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교과목표1.

본 과목은 점차 그 중요성이 높아지고 있는 실시간 그래픽스 기술 중 실시간

렌더링에 대하여 심도 깊게 알아보는 것을 목표로 한다 특히 이번 학기에는 최근.

년 사이에 급변하고 있는 용 그래픽스 가속기에 장착이 되고 있는1-2 PC

의 원리 및 구조에 대하여 이해한 후 프로그래밍 실습을Programmable GPU ,

통하여 다양한 렌더링 및 기타 그래픽스 알고리즘들을 형태의 병렬 처리SIMD

기능을 제공하는 상으로 매핑 해주는 기법을 익히도록 한다 또한 이러한GPU .

기술들이 차원 게임 등의 실시간 그래픽스 소프트웨어 제작에 어떻게 적용되고3

있는지 살펴본다.

수업방법2.

가 강의. : 50%

나 토론. :

다 발표. : 30%

라 실험. : 20%

마 기타. :

교과개요 및 내용3.

- Real-time Rendering Pipeline

- Review of OpenGL Rendering Pipeline

- Introduction to DirectX Rendering Pipeline

- Introduction to Programmable GPU Architecture

- Vertex Shaders and Programming

- Fragment Shaders and Programming

- Introduction to Photorealistic RenderMan and Shader Language

- Cg and Programming

- Mapping Rendering Algorithms onto Programmable GPU

- Mapping Numerical Algorithms onto Programmable GPU

- Introduction to Xbox Programming

기타 관련 주제-

교재 및 참고 문서4.

임인성,? 을 통한 차원 그래픽스 프로그래밍 기초편OpenGL 3 : , 그린출판사, 2

001.

? T. Akenine-Moeller and E. Haines, Real-Time Rendering, AK Peters, 2nd



Ed., 2002.

M.Kilgard(ed.),? NVIDIAOpenGLExtensionSpecifications,NVIDIACorporatio

n, 2001.

M.Kilgard(ed.),? NVIDIAOpenGLExtensionSpecificationsfor the CineFXArc

hitectures(NV30),NVIDIACorporation,2002.

C. Gray,? TheMicrosoftDirectX9ProgrammableGraphicsPipeline,Microsoft

Corporation, 2003.

R. Fernando, M. J.Kilgard,　? TheCgTutorial:TheDefinitiveGuidetoProgra

mmable Real-Time Graphics, Addison-Wesley, 2003.

S.Upstill,　? TheRenderManCompanion:AProgrammer'sGuidetoRealisticC

omputerGraphics , Addison-Wesley, 1990.

A. Apodaca, L. Gritz,　? AdvancedRenderMan: CreatingCGIforMotionPictur

es, MorganKaufmann,2000.

및 의관련연구논문및코스노트ACM SIGGRAPH GraphicsHardware .　?

기타관련자료　?

시험 및 평가방법5.

가 수시평가 방 법 발표. - : 반 영 율- : 30%

나 시 험 방 법 필답고사. - : 반 영 율- : 20%

다 과 제 물 방 법 프로그래밍 프로젝트. - : 반 영 율- : 50%

기타 안내사항6.

가 선수과목으로 기초 컴퓨터 그래픽스 은 필수이며 수치. <43-170 > , <43-140

해석 은 많은 도움이 될 것임> .

나 본 과목을 수강하기 위해서는 그래픽스 파이프라인의 구조와 프로. OpenGL

그래밍 기법에 대한 충분한 이해가 있어야함 단 는 수업 시간에 약간 다룰. DirectX

예정임.

다 수강생 각자에게 또는 상에서의 상. NVIDIA GeForce 4 NVIDIA GeForce FX

당한 양의 프로그래밍 과제가 부여될 예정임.

라 청강은 허용하지 않을 예정임. .


