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요  약 

모션그래픽이라는 분야는 그 역사가 오래되지 않았다. 최근 영상디자인이 부각되고 있는 것은 세계적인 추세이

다. 이러한 세계적 흐름은 영화, 광고, 전시장 영상, 웹, 모바일, 게임영상 및 뉴미디어까지 그 영향을 미치고 있다. 또
한 컴퓨터의 새로운 기술이 발달하면서 영상콘테츠의  VFX 분야가 급격하게 변화되고 있다. 이러한 제작기술은 실

사와 C.G의 합성기법으로 가상과 허구의 개념을 초월함과 동시에 매치무빙 기술을 이용하여 그래픽과 현실공간에 

사실적인 표현방법을 극대화하고 있다. 매치무빙 기술은 실사와 그래픽이 공존하기 위하서 실사카메라와 가상카메

라의 합성을 정교하게 매칭하는 기술이다.  본 논문은 입체적 공간에서 매치무빙 기법을 활용하여 실사카메라의 움

직임을 3D Layer 방법으로 이어받아 새로운 디자인과 결합된 모션그래픽 영상제작방법을 제안한다. 
  

ABSTRACT 

Motion graphic is the recently emerged technique which extends the ways of expression in video industry.  
Currently, it is worldwide trends that the image design gets more attention in the field of movie, advertisement,  
exhibition, web, mobile, games and new media, etc. With the development of computer’s new technologies, VFX 
methods for the visual content is dynamically changed. Such production methods combine the real scenary and 
CG(Computer Graphic) to compose realistic scenes, which cannot be pictured in the ways of ordinary filming. This 
methods overcome the difference between the real and virtual world, maximize the expressive ways in graphics and 
real space. Match moving is technique of accurate matching between real and virtual camera to provide realistic scene. 
In this paper we propose the novel technique for motion graphic image production. In this framework we utilize the 
match moving methods to get the movements of the real camera into 3D layer data.
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Ⅰ. 서  론

미디어시대에 있어서 디자인 환경이 급속하게 변화

하고 있고 디자인의 트렌드 또한 다양하게 발전하고 있

다. 특히 모션그래픽 분야에서는 컴퓨터그래픽의 발전

으로 더욱 주목을 받고 있다. 모션그래픽은 영화와 구

분되고, 애니메이션과도 구분되는 독립된 영상분야로 

그 자리를 매김하고 있다[1]. 최근 컴퓨터 기술의 발전

으로 인하여 그래픽 이미지들의 구성요소간의 융합은 

시각적 커뮤니케이션의 도구로 활용되고 있다.  모션그

래픽의 제작방법에 있어서도 다양한 실험적인 방법을 

연구하고 있으며 새로운 S/W의 개발로 사용자들이 실

험적 제작방식을 서로 공유하고 있다. 뉴미디어 제작기

술의 발달에서 발생하는 융합된 디자인 영역의 모션그

래픽은 다양한 과학과 예술의 결합 형태로 다양하게 표

현되고 있다. 영국의 PH 애머슨은  과학 법칙의 연장선

상에서 새로운 예술 개념을 개척해야 한다고 주장하고 

있다[2]. C.G의 고도화된 제작기술은  영상디자인 분야

에서 많은 호응을 일으키고 있다. 또한 VFX(Visual 

Effects) 는 디지털 매체의 발전과 더불어 다양한 제작 

기법들이 사용되고 있고 활용범위도 확대대고 있다.  

실사와 C.G의 합성방식은 매치무빙이라는 트래킹 기술

을 이용하여 실사카메라와 가상카메라의 결합 구조를 

나타낸다. 이러한 방법은 가상 및 허구의 시공간을 초

월하는 작품이 되기도 한다. 본 논문은 매치무빙의 가

상카메라 트래킹 기법을 활용하여 그래픽 각각의 요소

들을 결합하여 새로운 제작방법을 제안한다. 즉 사실적

인 카메라의 움직임을 가상카메라에 적용하여 키프레

임의 제작방식이 아닌 실사 카메라의 움직임 데이터를 

활용하여 모션그래픽에 결합된 제작방식이다. 

 

Ⅱ. 본  론

2.1. 모션그래픽의 특성  

모션그래픽은 움직이는 그래픽이라고 한다. 즉 영상

언어로 시각적으로 커뮤니케이션 할 수 있는 Motion과 

Graphics이 합쳐진 언어이다[3]. 또한 지면이라는 평면

적인 느낌의 시각적 이미지를 공간이라는 공간적 이미

지의 개념을 접목시킨 것이라 할 수 있다[4]. 그래픽의 

디지털 이미지를 가상공간 안에서 자유롭게 움직임으

로써 효율적인 메시지를 전달하는 것이다[5].  표현하고

자 하는 디자인의 조형적 원리에 의해 제작된 그래픽은 

평면의 그래픽에 시간성을 부여하여 공간의 개념이 추

가되며 주체적 이미지와 개체적 이미지간의 움직임과 

관계하여 힘, 속도, 크기 사운드의 표현이다[6]. 공간의 

구조(structure)와 프레임(frame)은 디자인 요소인 점, 

선 면, 입체의 공간을 이루는 요소와 입체적 표현인 원

근과 그리드, 화면조형을 이루는 기능성 표현이기도 한

다[7]. 공간감은 X, Y축에 Z축이 추가되어 화면 안에서 

폭과 높이 및 깊이(depth)까지 제한된 공간을 3차원 입

체 공간으로 표현 될 수 있다. 과거의 모션그래픽은 선

형적 구도로 단순히 보여주는 기능에 많은 중점을 두었

다. 그러나 디지털의 기술의 발달로 인해 그 영역이 확

대 되었고 다양한 장르에서 그 표현의 한계를 벗어나고 

있다.  특히 광고, 영화, 게임 등 복합적으로 어우러지는 

입체적 공간을 많이 활용하고 있다. 모션그래픽이 많이 

활용되는 매체는 MTV 음악 프로그램이다. 다양한 장

르의 음악 소개와 화면에서 입체적인 그래픽의 움직임

이 많이 선보이기 시작한 것이다. 그림 1은 1981년에서 

1983년 까지 초기의 MTV ID 모션그래픽 장면이다. 

 

 

Fig. 1 1981-1983 MTV ID motion graphic

2.2. 움직임

모션그래픽에 있어 전통적인 그래픽 디자인과 구별

되는 것 중의 하나가 ‘움직임(movement)’이다. 모션그
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래픽에서 스크린 상에서 움직임은 크게 오브젝트의 움

직임과 카메라의 움직임으로 표현될 수 있다[8]. 이러한 

움직임은 모든 그래픽 요소로 이루어진 오브젝트와 카

메라의 움직임을 분석하고 시간성을 부여하여 움직임

을 조합한다. 이러한 움직임은 애니메이션 분야에서 활

발하게 이루어 졌다. 루돌프 아른 하임은‘움직임은 주

의를 끄는 강한 시지각의 대상으로 환경의 여러 조건들 

속에서 변화를 가져오고, 변화는 행동의 반응을 필요로 

한다’라고 주장한다[9]. 움직임은 시간과 공간 및 청각

이라는 의미가 부여된다. 또한 시선의 유인 및 주목성

을 갖는 것이 특징이며 정보전달의 효과를 가져 올 수 

있다. 모션그래픽에서 움직임 표현에 주목해야하는 이

유는 모든 사물의 대한 물리학에 기초를 두고 표현되었

다는 점이다. 즉 자연법칙에 따른 물리적 속성 무게감, 

속도, 중력의 법칙 및 관성의 법칙의 영향을 받는다는 

것이다.  

   

(a)                (b)

(c)

Fig. 2 The movement of object with water drop motive
(a) motive, (b) simplify, (c) apply law of nature 

움직임은 여러 조건에서 영향을 받는다. 시간과 속

력, 방향성 등은 스크린 상에서 전달하고자 하는 의미

가 달라질 수 있다. 여러 오브젝트들의 시각적 요소들

은 일관성 있는 경로를 통해 메시지를 전달한다. 그림 2

는 물방울을 동기로 하여 단순화 된 그래픽이 관성의 

법칙에 따라 움직이는 현상을 나타낸 것이다. 

2.3. 카메라 트래킹과 매치무빙

디지털 소프트웨어가 등장한 이후 촬영을 이용한 모

션그래픽 제작방법이 다양화 되고 있다. 특히 모션그래

픽을 위한 촬영은 최대한 미학적인 요소를 고려하여 촬

영한다. 영화에서도 실사와 그래픽이 공존하기 위해서

는 그래픽 작업을 고려해서 촬영된다. 트래킹과 매치무

빙은 3D그래픽을 이용하여 실제적으로는 존재하지 않

는 실사 촬영과 가상의 그래픽을 매칭 하는 작업으로 

VFX기술을 활용한 작업이다[10]. 매치무빙 기술은 매

우 정교한 작업이 요구되고 숙련된 작업자도 요구된다. 

카메라 매칭은 영상의 움직임 즉 위치, 방향, 속도에 대

한 매칭 데이터를 추적하여 C.G 그래픽데이터를 실제 

촬영 영상과 정밀하게 일치시킴으로 하나의 단일 영상

으로 구현시키는 작업이다. 이러한 과정을 트래킹이라 

한다[11]. 카메라의 움직임을 자동보정 기술을 활용하

여 영상 움직임에 대한 좌표(x,y,z 축)를 추출하여 새로

운 이미지와 합성한다. 촬영을 이용한 모션그래픽의 경

우에도 현실에서는 불가능한 영상을 얻기 위해서는 매

치무빙 기술이 요구되고 있다. 실사촬영을 할 때 카메

라의 동선 이나 초점거리, 화각(view angle)등에 대한 

정보를 추출하여 컴퓨터 그래픽과 합성영상을 만드는 

것은 영상의 완성도와 밀접한 관계가 있다[12]. 

 

Fig. 3 The process of 3D MAX Match Mover

그림 3은 실사촬영 데이터를 가지고 그래픽데이터를 

합성하기 위한 매치부빙 작업이다. 이러한 매치무빙작

업에 대표적인 소프트웨어로는 EALVIZ사의 매치무버

(Match Mover)와 부주(boujou)가 있고 The Pixel Farm

사의 피에프트랙(Pftrack)등이 있다.

Before After

Fig. 4 Match moving scene of Hyundai Grandeur CF(2015)
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그림 4는 2015년 현대자동차 CF광고 영상이다. 카메

라 트래킹 작업을 이용하여 실사영상을 3D 그래픽 영

상과 정교하게 매치무빙 하였다.  

2.4. 매치무빙 파이프라인

매치무빙의 작업은 다양한 방법으로 영상이 제작되

고 있지만 작업의 흐름은 일반적으로 동일하다. 실사

의 2D영상을 가지고 가상의 3D 카메라를 생성하여 실

제 거리의 x,y,z값의 움직임을 그래픽과 일치시키는 

것이다.   

  

Fig. 5 Match moving pipeline

  

매치무빙 파이프라인의 공정을 적용하는 방식에는 

어떻게 배경과 합성하느냐에 따라 조금씩 다른 형태를 

띄고 있지만 하나의 장면을 연출하기 위해서는 그림 5

와 같은 공정과정을 거치게 된다. 트래킹과 매치무빙

은 기술적으로 매우 정교한 작업을 요구한다. 또한 매

치무빙을 위하여 2D에서 생산하는 트래킹 기술은 실

사의 영상데이터가 많은 변수를 가지고 있기 때문에 

셋팅부터 주의를 기울여야 한다. 카메라의 동선 이나 

속도 및 배경, 조명 등 효율적으로 작업을 하기 위해서

는 다양한 기술 개발이 필요한 상태이다. 3D에서 이펙

트를 적용하기 위해서는 가상의 공간이 실제의 연속공

간과 일치하여야 하며 카메라의 움직임, 렌즈의 초점

거리(focal length), 왜곡 값(distortion) 등의 정보가 정

확하게 전달되어야 한다. 매치무빙 파이프라인에선 실

사에 대한 트래킹 데이터가 정확하지 않을 경우 3D 공

간 구성에 실패하게 된다. 이는 트래킹 소프트웨어의 

연산에 필요한 자료가 부정확하거나 부족할 때 나타나

는 현상이다.  

Ⅲ. 제작 설계 및 실험 

3.1. 실사카메라 셋팅 정보 

모션그래픽에 적용된 가상카메라의 동선은 실사 카

메라에서 추출된 트래킹 데이터가 필요하다. 실사 촬영

은 웹 카메라 SPC-A30M을 이용하였고 촬영방법은 핸

드헬드(Hand-Held) 방식을 사용하였다. 촬영에 걸리는 

시간은 9초(270 Frame)이다. 촬영된 화면 사이즈는 

720×480으로 하고 초당 전송하는 프레임 개수는 30으

로 설정하였다. 실사 촬영 시 모션그래픽에 사용될 가

상카메라의 동선을 설정하고 촬영하였다. 이 때 주의 

할 점은 실사 카메라의 동선과 가상카메라의 동선이 일 

치 할 수 있도록 촬영하는 것이다. 모션그래픽에 사용

될 실사카메라의 촬영  환경은 표 1과 같다. 

Table. 1 Experiments parameters

real filming 

Camera : SPC - A30M 
Preast : NTST DV
Format : avi
Size : 720 × 480
Frame rate : 30
Time code : 0;00;10;00

CG

Tool : after effect
texture wall : 5개
text : motion
light : 1개(point)

tracking

Tool : boujou
Frame rate : 30
Frame : 270
Preast : NTST DV
target number : 40

edit Tool : After  Effect

실사카메라를 이용하여 9초간 촬영된 데이터를 트래

킹하기 위해서 S/W boujou를 사용하였다.  

3.2. 가상카메라 트래킹 변환

촬영된 데이터가 트래킹하기 위해서는 기본적인 avi

파일을 시컨스 jpg파일로 변환을 한다. 변환된 파일을 

toolbox에서 import하고 특정한 픽셀을 추적해서 트래

킹을 한다. 이때 정확한 트래킹 정보를 얻기 위해서 실

사 이미지에 안정적 픽셀 포인트를 확보해야 한다. 또

한 트래킹 좌표 정보 값도 3D 상의 좌표와 동일하게 설

정할 수 있도록 배치 치킨다. 이러한 작업은 매우 중요

하다. 이 작업이 실패할 경우 재작업에 들어갈 경우가 



매치무빙 기법을 활용한 모션그래픽 영상제작에 관한 연구

759

많다. 카메라트래킹의 정보  X,Y,Z 값에 대한 분석도 필

요하다. 실사카메라의 동선을 가상카메라와 일치하는 

Translate부분을  확인해야 한다. 

  

(a)

(b)  

Fig. 6 The image tracking process

실사로 촬영된 데이터를 카메라 화면해결 과정을 거

친 후 3D뷰포트 상에서 아웃풋을 설정을 한다. 그림 6

은 특정한 픽셀 추출과정과 카메라 문제해결 과정 이후 

영상데이터이다. 

Fig. 7 The pixel information of tracking data

그림 7은 트래킹카메라의 정보 값을 가상카메라로 

변환하여 그래픽데이터와 합성하기 위하여 가상카메라

의 픽셀 좌표 정보 값을 확인한다. Orthogonal views를 

활용하여 가상카메라의 궤적을 통해 간단한 수정작업

을 할  수 있다. 가상카메라와 트래킹데이터를 export하

기 위해서는 지금의  Scene gometry를 반드시 확인해야 

한다. 이 작업은 3D S/W에서 화면의 기준이 되는 축을 

설정해야하기 때문이다. 즉 Coordinate Frame에서 

x,y,z-axis의 기준을 설정해야 import되는 S/W에서 화

면의 뒤틀림이 발생하지 않는다.  

3.3. 매치무빙 과정 및 제작실험

이러한 카메라트래킹 데이터를 매치무빙하기 위해

서 export camera solve 시킨다. export type을 after 

effect 로 하였다. 

Fig. 8 Virtual camera tracking data(After Effect)

그림 8은 편집프로그램인 after effect S/W에서 

import 하여 가상카메라의 트래킹데이터이다. 

(a) 

(b) 

Fig. 9 Motion setting and texture(After Effect) (a) 3D 
Layer (b) texture

그림 9는 트래킹 된 카메라를 적용하기 위해서 3D 

레이어 텍스트와 배경을 사전 제작했다. 벽을 이루고 

있는 5개의 plane에서는 벽 느낌의 텍스쳐로 외각을 만

들었다. 1개의 plane크기는 1280 × 720으로 하여 가상 

카메라  동선이 벽을 넘지 않토록 크기를 조절 하였다. 

라이트의 position  X는 693,  Y는 322,  Z는 –444에 배

치 시켰다. 라이트의 intensity는 138%로 하고 칼라는 

R:230, G:209, B:124로 설정하였다.    
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Ⅳ. 실험결과

실사카메라를 이용하여 모션그래픽의 카메라 동선

을 촬영한 후 카메라의 움직임에 대한 트래킹데이터를 

획득했다. 카메라 트래킹데이터를 boujou S/W를 활용

하여 3D뷰포트 상에서 아웃풋 했다. 총 제작시간은 9초

(270frame)으로 했다. 카메라의 동선과 그래픽데이터인 

텍스트가 정확하게 매치무빙 되기 위해서 편집프로그

램 after effect를 이용했다. 그 결과 계획된 텍스트의 움

직임과 카메라의 동선이 매치무빙 되어 움직였다. 또한 

렌즈의 초점거리(focal length), 왜곡 값(distortion) 등의 

정보가 after effect S/W에 정확하게 매칭 되어 카메라의 

키프레임에서 수정작업 없이 진행되었다. Coordinate 

Frame은 boujou S/W에서 설정한 값으로 편집프로그램

에서도 뒤틀림이 없이 움직이고 카메라의 뷰 또한 정확

하게 영상데이터를 얻을 수 있다. 그림 10은 9초간 렌더

링된 데이터이다. 동일시간대의 전․후 데이터이다. 카

메라의 위치, 및 움직임에 대한 비교 결과 이미지이다. 

매치무빙 작업은 카메라의 동선을 정확하게 임포트 해

야 한다. 

B
efore

A
fter

f 30 60 90
B

efore
A

fter

f 120 150 180

B
efore

A
fter

f 210 240 270

Fig. 10 The comparison with real and processed image 

또한 실사카메라의 움직임을 camera solves 과정에

서 트래킹에 대한 값들을 정밀하게 관찰할 필요가 있다. 

특히 카메라의 Translate부분에 대한  X,Y,Z 변화 값을 

분석하고 데이터의 움직임이 많은 것은 다시 재 촬영해

야하는 번거러움은 있다. 하지만 이러한 단계를 거치지 

않고 작업을 진행할 경우 처음부터 다시 촬영하고 트래

킹 해야 하는 단점을 가지고 있다. 이 번 실험에서는 이

러한 과정을 분석하기 위해 우선 카메라의  Translate 

rotation  X, Y, Z 값에 대한 분석을 배경으로 작업을 진

행했다. 

이 과정에서 3D 뷰포트상의 카메라의 움직임을 직접 

확인하면서 트래킹 데이터와 동일하게 움직이는지를 

반드시 확인해야 한다. 그림 11은 이러한 과정을 확인

하기 위한 카메라  Translate rotation X, Y, Z 값에 대한 

그래프이다. 

(a)

(b)

(c)

Fig. 11 Translate rotation graph of x, y, z attributes (a) 
camera transform X rotation (b) camera transform Y 
rotation (c) camera transform Z rotation

Ⅴ. 결  론

모션그래픽의 제작환경은 디지털의 기술과 함께 많

은 변화를 가져왔다. 자연스러운 카메라의 움직임을 이

용한 그래픽의 합성작업은 여러 종류의 제작방식이 있
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지만 매치무빙을 이용하여 카메라트래킹데이터를 활용

한 모션그래픽 제작방식은 많이 활성화 되어 있지 않다. 

수기적인 키프레임에 의한 카메라워킹은 시간적 소모

와 경제적인 부담을 많이 가지게 한다. 실사 방식을 활

용한 모션그래픽 제작방식은 단순히 카메라의 트래킹

데이터를 얻기 위한 작업보다 다양한 그래픽의 합성을 

방식을 의미한다. 매치무빙 작업은 영화에 사용되는 

VFX 작업에서 모션그래픽으로 확대 될 수 있는 기술방

식이다. 본 연구에서 제안된 모션그래픽 제작방식은 모

션에 대한 움직임을 실사카메라의 촬영 데이터를 활용

하여 매치무빙 기법을 이용하여 3D 편집레이어 방식을 

활용한 제작방법을 제안한다.   
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