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요       약 

이 논문은 게임물리엔진에서 게임세계의 물리적인 요소를 통하여 게임에 존재하는 캐릭터들에
게 인공지능을 부여하기 위한 연구에 관해서 다룬다. 게임속에서의 물리적인 상황을 자동인식하기 
위해서 신경망을 이용하였다. 게임속에서의 인공지능의 적용은 게임의 속도저하를 가져오게 되는데 
이 논문에서는 그러한 단점을 보완하기 위하여 물리엔진에서 캐릭터의 움직임을 계산하는 수치적분 
메서드들에 대한 각 물리상황에 따른 최적의 성능을 분석하여 각각의 물리 상황마다 다른 수치 적
분 메서드를 적용하는 내부 구조를 취하였다. 수치적분 메서드에 대한 각각의 성능 분석은 세가지
의 물리적 상황을 구분하여 그에 기반하여 실험되었다. 인공지능 캐릭터에 대한 실험은 신경망의 
토폴로지에 대한 변화와 학습 횟수에 대한 변화 및 은닉층에 대한 변화로 신경망에서의 최적의 성
능에 대한 평가를 실시하였다.  

 

1. 서론 

현재 3 차원 게임에 있어서 가장 중요한 이슈는 
게임속 세계에 존재하는 모든 캐릭터들이 사실감과 
생동감을 유지하면서 프로그램의 속도 감소 문제를 
발생시키지 않는 방안을 찾는 것이다. 게임속 
캐릭터의 사실감이란 캐릭터의 움직임이 현실의 
물리현상과 같은 현상을 나타내는 것을 말하는 
것이며 게임 물리엔진의 적용이 그 해결책으로 
제시되고 있다[1]. 하지만 물리엔진이 적용된 게임은 
캐릭터의 사실적인 움직임만을 표현할 뿐 캐릭터에게 
생명력을 심어주지는 못한다.  
이 논문에서는 물리엔진이 적용된 게임에서 주인공 

캐릭터가 행동할 때 발생하는 물리적 요소를 그외의 
캐릭터가 인식하여 자신의 행동을 스스로 결정하는 
살아있는 캐릭터 생성을 위한 연구를 제시하고자 
한다. 이러한 연구는 게임 인공지능의 한 분야하고 할 
수있다. 하지만 지금까지의 게임 인공지능의 대부분의 

연구는 캐릭터가 게임속에서 어떻게 행동해야 
하는지에 대한 자신만의 규약을 가지고 행동하는 
양식으로 진행되었다[2].  
이 논문에서는 각각의 캐릭터가 주인공 캐릭터의 

물리적 요소를 인식하기 위한 알고리즘으로 
momentum back-propagation NNs[3]이 사용되었다. 하지만 
게임 속에서의 물리현상에 대한 패턴 인식 
알고리즘의 적용은 게임의 성능에 저하를 가져온다. 
이에 대한 해결방안으로 물리엔진에서의 상황에 따른 
최적의 적분기를 사용함으로써 게임에서의 성능을 
보완한다[4]. 

2 장에서는 게임에서의 물리엔진에 관한 연구와 
게임 인공지능에 관하여 지금까지 진행되었던 연구를 
살펴보고 3 장에서는 이 논문에서 제시하는 컴포넌트 
아키텍쳐를 제시한다. 4 장에서는 컴포넌트 
아키텍쳐에서 제시된 각각의 컴포넌트에 대한 
세부설명을 한다. 5 장에서는 상황에 따라 변화하는 
물리요소를 입력받아서 현재의 물리현상을 결정하는 
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지능형 에이전트에 대한 실험 및 이로 인해 발생하는 
성능감소의 해결책인 상황에 따른 적분 메서드의 
성능평가를 제시한다. 6 장에서는 이 논문의 결론은 
맺는다. 
2. 관련연구 

물리엔진은 상업적인 제품과 오픈소스를 기반으로 
제공된 엔진으로 나뉜다. 상업제품으로는 Math 
Engine[5], Havok[6], Meqon[7]등이 존재하고 
오픈소스로는 ODE[8]가 제공되고 있다.  
물리상황에서의 인공지능에 관한 연구는 미비한 
실정이다. 다만 이 연구에서와 유사한 방향으로는 
지능을 가진 애완로봇에 관한 연구[9]와 로봇 
축구에서의 주변 환경을 인식한 동작[10]에 관한 
연구를 들 수 있다. 
이 논문은 현실세계의 물리적 요소를 게임속에서 

발견하여 그로 인한 게임속의 캐릭터에게 지능을 
주기 위한 연구로 게임연구에서는 아직 연구가 이제 
시작 단계로 여겨지는 분야이다. 

 
3. 게임에서의 자동적인 물리적 상황 인식을 위한 컴

포넌트 아키텍쳐 

2.1 시나리오 
이 논문에서는 자동적인 물리적 상황 인식 중 자동

차를 이용한 게임에 대해서 아키텍쳐를 제시하고 그
에 대한 실험을 한다. 자동차 게임에서는 하나의 주인
공 자동차와 주인공 자동차를 공격하는 많은수의 적 
자동차들이 존재한다. 주인공 자동차는 움직일 때 마
다 변화하는 물리적 요소가 발생한다. 적 자동차는 주
인공 자동차의 변화된 물리적 요소를 인식하여 주인
공 자동차에게 가장 많은 손실을 줄수 있는 순간을 
파악하고 주인공 자동차를 공격한다. 현재까지의 게임
에서는 적 자동차들이 약속된 행동 및 주인공 자동차
의 위치에 따른 행동을 할 뿐 주인공 자동차의 변화
하는 물리적 요소를 파악하여 지능적으로 행동하는 
적자동차에 관한 연구는 상당히 미비한 실정이다.  

 
그림 1 물리엔진에서의 인공지능 케릭터의 스크린샷 

2.2 컴포넌트 아키텍쳐 
그림 1 은 게임에서의 자동적인 물리적 상황 인식을 
위한 컴포넌트 아키텍쳐이다. 컴포넌트 아키텍쳐는 3
가지의 컴포넌트를 포함하며 각각의 컴포넌트는 서로 
유기적인 관계를 맺고 있다. Physics Situation 
Recognition Component 는 주인공 자동차가 동작할 때 
발생하는 물리적 컨텍스트를 분석하여 적 자동차와  

주인공 자동가가 충돌했을 때 일어날수 있는 상황을 
예측한다. Physics Situation Recognition Component에서는 
먼저 주인공 자동차와 적 자동차와의 여러 충돌 실험
을 통해서 주인공 자동차의 손상수치를 학습한 후 그
에 대한 학습 결과를 저장한다. 저장된 학습 결과를 
바탕으로 실제 게임에서 각 상황에 따른 주인공 자동
차가 움직일 때마다 적 자동차들은 최대의 피해를 줄
수 있는 상황을 파악하여 행동하게 된다. 물리엔진에
서는 모든 개체의 움직임을 게임에 적용할 때 
Integration Method 를 적용하여 개체의 움직임을 계산
하는데 주로 Euler method, improved Euler method, 
Runge-Kutta method 가 사용된다. Numerical Integration 
Component 에서는 주인공 자동차와 적 자동차 간의 
상황에 따라서 최적의 성능을 발휘하는 Integration 
method 를 적용한다. 실제 게임에서 물리적 상황을 인
식하는 기능을 포함하면 게임전체의 성능 저하를 초
래하는데 Numerical Integration Component는 이에 대한 
성능감소 부분을 보완하는 역할을 담당한다. 
적 자동차 매니저에서는 적 자동차 리스트 중에 주인
공 자동차와 가장 근거리에 있는 적 자동차를 선택하
여 적 자동차의 현재의 물리적 요소를 Physics 
Environment Recognition Component에게 전송하는 역할
을 담당하고 그 결과값[주인공 자동차의 피해수치]을 
적 자동차에게 다시 전달해 주는 역할을 담당한다. 

Physics Environment 
Recognition Agent

Data Collector

Physics Environment 
Recognition Agent

Numerical 
Integration 
Method 
selector

Runge-
Kutta 

method

Improve
d Euler 
method

Euler 
method

Game Character Manager

Root

character-1 character-2 character-3 ... character-n

momentum back-
propagation

Learning 
Process

Prediction 
Process

 
그림 2 컴포넌트 아키텍쳐 

4. 컴포넌트 구조 

4.1 물리상황인식 컴포넌트 
4.1.1 물리 컨텍스트 정의 

Physics Environment Recognition Component 는 적 자동
차가 주인공 자동차의 움직임을 파악하여 주인공 자
동차에게 최대의 피해를 줄수 있는 상황을 판단하여
주는 역할을 담당한다. 이 논문에서는 상황 판단을 위
하여 M-BP 알고리즘을 적용하여 상황을 학습하고 판
단한다.  테이블 1은 상황판단을 위한 주인공과 적 자
동차에서 추출되는 물리적 컨텍스트를 정의한다. 테이
블 1 에 정의된 물리적 컨텍스트는 물리상황인식 알고
리즘의 입력값으로 적용된다. 

표 1 물리 컨텍스트 정규화 

Master Car Enemy Car Norm 
Value P L C M V P L C M V 

0.1 1 0-10 
0.0
-

1.0 
1 1-5 1 0-10 0.0-

1.0 1 1-5

0.2 2 11-20
1.1
-

2.0 
2 6-

10 2 11-20 1.1-
2.0 2 6-

10 
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0.3 3 21-30 
2.1
-

3.0 
3 11-

15 3 21-30 2.1-
3.0 3 11-

15 

0.4 4 31-40 
3.1
-

4.0 
4 16-

20 4 31-40 3.1-
4.0 4 16-

20 

0.5 5 41-50 
4.1
-

5.0 
5 21-

25 5 41-50 4.1-
5.0 5 21-

25 

0.6 6 51-60 
5.1
-

6.0 
6 26-

30 6 51-60 5.1-
6.0 6 26-

30 

0.7 7 61-70 
6.1
-

7.0 
7 31-

35 7 61-70 6.1-
7.0 7 31-

35 

0.8 8 71-80 
7.1
-

8.0 
8 36-

40 8 71-80 7.1-
8.0 8 36-

40 

0.9 9 81-90 
8.1
-

9.0 
9 41-

45 9 81-90 8.1-
9.0 9 41-

45 

자동차 시뮬레이션에서 자동차가 움직일 때 마다 변
화는 물리적 요소는 Position, Linear Velocity, Variable 
Velocity 가 있고 자동차간의 충돌시 충돌반응에 영향
을 미치는 요소는 Mass, Center of Mass가 있다. Position
은 Game World 를 9sector 설정하여 9 등분 하였고 
Linear Velocity는 그 범위를 0 - 90으로, Center of Mass
는 개체의 면적 각각 9 등분 하였다. Mass 는 한계 질
량이 45 를 기준으로 하였고 Variable Velocity 는 45 를 
기준으로 9등분 하여 실험 데이터를 설정하였다. 

4.1.2 물리상황인식 알고리즘 
Physics Situation Recognition Process는 Table 1에서 정
의된 주인공 자동차와 적 자동차의 Physics Context 를 
입력받아서 학습과 예측에 대한 결과를 생산한다. 그
림 2는 Physics Situation Recognition Process에 대한 구
조도이다. 

Game Enemy Car 
Manager

Car Selector 

Car 1

position

variable velocity

mass

center of mass

Linear Velocity

Car 2

...

Car n

Physics Situation Recognition 
Process  

Data Collector

Master Car

position

variable velocity

mass

center of mass

Linear Velocity

Learning
Process

Store Learning 
Result

Prediction 
Process

Send 
Prediction 

Result

 
그림 3 물리상황인식 프로세스 흐름도 

Physics Situation Recognition Process는 학습시에는 
주인공 자동차와 적 자동차에서 Physics Context 및 그 
상황에서의 주인공 자동차의 피해수치를 를 
입력값으로 받고 예측시에는 주인공 자동차와 적 
자동차의 물리적 컨텍스트만을 입력값으로 받는다. 
학습시에는 Learning Process에서 해당 학습을 한 후에 
가중치 값을 변경시킨다. 예측은 학습이 이루어진 후 
가능하다. 예측시에는 학습된 결과를 바탕으로 
Prediction Process에서 Physics Context를 분석하여 적 
자동차와 주인공 자동차가 충돌했을경우 피해상태의 
예측결과를 적 자동차에게 알려준다. 이 결과에 
따라서 적 자동차는 주인공 자동차와의 충돌 여부를 
결정한다. 
1. member field set 

    i_to_h    ---------  random value initialize (-0.5 < i_to_h < 0.5) 

    h_to_o   ---------  random value initialize (-0.05 < h_to_o < 0.05)

2. Error max value and learning rate initialize  

    learning rate = alpha -------- alpha initialize (0.1 > alpha > 0) 

3. momentum value initialize 

    momentum value = beta ------ beta initialize ( 0 < beta < 0.8) 

4. learn algorithm start 

    4.1 compute NET(hidden Layer) 

        1 / 1 + exp(-NET(hidden layer)) 

    4.2 compute NET(output Layer) 

        1 / 1 + exp(-NET(ouput layer)) 

    4.3 compute output error value 

        error value  <- (target value – output value) 2 / 2 + error value 

    4.4 compute error output layer error signal / hidden layer error signal 

        output layer error signal <- (target value – output value) * output 

value (1 – output value) 

        hidden layer error signal <- hidden layer output value (1 – hidden 

layer output vlaue) ∑  ouput layer error signal * hidden layer weight value 

    4.5 update weight 

       output layer-hidden layer weights update 

       hidden layer-input layer weights update 

    4.6 save weight variation 

    4.7 test condition  

       if error value < Error max 

         stop learn algorithm 

       else 

         goto 4 

그림 4 실험에서 적용된 알고리즘의 의사코드 

4.2 속도 보완을 위한 적분 메서드 
이 논문에서는 캐릭터의 움직임을 찾아내기 위하여 
물리엔진에서 사용되는 세가지 적분메서드의 성능 분
석 실험을 행하였고, 세가지 적분 메서드는 충돌상황, 
충돌이 없는 상황, 가속도 상황 등으로 구분하여 각각
의 성능을 평하가였다. 다음은 이 물리엔진에서 사용
된 적분 메서드인 오일러메서드(1), 향상된 오일러메
서드(2), 룬지쿠다 메서드(3)에 대한 방정식이다. 

niihxxxh
yxhfxyxy

x
xyxyyxf

yxf
x

xyxxy
dx
dy

yxyyxf
dx
dy

i

iiii

ii
ii

,3,2,1,,
),()()(

)()(),(

),()()(

)(),,(

0

1

1

00
00

00

⋅⋅⋅=+=∆=
+≅

∆
−

≅

≅
∆

−∆+
≅

==

+

+

 

(1)

b
ky

b
hxhfk

yxhfk

orbbkkbyy

ii

ii

ii

2
,

2
(

),(

)1
2
1(,)1(

1
2

1

211

++=

=

=+−+=+
(2)

),,(

)
2

,
2

(

)
2

,
2

(

)(

)22(
6
1

34

2
3

1
2

1

43211

kyhxhfk

kyhxhfk

kyhxhfk

yxhfk

kkkkyy

ii

ii

ii

ii

ii

+=

++=

++=

+=

++++=+ (3)

29.5

29.7

29.9

30.1

30.3

30.5

30.7

30.9

31.1

31.3

31.5

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

sec

fp
s

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

0.5 1 1.5 2 2.5 3 3.5 4

0.5 sec

fp
s

 
그림 5 물리엔진에서 적용된 적분메서드의 성능평

사 결과 그래프 
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충돌이 존재하지 않는 상황에서는 세가지 메서드가 
FPS 에서는 비슷한 성능을 보였지만 정확도에 있어서
는 룬지쿠타가 좋은 성능을 보였다. 충돌이 존재하는 
상황에서는 오일러 메서드가 가장 좋은 성능을 보였다. 
5. 실험 및 평가 

Physics Situation Recognition Process에서의 실험은 세
가지 방법으로 정확도가 실험되었다. 주인공 자동차와 
적 자동차로부터 10가지의 물리 컨텍스트를 입력값으
로 전달 받기 때문에 입력값의 수는 고정되어서 실험
되었다. 또한 출력층의 개수도 주인공 자동차의 파워
량이 100 을 기준으로 5 등분하여 결정하였기 때문에 
총 5층의 출력층이 고정되어 실험되었다 

표 2 인식 알고리즘에서의 출력값 정의 

Power 
value 

of 
Master 

Car 

0-
10 

11-
20 

21-
30 

31-
40 

41-
50 

51-
60 

61-
70 

71-
80 

81-
90 

91-
100 

Norm 
Value 

0.0-
0.1 

0.11 
– 

0.2 

0.21 
-0.3 

0.31-
0.4 

0.41-
0.5 

0.51-
0.6 

0.61-
0.7 

0.71-
0.8 

0.81-
0.9 

0.91-
0.99 

 
실험은 두가지 방식으로 Physics Situation Recognition 
Algorithm의 정확도를 실험하였다. 
첫번째는 히든레이어 층의 변경으로 인한 알고리즘 
정확도 실험이고 두번째는 학습회수의 통제에 의한 
알고리즘 정확도 실험이다. 테이블 3은 히든레이어의 
변경에 따른 예측 정확도를 표로 나타낸 것이다. 

표 3 은닉층 변경에 따른 정확도 

Hidden 
Layer 

Success 
Rate(%) 

Cross 
Validation 

error signal 
value by 
hidden 
layer 

Cross 
validation 

error 
signal 

value by 
output 
layer 

Test error 
signal 

value by 
output 
layer 

1 63 31.23532 231.34353 234.12622
3 92 13.23243 164.23213 166.09230
5 84 24.12153 128.64009 130.25030
테이블 3 에서 나타난 것 과 같이 히든레이어는 3 계
층이 가장 좋은 성능을 보여주었다. 
테이블 4 는 학습횟수에 따른 정확도 실험 결과를 

나타내었다. 테이블 4에서는 학습횟수 3000일 경우에 
가장 좋은 성능을 보여주었다. 

표 4 학습횟수 변경에 따른 정확도 

Learning 
Count 

Success 
Rate(%) 

Cross 
Validation 

error 
signal 

value by 
hidden 
layer 

Cross 
validation 

error 
signal 

value by 
output 
layer 

Test error 
signal 

value by 
output 
layer 

10000 71 28.23553 224.23242 225.55020
20000 81 25.25939 130.96954 131.08834
30000 92 13.23243 164.23213 166.09230
40000 85 23.25534 127.94204 128.03253
50000 85 23.25254 127.89042 128.01223

실험에서 나타난바와 같이 물리적 컨텍스트 인식 알
고리즘은 입력층이 6단계로 고정되어있고 출력층이 5
단계로 고정된 상황에서 실험되었고 히든레이어가 3
계층이고 학습횟수가 30000 정도 일 때 가장 좋은 성
능(정확도 92%)을 보여주었다.  
6. 결론 

이 논문에서 제안되고 실험된 Physics Context 
Recognition 에 관한 연구는 게임의 생명력을 느끼게 
해 주는 중요한 요소이다. 우리는 Physics Context 
Recognition 을 위한 아키텍쳐를 제안하였고 그에 대한 
실험을 하였다. 제안된 아키텍쳐에서는 Physics Context 
Recognition Component, Integration method Component, 
Game Contents Manager 로 구성되었다. Physics Context 
Recognition Component에서는 물리적 컨텍스트를 기반
으로 그에 대한 학습과 예측을 실행한다. Physics 
Context Recognition 적용은 게임에서의 속도 감소를 
유발하는데 그에 대한 보완으로 Physics Situation에 따
른 최적의 성능효과를 나타내는 Integration Method 
Component를 제시하였다.  
현재 많은 게임에서의 물리엔진적용이 이루어지고 있
다. 앞으로는 이러한 물리엔진이 적용된 게임에서의 
물리적 상황인식은 게임에서는 중요한 요소로 자리잡
을 것이다. 
이 논문에서의 연구는 자동차 게임에 한정되어 있다. 
앞으로 우리는 다른 장르의 게임에 이러한 물리적 컨
텍스트를 인식하는 연구를 진행할 것이며 또한 전체 
게임의 성능을 증가할수 있도록 M-BP 이외의 인식 알
고리즘을 적용할 것이다. 

 
참고문헌 

[1] Kook, H.J, Novak, G. S., Jr, “Representation of models for 
solving real world physics problems”, Proceedings of the Sixth 
Conference on Artificial Intelligence for Applications, (1990) 
274-280 

[2] Chen, Z., An, Y., Jia, K., Sun, C, “Intelligent control of 
alternative current permanent manage servomotor using neural 
network”, Proceedings of the Fifth International Conference on 
Electrical Machines and Systems, Volume 2, August(2001) 18-
20 

[3] Jameson, A, Baker, T.J, “Improvements to the Aircraft Euler 
Method”, AIAA, January (1987)  

[4] Munthe-Kaas, H, ”High order Runge-Kutta methods on 
manifolds”, Journal of Applied Number Math, (1999) 115-127 

[5] Math Engine, http://www.mathengine.com 
[6] Havok, http://havok.com 
[7] Meqon, http://www.meqon.com 
[8] Open Dynamics Engine, http://ode.org 
[9] Kubota. N, Kojima. F, Fukuda. T, IFSA World Congress and 

20th NAFIPS International Conference, July (2001) 2786 - 2791 
[10]Qian. Hu, Ming-Rui. Fei, Xia-Ei. Feng, “Machine Learning and 

Cybernetics”, Proceedings of International Conference 
on , Volume 2,Nov(2002) 1034 - 1037 


	Main
	Information
	Table of contents
	Invited Paper & Tutorial
	IT 인력양성 방안
	Ubiquitous Cities : Vision, Model & Strategies
	홍채인식 기술
	IT 혁신과 BPM

	데이터베이스
	Dewey order기법을 이용한 RDBMS 환경에서의 XQuery 질의 처리기 구현
	유효성이 유지되는 XML Schema의 저장 모델 설계
	Bitmap Index를 이용한 RDBMS 성능향상 기법에 관한 연구
	트랜잭션 클러스터링을 이용한 연관규칙 생성
	XML 문서의 효율적인 경로 통합 기법
	변환정보파일을 이용한 XML Schema 자동생성시스템 설계 및 구현
	클러스터링 기반 다중 서열 정렬 알고리즘
	온톨로지를 이용한 웹서비스 기반 바이오 정보 시스템의 설계 및 구현
	역 색인을 이용한 경로 질의 기반 대용량 XML문서 검색
	공간 데이터 웨어하우스에서 부분 색인 전송을 이용한 효율적인 색인 재구성 기법
	공간 데이터 웨어하우스에서 시공간 데이터의 효율적인 집계 정보 관리 기법
	S-XML 미들웨어에서 캐싱을 이용한 효율적인 공간 데이터 변환 기법
	S-XML 데이터의 효율적인 X-Path 처리를 위한 색인 구조
	스냅샷 데이터를 갖는 다중 레벨 저장 시스템에서의 효율적인 리프레시 기법
	시맨틱 XML 질의 캐쉬의 교체 기법
	XML기반의 바이오 및 임상정보통합 저장소를 위한 미들웨어의 설계
	X-Internet 기반의 어플리케이션과 웹 어플리케이션의 성능평가
	XML기반의 통합 임상정보를 효율적으로 저장하기 위한 XML압축 기법에 대한 연구
	XML 뷰 기반의 생물 정보원 통합 시스템 개발
	건강 스트림 데이터의 다차원적 분석을 위한 저장구조
	이종 에이전트 플랫폼 간의 상호운용을 위한 서비스 디스커버리 미들웨어 설계 및 구현
	의미를 제공하는 웹 서비스 조합 도구의 설계
	PC그리드 컴퓨팅에서의 서비스 디스커버리를 위한 에이전트 플랫폼에 관한 연구
	web 기반 육군의 병 인사관리시스템 구축방안 연구
	건설정보시스템간의 데이터 연동을 위한 메타데이터 구축 방안에 관한 연구
	GMS에서의 공간 연관 규칙 탐사 시스템의 설계 및 구현
	튜플 데이터 스트림에서 과부하 처리 기법
	의존성 기반 워크플로우 마이닝 기법
	웹기반 지도안 작성 시스템의 설계및 구현
	출연(연) 연구개발성과정보 통합 서비스 시스템 구축
	TB-Tree를 이용한 이동객체 조인 알고리즘
	RFID시스템에서 태그의 위치 추적을 위한 시간 매개변수 간격 모델링 기법
	유비쿼터스 환경을 위한 XML기반 유무선 웹 애플리케이션 설계 및 구현
	관계형 DB에서 Local Order 방식을 이용한 XQuery 변환기 설계 및 구현
	J2EE 환경에서 DB2 for z/OS 성능 향상
	전력검침데이터의 실시간 통합관리에 대한 연구
	초대형 워크플로우 엔진의 로깅 메커니즘

	멀티미디어
	가상환경에서의 사용자 인터랙션을 지원하기 위한 가상 계기 스크립팅 툴킷
	지형/지물 이미지 데이터베이스를 위한 형태 기반의 특징 추출 방법
	웹 기반 멀티미디어 문서저작도구의 구현
	히스토그램 영역 계산을 이용한 내용기반 영상검색
	HVS기법을 이용한 의료영상에서의 강인한 워터마킹
	객체 움직임 표현을 위한 모션 온톨로지
	움직임이 큰 비디오에 효율적인 비디오 분할 방법
	대규모 환경에서 파노라믹 기반 영상 모핑을 이용한 임의 시점의 영상 생성
	Template을 이용한 동영상 비정규 구조 색인 방법
	P2P 환경에서의 프록시 캐싱 기법
	이미지 개체 표현을 위한 논리적 프레임워크
	모바일 단말을 위한 인터렉티브 미디어 시스템의 확장
	오류 상호 인지 기능을 갖는 멀티미디어 공동 작업 환경을 위한 소프트웨어 구조
	스테레오 비전 알고리즘을 이용한 향상된 트래킹 연산
	Enhanced distributed streaming system based on RTP/RTSP in resurgent ability
	3D 객체 기반의 양방향 합성 서비스 시스템
	A Hybrid Video Mixing Method for Multimedia Video Conference
	얼굴입모양변화를 이용한 3D 아바타 메신저
	MHP(Multimedia Home Platform)기반의 디지털 방송스케줄 정보 처리를 위한 미들웨어 설계 및 구현
	사용자 중심의 인터페이스를 위한 다중 스트리밍 시스템에 관한 연구
	예측로딩을 통한 온라인게임 부하 감소 기법
	멀티미디어 스트리밍 기술과 개인화된 행동 패턴 분석을 통한 홈 내 상황 감시 시스템

	소프트웨어공학
	공공부문 정보시스템 운영관리 수준 평가방안
	테스트 프로세스 개선 모델 개발에 관한 연구
	효율적인 컴포넌트 조립을 위한 커넥터 생성에 관한 연구
	문서중심 웹서비스를 위한 XML 타입을 지원하는 언어 제안
	다중센서데이터 융합시스템 개발의 제품계열적 접근에 관한 연구
	게임 소프트웨어의 평가 모델 개발을 위한 설문조사
	국방 CBD 방법론 기반 소프트웨어 품질평가 프로세스
	GPS시스템적용을위한맵정보와매칭알고리즘의구현
	레거시 컴포넌트의 자동화 된 웹서비스 명세생성기법에 관한 연구
	SPEM 기반 개발방법론 지원도구, PRiME
	임베디드 시스템의 설계 고려 사항과 지원 방안
	SOC 환경에서의 개발 프로세스 모델 정립을 위한 개별 프로세스의 제시 및 역할 분석
	SOA 기반 어플리케이션 개발 환경의 신뢰성 증진을 위한 연구
	비즈니스 시스템을 위한 UML 기반의 분석 모델링의 문제점
	해체 정보 평가 시스템의 모듈 연구
	게임 기획을 위한 모델링의 표현요소 표기법에 관한 연구
	게임제작 프로젝트 관리방법 개선을 위한 일정과 산출물 연계에 관한 연구
	장치 적응력 있는 유저 인터페이스 생성 시스템의 설계 및 구현
	웹 기반 LCMS와 연계한 LMS에서의 학습통계 모듈 설계 및 구현
	다사용자 온라인 게임을 위한 지능형 MOB 에이전트 설계
	의료용 소프트웨어 평가체계 비교 연구
	COM+를 이용한 WebProgramming 오류검출의 시각화 설계
	생체인식 소프트웨어의 품질 평가를 위한 XSL 스타일 편집기 설계
	의료용 내장형 소프트웨어를 위한 품질시험 모듈과 검사표의 개발
	결함도입을 고려한 개발 소프트웨어의 최저비용 산출에 관한 연구
	USE 모델검증 효율화를 위한 명령어 생성기
	소프트웨어 프로세스 개선을 위한 프로세스 성과 측정 모델에 관한 연구
	Case 기반 컴포넌트 검색 시스템 설계
	멀티유저 온라인 게임을 위한 데이터베이스 설계에 대한 연구
	NEC 시스템에서의 컴파일 속도 향상을 위한 크로스 컴파일러 서버 구현
	3-주소 코드를 스택-기반 코드로의 변환기
	차세대 LBS 서비스를 위한 콘텐츠 리퍼포징 멀티미디어 미들웨어 아키텍처
	ISO/IEC 15504 기반 소프트웨어 프로세스 메트릭스 설계
	이원적 품질속성을 이용한 효율적인 요구분석 방법
	정보 가전기기의 임베디드 소프트웨어 신뢰성 측정방법에 관한 연구
	개발자 중심의 평가 방법을 활용한 아키텍처 설계 방법론
	ITIL모델 기반의 통합 IT 서비스를 위한 Service Support시스템 기능개선
	웹 서비스 사용자의 블랙 박스 테스트를 위한 요구명세에 관한 연구
	웹의 표현 계층 지원 컴포넌트 설계 및 구현
	임베디드 시스템 개발 방법론의 요구사항에 관한 연구
	모바일 에이전트 컴퓨팅 아키텍처 기반의 PDA 서비스를 위한 모델링

	인공지능
	데이터베이스 효율성 강화를 위하여 지식베이스를 이용한 다단계 주소 정제 방안
	미지의 공간상의 실시간 최단 경로 탐색 알고리즘에 대한 분석
	kNN 알고리즘에서의 속성 가중치 자동계산 방법
	퍼지기반 선형판별 분석기법을 이용한 홍채인식
	모멘트와 바이어스 학습법에 의한 학습 성능
	이차원 대전 액션 게임을 위한 신경망 기반의 지능 캐릭터 구현
	체인 코드를 이용한 문서 영상의 잡음 제거 기법
	FMM 신경망 기반의 패턴분류 문제에서 특징의 중요도 판별 기법
	유전자알고리즘과 신경망을 이용한 웹 서비스 정보 클러스터링
	복합형 필터와 CNN 모델을 이용한 효과적인 얼굴 검출 기법
	XBRL 기반의 EFIS 설계
	실시간 반응형 로봇 행위 지정을 위한 에이전트 언어
	시맨틱 웹 서비스를 위한 서비스 온톨로지의 자동 생성
	3차원 게임에서의 물리엔진에 기반한 인공지능 캐릭터에 관한 연구
	Python을 사용한 유전 알고리즘 구현
	유전자알고리즘 기반 신경망제어기를 이용한 학습효과
	FPGA를 이용한 신경망의 파이프라인 설계

	전자상거래
	이동에이전트 기반의 전자상거래를 위한 안전한 그룹통신 기법
	B2B 웹사이트 평가요인 추출과 평가측정 지표 개발에 관한 연구
	이동통신단말기를 이용한 안전한 온라인 금융거래 기법
	.NET 기반의 프랜차이즈 경영 관리 시스템의 구현

	정보처리응용
	사상 체질 분류를 위한 정면 얼굴내 특징 요소 추출
	KEM Ver 2.0을 이용한 MPEG-7 기반의 교육정보 이미지 검색시스템 설계
	SAHCA에 관한 연구
	시멘틱 웹 서비스의 조합
	정맥패턴 융합을 위한 Boundary Stitching Algorithm
	DFA를 이용한 코드 최적화
	ILM을 위한 웹기반 SAN 관리 솔루션 개발
	SAN 관리를 위한 DB 기반의 SAN 모니터링 시스템
	유·무선 인터넷 기반의 수정가능한 아바타 시스템
	패턴 매칭 기법을 이용한 SIL 코드 최적화기
	응용프로그램 스트리밍의 효과적 패키징을 위한 파일정보수집방법
	EVM SIL에서 C 프로그램 생성을 위한 역컴파일러의 설계 및 구현
	프로그램 선언부를 위한 심벌테이블에서 C 프로그램 역번역기의 설계 및 구현
	온톨로지 기반 DTD 필터링 및 정합에 의한 XML 질의 시스템
	생물다양성데이터 검색포탈 구축
	RFID를 이용한 환자 인식 시스템 개발
	웹 서비스 기반의 협상 시스템을 위한 프레임워크의 설계
	유비쿼터스 응용을 위한 Annotation 기반 프로그래밍 언어
	전자의무기록으로부터 진료경로 추출을 위한 연관규칙마이닝 접근 방법
	유비쿼터스 환경에서의 FIPA 기반 에이전트 플랫폼을 이용한 서비스 디스커버리
	생명과학 문헌정보 프로토타입 설계
	적응형 컨텐츠 추천 시스템 개발
	인문전산학 활용을 위한 데이터마이닝기법
	실시간 데이터 접근을 위한 ODS 레이어 아키텍처
	웹서비스 기반 ePost 시스템 방안
	클릭스트림 분석을 이용한 즐겨찾기 메뉴 자동 생성 시스템
	무선인터넷을 이용한 모바일 그룹웨어 시스템 설계
	웹사이트의 사용자 인터페이스 평가 및 분석(호텔 및 특급식당의 온라인 예약사이트를 중심으로)
	유연한 금융 수수료를 위한 업무 규칙 기반 컴포넌트 설계
	입출력 변수 조작에 의한 임베디드 소프트웨어 테스트 방법
	지능형 서비스 제공을 위한 상황정보 처리
	유비쿼터스 환경에서의 이기종 단말기 사용자를 위한 동적 서비스 관리 플랫폼
	효율적인 트랜지스터 특성 검사시스템의 개발
	DTD 기반의 XForms 자동 생성기 설계 및 구현
	IP 기반 방송 서비스를 위한 전자 프로그램 가이드 전송 방안
	이용도를 적용한 SCORM기반 학습컨텐츠 검색방법
	도메인 온톨로지 구축에 관한 연구
	온톨로지와 UDDI를 이용한 시각 미디어 서비스 매치메이커의 설계
	기업용 유무선 그룹웨어 시스템에 관한 연구
	금융기관의 주소인증공동이용시스템 설계
	연구통합관리시스템에서 재무관리에 관한 연구
	UML 및 OCL을 이용한 서비스 온톨로지 설계 방안에 관한 연구
	통합컴퓨팅 환경을 위한 스케쥴러 설계 및 Prototype 구현
	정보품질 향상을 위한 품질경영시스템 도입과 시스템 구축에 관한 연구
	분산된 자원의 효율적 관리를 위한 모바일 원격 관리 시스템의 설계 및 구현
	무선인터넷 플랫폼을 위한 XML기반 Contents Generator System
	인터벌 데이터를 이용한 수요그룹 분류 연구
	원격검침 데이터를 활용한 전력부가서비스 시스템 개발
	공간 데이터의 안전한 전송을 위한 구조설계
	국가안전관리 상호운용성 확보를 위한 기술참조모델과 표준프로파일 적용
	Mobile GIS 가시화를 위한 Integrated Map Preprocessor 개발
	효율적인 웹 로그 분석을 위한 웹 정보구조 설계에 관한 연구
	실시간 기업환경을 위한 비즈니스 활동 모니터링 아키텍처
	슈퍼컴퓨터 사용자 계정 통합 관리 시스템 구현
	확장가능한 멀티플랫폼 아바타 시스템을 위한 저장소의 설계 및 구현
	효율적 계측기기 교정검사 관리를 위한 프로그램 구현
	웹 서비스 기반 학술지 정보 자동갱신 시스템 구현

	한국어정보처리
	화제 출현, 계속, 전환 처리를 이용한 한국어 문서의 단락분할
	PPeditor: 한국어 의존구조 말뭉치 구축 도구
	전문용어사전 구축을 위한 전문용어 추출 및 순위화
	음악 수사법을 이용한 악곡의 주제선율 추출
	구문분석기의 어휘확장
	동사의 문형 패턴을 이용한 보완 대체 의사소통 인터페이스의 구현
	정보 검색에서 질의문 길이에 대한 가중치와 질의어 출현 빈도 가중치 적용
	음소 기반의 유사율 알고리즘을 이용한 Home Network 환경에서의 음성인식
	분야별 관련어사전에 의한 한글 웹문서 자동분류
	사용자의 행동과 점진적 기계학습을 이용한 쓰레기 편지 여과 시스템의 설계

	화상 및 음성처리
	영상의 초점값을 이용한 홍채 영상 복원 연구
	계층적 각-거리 그래프를 이용한 물체 면적 측정을 위한 영상처리 알고리듬
	휴대폰에서 눈 영역 검출 연구
	영상변화판별 알고리즘을 이용한 NC 가공시간 집계
	FP-ICA의 인수부호에 의한 얼굴인식
	서브 샘플링을 이용한 블라인드 워터마킹
	효율적인 엔트로피부호화를 위한 명암도 등급 이미지의 전처리 기법
	워터쉐드 영역병합을 이용한 스테레오 정합의 베이지언 접급방법
	휴대폰 환경에서의 홍채인식을 위한 홍채코드 추출에 관한 연구
	Morphological Filtering을 이용한 복부 MDCT 영상의 간혈관 자동 추출 알고리즘
	얼굴인식을 위한 눈동자 검출
	DRM 기반의 디지털 비디오 콘텐츠 보호
	스킨 칼라 모델링을 이용한 실시간 동영상 얼굴 영역 추출
	지문 특징점 추출을 위한 방향성 연구
	스테레오 영상의 변이 정보를 이용한 머리 회전 각도 추정에 관한 연구
	필기 방향 변이를 수용하는 문자 인식 방법
	텍스쳐 분석 기법을 이용한 홍채 특징 추출의 비교
	운동 객체 검출 방식의 실시간 입체 영상 변환 장치 구현
	직교식 스테레오 비젼 시스템에서의 3차원 좌표 변환
	휴대폰 카메라 영상으로부터 얼굴 검출을 위한 영상 개선
	스위칭 엑티비티를 최소화한 저전력 DCT 아키텍쳐 구현
	물류 영상에서 MaxiCode 후보 영역 검증 방법에 관한 연구

	HCI
	3차원 1인칭 슈팅 게임에서의 화면 조정을 위한 시선 위치 추적 연구
	동적 프로파일을 이용한 시맨틱 웹 기반의 맞춤 뉴스 서비스
	OSGi 모델 기반의 효율적인 Service Bundle 관리에 관한 연구
	2족 보행 로봇을 이용한 얼굴 검출 및 추적 시스템
	Context Toolkit에서의 동적 확장을 위한 Dynamic Widget Binder
	모바일 폰 카메라를 이용한 손가락 움직임 인식 구현
	Flying Cake: PDA를 이용한 실감형 게임
	Advanced Documents 저작 도구
	디지털 영상을 이용한 방사선치료용 결손조직보상체 모델링
	모바일 기기를 이용한 콘텐츠 재활용
	스크린리더 개발 생산성 향상을 위한 개방형 API설계
	지능적인 홈을 위한 사용자 모션 트래킹 시스템에 관한 연구
	손을 이용한 실감형 보드게임

	분산 및 병렬처리
	그리드 컴퓨팅 환경에서의 D-클래스 계산 병렬 알고리즘
	DSM을 사용한 VOD스트리밍 시스템 설계
	인터넷 기반 자원 공유 시스템에서 신뢰성 향상을 위한 협업 관리 시스템 설계
	병렬 소켓 간의 트래픽 간섭 현상 분석 및 대역폭 예측
	글로버스 기반 그리드 환경에서의 분산 웹 크롤러 매니저 설계 및 구현
	BPEL4WS를 이용한 통합 관점의 웹서비스 품질 관리 시스템
	HLA/RTI 기반 분산시뮬레이션의 객체 관리 성능향상
	P2P환경에서 피어 관리 기법을 이용한 효과적인 다운로드 방법
	서버기반 컴퓨팅 환경에서 사용자 패턴을 이용한 효율적 로드 밸런싱 구현
	계산 및 데이터 그리드 환경을 위한 Information Providers에 관한 연구
	침입감내시스템의 신인도 향상 방안
	COM+ 기반의 다중 계층 아키텍처 환경
	P2P 기반의 PC 백업 시스템

	원격교육
	모바일 환경에서의 컴퓨터 기반 적응적 검사(CAT) 시스템 구현에 대한 연구
	SPRT와 EXSPRT-R 검증법의 언어능력 시험적용에 대한 연구
	프로젝트 학습 기법을 기반으로 한 e-learn 컴퓨터교실 콘텐츠 개발
	웹기반 학생상담시스템의 설계 및 구현
	웹 기반의 독립적 LMS를 지원하는 교수-학습자를 위한 개방형 설문 시스템
	WIPI 기반의 모바일 영단어 학습 시스템의 설계 및 구현
	e-러닝을 위한 온톨로지 기반의 컨셉맵 에이전트
	프로그램 실행 시각화에 의한 프로그램 이해도 향상
	멀티미디어를 이용한 e-learning자기 주도적 학습 콘텐츠 개발
	자기주도적 학습을 위한 웹기반 교육평가 시스템의 설계 및 구현
	의미 커널과 워드넷을 이용한 주관식 문제 채점 시스템의 설계 및 구현
	웹 기반 토론 시스템
	웹기반 e러닝 콘텐츠 개발 프로세스에 관한 연구
	가상학습 시스템의 평가 문제에 대한 효율적인 관리 방법에 대한 연구

	전산이론
	대규모 염색체들을 위한 개선된 Probe 선택 알고리즘
	Unified Process를 이용한 교수-학습지원 시스템 모델링
	Wegmann해법의 자동화 알고리즘에 관한 연구
	AdvFS와 UFS의 메타데이타 관리기법 비교 분석

	정보보안
	여원벡터에 의해 유도된 여원 그룹 셀룰라 오토마타에 관한 연구
	보안침해사고 대응을 위한 증거수집 시스템 설계 및 구현
	ECC(Elliptic Curve Crptographics) 기반의 보안프로세서를 위한 스칼라 곱셈기의 FPGA 구현
	Secure E-Voting System With Secure Storage Media
	이중 워터마킹 기술을 이용한 지문정보 보호
	RSA Based Digital Signature For Secure Authentication
	공동 작업을 지원하는 XML 데이터의 접근 권한 메커니즘
	보안 정형 검증 도구를 이용한 보안 SW 검증 방안
	IPS 구축을 위한 Embedded Linux 성능 비교
	메시지 분할을 이용한 RSA 다중서명 방식
	IPv6 네트워크 환경에서의 비정상 트래픽 제어 프레임워크 설계
	DICOM 의료정보보호를 위한 면적효율적인 통합 TLS 보안 프로세서의 구현
	DVCS를 이용한 전자서명 유효성 연장 방법에 관한 연구
	멀티캐스트 키 관리 시스템에서 서버 계산 비용 향상을 위한 해쉬 일괄 키 갱신 기법
	네트워크 패킷의 그룹화를 이용한 Anomaly 침입탐지 시스템
	경량화된 타입 강제를 이용한 안전한 Embedded Linux의 설계
	추출된 프레임을 이용한 비디오 워터마킹 기법에 관한 모델 연구
	다중등급보안정책(MLS)에서 개선된 참조모니터
	OSGi 서비스 플렛폼에서 사용자 접근제어를 위한 프레임워크와 사용자 관리 서비스
	센서 네트워크에서의 공격에 대한 라우팅 프로토콜의 안전성 평가에 관한 연구
	센서 네트워크 보안프로토콜에 대한 연구
	센서 네트워크의 보안 프로토콜과 라우팅 프로토콜의 연관성에 관한 연구
	RFID에 기반한 안전한 디바이스 인증 프로토콜에 관한 연구
	IT 시스템 보안 평가 인증의 필요성 및 범위에 관한 연구
	휴대폰환경에서의 실시간 홍채영역 추출에 관한 연구
	컨텐츠 공유를 위한 DRM 호환 모델
	Pre-Forensic 정책을 도입한 통합보안관리시스템 연구
	P2P 기반의 신뢰성 있는 e-Commerce시스템 설계
	DRM에서 키 관리 기술에 관한 연구
	무선환경의 의료인증시스템
	비정상 트래픽 제어 프레임워크를 위한 퍼지로직 기반의 포트스캔 공격 탐지기법
	ICMP 역추적 메시지를 이용한 IP 역추적 시스템
	무선인터넷 보안 연구
	OVAL을 이용한 분산 네트워크 환경에서의 통합 보안취약성 진단도구 설계
	저가의 RFID시스템 환경의 프라이버시보호
	다중 역할 계층을 위한 암호학적인 키 할당 기법
	기업의 사업 연속성을 고려한 통합 보안관리 기능에 관한 연구
	SMS와 OTP에 기반한 사용자 인증 시스템 설계 및 구현
	효율적인 기업 VPN 구축 및 운용을 통한 비용대비 성능향상 사례 연구
	PKI 환경에서 인증서 기반 권한 정책에 관한 연구
	DDoS 공격에 대한 사전탐지 기법을 이용한 지역적인 방어 모델
	공공기관을 위한 XML기반의 접근제어 모델에 관한 연구
	AAA 기반 Mobile IP 등록을 위한 키 관리기법
	트래픽 분석에 의한 n-차원 벡터 기법을 사용한 침입 탐지
	정보시스템에서 사이버 침해에 따른 잔여위험분석 및 보험산정 연구
	Ad hoc 환경에서의 안전한 라우팅 프로토콜을 위한 키 관리 기법
	기업 분산 환경에 적합한 ESM 시스템 구현
	라이선스 보호를 위한 유,무선 디바이스와 Agent 기반의 DRM 시스템 설계
	검증 요청자 신원 정보를 이용한 인증서 상태 확인 메커니즘의 설계

	정보통신
	홈 네트워크 시스템 환경하에 상호 운용성을 가지는 댁내 제어 네트워크의 통합 방안
	텔레메트릭스 시스템에서의 효과적인 센서 데이터 전송 방식
	고속 네트워크에서 TCP 성능 개선 기법
	대규모 Ad-hoc 네트워크에서 AODV 프로토콜의 효율적인 경로 탐색 기법
	소형 경량의 특성을 만족하는 ZigBee MAC 프로토콜 개발
	Mobile IPv4와 IPv6 네트워크 상에서 TCP 성능 비교 평가
	IP 네트워크를 기반으로 하는 스토리지 네트워크 통합 관리 시스템 설계 및 구현
	WLAN망 AP에서 사용자 인증과 자원관리 프로토콜의 구현 및 테스트
	Mobile IPv6의 실시간 트래픽 보장
	휴대인터넷 망에서 효과적인 IPv6 기반의 이동성 지원기술
	무선 센서네트워크에서의 위치정보 은닉을 이용한 에너지 효율적인 보안기법
	IP 기반-IMT 네트워크에서의 이동관리 메카니즘 향상기법
	RTC기반 홈 게이트웨이를 사용한 라이브 비디오 스트리밍의 시간 성능 분석
	개인용 포털을 지향하는 인터넷 디스크에 관한 연구
	무선 센서네트워크를 이용한 구조물 하중 감지 시스템
	RTOS를 이용한 MPC8260 하드웨어 환경에서 교육용 라우터 개발
	서비스 거부 공격이 TCP 상태 전이에 미치는 영향
	동작 센서를 이용한 센서 네트워크 기반 기자재 관리 시스템 설계 및 구현
	센서 네트워크 에너지절감을 위한 온디맨드 패러다임
	오버레이 네트워크에서 끊김없는 이동성 지원을 위한 수직적 핸드오버 기법
	위치정보 및 시간정보 기반 상황인식 서비스 모델
	에드혹 네트워크에서 지역 기반 트리를 이용한 멀티캐스팅 프로토콜
	DOGF를 이용한 분산 프로그램 개발 Tool-Kit의 구축
	분산객체그룹 프레임워크 기반의 헬스케어 홈 서비스 지원 시뮬레이터 환경 제안
	사용자에 대한 강력한 인증과 SA 협상을 위한 OTIAS 시스템 개발에 대한 연구
	Ad-hoc 이동 무선 네트워크를 활용한 텔레매틱스 네트워크 모델
	무선 센서 네트워크에서 향상된 충돌 회피 기법을 이용한 TDMA기반 MAC 프로토콜에서의 에너지 절감 방안 연구
	센서와 미들웨간의 통신을 위한 아카텍쳐 설계
	모바일 환경에 적합한 상황정보 기반 서비스 프레임워크의 개발
	캠퍼스 네트웍에 IPv6망 구현에 관한 연구
	Ad-Hoc Network 환경을 위한 라우팅 프로토콜의 성능 비교
	지능형 로봇을 위한 홈 네트워크 연동 미들웨어 설계 및 구현
	Access-Control List 가 MPLS GE 성능에 미치는 영향에 대한 연구
	GSM과 DVB-H를 이용한 비대칭 이동통신 기법
	SIP 기반의 계층적 이동성 및 세션 관리 메커니즘에 관한 연구
	센서 네트워크를 이용한 교량 안전진단 시스템 구현
	이질적인 클라이언트 플랫폼을 위한 클러스터 VOD 시스템
	VOD 서비스에서 특산품 온라인 쇼핑 시스템의 구현
	효율적인 의료 정보 서비스 관리를 위한 웹 기반 헬스케어 시스템
	온라인 퀴즈 게임에서 공정성을 제공하기 위한 게임 시나리오
	Web Beacon을 이용한 이메일 읽음 확인 시스템
	시맨틱 웹 서비스 기반의 서비스 플랜 생성기
	비동기 환경에서의 RSSI를 이용한 센서 위치 추적
	Mobile Ad Hoc 네트워크에서 로드분산기법
	문자 간 상관관계를 고려한 2차 한글 허프만 부호 설계 및 최적화 기법
	온톨로지기반의 컨텍스트 모델
	NGN에서 세션기반 이동성 관리를 갖는 Mobile VPN
	웹 서비스 기반 실행 프로세스 생성에 관한 연구
	이동 Ad Hoc 네트워크 환경에서 클러스터링 구조에 기반한 인증 메커니즘
	유무선 혼합망에서 Snoop과 TCP 성능 비교
	GMLGen: WIPI 기반의 모바일 GIS 가시화
	스칼라 컴퓨터에 부착 사용가능한 벡터 머신 설계
	A Combination of AOC-SS Modulation, Mapping Technique and Space-Time Coding for Variable High-Rate Transmission
	PAPR Reduction and BER Improvement for OFDM System using WH Transform and Data Grouping Technique
	HIP 관련 IETF 연구 동향 분석
	IPv6 주소체계 기반 복수 주소 비용 위험성 분석
	무선 에드 혹 네트워크에서 전력, 이동성, 및 주변 무선 채널 상태를 고려한 연결형 dominating set 구성 방법
	두 독립변수의 효율적 조합을 사용한 멀티캐스트 트리 생성 알고리즘
	DSR 기반의 대규모 무선 에드 혹 네트워크에서 효율적인 경로 유지
	클러스터 가중치를 이용한 Ad Hoc 네트워크 QoS 경로 설정 기법
	그리드 컴퓨팅 환경에서 성능지수를 사용한 작업할당 기법
	차별화 서비스를 위한 이질 웹 서버 승인 제어
	대형매장의 쇼핑환경 개선을 위한 모델 설계 및 구현
	UHF 대역 RFID 시스템을 위한 충돌방지 알고리즘 분석
	통신사업자의 기업용 IPT 시스템 서비스 방안
	초고속 인터넷에서 QoS 제공 기술을 사용한 VoIP 성능 향상 연구
	중앙인증서버를 이용한 HFC 서비스 가입자 관리방안 및 시스템구현에 관한 연구
	유비쿼터스 컴퓨팅 환경에서 단말의 이동성을 지원하기 위한 DCCP기반의 혼잡 제어 정책
	PoC 시스템의 설계 및 구현
	모바일 전자장부 시스템에 관한 연구
	VPN 환경에서 이동 IPv6를 지원하기 위한 효율적인 방안
	UPnP 환경에서 협력작업을 이용한 자율적인 복구 방법
	저궤도 위성용 탑재소프트웨어 개발을 위한 ERC32 프로세서 소개
	시맨틱 웹서비스를 이용한 GIS시스템
	IEEE 802.16 광대역 무선 네트워크 환경에서 멀티캐스트 서비스를 지원하기 위한 방안
	ARP 스푸핑을 이용한 인터넷 차단기 설계 및 구현
	LAN 환경에서 Topology diameter에 따른 네트워크 성능분석
	하이퍼링크 연관성을 이용한 유해사이트의 자동분류
	적응형 멀티미디어 서비스 이동을 위한 미들웨어 설계 및 구현
	위치기반 서비스 시스템 분석을 위한 시뮬레이션 방법
	TCP의 계층적 페트리 넷 모형
	BGP/MPLS VPN과 가상 라우터 VPN을 이용한 기업 네트워크 구성 방안
	홈 네트워크를 위한 저전력 무선 센서의 설계 및 구현
	ZRP 기반 Ad-hoc 네트워크 관리 시스템 설계
	적응적 콘텐츠 리퍼포징 서비스를 위한 ICDN 설계
	무선 센서 네트워크를 위한 효율적인 ACK 기법
	무선 센서 네트워크에서 에너지를 고려한 효율적 라우팅 기법
	무선 센서 네트워크를 위한 효율적인 쿼리 전달 방법

	컴퓨터그래픽스&CAD
	컨텍스트 이해를 통한 로봇의 작업을 위해 필요한 3D 작업공간 모델링
	초음파 데이터에서 실시간 잡음 감쇄를 이용한 광선 투사법
	2D 실사 영상에 기반한 다중 가상 헤어스타일 생성 방법
	표면 및 복셀 유사성 기반 다중모달리티 비선형 의료영상정합
	회전 값을 갖는 음함수 프리미티브 모델링
	Optical receiver
	꼭지점 및 픽셀 쉐이더를 이용한 3D 텍스쳐 기반의 빠른 볼륨 렌더링 기법
	4-레이어 채널 배선을 위한 효율적 유전자 알고리즘
	타일형 디스플레이 장치를 이용한 볼륨 데이터 가시화
	A Scheme of 3D Objects Vewing and Editing System
	관상동맥의 로드맵 형성을 위한 X-ray angiogram에서의 혈관골격추출

	컴퓨터시스템
	차세대 통신 플랫폼을 위한 입출력 컨트롤러 설계 및 검증
	PCI 2.2 타겟 컨트롤러 설계 및 검증
	계층적 스토리지 시스템에서 데이터 특성을 이용한 데이터 이동기법
	SoC(System-on-Chip) 설계와 검증을 지원하는 실시간운영체제
	위치 정보 기반 어플리케이션을 위한 사용자 위치 정보 관리 메커니즘
	플래시 메모리를 위한 멀티미디어 파일 시스템의 구조 설계
	웹 객체 참조 확률분포특성을 이용한 캐싱 기법
	I-node간의 블록 재배치를 이용한 파일 분할과 재결합 연산의 성능 평가
	이동 컴퓨팅 환경에 적합한 에이전트 기반 결함 내성 기법 설계 및 성능평가
	플래시 메모리 저장 장치에서 멀티미디어 데이터의 실시간 재생
	트랩 기반의 동적 커널 재구성 기법
	3차원 렌더링 프로세서를 위한 효과적인 가시성 선별 방법
	멀티애플리케이션 스마트카드를 위한 스마트카드 애플릿관리시스템
	상황인지 시뮬레이터 설계 및 구현
	위치 인식 노드 클러스터 기반 무선 센서 네트워크의 결함 허용 기법
	결함모형기반 고속결함검출기법
	DVB-T baseband 수신기를 위한 DSP 기반 SoC 플랫폼 설계
	웨이브릿 변환을 이용한 오디오 워터마킹 H/W 설계에 관한 연구
	고성능 시스템을 위한 세션 상태 저장소 복제
	SLA를 고려한 주-백업 웹 스위치의 가용도 분석
	FDS 응용 분할을 위한 개선된 DF 생성방법
	컴포넌트 기반 멀티 스레드 지원 초경량 운영체제 설계 및 구현
	요구 페이징 기반 가상메모리 페이지 교체 알고리즘의 구현 및 성능 분석
	리눅스 기반의 USB TV 수신카드 디바이스 드라이버 설계 및 구현
	고속, 저해상도, 저비용, 저전력용 Successive Approximation A/D 변환기의 설계
	3차원 영역확장 알고리즘 기반의 MRI에서의 뇌 영상 분할 시스템
	운영체제 수준에서 QoS를 보장하기 위한 우선순위 기반 네트워크 프로토콜 처리
	Radix- 4,2 SIC FFT 프로세서 설계
	802.11 무선랜을 이용한 자동차용 다기능 디지털 셋탑 구현
	리눅스 운영체제를 위한 POSIX 호환 네트워크 비동기 입출력의 구현 및 성능 평가

	Search This CD-ROM
	CD-ROM Help
	Exit

