
강의계획서(SYLLABUS)

1. 과목개요 (*)는 공학교육인증 교과목 관련 항목이므로 공학인증과 무관한 강의는 입력할 필요 없음.

Item with (*) are only for the ABEEK Program.

년도

(Year)
2016학년도

학기

(Semester)
1 학기

담당교수

(Instructor)
이정진

교과목명

(Course Title)
컴퓨터그래픽스

과목코드

(Course No.)
2150629401

분반

(Class)
01

이수구분

(Course Classification)
전선-컴퓨터

성적스케일 점수 100기준 입력 강의언어

수강대상학과

(Open to)
4학년 컴퓨터

학점(설계학점*)

(Credit)
3 (1 )

주당시간

(Class hour per week)
3

교과영역(*)

(ABEEK Classification)

공학주제-컴퓨터공인/공

학주제-컴퓨터공인

인증구분(*)

(ABEEK Requirement)

인선-컴퓨터공인증/

인선-컴퓨터공인증

강의주관교육단위

(Department)
컴퓨터학부

교수실

(Office)

연락처

(Telephone)

이메일

(e-mail)
담당조교(*)

(Teaching Assistant)
임선혜

상담시간(*)

(Office Hour)
수 13:00 - 15:00

교과목 개요

(Course Description)

본 교과목에서는 다양한 종류의 3차원 데이터를 2차원 영상으로 사실적으로 시각화를 하여 컴퓨터 상에 표현하

기 위하여 필요한 고급 알고리즘과 관련된 응용 수학 이론에 대하여 다룬다. 특히 주로 영상처리, 3차원 모델링

과 렌더링 그리고, 애니메이션 등의 분야에 대하여 강의한다. 또한, 학생들은 고급 그래픽스 관련 이론들을 구현

하기 위한 OpenGL 프로그래밍 기술을 함께 배워 자신의 연구에 그래픽스 기술을 실제로 적용할 수 있는 능력을

배양한다.

순번(Ssq)
교과목 교육목표

(Course Objectives)

1 고급 컴퓨터그래픽스 이론들의 개념을 이해하고, 활용할 수 있는 능력 배양

2 OpenGL을 이용하여 관심 연구 분야에 그래픽스 기술을 적용하는 설계 및 구현 능력 배양

수업진행방법

(Lecture Type)
 강의( 90 %)    실험( 10 %)    발표( 00 %)    기타( 00 %)

평가방법

(Course Grading)

중간고사 (30%), 기말고사 (40%), 프로젝트 (20%), 출석 (10%)

주요교재

및

참고자료

(Required Texts)

*참고교재/3차원 공간이 보이는 컴퓨터 그래픽스/김성호/생능출판사/2013

강의게시판(*)

(Bulletin Board)

E-campus

선수과목(*)

(Prerequisite Courses)

2. 주차별 강의내용

주

(Week)

핵심어

(Keyword)

세부내용

(Description)

교재범위

(Texts)

비고

(Note)

1 OpenGL

Introduction to Computer Graphics

OpenGL과 Modeling

2 DirectX

Modeling 응용

DirectX Tutorial

3 Callback Programming

DirectX 응용

Callback Programming



강의계획서(SYLLABUS)

주

(Week)

핵심어

(Keyword)

세부내용

(Description)

교재범위

(Texts)

비고

(Note)

4 Mathematics for CG

Callback Programming 응용

컴퓨터그래픽스를 위한 기초 수학 이론

5
Advanced Mathematics for

 CG

선형대수학 - 행렬

컴퓨터그래픽스를 위한 응용 수학 이론

6 Model Transformation

선형대수학 - 벡터

모델 변환과 시점 변환

7
Projection and Viewport 

Transformation

렌더링 파이프라인

투영(Projection)과 Viewport 변환

(Transformation)

8 Lighting 조명(Lighting)과 음영(Shading)

9 Texture Mapping

렌더링 기초

Texture Mapping

10 Shadow

렌더링 응용

그림자(Shadow)

11 Particle Systems

GPU 가속화 기법

Particle Systems

12 CG Functions

애니메이션의 기초

CG에서 유용한 기능들

13 Spline Curve

특수 효과 사례 분석

Spline 곡선(Curved Line, Curve)

14 Spline Surface

모델링을 위한 수학 이론 #1

Spline 곡면(Curved Surface, Surface)

15 GUI

모델링을 위한 수학 이론 #2

OpenGL과 GUI

16 기말고사

프로젝트 발표 및 토론

기말고사
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3. 강의방법 및 평가방법(*)

역량 구분 프로그램 학습성과 강의방법 평가방법
관련된 교과목

교육목표 번호

공학인증

수학, 기초과학, 인

문소양 및 전공지식

의 응용 능력

수학, 기초과학, 인문 소양

 및 컴퓨터ㆍ정보(공)학 지

식을 컴퓨팅 분야의 문제 

해결에 응용할 수 있는 능

력

강의 및 토의 시험 및 프로젝트

공학인증
이론 및 알고리즘의

 검증 능력

이론이나 알고리즘을 수식

 또는 프로그래밍 등을 통

해 검증할 수 있는 능력

강의 및 토의 시험 및 프로젝트

공학인증 설계 능력

사용자 요구사항과 현실적

 제한조건을 고려하여 하

드웨어 또는 소프트웨어 

시스템을 설계할 수 있는 

능력

강의 및 토의 시험 및 프로젝트
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4. 설계교육계획서(*)

교과목명 컴퓨터그래픽스 담당교수 이정진

학점(설계학점) 3 (1 )

설계주제

3차원 mesh processor 설계 및 구현

설계교육방법

1. Modeling과 관련된 이론을 이해한다.

2. Mesh processing과 관련된 이론을 이해한다.

설계평가방법

1. 설계 보고서 평가

- 설계의 적절성

- 사용된 mesh processing 알고리즘의 적절성

- 구현된 mesh processing 알고리즘의 완성도

- 소스 코드를 포함한 보고서의 완전성

2. 실행 평가

- 결과의 정확성 평가

- 다양한 입력에 대한 안정성 평가

설계 구성요소
목표 타당성 검토 개념설계 시작품 개발 테스트 결과 피드백

현실적 제한조건
경제 환경 사회 윤리 미학 보건 및 안전 생산성 내구성 산업표준

설계운영요소
Open-ended problem Teamwork Communication skill

SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR

SCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERRORSCRIPT ERROR

SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR SCRIPT ERROR

설계

구성요소

목표

컴퓨터 그래픽스의 주요 분야 중 하나인 modeling과 관련된 이론들을 이해하고, 이를 바탕으로 3차원 mesh

processor를 설계 및 구현 함으로써 컴퓨터 그래픽스 이론들에 대한 이해를 증진시키고, 컴퓨터 그래픽스의 

실

제 문제에 대한 응용 능력을 향상시킨다.

타당성 검토

개념설계
Warp, filter, remeshing, analysis, geometry construction, topological fixup, boolean operation 등을 구현한

다.

시작품 개발
1. 개인별로 과제를 수행한다.

2. Windows 운영 체제에서 Microsoft visual studio를 이용하여 C++ 언어와 OpenGL을 이용하여 개발한다.

테스트

결과

피드백

현실적

제한조건

경제

환경

사회

윤리

미학

보건 및 안전

생산성

내구성

산업표준


