컴퓨터 그래픽스 2013년도 2학기 중간고사, Computer Graphics 2013-2 midterm
1. [bookmark: _GoBack]Geometry Pipeline단계 중 Rasterization의 역할을 설명하시오. [5점] 
2. OpenGL에서 그림 1과 같이 도형을 그리고 컬러를 채우면 다음과 같이 잘못 채워지게 된다. 이는 OpenGL에서 도형의 컬러를 채울 때는 Convexity를 만족하는 도형에만 정상적인 컬러 채움을 지원하기 때문이다. 이때 Convexity의 개념에 대해 설명하고 OpenGL에서 Convexity를 만족하지 않는 다각형을 채우기 위한 여러 가지 방법 중 하나를 설명하시오. [10점]
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그림 1
3. OpenGL은 숨겨진 면(hidden surface)를 제거하기 위해서 Z-buffer 알고리즘을 사용한다. Z-buffer를 사용하면 겹쳐진 도형 중 앞에 존재하는 도형만 화면에 출력이 된다. 이러한 Z-buffer알고리즘을 개념적으로 설명하시오. [10점]
4. 3D primitives의 대표적인 3가지는 curves, Surfaces, Volumetric objects다. 이 중 Surfaces와 Volumetric objects의 차이를 설명하고, 각각의 응용분야를 하나씨 설명하시오. [10점]
5. OpenGL에서는 안쪽을 바라보는 도형과 바깥쪽을 바라보는 도형을 다르게 취급한다. 다음과 같은 4점 P1, P2, P3, P4이 주어졌을 때 안쪽을 바라보는 4각형과 바깥쪽을 바라보는 사각형을 그리는 코드를 작성하시오. 이때 코드는 glBegin(GL_POLYGON), glVertex2f(x , y), glEnd()함수를 사용하시오.[10점]
· P1(10,20), P2(10, 50), P3(40,50), P4(40,20)
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그림 2

6. [Homogeneous coordinate] WC(World Coordinate)와 CC(Camera Coordinate)의 관계가 아래 그림과 같다. 그림 3에서 WC는 x, y, z와 실선으로 나타냈고 CC는 점선과 x’, y’, z’로 나타냈다. 이때 CC의 원점은 (2,1,0)이고, z’축은 y축과 평행 하고 y’축은 x축과 평행하고 x’축은 z축과 평행하다. CC상의 한 점을 WC상의 한 점으로 변환하기 위한 변환 행렬을 구하시오.[10점]
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그림 3
7. 일반적으로 OpenGL과 같은 그래픽 시스템에서 Geometry와 Topology 구별하는 데이터 구조를 사용하는 것은 좋은 방법으로 생각된다. 이때 Geometry 데이터와 Topology 데이터를 간략하게 개념적으로 설명하시오. 또한 OpenGL에서 Geometry와 Topology를 구별하여 사용할 때 효율적으로 Geometry정보를 저장하고 사용할 수 있는 Vertex array를 제공한다. Vertex array사용이 왜 효율적인지 개념적으로 설명하시오. [10점]
8. 그림 4와 같이 실선 사각형 객체를 점선 사각형 객체로 Affine transformation 적용하여 변환하려고 한다. 변환 행렬을 구하시오. 이때 transition, scale, rotation을 수행하는 affine transformation은 T(x,y), S(x,y), R(a)를 이용해서 표현하고 이를 이용해서 행렬을 구한다. [10점]
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그림 4
9. 그림 와 같이 LCD모니터를 좌우 회전과 앞뒤 회전이 가능하도록 모델링 하시오. [25점]
고려 조건: 모니터의 각 부분은 직육면체로 구성되어 있다. DrawCube()함수는 원점이 중심이고 각 변의 크기가 1인 정육면체를 출력하는 함수이다. 모니터의 각 부분은 DrawCube()를 이용하여 그림과 같은 크기로 모델링 한다. 모니터 밑 받침과 목은 좌우로 회전이 가능하고 회전축은 Z축이다. 모니터 목과 LCD창은 앞뒤로 회전이 가능하고 회전축은 Y축이다. 
· LCD모니터의 밑 받침(Base)을 그린다. 
· Base Coordinate(BC)상의 (0,0,0.5)을 회전 중심, Z축을 회전 축으로 R1만큼 회전하여 모니터 목을 그린다. 이때 모니터 목(Neck) Coordinate의 중심은 회전축에 존재 해야 한다. 
· Neck Coordinate(NC)상의 (0,0,8)을 회전 중심, Y축을 회전 축으로 R2만큼 회전하여 모니터 LCD 창을 그린다. LCD모니터 창의 중심은 회전축에 존재 해야 한다. 
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