
Ⅱ  교과목 정보

Ⅲ  주차별 강의 계획 개요

주 제  목 학습내용

1
게임엔진의 이해

VR 콘텐츠 개발을 위한 게임엔진의 이해와 

역할에 대해 알아본다.

집필자 김성훈, 홍순구
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  게임엔진을 이용한 VR 콘텐츠 제작의 기본적인 기능을 익히고 이를 

활용할 수 있는 능력을 향상시킨다. 본 교과과정에서는 대표적인 

게임엔진인 유니티(Unity)와 3D 저작도구인 마야(Maya)를 이용하여 

루이스 캐럴의 소설, 이상한 나라의 앨리스에 나오는 토끼굴 안의 

큰 방을 모티브로 공간을 만들고, Gear VR을 통해 그 속에서 

숨겨진 열쇠를 찾는 내용으로 구성된다. 흥미로운 콘텐츠 제작을 

통해 쉽고 재미있게 유니티의 전반적인 기능들을 익히게 하고 

나아가 다른 콘텐츠 제작에 활용해 볼 수 있도록 한다.



2

유니티로 프로젝트 

시작하기

프로젝트의 개요와 콘텐츠 제작에 필요한 준비과정을 알

아본다.

집필자 김성훈

3

디오라마 1

Alice in Wonder Room

마야(Maya)에서 디오라마 구성을 위한 아트에셋을 제작

한다.

집필자 김성훈, 홍순구

4

디오라마 2

Alice in Wonder Room

마야(Maya)에서 제작한 에셋을 유니티로 불러오는 과정

을 이해한다. 또한 유니티에서 아트에셋을 관리하는 방

법에 대해 알아본다.

집필자 김성훈, 홍순구

5
라이팅/쉐이딩

유니티에서 제공하는 라이팅과 쉐이딩 기술

을 배워보고 수강자의 프로젝트에 적용해 본

다.

집필자 김성훈, 홍순구

6

파티클 이펙트의 제작과 

적용

 

기초적인 유니티의 이펙트 시스템을 이해하

고 불 이펙트를 제작해 본다.

집필자 김성훈

7
애니메이션

벽시계 애니메이션을 통해 유니티에서 제공

하는 애니메이션 시스템에 대해 이해한다.

집필자 김성훈, 홍순구

8

스크립팅(Scripting)의 

이해
C# 스크립트의 기초적인 개념을 습득한다.

집필자 김성훈

9

 C# 스크립트(Script)의 

활용

예제를 통해 C# 스크립트의 활용방법에 대

해 알아본다.

집필자 김성훈



10
3인칭 시점의 캐릭터 C# 스크립트를 이용해 캐릭터를 이동한다. 

집필자 김성훈

11
1인칭 시점의 캐릭터

VR 경험자 시점에서의 이동에 대해 알아본

다.

집필자 김성훈

12
사실적인 시뮬레이션

사실적인 시뮬레이션 구현을 통해

유니티의 물리엔진에 대해 알아본다.

집필자 김성훈, 홍순구

13
UI

유니티에서 사용하는 UI의 개념을 이해하고 

VR에서의 UI활용을 예제를 통해 경험해 본

다.

집필자 김성훈

14
오디오 활용

기본적인 사운드 소스를 적용하고 활용하는 

방법에 대해 알아본다.

집필자 김성훈

15
최적화 하기

다양한 최적화 기법들에 대해 살펴본다.

집필자 김성훈, 홍순구


