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1. DVR에서 opacity function이 매우 협소하고 값이 큰 경우 isosurface rendering과 비슷한 결과를 얻을 수 있다. [15pt]
(a) 이러한 방법이 marching cubes와 비교하여 갖는 장단점은 무엇인가.

(b) 이 방법은 실제적으로는 잘 쓰이지 않는데 그 이유를 설명하라.
2. 두 polygon의 opacity 가 동일하게 0.5인 경우 opacity over operation의 의한 compositing 결과는? [5pt]
3. volumetric data를 rendering하는 방법중 Loresen 과 Cline이 제안한 marching cube 알고리즘에 대해 다음을 답하라. [20pt]
(a) Rendering algorithm을 기술하라.

(b) 생성되는 surface의 normal을 계산하는 방법을 기술하라.

(c) Hole의 생성 이유를 설명하고 이의 해결책을 한가지 논하라.

4. Direct volume rendering 방법의 대표적 방법이 shear-warp algorithm이다. 이에 대해 다음을 답하라. [20pt]
(a) Rendering algorithm을 기술하라.

(b) Object space 방식과 image space 방식이 어떻게 혼용되어 사용되는지 설명하라.
5. Computational efficiency와 rendering quality에 대해 ray casting 방법과 비교하라.
6. 일반적인 direct volume rendering의 경우 물결 무늬가 발생한다. 이의 해결 방안으로 pre-integrated volume rendering이 소개 되었다. 이에 대해 답하라. [20pt]
(a) algorithm을 기술하라. (어떻게 table을 만드는지, 그리고 어떻게 이용하는지 포함되어야함)

(b) Shear-warp algorithm 과 어떻게 연계를 시킬지 방안을 논하라.

7. Ray casting based volume rendering에서 empty-space skipping을 효과적으로 실행하는 자료구조를 한가지 제시하고 어느 경우에 적합한지 논하라. [5pt]

8. Hardware-based volume rendering에서 2D texture가 3D texture를 사용하는 경우에 비해 갖는 단점을 두가지 설명하라. 장점을 하나만 기술하라. [5pt]
9. Projected Tetrahedra 알고리즘의 주된 idea를 간단히 기술하라. [5pt]
10. Volume rendering algorithms은 80년 초반에 소개된 이래 지속적인 연구가 진행되고 있다. 현재의 volume visualization 에서 가장 중요하게 생각되는 연구 방향에 대해 한가지만 논하라. 다른 사람이 수긍할 수 있는 이유를 설명할 것. [5pt]
