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1. 서  론

움직임이 더해진 동적인 텍스트를 표현하는 애니

메이션 기법 중 하나인 키네틱 타이포그래피는, 기존

의 정적인 텍스트보다 정보 및 감정의 표현과 의미 

전달 효과를 향상시켜 효과적인 의사소통을 가능하

게 한다[1,2,3]. 특히 텍스트의 효과적인 표현과 전달

을 요구하는 방송, 미디어 아트, 뮤직 비디오, 광고 

등의 분야[4,5,6]에서 자주 사용되는 키네틱 타이포

그래피는 하나의 문장을 단어나 글자로 하나씩 분리

하여 움직임을 더하거나 고정된 위치에 단어나 글자

를 하나씩 빠르게 연달아서 보여주는 RSVP(Rapid

Serial Visual Presentation)방식 등을 사용한다[7].

이를 통하여 하나의 문장에 움직임이 더해진 것 보다 

단어나 글자 단위로 분리하여 움직임을 더한 것이 

더욱 효과적으로 정보 및 감정을 전달할 수 있다.

단어나 글자 단위로 나누어져 움직이는 키네틱 타

이포그래피를 제작하기 위해서는 전문적인 기술과 

번거로운 제작 과정을 요구하는 PC(Personal Com-

puter) 기반의 애니메이션 제작도구나 웹 기반의 

SVG(Scalable Vector Graphics)를 사용해야 하기 

때문에 글자 단위의 키네틱 타이포그래피를 쉽고 빠

르게 제작하기 어렵다. 이에 선행 연구에서는 함수 

호출만으로도 간단하게 텍스트에 움직임을 더할 수 
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있는 키네틱 타이포그래피 폰트 엔진을 제안하였다

[8]. 하지만 이는 다양한 움직임을 구성하는 데에 목

적을 두었기 때문에 여전히 단어나 글자 단위의 키네

틱 타이포그래피 제작에는 불편함이 존재한다.

본 논문에서는 키네틱 타이포그래피 폰트 엔진을 

확장하기 위한 키네틱 타이포그래피 모션 API(App-

lication Programming Interface)를 제안하여 하나의 

문장을 단어 또는 글자 단위로 분리하고 효율적으로 

모션을 적용하여 쉽고 빠르게 키네틱 타이포그래피 

제작할 수 있도록 한다. 본 논문에서는 문장, 단어,

글자 단위의 타이포그래피를 생성하는 함수를 텍스

트 객체 생성 API라고 정의하며, 텍스트의 속성을 

설정하는 함수를 텍스트 속성 설정 API라고 정의한

다. 하나의 텍스트 객체 그룹에 효율적으로 모션을 

실행시키기 위한 함수는 모션 실행 순서 설정 API라

고 정의한다. 새로 정의된 세 가지 API와 기존의 기

본모션 API, 복합모션 API를 키네틱 타이포그래피 

모션 API라고 정의한다. 정의된 키네틱 타이포그래

피 모션 API를 호출하여 문장, 단어 또는 글자 단위

의 키네틱 타이포그래피를 생성해주는 키네틱 타이

포그래피 폰트 엔진으로 확장한다.

키네틱 타이포그래피 폰트 엔진은 함수로 제공되

는 키네틱 타이포그래피 모션 라이브러리를 포함하

여 단어, 글자 단위의 키네틱 타이포그래피를 위한 

기존의 전문적이고 번거로운 제작 과장을 간소화하

는 것을 목표로 한다. 또한 키네틱 타이포그래피의 

적용이 가능한 다양한 어플리케이션을 위한 모션 라

이브러리 구성이 용이하도록 키네틱 타이포그래피 

저작 인터페이스를 제공한다. 사용자들은 저작 인터

페이스를 통해 문장 단위뿐만 아니라 단어와 글자 

단위로 움직이는 다양한 키네틱 타이포그래피를 제

작 할 수 있다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 본 연구 

이전에 진행되었던 선행 연구인 단어 단위의 키네틱 

타이포그래피 모션 API에 대하여 설명한다. 3장에서

는 단어나 글자 단위 키네틱 타이포그래피의 필요성

을 분석한 후 키네틱 타이포그래피 폰트 엔진의 설계 

및 구현에 대하여 설명한다. 4장에서는 제안하는 키

네틱 타이포그래피 폰트 엔진을 활용하는 키네틱 타

이포그래피 저작 인터페이스의 구현 결과와 구현 내

용으로 실험한 키네틱 타이포그래피 폰트 엔진의 적

합성 및 효율성을 검증하고 5장에서 저작 인터페이스

의 사용성 평가를 진행하며, 6장에서 결론을 맺는다.

2. 선행연구

본 연구의 선행 연구에서는 단어 단위로 작동하는 

키네틱 타이포그래피 폰트 엔진 및 모션 API를 정의

하였다. 해당 연구에서는 움직임의 속성을 바탕으로 

구성된 기초적인 수준의 함수를 기본모션 API라 정

의하며, 기본모션 API의 타이밍에 따라 복합적인 움

직임을 보이도록 설계한 함수를 복합모션 API라고 

정의한다. 타이포그래피를 표현하기 위한 함수는 기

타 API라고 정의하여 이세 가지 API군을 키네틱 모

션 API라고 정의한다. 키네틱 모션 API를 호출하여 

글자에 움직임을 더해주는 키네틱 타이포그래피 폰

트 엔진을 개발하며 구조는 Fig. 1과 같다. 키네틱 

타이포그래피 폰트 엔진은 함수로 제공되는 키네틱 

라이브러리를 포함하여 기존의 전문적이고 번거로

Fig. 1. Kinetic Typographic Font Engine that is the Basis of Hierarchical Motion Library.
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운 과정의 간소화를 목표로 하였다. 이에 다양한 어

플리케이션에 키네틱 타이포그래피를 쉽게 제작하

고 표현할 수 있도록 범용 인터페이스를 제공하여,

사용자로 하여금 움직임을 직접 만들어보고, 인터페

이스를 활용할 수 있도록 하였다[9].

그러나, 이는 다양한 움직임을 구성하는데 목적을 

두었기 때문에 여전히 단어나 글자 단위의 키네틱 

타이포그래피 제작에는 불편함이 존재한다.

3. 키네틱 타이포그래피 모션 API의 설계 및 

구현

3.1 키네틱 타이포그래피 모션 API 개요

선행연구의 키네틱 타이포그래피 모션 API의 불

편함을 보완하고자 설계된 키네틱 타이포그래피 확

장 모션 라이브러리는 확장된 키네틱 타이포그래피 

폰트 엔진에 포함되어 키네틱 확장 모션 API로 제공

된다. 기존의 문장 단위였던 기존의 모션 API에서 나

아가 한 문장을 단어 또는 글자 단위로 분리되어 이

루어진 키네틱 타이포그래피를 효율적으로 구성할 

수 있는 기능을 제공한다.

기존의 키네틱 타이포그래피 폰트 엔진은 텍스트 

객체 생성, 텍스트 속성 설정 및 기하 변환 모듈을 제

공하여 다양한 형태의 모션을 문장단위의 텍스트 객

체에 적용할 수 있는 기능을 제공하였다. 이는 문장 

이외의 단어나 글자 단위로 이루어진 텍스트 객체에 

효율적으로 모션을 적용할 수 없다. 본 연구의 확장

된 키네틱 타이포그래피 폰트 엔진에서는 Fig. 2와 

같이 텍스트 객체 생성 모듈에 텍스트 분리 타입 선

택 기능을 추가하고 텍스트 속성 설정 모듈에 텍스트 

배치 방법 선택 기능을 추가하였으며, 생성된 텍스트 

객체들에 효율적으로 모션을 지정하고 실행시킬 수 

있는 모션 실행 순서 설정 모듈을 추가하였다.

텍스트 객체 생성 모듈은 사용자가 선택한 텍스트 

분리 타입에 따라 입력받은 텍스트를 분리하는 기능

을 제공한다. 문장 단위뿐만 아니라 단어와 글자 단

위의 분리 기능을 제공하므로 여러 개의 텍스트 객체

가 생성되기도 한다. 텍스트 속성 변환 모듈은 텍스

트의 기본 속성을 변환하는 기능을 제공한다. 텍스트 

객체의 폰트 정보와 위치 정보를 이용하여 사용자가 

원하는 형태의 키네틱 타이포그래피로 변경할 수 있

다. 특히, 여러 개의 텍스트 객체에 위치 정보를 효율

적으로 지정하기 위해 텍스트 배치 방법에 따라서 

위치 정보를 자동적으로 지정할 수 있도록 확장 하였

다. 기하 변환 모듈은 기본 모션과 복합 모션을 제작

하는 기능을 제공한다. 키네틱 확장 모션 API에서는 

하나의 문장 단위의 텍스트 객체를 생성하기도 하지

만 여러 개의 단어 단위의 텍스트 객체 또는 글자 단

위의 텍스트 객체를 생성하기 때문에 여러 개의 텍스

트 객체에 효율적으로 모션을 더해주는 기능을 추가

하였다. 모션 실행 순서에 따라 각각의 텍스트 객체

에 모션이 실행되는 시작 시간이 지정된다. 같은 배

치 형태의 키네틱 타이포그래피라도 텍스트 객체마

다의 모션 시작 시간을 다르게 주어 다양한 키네틱 

타이포그래피로 변형할 수 있다. 단어 단위 또는 글

자 단위의 키네틱 타이포그래피를 제작하는 기존의 

전문적이고 번거로운 과정을 대체하여 애플리케이

션에서 사용할 수 있는 다양한 키네틱 타이포그래피

의 생성을 간편하게 할 수 있도록 한다. 즉, 키네틱 

확장 모션 API의 호출만으로도 하나의 문장을 여러 

개의 단어 또는 글자단위 객체로 분리하고 효율적으

로 모션을 더하여 다양한 키네틱 타이포그래피를 표

현할 수 있다.

3.2 키네틱 타이포그래피 모션 API 설계 

모션 API는 텍스트 객체 생성 API, 텍스트 속성 

설정 API, 모션 실행 순서 설정 API의 3가지로 구성

된다. 텍스트 객체 생성 API의 경우, 사용자가 입력

한 텍스트의 길이와 관계없이 하나의 객체로의 생성

만 가능한 선행연구를 확장하여 문장 단위의 텍스트

를 사용자의 선택에 따라 단어 또는 글자 단위로 분

리하여 하나 또는 여러 개의 텍스트 객체를 효율적으

로 생성할 수 있는 함수로 확장하여 Fig. 3과 같이 

설계하였다.
Fig. 2. Configuration of the Extended Kinetic Typo-

graphic Font Engine.
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텍스트 객체 생성 API는 텍스트의 분리 단위에 따

라서 동적으로 텍스트 객체들을 생성한다. 문장 단위

의 객체는 텍스트 그룹 이름, 텍스트 분리 타입, 텍스

트의 내용, 문장ID를 갖는다. 하나의 문장에서 분리

된 단어 단위의 객체들은 각각 텍스트 그룹 이름, 텍

스트 분리 타입, 텍스트의 내용, 문장ID와 단어 ID를 

갖는다. 하나의 문장에서 분리된 글자 단위의 객체들

은 각각 텍스트 그룹 이름, 텍스트 분리 타입, 텍스트

의 내용, 문장ID, 단어 ID와 글자 ID를 갖는다. 이를 

기반으로 하여 웹 화면에 타이포그래피를 표현하게 

된다.

텍스트 속성 설정 API는 웹 페이지 상에 보여 지

는 타이포그래피의 속성을 설정하기 위한 함수이다.

선행 연구의 텍스트 속성 설정 API는 웹 페이지 상에 

보여 지는 타이포그래피의 속성을 설정하기 위한 함

수로, 텍스트 생성 API를 통해 생성된 객체에 사용자

가 입력한 텍스트를 입력하고 텍스트의속성을 설정

한다. 이는 하나로 생성된 텍스트 객체의 속성 설정

에는 적합하지만, 키네틱 확장 모션 API의 텍스트 

객체 생성 API를 통해 생성된 여러 개의 텍스트 객체

마다 번거롭게 속성을 지정해야한다는 번거로움이 

존재하였다. 이에, 텍스트 속성 설정 API를 여러 개

의 텍스트 객체의 글자크기, 글자 색과 같은 속성과 

배치 방법 선택을 통한 위치 설정을 효율적으로 할 

수 있는 함수로 확장하여 설계하였다. 텍스트 속성 

설정 API는 텍스트 객체 생성 API를 통해 생성된 

텍스트 객체의 속성 정보를 설정한다. 텍스트의 폰트 

정보인 폰트 종류, 폰트 색상, 폰트 사이즈, 투명도와 

텍스트 객체의 위치 좌표를 설정할 수 있다.

텍스트 객체 생성 API를 통하여 하나의 문장을 

단어나 글자 단위로 분리하여 텍스트 객체를 생성할 

경우, 각각 n, k개의 텍스트 객체가 자동으로 텍스트 

객체들의 위치 좌표를 지정하도록 한다. 단, 사용자 

정의 배치는 자동으로 위치 좌표를 설정하는 것이 

아니라 사용자가 직접 위치 정보를 주어야한다. 사용

자의 선택에 따라 텍스트 객체들의 위치 좌표가 조절

되어 왼쪽에서 오른쪽, 위에서 아래로, 대각선, 제자

리, 사용자 정의 등 선택한 형태로 배치된다.

모션 실행 순서 설정 API는 사용 시 기본 모션 

API와 복합 모션 API의 조합을 통해 생성된 다양한 

모션을 텍스트 객체마다 효율적으로 적용할 수 있다.

모션 실행 순서 설정 API는 문장 단위로 실행되었던 

선행 연구에서는 존재하지 않았으나, 사용자가 텍스

트 객체의 생성 단위를 단어 또는 글자 단위로 지정

하게 되면 생성되는 텍스트 객체는 문장의 길이에 

따라 그 개수가 늘어나기 때문에 모션 API를 통해 

생성된 다양한 모션을 텍스트 객체마다 적용할 수 

있는 효율적인 방법이 필요하다. 본 논문에서 제안하

Fig. 3. Expanded text object creation API, Set Text Attribution API, Set Motion Executing Order API Comparing to 

Previous research.
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는 API에서는 기존의 API에 모션 실행 순서 설정 

API를 새롭게 추가하여 자주 사용되는 모션 실행 순

서와 같이 여러 개의 텍스트 객체에 모션을 효율적으

로 적용할 수 있는 함수로 설계하였다.

기본 모션 API와 복합 모션 API의 조합을 통해 

생성된 모션은 모션을 더할 텍스트 객체와 모션이 

실행될 시작 시간을 지정해야한다. 텍스트 객체 생성 

API를 통하여 하나의 문장을 단어나 글자 단위로 분

리하여 텍스트 객체를 생성할 경우, 각각 n, k개의 

텍스트 객체가 생성된다. 모션 실행 순서에 대한 사

용자의 선택에 따라서 각각의 텍스트 객체마다 더해

질 모션의 실행 시작 시간에 대한 정보가 저장된다.

모션 실행 순서 설정 API는 Fig. 4와 같이 텍스트 

객체와 모션의 실행 시작 시간에 대한 정보를 매칭하

여 모션 함수에 전달하는 것을 반복한다. 이를 통해 

여러 개의 텍스트 객체들에 모션을 효율적으로 더할 

수 있다.

3.3 키네틱 타이포그래피 확장 모션 API의 구현 

키네틱 확장 모션 API는 표준 웹 환경인 HTML

(HyperText Markup Language) 기반의 자바스크립

트 라이브러리 형태로 제공된다. 텍스트 객체 생성 

API의 경우, Table 1과 같은 함수와 파라미터를 가지

며, Fig. 5와 같은 구조로 이루어진다. 키네틱 타이포

그래피로 생성하고자 하는 텍스트와 분리할 단위, 텍

스트를 분리하여 생겨날 텍스트 집합의 이름을 입력

하고, 텍스트 분리 타입에 따라서 입력한 텍스트가 

분리된다. 분리 타입은 문장, 단어, 글자로 구분되며 

분리된 텍스트의 개수만큼 textObj 객체를 생성한

다. textObj객체에는 객체 집합의 이름, 객체의 ID,

내용 등을 저장하는 textObjInfo와 객체의 폰트 색

상, 크기, 투명도, 위치좌표 속성을 저장하는 textObj

Attr로 구성된다. 각각의 textObj 객체를 화면에 표

현하기 위해 저장되어있는 정보를 확인한 후 text

ObjInfo에 저장되어 있는 객체 ID값, groupName, 텍

스트 내용으로 DIV 엘리먼트를 생성한다. textObj

Attr에 저장되어있는 폰트 정보와 텍스트 객체 위치 

정보를 DIV 엘리먼트에 CSS 스타일로 적용한다.

텍스트 속성 설정 API는 텍스트 객체의 폰트 정보

와 텍스트 객체의 위치 정보를 설정하는 함수로 

Table 1에서와 같이 이루어져 있으며 Fig. 5와 같은 

순서로 동작한다.

텍스트 객체는 layout변수를 통해 다섯 가지의 배

치 방법 중 사용자가 선택한 방법을 가진다. 첫 번째 

객체의 initX와 initY 값과 선택한 배치 방법에 따라

서 각각의 텍스트 객체 속성 정보 중 initX와 initY

Fig. 4. Motion Execution Sequence Setting API Configuration and Example of Motion Execution Sequence.
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값이 계산 되어 동적으로 변경된다. 단, 사용자 정의

의 배치 방법을 선택한 경우에는 사용자가 텍스트 

객체의 initX와 initY 값을 직접 설정해야 한다. 이후 

각각의 텍스트 객체 속성 정보 중 initX와 initY에 

저장된 값을 불러와 CSS 스타일 중 top, left속성과의 

매칭을 통해 텍스트 객체가 원하는 모양으로 배치된

다. 뿐만 아니라 options을 통해 폰트 크기, 색상, 투

명도 등에 대한 속성 정보를 설정할 수 있으며, CSS

스타일 중 fontSize, color, opacity를 텍스트 객체 속

성정보와 매칭하여 텍스트 객체가 원하는 글자크기

와 색상, 투명도로 설정되어 보여 진다.

기본 모션 API와 복합 모션 API의 생성은 선행 

연구의 구현 방식을 따른다.

기본 모션 API와 복합 모션 API의 조합을 통해 

생성된 모션은 모션을 적용할 텍스트 객체와 모션이 

실행되기 시작할 시간을 요구한다. 사용자는 모션 실

행 순서 설정 API을 호출할 때 모션을 적용할 텍스트 

객체들의 정보와 모션이 시작된 시간에 대한 정보가 

저장되어 있는 TextObjSet배열과 TimeSet배열을 

넘겨준다. TextObjSet배열과 TimeSet배열을 각각 

Table 1. Function and Parameter in Creating Text Object API

API Creating Text Object API Set Text Attribute API Motion Execution Sequence API

Function
kityCreateTextObj(content,
groupName,target,splitType)

kitySetTextAttr(targetDIV,tx
tObjs,layout,options

kityExeMotionSeq(targetDIV,tx
tSet,motionFunc,timeSet)

Parameter

- content: Based on the content
of the text and the number of
text objects to be created
- groupName: Group name of
associated text object in one
sentence(content)
- targetDIV: The parent
element of the generated DIV
element.
- splitType: Type of text object
to be created (sentence, word,
letter)

- targetDIV : The parent
element of the generated
text object element.
- txtObjs : Text object group
- layout: Specify how to
arrange text objects (5
types)
- options : Font size, color,
starting position,
transparency Initialization
options

- targetDIV:The parent element
of the generated text object
element.
- txtSet:The index set of the
text object to which to give
motion.
- motionFunc:The motion to
give to the object set
- timeSet:Set motion start time
for each object to give motion

Fig. 5. Structure of Creating Text Object API and Creating Text Object Examples.



Table 2. Sample content for usability evaluation

Type
Sample
Contents

Sample Contents Content

Sentence
Sentence-based 'Hello Kinetic' text object moves 200px straight to
the right for 5 seconds

Words

Order
'Hello' and 'Kinetic' text objects in word units move 200px to the
right for 4 seconds sequentially with 1 second interval

Inverse
Order

Word units 'hello' and 'kinetic' text objects move 200px in place
for 4 seconds in reverse order with 1 second interval, and
simultaneously reduce text size by 50%

simultaneous
Word 'Hello' and 'Kinetic' text objects rotate 180 degrees in place
for 4 seconds simultaneously

Random
Words 'Hello' and 'Kinetic' text objects move 200px to the right
for 4 seconds at 1 second intervals

Characters

Order
'Hell', 'To', 'Key', 'Yes', 'Tick' text Objects change in
transparency from 100% to 0% sequentially for 1 second at 1 second
intervals

Inverse
Order

'Hell', 'To', 'Key', 'Yes', 'Tick' text Move objects 100px
downward for 2 seconds in reverse order with 0.5 second intervals

simultaneous
'Hell', 'To', 'Key', 'Yes', 'Tick' text Objects move 200px straight
to the right for 4 seconds simultaneously

Random
'Hell', 'To', 'Key', 'Yes', 'Tick' text Objects move 100px straight
downward for 2 seconds at 0.5 second intervals

Fig. 6. Kinetic Typography Authoring Interface. 
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모션 함수와 매칭하여 하나의 텍스트 객체에 모션과 

실행 시작 시간을 지정한다. 이 과정을 반복적으로 수

행시켜 TextObjSet배열이 지정하는 모든 텍스트 객

체에 모션이 더해질 수 있도록 한다. 이때, TimeSet

배열은 사용자가 선택하는 모션 실행 순서 방법에 

따라 동적으로 구성된다.

글자 단위로 분리되어 있는 “헬”,“로”,“키”,“네”,

“틱”과 같은 다섯 개의 예시 텍스트 객체에 위로 이

동하는 모션을 지정하고자 하였을 때, 사용자가 모션

을 실행할 순서를 선택하면 timeSet배열에 저장된 

모션 실행 시작 시간에 대한 정보와 각각의 텍스트 

객체들을 매칭 시킨 후 모션이 실행된다.

키네틱 타이포그래피 모션 API는 PC 및 모바일 

디바이스 등 다양한 환경을 지원하기 위하여 표준 

웹 환경인 HTML, 자바스크립트 라이브러리 형태로 

제공되어 사용자의 HTML에 내장형 또는 플러그인

의 형태로 사용할 수 있다. 키네틱 타이포그래피 모

션 API를 통해 문장 단위의 텍스트를 글자 또는 단어 

단위로 분리하여 하나의 텍스트 객체 그룹을 생성할 

수 있으며 움직임을 만들어낼 수 있다. 뿐만 아니라 

텍스트 객체 그룹 내의 텍스트 객체들을 선택하여 

다양한 순서로 모션을 실행시킴으로써 다양한 키네

틱 타이포그래피를 제작할 수 있다.

4. 저작 인터페이스의 설계 및 구현

4.1 저작 인터페이스 설계

키네틱 타이포그래피 저작 인터페이스는 사용자

가 키네틱 확장모션 API를 이용하여 키네틱 타이포

그래피를 편리하게 제작할 수 있도록 도와주는 인터

페이스이다. 저작 인터페이스는 크게 “텍스트 객체 

생성 및 속성 설정 영역”, “모션 생성 영역”,“모션 실

행 순서 설정 영역”으로 나누어진다. 먼저, 사용자로

부터 입력받은 텍스트는 텍스트 객체 생성 및 속성 

영역을 통하여 다양한 단위의 텍스트객체들로 생성

되며 원하는 형태로 배치된다. 사용자는 모션 생성 

영역을 통해 기본적인 형태의 움직임이나 이를 조합

한 복합적인 형태의 움직임을 생성할 수 있다. 모션 

실행 순서 설정 영역을 통하여 생성된 텍스트 객체들

에 원하는 움직임을 원하는 타이밍에 움직일 수 있도

록 설정할 수 있다. 마지막으로 사용자가 생성한 키

네틱 타이포그래피를 구성하는 소스코드 결과로 보

여주어, 해당하는 소스코드를 활용할 수 있도록 한다.

4.2 저작 인터페이스 구현

키네틱 확장 모션 API를 사용하기 위하여 자바스

크립트 라이브러리를 포함하는 저작 인터페이스는 

Fig. 6과 같다. (a)텍스트 객체 생성 영역은 키네틱 

타이포그래피를 화면에 구성하는 영역으로, 텍스트 

객체 생성 API와 텍스트 객체 속성 설정 API가 사용

된다. 사용자가 텍스트를 입력하고 클릭을 통해 텍스

트 분리 단위를 지정하면 텍스트 객체 생성 API를 

통해 선택된 단위로 분리된 텍스트 객체들이 생성되

며, 텍스트 크기와 색상, 텍스트 배치 방법을 지정하

면 텍스트 객체 속성 설정 API를 통해 선택된 형태로 

만들어진 타이포그래피가 (b)미리보기 영역에 나타

난다. 생성된 텍스트 객체는 (c)영역의 텍스트 객체 

리스트에 하나씩 추가되고 추후 모션을 더할 객체를 

선택할 수 있다. (e)모션 생성 영역은 타이포그래피

에 더할 모션을 구성하는 영역으로, 기본모션 API또

는 복합모션 API가 사용된다. 사용자는 저작 인터페

이스 왼편의 기본 모션 영역을 통하여 기본 모션을 

제작하거나, 타임라인 영역에 드래그 앤드롭 기능을 

이용하여 기본 모션을 조합한 복합 모션을 제작할 

수 있다. 생성된 모션은 (c)영역의 모션 객체 리스트

에 하나씩 추가되고 추후 텍스트 객체에 더할 모션을 

선택할 수 있다. (c)모션실행 순서 설정 영역은 (a)와 

(e)영역에서의 텍스트 객체와 모션의 생성이 먼저 이

루어 진 후 이용할 수 있다.사용자가 텍스트 객체 목

록에서 하나의 텍스트 객체를 선택하면 텍스트의 분

리 단위에 따라서 동적으로 테이블이 생성 된다.생성

된 테이블의 첫 번째 행에는 분리된 텍스트로 채워진

다. 그 후 사용자가 모션 목록에서 하나의 모션을 선

Fig. 7. Premiere and Authoring Interface Operation Count 

Comparison Result.
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택하고 모션 실행 순서 목록에서 하나를 선택하면 

테이블의 두 번째,세 번째 행에 모션의 이름과 모션

의 실행 시작 시간이 채워진다. (d)소스코드 영역에 

사용자가 제작한 키네틱 타이포그래피를 구성하는 

API의 소스코드가 출력되어 제공된다.

모션을 생성하는 방법은 선행 연구의 모션 생성 

방법과 거의 동일하다. 제자리 모션과 직선 모션을 

이용하여 제작한 기본 모션 제작한다. 또는 타임라인

을 이용하여 기본 모션들을 조합해 복합모션을 제작

한다. 만들어진 모션은 프리뷰 부분을 통해 확인 할 

수 있으며 모션 실행 순서 설정 영역의 모션 객체 

리스트에 추가 된다. 텍스트 객체 리스트에서 하나를 

선택하면 선택한 항목의 value값을 textArr의 index

로 하여 textObj를 선택하게 된다. 선택된 textObj의 

length에 따라 동적으로 table이 생성된다. 모션 객체 

리스트에서 하나를 선택하게 되면 동적으로 테이블

에 모션이 지정된다. 이때, kityExeMotionSeq 함수

의 targetDIV와 txtSet,motionFunc 파라미터가 각

각 지정된다. 각 텍스트 객체마다 모션의 실행 시작 

시간을 지정할 수 있으며 미리 정해져있는 모션 실행 

시작 방법을 통해 시간을 지정할 수 있다. 사용자가 

조정을 통해 timeSet 배열에 저장되어 있는 시작 시

간 설정이 가능하다.

5. 실험 결과 및 분석

본 논문에서 제안하는 키네틱 확장 모션 API는 

사용자로 하여금 보다 쉽게 문장 단위뿐만 아니라 

단어 또는 글자 단위의 키네틱 타이포그래피를 표현

할 수 있도록 함을 목적으로 한다. 기존의 애니메이

션 제작 도구는 초보자에게 단어나 글자 단위로 구성

된 키네틱 타이포그래피 제작이 어렵고 번거로운데 

반해, 저작 인터페이스는 초보자도 쉽게 단어나 글자 

단위로 구성된 키네틱 타이포그래피를 만들어 낼 수 

있다.

본 장에서는 기존의 애니메이션 제작 방법으로 제

작된 샘플 콘텐츠를 키네틱 확장 모션 API를 이용하

여 제작한 후 비교 및 분석하여 해당 키네틱 타이포

그래피가 제대로 표현되는지에 대한 적합성을 검사

하였다. 평가에 필요한 샘플 콘텐츠는 기존의 애니메

이션 제작도구인 어도비사의 프리미어를 이용하여,

공개된 키네틱 타이포그래피 영상에서 자주 등장하

는 텍스트 단위 및 모션 실행 순서를 조합하여 제작

하였다. 샘플 콘텐츠는 키네틱 확장 모션 API로 키네

틱 타이포그래피를 구성할 때에 발생 가능한 경우의 

유형을 골고루 포함하도록 구성하였다. 문장 단위 콘

텐츠 1개, 순차·동시·역순·랜덤 실행으로 각각 구성

된 단어 단위 콘텐츠 4개, 순차·동시·역순·랜덤 실행

으로 각각 구성된 글자 단위 콘텐츠 4개로 구성되며 

각 콘텐츠의 내용은 Table 3과 같다. 다음으로 선행 

연구의 키네틱 모션 API와 토큰 수를 비교분석하여 

키네틱 확장 모션 API를 통한 키네틱 타이포그래피 

제작의 편의성 및 효율성을 검사하였다. 마지막으로 

기존의 애니메이션 제작 도구와 본 논문에서 제안하

는 키네틱 타이포그래피 저작 인터페이스를 이용하

여 동일한 샘플 콘텐츠를 제작하는데 걸리는 시간과 

조작 횟수를 비교하여 저작 인터페이스를 통한 키네

틱 타이포그래피 제작의 용이성을 검사하였다.

5.1 키네틱 타이포그래피 확장 모션 API의 적합성 및 

효율성 평가

키네틱 확장 모션 API를 통해 원하는 움직임을 

표현할 수 있는지 평가하기 위하여 키네틱 확장 모션 

API로 샘플 콘텐츠와 동일한 키네틱 타이포그래피

를 구성한 후 비교하여 적합성 검사를 진행한다. 15

명을 대상으로 평가를 진행하였으며 평가 항목은 키

네틱 타이포그래피의 동일함을 ‘전혀 동일하지 않다

(0점)’부터 ‘매우 동일하다(10점)’까지 10점 만점으로 

평가하였다. 키네틱 확장 모션 API를 통해 원하는 

움직임을 표현할 수 있는지 평가하기 위하여 키네틱 

확장 모션 API로 샘플 콘텐츠와 동일한 키네틱 타이

포그래피를 구성한 후 비교하여 적합성 검사를 진행

한다. 초보적인 그래픽 제작 경험은 있지만 타이포그

래피 제작 경험은 없는 사용자 15명을 대상으로 평가

를 진행하였으며 평가 항목은 키네틱 타이포그래피

의 동일함을 ‘전혀 동일하지 않다(0점)’부터 ‘매우 동

일하다(10점)’까지 10점 만점으로 평가하였다. 그 결

과, 평가를 진행한 9개의 샘플 콘텐츠에 따른 키네틱 

타이포그래피의 동일함은 평균 9.17점으로, 약 91%

이상 동일함을 확인할 수 있었다. 이를 통하여 문장

뿐만 아니라 단어 또는 글자단위의 키네틱 타이포그

래피 모두 기존의 키네틱 타이포그래피 동영상과 거

의 동일하게 보일 수 있었으며, 키네틱 확장 모션 

API을 호출하여 원하는 키네틱 타이포그래피를 표

현할 수 있음을 보였다.
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5.2 샘플 콘텐츠 코드의 효율성 평가

기존 애니메이션 제작도구로 제작한 9가지 샘플 

콘텐츠를 키네틱 모션 API와 키네틱 확장 모션 API

로 제작하였다.키네틱 확장 모션 API의 효율성을 평

가하기 위하여 각각의 API로 제작된 샘플 콘텐츠의 

코드를 의미 있는 정보를 지니고 있는 토큰 단위로 

분리하여 그 개수를 분석하였다. 그 결과, Table 4

및 Table 5에서 나타나는 바와 같이 9개의 샘플 콘텐

츠 모두 키네틱 확장 모션 API를 사용하면 선행연구

의 키네틱 모션 API를 사용하여 코딩하는 것 보다 

토큰 수가 확연히 줄어드는 것을 확인할 수 있었다.

예를 들어, 순차적으로 실행되는 단어 단위의 샘플 

콘텐츠를 표현한 키네틱 확장 모션 API의 토큰 수는 

키네틱 모션 API의 토큰 수 대비 0.51배로 감소하였

으며, 역순으로 떨어지는 글자를 표현한 키네틱 확장 

모션 API코드의 토큰 수는 키네틱 모션 API 코드 

토큰 수의 0.2배인 것으로 나타났다. 9개의 샘플 콘텐

츠에 따른 평균적인 토큰 수는 키네틱 확장 모션 API

를 사용할 경우, 기존의 방법인 키네틱 모션 API로 

표현하는데 필요한 토큰의 약 0.4배만으로도 동일한 

키네틱 타이포그래피 표현이 가능하다는 결과를 도

출하였다. 키네틱 확장 모션 API를 사용하면, 기존의 

키네틱 모션 API를 이용하여 단어 또는 글자 단위의 

키네틱 타이포그래피를 제작하는 것과 비교하여 개

발에 필요한 코드의 글자수가 크게 감소므로 키네틱 

타이포그래피 개발에 편의를 제공해줄 것으로 예상

된다.

5.2 키네틱 타이포그래피 저작 인터페이스의 사용 편

이성 평가

본 실험에서는 키네틱 확장 모션 API를 구성하기 

위한 키네틱 타이포그래피 저작 인터페이스의 사용

성 평가를 진행하기 위하여 샘플 콘텐츠를 제시하고 

해당 키네틱 타이포그래피를 프리미어와

저작 인터페이스를 이용하여 구성하도록 하였다.

이를 통해 본 논문에서 제안하는 저작 인터페이스가 

사용자들로 하여금 기존의 애니메이션 제작도구보

다 얼마나 쉽게 키네틱 타이포그래피를 표현할 수 

있을지를 평가하였다.

키네틱 타이포그래피 제작을 위한 조작 횟수 비교 

실험은 기존에 실험자 15명을 대상으로 9개의 샘플

콘텐츠를 각각 프리미어와 본 논문의 키네틱 타이포

Table 3. Similarity Evaluation with Sample Content

Sample Contents Created Contents Score Sample Contents Created Contents Score

9.67 - -

9.33 8.93

8.87 9.33

9.07 9.27

8.93 9.13

Average 9.17
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그래피 저작 인터페이스를 이용하여 제작하도록 하

여 클릭을 통한 조작 단계를 비교하였다. 실험 결과,

프리미어의 경우 사용자들은 평균 167회의 클릭을 

하였으며, 저작 인터페이스의 경우 사용자들은 평균 

56 회의 클릭을 하였다. 하나의 문장 단위로 이루어

진 키네틱 타이포그래피를 제작하는 데에는 프리미

어와 저작 인터페이스의 클릭 횟수는 크게 차이가 

나지 않았으나, Fig. 7에서 볼 수 있듯이 단어 또는 

글자 단위의 키네틱 타이포그래피를 제작하는 데에

는 프리미어와 저작 인터페이스의 클릭 횟수의 차이

가 크게 발생함을 알 수 있었다.

키네틱 타이포그래피 제작을 위한 소요 시간 비교 

Table 4. Same Motion Prior API and Kinetic Extension API Source Code

Sample
Contents

Kinetic Motion API Kinetic Extended Motion API

kityCreateText(targetDIV1,‘kinetic1’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic1'),content
s:"헬로",initX :0,initY :0 );
kityCreateText(targetDIV2,‘kinetic2’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic2'),content
s:"키네틱",initX :0,initY :10 );
kitySinglePlay(kityCircle(document.getElementById
('kinetic1'), angle:180 ), delay:0,duration:4 );
kitySinglePlay(kityCircle(document.getElementById('kine
tic2'), angle:180 ), delay:0,duration:4 );

txtObjArr =
kityCreateTextObj("헬로 키네틱",
"text1", "word",targetDIV);
kitySetTextObjAttr(targetD
IV, txtObjArr,"topToBottom");
kityExeMotionSeq(targetDIV,
textSet,kitySinglePlay(kityCircle(tx
tObj, angle :180 ), duration: 4 ),
timeSet);

The Number
of Tokens

434 220

kityCreateText(targetDIV1,‘kinetic1’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic1'),content
s:"헬",initX :0,initY :0 );
kityCreateText(targetDIV2,‘kinetic2’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic2'),content
s:"로",initX :10,initY :0 );
kityCreateText(targetDIV3,‘kinetic3’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic3'),content
s:"키",initX :20,initY :0 );
kityCreateText(targetDIV4,‘kinetic4’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic4'),content
s:"네",initX :30,initY :0 );
kityCreateText(targetDIV5,‘kinetic5’);
kitySetText(document.getElementById('kinetic5'),content
s:"틱",initX :40,initY :0 );
kitySinglePlay(kityLine(document.getElementById('kineti
c1'), direction :90,length:100 ), delay: 2,duration:2 );
kitySinglePlay(kityLine(document.getElementById('kineti
c2'), direction :90,length:100 ), delay:
1.5,duration:2 );
kitySinglePlay(kityLine(document.getElementById('kineti
c3'), direction :90,length:100 ), delay:
1,duration:2 );
kitySinglePlay(kityLine(document.getElementById('kineti
c4'), direction :90,length:100 ), delay:0.5,duration:2 );
kitySinglePlay(kityLine(document.getElementById('kineti
c5'), direction :90,length:100 ), delay:0,duration:2 )

txtObjArr =
kityCreateTextObj("헬로 키네틱",
"text1", "char",
targetDIV);
kitySetTextObjAttr(targetD
IV, txtObjArr,
"leftToRight");
kityExeMotionSeq(targetDI
V, textSet,
kitySinglePlay(kityLine(txt
Obj, direction :90,length
: 100 ), duration: 2 ),
timeSet);

The Number
of Tokens

1,143 232
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실험도 동일하게 실험자 15명을 대상으로 9개의 샘

플콘텐츠를 각각 프리미어와 본 논문의 키네틱 타이

포그래피 저작 인터페이스를 이용하여 제작하도록 

하고 제작하는데 소요되는 시간을 비교하였다. 프리

미어와 저작 인터페이스를 통해 하나의 문장 단위로 

이루어진 키네틱 타이포그래피를 제작하는 데에 소

요되는 시간은 크게 차이가 나지 않았으나, Fig. 8에

서 볼 수 있듯이 단어 또는 글자 단위의 키네틱 타이

포그래피를 제작하는데 에는 프리미어와 저작 인터

페이스의 소요 시간에 큰 차이가 있었다. 프리미어의 

경우 사용자들은 평균 262초의 시간이 소요되었으

며, 저작 인터페이스의 경우 사용자들은 평균 77초의 

시간이 소요되었다. 이를 통하여 기존의 애니메이션 

제작 도구 보다 본 논문의 키네틱 타이포그래피 저작 

인터페이스를 사용하면 단어 또는 글자 단위의 키네

틱 타이포그래피를 빠르고 효율적으로 제작할 수 있

음을 확인하였다.

6. 결  론

본 논문에서는 한 번의 함수 호출만으로도 텍스트 

분리 단위 선택에 따라 한 문장을 단어 또는 글자 

단위로 분리하여 텍스트 객체를 생성하고 텍스트 객

체들을 원하는 형태로 배치할 수 있으며 모션 실행 

순서 설정으로 텍스트 객체들에 모션이 효율적으로 

Table 5. Decrease in Kinetic Motion API Token Count

Sample Contents
Kinetic Motion API Code
(The number of Tokens)

Kinetic Extended Motion API Code
(The number of tokens)

Reduction
Rate(%)

203 179 12

437 221 49

439 222 49

649 283 58

437 221 49

1209 224 81

1092 219 80

1157 234 80

1157 234 80

Fig. 8. Premiere and Authoring Interface Creation Time 

(seconds) Comparison Result.
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더해질 수 있도록 키네틱 확장 모션 API를 제안하였

다. 키네틱 확장 모션 API는 텍스트 객체 생성 API,

텍스트 속성 설정 API, 기본 모션 API, 복합모션 API,

모션 실행 순서 설정 API로 구분되며, 키네틱 확장 

모션 라이브러리로 구성되어 키네틱 타이포그래피 

폰트 엔진에 포함된다. 이는 하나의 문장이 단어 또

는 글자 단위로 분리되어 다양한 순서로 움직임이 

더해진 키네틱 타이포그래피를 쉽게 제작할 수 있도

록 하기 위함이다. 제안하는 키네틱 확장 모션 API를 

활용할 수 있도록 키네틱 타이포그래피 저작 인터페

이스를 제공한다.

단어나 글자 단위의 키네틱 타이포그래피의 제작

과 활용이 가능한 키네틱 확장 모션 API는 복잡하고 

번거로운 과정이 요구되었던 선행 연구의 키네틱 모

션 API를 대체하여 함수 호출만으로도 쉽고 빠르게 

키네틱 타이포그래피를 제작할 수 있을 것이다. 키네

틱 타이포그래피 저작 인터페이스를 통하여 단어나 

글자 단위의 키네틱 타이포그래피를 제작하는데 소

요되는 시간과 작업 과정이 선행연구의 제작 인터페

이스보다 단축될 것이다. 사용자들이 직접 키네틱 확

장 모션 API의 함수를 이용하여 코딩을 할 필요 없이 

저작 인터페이스를 통하여 문장, 단어, 글자 단위의 

다양한 키네틱 타이포그래피를 쉽고 빠르게 만들 수 

있으므로 키네틱 타이포그래피의 활용 분야와 범위

가 넓어질 것으로 예상된다. 본 논문에서 제안하는 

키네틱 확장 모션 API를 이용하여 모바일 인스턴트 

메신저 등의 다양한 어플리케이션에서 사용자마다 

개인화된 다양한 키네틱 타이포그래피를 구성하여 

사용할 수 있을 것이다.
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