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요  약

본 논문은 산업체에서 활용 가능한 업무 심의 내용을 기반으로 산학 동에 의한 교육 실습 

사례 연구를 통해서 ‘산학 동 개념 모델’을 제안하 다. 제안 모델의 형태를 단계  로세스

로 표 하기 해서 게임 제작에 한 체 실습 과정을 '산학 동 이 라인(Pipe-line)'으로 

구성하 고 이에 한 단계별 사례 내용을 기술하 다. 본 논문의 연구목 은 일반 인 산업체

와의 산학 동 과정에서 벗어나 실제 학습하는 상자에게 산업 장의 제작 로세스를 직, 

간 으로 체험시키는데 을 두었으며, 무엇보다도 해당 실습 교수자의 단계별 역할 요

성을 제시하는 산학 동 모델의 제안이다. 이는 향후, 산학 동 련 교육 실습  련 연구의 

참고자료로서 활용 될 수 있다.

ABSTRACT

This study suggests about industrial-educational cooperation model through a case 

study by practical training by industrial-educational cooperation. Practical training of 

game development process is organized as industrial-educational cooperation pipe-line to 

represent whole process model, and step-cases about this are described.

The purpose of this study is for learners to experience practical industry development 

process in a direct or indirect way. And above all, educators role in each stages of 

development is also important. This study would be used as a reference data about 

practical training and studies related with industrial-educational cooperation.
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1. 서  론

국내 온라인게임 산업의 발 과 함께, 게임 산업

은 많은 발 을 이룩해 왔으며 게임 산업과 직

으로 련 있는 종사자만 4만 명에 이르고 있지

만 재까지 게임 련 업체마다 인력 수 에 

한 어려움을 갖고 있다. 특히, 게임개발 업체가 필

요로 하는 인력이 아직까지도 부족하다는 부분이

다. ‘2009년 한민국 게임백서’의 산업계 동향을 

살펴보면 인력 확보 어려움의 요인  정규 졸업

생 련해서 가장 주된 애로사항 1순 는 졸업생

의 자질 부족으로 반 으로 수  인력의 양보다

는 자질 부족이 문제인 것으로 인식하고 있었다. 

이러한 부분은 게임교육기 과도 같은 맥락으로 이

해하고 있었다. 즉, 게임 공 학과에서는 공교육

에서 요하게 고려하는 사항은 ‘다양한 경험을 쌓

을 수 있는 로젝트 심 과정’이 93.3%로 가장 

높았다[1]. 이와 같은 내용을 살펴보았을 때 실제 

산업체에서 요구하는 인력 양성을 한 실습교육에 

한 연구는 요한 부분이다. 한 같은 맥락에서 

산업체에 합한 인력 양성을 한 게임 제작 

련 실습교육 방법으로서 산업체간의 산학 동 로

젝트 실습 교육은 요하다고 본다. ‘게임산업진흥 

장기 계획’을 살펴보면 7   추진 과제 에 

미래형 창의인력 부분에 산학 력 인력양성 로

젝트 활성화 방안이 필요하며 이는 로젝트 실습 

학 제 등 산학 연계를 통한 활성화 방안이 요

한 이슈로 기술되었다[2].  

본 논문은 산업체에서 활용 가능한 업무 심의 

내용을 기반으로 산학 동에 의한 교육 실습 사례 

연구를 통해서 ‘산학 동 개념모델’ 을 제안하 다. 

제안 모델의 형태를 단계  로세스로 표 하기 

해서 게임 제작에 한 체 실습 과정을 '산학

동 이 라인(Pipe-line)'으로 구성하 고 이에 

한 단계별 사례 내용을 기술하 다. 본 논문의 

연구목 은 일반 인 산업체와의 산학 동 과정에

서 벗어나 실제 학습하는 상자에게 산업 장의 

제작 로세스를 직, 간 으로 체험시키는데 

을 두었으며, 무엇보다도 해당 교수 담당자의 단

계별 역할 요성을 제시하는 산학 동 모델의 제

안이라고 할 수 있다.

2. 본  론

2.1 산학 동 개념모델 제안

일반 인 교육기 과 산업체간 산학 동은 산업

체에서 심을 가지고 있는 범  내에서 상용게임

의 개발 심에 을 두기 때문에 산학 동 진

행시에 교육기 의 교수 담당자는 산업체의 요구에 

의한 부분 으로 제한 인 산학 동에 참여하게 된

다. 한, 학습자는 산업체에서 요구하는 결과물에 

따른 해당 직무에 부분 으로 참여하는 방식으로 

이루어진다. 즉, 상용화에 목 을 두고 개발을 진

행해야 하는 기존 산업체의 로세스 방식은 산학

동의 이 산업체 기 으로 이루어질 수밖에 

없으며 학습자는 산학 동의 체 로세스의 체

인 이해  체험보다는 산업체의 요구에 의한 

수동 으로 참여하게 되는 한계 이 생기게 된다.

[그림 1] 일반 산학협동 목적 

이와 다르게 본 연구에서 제시하는 산학 동 개

념모델은 ‘산학 동 이 라인’ 이라는 로세스에 

따라서 교육기 의 교수 담당자가 실제 주도 인 

역할에 의해 학습자에게 효과 인 교육실습을 진행

할 수 있는데 목 이 있다. 즉 교수 담당자의 극
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[그림 2] 산학협동 파이프라인 전 과정 프로세스(개념 모델)

인 단계별 역할에 의해서 합한 산업체를 선정

하여 학습자에게 산업 장에서 이루어지고 있는 개

발  과정 로세스를 직, 간 으로 체험시키며 

학습자 각각이 선택한 직무에 하여 실제 게임 

업체의 제작 로세스를 기반으로 련 제작 실습 

결과물을 산출하는데 목 을 둔 산학 동 교육실습

을 진행 할 수 있다[그림 3].

 

[그림 3] 제안 산학협동 목적

2.2 산학 동 이 라인

본 논문의 연구에서 제시하는 산학 동 이

라인은 산학 동 교육실습을 진행하기 한 체 

로세스 과정으로서 총 다섯 단계별로 구성되며 

해당 키워드를 심으로 교수 담당자의 주도 인 

임무를 통해서 진행된다. [그림 2]는 산학 동 

이 라인의 체 인 로세스이다. 본 로세스는 

키워드별로 산학제안 단계, 개발제안 단계, 개발진

행 단계, 산학종료 단계, 산학확장 단계로 구분되

어 지며 제시하는 산학 동 이 라인은 교수 담

당자가 수행해야 할 역할이 각 단계 키워드에 맞

게 변경되며 수렴된 키워드별로 제시된 교수 담당

자의 포지셔닝(산업체의 역할 기 )에 따라서 산학

동 수업을 진행하게 된다. 즉, 산학 동의 시작 

단계에서 종료단계까지 해당 단계에서 으로 

진행해야할 임무가 각기 다르며 그에 합한 역할

로서 로세스를 총 해야 한다. 이는 실제 산업체

에서 게임 제작을 총 하는 직무 역할을 응용하여 

이를 교수 담당자가 수행 할 수 있도록 했다. 이를 

세부 으로 기술 하면 산학 제안 단계에서 교수 

담당자는 컨택 포인터(Contact Pointer)의 역할로

서 산학제안서 작성, 산학 동을 한 산업체  

 약체결, 산학 략 수립을 으로 수행하

며, 개발제안 단계에서 교수 담당자는 커뮤니 이

터(Communicator) 역할로서 실습을 진행한다. 다

음으로 개발 진행 단계에서는 로토타입 개발에 

한 일정체크, 개발 세부 설계 내용을 총 하는 

로젝트매니 (Project Manager)로서 역할을 수

행하며, 산학종료 단계에서 완성된 로토타입 제

작 결과물에 한 품평회(제작 게임시연  시

회)에 한 진행 역할을 수행한다.



6 ❙ 한국게임학회 논문지

― 게임제작 사례를 통한 산학 동 개념모델 ―

2.3 산학 동 이 라인  

본 제작사례 내용은 산학 동 이 라인  과

정 로세스에 의해서 진행된 게임제작 실습과정 

에서 산학제안, 개발제안, 개발진행에 한 부분

을 으로 기술하 다.

2.3.1 산학제안 단계

산학 동이 시작되는 단계로서 교수 담당자는 

산학제안 단계의 ‘컨택포인터’ 직무를 수행하며 

체 인 진행 내용은 [그림 4]와 같다.

 

[그림 4] 산학제안 진행 과정 

가. 산학제안 고려 사항

산학 동을 추진하기에 앞서 약을 체결하고자 

하는 업체를 선정하는데 있어서 기 을 수립하 으

며 본 사례 연구에서는 산업체 선정을 한 기

으로는 [표 1]과 같은 내용을 기 으로 합한 업

체를 선정 하 다.

[표 1] 산업체 선정 고려 사항

고려사항 이유

학습자 수

직무별 결과물 완료에 한 성취

의식을 제공할 수 있는 수 에 

합한 제작 소재 기 .   

개발 난이도

실제 제작 가능한 범주 안에서 

수업 학기 에 완성할 수 있는 

기 .

산업체 지원 

환경

실질 인 개발 로세스를 학습

자에게 체험할 수 있도록 극

인 지원이 가능한 업체 기 .

이를 기 으로 본 사례에서는 공심화과정에 

입문하는 3학년을 상으로 순기능 소재의 캐주얼 

미니게임 장르로서 라이트 유 에 합한 산학 동 

게임제작을 진행하 다.(학습자 수  고려) 개발 

난이도 역시 학기 에 완성할 수 있도록 산업체

에서 제시한 휴 용 단말기에 구동되는 로토타입 

기 으로 한 제작 수업을 진행하 다.(개발 난이도 

고려) 참고 으로 2학기 이상(1년)의 산학 동이라

면 그에 따른 산업체 선정  개발 난이도를 높일 

수는 있다. 다음으로 산업체 선정 과정에서 학습자 

원이 게임 제작에 한 반 인 로세스를 익

힐 수 있는 지원 환경 여건이 구축된 산업체 인지

를 사 에 악하 다.(산업체 지원 고려) 

나. 산업체 선정

이에 본 사례연구에서는 최근 무선 콘텐츠 환경

의 확장으로 련 게임 개발이 활발히 이루어지는

데 을 두고 실제 무선 기반의 디바이스에서 

게임  온라인 멀티미디어 콘텐츠를 개발하는 산

업체를 상으로 특히, 신규 게임 사업에 심을 

가지고 있는 산업체를 선정하 다. 체 인 사업

(개발)방향 제안은 휴  기반의 ‘Game Portal’ 서

비스로서 이동 간에 짧게 몰입할 수 있는 순기능 

게임소재를 심으로 개발하며 조작 인터페이스 

련해서는 터치 기반의 새로운 인터페이스를 용해 

조작감에 한 재미를 부각시키고자 하 다. 
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[표 2] 산업체 이익

,  장기  기 하의 산학 동 장

해당 과정을 통해서 구축된 리서치 내용, 게임 개

발에 한 아이디어 자료 구축(시장 단 요소).  

산학 동 과정상에서 나타나는 우수 인력에 하

여 인턴 체험을 통한 사  검증을 하여 산업체의 

단에 의해서 검증된 우수 인력을 확보 할 수 있

는 기회.

산학 동을 통한 결과물의 상업성 여부를 단하여 

해당 산업체에서 선택 으로 자체 리뉴얼 과정을 거

쳐서 실제 상업용으로 출시 가능(개발 기간 단축).

특히, 해당 산학 동은 향후 련 사업 추진의 

검수 측면에서 이를 미리 확인해 볼 수 있다는 이

과 그에 따른 산업체 이익을 [표 2]와 같이 제시

하여 , 장기  에서의 산학 동 필요성을 인

식시켰다.

다. 산학 략 수립

산업체 선정 이후 수업 진행에 앞서서 구체 인  

세부 산학 략을 [표 3]과 같은 내용을 심으로 

산학 동 일정을 수립하 다. 

[표 3] 학습 전략 수립 목록

단계 구분 내용

1 산학계획서 산업체와 공유하는 계획 일정.

2 수업계획서 학습자와 공유하는 계획 일정.

3
학습자 유형, 

직무 악

효과 인 수업 진행을 한 

학습자 유형 정리.

4
개발 가이드

작성, 공유

산학 동 제작기 에 한 

학습자 개발 가이드 제공.

5
평가기  

수립

체 인 성 평가  인턴 

근무 인원 선출의 기 .

산학 계획서는 선정된 업체와의 해당 수업 진행

시 산업체간 산학지원범 (자료, 장비), 지원 시기,  

지원 인력 등에 한 세부 내용이며 수업계획서는 

해당 수업에 참여하는 학습자들에게 제공하는 것으

로서 수업목표, 수업진행방법, 주차별 학습내용 등

을 기술하 다. 다음으로 본 산학 동 실습에 참여

하는 학습자에 한 직무  개개인의 역량을 

악하여 향후, 그룹별 개발제안 단계 로세스 진행

시에 효과 인 그룹을 편성할 때 참고하 다. 이는 

한 직무별 개발 진행 단계 로세스 진행시에 

학습자의 능력에 부합되는 제작물을 담당시키기 

해서이다. 

[표 4] 학습자 테이블 시트 예시

본 산학 동에서는 실제 으로 그룹 구성  직

무를 편성 하는데 있어서 학습자의 유형, 직무, 제

작 스킬 사항으로 [표 4]와 같이 테이블 시트를 구

성하 다. 다음으로 산학 동에 합한 게임 소재 

범 를 업체와의 커뮤니 이션을 통해서 실제 업체

가 요구하는 방향을 개발 가이드로 구축하여 산학

동을 진행하기 해서 사 에 [그림 5]와 같이 

산학 동 제작 가이드를 작성하여 학습자에게 공유

하 다[3].

[그림 5] 개발 가이드 예시

한, 본 산학 동은 실제 참여 학습자에게 산학

동 진행에 앞서 인턴선발 기 이 되는 산업체 

평가기 을 개인능력, 커뮤니 이션 능력, 결과물 

로 나 어 사 에 제시하 으며 이는 학습자 수업
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참여의 극성에 한 동기유발을 하기 함이다. 

2.3.2 개발제안 단계

교수 담당자는  단계의 역할이었던 컨택포인

터 직무에서 해당 단계에서는 ‘커뮤니 이터’의 역

할로서 해당 과정을 진행하 다. 이 단계에서 가장 

큰 특징은 ‘학습자 원이 게임 제안(컨셉)을 하는 

디자이 의 역할로서 련 학습을 체험’하는 것이

며 련 제안서를 바탕으로 산업체 검수 기 에 

의해서 최종 로토타입으로 제작할 게임을 선별하

다. 한 학습자 수업 진행시 게임제안에 한 

결과물 도출과정을 정량 인 틀에 의해서 [그림 6]

과 같이 개발 제안 로세스를 진행 하 다. 학습

자 원이 컨셉 입안자로서 로세스를 체험한다는 

것은 학습자의 직무에 상 없이 모두가 극 인 

커뮤니 이션을 할 수 있는 오 된 환경이 제공된

다는 것을 의미하며 각각의 개인  그룹이 산학

동 게임 제작 가이드에 맞게 개발 제안서를 도

출할 수 있도록 하 다. 무엇보다도 이 과정에서는 

개개인이 가지고 있는 게임에 한 아이디어를 

극 으로 도출시키고 그에 따른 ‘발상(착안)법’ 의

해 해당 내용을 정량 (기록하는 방법)으로 정리할 

수 있는 실습을 진행하 다.

[그림 6] 제안 프레임워크

이러한 이유는 게임 발상 제안의 도출 과정에서 

매 순간 생각해 낸 아이디어 내용들을 정량 인 

기록방식에 따라서 산업체 방식과 같이 구체화 하

는 과정을 실습하기 함이다. 즉, 하나의 아이디

어를 계속 으로 연구하고 시스템화 나가는 방향성

을 제시하기 함이다[4]. 참고 으로 발상(착안)의 

개념은 ‘무엇인가 문득 머리에 떠올라 그것을 확실

한 것으로 크게 키워가는 것’으로서 게임 소재를 

생각하면서 순간 으로 떠오른 생각들을 정량 인 

방법으로 기술하는 것이다[5]. 

실습 진행 방식은[그림 7] 과 같이 ‘제안 임

워크’ 을 통하여 정략 인 게임소재에 한 제안내

용을 기술하 다. 임워크의 체 과정은 개인

발상 단계, 그룹발상 단계, 시스템 발상 단계로 구

성되며 이는 산업체에서 게임 제작을 해서 구체

화해 나아가는 방식을 응용하여 제시한 로세스이

다. 즉, 게임소재의 몰입요소를 추출하여 이를 정

량 인 구체화 틀에 의해서 게임의 규칙, 시스템, 

리소스, 연출로 구분하여 세부 으로 실습해 보며 

이를 기반으로 게임 제안 문서를 작성하도록 한다

[6,7]. 

[그림 7] 개발 소재 키워드 목록 예시

이에 한 실제 시로서 다음과 같이 기술하

다. 첫 단계인 개인발상 단계에서는 학습자에게 제

시된 개발 가이드를 바탕으로 [표 5]와 같이 



제10권 제3호 2010년 6월 ❙9

― A Suggestion of Conceptual Model of Industrial-Educational Cooperation through Practical Game Development ―

5W1H, 희망  열거법을 통해서 개인별 게임 소재

에 한 착안 실습을 진행 하 다[8]. 

[표 5] 발상법 목록

발상법 설명

5W1H
체크리스트법의 일환으로 간결하게

사고를 정리하기 한 방법.

희망  

열거법

게임을 상으로 자기가 소비자의

입장에서 니즈에 한 내용 정리 

방법.

다음으로 [표 6]과 같이 개인발상을 통해서 실습

한 내용을 키워드 별로 목록을 구축하 다. 이후, 

제시된 학습자 원의 개발 소재 키워드 내용에서 

유사한 내용을 그룹화 하고 복 된 것들을 삭제

하여 최종 으로 게임 소재의 목록을 구축하 다. 

두 번째 단계인 그룹발상 단계에서는 실습에 참여

한 인원 기 으로 직무별로 고르게 분포할 수 있

는 그룹을 편성한다. 각 그룹은 해당 게임 소재의 

내용을 구체화시키며 게임에서 가장 요하게 생각

하는 몰입요소를 추출하도록 하 다.

[표 6] 개발 소재 키워드 목록 예시

특히 그룹편성은 앞에서 제시한 학습자 테이블 

시트를 참고하여 인스토 을 통한 극 인 그

룹 작업이 될 수 있도록 한다. 한 인스토  

진행시에 각 그룹의 서기를 선정하여 모든 내용을 

기술해야 한다[9]. [표 7]은 80년 에 유행하 던 

아 이드 게임 소재(일명:스네이크 게임)에 두뇌 

훈련과 연 된 순기능 소재인 사칙연산 방식을 융

합한 게임으로서 몰입요소를 추출한 시 표이다.

[표 7] 몰입요소 추출 예시

게임소재 몰입요소

스네이크

게임 + 

사칙연산

- 제시된 숫자 만큼 캐릭터 조정을 통

해서 숫자 구슬을 습득하여 스테이

지를 클리어 하는 재미.

- 제시된 숫자를 사칙연산 기호 구슬 

 숫자 구슬을 습득하여 제시된 문

제 숫자를 계산을 통해서 더욱 빠르

게 클리어 하는 재미.

- 스테이지별 기록  체 기록 갱신 

재미.

세 번째 단계인 시스템 발상 단계에서는 추출한 

몰입요소를 기 으로 규칙, 시스템, 그래픽, 연출에 

련한 내용을 심으로 게임 제작 구성에 한 

실습을 통해서 제안내용을 구체화 하 다. [표 

8,9,10,11]은 스네이크게임+사칙연산 소재에 한 

시스템 발상 학습에 한 내용 시이다. 첫째, 규

칙은 몰입요소를 제공하기 한 상호작용 기능들을 

세부 으로 정의하는 작업이다[표 8].

[표 8] 규칙(기능) 정의 예시

기능 규칙(기능) 내용

제시 숫자

 : 숫자 바로 제시.

 : 더하기, 빼기 용한 답 유추.

고  : 사칙연산에 의한 답 유추.

캐릭터 조정 터치펜 기 으로 360도 이동 가능.

스테이지 기본배경, 오 젝트, 방해 NPC.

구슬 숫자, 사칙연산, 아이템 구슬.

둘째, 시스템은 규칙 과정에서 제시된 세부 인 

기능에 하여 게임에서 구동되어야 할 개발 련 

구  내용을 정의하는 작업이다[표 9].
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[표 9] 시스템 정의 예시

기능 시스템 내용

제시 숫자
n 개의 숫자 출력 기능.

사칙연산 계산에 의한 숫자 출력 기능.

캐릭터 캐릭터 이동, 정지, 괴.

스테이지

정  오 젝트.

동  오 젝트(NPC).

텍스트, 이미지 출력.

구슬

스테이지 구슬 배치 시스템.

구슬 생성 시스템.

구슬 삭제 시스템.

셋째, 그래픽은 필요한 비주얼 리소스목록을 정

의하는 작업이다. 게임 제작과 련한 제작 내용을 

[표 10]과 같이 구분하며 그에 한 필요한 리소스

를 추출해 보았다.(일부 시 목록) 넷째, 연출은 

게임 이에 한 몰입을 극 화 시켜주는 것이

며 게임 이용에 한 정보를 제시하는 작업으로서 

[표 11]과 같이 해당 목록을 정의하 다.(일부 시 

목록) 다음으로 제안 임워크에서 구축한 내용

을 통해서 개발 제안서를 작성하며 완료되는 시

에서 그룹별 발표를 진행하 다. 이에 한 검수 

 평가는 실제 산업체에서 진행되는 PT 과정에 

따라서 진행하 으며 산업체 련 담당자가 이를 

평가하 다. 평가결과에 따라서 실제 로토타입으

로 제작할 게임을 결정하 으며 특히, 제작이 결정

된 게임은 산업체 담당자의 코멘트를 통해서 실제 

게임제작 기 으로 내용을 수정, 보완 하 다. 

[표 10] 그래픽 정의 예시

구분 리소스 목록

게임 실행 

GUI
숫자 게시 , 캐릭터 에 지, 타임바 

게임 설정 

GUI
타이틀, 옵션, 설명, 결과

이미지, 

텍스트 

리소스

공용 이미지 텍스트, 정보팝업

애니메이션

리소스
캐릭터 이동, 정지, 괴, 구슬 생성

[표 11] 연출 정의 예시

구분 세부 목록

이펙트
구슬 아이템 획득 이펙트

캐릭터 괴 이펙트

애니메이션
타이틀 화면

스테이지 클리어/언클리어

게임설명

(튜토리얼)
게임 사용법

사운드
배경, 효과음, 버튼 사운드

음성 사운드

2.3.3 개발진행 단계

로토타입 기 의 기본 인 게임 개발을 진행

하는 과정으로서 교수 담당자는 ‘ 로젝트매니 ’의 

역할을 수행하 다. 즉 개발 별로 일정  제작 

과정을 체크하는 총 책임자로서의 역할을 담당한

다. 우선 으로 로젝트매니 는 로토타입을 개

발하기 해 학습자 직무 테이블에 기반 하여 

로젝트 개발 으로 재편성하 다. 즉, 학습자 직무

(기획, 그래픽, 로그램)별로 최 화된 그룹을 인

원수에 비례하여 재구성 하 다. 산학 동 학습 방

향은 개발 제안 단계에서 통과된 게임제안 내용을 

기반으로 제작 기반의 학습자 직무 내용을 체험시

켰다. 한, 로토타입 제작이 진행되면 [그림 8]

과 같이 직무에 따른 산업체의 지원에 의해서 실

시되도록 하 다. 

[그림 8] 산업체 지원 범위

체 인 진행 방향은 실제 산학 동 산업체에

서 게임 제작에 한 기  수립을 해서 진행하
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는 과정인 UML(Unified Modeling Language)를 

활용하 다[10,11]. 본 제작 과정에서는 게임기능 

 오 젝트에 하여 활동 다이어그램을 사용하

다. 실제 로서 스네이크 게임+사칙연산 게임에서 

이어가 터치펜을 사용하여 게임 스테이지에서 

캐릭터를 이동하게 되면 련 오 젝트와의 충돌이 

발생하게 되고 실제 로그램 상에서는 무엇과 충

돌이 발생하 는지 명확하게 체크할 수 있다.

[그림 9] 활동 다이어그램 예시

즉, 충돌 할 수 있는 경우의 수를 부 검색하고 

찾는 과정을 [그림 9]과 같이 UML의 행동다이어

그램으로서 표  할 수 있다[12]. 

이를 기 으로 기획 직무를 실습하는 학습자에

게 세부 개발 기획(개발할 수 있는 설계 문서) 과

정을 실제 체험시키기 해서 실제 산업체 담당자

의 극 인 지원(검수)을 통해서 기능에 한 세

부 개발 내용을 정량 인 기  하에 기술하는 실

습을 진행하 다. 실 로서 캐릭터 이동 활동다이

어그램을 통해서 캐릭터 이동(속도, 방향), 충돌에 

한 기술 목록을 추출할 수 있다. 다음으로 그래

픽 직무를 실습하는 학습자 과정에서도 역시 활동 

다이어그램을 통해서 리소스 작업 목록 구성을 우

선 으로 진행하 으며 특히, 움직이는 오 젝트 

애니메이션 임 리소스 작업시 미 인 측면에서

의 다량의 임 수보다 용량을 고려한 최 화된 

작업을 해당 담당자의 검수 하에 작업을 진행 하

다. 다음으로 로그램 직무를 실습하는 학습자

에게는 로토타입 기 에 따른 개발을 진행 하는

데 있어서 행동다이어그램에서 제시한 내용을 기

으로 개발 목록을 추출하고 련 기능을 탐구하

고 실제 개발 기간을 산업체 담당 개발자와 함께 

구축해 보며 개발 진행상의 코  내용 지원  개

발 학습자와 산업체 담당자간의 실시간 커뮤니 이

션이 이루어지는 작업과정을 진행하 다.

2.3.4 산학종료 단계

이 단계는 학기상의 종료시 으로서  학년 

상으로 공개 인 제작 시를 통해서 해당 산학

동 내용에 한 과정(실습내용)을 공유하도록 하

으며 이 기간 동안 제작 품평회를 진행하 다. 특

히, 품평회는 산업체 담당자가 참석한 가운데 제작 

발표 시간을 가지며 이는 업체기 의 게임 품평회

로서 진행하도록 하 다. 평가 과정에서도 로토

타입 기 의 게임 완성도  비주얼 측면보다 게

임의 재미성, 상업성에 한 가능성 부분에 을 

두어 평가하 으며 이후, 상업 으로 가능성 있는 

로토타입 게임에 해서는 향후, 인턴 참여자와 

산업체 개발인력과 조인하여 최종 으로 상용화 기

의 게임을 제작 하 다. 참고 으로 산업체는 최

종 으로 가장 우수한  는 해당 직무 학습자

를 인턴으로서 선출하며 산학 동을 통한 로토타

입 제작 결과물이 산업체의 검수 기 에 의해서 

상용 게임으로 개발할 수 없다고 단되면 기존 

게임 제작과정에 해당 인턴을 참여시켜서 실제 제

작 로세스를 체험시키도록 한다.

[그림 10] 프로토타입 게임 화면
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2.3.5 산학확장 단계

게임 제작에 한 산학 동 정규 과정은 로토

타입 시연으로서 완료되며 본 단계는 인턴과정에 

참여한 학습자를 상으로 개발 참여 과정에 한 

체험 수기  결과물에 한 공유를 하도록 하는 

과정이다. 실제 산학 동을 통해서 제작된 로토

타입을 산업체에서 리뉴얼하여 상용화 게임개발로 

[그림 11]과 같이 완성시켰다. 

[그림 11] 상용화 게임 제작 화면

인턴 자격으로 해당 개발에 참여한 학습자에게

는 개발 참여에 한 과정체험을 발표시켰으며 산

업체에서는 로토타입에서 상용화로 진행한 반

인 수정  보완에 한 제작과정을 공유(게임시

연)하도록 하 다.

3. 결  론

서론에서 언 하 듯이 게임교육기 과 산업체

간의 력과정을 통한 게임 제작 실습 과정은 실

제 련 학습자의 자질을 향상시킬 수 있는 요

한 실습교육 이라고 할 수 있다. 하지만 일반 인 

산학 동 보다는 학습자 수 에 합한 실질 인 

산학 동이 필요하다는 제하에 본 연구에서는 첫 

번째, 게임의 종합 인 학술  특성을 감안하여 실

제 산업체와 동일하게 직무(기획, 그래픽, 로그

램)간의 커뮤니 이션을 바탕으로 하는 게임 제작 

로세스 내용을 실제 학습자에게 체험시킬 수 있

는 산학 동 개념 모델을 제시하 다. 둘째, 학습

자에게 직무별로 자신의 기능향상 보다는 우선 으

로 게임 제작에 한 반 인 흐름 이해가 선행

되어지며 결과물에 을 두기 보다는 직무에 따

른 이해를 우선시키는 교수 담당자 심의 단계별 

근 내용을 제시하 다. 이를 통하여 게임이 실제 

상품으로 만들어지는 체험과정을 거치므로 학습자

가 앞으로 선택해야 하는 직무에 한 공 심화 

과정에 올바른 마인드를 제공해  수 있다. 즉, 

학습자들은 선택했던 직무 분야를 심으로 실제 

체험을 통해서 부족한 부분을 미리 체크할 수 있

으며 앞으로의 공과정 학습에서 게임 산업체에서 

요구하는 실질 인 학습내용에 을 맞출 수 있

다. 셋째, 본 논문에서 제시하는 산학 동 개념모

델은 앞으로의 산학 동과 련한 실습 과정  

련 교육 연구의 참고자료로서 활용 될 수 있다.

본 연구의 한계 은 산학 력에 한 개념 모델 

제안을 해 게임 소재 측면의 제안된 사례 연구 

이기 때문에 산학 동에 한 일반화의 한계가 존

재한다. 따라서 향후, 제안된 산학 동 개념 모델

을 검증할 수 있는 사례내용에 한 검증 등을 통

해서 차 일반화 할 수 있는 산학 동 로세스 

체계를 구축해야 하는 연구가 필요하다.
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