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(학사지원과제출용)
  ◆교시 : 진리·정의·창의
    ◆교육목표 : 진리를 탐구하는 지성인, 정의를 구현하는 지도자, 창의를 실현하는 세계인
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1. OpenGL 라이브러리 함수를 자유롭게 구사할 수 있도록 한다.
2. 3차원 컴퓨터그래픽스의 전 과정을 설명할 수 있어야 한다.
3. 간단한 게임을 개발할 수 있어야 한다.
4. 팀별로 나뉘어진 소임을 완수할 수 있어야 한다.
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1. 정정하여 학생들에게 되돌려 준다.
수업방법
개선방안
1. 선수지식검사를 통하여 학생의 수준을 파악한다.
2. 학생 수준에 맞는 목표를 계획하게 한다. 
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2. 위와 다른 처리방법 : 
1. 3차원 컴퓨터그래픽스의 이론을 쉽게 이해하기 위하여 그래픽스라이브러리인 OpenGL을 학습한다. 
2. 본인의 능력에 맞는 게임을 설계하고 팀을 이루어 제한적 문제점을 해결할 수 능력을 배양한다. 
3. 강의는 2시간의 이론 수업과 2시간의 실습으로 이루어진다.
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OpenGL Introduction
  - 실습실 안전 확보 및 사고 예방에 필요한 교육
  - OpenGL Setting 실습
프로젝트 결과물 소개 및 운영에 관한 설명
Two-Dimensional Programming in OpenGL
  - 렌더링 파이프라인 소개
과제 1 : 간단한 애니메이션 표현
Interaction and Animation
  - 입력 장치와 출력 장치 소개
  - 3차원 스캐너와 HMD 출력 장치 조작
프로젝트 팀 구성
Basic Three-Dimensional Programming I
  - 뷰 보트 및 윈도우 설정
  - 카메라 환경 설정
프로젝트 제안서 제출
Basic Three-Dimensional Programming II
  - 프로젝션 설정
Transformations
  - 위치변환, 크기변환, 회전변환
과제 2 : 3차원 공간 표현
Rotation and Quaternion 
  - 회전변환에 의한 카메라 작동법
중간시험
Lights
  - 조명 처리 기법
  - 쉐이딩 기법
프로젝트 중간발표
Lights
  - 전역적 렌더링 기법
Materials
  - 물체 재질 조작
Texturing
  - 텍스쳐 매핑과 범프 매핑
Curves and Surfaces
  - 베이지어 곡선과 B-스플라인 곡선 및 곡면
프로젝트 결과 발표
프로젝트 결과발표
기말시험
