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뉴미디어를 통한 시각적 커뮤니케이션 방법에서 타이포그래피의 역할은 모션그래픽의 발전과 함께 핵심적인 정보전달의 영역으

로 자리 잡고 있다. 최근 입체영상구현 기술연구는 실재감 있는 영상을 제작하기 위해서 다양하고 새로운 영상 제작방법들이 시

도되고 있다. 그러나 모션 타이포그래피를 이용한 입체영상 제작방법에 대한 연구는 많이 부족한 것이 현실이다. 따라서 본 연

구에서는 모션타이포그래피에 텍스트의 움직임을 이용한 방법, 카메라이동에 의한 방법, 편집 및 합성을 이용한 방법 등 세 가

지 실험을 적용하여 입체적인 모션타이포그래피 영상을 제안한다. 

키워드: 모션타이포그래피(Motion Typography), 입체영상(3-D stereoscopic image)

I. 서 론

정지된 이미지의 영역에 시간성과 청각적 요소를 더하고 문맥

의 뉘앙스 및 리듬, 템포와 같은 음악적 속성들이 가미된 모션 타

이포그래피는 입체영상기술의 접목으로 기존의 모션타이포그래피

의 정보전달 보다는 더욱더 실감 있는 커뮤니케이션의 영역으로 

표현되어 가고 있다[1]. 본 연구는 모션 타이포그래피를 입체영상

으로 구현함으로써 표현 영역의 확장과 디지털 영상매체로  주목

받고  있는  3차원  입체영상의  활용방안을 제시한다. 

 

II. 관련 연구

1. 관련연구

1.1 영상매체에서의 모션 타이포그래피

모션 타이포그래피는 영상매체를 이용하여 화면 안에서 주어진 

시간과 공간에서 메시지를 전달하는 커뮤니케이션의 방법이라 할 

수 있다[2]. 모션 타이포그래피의 출발점은 인쇄매체의 실험적 광

고에서 출발하였다. 모션 타이포그래피는 TV광고에서 다양하게 

활용되고 있으며 영화 크레딧(credit)에서 출연진의 이름이나 제작

진들의 이름에 다양한 효과로 표현되고 있다[3].

그림 1.  모션타이포의 예

Fig. 1. Example of motion typography

2.3 컨버전스(Convergence)

두 카메라의 초점이 일치하는 부분을 Zero Parallax, 또는 

Convergence Point라고 하며 이를 기준으로 뒤의 객체는 후퇴하

는 느낌을 받고 앞의 객체는 돌출되는 느낌을 받는다. 이렇게 영상

이 표현되는 모니터 스크린을 기준으로 돌출되는 영역은 Positive 
Area 라 하며 후퇴하는 영역을 Negative Area라 한다[4].

III. 입체 모션타이포 제작설계 

실험은 텍스트의 움직임 즉 피사체의 움직임과 카메라의 움직

임, 이를 이용한 합성과 편집에 의한 방식으로 모션타이포 입체영

상에 접목한다. 
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3.1 텍스트 이동에 따른 실험 1

카메라의 타켓(Target)은 피사체의 0점 즉 Zero Parallax을 의

미한다. 우선 텍스트에 더미(Dummy)를 배치하고 텍스트와 카메

라의 타겟이 더미에 링크(Link)를 걸어서 텍스트의 움직임과 카메

라의 타겟이 같이 움직이도록 하였다. 텍스트 움직임이 시작되는 

스테레오 카메라의 타겟거리(Target Distance)는 478.554이다. 
텍스트가 근접거리에 왔을 때의 최종타겟 거리는 61.372이다. 

그림 2.  텍스트 이동에 의한 키스톤 왜곡

Fig. 2. Keystone distortion from moving text

3.2 카메라 이동에 따른 실험 2

카메라가 텍스트로 이동할 경우에는 카메라의 축간거리

(Inter-axial Distance)을 유지하고 타켓거리도 유동성 있게 유지 

하였다. 타켓거리는 478.554에서 시작하여 텍스트에 가까울수록 

수치가 작아지는 378.554거리에 놓았다. 

그림 3. 카메라 이동에 의한 키스톤 왜곡

Fig. 3. Keystone distortion from moving camera

3.3 레이어 편집과 데이터 보정

 레이어 편집에 따른 실험 3의 작업 프로세스는 6단계로 나눌 

수 있다. 실험 3은 실험 1, 2의 데이터를 혼합하여 사용하고 배경

에 대한 합성은 실험 1의 데이터를 이용하였다.  

IV. 실험결과 

입체모션타이포 실험에서는 텍스트의 움직임, 카메라의 움직임, 
합성편집에 의한 방식으로 데이터를 실험하였다.  실험 1과, 실험 

2를 이용하여 만들어진 입체영상 데이터들은 실험 3을 이용해서 

간단한 레이아웃과 편집으로 새로운 입체영상을 표현 할 수 있다.

결과

그림 4. 입체모션타이포 결과 이미지

Fig. 4. Result image of stereoscopic motion type

V. 결 론

본 연구에서는 모션타이포그래피의 활용성과 표현가능성에 목

적을 두고 입체영상에 활용했다. 이러한 제작방식을 통해 텍스트

가 이미지로 삽입되는 광고영상에서는 활용도가 높을 것으로 기대

된다. 모션타이포그래피의 입체적인 제작방법을 통해 다양한 제작

환경을 제시하고 활용 가능성이 있다. 그러나 입체모션타이포그래

피의 커뮤니케이션 능력에 대해서는 더욱더 많은 연구와 검증이 

있어야 하며, 입체감에서 오는 정보전달에 대한 연구 또한 지속적

으로 이루어져야 할 과제일 것이다.
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