
수 업 계 획 서
■ 학습과목명 : 3D이펙트
■ 교육과정 수업목표 
게임에서 표현된 3D 이펙트의 개념과 제작 원리를 이해하고 이펙트 제작에 필요한 다양한 소프트웨어의 기능과 활용 방법을 
학습하여 3D 이펙트 콘텐츠 제작능력을 습득하는 것이 학습목표이다. 이펙트 리소스 제작을 위한 기초 기술과 게임 엔진을 기
반으로 파티클 시스템과 애니메이션, 포스트 이펙트 등 게임 이펙트를 제작하는 방법을 학습한다. 3D 이펙트를 위한 셰이더 제
작과 대상 플랫폼에 따른 최적화 방법을 학습하고, 3D 이펙트의 게임엔진 적용을 실습한다.

■ 교재 및 참고문헌
교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 게임비주얼이펙트 테크니컬 입문 장홍주 정보문화사 2017

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 

주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 주교재목차
과제 및 기타 

참고사항

 제1주

1
-수업 소개
-학습목표 및 수업계획과 평가방법 등 오리엔테이션

<참고자료>
PC, 모바일게임 
이펙트 레퍼런
스 영상

2
-게임 이펙트 소개 및 사례
-PC, 모바일 게임 이펙트 레퍼런스 영상 분석 

PART A. 1.게임 비주얼 이펙
트

3
-이펙트 아티스트의 역할
-개발 파트 간의 협업과 개발 프로세스

PART A. 2.실무에서의 게임 
비주얼 이펙트 2-1, 2-2

4
-개념의 이해 : 이펙트 구조
-메쉬 형식과 빌보드 형식의 차이
-애니메이션 스프라이트, 딘일 텍스처, 셰이더 이펙트 등 개념

PART A. 2.실무에서의 게임 
비주얼 이펙트 2-3, 2-4

 제2주

1
-포토샵을 이용한 2D 텍스처 제작
-이펙트 제작에 사용되는 포토샵 기능
-레이어와 블랜드모드 PART A. 3.이펙트 리소스 제

작 방법 3-1
<참고자료>
텍스처 레퍼런
스 사이트
 
www.textures.c
om

2
-포토샵 필터를 이용한 이펙트 텍스처 제작 방법
-Blur, Polar Coordinates, Ripple, Twirl, Cloud, Offset 등 필터 
기능 

3
-포토샵을 이용한 불꽃 파티클 스프라이트 제작 과정
Saturation & level 조정, 알파채널 및 레이어 스타일, 블랜드모
드 설정

PART A. 4.포토샵으로 만드는 
속성별 이펙트 텍스처 4-1

4 -포토샵을 이용한 불꽃 파티클 스프라이트 제작 실습

 제3주

1
-포토샵을 이용한 카툰스타일 파이어 스프라이트 제작 과정
-포토샵 cloud 필터를 이용한 화염 구름 제작 과정 

PART A. 4.포토샵으로 만드는 
속성별 이펙트 텍스처 4-12 -카툰스타일 파이어 스프라이트 & 화염 구름 제작 실습 

-Adobe 애프터이펙트를 활용한 카툰스타일 스프라이트 제작 실
습3

4
-포토샵 레이어 블랜드모드를 이용한 눈과 비의 표현 방법
-Twirl, Zigzag 필터을 이용한 물결 파형, 얼음 텍스처 제작 과정 
및 실습

PART A. 4.포토샵으로 만드는 
속성별 이펙트 텍스처 4-2

 제4주

1
-바람 속성 텍스처 제작 방법
-Shear필터를 이용한 토네이도 이펙트 텍스처 제작 과정
-UV 개념과 UV Scroll 및 Offset 활용법 PART A. 4.포토샵으로 만드는 

속성별 이펙트 텍스처 4-3

<과제1 부여>
이펙트 텍스처
를 활용한 2D 
이펙트 스프라
이트 제작 과제

2 -토네이토 텍스처의 UV Scroll 제작 실습
3 -알파 채널, Level, 레이어스타일을 활용한 구름 텍스처 제작 과

정 및 실습4

 제5주

1 -Outer Glow, Liquify를 활용한 라이트닝 볼트 제작 방법
-Spherize, Pinch 필터를 이용한 플라즈마 구슬 텍스처 제작 방
법
-Polar Coodinates를 이용한 원형 파장 텍스처 제작 방법

PART A. 4.포토샵으로 만드는 
속성별 이펙트 텍스처-4

2

3 -플라즈마 구슬 및 원형 파장 텍스처 제작 실습

4 -Adobe 애프터이펙트 프로그램의 이펙트 필터 활용법

 제6주

1
-3D 제작 툴의 Fluid Dynamics Tool 소개
-FumeFX, Maya Fluid Effects 제작 사례 

PART A. 5.FumeFx를 이용한 
이펙트 리소스 제작 5-1

2
-Fluid Dynamics Tool(FumeFx) 사용법
-인터페이스, Emmiter, Particles 개념 및 제작 방법 PART A. 5.FumeFx를 이용한 

이펙트 리소스 제작 5-13
-Fluid Dynamics Tool 기본 제작법 실습

4

http://www.textures.com


 제7주

1 -Fluid Dynamics Tool(FumeFx)을 이용한 화염 이펙트 제작 방법 PART A. 5.FumeFx를 이용한 
이펙트 리소스 제작 5-22 -화염 이펙트 제작 실습

3 -Fluid Dynamics Tool(FumeFx)을 이용한 폭발 이펙트 제작 방법 PART A. 5.FumeFx를 이용한 
이펙트 리소스 제작 5-34 -폭발 이펙트 제작 실습

 제8주 1-4
<중간고사>
-Fluid Dynamics Tool을 사용하여 특정(불, 바람) 속성 이펙트 
시퀀스 제작 실기시험

 제9주

1 -유니티 엔진 파티클 시스템 기본 기능 학습
-파티클 시스템, Emission, Shape, velocity, color 등의 파라미터 
설정법 및 실습 

PART B. 1.Unity(유니티) 엔진  
1-1

2

3 -size, rotation, collision, triggers, texture sheet animation 등의 
파라미터 설정법 및 실습4

 
제10주

1
-renderer, lights, trails, noise 등의 파라미터 설정법 및 실습

PART B. 1.Unity(유니티) 엔진  
1-12

3 -애니메이션과 애니메이터 기능 학습

PART B. 1.Unity(유니티) 엔진  
1-2, 
PART B. 4.Animation과 
Animator  4-1, 4-2

4 -스트립트와 트윈, 셰이더 제작 방법 및 이미지 이펙터 설정
PART B. 1.Unity(유니티) 엔진  
1-3, 1-4

 
제11주

1
-파티클 시스템을 이용한 캠프파이어 이펙트 제작 방법
-텍스쳐 제작, 매터리얼 설정, 파티클 시스템 설정 방법 
-collision이 적용된 비 이펙트 제작 방법

PART B. 2.파티클 이펙트 만
들기  2-1, 2-2

2 -파이어 이펙트 제작 실습

3
-텍스쳐 시트 & 트레일 런더러를 활용한 검광 이펙트 제작 방
법 PART B. 2.파티클 이펙트 만

들기  2-3
4 검광 이펙트 제작 실습

 
제12주

1
-발사체 형식 아이스볼과 파티클 피격 이펙트 제작 방법
-카메라 쉐이크 효과 제작 방법 PART B. 2.파티클 이펙트 만

들기  2-4, 2-5
<과제2 부여>
파티클 시스템
을 이용한 3D
이펙트 제작 과
제

2 -발사체 형식 이펙트 제작 실습

3 -파티클 피격 이펙트 제작 실습

4
-이미지 이펙트 활용법
-Antialiasing, Bloom and glow, Blur, camera, color adjustments 
등

PART B. 3.Image Effects

 
제13주

1
-셰이더의 기본 개념과 활용
-Shader Lab, VF 셰이더, Surface 셰이더의 기초 이론

PART C. 1.셰이더와 게임 비
주얼 이펙트
PART C. 2.유니티용 셰이더 
제작

2
-Shader Forge와 언리얼 Visual Shader Editor 기본 개념 및 기
능

PART C. 3.Shader Forge
3

-다양한 Shader Node 기능 학습 및 Node 제작 실습
4

 
제14주

1
-파티클 디스토션 셰이더의 활용 방법
-그레이디언트 맵 및 뎁스 블랜드, 버텍스 Offset의 활용 PART C. 4.이펙트와 셰이더

2 -Portal 이펙트와 렌더 텍스처의 활용

3
-카메라 렌더링에 Post Process 셰이더의 적용 및 카메라 굴절 
방법

PART C. 5.Post Process 셰이
더 이펙트

4
-이펙트 최적화 방법
-텍스처, Mesh, 셰이더, 매터리얼의 최적화

부록 1.이펙트 최적화

 
제15주

1-4
<기말고사>
-게임 엔진(유니티) 툴을 이용한 주제(마법 소환 등)에 맞는 이펙
트 제작 실기시험

■ 성적평가 방법
중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서
■ 학습과목명 : C언어Ⅰ
■ 교육과정 수업목표 
프로그래밍 언어의 개념과 C 언어의 기본 문법을 이해하고, 이를 이용하여 여러 예제를 연습해봄으로써 응용프로그램 작성 능
력을 높이도록 한다.

■ 교재 및 참고문헌
교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 C언어 트레이닝 김상형 한빛아카데미 2017

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 
주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 주교재목차 과제 및 기타 참고사항

 제1주

1 프로그래밍 언어 프로그래밍

각 단원별로 연습문제 
풀이 확인

2 컴퓨터 구성 프로그래머

3 C 언어 개요 C 언어

4 Visual Studio 설치 개발툴 설치

 제2주

1 프로젝트 생성 프로젝트

2 빌드 및 에러처리 에러처리

3 C 프로그램 구조 C 프로그램 구조

4 구문 이해 C 구문의 특징

 제3주

1 변수 변수

2 자료형 정수형, 실수형

3 자료형의 종류 문자형

4 자료형의 특징 파생형

 제4주

1 연산자 개념 연산자

2 연산자의 종류 산술연산자

3 비트연산자 비트연산자

4 특수연산자 기타 연산자

 제5주

1 조건문 구성 조건문

2 조건식 조건식 

3 논리연산자, 비교연산자 논리연산자, 비교연산자

4 Switch 문 선택문

 제6주

1 반복문 개요 반복문

2 for for, 루프

3 while, do-while while, do-while

4 goto, break, continue, return 무조건 분기문

 제7주

1 함수의 개념 함수

2 함수의 선언과 정의 함수의 정의

3 헤더파일 헤더파일

4 매개변수 전달방법 인수전달방식

 제8주 1-4 중 간 고 사

 제9주

1 전처리 개념 전처리기

2 마크로 정의 함수실습

3 시스템함수 개념 표준함수

4 시스템함수 종류 수학, 시간, 난수함수



 
제10주

1 기억부류 지역변수

2 변수의 종류 정적변수

3 스코프 룰 통용범위

4 변수의 특징 기타 변수

 
제11주

1 배열의 개념 배열

과제물 부과
C 응용프로그램 작성

2 배열의 구조 2차원배열
3 다차원배열 개념 다차원배열
4 배열의 메모리 구조 배열의활용

 
제12주

1 포인터 개념 포인터
2 동적메모리할당 동적메모리할당
3 포인터 연산 이중포인터
4 배열과 포인터 배열과포인터

 
제13주

1 구조체 개념 구조체
2 구조체 선언 멤버의 참조
3 구조체 연산 구조체연산
4 공용체 개념 공용체

 
제14주

1 파일 개념 파일입출력
2 파일 이출력 스트림
3 파일포인터 파일핸들
4 파일의 종류 파일관리

제15주 1-4 기 말 고 사

■ 성적평가 방법
중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서

■ 학습과목명 : 객체지향언어실습

학점 3학점 시수 5시수 전공 멀티미디어학 구분 전공선택 수업료 850,000

■ 교육과정 수업목표 

객체지향 기술을 활용할 수 있는 C++ 프로그램을 사용하여, 객체지향 이론과 설계 방법을 습득하고, 어플리케이션 중심의 클래

스 설계하고 구현하여 객체 지향 프로그램을 작성할 수 있으며, 또한 C++ 프로그래밍 언어를 통하여 실무에 사용할 수 있는 프

로그래머로서 갖춰야 할 능력과 자질을 양성하는 것을 목표로 한다.

구체적인 학습목표는 아래와 같다. 

1.C++프로그래밍의 기본 구조 및 문법을 설명하고 표현할 수 있다.

2.C++을 이용하여 객체지향언어에서 클래스와 객체, 상속, 추상화, 캡슐화, 다형성, 오버로딩, 오버라이딩, 예외처리 등을 설계하

고 프로그래밍 할 수 있다.

3. 객체지향언어를 이용한 다양한 실무 응용 프로그래밍을 이해하고, 적용할 수 있다.

■ 교재 및 참고문헌

교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 C++트레이닝 김상형 한빛아카데미 2018

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 

주별 차시 수업(강의 ‧ 실험 ‧ 실습 등) 내용 과제 및 기타 참고사항

제1주

1

∘강의주제: 오리엔테이션 및 과목소개

∘학습목표: C++ 프로그래밍 환경을 이해하고, 이를 통해 C++ 프로

그래밍을 할 수 있다.

∘강의세부내용: 개발도구인 Visual Studio의 사용법에 대해서 

설명하고, 간단한 프로그램을 작성하고 컴파일과정을 수행하여 실행 

파일을 만들어 낼 수 있도록 지도한다. ∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 사이버 캠퍼스 활동을 위한 가입 진

행

2

∘실습내용1: 

- 비주얼 C++ 개발 환경을 둘러보고 사용법을 익힐 수 있도록 하고, 

간단한 프로그램을 실습해 본다.

- Visual Studio 설치 및 콘솔 프로젝트 생성, 컴파일을 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- C에서 확장된 C++에서의 확장된 기본 문법들(new, 함수 오버로딩, 

인라인 함수, 디폴트 매개변수 등)을 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제2주

1

∘강의주제: 클래스(Class)

∘학습목표: 구조체의 확장으로서 클래스에 대한 이해를 하고, 이를 사

용하여 프로그래밍 할 수 있다.

∘강의세부내용: 클래스의 구성요소(필드, 멤버함수 등)들에 대해서 

설명하고, const, 형변환 등 C++에서 간과하기 쉬운 내용들을 다시금 

숙지할 수 있도록 설명한다.

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- 클래스 기반의 예제 프로젝트(Attendance 프로젝트)를 생성하고 

실습을 진행한다.

- 주어진 struct 구조를 class 구조로 변경하여 사용할 수 있도록 

구현한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 멤버 필드 및 함수의 접근 제어를 고려하여 설정할 수 있도록 

구현한다.

- 출석 인원을 관리할 Student 클래스의 필드와 멤버함수를 

완성한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제3주 1
∘강의주제: 생성자(Construct)와 파괴자

∘학습목표: 다양한 생성자의 쓰임새를 이해하고, 이를 활용하여 인스

∘학습자료 

- 유인물 PPT



턴스를 생성할 수 있다. 

∘강의세부내용: 다양한 생성자(기본 생성자, 복사 생성자 등) 및 

파괴자에 대해서 설명하고, 이에 대한 활용 방법을 설명한다.

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

∘[과제 1] : 주어진 조건에 맞는 출석 

프로그램을 설계, 구현해서 과제로 제출

(Attendance Program)

2

∘실습내용1: 

- 주어진 프로그램(Attendance 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- 프로그램 내의 클래스를 확장하여 다양한 형태의 생성자가 

가능하도록 정의하여 구현할 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 출석부 프로젝트를 확장하여, 객체의 생성을 다양화하고 이를 

구분하여 데이터를 관리할 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제4주

1

∘강의주제: 클래스의 캡슐화

∘학습목표: 클래스의 갭슐화를 이해하고, 캡슐화하기 위한 방법론

(friend, static, const)을 활용하여 캡슐화 할 수 있다.

∘강의세부내용: 클래스 내에 friend, staitc 및 const 멤버를 사용하여 

클래스의 접근 제어 및 클래스의 캡슐화를 설계할 수 있도록 

지도한다.
∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- 주어진 기본 프로그램(ShapeDraw 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- ShapeDraw 프로그램을 기반으로 static 멤버 변수를 만들어 모든 

Shape(도형) 클래스로 만들어진 객체들이 생성된 객체의 개수의 

정보를 가질 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- friend 함수를 정의하여, Drawable 클래스가 Shape 클래스의 Draw 

함수를 접근해서 사용할 수 있도록 실습한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제5주

1

∘강의주제: 연산자 오버로딩(operator overloading)

∘학습목표: 전역 연산자 함수 및 연산자 오버로딩을 이해하고, 이를 

통해 클래스별로 고유한 연산 방법을 정의할 수 있다.

∘강의세부내용: 연산자 중복, 단항 연산자의 중복, 이항 연산자의 

중복 등 연산자 오버로딩에 대해서 설명하고, friend 및 함수 

overloading을 통해서 이를 구현할 수 있도록 지도한다. ∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- 주어진 프레임워크(ShapeDraw 프로그램)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- 또한 도형들의 정보를 담을 수 있는 List만들어 저장될 수 있도록 

실습을 진행한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 연사자 오버로딩을 정의하여 합집합의 도형 및 교집합의 도형을 

표현할 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제6주

1

∘강의주제: 상속(Inheritance)

∘학습목표: 기존 클래스를 확장하는 상속에 대한 개념을 이해고, 이를 

통해 클래스 간의 상속을 활용하여 프로그래밍 할 수 있다. 

∘강의세부내용: 상속의 개념, 상속과 객체 포인터의 관계, 상속의 

종류에 대해서 설명하고, 클래스의 상속을 통한 코드의 재활성에 

대해서 설명하고, 이를 활용할 수 있도록 지도한다.

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결2

∘실습내용1: 

- 주어진 기본 ShapeDraw 프로젝트를 기반으로 실습을 진행한다.

- ShapeDraw 프로젝트에서 Shape 클래스를 상속 받는 다양한 



도형들을 생성할 수 있도록 클래스를 설계하고 표현하는 실습을 한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 다양한 모양의 도형들로 만들어진 객체를 Base 클래스( Shape)의 

포인터 배열에 담을 수 있도록 하여, 일원화된 관리를 할 수 있도록 

실습한다.∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제7주

1

∘강의주제: 다형성(Polymorphism)

∘학습목표: 클래스의 다형성에 대해서 이해하고, 이를 구현하기 위해 

가상함수, 추상 클래스 등을 활용할 수 있다.

∘강의세부내용: 클래스 내의 가상 함수와 오버라이드를 통한 

다형성을 구현할 수 있도록 설명하고, 이러한 다형성의 활용성을 

높이기 위한 순수 가상함수, 추상 클래스에 대한 설명을 한다. 

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

∘[과제 2] : 갖가지 모양을 이루는 다양

한  클래스를 생성하고, 이들을 상속 관

계로 표현해서 다형성을 표현하는 결과

물을 만들어 제출(CShapeDraw)

2

∘실습내용1: 

- ShapeDraw 프로젝트를 기반으로 실습을 진행한다.

- 주어진 도형들을 합치는 연산자 오버로딩 이를 표현하는 Draw 

메소드를 표현하는 실습을 한다. (도형의 다형성을 표현)

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 각각의 Scale, Translate, Rotation 메소드를 정의해서 다형성을 

표현하는 실습을 진행한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제8주 1-5 중간 고사

사이버 수업카페 수업내용 검토 및 정리

지필 평가

평가기준과 시험결과 논평

제9주

1

∘강의주제: 템플릿(Template)

∘학습목표: 템플릿을 이해하고 템플릿을 정의할 수 있으며, 이를 통해 

프로그래밍 설계에 활용할 수 있다.  

∘강의세부내용: 템플릿에 대한 가치성 및 템플릿을 사용하기 위한 

함수 템플릿, 클래스 템플릿 등에 대해서 설명하고, C++ STL에 대한 

사용법을 소개한다.
∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- CShape 프로그램을 기반으로 실습을 진행한다.

- 각각의 도형들을 각각의 manager로 관리할 수 있도록 Template을 

이용하여 저장할 수 있도록 실습한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- manager 클래스를 생성하면서, Template 클래스와 Tempalet 

함수를 사용하여 이를 일반화할 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제10주

1

∘강의주제: 예외 처리(Exception)

∘학습목표: 실행 오류 및 예외에 대해서 이해하고, 이러한 예외 처리

를 위해 제공되는 C++의 문법을 활용할 수 있다.

∘강의세부내용: 예외 처리를 하기 위한 기본 문법(try, thow, catch)에 

대해서 설명하고, 심화된 내용으로 예최 객체 및 예외 지정 처리 

방법에 대해서 설명한다. 

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결
2

∘실습내용1: 

- CShape 프로그램을 기반으로 실습을 진행한다.

- 도형으로 생성될 수 없는 초기 값들이 들어오는 경우에 대한 예외 

처리를 진행한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동



4

∘실습내용2:

- 예외처리와 관련하여 제대로 된 입력 값이 들어 왔으나, 수식 

상에서 발생될 수 있는 예외 처리에 관한 실습을 진행한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제11주

1

∘강의주제: 타입 정보(Type data)

∘학습목표: RTTI에 대해서 이해하고, 이를 활용하려 프로그래밍 구조

를 설계할 수 있다.

∘강의세부내용: 실행 타임에 타입정보 데이터로 객체를 생성하는 

RTTI에 대해서 설명하고, 이를 구현하기 위해 필요한 문법들을 

소개(typeid, static_cast, dynamic_cast 등)하고 활용해 본다. 
∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- 주어진 Game 프로젝트를 기반으로 실습을 진행한다.

- SearchManager를 통해 원하는 도형을 찾고, 실시간 타입을 

조사해서 저장이 가능한 도형이면 파일로 저장할 수 있도록 실습한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- dynamic_cast를 이용하여 도형의 타입에 대한 down casting과 

cross casting을 실습해 본다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제12주

1

∘강의주제: 네임스페이스(namespace)

∘학습목표: 네임스페이스에 대해서 이해하고, 대규모 프로젝트를 진행

할 때 네임스페이스를 정의하고 활용할 수 있다.

∘강의세부내용: namespace를 사용하기 위한 기본 문법(namespace 

작성 규칙, using 구문 등)에 대해서 설명하고, 이를 통해 나만의 

namepace를 만들어 사용해볼 수 있도록 한다.  
∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- 주어진 기본 프로그램(NameSpace 프로젝트)을 기반으로 실습을 

진행한다.

- CShapeDraw 프로젝트와 NameSpace 프로젝트를 합치기 위해 

CShpaeDraw 프로젝트를 Namespace로 정의하고, 이를 NameSpace 

프로젝트에서 사용할 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- STL(Standard Template Library)에서 제공되고 있는 다양한 

namspace들을 이용해 보는 실습을 진행한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제13주

1

∘강의주제: 표준 라이브러리

∘학습목표: c++의 기본 입출력과 포맷 입출력에 대해서 이해하고, 이

를 통해 원하는 입출력을 설계할 수 있다.

∘강의세부내용: 입출력 스트림을 제어하기 위한 입출력 스트림 및 

string 문자열 등에 대해서 설명하고, 객체의 자동 소멸을 위한 

auto_ptr에 대해서 설명하고 활용해 본다.

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

∘[과제 3] : C++의 STL의 map을 이용

하여 데이터(도형)를 찾을 수 있는 검색 

프로그램을 만들어 과제로 제출

(CSearchManager)

2

∘실습내용1: 

- Game 프로젝트를 생성하고, 이를 기반으로 실습을 진행한다.

- 고스톱 게임에 필요한 기본 클래스들(Card, CardSet, Deck, Player, 

PlayerCard)을 설계해서 구현한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 설계된 Player Class의 정보는 저장될 수 있도록 스트림화하고 이를 

저장할 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제14주
1

∘강의주제: 게임 만들기

∘학습목표: 객체 지향적인 관점에서 프로젝트를 설계하고 이를 활용

∘학습자료 

- 유인물 PPT



할 수 있다.   

∘강의세부내용: 지금까지 학습한 내용을 토대로 최종적으로 

객체지향적인 설계를 스스로 할 수 있도록 게임 만들기 프로젝트를 

진행한다.

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활용한 강

의 질의 및 문제해결

2

∘실습내용1: 

- 주어진 기본 D2D 프로그램(Network 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- Network 프로젝트를 기반으로 Server 와 Client에 해당하는 서버를 

만들 수 있도록 실습한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

3 상동

4

∘실습내용2:

- 네트워크 통신을 기반으로 채팅 메시지, 이동 메시지 등을 처리할 

수 있도록 실습한다. 

- 고스톱 게임에 필요한 기본 클래스들을 정의하였다면, main 함수와 

게임 운영을 위한 클래스들(GameManager)을 설계하고 구현한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

5 상동

제15주 1-5 기말 고사

사이버 수업카페 수업내용 검토 및 정리

지필 평가

평가기준과 시험결과 논평

■ 성적평가 방법

중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서

■ 학습과목명 : 게임마케팅

학점 3학점 시수 3시수 전공 멀티미디어학 구분 전공선택 수업료 510,000

■ 교육과정 수업목표

- 게임마케팅 과목에서는 일반적인 마케팅의 핵심 개념들에 대해 학습하고, 강의의 특성에 적합하도록 디지털 상품인 게임 분야

에 적용 가능한 공통점과 수정 적용되어야 할 차이점 등에 대한 이해도를 높인다.  

- 시대별 마케팅 개념의 변천사, 소비자로서의 게임유저에 대한 이해, 게임 마케팅 전략 프로세스, SWOT 분석과 STP 전략 등 

마케팅의 기본적이고 핵심적인 내용에 대해 학습하고 대표적인 게임개발사의 마케팅에 적용되었던 사례를 분석한다.

- 게임산업계 실무에서 자주 활용되는 SWOT분석과 STP전략에 대한 보고서를 특정 게임 혹은 게임사에 적용하여 1회씩 작성하

여 실무 감각을 높이고 학생들끼리 토론 및 교수진의 피드백을 통해 보고서 품질을 향상시킨다.

- 실제 게임 개발사에서 작성된 마케팅/사업계획서의 작성 방법에 대해 학습하고, 학생 스스로 가상의 게임을 설정하여 사업 및 

마케팅 계획서를 1회 작성하여 산업계 실무에서 진행되는 업무를 유사하게 경험하도록 한다. . 

■ 교재 및 참고문헌

교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 필립코틀러의 마켓 4.0 필립코틀러 길벗 2020

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용

주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 과제 및 기타 참고사항

제1주

1

※오리엔테이션 : 강의계획서에 기반하여 전반적인 강의계획 설명, 학습과정 소

개, 강의 진행방식, 실습방법, 기타(교재, 과제, 발표, 평가방법 안내 포함) 설

명

1)강의주제: 마케팅의 개념 Before/After Service

2)강의목표: 

- 마케팅에 대한 전체적인 개념을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (1장) 연결된 고객 집단으로 힘의 이동

   - 배타적에서 포용적으로  

(1)개별과제물

①내용 및 방법: 사전에 선정한 

개인과제 소개

②제출주차: 2주차, 6주차, 

9주차

(2) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(3) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 1960~90년 사이 미국 마케팅학회의 정의

2)강의목표:

- 마케팅에 대한 고전적인 학문적 정의에 대해 이해한다.

3)강의세부내용:

  (1장) 연결된 고객 집단으로 힘의 이동

   - 수직적에서 수평적으로

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

3

1)강의주제: 필립코틀러의 마케팅론 요약

2)강의목표:

- 필립 코틀러의 마케팅론에 대해 전반적으로 요약하고  이해한다.

3)강의세부내용:

  (1장) 연결된 고객 집단으로 힘의 이동

   - 개인적에서 사회적으로

상동

제2주

1

1)강의주제: 시대별 마케팅 관리의 정의 변화

2)강의목표:

-시대별로 마케팅 관리의 사례를 살펴보고 관리의 정의 개념의 변화를 익힌다.

3)강의세부내용:

  (2장) 연결된 고객들을 상대하는 마케팅의 역설

   - 연결성의 신화를 깨기

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 마케팅 과제의 8가지 수요 개념 #1

2)강의목표:

- 마케팅 과제의 8가지 수요 개념 중 4가지를 익힌다.

3)강의세부내용:

  (2장) 연결된 고객들을 상대하는 마케팅의 역설

  - 온라인 vs 오프라인 상호작용

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

3

1)강의주제: 마케팅 과제의 8가지 수요 개념 #2

2)강의목표:

- 마케팅 과제의 8가지 수요 개념 중 4가지를 익힌다.

3)강의세부내용:

상동

<개인과제-1>

시대적 흐름에 따른 



  (2장) 연결된 고객들을 상대하는 마케팅의 역설

  - 정보통 vs 산만한 고객 

  - 부정적 vs 긍정적 옹호

마케팅기법의 변화에 대한 

조사

제3주

1

1)강의주제: 게임유저의 이해1-로제카이와의 게임분류

2)강의목표:

- 로제카이와의 게임분류를 통해 게임유저의 니즈(Needs)에 대해 이해한다.

3)강의세부내용:

  (3장) 영향력 있는 디지털 하위 문화들

  - 젊은이 : 상품과 브랜드의 인지도 높이기

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 게임유저의 이해2-리처드바틀의 게임 유저분류

2)강의목표:

- 리처드바틀의 게임 유저분류를 통해 게임유저의 니즈와  특성에 대해 

이해한다.

3)강의세부내용:

  (3장) 영향력 있는 디지털 하위 문화들

  - 여성 : 시장 점유율 높이기

상동

3

1)강의주제: 게임유저의 이해3-신기술 수요곡선

2)강의목표: 

- 신기술 수요곡선 데이터 분석을 통해 게임유저의 성향과 니즈를 파악한다.

3)강의세부내용:

  (3장) 영향력 있는 디지털 하위 문화들

  - 네티즌 : 감정 공유 확대하기   

상동

제4주

1

1)강의주제: 게임유저의 이해4-구매결정 요인분석

2)강의목표: 

- 게임유저의 구매결정 패턴을 분석하여 결정의 요인에  대해 이해하고 이를 

통해 게임유저의 특성을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (4장) 디지털 경제에서의 마켓 4.0

  - 전통적 마케팅에서 디지털 마케팅으로의 이동

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 시장의 본질 및 구성

2)강의목표:

- 게임산업 및 시장의 현황에 대해 분석하고 이를 통해  게임시장의 본질과 

구성내용을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (4장) 디지털 경제에서의 마켓 4.0

  - 세분화와 타게팅에서 고객 커뮤니티 인증으로

상동

< 팀과제 >

- 역기획서 작성

- 진행상황 제출

3

1)강의주제: 가치의 자발적 교환과 시장 선호 패턴

2)강의목표:

- 시장에서 선호하는 패턴에 대한 분석 과정을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (4장) 디지털 경제에서의 마켓 4.0

  - 브랜드 포지셔닝과 차별화에서 브랜드 성격과 코드의   설명으로

상동

제5주

1

1)강의주제: 전략계획 프로세스의 개념 및 절차

2)강의목표:

- 게임마케팅 실무에서 전략계획 수립 절차에 대한 개념을  이해하고 과정을 

학습한다.

3)강의세부내용:

  (4장) 디지털 경제에서의 마켓 4.0 

   - 4P 판매에서 4C 상품화로 

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: BCG 매트릭스 및 매킨지 산업매력도/기업강점

2)강의목표:

- BCG 매트릭스 및 매킨지 산업매력도에 대해 이해한다

- 이를 통해 기업의 강점이 어떤것인지 파악할 수 있는  능력을 배양한다.

3)강의세부내용:

  (4장) 디지털 경제에서의 마켓 4.0 

  - 고객 서비스에서 협력적 고객관리로의 변화

상동

3

1)강의주제: 마케팅 4P 및 4C와 게임마케팅의 4C

2)실습목표: 

- 마케팅 4P 및 4C에 대해 개념을 이해한다.

- 게임마케팅 4C의 개념을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (4장) 디지털 경제에서의 마켓 4.0 

  - 전통적 마케팅과 디지털 마케팅의 통합

상동



제6주

1

1)강의주제: SWOT 분석의 개요

2)강의목표:

- SWOT 분석의 개념과 세부내용에 대해서 익힌다.

3)강의세부내용:

  (5장) 새로운 고객 경로 따라잡기

   - 사람들의 구매 방법 이해하기 : 4A에서 5A로

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: SWOT 분석 실무 사례 분석

2)강의목표:

- 샘플 SWOT 분석 자료를 통해 실무에 적용할 수 있는   SWOT분석 기법을 

익힌다.

3)강의세부내용:

  (5장) 새로운 고객 경로 따라잡기

   - 인지에서 옹호로의 이동 : O존(O3)

상동

3

1)강의주제: SWOT 분석 실무 연습

2)강의목표:

- 실무에 적용할 수 있는 SWOT분석 기법을 익힌다.

- SWOT분석 실무를 실습한다.

3)강의세부내용:

  (5장) 새로운 고객 경로 따라잡기

   - SWOT 분석 실무 실습

상동

<개인과제-2>

국내외 게임1종SWOT분석 과제

제7주

1

1)강의주제: STP전략의 개요 및 이해

2)강의목표:

- STP전략의 개요를 학습하고 구체적인 전략수립 과정을   이해한다.

- 게임마케팅 분야에 적용가능한 STP전략을 살펴본다.

3)강의세부내용:

  (6장) 생산성을 높이는 마케팅  매트릭스 구매행동률 

       PAR과 브랜드옹호율 BAR은 왜 중요한가

   - PAR과 BAR 분석하기

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: Segmentation / Targeting에 대한 이해

2)강의목표:

- Segmentation과 Targeting에 대해서 학습하고 이해한다. 

3)강의세부내용:

  (6장) 생산성을 높이는 마케팅  매트릭스 구매행동률 

       PAR과 브랜드옹호율 BAR은 왜 중요한가

   - 생산성 높이기(매력도를 높여라)

상동

3

1)강의주제: Positioning / Repositioning에 대한 이해

2)강의목표:

- Positioning과 Repositioning에 대해서 학습하고 이해한다.

- 게임마케팅 분야 샘플을 분석해본다.

3)강의세부내용:

  (6장) 생산성을 높이는 마케팅  매트릭스 구매행동률        PAR과 

브랜드옹호율 BAR은 왜 중요한가

  - 호기심을 최대한 자극하라, 헌신도 를 높여라, 친밀도를 높여라

상동

제8주 1-3
중간고사

- 필기고사 : 교재 중심으로 필기고사 검정

< 팀과제 제출 >

역기획서

제9주

1

1)강의주제: 신제품 개발 전략의 개요

2)강의목표:

- 신제품 개발을 위한 전략수립의 개념을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (7장) 산업별 네 가지 전형과 모범사례들

-네가지 주요 산업전형 (패턴1: 손잡이, 패턴2: 금붕어) 

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 상품 라이프 사이클에 따른 개발 전략

2)강의목표:

- 게임콘텐츠의 라이프 사이클에 대해 이해하고 그에 따른  적절한 개발전략

을 수립하는 것을 학습한다.

3)강의세부내용:

  (7장) 산업별 네 가지 전형과 모범사례들

-네가지주요 산업전형 (패턴3: 트럼펫, 패턴4: 깔때기 이상적 패턴: 나비넥타이)

상동

< 개인과제 >

국내외 게임1종에 대한 

STP전략수립

3

1)강의주제: 게임산업에 적용 사례 분석

2)강의목표: 

- 게임산업에서 신제품 개발전략에 대한 사례를 분석한다

- 이를 통해 실무에서 활용되는 능력을 기른다.

3)강의세부내용:

상동



  (7장) 산업별 네 가지 전형과 모범사례들

  - 산업별 네 가지 마케팅 전략

제10주

1

1)강의주제: 다양한 마케팅 기법1. 스타/퍼미션/바이럴 등

2)강의목표: 

- 스타마케팅에 대한 개념을 이해한다.

- 퍼미션 및 바이럴마케팅에 대한 개념을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (8장) 브랜드 매력을 높이기 위한 인간 중심의 마케팅

   - 디지털 인류학을 통해 인간을 이해하기(소셜 리스닝,  네트로 그래피, 감

정 이입에 기반한 조사)

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 다양한 마케팅 기법2. PPL/DB/티저 등

2)강의목표: 

- 게임내 PPL 마케팅 기법을 이해한다.

- 게임 내 DB/티저 마케팅 등의 기법을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (8장) 브랜드 매력을 높이기 위한 인간 중심의 마케팅

  - 인간중심적 프랜드

상동

3

1)강의주제: 다양한 마케팅 기법1. VIP/스토리텔링/타임 등

2)강의목표: 

- VIP마케팅에 대한 개념을 이해한다.

- 스토리텔링 및 타임마케팅에 대한 개념을 이해한다.

3)강의세부내용:

  (8장) 브랜드 매력을 높이기 위한 인간 중심의 마케팅

   - 인간중심적 브랜드 여섯가지특성(물리성,지성,사회성,   감성,인격성)

상동

제11주

1

1)강의주제: 마케팅/사업개발 사례분석 #1. 

  - Ncsoft 리니지 사업계획서

2)강의목표: 

- Ncsoft 리니지 사업계획서 분석을 통한 게임마케팅 및  사업개발 방법론을 

익힌다.

3)강의세부내용:

  (9장) 브랜드 호기심을 자극하기 위한 콘텐츠 마케팅

   - 콘텐츠는 새로운 광고이며, 해시 태그는 새로운 태그라인이다

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 마케팅/사업개발 사례분석 #2. 

  - Ncsoft 리니지 외전 사업계획서_리뷰1

2)강의목표: 

- Ncsoft 리니지 외전 사업계획서 리뷰를 통해 게임마케팅  및 게임 신사업 

개발 방법론을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (9장) 브랜드 호기심을 자극하기 위한 콘텐츠 마케팅

   - 단계별 콘텐츠 마케팅(1단계: 목표설정, 2단계: 고객지도 작성, 3단계: 콘텐

츠구상과 계획수립, 4단계: 콘텐츠 창조

상동

<자료참고-1>

현업에서 사용중인 문서를 

참고하여 실무 내용 파악

: 게임개발사

3

1)강의주제: 마케팅/사업개발 사례분석 #3. 

  - Ncsoft 리니지 외전 사업계획서_리뷰2

2)강의목표: 

- Ncsoft 리니지 외전 사업계획서 리뷰를 통해 게임마케팅 및 게임 신사업 

개발 방법론을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (9장) 브랜드 호기심을 자극하기 위한 콘텐츠 마케팅

   - 단계별 콘텐츠 마케팅(5단계: 콘텐츠 배포 ,6단계: 

    콘텐츠 증폭, 7단계: 콘텐츠 마케팅 평가,  8단계: 콘텐츠 마케팅 개선)

상동

제12주

1

1)강의주제: 마케팅/사업개발 사례분석 4#.  

- NCsoft 아이온 사업계획서

2)강의목표:

  - Ncsoft ‘아이온’ 사업계획서 분석을 통한 게임마케팅 및  사업개발 방법론

을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (10장) 브랜드 몰입을 유도하기 위한 옴니채널 마케팅

- 옴니채널 마케팅의 부상(트렌드1: ‘나우’경제에서 모바일 전자상거래에 집중

하기)

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 마케팅/사업개발 사례분석 5#.  

- NCsoft 아이온 팜마블 사업계획서_리뷰1

2)강의목표:

- Ncsoft 아이온 팜마블 사업계획서 리뷰를 통해 실무에 적용된 게임마케팅 

상동



및 게임 신사업 개발 방법론을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (10장) 브랜드 몰입을 유도하기 위한 옴니채널 마케팅

- 옴니채널 마케팅의 부상(트렌드2: 오프라인 채널에서

    ‘웹루밍’ 활용하기) 

3

1)강의주제: 마케팅/사업개발 사례분석 6#.  

- NCsoft 아이온 팜마블 사업계획서_리뷰2

2)강의목표:

- Ncsoft 아이온 팜마블 사업계획서 리뷰를 통해 실무에  적용뇓 게임마케팅 

및 게임 신사업 개발 방법론을 익힌다.

3)강의세부내용:

  (10장) 브랜드 몰입을 유도하기 위한 옴니채널 마케팅

   - 옴니채널 마케팅의 부상(트렌드3: 온라인 채널에서 ‘쇼루밍’ 활용하기

상동

<자료참고-2>

현업에서 사용중인 문서를 

참고하여 실무 내용 파악

: 게임개발사

제13주

1

1)강의주제: 마케팅불변의 법칙 요약 강의 #1 

- 주요 4개 법칙

2)강의목표:

- 마케팅 불변의 법칙 중 주요 4개 법칙에 대해 이해한다.

3)강의세부내용:

  (10장) 브랜드 몰입을 유도하기 위한 옴니채널 마케팅

   - 단계별 옴니채널 마케팅 (1단계: 고객 경로 전반의 

     가능한 모든 접점과 채널의 지도를 그려라) 

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 마케팅불변의 법칙 요약 강의 #2 

- 추가 4개 법칙

2)강의목표:

- 마케팅 불변의 법칙 중 추가 4개 법칙에 대해 이해한다.

3)강의세부내용:

  (10장) 브랜드 몰입을 유도하기 위한 옴니채널 마케팅

   - 단계별 옴니채널 마케팅 (2단계: 가장 결정적인 접점과  채널을 찾아라) 

상동

3

1)강의주제: 콘텐츠 산업의 비즈니스 모델

2)강의목표:

- 게임콘텐츠를 포함하는 유관 콘텐츠 산업의 비즈니스 모델에 대해 이해한다.

3)강의세부내용:

  (10장) 브랜드 몰입을 유도하기 위한 옴니채널 마케팅

   - 단계별 옴니채널 마케팅 (3단계: 가장 결정적인 접점과    채널을 개선하

고 통합하라) 

상동

제14주

1

1)강의주제: 대한민국 게임산업의 현황

2)강의목표: 

- 한국콘텐츠 진흥원에서 발간하는 ‘대한민국 백서’를 기반  으로 대한민국 게

임산업의 현황을 파악한다.

3)강의세부내용:

  (11장) 브랜드 친밀감을 높이기 위한 참여 마케팅

   - 모바일 앱을 통해 디지털 경험 강화하기

(1) 학습자료

① 강의계획서

② 강의관련 ppt

(2) 활용기자재

① 빔프로젝터

② PC, 화이트보드

2

1)강의주제: 전통적인 아케이드 산업과 PC온라인 산업 현황

2)강의목표: 

- 한국콘텐츠 진흥원에서 발간하는 ‘대한민국 백서’를 기반  으로 대한민국 게

임산업 중 전통적인 아케이드 산업과  PC온라인 게임산업의 현황을 파악한다.

3)강의세부내용:

  (11장) 브랜드 친밀감을 높이기 위한 참여 마케팅

   - 소셜 CRM으로 해결책 제공하기

상동

3

1)강의주제: 모바일과 신규 VR/AR 게임산업 현황

2)강의목표: 

- 한국콘텐츠 진흥원에서 발간하는 ‘대한민국 백서’를 기반으로 대한민국 게임

산업 중 모바일과 신규 VR/AR 게임  산업의 현황을 파악한다.

3)강의세부내용:

  (11장) 브랜드 친밀감을 높이기 위한 참여 마케팅

   - 게임화로 바람직한 행동장려하기

상동

제15주 1-3

기말고사

- 필기고사 - 실기고사

* 강의내용 설문작성 : 강의에 대한 수강생 의견취합

■ 성적평가 방법

중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서
■ 학습과목명 : 게임영상연출
■ 교육과정 수업목표 

전반적인 게임 개발 프로세스와 마케팅에 사용되는 영상에 대한 필요성을 인지하고 관련 영상을 기획, 제작, 연출
할 수 있는 능력을 배양한다. 기본적인 영상언어와 영상문법에 대한 이해를 바탕으로 영상미학적 차원의 적용 능
력을 제고한다. 또한 필요 영상물의 기획과 스토리텔링 방법론을 익혀 실제 작품을 제작에 활용할 수 있는 능력을 
갖추도록 한다.

■ 교재 및 참고문헌
교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 영상제작의 미학적 원리와 방법 허버트 제틀 커뮤니케이션북스 2016

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 
주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 주교재 목차 과제 및 기타 참고사항

 제1주

1 -강의주제: 교과목 오리엔테이션
-강의목표: 강의 흐름을 이해한다.
-세부내용: 교과목표, 수업 진행 방식, 성적평가, 과제 설명 
등 

주교재

부교재

참고용 저널 및 웹사이

트 소개

2

3

 제2주

1
-강의주제: 게임 디자인과 영상
-강의목표: 게임 개발과정 및 마케팅에 필요한 영상물의  
종류와 유형의 이해
-세부내용: 게임 개발 프로세스를 알고 각 단계별 필요 영
상물에 대한 설명
실제 게임에 활용되는 다양한 영상물을 감상하고 필요성에 
대한 평가 토론

강의, 토론2

3

 제3주

1 -강의주제: 영상언어와 영상문법 기초
-강의목표: 기본적인 영상언어와 영상문법의 탄생과 발전에 
대한 이해
-세부내용: 영화의 탄생과 영상언어와 문법의 발전. 영상자
료를 활용해 기초적인 영상언어에 개념을 이해할 수 있도
록 한다

01 영상 미학 

영상 미학: 표현 기법 

영상의 기본 구성 요소

다양한 참고 영상 2

3

 제4주

1
-강의주제: 영상언어와 영상문법의 발전
-강의목표: 영상언어와 영상문법이 내러티브 발전과 함께 
표현이 어떻게 세련화 되어가는지 이해한다
-세부내용: 내러티브를 시각화하는 영상언어의 발전과정을 
영상자료를 활용하여 설명하고 파괴를 통해 표현영역을 확
대해온 현대 영상문법의 변화를 알 수 있도록 한다. 영상
의 사이즈, 앵글, 움직임을 이해한다.

06 2차원 영역: 공간

종횡비의 변화

영상의 크기   

부교재 ‘과학기술의 철

학적 이해’ 참고
2

3

 제5주

1 -강의주제: 게임 영상 분석
-강의목표: 실제 게임 컷신 영상에 구현된 영상언어와 영상
문법을 분석한다
-세부내용: 특정 게임영상을 보며 영상언어와 영상문법을 
분석한 이후 각자 선정한 게임영상의 프레임을 캡처해 영
상언어와 문법이 어떻게 적용되었는지 설명한다.

11 화면의 구성: 시각화 

숏의 크기

앵글의 변화

강의

게임영상자료
2

3

 제6주

1 -강의주제: 영상미학- 조명과 색
-강의목표: 게임 영상에서 조명과 색이 만들어내는 tone & 
manner를 이해한다.  
-세부내용: 게임 장르별 영상에 표현된 미학적 요소 중 빛
(조명)과 색의 구현 방법과 효과를 알고 영상을 분석한다.

02 제1 미학 영역: 빛

03 제1 미학의 구축: 조명 

05 색의 기능과 구도 

강의 

영상자료
2

3

 제7주

1 -강의주제: 영상미학- 공간과 시간
-강의목표: 게임 내러티브에 따른 공간과 시간 연출을 이해
한다. 
-세부내용: 게임 장르와 내러티브에 적합한 공간 구성 방법
과 시간을 표현하는 다양한 연출 기법을 학습한다.  

10 3차원 영역의 구축: 화

면의 입체감과 효과

12 4차원 영역: 시간

관련 웹사이트 참고

토론
2

3

 제8주 1-3 중간고사  지필평가



 제9주

1
-강의주제: 게임 스토리 발표 및 시나리오 작성
-강의목표: 제작 중인 게임의 스토리를 이해하고 요약 정리
할 수 있는 능력배양 
-세부내용: 현재 제작 중인 게임의 스토리 시놉시스를 발표
하고 제작 가능한 스토리를 선별하여 컷신 시나리오를 작
성하는 방법을 익힌다.

11 화면의 구성: 시각화

연역적 접근 방식과 귀납

적 접근 방식

스토리보드

과제

게임 배경 스토리 또는 

이벤트 스토리 컷신 제

작

2

3

 
제10주

1 -강의주제: 스토리보드 S/W 사용법
-강의목표: 비주얼스토리보드 툴을 사용하여 스토리를 시각
화할 수 능력 배양
-세부내용: 스토리보드 제작 소프트웨어 사용법을 익혀 시
나리오를 시각화 할 수 있도록 한다.

강의, 실습2

3

 
제11주

1 -강의주제: 게임 마케팅 영상 기획
-강의목표: 게임을 홍보할 수 있는 영상물 기획한다. 
-세부내용: 게임 마케팅에 활용되는 다양한 영상 제작물 사
례들을 살펴보고 홍보영상을 기획하고 구성안을 작성할 수 
있도록 한다. 

01 영상 미학 

구조적 요소로서의 미디어
강의, 실습2

3

 
제12주

1 -강의주제: 과제작품 시사 및 피드백
-강의목표: 영상작품을 분석하고 평가하는 능력을 제고한
다.
-세부내용: 개별 과제 영상을 발표, 시사하고 장단점을 분
석하고 평가한다.

과제제출 및 시사

피드백 및 토론
2

3

 
제13주

1 -강의주제: 영상편집 S/W 활용
-강의목표: 영상편집을 위한 편집문법을 이해하고 편집 
S/W 사용법을 학습한다.
-세부내용: 제작 중인 게임영상을 이용하여 콘티뉴이티를 
유지하고 주제적 편집을 할 수 있는 편집문법을 학습한다. 
편집 S/W 사용법을 익힌다.

17 영상 내러티브: 연속 

편집 기법 

18 영상 내러티브: 복합 

편집 기법

강의

어도비 프리미어 실습
2

3

 
제14주

1 -강의주제: 영상 사운드 편집 활용
-강의목표: 사운드를 표현기법을 이해한다.
-세부내용: 영상을 미학적으로 풍부하게하는 사운드 활용기
법을 익혀 본인의 영상작품 편집에 활용할 수 있도록 한
다.

15 5차원 영역: 음향 

음향의 외적인 전달 기능 

음향의 내적인 전달 기능 

음향의 구조적 기능

강의

어도비 프리미어 실습
2

3

제15주 1-3 기말고사  작품시사 및 평가

■ 성적평가 방법

중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서

■ 학습과목명 : 게임제작

■ 교육과정 수업목표 

게임 엔진을 사용하지 않고 DirectX와 C/C++ 프로그래밍 언어로만 직접 코딩을 하여 게임의 기초부터 개발까지의 과정을 경험

함으로써, 게임 개발의 내부적인 모습을 이해하고 체험할 수 있도록 한다. 또한 내부적인 구성으로는 객체 지향 프로그래밍의 

개념과 윈도우 API활용하여 게임에서 사용되는 다양한 프로그래밍 기법들도 함께 학습함으로써, 게임 프로그래머의 역량을 키

울 수 있도록 하는 것을 목표로 한다.

구체적인 학습목표는 다음과 같다.

1. 게임 프로그래밍을 위한 객체지향적인 설계를 할 수 있다.

2. 게임 내에 DirectX 라이브러리를 사용하여, 그래픽 출력, 입출력 처리, 사운드 처리를 할 수 있다.

3. 게임을 만들기 위한 다양한 기법들에 대해서 이해하고 이를 활용하여 게임을 개발할 수 있다.

4. 이러한 게임 구현 기술 능력의 배양을 통해 프로그래머로서의 자질을 향상 시킬 수 있다.

■ 교재 및 참고문헌

교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 C++와 DirectX로 배우는 2D게임프로그래밍 기초 박종승 그린 2018

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 

주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 과제 및 기타 참고사항

제1주

1

∘강의주제: 오리엔테이션 및 과목소개

∘강의목표: 

- 윈도우 프로그래밍 환경을 이해하고, 이를 설명할 수 있다.

- 기본적인 프로그래밍을 작성하고 실행할 수 있다.

∘강의세부내용: 개발도구인 Visual Studio의 사용법에 대해서 설명하고, 

간단한 프로그램을 작성하고 컴파일과정을 수행하여 실행 파일을 만들어 낼 

수 있도록 지도한다. 

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 사이버 캠퍼스 활동을 위한 

가입 진행

2

3
∘실습내용: 비주얼 C++ 개발 환경을 둘러보고 사용법을 익힐 수 있도록 

하고, 간단한 프로그램을 실습해 본다.

- Visual Studio 설치 및 콘솔 프로젝트 생성, 컴파일을 실습한다.

- Sorting을 할 수 있는 프로그램을 실습해 본다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답
4

제2주

1
∘강의주제: 템플릿(Template) 소개

∘강의목표: 

- C++의 템플릿 기능에 대해서 이해하고 설명할 수 있다.

- 일반화 프로그래밍에 대해서 이해하고 설명 할 수 있다.

∘강의세부내용: 함수 및 클래스 템플릿을 통해 일반화 프로그래밍에 대해서 

설명하고, const, 형변환 등 C++에서 간과하기 쉬운 내용들을 다시금 숙지할 

수 있도록 설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

∘[과제 1] : 게임오브젝트를 정

의하고 정의된 게임오브젝트들

을 담을 수 있는 오브젝트 매니

저 클래스를 정의해서 과제로 

제출

(CGameObjectManager)

2

3 ∘실습내용: 템플릿, 형변환에 대한 예제 프로젝트를 생성하고 실습을 

진행한다.

- 클래스 템플릿을 활용하여 Stack 자료 구조를 만들도록 실습한다.

- dynamic_cast 형변환을 할 수 있도록 상속 구조를 설계하고 실습해 볼 수 

있도록 한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제3주

1
∘강의주제: STL(Standard Template Library)

∘강의목표: 

- STL 제공되고 있는 템플릿 클래스들에 대해서 이해하고 설명할 수 있다.

- STL 컨테이너들을 활용해서 프로그래밍 할 수 있다.

∘강의세부내용: STL에서 제공되고 있는 vector, list, que, map 등의 사용법 

및 각각의 장단점을 파악하여 사용할 수 있도록 설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

2

3
∘실습내용: 주어진 프로그램(Sample 프로젝트)를 기반으로 실습을 진행한다.

- Sample 프로그램 내에 주어진 자료형을 map에 담아서 사용할 수 있도록 

실습을 진행한다.

- 또한 주어진 자료형을 map에 담는 것이 아니라 자료형의 포인터를 담을 
4



수 있도록 프로그램 실습을 진행한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

제4주

1
∘강의주제: 윈도우 프로그래밍

∘강의목표: 

- 화면 출력을 위한 윈도우 DC에 대한 이해를 하고 이를 설명할 수 있다.

- GDI를 이용하여 화면에 내용을 출력 할 수 있다.

∘강의세부내용: 화면 출력을 위해 제공되는 디바이스 컨텍스인 GDI에 대해서 

설명하고, 이를 추상화한 CDC에 대한 설명 및 사용법을 소개한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

∘[과제 2] : Win32 매커니즘을 

클래스화하여 제출(CWin32)

2

3
∘실습내용: 주어진 기본 프로그램(Paint 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- Paint 프로그램을 기반으로 타원 출력, 텍스트 출력을 할 수 있도록 실습을 

진행한다.

- Paint 프로그램을 기반으로 투명 값이 포함된 비트맵 이미지를 출력하는 

실습을 진행한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제5주

1
∘강의주제: 2D 그래픽

∘강의목표: 

- D2D에 대해서 이해하고 이를 통해 Direct2D가 동작하는 원리를 설명할 수 

있다.

∘강의세부내용: DirectX의 구성요소들에 대해서 설명하고, D2D를 이용하여 

화면 출력을 할 수 있도록 사용법을 설명한다. 

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

2

3
∘실습내용: 주어진 프레임워크(Draw 프로그램)를 기반으로 실습을 진행한다.

- Draw 프로그램을 기반으로 다양한 도형을 출력할 수 있도록 실습한다.

- 또한 자유로운 곡선을 그릴 수 있도록 수정하고, 이에 대한 데이터를 

List에 저장될 수 있도록 실습을 진행한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답
4

제6주

1

∘강의주제: 렌더타겟(RenderTarget)

∘강의목표: 

- 장면을 그리기 위한 추상화된 자원인 장치독립적인 렌더타겟에 대해서 이

해하고 설명할 수 있다.

- 렌더타겟을 생성하기 위한 단계별 과정을 구현할 수 있다.

∘강의세부내용: 화면 출력을 위한 렌더타겟의 생성 및 파괴 과정, 그리고 

관련 함수들에 대한 사용법을 설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

∘[과제 3] : CWin 클래스를 상

속받은 D2D 모듈을 활용하는 

클래스를 생성해서 제출(CD2D)

2

3 ∘실습내용: 주어진 기본 RT 프로젝트를 기반으로 실습을 진행한다.

- RT 프로젝트를 기반으로 변환 행렬을 이용하여 도형 및 이미지를 회전, 

확대, 이동을 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답4

제7주

1
∘강의주제: 기하(Geometry)

∘강의목표: 

- 기하 정보에 대해서 이해하고 이를 설명할 수 있다.

- 기하 정보를 이용하여 다양한 형태의 모형을 화면에 출력할 수 있다.

∘강의세부내용: 그릴 대상 객체의 기하 정보에 대해서 설명하고, 경로 기하, 

복합 기하로 나뉘어 순차적으로 설명한다. 더불어 이러한 기하를 생성할 수 

있는 D2D에서의 인터페이스 함수들을 설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

2

3
∘실습내용: 주어진 기본 MFC 프로그램(File 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- 주어진 좌표점들을 대상으로 선과 곡선을 표현하는 실습을 진행한다. 

- 주어진 기하들을 대상으로 기하의 채우기 모드, 기하의 변환, 기하의 

연산을 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제8주 1-4 중간 고사

사이버 수업카페 수업내용 검토 
및 정리

지필 평가
평가기준과 시험결과 논평

제9주

1 ∘강의주제: 붓(Brush)

∘강의목표: 

- 붓에 대한 사용법을 이해하고 이를 설명할 수 있다.

- 선형 붓, 방사형 붓, 비트탭 붓을 사용하여 화면 출력을 할 수 있다.

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재
2



∘강의세부내용: D2D에서 제공하는 단색 붓, 계조 붓, 비트맵 붓에 대해서 

설명하고, 이들의 다양한 활용도에 대해서 학습할 수 있도록 한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답
- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

3 ∘실습내용: 주어진 기본 D2D 프로그램(Brush 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- 단색 붓, 계조 붓에 대한 다양한 실습을 진행한다.

- 또한 레이어를 이용하여, 불투명 마스크 및 클립핑을 이용하여 여러 

이미지들을 합성하는 실습을 진행한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제10주

1 ∘강의주제: 비트맵(Bitmap) 및 텍스트(Text)

∘강의목표: 

- 비트맵 및 텍스트의 속성에 대해서 이해하고 설명할 수 있다.

- 텍스트 및 비트맵 파일 데이터를 로딩하여 화면에 출력할 수 있다.

∘강의세부내용: 이미지 로딩을 위해 WIC(Windows Imaging Component) 및 

그 사용법을 설명하고, Text 출력을 위해 DirectWrite API에 대한 기능들에 

대해서 설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

∘[과제 4] : 리소스를 로딩 및 

검색, 파괴가 가능하도록 리소스

를 관리할 수 있는 클래스를 정

의해서 제출

(CResourceManager)

2

3 ∘실습내용: 주어진 기본 D2D 프로그램(Animation 프로젝트)를 기반으로 

실습을 진행한다.

- Animation 프로그램을 기반으로 시간의 흐름에 따라 스프라이트 

애니메이션이 구동될 수 있도록 실습한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제11주

1 ∘강의주제: 사운드(Sound)와 입력(Input)

∘강의목표: 

- DirectX의 새로운 사운드 API인 XAudio2에 대해서 이해하고 이를 활용하

여 프로그래밍 할 수 있다. 

- XInput에 대해서 이해하고 이를 활용할 수 있다.

∘강의세부내용: 효과음과 배경음을 낼 수 있는 XAudio2에 대한 사용법을 

설명하고, 컨트롤러를 이용할 수 있는 XInput에 대해서 설명한다. 

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

∘[과제 5] : 사운드의 재생이 가

능할 수 있도록 하는 클래스와 

입력값을 처리, 관리할 수 있는 

클래스를 정의하고 제출

( C S o u n d M a n g e r , 

CInputManager)

2

3 ∘실습내용: 주어진 기본 D2D 프로그램(XAudio 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- XInput 객체를 생성하고 키 입력 및 마우스 입력에 따른 효과음이 

재생되도록 한다.

- XAudio 객체를 생성하고 효과음과 배경음이 입력 값에 따라 다양하게 

나올 수 있도록 실습한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제12주

1
∘강의주제: 게임 물리(Physics)

∘강의목표: 

- 게임 화면을 연출하기 위한 물리 이론을 이해하고 설명 할 수 있다.

- 물리 이론을 기반으로 실제 프로그램에 구현할 수 있다.

∘강의세부내용: 현실감 있는 게임을 만들기 위한 물리 이론에 대해서 

설명하고, 이를 프로그램에 접목할 수 있도록 클래스화 하는 과정을 

설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

2

3
∘실습내용: 주어진 기본 D2D 프로그램(Physics 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- Physics 프로그램을 기반으로 캐릭터가 포물선 운동을 통해 점프를 할 수 

있도록 구현한다.

- 또한 직선, 유도탄, 포물선 등 다양한 미사일이 발사될 수 있도록 

구현한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제13주

1 ∘강의주제: 게임 인공지능(Artificial Intelligence)

∘강의목표: 

- 게임 인공지능의 기술 동향을 이해하고, 다양한 인공지능 구현 방법을 이

해하고 설명할 수 있다.

- 일반적인 인공지능을 게임 캐릭터에 삽입하여 프로그램을 구현할 수 있다.

∘강의세부내용: 유한상태기계, 길 찾기 등의 알고리즘에 대해서 설명하고, 

이를 프로그램으로 구현할 수 있도록 한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

2

3 ∘실습내용: 주어진 기본 D2D 프로그램(AI 프로젝트)를 기반으로 실습을 

진행한다.

- AI 프로그램을 기반으로 캐릭터가 취할 수 있는 여러 상태 값들을 

열거하고 상태에 따라 행동할 수 있도록 유한상태기계를 적용는 실습을 한다.
4



- 또한 출발지점에서 목적지를 클릭하면, A* 알고리즘을 이용하여 최단 

거리를 찾을 수 있도록 프로그램 실습을 진행한다.

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

제14주

1 ∘강의주제: 게임 서버(Network)

∘강의목표: 

- 소켓 통신에 대해서 이해하고 이를 설명할 수 있다.

- 소켓 통신을 사용해 sever와 client 간의 패킷 전송을 할 수 있다.  

∘강의세부내용: 소켓 통신을 위해 필요한 이론을 설명하고, 이를 구현하기 

위한 소켓 프로그래밍 절차를 설명한다.

∘수업방법: 강의, 시청각시연, 질의응답

∘학습자료 

- 유인물 PPT

- 참고용 저널 및 웹사이트

∘수업기자재

- 빔프로젝터, 방송음향장치, 컴

퓨터

∘기타 수업 활동

- 수업 전/후 사이버 캠퍼스 활

용한 강의 질의 및 문제해결

∘[과제 6] : 간단한 슈팅게임을 

만들어서 제출

(CShootGame)

2

3 ∘실습내용: 주어진 기본 D2D 프로그램(Network 프로젝트)를 기반으로 

실습을 진행한다.

- Network 프로젝트를 기반으로 Server 와 Client에 해당하는 서버를 만들 

수 있도록 실습한다. 

- 네트워크 통신을 기반으로 채팅 메시지, 이동 메시지 등을 처리할 수 

있도록 실습한다. 

∘수업방법: 주어진 연습문제 실습, 질의응답

4

제15주 1-4 기말 고사

사이버 수업카페 수업내용 검토 
및 정리

지필 평가
평가기준과 시험결과 논평

■ 성적평가 방법

중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서
■ 학습과목명 : 게임제작실습
■ 교육과정 수업목표 

Ÿ 게임콘텐츠의 특성에 관한 이해
Ÿ 게임개발자 직군에 관한 이해
Ÿ 게임개발 단계에 대한 이해
Ÿ 게임개발 저작도구에 대한 이해
Ÿ 게임개발 프로세스에 대한 이해

■ 교재 및 참고문헌
교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 게임/기획/개발 바바 야스히토 외 비즈앤북스 2015

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 
주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 주교재목차 과제 및 기타 참고사항

 제1주

1 강사소개 오리엔테이션

2 강의소개 및 수업의 목표 이해 오리엔테이션

3 개발팀 구성-1 팀구성

4
팀별 각 파트장 선정 및 PM선정 팀구성

5

 제2주

1 게임콘텐츠의 정의 1장 게임이란 무엇인가
2 게임콘텐츠의 장르 및 플랫폼 구분     3. 팀을 편성하기
3 게임개발의 구조적 특징 이해
4

게임개발자 직군별 이해
5

 제3주

1 게임개발 과정에 대한 이해-1 2장 게임개발이란
2 게임개발 과정에 대한 이해-2     어떤일인가?
3 게임개발 저작도구 선정    1. 게임개발의 순서 개발엔진 선택
4

게임개발 환경 설정 PM도구 선정
5

 제4주

1 게임아이디어 발상하기 2장 게임개발이란
2 아이디어 정리 및 컨셉 도출     어떤일인가?
3 팀별 기획안 작성-PT    1. 게임개발의 순서
4

기획안 발표 <발표1>
5

 제5주

1 Prototyping에 대한 이해 2장 게임개발이란

2 Prototyping 방법론에 대한 이해     어떤일인가?

3 Prototyping Plan 수립-1    1. 게임개발의 순서
4

Prototyping Plan 발표 <발표2>
5

 제6주

1 Prototype 개발-1 2장 게임개발이란 <과제1>
2 Prototype 개발-2     어떤일인가? Prototype 개발완료
3 Prototype 개발-3    4. 프로토타입 작성과 심사 및 시연준비
4

Prototype 개발-4
5

 제7주

1 Prototype 시연 및 심사-1 2장 게임개발이란
2 Prototype 시연 및 심사-2     어떤일인가?
3 Prototype 시연 및 심사-3    4. 프로토타입 작성과 심사
4

평가 및 수정사항 정리
5



 제8주 1-5 중간고사
Prototype 수정버전

시연 및 평가
팀별 prototype 시연

 제9주

1 게임세계관 설정 및 참고자료 수집 4장 1개월 안에 게임을 실습
2 게임캐릭터 설정 및 참고자료 수집     만들자
3 게임시나리오 작성-1
4

게임시나리오 작성-2
5

 
제10주

1 게임캐릭터 스프라이트 제작 4장 1개월 안에 게임을 실습
2 게임 배경 및 오브젝트 리소스 제작     만들자

3 게임 Map-tool제작

4
게임세부 기획서 작성

5

 
제11주

1 게임인터페이스 설계 및 검토 4장 1개월 안에 게임을 실습

2 게임 UI구조 설계 및 분석     만들자
3 게임 UI 리소스 제작
4

게임 UI Prototype 제작 및 테스트
5

 
제12주

1 게임리소스 제작-1 <과제2>
2 게임리소스 제작-2 개발진행과정 및
3 게임리소스 제작-3 개발스케줄 진행상황
4

게임리소스 제작-4 발표
5

 
제13주

1 게임엔진을 활용한 게임콘텐츠 제작-1 4장 1개월 안에 게임을 실습
2 게임사운드 리스트 작업 및 수집     만들자
3 게임레벨디자인-1
4

게임레벨디자인-2
5

 
제14주

1 파트별 게임리소스 최종 완료-1 4장 1개월 안에 게임을 실습
2 파트별 게임리소스 최종 완료-1     만들자
3 파트별 게임테스트 및 QA
4

문제점 해결 및 최종본 제작
5

제15주 1-5 기말고사
완성된 게임콘텐츠

시연 및 평가

팀별 게임콘텐츠

시연 및 포스트모템

■ 성적평가 방법
중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서
■ 학습과목명 : 데이터베이스

■ 교육과정 수업목표 

데이터베이스 개념과 그 기능을 이해하고, 예제를 통하여 데이터베이스를 구축해봄으로써 실무에서 활용할 수 
있는 능력을 함양한다.

■ 교재 및 참고문헌

교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 이것이 MySQL이다 우재남 한빛미디어 2016

부교재

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 

주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 주교재목차 과제 및 기타 참고사항

 제1주
1 데이터베이스 개념 DBMS 개요 데이터베이스 이론뿐만
2 실습용 DBMS 소개 MySQL 소개 아니라 MySQL을 이용,
3 DBMS 기능 MySQL 기능 간단한 실습을 통하여

 제2주
1 실습용 DBMS 설치 MySQL 설치 데이터베이스 구축을
2 샘플DB 구축 샘플DB 설치 실습한다.
3 DBMS 실습 MySQL 운영

 제3주
1 데이터베이스 구축을 위한 분석방법 요구사항 분석
2 데이터베이스 설계 데이터베이스 설계
3 데이터베이스 모델 소개 모델링 종류

 제4주
1 실습용 데이터베이스 구축 데이터베이스 구축
2 테이블, 뷰 등 개체 구축 데이터베이스 개체
3 데이터베이스 백업 및 복원 데이터베이스 백업

 제5주
1 데이터베이스 구축을 위한 모델링 데이터베이스 모델링
2 모델링 개념 모델링 개념
3 ERD 작성 모델링 방법

 제6주
1 SQL 개요 SQL 기본
2 데이터 검색 SELECT
3 조건별 데이터 검색 Group by, Having

 제7주
1 데이터 처리 데이터 처리
2 데이터 삽입, 삭제 Insert, Delete
3 데이터 변경 Update

 제8주 1-3 중 간 고 사

 제9주
1 SQL 변수 개념 SQL 변수
2 데이터 자료형 및 변환 데이터형식 및 변환
3 지원되는 함수 기능 SQL 함수

 
제10주

1 조인 개념 조인 샘플DB 구축하고 제시
2 복잡한 조건의 데이터 검색 여러 가지 조인 하는 문제들에 대하여
3 SQL 프로그래밍 작성법 SQL 프로그래밍 SQL 문을 작성하는

 
제11주

1 테이블 생성, 정규화 테이블 과제 부여
2 테이블 변경, 삭제 테이블 관리
3 뷰 생서 및 관리 뷰

 
제12주

1 인덱스 개념 인덱스
2 인덱스 구성 인덱스 작동
3 인덱스 생성 및 관리 인덱스 생성 및 삭제

 
제13주

1 스토어드 프로시쥬어 개념 스토어드 프로시져
2 함수의 활용 스토어드 함수
3 커서 및 트리거 개념 커서와 트리거

 
제14주

1 데이터베이스에서의 텍스트 검색 텍스트 검색
2 검색 방법 텍스트 검색 개요
3 파티션 개념 파티션

제15주 1-3 기 말 고 사

■ 성적평가 방법
중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %



수 업 계 획 서

■ 학습과목명 : 동양의고전

학점 3학점 시수 3시수 전공 교양 구분 교양 수업료 510,000

■ 교육과정 수업목표

1. 동양 고전에 포함되는 작품과 그 저작 배경에 대해서 말할 수 있다. 

2. 동양의 고전에 투영되어있는 고대인들의 세계관을 이해한다. 

3. 동아시아 역사 속의 역사적 사건이나 인물을 소재로 스토리텔링을 작성할 수 있다.

4. 학습자 스스로 다양한 매체를 활용하여 다양한 역사관에 기초한 역사해석과 설명을 할 수 있는 능력을 증진하

여 역사의 대중화에 이바지할 수 있다. 

■ 교재 및 참고문헌

교재구분 교재명 저자 출판사 출판년도

주교재 동양의 고전을 읽는다 1~4 권중달 외 휴머니스트 2006

부교재
김선자의 이야기 중국 신화 김선자 아카넷 2004

■ 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용

주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 주교재목차 과제 및 기타 참고사항

제1주

1 강의 개관 <사진과 그림으로 

보는 케임브리지 중

국사> 1장 중국문명

의 기원, pp.12~41

수업 전, 후, 사이버 캠퍼스 

활용과 PPT 교안 및 교재

를 통한 강의, 질의, 응답, 

토론, 문제해결

2 동양고전에 대한 소개

3
강의 설계와 진행에 대한 소개 및 과제에 대한 소

개 

제2주

1 <산해경>의 세계 <동양의 고전을 읽

는다> 3권 1장 최

고의 문학고전들,

   pp.18~35

<중국신화이야기>

<산해경>

2 고대 신화와 전설

3 <산해경>에 나타난 역사성

제3주

1 <상서><시경><역경> 고전 삼경의 세계
<동양의 고전을 읽

는다> 

1권1장, 서경, 

   pp.36~57 

3권1장, 시경,

   pp.36~59

2권1장, 주역

   pp50~67.

2 동양적 사고의 기초 이해

3 사서, 삼경 중 삼경의 내용 및 의미 

제4주

1 <논어>와 <맹자> <동양의 고전을 읽

는다> 2권 2장, 논

어, 맹자,

   pp.112~145

2 동양의 정치, 윤리관의 근원

3 공자와 공자의 제자들

제5주

1 <상군서>와 상앙 <동양의 고전을 읽

는다> 1권 2장, 상

앙의 상군서

   pp.142~159

2 고대 정치철학의 등장과정

3 개혁과 법치 속의 인간상

제6주

1 <초한지>와 제왕의 자격 <사기> <한서> 고

조본기, ppt.

<패왕별희>동영상

2 항우와 유방의 시대 및 다양한 인간상을 이해

3 항우와 유방, 그리고 그 시대의 인물들

제7주

1 <회남자> <동양의 고전을 읽

는다> 1권 2장, 난

세의 부국강병론-유

한의 회남자 
2 대립과 통일의 변주곡 회남자의 내용



전한 사회와 회남자의 작자 유안    pp.176~1933

제8주

1 중간고사 준비 수업 내용 정리

사이버 캠퍼스에 학습내용

을 공유하고 토론과 문제해

결

2 중간고사 실시 수업 내용 평가 지필 고사

3 중간고사 평가
수업 내용 평가에 

대한 논평

사이버 캠퍼스에서 시험내

용에 관한 토론

제9주

1 <염철론> <동양의 고전을 읽

는다> 1권 2장, 환

관의 염철론

   pp.194~217

수업 전, 후, 사이버 캠퍼스 

활용과 PPT 교안 및 교재

를 통한 강의, 질의, 응답, 

토론, 문제해결

2 이상사회를 향한 기록

3 정치와 경제의 관계, 관료와 민중의 입장

제10주

1 <삼국지>와 <삼국지연의> <동양의 고전을 읽

는다> 3권 3장, 삼

국지

   pp.236~248

2 정사와 전통 소설, 영화 속의 삼국지 읽기

3 삼국지의 배경, 시대상 영상자료

제11주

1 <수신기>의 세계 <동양의 고전을 읽

는다> 4권 1장, 간

보의 수신기

   pp.18~31

2 위진남북조시기 인간과 자연관

3 수신기의 내용 소개

제12주

1 <대당서역기> <동양의 고전을 읽

는다> 2권 4장, 현

장의 대당서역기

   pp.312~324

2 불교와 동양문화

3 구법승과 그들의 저작물들

제13주

1 <요재지이> <동양의 고전을 읽

는다> 4권 1장, 포

송령의 요재지이

   pp.84~99 사이버 캠퍼스와 수업시간

을 활용하여 개인별 과제 

발표 및 토론을 통한 문제

해결

2 중국인의 상상력과 동아시아의 문화적 코드 읽기

3 요재지이 속의 환타지

제14주

1 <겐지이야기> <동양의 고전을 읽

는다> 3권 1장, 무

라사키시키부의 겐

지이야기

   pp.76~95

2 일본의 미와 문학

3 일본문화에 대한 이해

제15주

1 기말고사 준비 수업 내용 정리

사이버 캠퍼스에 학습내용

을 공유하고 토론 및 문제

해결

2 기말고사 시행 수업 내용 평가 지필고사

3 기말고사 평가
수업 내용 평가에 

대한 논평

사이버 캠퍼스에서 시험내

용에 관한 토론

■ 성적평가 방법

중간고사 기말고사 과 제 물 출  결 기  타 합  계 비  고

30  % 30 % 20 % 20 % % 100 %






