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키네틱 타이포그래피를 통한 텍스트 기반
커뮤니케이션에서의 감정 전달 연구
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요 약

키네틱 타이포그래피는 정적인 텍스트에 동적인 속성을 부여하여 다양한 감정을 표현하기 위한 방법으로

서 연구되어 왔다. 본 연구에서는 감정 전달의 측면에서 키네틱 타이포그래피가 지니는 효용성과 감정 전달에

가장 큰 영향을 끼치는 키네틱 요소가 무엇인지 살펴보았다. 감정은 무드(Mood)와 에너지(Energy)라는 두

가지 차원을 통해 평가될 수 있는데, 본 연구에서는 전문가에 의해 미리 제작된 80개의 키네틱 타이포그래피

효과의 무드 및 에너지를 21명의 참여자가 평가하였다. 분석 결과, 실험 참여자들은 전문가들이 효과를 제작

할 때 의도한 바에 상응하는 무드와 에너지를 느끼는 것으로 나타났다. 이는 미리 제작된 키네틱 타이포그래

피 효과에 담긴 감정이 성공적으로 전달되고 있음을 보여준다. 개별 속성이 무드와 에너지에 미치는 영향을

조사한 선형분석에서는 글자 크기, 이동방향, 투명도, 속도 및 가속도 등이 에너지를 변화시키는데 유의미한

영향을 주었으며, 글자 움직임의 규칙성 여부, 투명도, 이동 방향 등이 무드를 변화시키는데 유의미한 영향을

준 것으로 조사되었다.

Evaluating Pre-defined Kinetic Typography Effects
to Convey Emotions

Joonhwan Lee
†
, Dongwhan Kim

††
, Jieun Wee

†††
, Sooyeun Jang

††††
,

Seyong Ha
†††††
, Soojin Jun

††††††

ABSTRACT

Kinetic typography has been suggested to express emotions in computer-mediated communication

(CMC) by empowering static texts with dynamic attributes, where conversations occur primarily in

text-based forms. In this work, we investigate whether pre-defined kinetic typography effects are capable

of delivering emotions, and further, which specific attributes of kinetic typography arouse such emotions.

The results show that emotional response of users were corresponding to the emotions intended by

experts, indicating that pre-defined kinetic typography is an applicable way to express emotions

consistently in CMC. Also, results demonstrate some key attributes that derive certain levels of mood

and energy respectively. Energy level turned out to be affected by the font size, transparency, direction

of movement, amount of movement, velocity, and acceleration of the text, while mood level was influenced

by the transparency, direction of movement, regularity in movement, and speed of the text.
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1. 서 론

텍스트 기반의 커뮤니케이션은 매우 오랜 전통을

가지고 있음에도 불구하고, 텍스트가 가진 정적인 특

성은 크게 변화하지 않았다. 텍스트를 통해 많은 대

화나 정보의 교환이 이루어지고는 있지만, 텍스트가

가진 한계로 인해 직접 마주할 때만큼 감정을 담아

상대방에게 전달하기에는 무리가 있다. 컴퓨터의 도

래 이후 활발히 전개되어 온 컴퓨터 매개 커뮤니케이

션(computer-mediated communication, 이하 CMC)

발전과정에서 텍스트가 구술성을 가지게 되면서, 과거

와는 달리 동시적인 커뮤니케이션의 도구로 진화하게

되었다[1]. 이에 텍스트 기반 커뮤니케이션에서도 즉

시적으로 감정을 전달해야 할 필요성이 증가되었다.

카네기멜론 대학교(Carnegie Mellon University)

에서 1982년에 처음 시작된 이모티콘(emoticon)은

텍스트를 통해 감정을 전달하고자 하는 좋은 예이

다.1) 당시 이 대학에서는 온라인을 통해 서로 정보를

교류할 수 있는 ‘온라인 게시판(bboard)’이 처음 도입

되었는데, 사람들은 종종 타인의 글을 잘못 이해하여

불필요한 감정의 충돌을 일으키곤 하였다. 이에 스캇

팔만(Scott Fahlman) 교수는 콜론(:)과 괄호 기호를

조합한 스마일리(smiley) 상징의 사용을 제안하며,

농담이나 기쁜 감정, 혹은 불쾌한 감정들을 스마일리

를 통해 표현하자고 제안하였다. 하지만 이러한 이모

티콘들 역시 감정 전달에 있어 여러 문제점을 가지고

있다. 일반적으로 이모티콘은 다양한 표정을 통해 감

정을 손쉽게 표현하는데 용이하지만, 미리 제작된 감

정표현은 정형화되어 있고 사람마다 다양한 감정의

표현 차이를 고려하지 못하기 때문이다. 따라서 이모

티콘은 일반적인 수준의 감정을 표현하는 데는 적합

하지만 감정의 다양한 깊이를 표현하지는 못한다는

한계점이 있다.

키네틱 타이포그래피는 디지털 환경에서 정적인

텍스트가 가지는 문제점을 극복하고자, 텍스트에 시

공간적인 변화를 통한 역동적인 속성을 부여함으로

써 다양한 감정의 종류와 깊이를 전달하기 위한 대안

으로 제안되었다. 하지만 이런 장점에도 불구하고 제

작의 어려움 때문에 실제 커뮤니케이션 환경에서 키

네틱 타이포그래피는 여전히 널리 사용되지 못하고

있다. 이모티콘이나 스티커의 경우 미리 제공된 라이

1) http://www.cs.cmu.edu/smiley/

브러리에서 사용자가 필요에 따라 선택해 사용하면

되지만, 키네틱 타이포그래피를 사용하여 다양한 감

정을 표현하기 위해서는 전문적인 애니메이션 제작

기술의 이해와 도구의 학습이 필요하며 실시간으로

효과를 만들어 내기도 힘들다는 문제점을 가지고 있

기 때문이다. 키네딧(Kinedit)이나 위글렛(Wigglet)

과 같은 손쉬운 키네틱 타이포그래피 제작 도구가

제안되었으나 이 역시도 실시간 대화에 적합하지 않

다는 한계가 있다[2-4]. 이에 이모티콘처럼 전문가가

미리 제작한 키네틱 타이포그래피 효과 라이브러리

를 구축하여 제공하는 경우 전문가들이 제작 시 의도

한 감정이 사용자들에게도 충분히 전달될 수 있음을

밝히는 연구도 진행되었다[5].

이렇듯 컴퓨터를 매개로 한 커뮤니케이션 상황에

서 감정을 효과적으로 전달하기 위한 도구로서 키네

틱 타이포그래피의 유용성이 어느 정도 입증이 되었

음에도 불구하고, 키네틱 타이포그래피의 다양한 움

직임의 속성과 특정한 감정 유발 간의 상관관계에

관한 구체적인 연구는 아직까지 이루어지지 않고 있

다. 대부분의 선행연구가 움직임을 더하면 감정표현

이 더욱 풍부해진다는 선에 머무르고 있어[6,7], 키네

틱 타이포그래피의 다양한 속성에 대한 보다 사려

깊은 연구가 필요하다. 또한, 키네틱 타이포그래피와

텍스트의 감정 전달에 대한 기존 연구가 대부분 알파

벳을 기반으로 하는 영어 문화권에서 이루어졌다는

한계도 가지고 있다. 영어와 한국어는 감정의 종류부

터 표현방법까지 여러 면에서 문화적 차이와 언어

구조적인 차이가 존재하기 때문에, 영어를 기반으로

진행된 연구들에서 발견된 효과를 한국어 커뮤니케

이션 환경에서도 그대로 적용할 수 있는지 여부를

밝힌 선행연구는 아직 시도되지 않았다.

이에 본 연구는 한국어로 만들어진 키네틱 타이포

그래피 효과를 통해서도 다양한 감정의 전달이 제대

로 이루어지는지를 살펴보았다. 나아가, 키네틱 타이

포그래피 효과에서 특정한 감정을 유도하는 중요한

속성들이 무엇인지를 알아보고 이를 활용할 수 있는

가능성에 대해 살펴보았다.

2. 관련연구

2.1 정서에 대한 기존연구

‘정서(emotion)’는 사람들 사이의 커뮤니케이션에
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있어서 중요한 부분을 차지한다. 매 순간 사람들이

느끼는 그 무언가를 구체적인 단어로 모두 표현하는

것은 사실상 불가능하지만, 사람들이 때에 따라 다양

한 심적 정서의 상태를 가지고 그러한 본인의 정서를

기반으로 자신 혹은 타인과 소통하기 때문이다. 커뮤

니케이션을 이해하는데 정서가 기본적인 요소로 작

용하는 만큼 정서에 대해 많은 연구들이 이루어졌다.

하지만 아직까지도 구체적으로 ‘정서란 어떤 것이다’

라고 학문적으로 합의된 바는 없다. 이는 정서라는

개념이 다소 추상적이고, 그것을 바라보는 근본적인

입장이 연구자들마다 다르기 때문이다.

정서에 대한 기존의 연구는 크게 진화론적(evolu-

tionary psychology) 관점과 구성주의적(social con-

structionism) 관점에서 진행되어 왔다. 진화론적 관

점에서의 정서는 “기본 정서(basic emotion)”와 같이

다른 문화와 환경에서 자라온 사람들에게서도 공통

적으로 나타나는 생물학적 요소라고 정의된다. 구성

주의적 관점에서의 정서는 문화적으로 형성된 사회

적 지침에 따르는 인식적인 평가라고 주장되어 왔다

[8,9]. 이 외에, 정서를 시간에 따라 진화되는 것과

사회적으로 구성되는 것으로 분리하여 봐야 한다는

통합적 이론(hybrid theories)이 제시되기도 했다

[10]. 에크만[11]도 기존의 진화론적 주장을 번복하

며, “기본 정서(basic emotion)”는 서로 명확히 구별

되는 “개별 정서(discrete emotion)”이지만 다른 모

든 정서는 기본 정서들이 섞인 형태(blended/mixed

emotional state)로, 하나의 감정적 상태(single af-

fective state)가 아니라 서로 관련된 감정상태의 집

합(a family of related states)으로 봐야 함을 강조했

다.2) 예를 들어, 분노를 표현하는 정서에 대한 감정

상태의 집합에는 60여 가지가 넘는 서로 다른 표현이

존재하는데, 이들 모두 공통의 근육의 움직임 패턴을

보이며 그 패턴은 역겨움을 표현하는 감정들의 집합

에서 보이는 근육 움직임 패턴과는 상이하다는 것이

다[11].

러셀[12]은 정서라는 개념에 대해 보다 근본적인

문제점을 지적하기도 했다. 우리가 흔히 언어로 표현

하는 정서에 상응하는 어휘의 사용과 그 범주는 문화

2) 이같은 이유로, 본 연구에서는 영문 “basic emotion”을

국문으로 옮기는 과정에서, 기본 정서보다 “대표정서”라

는 표현이 더 적합하다고 판단되어 이후에는 기본 정서

대신 대표정서라는 표현을 사용한다.

별로, 시대별로 조금씩 차이가 있고, 근본적으로 무

엇이 “정서”이고 아닌지에 대해 명확하게 구별하기

어렵다고 주장하였다. 이처럼 정서라는 개념은 경계

를 명확히 할 수 없기 때문에 이를 막연히 존재하는

어떠한 심적 상태, 즉 여러 감정상태의 집합인 정서

로 바라보기 보다는, 사람들이 실제로 순간순간 특정

사건에 따라 느끼는 ‘감정’의 수준에서 봐야한다고

지적했다.

본 연구의 목적은 구체적인 정서의 종류 혹은 정

서 간의 차이를 설명하기 보다는 다양한 감정의 효과

적인 표현과 전달의 가능성을 살펴보는 데에 있다.

따라서 지금까지 논의되었던 정서에 대한 근본적인

물음은 향후 과제로 남겨두고, 정서를 바라보는 시각

이 논쟁의 여지가 많은 만큼 극단적인 관점을 취하지

않으면서도 사람들이 순간순간 느끼는 정서, 즉 특정

한 ‘감정’들을 소통하는데 적합한 러셀의 2003년도

연구 맥락에서 본 연구를 진행하였다.

2.2 감정 분류 차원

여러 감정들의 집합을 지칭하는 ‘정서’라는 개념에

대해 대립되는 여러 의견들이 존재하지만, 다양한 감

정들을 차원으로 분류해서 상대적으로 볼 수 있다는

점에는 어느 정도 합의가 되어왔다[12,14-18].

감정과 관련된 기존 연구들은 흔히 긍정-부정 차

원의 ‘유인가(valence)’, 그리고 ‘활성화 정도(activa-

tion level)’의 두 차원으로 감정을 분류해서 보았다.

유인가와 활성화 정도를 측정하는 데 사용된 조작적

정의는 연구에 따라 다양하게 나타난다. ‘유인가’의

경우, 긍정-부정(positive-negative), 쾌-불쾌(plea-

sant-unpleasant), 환대-적대(hospitable-hostile) 등

으로, 그리고 ‘활성화 정도’의 경우에는 각성-이완

(aroused-sleep), 긴장-안정(tensed-relaxed), 활성-

비활성(active-inactive), 참여-불참 (engaged-dis-

engaged) 등의 스케일로 측정되기도 했다. 왓슨과

텔레젠[18]은 유인가를 ‘무드(mood)’로 표현하여, 감

정을 상위 수준에서 기분의 긍정-부정 측면으로 분

류하였으며, 러셀 등[16]은 감정을 쾌-불쾌와 각성-

이완의 두 차원으로 더 구체적으로 분류하기도 했다.

이후 러셀은 2003년 연구에서 각성-이완, 활성-비활

성, 긴장-안정 등의 표현이 서로 다르지만, 모두 감정

의 역동성 혹은 에너지(energy)를 가리킨다는 점에

서 그 의미는 같다고 주장하며 감정 분류 차원을 쾌-
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불쾌와 활성-비활성 두 가지로 표현하기도 했다.

감정에 대한 기존 연구들이 주로 서양에서 행해졌

기 때문에 국내에서도 한국인 특수의 정서를 반영한

감정들에 대한 감정어 분류를 시도한 연구들이 있었

다. 감정에 대한 국내 선행 연구로는 6가지 기본 정서

를 바탕으로 감정의 정도를 더해 분류하는 방식도

있었으나 주로 유인가와 활성화 정도의 2차원적 분

류를 기반으로 하되, 한국인들을 대상으로 한 감정어

에 대한 조사를 통해 영어로 된 감정을 번역하는데

있어서 생길 수 있는 미묘한 차이를 줄이고 한국어에

특수하게 존재하는 감정어의 표현을 담으려 했다. 박

성은과 이용규[13]는 텍스트 기반의 서비스에서 정

형화되거나 보편적이지 않은 감정 표현 방식에 대한

문제를 해결하고자 일반 텍스트 문서에 감정 태그를

삽입하는 감정 표현 방식으로 EmoXML을 제안하였

다. 이러한 방식은 6가지의 기본 감정 분류 방식을

기반으로 한 감정의 분류 방식과 3가지 강도를 감정

의 정도 방식으로 쳬계를 나누어, 문장 내에 사용된

감정 어휘를 마크업하여 관련 감정 태그를 자동으로

분석할 수 있는 시스템을 설계하였다. 또한 박인조와

민경환[14]은 연세대학교 언어정보개발연구원에서

1998년 제작한 <현대 한국어의 어휘 빈도> 자료집

을 기초로 감정현상을 전공하는 연구자들과 대학원

생들의 감정어 선별 과정을 통해 총 434개의 감정단

어를 분류했다. 이를 통해 전문가가 아닌 일반인 대

학생들을 대상으로 감정어에 대한 쾌-불쾌와 활성화

수준을 확인해 본 결과, 쾌-불쾌 차원은 검증되었지

만 활성화 차원은 검증되지 않았다. 이준웅 등[15]은

박인조와 민경환[14]이 연구에서 사용한 감정어 목

록을 바탕으로 감정표현의 적절성과 친숙성 평가, 그

리고 유사성 분류를 통해 총 115개의 감정 단어목록

을 만들고 다차원척도 분석을 하여, 한국어로 된 감

정어가 쾌-불쾌와 각성-이완, 그리고 타인-자신 지

향성의 3차원으로 분류된다고 보기도 했다. 이러한

기존 연구들을 바탕으로, 본 연구에서는 감정을 ‘쾌-

불쾌의 척도’를 재는 ‘무드(mood)’의 차원과 ‘활성-

비활성의 척도’를 재는 ‘에너지(energy)’의 차원으로

감정을 분류했다.3)

3) 이후 논문에서는 영문에서 국문으로의 번역에서

생길 수 있는 문제점을 줄이기 위해, mood는 “무

드”로, energy는 “에너지”로 대체한다.

2.3 컴퓨터 매개 커뮤니케이션 환경에서의 감정표현

인터넷과 모바일 디바이스, 개인미디어 등의 확산

으로 인하여 이메일, 블로그 등과 같이 컴퓨터를 매

개로 한 비동시적 커뮤니케이션에서 나아가, 메신저

서비스와 같은 동시적 온라인 커뮤니케이션 또한 활

발해졌다. 이메일, 컴퓨터 메신저 서비스부터 스마트

폰의 확산과 함께 등장한 카카오톡이나 라인과 같은

모바일 메신저 서비스에 이르기까지, 오랜 기간 다양

한 CMC 서비스가 사용되어 왔음에도 아직까지도 대

부분의 대화는 단순히 텍스트를 주고받는 형식에 머

물러 있는 상황이다. 페이스타임(FaceTime)과 같은

화상통화나 시리(Siri)와 같은 음성인식 엔진을 기반

으로 한 서비스도 제공이 되기는 하지만, 대다수의

사람들이 온라인으로 대화를 주고받는 방식은 여전

히 텍스트 기반 서비스의 틀에서 크게 벗어나지 않고

있다.

덕스, 피셔와 보스[19]에 따르면, CMC의 경우, 면

대면 상황에서의 커뮤니케이션과는 달리 상대방과

직접적으로 마주하고 대화하는 상황이 아니기 때문

에 상대방에 대한 사회적 차원의 이해를 더 필요로

한다. 그들은 MSN 메신저 서비스와 온라인 데이팅

서비스의 성공을 예로 들면서 CMC는 새로운 사람을

만나거나 직접 마주하지 않고도 많은 감정의 교류를

필요로 하는 경우에는 오히려 면대면보다 감정의 표

현이 다양해진다고 주장하며, CMC가 표정과 몸짓,

목소리 톤 등의 비언어적 단서의 부재로 면대면 커뮤

니케이션에 비해 감정의 표현이 적고 비인격적이라

는 기존의 주장들[20,21]을 반박했다.

텍스트를 기반으로 하는 온라인 커뮤니케이션에

서 사람들 사이의 보다 직접적이고 즉각적인 감정표

현은 이모티콘을 통해 용이해졌다. 이모티콘은 정적

이지만 사람의 표정을 재현하기 때문에 메시지를 통

해 상대방에게 감정을 전달하는 경우, 비언어적 단서

를 제공하여 감정에 대한 이해를 돕는다[5]. 초기의

이모티콘은 사용자들이 직접 콜론, 괄호 등 ASCII

문자부호를 조합해서 사람의 표정을 표현하는 형태

로 사용되었다. 이후에는 스마일리로 대표되는 노란

색 바탕의 얼굴에 다양한 표정을 담은 이모티콘들이

이미지 형태로 미리 제작되어 라이브러리로 사용자

들에게 제공되었다. 최근 카카오톡, 라인과 같은 메

신저에서는 다양한 표정을 담은 캐릭터 이모티콘을

제공할 뿐만 아니라, 기존의 정적이었던 이모티콘에
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그림 1. 키네틱 타이포그래피의 예 (위: happy, 아래: sad)

동적인 요소를 추가한 애니메이션 형태의 이모티콘

을 제공하기도 한다. 애니메이션 이모티콘은 두세 컷

의 짧은 이미지들을 연속적으로 보여줌으로써 표정

변화 또는 몸의 움직임을 나타낼 수 있어 보다 실감

나는 감정표현을 가능하게 해준다. 이 같은 이모티콘

을 활용해 텍스트를 통해서도 어느 정도의 감정 전달

은 가능하지만, 이모티콘은 텍스트와 분리되어 제공

되는 서비스이므로 동시적 표현이 사실상 불가능하

기 때문에 아직까지는 보조적인 수준에 그칠 수밖에

없다. 또한 이모티콘만으로는 면대면 상황에서의 감

정표현과 전달, 그리고 이에 대한 이해를 돕는 목소

리 톤이나 표정과 같은 비언어적인 단서들을 대체하

기에는 충분하지 않다. 일부 사용자는 격한 감정을

표현하기 위해 같은 표정의 이모티콘을 동시에 여러

번 연속적으로 사용하거나 서로 다른 이모티콘을 섞

어서 한 번에 연속적으로 사용하는 경우도 있으나,

이 역시도 감정의 깊이나 격렬함의 정도를 전달하는

데는 한계가 있다. 이에 텍스트를 기반으로 하는

CMC 환경에서 제시된 한계점들을 보완하기 위한 대

안으로 키네틱 타이포그래피가 제안되었다.

2.4 키네틱 타이포그래피

키네틱 타이포그래피는 텍스트의 크기, 위치 등의

타이포그래피적 속성을 시간과 공간을 통해 변화시

켜 정적인 텍스트에 역동성을 부여한 것으로 정의할

수 있다[22]. ‘타이포그래피’는 활자 서체를 배열하고

시각적으로 표현하는 기술 및 예술적 활동을 의미하

며 폰트의 종류, 글자의 크기 및 색상 등으로 표현된

다. 감정표현 수단으로서의 타이포그래피에 관한 사

례들은 20세기 초 미래파 타이포그래피나 구체시 같

은 인쇄매체 기반의 정적 타이포그래피에서 그 유래

를 찾아볼 수 있으나[6], 1990년대 후반 영상매체 및

웹이나 인터랙티브 환경을 기반으로 한 작업이나 연

구를 통해 더욱 활성화되었다[7,23,24]. 포드 등에 따

르면 키네틱 타이포그래피가 말투나 표정, 또는 신체

의 움직임과 같은 표현을 차용해서 텍스트 만으로

감정이나 몸짓과 같은 비언어적 단서를 전달하는데

효과가 있음을 보여주기도 했다[22]. 그림 1 예를 들

어, “도와줘”라는 단어에 작은 진동 움직임을 주는

것만으로 두려움이라는 감정을 더욱 효과적으로 전

달할 수 있다[20]. 마찬가지로, 글씨체를 볼드체로 변

화 시키고, 크기를 키우는 것으로 화자가 느끼는 다

급함을 표현할 수 있다[5].

김현정[6]은 키네틱 타이포그래피가 효과적으로

감정을 전달하기 위해 사용되는 표현방법을 제시하

였다. 이 연구에 따르면, 20세기 초의 표현주의적 타

이포그래피의 대표작들을 분석한 결과 감정표현을

위해 만들어진 타이포그래피의 특징은 네 가지로 분

류된다. 첫째는 운동감․속도감․리듬감의 표현, 둘

째는 소리의 시각화, 셋째는 자유시적 표현, 넷째는

다중적 의미부여이다. 김현정[6]은 이 같이 분류된

타이포그래피의 특징을 키네틱 타이포그래피에 적

용시켜 효과적으로 감정을 표현할 수 있다고 보았다.

이 중 운동감, 속도감, 그리고 리듬감은 ‘시간’과 ‘움

직임’이라는 요소에 의해 표현된다고 하며, 시간과

운동감을 키네틱 타이포그래피에서 가장 중요한 요

소로 꼽았다. 이를테면 글자들의 등장과 퇴장에서 나

타나는 규칙적인 흐름은 리듬감, 글자가 등장하여 스

크린에서 보이는 행동과 움직임의 정도는 운동감, 그

리고 그 행동과 움직임의 빠르기를 속도감이라고 할
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수 있으며 이들이 키네틱 타이포그래피에 어떻게 나

타나는가에 따라 전달하는 감정이 달라진다[6].

또한 키네틱 타이포그래피의 시간적, 공간적 특성

을 각기 다른 매체에서의 적용 방식에 대해 연구한

사례들도 있다[7,25]. 이영주[7]는 웹상에서 텍스트

의 형태와 위치에 따른 키네틱 타이포그래피를 통한

감정표현에 대한 연구를 진행하였다. 예를 들면 형태

의 왜곡을 다르게 적용함으로써 다양한 감정을 연출

할 수 있는데, 같은 텍스트를 사용하더라도, 흐릿해

지는 효과(blur)가 다소 부드러운 느낌을 나타내는

반면, 날카롭게 찢겨진 듯한 효과는 공포나 위기의식

을 표현한다는 것이다. 나아가, 위치 변화에 있어서

속도감을 부여함으로써 텍스트에 긴장감을 주는 등

의 감정 극대화 또한 연출이 가능하다고 보았다. 또

한 이준상 등[25]은 모션(키네틱) 타이포그래피를 이

용한 입체영상 제작방법에 대한 연구를 진행하였는

데, 텍스트의 움직임, 카메라 이동, 편집 및 합성을 이

용 등의 세가지 실험 방식을 통해 보다 입체적이고 실

재감 있는 시각정보전달의 효과 방식을 제안하였다.

폴리지 등[2]은 초기 키네틱 타이포그래피의 발달

이 표현적인 측면과 시지각적인 측면에서 전개되었

다고 설명했다. 첫째, 표현적인 측면의 예시로 영화

의 타이틀 시퀀스에 삽입된 텍스트를 들고 있는데,

처음에는 영화 시작 시 전반적인 성격이나 분위기를

보여주는 목적으로 주로 사용되었지만, 지금은 영화

외에도 방송프로그램과 광고에 자주 사용되어, 역동

적인 텍스트의 움직임이 감정을 표현하고 상대방의

시선을 끄는 데 효과적임을 보여주었다. 두 번째로

제시한 시지각적 측면은 텍스트가 화면에 보이고 읽

히는 방법을 말한다. 예를 들어, RSVP(Rapid Serial

Visual Presentation)는 고정된 위치에 단어를 하나

씩 끊어서 빠르게 연달아서 보여주는 방식을 말하는

데, 이 방식이 텍스트 전체를 화면에 한꺼번에 보여

주는 것보다 내용을 읽고 이해하는데 효과적이며 작

은 화면에서도 긴 본문의 글을 읽는데 도움이 된다는

점을 밝히고 있다.

지금까지 키네틱 타이포그래피에 대한 연구는 대

부분 알파벳을 기반으로 하는 영어 문화권에서만 이

루어져 왔으며 한국어의 경우는 아주 기본적인 수준

에 제한되어 진행되어 왔다. 알파벳과 달리 한글은,

발음기관과 천지인의 형상을 따서 단순한 기하학적

도형(점, 수직선, 수평선, 사선을 바탕으로 한 원, 사

각형, 삼각형 구조)을 기반으로 하기 때문에 조형성

을 가지고 있을 뿐만 아니라, 초성·중성·종성으로 분

리가능한 모아쓰기 구조로 이루어져 있기 때문에 텍

스트를 활용한 감정표현이 영미문화권에서와는 다

르게 나타난다[23]. 이러한 언어의 구조적 특수성에

도 불구하고 국내 키네틱 타이포그래피 연구에서는

여전히 영문의 접근 방식을 따라 제한된 방식으로

표현하거나 단순히 디자이너의 직관에 의존한 형태

로 이루어져 왔다. 이에 신상기와 김효용[24]은 한글

만의 독특한 언어 구조를 바탕으로 텍스트를 초성·

중성·종성으로 분리하여 애니메이션 원리를 적용함

으로써 한글 키네틱 타이포그래피의 감정전달 가능

성에 대해 탐색적으로 살펴본 결과, 영문과는 확실히

차별화된 효과를 통해 감정표현이 가능함을 확인하

기도 했다.

이처럼 키네틱 타이포그래피를 커뮤니케이션의

수단으로 활용하기 위해 필요한 효과를 제작하는 도

구에 대한 관심 또한 증가했다. 현재까지 개발된 키

네틱 타이포그래피 효과의 제작 도구는 다음과 같이

크게 세 가지로 분류할 수 있다[5]. 첫 번째는 표현의

제약 없이 다양한 효과를 만들 수 있는 애니메이션

전문가를 위한 도구들이다. 어도비 애프터이펙츠

(Adobe AfterEffects)나 애플 모션(Apple Motion)

등이 대표적으로 영화의 타이틀 제작 등에서 텍스트

와 이미지, 동영상 등의 다양한 효과를 만들어 내기

위해 주로 사용된다. 이들 도구는 처음부터 텍스트를

위해 만들어진 도구가 아닌 까닭에 일반 사용자들이

사용하기 어려울 뿐만 아니라 제작시간이 오래 걸린

다는 단점도 있어 텍스트 기반 커뮤니케이션에 적합

한 도구라고 볼 수 없다. 두 번째는 키네틱 타이포그

래피 제작에 최적화된 도구를 들 수 있다. 애플의 라

이브타입(LiveType)이나 위글렛(Wigglet), 엑티브

텍스트(ActiveText) 등이 대표적인데, 텍스트의 애

니메이션 효과를 만들기에 쉬운 도구들을 제공하고

있고, 몇몇 효과들을 라이브러리 형태로 제공하여 제

작의 편리성을 도모하고 있다[3,4,26]. 그러나 이들

역시 텍스트 기반 커뮤니케이션을 전제로 제작된 것

은 아니기 때문에 기능을 익히고 효과를 제작하는데

많은 시간이 걸린다는 문제점을 가지고 있다. 마지막

으로는 키네딧(Kinedit)이나 KIM(Kinetic-Typog-

raphy Instant Messenger)을 들 수 있는데, 앞선 두

개 그룹의 도구 보다는 손쉽고 빠른 속도로 텍스트
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기반 커뮤니케이션을 위한 키네틱 타이포그래피 효

과를 제작할 수 있게 해주지만, 여전히 실시간 커뮤

니케이션에 사용하기에는 충분하지 않다[2,27].

사용자가 매번 새로운 효과를 만들어내는 방법은

실시간 커뮤니케이션에는 적용하기 힘든 방법이다.

이준환 등[5]은 감정표현을 보조하는 키네틱 타이포

그래피를 실시간으로 사용하기 위해서는 이모티콘

처럼 미리 만들어진 효과를 선택해서 사용하는 방법

이 더 적합하다고 보았다. 따라서 이준환 등[5]은 감

정표현을 목적으로 미리 제작된 키네틱 타이포그래

피 효과가, 그 효과를 보고 사용하는 사람들에게 의

도된 감정대로 충분히 전달되는지를 밝히는 연구를

진행하였다. 연구는 키네틱 타이포그래피 전문가들

에게 특정 감정에 해당하는 키네틱 타이포그래피 효

과 제작을 의뢰하고, 연구참여자를 모집하여 전문가

가 만든 키네틱 타이포그래피 효과를 보여주며 느껴

지는 감정을 러셀 등[16]의 감정 분류체계를 이용하

여 평가하도록 하는 방식으로 이루어졌다. 참여자들

은 웹 화면을 통해 24개의 효과들을 무작위 순서로

본 뒤, 각 효과마다 느껴지는 감정을 무드와 에너지

측면으로 나누어 각각 7점 척도로 점수를 평가하였

다. 무드의 경우 점수가 높을수록 긍정적인 것을, 에

너지의 경우 점수가 높을수록 더 각성된 것을 의미하

였다. 참여자들이 평가한 무드와 에너지 점수를

ANOVA로 분석한 결과, 무드의 경우 네 종류의 효

과는 유의미하게 다른 무드 점수를 지니는 것으로

나타났으며 ‘행복’과 ‘즐거움’이 ‘화남’과 ‘우울함’보다

도 높은 무드 점수를 지니는 양상을 보였다 (F(3,195)

=125.805, p<0.0001). 에너지 역시 마찬가지로, 4개

감정을 표현한 키네틱 타이포그래피 효과에서 느껴

지는 에너지 값은 유의미하게 서로 다른 것으로 나타

났다 (F(3, 195)=322.075, p<0.0001). 이러한 결과는

서로 다른 전문가들에 의해 미리 만들어진 키네틱

타이포그래피 효과라 할지라도 각 효과가 지닌 감정

적인 상태는 사람들에게 일관되게 전달되며 사람들

이 같은 효과에 대해 서로 비슷한 감정을 느끼게 됨

을 보여준다[5]. 이준환 등[5]은 이러한 결과를 바탕

으로 실시간 커뮤니케이션 상황에서 감정표현의 용

도로 사용할 수 있도록 사전 제작된 키네틱 타이포그

래피 이모티콘, 또는 키네틱 타이포그래피 효과 라이

브러리의 활용가능성을 제시하였다.

3. 연구문제 및 연구방법

3.1 연구문제

실시간으로 이루어지는 CMC 환경에서 키네틱 타

이포그래피 효과를 사람들이 실시간으로 직접 제작

해 사용하는 일은 애니메이션 작업에 익숙하지 않은

비전문가에게는 매우 어렵고 번거로운 일이다. 선행

연구의 조사를 통해 살펴보았듯이 이러한 문제점을

극복하기 위해 손쉽게 키네틱 타이포그래피 효과를

제작할 수 있는 다양한 도구가 개발되었으나, 여전히

실시간 커뮤니케이션 환경에서 사용하기에는 어려

움이 따른다. 이에 이준환 등[5]은 이모티콘과 같이

키네틱 타이포그래피의 효과를 미리 제작하여 라이

브러리 형태로 제공하고, 대화 중에 필요한 효과를

선택하여 사용하는 방법의 효용성 등에 대해 연구하

였고, 전문가에 의해 제작된 키네틱 타이포그래피 효

과를 선택하여 사용하였을 때에도 충분히 의도한 감

정이 전달될 수 있음을 증명하였다. 그러나 이준환

등[5]의 기존 연구는 영어를 사용하는 문화권에서 실

험이 이루어졌기 때문에 한국어를 사용하는 키네틱

타이포그래피 환경에서도 동일한 연구 결과를 적용

할 수 있는지의 여부는 입증되지 않았다. 또한, 해당

연구가 주로 감정의 정도가 의도한 대로 일정한 수준

으로 전달되는지에만 초점이 맞추어져 수행되었기

때문에 특정한 감정을 유도하는 키네틱 타이포그래

피의 속성이 무엇인지에 대해서는 논의가 전혀 이루

어지지 못했다는 한계를 가지고 있다. 어떠한 키네틱

타이포그래피의 역동적 속성이 어떠한 감정을 유도

하는지를 파악하는 것은 키네틱 타이포그래피 효과

를 라이브러리에서 선택하여 사용하는 방법을 넘어,

차후 효과를 자동으로 생성하는 데에 활용될 수 있다

는 점에서 매우 중요한 통찰력을 제공할 것으로 기대

한다.

이에 본 연구에서는 한국어 감정의 표현과 전달에

있어서 키네틱 타이포그래피 효과 라이브러리의 효

용성을 살펴보고 그 과정에서 발견할 수 있는 키네틱

속성의 역할을 살펴보기 위해 다음과 같은 연구문제

를 검증하는 실험을 진행하였다.

연구문제 1. 전문가에 의해 제작된 키네틱 타이포

그래피 효과를 통해 일반 사용자에게 감정을 전달할

때, 사용자는 원래 의도된 감정을 일정한 정도로 받
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그림 2. 키네틱 타이포그래피 전문가에게 제시된 가이드 페이

지 (일부 발췌)

아들일 것인가?

가설 1) 전문가들이 의도한 감정의 무드 척도를

사용자들도 일정한 정도로 받아들일 것이다.

가설2) 전문가들이 의도한 감정의 에너지 척도를

사용자들도 일정한 정도로 받아들일 것이다.

연구문제 2. 키네틱 타이포그래피의 여러 속성 중

감정표현에 큰 영향을 미치는 속성들은 어떤 것이

있으며, 이중 특정한 감정을 유도하는 속성들은 무엇

인가?

본 연구에서 제기한 연구문제가 갖는 의미 및 중

요성은 다음과 같다. 앞서 선행연구들에서도 살펴본

바와 같이 텍스트 커뮤니케이션에서의 감정표현 방

법의 한계로 인해 이모티콘과 같은 보조적인 이미지

표현 수단이 개발되어 사용되어지고 있으나 이는 텍

스트 자체의 내용 및 표현과는 분리된 수단으로서의

한계를 가지고 있다. 이러한 한계를 극복하고자 키네

틱 타이포그래피가 가진 문자 (의미적 표현) 및 구술

커뮤니케이션(음성, 속도)의 특성을 결합해 감정표

현 수단으로 활용할 경우 텍스트 커뮤니케이션에서

의 효과적인 감정표현 및 전달이 더욱 용이해질 것으

로 기대된다. 또한 감정표현은 표현이나 해석에 있어

개인적인 차이가 크기 때문에 주관적인 커뮤니케이

션 방식으로 간주되어, 일반적으로 의미전달에 있어

커뮤니케이션의 불명확성에 대한 문제점이 제기될

수 있다. 그러나 선행연구들을 통해 키네틱 타이포그

래피가 풍부한 감정표현을 통해 효과적인 의미전달

에도 기여를 한다는 점이 이미 증명되었고, 주관적인

감정 커뮤니케이션 내에서도 무드와 에너지 표현에

밀접한 영향을 미치는 공통적인 속성들을 도출해냄

으로써 향후 텍스트 기반 커뮤니케이션 환경에 적합

한 다양한 키네틱 타이포그래피 적용 사례들을 만들

어 내는데 기초 연구 자료로 활용될 것이다.

3.2 연구방법

3.2.1 키네틱 타이포그래피 효과 제작

키네틱 타이포그래피 효과를 통해 사람들이 받아

들이는 감정을 측정하기 위한 본격적인 실험에 앞서,

실험에 사용될 키네틱 타이포그래피 효과 제작을 위

해 다섯 명의 키네틱 타이포그래피 전문가를 섭외하

였다. 전문가 한 명마다 모두 16개의 서로 다른 무드

와 에너지의 속성값을 표현하는 키네틱 타이포그래

피 효과의 제작을 의뢰하였는데, 이를 위하여 샘플

제작 시 지켜야하는 사항을 포함한 구체적인 제작

가이드가 전달되었다(그림 2).

전문가들이 표현하고자 하는 감정을 동일한 척도

로 이해하게끔 하기 위해서 샘플 제작 가이드에는

감정의 분류 차원과 효과 제작 시 사용할 키네틱 타

이포그래피의 속성에 대한 구체적인 설명이 담긴 안

내문구가 제시되었다. 본 연구에서는 선행연구를 통

해, 무드와 에너지라는 두개의 축을 기준으로 감정이

가지는 척도를 사분면으로 구분하였다. 여기서의 무

드는 부정과 긍정을 나타내는 척도이며 에너지는 높

낮이를 나타내는 척도를 의미한다.4) 이 두 가지 축을

이용해 만든 사분면에 에크만[11]과 이준웅 등[15]의

연구에서 정의된 대표정서를 표현할 수 있는 감정들

을 표시하여 제작에 참여할 전문가를 위한 가이드

이미지로 제공하였다. 단, 키네틱 타이포그래피 전문

4) 앞선 감정분류차원과 관련된 선행연구에서 왓슨과 텔레

젤, 러셀 등의 감정 분류 차원을 종합하여 이 연구에서는

무드의 분류차원인 쾌-불쾌 측면을 긍정-부정 측면으

로, 에너지 레벨은 높은 에너지(각성)-낮은 에너지(이

완)으로 적용하였다.
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그림 3. 전문가에게 제작을 의뢰한 16개의 감정평면 구획

가는 가이드 이미지에 표시된 특정 감정어를 표현하

는 키네틱 타이포그래피 효과를 만드는 것이 아니라,

어떤 무드와 에너지 값을 제시받고 그에 해당하는

감정 상태를 표현할 수 있는 효과를 만들도록 의뢰받

았다. 예를 들어 전문가는 High Energy(+3)와 Ne-

gative Mood(-3)을 갖는 A구역에 해당하는 감정을

키네틱 타이포그래피 효과로 표현해야 했다. 이 때

A구역이 어느 정도의 감정인지를 파악하기 위해 A

구역에 표시된 역겹, 경멸, 짜증, 격분 등의 감정단어

를 참고할 수 있었다. 이와 같은 방식으로 각 전문가

는 A부터 P까지 16개 면에 해당하는 감정을 표현하

는 효과를 만들도록 주문받았다.

이와 함께 효과를 만들 때 사용해야 할 특정 키네

틱 타이포그래피 속성들을 제시하였다. 전문가에 따

라 키네틱 타이포그래피에 적용될 수 있는 움직임과

효과의 조합의 다양성은 무한히 많아질 수 있다. 실

험을 위해서는 전문가들이 사용할 수 있는 효과에

제한을 둘 필요가 있었기 때문에 대표적인 속성을

선정하였다. 대표 속성은 키네틱 타이포그래피의 특

징적 요소를 밝힌 선행연구[6]에 따라 ‘리듬감’, ‘운동

감’, 그리고 ‘속도감’을 바탕으로 정의되었다. ‘리듬

감’은 글자가 반복적으로 변화하는 시간적인 속성을

말하며 본 연구에서는 규칙성, 템포, 글자크기, 투명

도를 그 기본 속성으로 정의하였다. ‘운동감’은 화면

속 글자가 움직이는 이동 경로이자 공간적 속성으로

모션의 형태, 이동 정도, 이동 방향을 말하며, ‘속도

감’은 화면 속 글자가 공간에서 움직이는 이동 속도

및 가속 등을 일컫는 시간, 공간적 속성의 결합이다.

표 1에서 제시된 바와 같이, 본 연구에서는 살펴보

고자 하는 속성들의 변인은 타이포그래피의 ‘기본’

속성보다는 키네틱 타이포그래피의 ‘키네틱’ 속성에

초점을 맞추어 만들어졌다. 키네틱 타이포그래피에

서 글씨체(typeface), 크기(size), 굵기(boldness) 등

의 타이포그래피 기본 속성은 이미 너무 명확해서

본 연구에서 다루어질 필요가 없거나 개인적 주관이

강하게 작용해서 일반화하고 자동화하기 어려운 경

우가 있어 분석하고자 하는 변인에서 제외하였다.

이에 따라 전문가들은 ‘타이포그래피’ 속성과 관련해

서는 동일한 조건 아래서 효과를 제작하도록 주문받

았다. 통제 속성으로 지정된 사항에는 글자의 색상

(검정), 글씨체(은돋움), 바탕색(흰색)과 같은 타이포

그래피 속성이 있으며, 화면의 크기(320×240 픽셀)

와 효과 진행시간(3초 이내) 등과 같은 표준 속성들

이 제시되었다. 또한 효과가 적용될 단어의 의미가

감정에 영향을 주는 것을 통제하기 위해 효과 제작에

사용할 문구를 긍정과 부정, 각성과 이완의 다양한

차원의 감정들을 표현하기에 가장 적합한 의미를 지

닌 ‘괜찮아’로 통일하도록 요구하였다. 또한 제작 도

구가 주는 표현방법의 차이를 통제하기 위하여 효과

의 제작 도구는 모두 어도비 애프터이펙츠(Adobe

AfterEffects)를 사용하도록 주문하였다. 그림 4는

이렇게 만들어진 80개의 키네틱 타이포그래피 효과

중 일부를 발췌한 것이다.

그림 4. 전문가들이 제작한 키네틱 타이포그래피 효과의 예시

3.2.2 캘리브레이션 스터디

전문가들이 제작한 키네틱 타이포그래피 효과에

서 표현하는 감정의 무드와 에너지 척도를 사람들이

얼마나 비슷한 정도로 받아들이는지를 측정하기 위

해 캘리브레이션 스터디5)를 수행하였다. 본 연구에

5) 캘리브레이션 스터디는 이준환 등[5]에 의해 제안된 실
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표 1. 키네틱 타이포그래피 전문가에게 제시된 키네틱 타이포그래피의 요소와 대표속성

정 의 대표속성 대표속성값

리듬감
글자의 변화가 가지는

반복적 속성

규칙성
(R.Regular)

1. 규칙적
2. 불규칙적

글자크기
(R.font_size)

1. 작게
2. 작아졌다 원상태
3. 변화없이
4. 커졌다 원상태
5. 크게

투명도
(R.transparency)
(R.fade_inout)

1. 불투명
2. 반투명
3. 페이드인
4. 페이드아웃

운동감
화면 속 글자의 공간적
움직임의 이동 경로

모션의 형태
(M.type)

1. 움직임없음
2. 제자리스핀
3. 직선
4. 곡선
5. 원형

이동 정도
(M.distance)

1. 아주 적게
2. 적게
3. 보통
4. 많이
5. 아주 많이

이동 방향
(M.move)

1. 제자리
2. 위로
3. 아래로
4. 왼쪽으로
5. 오른쪽으로
6. 앞으로
7. 뒤로

속도감
화면 속 글자의 공간적
움직임의 이동 속도

속도
(S.velocity)

1. 아주 느리게
2. 느리게
3. 보통
4. 빠르게
5. 아주 빠르게

가속
(S.acceleration )

1. 점점 빠르게
2. 일정하게
3. 점점 느리게

서는 캘리브레이션 스터디를 위해 루비온레일즈

(Ruby on Rails)를 이용하여 실험 소프트웨어를 개

발하였고(그림 5), 캠퍼스에서 모집된 21명의 실험

참여자를 대상으로 실험을 진행하였다.

실험 참여자들은 우선 실험 소프트웨어에 접속하

여 참여자로 등록하고 기본 정보를 입력한 후 실험에

참여하였다. 실험 참여자들은 키네틱 타이포그래피

에 대한 어떠한 사전 정보도 제공받지 않은 채, 미리

제작된 80개의 키네틱 타이포그래피 효과를 하나씩

험 방법으로 감정을 무드와 에너지의 두 가지 차원으로

평가하도록 고안되었다.

보며 해당 효과의 무드와 에너지 값을 측정하도록

요구받았다. 80개의 효과들은 실험 참여자들에게 무

작위 순서로 노출되었는데, 이는 효과들을 반복적으

로 평가하는 과정에서 발생할 수 있는 학습효과

(learning effect)를 최소화하기 위한 장치이다. 무드

와 에너지는 각각 7점 리커트 척도로 평가되었으며,

평가의 표시는 무드 척도를 x축으로 하고 에너지 척

도를 y축으로 하는 7x7 매트릭스 상의 한 점을 선택

하는 방식으로 이루어졌다. 실험에는 참여자 당 약

20분이 소요되었으며, 참여자가 평가한 값은 데이터

베이스에 기록되어 분석에 사용되었다.
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그림 5. 실험에 사용된 웹사이트 화면

그림 6. 무드의 참여자 평가 값 아노바 분석 결과 (1: 부정

~ 4:긍정)

4. 연구결과

4.1 결과 1: 무드와 에너지 측정값의 아노바 분석

(Anova Analysis)

연구문제 1에서는 전문가가 효과를 통해 표현하

고자 한 감정의 척도를 실험 참여자가 의도한 바대로

받아들이는지를 분석하였다. 이를 위해 무드와 에너

지 값을 단계별로 4개의 그룹으로 나누고, 각 그룹

간 평가값의 차이가 있는지를 알아보는 아노바 분석

을 실시하였다.

그림 6은 실험 참여자가 평가한 각 단계별 무드의

측정값의 평균값과 중간값 등을 보여주고 있다. 그래

프에서 볼 수 있듯이 가장 부정적인 무드의 그룹인

1에서 부터 가장 긍정적인 무드의 그룹 4까지 평균값

과 중간값의 차이를 발견할 수 있다. 아노바 분석 결

과, F(3, 1676)=88.79, p<0.001 로, 각 그룹 간의 차이

가 통계적으로 유의미한 것으로 조사되었다. Tukey

사후 검증의 결과, 그룹 1, 2, 3간에는 모든 조합에서

유의미한 차이가 발견되었지만, 그룹 3과 그룹 4 사

이는 유의미한 차이가 발견되지 않았다.

무드 측정값의 분석 결과는 전문가가 의도한 감정

의 차이를 참여자가 충분히 구별해서 받아들이는 것

으로 이해할 수 있어 연구문제 1에서 세운 가설이

입증된 것으로 해석할 수 있다. 구체적으로 살펴보

면, 무드의 긍정과 부정의 차이는 참여자들이 충분히

구별하였고, 부정의 무드 내에서는 그룹 간의 작은

차이도 구별해 내는 것으로 조사되었다. 반면, 긍정

의 무드 내의 그룹에서는 비록 평균값에서는 차이가

발견(4.38 vs. 4.56)되었지만, 통계적으로는 그 차이

가 유의미하지 않아, 결국 차이를 구별하지 못하는

것으로 조사되었다.

그림 7은 에너지 평가값의 중간값, 평균값 등의

차이를 보여주고 있다. 에너지 수준이 가장 높은 그

룹 1 부터 가장 낮은 그룹 4 까지의 중간값, 평균값

등의 차이가 명확히 드러나고 있다. 이들 차이에 대
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그림 7. 에너지의 참여자 평가 값 아노바 분석 결과 (1: 높은

에너지 ~ 4:낮은 에너지)

그림 8. 전문가 별 무드와 에너지에 대한 평가값 비교

한 아노바 분석 결과 역시F(3, 1676)=225.9, p<0.001

로, 각 그룹 간의 차이가 통계적으로 매우 유의미한

것으로 조사되었다. Tukey 사후 검증의 결과도 모든

조합에서의 차이가 통계적으로 유의미한 것으로 나

타났다.

에너지 측정값의 분석 결과는, 참여자가 어떠한

조건에서도 전문가가 의도한 에너지 수준의 차이를

구별해 낼 수 있는 것으로 이해할 수 있어 연구문제

1에서 제시한 가설 2 역시 입증된 것으로 해석할 수

있다.

그림 8은 전문가 별로 나누어 비교한 무드와 에너

지 평가값의 차이를 그래프로 표현한 것이다. 아노바

분석을 전문가 별로 수행한 결과 역시 모두 유의수준

p<0.001에서 통계적으로 유의미한 것으로 조사되었

다. 다만 그래프를 살펴보면 각 그룹 별로 평가값에

다소 차이가 있는 것을 알 수 있다. 이는 이준환 등[5]

의 선행 연구 결과에서도 나타나는 현상인데, 감정을

받아들이는 기준은 전문가에 따라서도 차이가 있을

수 있음을 보여주는 예라고 할 수 있다. 그럼에도 불

구하고, 평가자가 일정한 수준으로 감정의 무드와 에

너지를 측정했다는 것은 전문가가 감정에 대한 어떠

한 해석을 가지고 있건 간에, 그 의도가 참여자에게

충분히 전달된 것으로 해석할 수 있다.

4.2 결과 2: 키네틱 타이포그래피 개별 속성의 선형모

델 분석(Linear Model Analysis)

각 감정의 평가값인 무드와 에너지에 영향을 준

키네틱 타이포그래피 속성을 찾기 위해 전문가가 제

작한 80개의 효과에 대한 코딩작업이 실시되었다. 코

딩작업에는 3명의 코더가 참여하였으며, 표 1에서 제

시된 속성이 각 효과에서 어떻게 사용되고 있는지를

기록하였다. 기록된 속성에 대한 코더 간 신뢰도를

확인하기 위해 크리펜도르프 알파(Kriffendorff’s α)

를 계산한 결과 .94의 값을 지니는 것으로 드러났다.

따라서 코더 간 신뢰도가 충분한 것으로 보고, 기록

된 속성을 독립변수로 하고 무드와 에너지 평가값을
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표 2. 키네틱 타이포그래피 속성들이 에너지에 미치는 영향

Model

Unstandardized
Coefficients t Sig.

Collinearlity Statistics

B Std. Error Beta Tolerance VF

1 (constant)

R.Regular
R.font_size1
R.font_size2
R.font_size3
R.font_size4
R.transparency
R.fade_inout
M.move_natural
M.move_up
M.move_down
M.move_left
M.move_right
M.move_forward
M.move_backward
M.distance
S.velocity
S.acceleration

1.330

-.019
-.075
.623
.676
.728
-.275
-.569
.095
.578
-.770
.247
-.485
-.090
-.182
.352
.522
.471

.269

.080

.128

.222

.111

.113

.076

.125

.184

.100

.100

.134

.122

.125

.121

.040

.051

.062

-.005
-.015
.057
.154
.177
-.079
-.094
.012
.138
-.222
.055
-.124
-.023
-.034
.239
.257
.163

4.942

-.240
-.586
2.808
6.102
6.448
-3.612
-4.565
.515
5.754
-7.667
1.841
-3.960
-.722
-1.513
8.722
10.243
7.652

.000

.810

.558

.005*

.000***

.000***

.000***

.000***

.607

.000***

.000***

.066

.000***

.470

.131

.000***

.000***

.000***

.667

.544

.816

.523

.442

.704

.789

.610

.580

.398

.377

.339

.326

.672

.447

.532

.737

1.499
1.839
1.226
1.913
2.263
1.420
1.268
1.640
1.724
2.513
2.651
2.948
3.072
1.489
2.239
1.878
1.357

***p< .000 **p< .001 *p< .01 ・p< .05

종속변수로 하는 선형 모델을 만들었다.

먼저 키네틱 타이포그래피의 속성들이 에너지에

미치는 영향을 살펴보면 몇 가지 속성들이 에너지

값의 차이를 유도하는데 유의미한 것으로 분석되었

다(표 2). 먼저 글자 크기의 N변화(R.font_size, 예:

크기가 커지거나, 커졌다가 작아지는 경우)가 있는

경우 더 높은 에너지를 유도하는 것으로 조사되었다.

반면 투명도의 사용은 에너지의 값에 부정적인 것으

로 나타났다. 즉, 글자가 반투명(R.transparency)하

거나 페이드 아웃(R.fade_inout)되는 등의 경우에는

그렇지 않은 경우에 비해 에너지의 수준을 낮추는

것으로 분석되었다. 글자의 움직임의 경우, 화면에서

위로 올라갈 때(M.move_up)는 더 많은 에너지로 받

아들였고, 내려갈 때(M.move_down)는 적은 에너지

로 받아들였음이 조사되었다. 글자가 움직인 거리

(M.distance), 속도(S.velocity), 가속도(S.accelera-

tion)의 경우에는 모두 에너지에 긍정적인 영향을 미

치는 것으로 분석되었는데, 이는 글자가 더 많이, 더

빠른 속도로 움직일 경우 강한 에너지를 느낄 수 있

다는 일반적인 평가와 일치하는 것으로 본 분석 결과

의 신뢰성을 확인해 준다.

무드의 경우에는 에너지에 비해 평가 정도에 영향

을 미치는 속성의 수가 조금 줄어들었음을 볼 수 있

다(표 3). 이는 에너지에 비해 무드는 긍정적이거나

부정적인 느낌을 받는데 영향을 미치는 개인적인 차

이가 더 크기 때문으로 예상해 볼 수 있다. 글자의

규칙적인 움직임(R.regular)은 무드에 긍정적인 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이는 글자가 리듬감

있고 일정하게 움직이는 경우에 그 효과는 긍정적인

느낌이라고 평가하는 경우가 많은 것으로 해석할 수

있다. 글자가 반투명(R.transparency)하거나 페이드

아웃(R.fade_inout)이 되는 경우에는 에너지와 마찬

가지로 무드 역시 마이너스의 상관관계를 보이는데,

이는 투명도의 사용이나 없어지는 효과는 우울, 좌절

등과 같은 부정적인 감정을 불러일으키는 것으로 해

석할 수 있다. 글자의 움직임도 에너지와 마찬가지로

위로 올라가는 효과(M.move_up)는 긍정적인 느낌

을 주고 이와 반대로 아래로 내려가는 효과(M.move_

down)는 부정적인 느낌을 주는 것으로 나타났다. 또

한 글자의 이동 속도(S.velocity)는 역시 무드에 다소

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났는데, 이는 빠

른 속도로 글자가 이동하는 경우 사람들이 더 긍정적

인 느낌으로 받아들인다고 해석할 수 있다. 에너지와

는 달리, 글자의 이동거리(M.distance)와 가속도

(S.acceleration)는 무드에 큰 영향을 주지 못했음을

표 3을 통해 알 수 있다.
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표 3. 키네틱 타이포그래피 속성들이 무드에 미치는 영향

Model

Unstandardized
Coefficients t Sig.

Collinearlity Statistics

B Std. Error Beta Tolerance VF

1 (constant)

R.Regular
R.font_size1
R.font_size2
R.font_size3
R.font_size4
R.transparency
R.fade_inout
M.move_natural
M.move_up
M.move_down
M.move_left
M.move_right
M.move_forward
M.move_backward
M.distance
S.velocity
S.acceleration

3.753

.700

.100

.601

.086
-.395
-.403
-.586
-.680
1.153
-.594
-.127
.212
.387
-.147
.025
.188
-.036

.323

.096

.154

.266

.133

.135

.091

.149

.220

.120

.120

.161

.147

.150

.145

.048

.061

.074

.204

.020

.057

.020
-.100
-.120
-.101
-.090
.287
-.178
-.029
.057
.103
-.028
.018
.096
-.013

11.631

7.312
.651
2.261
.645

-2.921
-4.417
-3.918
-3.085
9.578
-4.934
-.790
1.447
2.585
-1.015
.517
3.072
-.489

.000

.000***

.515

.024・

.519

.004*

.000***

.000***

.002*

.000***

.000***

.430

.148

.010*

.310

.605

.002*

.625

.667

.544

.816

.523

.442

.704

.789

.610

.580

.398

.377

.339

.326

.672

.447

.532

.737

1.499
1.839
1.226
1.913
2.263
1.420
1.268
1.640
1.724
2.513
2.651
2.948
3.072
1.489
2.239
1.878
1.357

***p< .000 **p< .001 *p< .01 ・p< .05

5. 논의 및 향후 연구 방향

실험 데이터의 통계분석 결과는 키네틱 타이포그

래피가 감정을 상대방에게 의도한 대로 전달할 수

있음을 보여주고 있다. 특히 전문가가 제작한 효과를

라이브러리로 만들어서 사용자가 원하는 효과를 선

택하여 사용하는 경우에도 의도한 대로 감정이 전달

될 수 있다는 가설을 증명하였다.

무드 평가의 경우 긍정적인지 부정적인지의 여부

는 확연하게 구분이 가능하였지만, 긍정적인 무드의

경우, 각 단계별 차이가 통계적으로 유의미하지 않은

것으로 나타났다. 이러한 점은 감정 단어를 분류한

선행연구의 결과와도 어느 정도 부합되는 측면이 있

는 것으로 판단된다. 그림 3에서 볼 수 있듯이, 부정

을 나타내는 감정 단어의 경우 부정의 무드 축 위에

골고루 분포되어 있는 반면, 긍정을 나타내는 감정

단어의 경우 일부에 치우쳐 있고 단어의 절대적인

숫자도 매우 적음을 볼 수 있다. 아마도 이는 문화적

특성이 감정의 발달과 표현에도 영향을 미치는 것으

로 추측할 수 있는데, 향후 추가 연구를 통해 좀 더

고찰할 필요가 있다.

에너지 평가의 경우, 무드보다 더 명확하게 전문

가의 의도에 부합하여 평가가 이루어진 것으로 조사

되었다. 에너지를 느끼는 정도의 차이는 4 단계 모두

또렷하게 구별되었는데, 키네틱 타이포그래피가 감

정의 다양한 깊이를 표현하는데 이모티콘 보다 더

효과가 있다는 선행 연구들의 주장을 설득력 있게

뒷받침하고 있다. 또한 이 연구 결과는 한국어 환경

에서도 미리 제작한 키네틱 타이포그래피 효과의 라

이브러리가 CMC 환경에서 일반인이 사용할 수 있는

감정 전달의 도구로써 충분히 활용될 여지가 있음을

보여주었다.

키네틱 타이포그래피 개별 속성의 선형모델 분석

을 통해서는 어떠한 속성이 특정한 감정의 무드와

에너지에 영향을 미치는지 살펴보았다. 실험 결과에

서 논의한 바와 같이, 글자의 크기, 이동방향, 투명도,

속도 및 가속도 등이 에너지를 변화시키는데 유의미

한 영향을 주었음이 조사되었다. 또한, 글자 움직임

의 규칙성 여부, 투명도, 이동 방향 등의 무드의 값을

변화시키는데 유의미한 영향을 주었다.

이 분석 결과는 이들 속성을 조작하여 키네틱 타

이포그래피 효과를 다양하게 변화시킬 수 있어 미리

제작된 제한된 키네틱 타이포그래피 효과가 단순히

속성 값의 변화만을 통해 훨씬 다양하고 풍부한 감정

의 표현으로 변화될 수 있음을 의미한다. 예를 들어,

사용자가 특정한 감정을 표현하는 단어를 입력했을
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때 사용자의 감정의 변화에 따라 미리 제작된 키네틱

타이포그래피 효과는 덜 긍정적으로 혹은 더 많은

에너지를 가지는 형태 등으로 변화가 가능하여 제한

된 키네틱 타이포그래피 효과를 이용해서도 풍부한

표현을 만들어낼 수 있다.

한편, 본 연구 결과 분석에서 모션의 형태(M.type,

직선, 곡선, 제자리, 원형 등)의 분석 결과는 제외되었

다. 전문가가 효과를 만들 때, 주어진 가이드에서 제

시한 내용보다 더 다양한 모션의 형태를 사용했기

때문에 코딩을 통해 이들을 정리하는 것이 용이하지

않았기 때문이다. 따라서 후속 연구에서는 라이브러

리에 들어갈 효과를 제작할 때 관련된 속성을 보다

엄격히 통제하여 각 속성이 미치는 영향에 대해 좀

더 세분화된 조사가 필요할 것으로 보인다.

6. 결 론

키네틱 타이포그래피는 정적인 텍스트에 동적인

속성을 부여하여 다양한 감정을 표현하기 위한 방법

으로 여러 분야에서 연구되어 왔다. 키네틱 타이포그

래피가 가진 감정 전달 효용성에도 불구하고 효과

제작의 어려움 때문에 실제 커뮤니케이션 환경에서

사용하는 예는 찾아보기 힘들다.

본 연구에서 수행된 실험의 결과 무드와 에너지

차원에서 모두 의도한 바대로 감정이 잘 전달되는

것으로 조사되었다. 이는 한국어 환경에서도 키네틱

타이포그래피가 의도된 감정을 전달하는데 효과가

있음을 증명하는 것이며 또한 전문가에 의해 미리

제작된 키네틱 타이포그래피 효과 라이브러리가 실

제 CMC 환경에서 충분히 활용될 수 있는 여지가 있

음을 보여주고 있다.

이에 함께 본 연구에서는 키네틱 타이포그래피의

어떠한 속성이 특정한 감정의 무드와 에너지에 영향

을 미치는지를 살펴보았다. 그 결과, 폰트 크기, 투명

도, 속도 등 다양한 속성이 무드와 에너지에 때로는

긍정적으로 때로는 부정적으로 영향을 미치고 있음

이 조사되었다. 이 연구 결과는 특정한 속성의 값을

조작하여 보다 풍부한 키네틱 타이포그래피 효과를

만들어낼 수 있음을 의미한다. 또한 본 연구에서 제

시된 키네틱 타이포그래피 개별 속성의 선형모델 분

석 결과는 효과를 자동으로 생성하는데 중요한 기초

연구 자료가 될 것이다.

본 연구 과정에서 문제점들 또한 발견되었다. 전

문가들에게 효과 작성을 의뢰할 때 제시된 키네틱

타이포그래피의 속성만을 사용하도록 요구했음에도

불구하고 제시되지 않은 속성의 사용이 발견되었다.

또한 여러 속성이 중복 사용되어 서로 간의 인터랙션

효과가 발생할 가능성이 있으나 이 부분을 분석과정

에서 충분히 찾아볼 수 없었다. 따라서 후속 연구에

서는 표 1에서 제시된 속성을 보다 엄격하게 통제하

여 각 속성이 무드와 에너지에 미치는 영향을 보다

세분화하여 조사할 필요가 있다. 마지막으로 중립적

의미로 실험에 사용된 ‘괜찮아’라는 문구가 사람에

따라 긍정 또는 부정의 의미로 받아들여질 수 있음을

발견하였다. 이를 고려하여 후속 연구에서는 의미를

전혀 가지지 않는 더미텍스트(dummy text)를 사용

하여 단어의 의미가 감정에 영향을 주는 것을 더욱

엄밀하게 통제할 필요가 있다.

본 논문의 서론에서 제기되었듯이 만일 감정을 표

현하는 키네틱 타이포그래피 효과를 자동으로 좀 더

손쉽게 생성할 수 있다면, CMC환경에서 키네틱 타

이포그래피를 활용한 감정의 전달이 보다 활발해질

수 있을 것으로 기대한다. 따라서 비전문가들도 키네

틱 타이포그래피 효과를 효과적으로 활용할 수 있는

컨텍스트 도출과 직관적이고 사용이 편리한 인터페

이스에 대한 후속 연구가 요구되는 바이다.
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