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불러오기 작업 501
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텍스처 불러오기 502
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노멀 맵과 스페큘러 맵 적용하기 508

노멀 맵과 스페큘러 맵 511
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B.6 애니메이션 불러오기 512
애니메이션 불러오기 512

정리 514

B.7 유니티짱을 게임에 넣기 515
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찾아보기 519
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