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교과목 해설

2학
년

비주얼이펙트
기초
(조청운 교수)

전공선택
(2개 분반)

캐릭터애니메이션은 모델링/애니메이션/렌더링 과정을 통해 이루어진다. 
이펙트 작업에도 이와 같은 과정이 이루어지게 되는 데 매우 다른 특성을
갖는다. 서페이스 모델링이 아닌 파티클이나 볼륨 등으로 모델링하고 렌
더링하며, 키프레임 애니메이션이 아니라 시뮬레이션에 의해 움직임을 만
들게 된다. 본 수업에서는 파티클을 이용한 작업과 다이나믹스 작업에 대
한 기본적인 내용들을 배우게 된다. (사용 소프트웨어: Maya)

2D합성 고급
(김시현 교수)

전공선택
(2개 분반)

디지털 합성소프트웨어인 누크(Nuke)를 활용한 영상 합성의 이론 및 기술
적 방법론을 학습한다. 

촬영과 편집
(최원호 교수)

전공선택
(2개 분반)

비주얼이펙트 작품을 제작하는데 있어 중요한 소스인 영상촬영과 관련하
여, 촬영의 이론과 실제, 편집과 영상문법을 배우는 기초 수업이다.

테크니컬 애니
메이션
(조청운 교수)

전공선택
(1개 분반)

과거의 초중고 컴퓨터 교육이 컴퓨터 사용법 위주의 교육이었다면 현재는
컴퓨터에서 프로그래밍(코딩)을 할 수 있는 능력을 배양할 수 있도록 하는
교육으로 바뀌었다. 하물며 컴퓨터로 대부분의 작업을 하는 디지털콘텐츠
분야에서는 어떨까? 그래픽 어플리케이션에서 프로그래밍 기능은 반복적
인 작업을 좀 더 효과적으로 수행할 수 있도록 해준다. 또한 수작업으로
수행하기 어렵거나 불가능한 작업을 하는데 해결방법이 될 수 있다. 본 수
업에서는 마야 환경에서 코딩을 통해 작업하는 방법에 대해 공부한다. (사
용 소프트웨어: Maya)

프로그래밍 고
급
(김시현 교수)

전공선택
(1개 분반)

Maya를 활용한 디지털 라이팅 기초수업이며, 라이팅, 쉐이딩, 랜더링 및
합성의 전반적 기초 워크플로우를 학습한다.
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학
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3학
년

FX1: 파티클
(황민식 교수)

전공선택
(1개 분반)

다양한 이펙트 중 유체와 강체를 활용하여 불, 물, 폭파, 파괴
등 난이도 높은 시각효과를 시뮬레이션하고 라이팅과 랜더링
과정을 거쳐 최종결과물을 구현하는 시각효과 중급 과정이다. 
히어로스쿨 수업 방식을 병행하며 후디니를 중심으로 실습한
다.

콘텐츠워크숍
4
(김시현 교수)

전공이수
지정
(1개 분반)

VFX 후반작업에서의 3D 소프트웨어와 2D 소프트웨어의 연계
를 통한 다양한 주제로 VFX 영상제작을 위한 핵심적 이론 및
기술적 방법론을 학습한다. 

비주얼이펙트
(김시현 교수)

전공선택
(2개 분반)

실무합성을 주제로 하여 VFX 프로덕션에서 사용되는 디지털합
성의 기술적 방법론과 효율적 접근법을 학습한다. 

디지털라이팅
고급
(김시현 교수)

전공선택
(1개 분반)

다양한 환경과 재질을 주제로 하여 효율적 라이팅 셋팅법, 쉐
이딩 및 텍스쳐 제작과 적용방법, 합성과 연계한 다양한 랜더
링과 패스 설정 및 사용법을 학습한다.

4학
년

영상프로젝트
1
(이상윤 교수)

전공선택
(1개 분반)

졸업 작품기획과 스토리를 기반으로 스케줄에 맞춰서 졸업 작
품을 제작할 수 있도록 이론적, 기술적 필요 부분을 공급하기
위한 수업이다. 졸업작품 제작상 실시되는 리뷰 등도 함께 실
시한다.
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