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1. 교과목표

본 과목은 점차 그 중요성이 높아지고 있는 GPU(Graphics Processing Unit) 
프로그래밍에 대한 고급 기법들을 익힌 후, 실제로 다양한 문제들을 여러 HW/SW 
환경에서 한 개 또는 다수의 GPU를 사용하여 효과적으로 해결해봄을 목적으로 
한다. 이를 위하여 1. 그 동안 익힌 programmable GPU 상에서의 어셈블러 
레벨의 쉐이더 프로그래밍 능력을 심화시켜, 2. 저수준 및 고수준의 쉐이더 
프로그래밍 원리 및 기법을 모두 익힌 후, 3. 실시간 그래픽스 및 범용 
계산(general purpose computing) 문제에 대한 적용을 통하여 고급 알고리즘의 
GPU에 대한 매핑 능력을 향상시키도록 한다. 이러한 과정을 통하여 향후 쉐이더 
기술들이 3차원 게임 등의 실시간 그래픽스 소프트웨어 제작 및 방대한 데이터를 
처리해야하는 과학적 가시화(scientific visualization) 분야의 문제 해결에 어떻게 
쓰일 수 있을지에 대한 고찰을 하도록 한다. 

2. 수업방법
   가. 강의 :  50%
   나. 토론 :      
   다. 발표 :  30%
   라. 실험 :  20% 
   마. 기타 :           
  
3. 주별 학습 내용 (강의 진행 상황에 따라 적절히 바뀔 수 있음)

주 내  용
1 Programmable graphics pipeline과 shader programming에 대한 복습
2 NVIDIA의 Cg programming에 대한 소개 1
3 NVIDIA의 Cg programming에 대한 소개 2 및 DirectX의 HLSL과의 비교 
4 General purpose computing 매핑 기법 1
5 General purpose computing 매핑 기법 2
6 General purpose computing 매핑 기법 3
7 Advanced graphics algorithm 매핑 기법 1
8 Advanced graphics algorithm 매핑 기법 2
9 Advanced graphics algorithm 매핑 기법 3
10 Term project 주제 선정 및 발표
11 GPU-based parallel computing 기법 1
12 GPU-based parallel computing 기법 2
13 GPU implementation의 성능 평가 기법 1
14 GPU implementation의 성능 평가 기법 2
15 Term project 구현 결과 발표
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5. 시험 및 평가방법
   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%

6. 기타 안내사항
   가. 선수과목으로 <43-170 기초 컴퓨터 그래픽스>은 필수이며, <43-140 수치 
컴퓨팅 및 응용>은 많은 도움이 될 것임.
   나. 본 과목을 수강하기 위해서는 NVIDIA의 vertex program, fragment program, 
그리고 DirectX 9의 vertex shader 및 pixel shader를 통한 그래픽스 프로그래밍에 
대하여 충분한 이해가 있어야 함.
   다. 수강생들은 각자 학기 중 term project 수행을 위한 주제를 선정하고, 이를 
구현하여 학기말에 발표를 해야 함.
   라. 청강은 허용하지 않을 예정임.
 


