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교과목표1.
본 과목은 기하 모델링 렌더링 그리고 애니메이션 등 차원 컴퓨터 그래픽스의, , 3
주요 분야에서 물리 기반 기법 을 통하여 이미지를(physically-based technique)
생성하는데 필요한 수학적 기초 및 수치적 풀이 기법을 다루는 것을 목표로 한다.
특히 이번 학기에는 최근 애니메이션 제작에 활발히 적용되고 있는 물리 기반3D
유체 애니메이션 소프트웨어의 개발에 필요한 이론적 기초 및 구현 기술을 익히기
위하여 다음과 같은 내용을 위주로 학습한다.

기법의 구현을 위한 수학적 기초- Photon mapping
효율적인 선형 방정식의 풀이를 위한 기법- multigrid
유체 애니메이션을 위한 방정식의 풀이 기법- Navier-Stokes
동적 물체의 표현을 위한 기법의 기초 및 풀이 기법- level set

의 픽셀 쉐이더를 통한 범용 수치 계산 기법- Programmable GPU
기타 고급 수치해석 방법-

수업방법2.
가 강의. : 50%
나 토론. :
다 발표. : 30%
라 실험. : 20%
마 기타. :



주별 학습 내용3.

주 내 용
1 기법의 구현을 위한 수학적 기초Photon mapping
2 기법의 구현을 위한 수학적 기초Photon mapping
3 기법의 구현을 위한 수학적 기초Photon mapping
4 효율적인 선형 방정식의 풀이를 위한 기법multigrid
5 효율적인 선형 방정식의 풀이를 위한 기법multigrid
6 유체 애니메이션을 위한 방정식의 풀이 기법Navier-Stokes
7 유체 애니메이션을 위한 방정식의 풀이 기법Navier-Stokes
8 유체 애니메이션을 위한 방정식의 풀이 기법Navier-Stokes
9 동적 물체의 표현을 위한 기법의 기초 및 풀이 기법level set
10 동적 물체의 표현을 위한 기법의 기초 및 풀이 기법level set
11 동적 물체의 표현을 위한 기법의 기초 및 풀이 기법level set
12 동적 물체의 표현을 위한 기법의 기초 및 풀이 기법level set
13 의 픽셀 쉐이더를 통한 범용 수치 계산 기법Programmable GPU
14 의 픽셀 쉐이더를 통한 범용 수치 계산 기법Programmable GPU
15 의 픽셀 쉐이더를 통한 범용 수치 계산 기법Programmable GPU

교과개요 및 내용4.
가 기법의 구현을 위한 수학적 기초. Photon mapping

에 기반을 둔 광선 추적법의 구현에 필요한 물리학적 수학적Photon mapping /
이론 및 구현 기법에 대하여 논의한 후 연구실에서 개발하고 있는 물 연기에 대한 시, /
뮬레이션 데이터의 사실적인 렌더링 소프트웨어의 개발에 적용하여 본다.

나 효율적인 선형 방정식의 풀이를 위한 기법. multigrid
기법을 통한 선형 방정식의 풀이 기법의 원리를 이해하고 연구실에Multigrid ,

서 구현하고 있는 유체 애니메이션 소프트웨어 개발에 적용하여 본다.

다 유체 애니메이션을 위한 방정식의 풀이 기법. Navier-Stokes
방정식의 안정적인 풀이 기법을 익히고 실제 구현을 통하여Navier-Stokes

다양한 유체 애니메이션 기법에 대하여 실험을 해본다.

라 동적 물체의 표현을 위한 기법의 기초 및 풀이 기법. level set
기법에 대한 이론 및 효과적인 풀이 기법에 대하여 살펴본 후 프로Level set

그래밍 실습을 통하여 다양한 응용문제에 적용하여 본다.

마 의 픽셀 쉐이더를 통한 범용 수치 계산 기법. Programmable GPU
에서 제공하는 쉐이더 기능에 기반을 둔 프로그래밍 기NVIDIA GeForce FX

법에 대하여 익힌 후 다양한 수치 계산 알고리즘을 의 쉐이더 하, programmable GPU
드웨어에 매핑하여 본다.
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시험 및 평가방법6.
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 안내사항7.
가 선수과목으로 수치해석 와 기초컴퓨터그래픽스 과목은 필. <43-140 > <43-170 >

수임.
나 수강생 각자에게 및 상에서의 상당한 양의 프로그래밍 과제가 부여. CPU GPU

될 예정임.
다 청강은 허용하지 않을 예정임. .


