
   < 2017학년도 8월 21일 ~ 12월 8일 >
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2. 교육과정 수업목표 
  윈도우즈용 API(Application Programming Interface)를 이용하여 개발하면 개발자가 다양한 프로그램의 원리를 이해
하고, 윈도우가 제공하는 기능과 함께 사용자 정의 함수를 만들어 프로그래밍 할 수 있도록 한다.  또한,  TCP/IP 등의 
네트워크 프로그래밍에 있어서도 사용자의 네트워킹 프로그램의 기본 원리를 이해하고 네트워크 프로그램을 작성하는데 
필수적인 Socket API를 공부하여 네트워크 프로그램에 대한 이해를 넓힌다.
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4. 주차별 강의(실습‧실기‧실험) 내용 
주별 차시 강의(실습‧실기‧실험) 내용 과제 및 기타 참고사항

 제 1 주

1 (1) 강의주제 : 게임 개발 준비 
(2) 강의목표 : 게임 개발 준비할 수 있다.
(3) 강의세부내용
1) 개발할 게임 소개 및 개발 순서 
2) 새 프로젝트 생성 
3) 통합 개발 환경 조정 
4) Project 뷰의 체계적인 관리 
5) 캐릭터모델 임포트하기
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답
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 제 2 주

1 (1) 강의주제 : 셰이더 및 물리 기반 셰이딩-1
(2) 강의목표 : 셰이더 및 물리 기반 셰이딩 적용할 
수 있다
(3) 강의세부내용
1) 렌더링 모드
2) 알베도
3) 노멀 맵
4) 하이트 맵
5) 상태 관련 메타데이터
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답
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 제 3 주 1 (1) 강의주제 : 셰이더 및 물리 기반 셰이딩-2
(2) 강의목표 : 셰이더 및 물리 기반 셰이딩 적용할 2
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3 수 있다
(3) 강의세부내용
1) 오클루전
2) 이미션
3) 디테일 마스크
4) 바닥의 음영 표현 - 노멀 맵 적용 
5) 프리팹을 이용한 벽 만들기 
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답
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 제 4 주

1 (1) 강의주제 : 레이캐스트
(2) 강의목표 : 레이캐스트 활용할 수 있다.
(3) 강의세부내용
1) 키 프레임 없는 페이드 효과의 개발
2) 가시성 변경으로 인한 부작용
3) 레이저 빔 구현 
4) 라이트매핑, 라이트 프로브
5)Anchor Override
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답
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 제 5 주

1 (1) 강의주제 :인공지능-1
(2) 강의목표 : 인공지능을 구현할 수 있다.-1
(3) 강의세부내용
1) 몬스터 임포트
2) 애니메이션으로 전환
3) 애니메이터 컨트롤러
4) 스테이트 전이
5) 내비게이션 몬스터 추적 루틴
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답

2
3
4

5

 제 6 주

1 1) 강의주제 :인공지능-2
(2) 강의목표 : 인공지능을 구현할 수 있다.-2
(3) 강의세부내용
1) 인공지능 구현 
2) 몬스터 공격 루틴 
3) 몬스터 공격 능력 부여 
4) 충돌 감지
5) 테스트
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답

2
3
4
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 제 7 주

1 (1) 강의주제 : 네트워크 통신 프로토콜 
(2) 강의목표 : 네트워크 프로그램 제작
(3) 강의세부내용
1) 네트워크 뷰
2) 상태 동기화
3) 원격 프로시저 호출
4) 개발 환경 설정
5) 빌트인 네트워크
(4) 수업방법
1) 강의/실습
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2) 질의/응답

 제 8 주
1

중 간 고 사 객관식 30, 주관식 10
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 제 9 주

1 (1) 강의주제 : 네트워크 통신 프로토콜 -2
(2) 강의목표 : 네트워크 프로그램 제작-2
(3) 강의세부내용
1) 게임 서버 초기화
2) Peer 게임 접속
3) Peer to Peer 통신
4) 리모트
5) 테스트
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답

2
3
4

5

 제 10 주

1 (1) 강의주제 : 네트워크 버전 개발-1
(2) 강의목표 : 프로젝트 구현
(3) 강의세부내용
1) 프로젝트 생성 및 초기화
2) 스테이지 제작
3) 플레이어 제작
4) Character Controller 이동 로직
5) 네트워크 매니저 생성
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답

2
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 제 11 주

1 (1) 강의주제 :  네트워크 버전 개발-2
(2) 강의목표 : 프로젝트 구현
(3) 강의세부내용
1) 접속 네트워크 사용자 수 확인
2) 네트워크 플레이어 제작
3) 카메라 추적 로직
4) OnSerializeNetworkView
5) RPC 호출
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답
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 제 12 주

1 (1) 강의주제 : 네트워크 버전 개발-3
(2) 강의목표 : 프로젝트 구현
강의세부내용
1) 애니메이션 동기화
2) 총알의 충돌 체크
3) 사망 및 리스폰 처리
4) 접속종료 처리
5) 메모리 영역/ 테스트
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답

2
3
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 제 13 주
1 (1) 강의주제 : 포톤 클라우드 활용

(2) 강의목표 : 서드파티 네트워크 게임 엔진의 
이해

2
3



4 (3) 강의세부내용
1) 내장 프로파일러
2) 원격 접속 프로파일링
3) 프러스텀 컬링
4) 포톤 서버 vs. 포톤 클라우드
5) 포톤네트워크 게임 엔진의 이해와 황용
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답

5

 제 14 주

1 (1) 강의주제 : 최종 결과 시뮬레이션 발표
(2) 강의목표 : 구현한 프로젝트 발표 및 피드백
(3) 강의세부내용
1) 프리젠테이션이란
2) 팀별발표_1
3) 팀별발표_2
4) 팀별발표 후 평가
5) 각 팀별 Feedback
(4) 수업방법
1) 강의/실습
2) 질의/응답
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 제 15 주
1
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5. 성적평가 방법
 중간고사  기말고사  과 제 물   출  결  기   타   합  계   비  고

6. 수업 방법(강의, 토론, 실습 등)
  강의 : 예제, 교재를 통한 이론 강의, 질의 및 응답 위주의 수업
  토론 : 사례를 통한 발표와 토론, 팀프로젝트를 위한 토의
  실습 : 팀별 프로젝트
7. 수업에 특별히 참고하여야 할 사항
  소프트웨어(C, C++, API ) 선행학습이 요구됨
8. 문제해결 방법(실험‧실습 등의 학습과정의 경우에 작성)
  원활한 커뮤니케이션으로 팀원들과 의견과 마칠을 해소하고자 하는 의지가 요구됨
  개발 전 과정의 대한 책임감을 가지고 버그 없이 완료하고자 하는 마음가짐이 필요함


