem entation of 3D gam e en gine
- 기타 관련 주제

4. 교 재
가. 주 교 재 및 부교재 :

T . M oeller and E . H ain es , R eal- T im e R end er ing , A K Peter s , 1999.
나. 참고도서 :
실시간 그래픽스 관련 서적, 논문 및 강의 노트.

5. 시험 및 평가방법
가. 수시평가 - 방 법 : 발표 - 반 영 율 : 30%
나. 시 험 - 방 법 : 필답고사 - 반 영 율 : 30%
다. 과 제 물 - 방 법 : 프로그래밍 프로젝트 - 반 영 율 : 40%



6. 기타 안내사항
가. 선수과목: 43- 410
나. 본 과목을 수강하기 위해서는 능숙한 C/ C++ 프로그래밍 능력과 Open GL에
관한 기본적인 지식이 요구됨.


