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Ⅰ. 서  론

최근 컴퓨터 기술의 발전으로 인하여 그래픽 
이미지들의 구성요소간의 융합은 시각적 커뮤니
케이션의 도구로 활용되고 있다. 모션그래픽의 제
작방법에 있어서도 다양한 실험적인 방법을 연구
하고 있으며 새로운 S/W의 개발로 사용자들이 실
험적 제작방식을 서로 공유하고 있다.[1] 뉴미디
어 제작기술의 발달에서 발생하는 융합된 디자인 
영역의 모션그래픽은 다양한 과학과 예술의 결합 
형태로 다양하게 표현되고 있다.[2] 본 논문은 매
칭무빙의 가상카메라 트래킹 기법을 활용하여 그
래픽 각각의 요소들을 결합하여 새로운 제작방법
을 제안한다.

Ⅱ. 본  론

2.1 움직임
모션그래픽에 있어 전통적인 그래픽 디자인과 

구별되는 것 중의 하나가 ‘움직임(movement)’
이다.[3] 모션그래픽에서 스크린 상에서 움직임은 
크게 오브젝트의 움직임과 카메라의 움직임으로 
표현될 수 있다.이러한 움직임은 애니메이션 분야
에서 활발하게 이루어 졌다. 루돌프 아른 하임은 
‘움직임은 주의를 끄는 강한 시지각의 대상으로 
환경의 여러 조건들 속에서 변화를 가져오고 , 변
화는 행동의 반응을 필요로 한다’라고 주장한
다.[4]  

2.2 매치무빙   
매치무빙 기술은 매우 정교한 작업이 요구되고 
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요  약

미디어로 표현되는 모션그래픽은 새로운 비주얼 효과와 신기술로 차별화된 영상들을 제작하고 있다. 
또한 시각적 새로운 정보를 전달하기 위해 모션그래픽은 최대한 기억을 자극하는 상징적 이미지 모
델들을 찾기 위해 많은 노력을 하고 있다. 모션그래픽은 컴퓨터로 제작되는 그래픽과 실사의 결합으
로 영상의 화려함이 다양하게 표현된다. 특히 컴퓨터의 새로운 기술은 시공간의 한계를 넘어선 영상
들이 펼쳐지고 있다. 영상제작기술 중 VFX 분야가 급격하게 변화함에 따라 실사와 C.G의 영상들이 
자연스럽게 합성되고 가상과 허구의 개념을 초월한 이미지들이 제작되고 있다. 따라서 본 논문은 실

사의 공간을 이용하여 카메라의 트래킹데이터를 이용한 새로운 모션그래픽 활용방안을 제안한다.

ABSTRACT

Nowadays many videos are created with motiongraphics which has new visual effects and technology. The 
technique try to find out the image models which maximally stimulate the memories to transfer new visual 
information. The image will be expressed various ways with combining graphics and real scene with the help of 
computer. With the advances of VFX, the real and graphic scenes are more naturally combined to make 
believe its real scene. In this paper the novel motiongraphic technique, which uses tracking data from camera, 

is proposed. 
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숙련된 작업자도 요구된다. 카메라 매칭은 영상의 
움직임 즉 위치, 방향, 속도에 대한 매칭 데이터
를 추적하여 C.G 그래픽데이터를 실제 촬영 영상
과 정밀하게 일치시킴으로 하나의 단일 영상으로 
구현시키는 작업이다.[5]  이러한 과정을 트래킹
이라 한다. 또한 실사의 2D영상을 가지고 가상의 
3D 카메라를 생성하여 실제 거리의 x,y,z값의 움
직임을 그래픽과 일치시키는 것으로 매우 중요한 
매치무빙 작업이 활용된다.[6] 

Ⅲ. 카메라트래킹 정보추출 

실사 촬영은 웹 카메라 SPC-A30M을 이용하였
고 촬영방법은 핸드헬드(Hand-Held) 방식을 사용
하였다. 촬영에 걸리는 시간은 10초(300 Frame)이
다. 촬영된 화면 사이즈는 720×480으로 하고 
Frame rate은 30으로 설정하였다. 실사 촬영 시 
모션그래픽에 사용될 가상카메라의 동선을 설정
하고 촬영하였다. 

  

그림 1. 실사데이터의 트래킹

실사 촬영된 데이터를 s/w boujou를 이용하여 
트래킹 된 데이터를 가상공간에서 활용할 수 있
는 좌표로 설정한다. 또한 실사 카메라의 움직임
과 가상카메라가 매치무빙 될 수 있도록 정교하
게 작업되었는지 확인한다. 

그림 2. 매치무빙 하기위한 좌표설정

Ⅳ. 실험결과

실사 촬영에서 얻은 트래킹의 정보가 가상의 
3D 카메라와 일치되었는지를 확인하고 카메라의 
동선을 확인한 후 적용하고자 하는 그래픽의 데
이터와 매치무빙을 한 결과 실사의 동선을 가상
의 카메라의 기획된 동선에 따라 움직임으로 사
용가능한 데이터로 확인 됐다. 이 때 가장 중요한 

매치무빙의 중요한 좌표를 설정하는 작업에 있어
서도 자연스럽게 카메라가 실사의 동선을 움직임
으로 기존의 기획된 모션그래픽에서 카메라의 동
선을 사용함을 확인 할 수 있다. 그림 3은 매치무
빙 하기 위한 카메라의 동선 X,Y,Z 값이다. 

그림 3. 실사 카메라의 트래킹  X,Y,Z 정보

Ⅴ. 결  론

모션그래픽에서 제작되는 가상카메라의 움직임
을 실사의 카메라 동선에 적용하여 모션그래픽에 
활용하였다. 모션그래픽의 작업환경은 다양한 방
법으로 적용하고 있다. 영화나 애니메이션에서 화
려하게 움직이는 방법 중의 하나가 카메라의 모
션이다. 화면에서 공간의 입체적 모션을 적용하기 
위해서는 카메라를 사용하는 경우가 많다. 이 번 
실험에서는 가상공간의 입체적 표현에 사용되는 
카메라의 동선을 작업자의 수기적인 방법이 아닌 
실사카메라를 이용한 트래킹데이터를 활용하여 
가상의 공간에 카메라의 동선을 적용하는 방법이
다. 본 연구는 디지털 영상 합성에 사용하는 매치
무빙 기법을 활용하여 카메라의 동선을 획득한 
후 모션그래픽에 적용하는 방법을 제안한다. 
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