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TV 예능 프로그램의 키네틱 타이포그래피 연구
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초 록

 TV 방송 프로그램에서의 ‘타이포그래피’는 10여 년 전만해도 단순히 

영상의 이해나 정보 전달을 위한 보조 역할에 불과했지만, ‘키네틱 타이

포그래피(Kinetic Typography)’라는 새로운 형태의 타이포그래피 방식을 

사용하여 방송제작에 중요한 구성요소로 자리 잡았다. 더 나아가 비주얼

로서의 기능과 예술 표현의 수단이 되었으며, 특히 이러한 키네틱 타이포

그래피는  TV 예능 프로그램에서 자주 접할 수 있다. 본 논문에서는 TV  

예능 프로그램 중에서도 시청률이 높게 나타난 <1박2일>, <런닝맨>, <무

한도전> 세 프로그램을 전개방식, 위치, 자막의도, 표현기법, 색상, 서체 

등 여섯 가지로 나누어 분석하여 키네틱 타이포그래피의 활용 요소와 디

자인적 요소를 알아보고자 한다. 

키네틱 타이포그래피의 활용 요소인 전개방식에서는 Cut에서 시작해 

Cut으로 끝나는 기법이 주를 이루지만, 그 외의 기법은 <무한도전>의 경

우 Z축인 줌인(Zoom-In), 줌아웃(Zoom-Out), <1박2일>은 X축인 펜

(Pan), <런닝맨>은 Y축인 틸트(Tilt)를 주로 사용하여 대화와 상황표현을 

나타냈다. 타이포그래피의 디자인적 요소를 나타내는 표현기법, 색상, 서

체에서는 큰 공통점을 제외한 나머지 요소는 각 프로그램의 개성에 따라

서 다르게 나타났다. 이와 같은 분석을 토대로 도출되는 결과는 앞으로 

TV 예능 프로그램의 발전과 방송매체 관계자들에게 앞으로 나아갈 키네

틱 타이포그래피의 활용방안을 제시해 본다.  

주제어 : 키네틱 타이포그래피, 타이포그래피, 예능 프로그램
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Ⅰ. 서론1) 

오늘날의 커뮤니케이션 형태는 다양한 기술변화와 시대의 발달

에 따라 빠르게 변화하고 있다. 특히 아날로그시대에서 컴퓨터의 

도입은 디지털 시대로의 성장을 가져왔으며 이러한 발전들은 영

상매체라는 형식을 통해 소통을 대신할 수 있는 수단으로서의 기

능뿐만 아니라 가장 효과적인 정보전달의 목적을 성취하는 역할

을 담당하고 있다. 특히 TV는 현대사회에 있어서 가장 영향력 있

고 친숙한 대중매체이자 사람들에게 정보와 유희를 제공하며, 인

쇄술 이래 가장 중요한 매체이고, 쉽게 접할 수 있는 것이 특징

이다. 

과거의 TV방송 프로그램에서‘타이포그래피(Typography)’는 

영상의 이해나 정보 전달을 위한 보조 역할로서의 일정한 범위를 

벗어나지 않는 것이 특징이었다. 그러나 현재, 방송 프로그램에

서는 타이포그래피에 움직임을 줌으로써‘키네틱 타이포그래피

(Kinetic Typography)’라는 새로운 형태의 타이포그래피 방식을 

사용하고 있다. 기존에 정적이던 타이포그래피와 달리 이미지를 

포함하거나 서체의 변화를 줌으로써 단순한 커뮤니케이션 기능에

서 벗어나 비주얼(Visual)로서의 기능과 예술 표현의 수단이 되

었다. 다시 말해 키네틱 타이포그래피는 영상 구조의 전개과정에

서 중요한 내러티브(Narrative)의 역할을 수행하는 특성으로 변

형되고 있는 것이다. 이러한 다양한 기능은 시청자에게 짧은 시

간 많은 내용을 함축적으로 어필이 가능하며 깊은 인상을 심어줄 

수 있다. 키네틱 타이포그래피는 영화 타이틀, 뮤직비디오, 인터

넷 베너, 광고(Commercial Film), TV 프로그램 등 영상에 많이 

사용되고 있으며 특히 TV 프로그램 중 ‘예능 프로그램’에서 많

이 활용되고 있다. 예능 프로그램의 타이포그래피는“1996년 MBC 

‘일요일 일요일 밤에’의 연출자 김영희 PD에 의해 일본 예능프

* 이 논문은 2013년도 남서울대학교 교내 자유공모 학술연구비 지원에 의해 연구

되었음.
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로그램을 벤치마킹해 처음으로 시도됐다. 타이포그래피는 방송가

에 빠르게 자리 잡아 10여 년이 지난 현재는 타이포그래피를 사

용하지 않는 예능프로그램이 없을 정도로 많이 사용되고 있으며 

프로그램의 재미를 증가시키는 한 축을 담당하는 경우가 많다

.”2) 사람은 오감(五感)을 통하여 사물을 인지하는데, 뮈르

(Robert Muir)의 통계에 따르면 우리가 외부로부터 인지하는 83%

정도는 시각을 통해서3)라고 한다. 그만큼 키네틱 타이포그래피는 

시각적인 면에서 TV 예능 프로그램에 빠져서는 안 되는 요소로 

자리 잡았다. 

본 논문에서는 키네틱 타이포그래피의 개념과 2012년 방영 되

었던 지상파 3사(KBS, MBC, SBS)의 예능프로그램 중에서 최고 시

청률을 기록한 3개의 프로그램을 대상으로 키네틱 타이포그래피

의 요소를 여섯 가지(전개방식, 위치, 자막의도, 표현기법, 색

상, 서체)로 나누어 분석하고자 한다. 이러한 분석에 따라 도출

되는 결과는 TV 예능프로그램에서 키네틱 타이포그래피의 활용용

도와 특성을 알 수 있을 것으로 생각된다. 뿐만 아니라 영상제작

자나 방송매체 관계자들에게 좀 더 발전된 키네틱 타이포그래피

의 활용을 제시 할 수 있도록 기대해 본다.   

Ⅱ. 키네틱 타이포그래피

1. 키네틱 타이포그래피의 정의

키네틱 타이포그래피(Kinetic Typography)는 키네틱과 타이포

그래피의 합성어이다. 키네틱(Kinetic)이라는 용어는‘움직임’

을 의미하는‘Kinesis’라는 그리스어에 그 어원을 두고 있듯이, 

움직임을 본질로 하는 미술을 지칭하기 위하여 가장 많이 사용되

2) 윤나라, 강효순, 「예능프로그램의 보조자막 오남용에 관한 연구」, 한국해양

정보통신학회, 종합학술대회 논문집, 한국정보통신학회, 2011, p.869, 재인

용. 

3) 이영주 , 이정교, 「공간디자인에서 색채 대비를 위한 시지각적 연속성에 관

한 연구」, 한국공간디자인학회논문집, 제5권 제2호 통권12호, 한국공간디

자인학회, 2010, pp.92~93, 재인용. 
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는 용어이다. 프랑스에서는 역시 같은 어원의 시네티즘이라는 용

어로 이러한 미술을 지칭4)하며 1960년대에 성행한, 작품에 움직

임의 요소를 도입시킨 미술경향으로 작품 자체를 비의도적으로 

움직이게 하거나 기계를 이용해 작동시키는 것으로 대개 조소의 

형태를 지닌다. 넓게는 시각적 운동감이나 착각을 유도하는 옵 

아트(Op Art)도 포함하는 가장 포괄적이고 또한 보편적으로 통용

되는 용어이다. 타이포그래피는 타이포(Typo)+그래피(Graphy)의 

합성어로‘Typos’라는 그리스어에서 그 어원을 찾아 볼 수 있는

데, 최근에는 문자의 배열 상태를 이야기하는 경우가 많고 나아

가서 레이아웃 또는 디자인 등과 같은 의미로 해석하기도 한다.5) 

이 말은 원래 활판술을 뜻한다. 그러나 18세기 산업혁명의 영향

으로 디자인이라는 새로운 학문이 탄생하면서 그 의미도 현대적

으로 바뀌어 그 때부터 타이포그래피는 활판인쇄술뿐 아니라 활

자를 기능과 미적인 면에서 보다 효율적으로 운용하는 기술이나 

학문이라는 개념으로 바뀌었다.6)  

키네틱 타이포그래피는 시간/공간 안에서 타이포그래피의 동작, 

변화, 실행, 정렬 등을 포함한 다양한 움직임을 디자인 하는 것

이다. 오늘날 움직이는 타이포그래피들은 무빙 타이포그래피

(Miving Typography), 모션 그래픽(Motion Graphic), 웹 타이포

그래피(Web Typogaphy)등 그 외에 다양한 이름으로 불리어지고 

있다. 그러나 광의(廣義)의 의미에서 움직이는 타이포그래피는 

모두 키네틱 타이포그래피라고 할 수 있다.7) 키네틱 타이포그래

피와 타이포그래피는 문자를 이용해 정보 전달을 한다는 점에서

는 공통적인 반면에 표현방법에서는 다른 형태로 구현된다. 타이

포그래피는 인쇄물과 같은 시각적 형태의 경우가 대부분이지만 

키네틱 타이포그래피는 시각적 효과 뿐 아니라 청각적 이미지를 

4) 조지 릭키 저, 윤난지 역, 『키네틱 아트』, 열화당, 1988, p.78.

5) 이기복, 홍영일, 「타이포그래피의 체계적 이론을 활용한 그래픽디자인의 실

무적 발전 방안」, 한국콘텐츠학회논문지 제10권 제11호, 2010년 11월, 

p.81.

6) 안연희, 『현대미술사전』, 미진사, 2011, p.433.

7) 신수현, 이선하저, 『Digital Typogaphy와 방송자막』, 태학원, 2008, p.20.
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담아 시청각적 표현이 가능한 멀티미디어라 할 수 있다. 소리를 

이용해 이미지들에 동선을 부여함으로써 이미지를 전달하는데 있

어 수용자로 하여금 확실하게 각인시킬 수 있다. 그리고 직접적

으로 소리를 이용하지 않고 소리의 이미지를 동적인 시각이미지

로 표현한다면 그것도 또한 키네틱 타이포그래피라 할 수 있다.8) 

타이포그래피와 키네틱 타이포그래피의 차이점과 공통점은 다음

과 같다.

타이포그래피 키네틱 타이포그래피

차이점

매체 종이 스크린, 모니터

표현
형태를 가진 시각적 
문자 언어로만 표현

형태가 없는 청각적 
문자 언어도 표현

공간 2차원의 평면 시간이 포함된 4차원

움직임 정적 동적

환경 인쇄 빛

공통점 문자라는 기호로서 표현

표 1. 타이포그래피와 키네틱 타이포그래피의 차이점과 공통점

  

2. 키네틱 타이포그래피의 특성

정적표현의 타이포그래피와 달리 동적표현의 키네틱 타이포그

래피는 소리와 함께 움직이며, 컴퓨터의 3차원적 가상공간을 활

용하여 움직임의 속성인 시간, 공간, 방향 등의 시각적 요소가 

부여된다는 특징을 가지고 있다. 수구루 이시자키(Suguru 

Ishizaki)의 키네틱 타이포그래피에 관한 최근 연구에 의하면 

‘적을수록 많다’라는 원칙이 키네틱 타이포그래피에 적용되고 

있다고 밝혀진바 있다. 속도, 움직임, 활자 크기의 변화와 같은 

적은 수의 타이포그래피적 변수들만으로도 다양한 표현들이 가능

8) 김아름, “TV 드라마 타이틀에 나타나는 키네틱 타이포그래피에 관한 연구 : 

트렌디 드라마를 중심으로”, 건국대학교 대학원, 신문방송학, 2010, 

pp.14-15.
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하다는 점이 입증되었다.9) 이처럼 키네틱 타이포그래피는 다양한 

표현이 가능하다는 것이다. 

2-1. 시간

움직임은 변화의 일종이고, 그 변화는 시간 속에서 발생한다. 

즉 시간은 키네틱 타이포그래피에서 변화의 측면이다. 이는 타이

포가 한 화면 안에 오랫동안 머물게 하여 정적인 의미를 줄 수도 

있으며 빠른 템포로 사라져 가는 것으로 화면 안에서 사라지게 

만드는 등의 변화로  보는 사람으로 하여금 다양한 감정을 유발 

시킬 수 있다. 시간은 객관적 시간과 주관적 시간으로 분류된다. 

객관적 시간이란 일반적인 시간의 흐름을 말하며, 장면의 전환으

로 느낄 수 있으며 프레임(Frame), 샷(Shot), 씬(Scene), 시퀀스

(Sequence)로 구성되어 있다. 주관적시간은 개인의 사고 속에서 

진행되는 시간을 말하며, 속도(Speed)나 템포(Tempo), 레이트

(Rate) 등으로 구분10)된다. 

2-2. 공간

공간은 점(Point), 선(Line), 면(Plane), 부피(Volume) 4가지 

속성들을 들 수 있다. 점과 선, 면은 디자인을 축조하는 기본요

소이다. 점은 공간에서 위치를 표시하는데, 순수한 기하학 용어

로는 점이란 한 쌍의 X, Y 좌표이다. 선은 끊임없는 점들의 연속

이며, 길이를 갖고 있지만 넓이는 갖고 있지 않다. 선은 두 점 

사이의 연결이거나 움직이는 점의 자취이다. 면은 높이와 넓이가 

확장된 평평한 표면이며, 움직이는 선의 자취로 폭을 가진 선인 

것이다.11) 면이 모여지면 길이, 폭, 깊이가 있는 부피가 형성되

며, 3차원의 공간을 갖게 되는 것이다. 이러한 3차원 공간은 X

9) 성민경, 이진영 , 「키네틱 타이포그래피(Kinetic Typography)에 관한 연

구」, 연구센터논문집 제4집, 동서대학교 연구센터, 2001, p.322.

10) 신수현, 이선하 저, 앞의 책, pp.16-18.

11) 엘런 럽튼, 제니퍼 콜 필립스 저, 원유홍 역, 『그래픽 디자인 새로운 기

초』, 비즈앤비즈, 2009, pp.13-19.
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축, Y축, Z축으로 구성된다. X축은 일반적으로 타이포의 좌, 우 

움직이며, 높이의 개념인 Y축은 타이포의 상, 하 높이로 움직이

며, 깊이로서 Z축은 타이포의 앞쪽과 뒤쪽으로 움직이며 표현함

으로써 역동적인 에너지와 입체감이 생겨 현실감을 증폭 시킨다. 

2-3. 운율성과 연속성

영시에서 운은 라임(Rime, Rhyme)이며 율은 리듬(Rhythm)이

다.12) 즉, 타이포그래피의 리듬적 움직임을 말하고 있다. 언어학

자인 웨일즈(Wales)는 문체론 사전(A Dictionary of Stylistic)

에서 타이포그래피의 운율적 요소들을 억양, 강조, 휴지, 리듬, 

템포로 규정하고 있다.13) 2차원 평면적 구조를 가지고 있는 정적

인 타이포그래피는 디지털 매채의 발달로  리듬적 움직임의 표현

이 더욱 용의하게 되었다. 

연속성은 끊이지 않고 이어지는 속성을 말한다. 2차원의 타이

포그래피는 RSVP14) 법을 이용해서 한 번에 한 단어씩 만 등장시

킬 수도 있으며, 관객의 눈을 한 곳에 고정시키고 연속적으로 텍

스트를 보여 줄 수도 있다. 이러한 표현 방식은 일시적으로 타이

포그래피의 형태를 조작해서 텍스트의 표현 영역을 높여주고 많

은 양의 텍스트를 작은 화면에 표현할 수 있게 해준다.15) 

12) NAVER, 두산백과, http://terms.naver.com/entry.nhn?cid

    =200000000&docId=1130806&categoryId=200000789, 검색어: 운율, 

    (2013.01.29).

13) 박남수, “키네틱 타이포그래피(Kinetic Typography)에 대한 시청자의 인지

유형에 관한 연구”, 중앙대학교, 디자인·공예학과 시간디자인전공, 석사논

문, 2006, p.26. 

14) 키네틱 타이포그래피는 RSVP(rapld serial visual presentation)라고 불리는 

텍스트 표현방식을 채택하고 있다. 이는 원래 심리학에서 비롯된 시·지각에 

관한 이론으로 이 연구는 일반적으로 문장 단위의 읽기 방법보다 같은 위치에 

연속된 단어 단위의 문장 읽기가 훨씬 편하고 빠르다는 것에 착안한 것이다. 

롱(Wong.Y)은 RSVP에 의해 진행되는 키네틱 타이포그래피를 사용함으로 컴퓨

터를 통한 잠재성을 보여주었다. 출처 :  성민경, 이진영, 앞의 논문, P.324 

15) 김진영, “무빙 타이포그래피의 움직임과 시각적 구조에 관한 연구 : 영상 

언어를 기반으로 한 무빙 타이포그래피 무비”, 상명대 예술·디자인대학원, 

커뮤니케이션디자인 학과, 석사논문, p.15.
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Ⅲ. 분석범위와 방법 

1. 분석범위

본 논문의 목적은 TV 예능프로그램의 키네틱 타이포그래피의 

활용요소의 분석이지만, 앞으로 예능프로그램의 키네틱 타이포그

래피의 발전을 위하여 분석대상을 2012년 방영 되었던 지상파 3

사(KBS, MBC, SBS) 방송사의 예능프로그램 중에서 최고 시청률을 

기록한 3개의 프로그램을 대상으로 하였다. 내용상 짧게 시즌별

로 만들 수밖에 없는 형태의 프로그램(서바이벌 오디션 프로그

램)과 키네틱 타이포그래피의 사용이 적은 스탠딩(Standing)개그 

형태의 프로그램은 제외 하였다.   

AGB닐슨 미디어리서치에서 조사된 일일 시청률을 토대로  2012

년도 TV 예능프로그램의 평균 시청률 통계를 낸 결과 가장 높게 

나온 프로그램은 런닝맨, 1박2일, 무한도전으로 나타났다. 프로

그램 일일 최고 시청률은 1박2일 234회, 런닝맨 77회, 무한도전 

283회로 나타났다.

1박2일
시청률 29.3%, 234회, 2012.03.11. 
부제: 새로운 멤버들과 함께 떠난 백아도 두 번째 이야기 

런닝맨
시청률 22.7%, 77회, 2012.01.15. 
부제: 여수 특집 제2탄! 아이유의 깜짝 출연!

무한도전
시청률 20.6%, 283회, 2012.01.07. 
부제: 나름 가수다 세 번째 이야기

표 2. 분석대상

2. 분석방법

본 연구자는 김아름 (“TV 드라마 타이틀에 나타나는 키네틱 

타이포그래피에 관한 연구 : 트렌디 드라마를 중심으로”, 2010)

논문에서 사용한 분석 틀을 바탕으로 본 연구에 맞게 재수정하여 

분석하였다. 김아름은 위치와 전개방식에는 단순히 방향성(X축,  
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Y축, Z축)만 분석하는데 반해, 본 연구자는 표현되는 기법을 추

가로 분석하였으며, 타이포의 쓰임새를 알아보기 위하여 자막의 

의도를 추가 하였다. 색상 또한, 예능 프로그램이라는 특성에 맞

추어 혼합형과 단독형으로 구분하여 분석하였으며, 서체에도 켈

리그라피를 추가 하여 더욱 자세하고 다양한 층면으로 분석하기 

위하여 노력하였다.

2-1. 전개 방식

    Z축

Zoom-In → Cut

Zoom-Out → Cut

Cut → Zoom-In

    X축       Pan → Cut
        Right  

        Left  

    Y축       Tilt → Cut
         Up 

        Down 

                         Fade-In → Cut

                      Fade-In → Fade-Out  

                          Cut → Cut

표 3. 전개방식 정리

전개 방식은 영상의 전환 기법으로 키네틱 타이포그래피 등장

방법과 퇴장방법으로 컷(Cut), 줌인(Zoom-In), 줌아웃

(Zoom-Out), 페이드인(Fade-In), 페이드아웃(Fade-Out), 펜

(Pan), 틸트(Tilt)를 중심으로 분석하였으며, 분석하였던 영상물

을 토대로 하여 <표3>과 같이 전개 방식을 재정리 하였다. 위와 

같은 전개방식을 통하여 가로축인 X축, 세로축인 Y축, 깊이를 나

타내는 Z축을 알아볼 수 있다. 

2-2. 위치

 3:4 종횡비를 갖는 표준 텔레비전을 기준으로 하여, 키네틱 타
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이포그래피의 위치를 영상 화면을 총 아홉 부분으로 나누어 중

앙·위, 중앙, 중앙·아래, 왼쪽·위, 왼쪽·중앙, 왼쪽·아래,

오른쪽·위, 오른쪽·중앙, 오른쪽·아래 9가지로 표기하였다. 

왼쪽 · 중앙

왼쪽 · 아래

왼쪽 · 위

중앙

중앙 · 아래

중앙 · 위 오른쪽 · 위

오른쪽·중앙

오른쪽·아래

그림 1. 타이포그래피의 위치   

2-3. 자막의도

타이포그래피의 쓰임새를 크게 대화와 상황표현으로 나누었다. 

대화는 프로그램에 등장하는 사람들의 대사나 내레이션

(Narration)의 내용을 표현한 경우이며, 상황표현은 프로그램 내

용의 진행과정이나 부과적인 설명 또는, 제작자가 상황에 맞게 

시청자를 대변하여 자신의 생각을 표현한 것이다.

2-4. 표현기법 

그림 2. 드롭 쉐도우(Drop Shadow), 스트로크(Stroke), 

그라데이션(Gradation)

그림 3. 타이포그래피와 실사이미지, 타이포그래피와 그림이미지
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표현기법은 단순한 타이포그래피에서 비주얼이미지를 부각시키

는 요소로서 드롭 쉐도우(Drop Shadow), 스트로크(Stroke), 그라

데이션(Gradation), 타이포그래피와 실사이미지, 타이포그래피와 

그림이미지로 총 5가지로 분류하였다. 

2-5. 색상

색상은 타이포그래피의 분류 수단이며, 분위기를 전달하고 사

실성을 묘사하며 정보를 요약하며, 또는 중요한 어휘를 부각시키

는 등의 다양한 역할을 한다. 

본 연구자는 색상을 크게 혼합형과 단독형으로 분류하였다. 혼

합형에는 타이포의 한 문장에 한 가지 이상의 색을 가진 것으로

써 2가지색에서 5가지색 혼합으로 총 5가지로 분류하였다. 단독

형은 프로그램에서 타이포에 쓰인 각각의 색을 말하는 것으로 레

드(Red), 버밀리언(Vermilion), 옐로우(Yellow), 그린(Green), 

블루(Blue), 퍼플(Purple), 블랙(Black), 화이트(White) 총 8가

지로 분류하였다.

그림 4. 혼합형과 단독형 

2-6. 서체

서체는 <그림 5>와 같이 세리프체(Serif Type), 산세리프체

(Sans Serif Type), 캘리그래피체(Calligraphy Type)로 총 3가지

로 분류하였다. 세리프체는 명조체와 궁서체와 같이 자획 끝부분

에 돌출선이 있는 형태의 서체를 뜻한다. 반대로 산세리프체는 

고딕체와 같이 자획 끝부분에 돌출되지 않은 서체를 말한다. 캘

리그라피체는 아름다운 서체란 뜻을 지닌 그리스어인 

‘Kalligraphia’에서 유래된 전문적인 핸드레터링 기술을 뜻한
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         분석    1박2일   런닝맨 무한도전

     타이포그래피 총 횟수  1509 (100%) 1094 (100%) 1447 (100%)

전개

방식

Z축

Zoom-In → Cut 1 (0.07%) 18 (1.6%) 35 (2.4%)

Zoom-Out → Cut 0 31 (2.8%) 44 (3%)

Cut → Zoom-In 0 0 1 (0.06%)

X축
Pan →

cut

Right  118

(7.8%)

111 32

(2.9%)

16 18

(1.6%)

12

Left  7 16 6

Y축
Tilt →

Cut

Up 36

(2.4%)

21 80

(7.3%)

76 32

(2.8%)

26

Down 15 4 6

  Fade-In → Cut 62 (4.1%) 145 (13.2%) 18 (1.2%)

 Fade-In → Fade-Out  12 (0.8%) 4 (0.3%) 0

     Cut → Cut 1280 (84.8%) 784 (71.6%) 1299 (90%)

다.16) 즉, 손으로 쓴 듯한 자유스럽고 개성이 강한 글씨체를 말

하며 직접 붓이나 다양한 도구를 사용하여 글씨를 쓴 후 스캔을 

받아 컴퓨터 작업을 통해 완성되기도 한다.    

그림 5. 세리프체, 산세리프체, 캘리그래피체 

Ⅵ. 분석결과

 2012년 1년간 방영 되었던 지상파 3사(KBS, MBC, SBS) 방송사

의 예능프로그램  TV 예능 프로그램 중 시청률이 높게 나타나는 

예능 프로그램 1박2일(234회), 런닝맨(77회), 무한도전(283회)의 

키네틱 타이포그래피의 분석 결과는 다음과 같다. 

16) NAVER 시사용어사전, http://terms.naver.com/entry.nhn?cid=1389&docId

    =72874&categoryId=1389, 검색어: 캘리그라피, (2013.01.29).
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위치 

중앙 위 15 (1%) 7 (0.6%) 2 (0.18%)

중앙 46 (3%) 13 (1.2%) 21 (1.4)

중앙 아래 619 (41%) 635 (58%) 652 (45%)

왼쪽 위 17 (1.1%) 10 (0.9%) 11 (0.8)

왼쪽 중앙 61 (4%) 14 (1.3%) 28 (2%)

왼쪽 아래 485 (32%) 203 (19%) 616 (43%)

오른쪽 위 36 (2.4%) 14 (1.3%) 7 (0.5%)

오른쪽 중앙 50 (3.3%) 15 (1.37%) 39 (2.7%)

오른쪽 아래 180 (12%) 183 (16.7) 234 (16%)

자막

의도

대화 379 (25%) 318 (29%) 917 (63%)

상황표현 1130 (75%) 776 (71%) 530 (37%)

표현

기법

Drop Shadow 866 129 284

Stroke 1014 918 1123

타이포그래피와 

실사이미지
1 7 23

타이포그래피와 

그림이미지
544 450 917

Gradation 255 340 545

색상

혼

합

형

2가지색 혼합 360 417 562

3가지색 혼합 194 148 192

4가지색 혼합 18 9 25

5가지색 혼합 2 0 3

단

독

형

Red 120 91 90

Vermilion 361 148 291

Yellow 365 297 579

Green 86 109 62

Blue 190 264 44

Purple 102 92 15

Black 75 76 558

White 1034 775 842

서체

세리프체 397 85 53

산세리프체 539 845 1008

캘리그래피체 691 312 454

표 4. 예능프로그램의 키네틱 타이포그래피의 분석 결과
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<표 4>의 분석결과와 같이 세 프로그램의 전개 방식에서는 컷

(Cut) → 컷(Cut)방식이 평균 82%로 제일 많은 비중을 차지하고 

있다. 컷(Cut) → 컷(Cut)방식은 출연자가 동선이 있을 때 카메

라가 출연자를 따라 움직이는 경우와 대화를 타이포로 표기할 때 

주로 사용하고 있었으며 그 외에 다른 전개방식들은 출연자의 동

선이 없는 경우 또는 상황표현을 할 때 사용하였다. <무한도전>

의 경우 <1박2일>과 <런닝맨>에 비해서 원근감을 주는 Z축인 줌

인(Zoom-In) → 컷(Cut)(2.4%), 줌아웃(Zoom-Out) → 컷

(Cut)(3%), 컷(Cut) → 줌인(Zoom-In)(0.06%)을 더 많이 사용하

여 대사와 상황표현의  재미와 분위기를 더욱 고조시켰으며, <1

박2일>의 경우 X축인 펜(Pan) → 컷(Cut)(7.8%)을 사용하여 프로

그램 안에서 출연자들의 게임과 미션의 설명을 하는데 주로 사용

하고 있었다. 그에 반해 <런닝맨>은 Y축인 틸트(Tilt) → 컷

(Cut)(7.3%)와 페이드인(Fade-in) → 컷(Cut)(13.2%)을 사용하여 

부드럽고 감각적인 도입부를 보여준다.  

프로그램
로고 부주제

방송사로고
나이등급
소주제
(미션)

그림 6.  화면상단의 구성

타이포그래피의 위치는 중앙아래가 평균 48%로 제일 많은 비중

을 차지하며, 왼쪽 아래가 평균 31%, 오른쪽 아래가 평균 15%로 

나타났다. 즉 대부분의 타이포그래피의 위치가 아래쪽에 위치하

고 있다는 것을 알 수 있다. <그림 6>과 같이 화면의 구성에서 

왼쪽 상단에는 프로그램의 로고와 부주제가 있으며, 오른쪽 상단
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에는 해당 프로그램의 방송국 로고와 시청할 수 있는 나이등급, 

미션을 나타내는 소주제 등이 위치하고 있다. 화면의 중앙에는 

출연자 혹은 배경을 잡기 때문에 혼잡을 방지하기 위하여 타이포 

대부분이 아래쪽에 위치하고 있다. 그 외에 다른 위치에서는 화

면에서 출연자가 한쪽 방향으로 치우쳐 여백이 있는 경우나 배경

을 나타낼 때, 혹은 출연자가 가려지지 않는 선에서 사용되고 있

었다.    

표현기법, 색상, 서체는 평범하게 보일 수 있는 타이포를 화면

과 뚜렷이 구별되는 효과를 나타내고 있다. 위의 기법은 각 프로

그램마다의 개성에 따라 조금씩 다르게 표현되고 있다는 것을 알 

수 있다. 타이포그래피의 표현기법에서 드롭 쉐도우(Drop 

Shadow), 스트로크(Stroke), 그라데이션(Gradation), 타이포그래

피와 그림이미지는 화면에 출연자나 배경에서 구분을 주기 위해 

사용되고 있다. 그중에서 타이포그래피와 그림이미지는 뉴스에서 

자주 쓰이는 바(Bar)형태나 혹은 개성적인 스타일 안에 타이포를 

넣어 사용하며, 출연자의 대화를 나타날 때 많이 사용되고 있다. 

영상이미지가 한 프레임으로 고정된 것이 아니라 여러 프레임으

로 구성되기 때문에 가독성을 주기위하여 이러한 새로운 기법을 

사용하고 있었다. 

타이포그래피의 색상은 한 문장에 단순히 한 가지의 색을 사용

하기 보다는 적게는 2가지 많게는 5가지의 색을 한 문장에서 사

용하여 해당 문장에 포인트를 강조하거나 단조로움을 피하기 위

하여 쓰여 지고 있었으며, 혼합형 중에서도 2가지색혼합이 제일 

많이 사용되고 있었다. 타이포의 각각의 색 구분인 단독형에서는 

각 프로그램의 쓰인 색의 비율은 각각 다르게 나타났지만, 세 프

로그램 다 화이트(White)의 색을 제일 많이 사용하는 것으로 나

타났다. 

Ⅴ. 결론

 1996년 MBC‘일요일 일요일 밤에’의 연출자 김영희 PD에 의
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해 일본 예능프로그램을 벤치마킹해 처음으로 시도 되었던 예능 

프로그램의 타이포그래피는 현재 TV 예능 프로그램에서 빠져서는 

안 되는 요소가 되었으며 이는 키네틱 타이포그래피의 시각적인 

특성을 살려 예능 프로그램에 재미와 흥미를 유발하고 있었다.

본 연구에서 2012년 방영 되었던 지상파 3사의 예능 프로그램 

중에서 시청률이 높게 나타난 런닝맨, 1박2일, 무한도전을 분석

하였다. 분석한 결과를 보면 예능 프로그램에서 사용된 키네틱 

타이포그래피의 전개방식에서는 프로그램의 차이점은 <무한도전>

의 경우 Z축을 사용하여 상황표현의 재미와 분위기를 유발하였

다. <1박2일>의 경우 X축을 사용하여 게임과 미션의 설명을 하였

으며, <런닝맨>은 Y축을 사용하여 프로그램의 도입부를 제작 하

였다는 점이다. 통계적으로 봤을 때 컷(Cut) → 컷(Cut)이라는 

단순한 전개방식의 비중이 높게 나타났지만 그 때문에 다른 전개

방식(Zoom, Pan, Tilt, Fade)을 오히려 부각시키는 요소가 되는 

것으로 보인다. 색상에서 단독형에서는 무채색인 화이트(White)

의 색상을 가장 많이 사용하였다. 즉, 영상에 제일 방해가 되지 

않는 색상인 화이트를 제일 많이 사용하는 것으로 보인다. 하지

만 단조로워 보일 수 있는 화이트 색상 대신 다른 색상과 2가지 

이상의 색상을 혼합함으로써 타이포를 강조하거나 단조로움을 없

애주고 있었다. 뿐만 아니라 드롭 쉐도우(Drop Shadow), 스트로

크(Stroke), 그라데이션(Gradation), 그림이미지를 사용하여 화

면에 출연자나 배경에서 타이포를 구분을 주고 있었다. 표현기법 

면에서 봤을 때, 대화를 타이포로 표현함에 있어서 프로그램 컨

셉에 부합하는 바(Bar)형태의 그림이미지를 같이 사용하고 있다

는 공통점을 알 수 있었다. 하지만 전개방식, 위치, 색상, 서체

는 세부적으로 봤을 때 각 프로그램의 개성에 맞게 선호하는 요

소가 다르게 나타났다. 앞에서 조사한 3개의 예능프로그램에서 

사용한 공통된 요소와 새로 만들어질 예능프로그램에 컨셉과 주

된 시청자의 연령대를 고려하여 전개방식, 위치, 색상, 서체를 

구상한다면 키네틱 타이포그래피를 사용했던 기존의 예능프로그

램과 차별을 줄 수 있을 것으로 생각된다. 
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디지털 매체의 성장으로 인하여 시청자들의 안목이 높아 졌으

며 그만큼 프로그램의 요구하는 기대치가 높아 졌다. 물론 키네

틱 타이포그래피가 프로그램을 만드는 하나의 요소이지만, 시청

자의 감성을 자극 하는데 도움을 줄 수 있을 것이라 사료된다.
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ABSTRACT

Kinetic Typography study on TV Entertainment Programs

- Focused on <2 Days & 1 Night>, <Running Man>, 

<Infinite Challenge> -

Kim, Hyun-Ki ․ Bang, Yoon-Kyeong

Up until about ten years ago, the use of typography played only an 

auxiliary role on broadcast television programs, primarily by 

transmitting information in order to facilitate a basic 

understanding of content. Recently, however, kinetic typography has 

become an important component in broadcast production. In fact, 

kinetic typography has developed into a visual language and a means 

of artistic expression, one that is increasingly used in the 

production of entertainment programs on television.

This paper analyzes six aspects of kinetic typography: manner of 

development, location, intent, expressive techniques, color and 

font selection. Particular attention is placed on their use in three 

highly rated television entertainment programs: “2 Days & 1 

Night”, “Running Man”, and “Infinite Challenge”. The 

development way consists of the technique : starts off with cut and 

ends with cut. While, other techniques show conversation and 

situation representation using Z axis : zoom-in, zoom-out in 

<Infinite Challenge>, X axis : pan in <2 Days & 1 Night>. and Y axis 

: tilt in <Running Man>. Typographic design elements, expression 

technique, color, font are shown up according to the feature of each 

program.

The resulting analysis suggests new ways for motion arts 

designers and the broadcast media to use kinetic typography in the 

development of television programs.

Key Word : Kinetic Typography, Typography, TV Entertainment 

Programs. 
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