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논문요약 

인간의 손동작과 손신호는 인류역사에서 많은 진화를 거 

듭하였다. 

21세기의 디지털 시대에 와서 모바일 멀티기능은 인간의 

커뮤니케이션 메세지를 극대화하고 다중기능적인 역활을 

진행하고 있다. 또한 문화적 콘텐츠는 이미지화가 지나치 

게 시물라시옹화 됨으로서 역사적 인물이나 사건의 원전 

이 와전되고 특히나 애니메이션 아바타 및 모션 그래픽의 

생활 커뮤니케이션 교신시대에는 기표의 잉여성이라고 하 

는 원래의 진실된 역사 기록성이 포스트모던적 모호성과 

패러디의 가치전도를 유발하고 있다 

따라서 본논문은원전의 키 프레임적인 「논픽션 다큐멘 

터리」의 샘플을 수립하고 이를 캡쳐 시스탱에 적용시키 

고， 각기의 모률을 도출， 데이터 베이스 함으로서 캐릭터 

와 애니메이션 등 모션 그래픽의 원전 보호와 보조 

Tweens의 극사실적 모션을 유도코저하는 기준， 또는 「모 

바일 통작화」의 데이터 베이스화히는 하나의 방법 과정을 

제시코저 하는 논문이다. 

특히나 신세대의 미래지향적 문화콘텐츠는 영웅과 스타의 

자기동질화에서 오는 써l례모니와 시물레이션의 다중 메시 

지화 교신문회는 역사 기록의 진실화에서 출발하여야 하 

는중요시점이기 때문이다. 
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Ab뾰act 

A study on t h e Key frame Model of Motion 

Graphics 

The mobile environment and the graphic change 

makes the multi-functional multimedia time from 

converting at digital age of the 21st century. The 

fun ction of the one-source multi-use which 

accomplishes the life- cycle which holds with 

con tin u a tion of the body and efficie n t 

communication becomes maximum the Ubiquitous 

environment (Network environment). 

The language and letter of virtual world a r e 

evolved with individual made s ignal a nd 

simulation, and the mobile-motion- graphic which 

departs from the emotion sprouted 265000 color 

character a nd Avata and the digital language 

culture such as Hologram. 

According to departing from the initial animation 

with cell-work , character operation and form 

(Behavior- setting) operated as the realistic 3D 

graphic Avata [cyber dance lecturerJ in human 

engineering with presenting by the motion capture 

technique is developed. In digital age the creation 

carries through the simulation of new original 

ceremony sign or virtual image from the features 

where also the conduct act and attitude (Motion 

Behavior) of the human being analog stiffens 

This study represents receiving the sampling from 

the new gestures by the motion capture which is 

identical with data it remakes these 2D modeling 

o 
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with Detail such as hand signal or Baton-signal of 

the event, and for the T매reens which is a basic 

structure of animation sequence at the next phase 

Key frame and modularizing work which it does 

Consequently, this study is shown to accomplish 

the elastic model by the Motion capture application 

from the scientific capture modular for the soft

ware or cell work for the price of each operation 

Key of 맘N"eens animation as the rData-BaseJ little 

more scientific and the human engineering motion 

it creates a graphic culture and one process which 

it presents an d the bus iness mobile mod e l 

completion of mapping lighting source HCI. 

1. 서론 

인간의 의식과 행동의 진화에는 「이미지」가 사상에 항상 

선행되어 왔었기 때문에 이미지는 일정기간동안 반복， 

교환되면서 의도되고모방된다고한다 

이러한 이미지는 도상(Shemata)이 되어 확대 또는 소멸 

되고， 우상이 되어 특정한 캐릭터로서의 우상숭배문화를 

잉태한다 2) 

수백만년전 원숭이는 인간으로서 점프를 하는데 「흉내」가 

결정적인 구실을 하였다. 모방자도 유전자처럼 복제되고， 

돌연변이가 생기고， 자연적 선택이 흉내에도 적용된다 유 

전자와 모방자， 그리고 환경이 「진화의 원동력」이다.이 

육체의 활동을 대표하는 인간의 손은 정신의 하수인이 아 

니라， 정신과소통하면서 가치와의미를발전， 확산시키는 

하나의 주체이다. 서양인들은 두손을 맞쥐고 기도하고， 동 

남아시아인들은 합장기도를 하며， 한국인들은 손바닥을 

맞추고 위아래로 비벼대면서 교신한다. 

원시시대에는 손을 자르는 행위가 가장 가혹한 형벌이었 

고 아이의 배가 아플 때에는 엄마가 손을 문질러 줌으로서 

여러 「손동작」은 관계와 확인의 의미를 담고 있었다 4) 

아날로그에서 디지털세대로 급변하게 이전되었던 모바일 

환경은 단순커뮤니케이션에서 개성과 유행을 반영하는 

「신체의 연장」으로서 진화， 발전하게 되었다. 

또한 M.McLuhan의 “미디어가 메시지이다라는 명제는 

Walter Benjamin의 복제기능성의 개념과 Baudrillard 

의 소위 「시물라시옹」의 제3세대를 낳게 하였다. 

이러한 이진법 체제의 「디지털」은 소위 ‘지시의 기표’ 

(Signifier of reference)인 원본의 소멸과， 제2. 제3의 

시물라시옹에 대한 Umberto Eco의 잉여성 

1) Her얹n 않ad‘ k:on and k:Jea Faber and Fa∞r L띠， 1%， P.5 

2) 이절구 이미지로 문화 읽기 미진사， 1937, P 10 

3) 신동로 흉내가 인간을 만든다 dongho@dor빙a∞m2CXXl 

4) 마틴 바인만 김민지 역 손이 지배하는 세상 해바라기 2fJJ2. P∞ 



(그림 1) 아날로그 손신호와 디지털 Baton신호의 진 

화된 커뮤니케이션 기능 

(Redundancy)의 우려를 제기하기에 이르른다 5) 

본 논문은 이와 같은 이론적 배경에서 제기되고 있는 원본 

과 의미의 피상적 시물라시옹 속에 진실된 원형의 콘텐츠， 

예컨대 「춘향전」의 원전을 반복 확인코저 하는 진실된 다 

큐멘터리가 디지털 콘댄츠의 기본임을 확인， 접근하여야 

한다고 본다. 이를 위하여 본 논문은 원전의 기록의 행동 

시권스를 모션캡쳐 시스뱀을 통하여 키 프레임 모댈을 정 

립할 수 있는 가능성의 과정을 실험코저 한다. 

따라서 잉여의 보완을 모률 또는 모델링의 데이터 · 베이 

스화하고 Digital 기초 Hyper-realism에 근접코저 히는 

것이다 

5) 앤드록 달리. VJS떼 Digital Culture. 김주흰역， 현실문화연구 3XXl. P81 
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II - 1. 모바일 그래픽의 진화 

커뮤니케이션 환경은 PC중심에서 모바일(무선인터넷)중 

심으로 이동하면서， 점차 규모의 축소와 광속의 유비쿼터 

스환경(네트워크환경)으로 변환되는， 소위 저13세대의 등 

장을가져왔다. 

이 러한 G3세대는 자신들의 영 역성(Territoriality)을 확보 

하기 위하여， 언어와 표현문자에서 새로운 전자언어를 창 

출하게 되었고， 따라서 새로운 전자적 개성표현과 편리한 

라이프 싸이클을 위한 댈레메틱스(Telematics)적인 문화 

환경으로 변화하게 되었다 

따라서 이들은 기성 문자나 신호， 기호에서 전혀 독립된 

그들의 감성과 개성을 창작하게 되었고， 따라서 음유적이 

고 풍자적이며， 보다 빠른 감성적 지각을 위한 부호와 약 

호를창안하게되었다. 

Interactive SMS를 기반으로한 이모티콘 부호는 스틸 · 

그래픽에서， 흑백모션그래픽으로 발전하였고(AD2000， 

2001) 4Gray 모션그래픽으로 완성， 각종 가전통신기기에 

활용되었다. 

이후 데이터 전송속도는 14.4~64Kbps에서 144Kbps~ 

| 鍵 |

(그림 2) 삼성 CID 유무선전화기 Wide Phone B960 GU I 

Animation (모션그래픽디자인 앙리가 2000) 

4용 
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2Mbps로 발전하게되었고， 다양한 멀티미디어 서비스는 

향후 Ubiquitous시 대 개막을 가능케 하였다. 

따라서 이모티콘에서 출발한 모바일 그래픽은 GIF기반의 

캐릭터 다운로드 서비스에서 플래시， JPG, PNG기반의 

고화질 통영상서비스로 이전되면서， 모션 그래픽의 Full 

Motion 동영상의 완성까지 가게 되었다 

따라서 4Gray 모션그래픽은 256Color • 4,096Color • 

26만 2천Color의 모션그래픽으로 발전하게 되었다. 

원래 Full Motion 동영상은 영화 영상그래픽에 의해서 주 

도적으로 발전， 진화되었다. 매트릭스(2000)는 매트릭스 

R 랴로디드， 애니매트릭스， 엔터 더 매트릭스(게임) 등으 

로 다중적이고， 다차원적인 가상적 영상환경의 완성으로 

향하고있다. 

더구나 세계최고 3D시스템을 사용한 리니지 U는 ‘영화같 

은 게임’ 으로 평선키 Fl에서 FlO까지 이용하는 단축키 지 

정패널을 통해 ‘직관적 인터페이스디자인’ 을 완성시키는 

「시물라시옹」 시대를 열게 되었다 

따라서 모션그래픽은 각기 아바타시대의 도래와 

Hologram을 통한 터치스크린의 One Source- Multi 

Use의 모바일 만능， 가상초월시대가 도래된 것이다. 

n -2. Flash의 조건 

플래시는 벡터그래픽을 지원하기 때문에 Movie Size 용 

량과 컨텐츠의 모바일 디스플레이에 적합， 작업되어야한 

다. 따라서 벡터그래픽은 Shape의 수가 많을수록 속도는 

느려진다 캐럭터위주의 애니메이션이 이미지의 주체가 

될 수밖에 없는 것은 이 때문이다. 

3D, 모션그래팍의 제작 순서는 X, Y축을 기반으로한 2D 

와 Z축이 추가된 3차원의 표현과정을 거친다. 이때 

Extrude, Emboss, Bump, Ripple 등의 2. 5차원적 유사 

효과를 추가， 생성시킬 수 있다6) 

이 러한 과정은 Modeling, Mapping, Lighting, Camera 

View의 작업을 통하여 완성된다. 

연속성(Sequence)이라는 출발이 영화의 기초였던 ‘주마 

등’ 의 동영상 반복에 의한 지각이었고， 이후 2D 셀 작업 

에서부터 3D 모션그래픽의 오늘에까지 이마지창출은 애 

니메이터가 수많은 프레임을 제작하는 효율성에 있었다. 

카프레임은 애니메이션 1분 제작에 각각의 이미지들이 

7207B에서 18007B까지 필요하다. 

모션캡쳐기법이 개발될 때까지 주요 키프레임은그사이에 

보조 트윈(Tweens)을 삽입함으로서， 키프레임의 값인 커 

(Key)의 역할을 한다. 이러한 소프트웨어의 기능이 ‘트윈 

된 애니메이션 효율의 극대화’ 과제이다. 

이미지에는 크게 실제(Nonfiction)와 비실제(Fiction)캐 

릭터이미지로 나누어진다. 그러나 플래시의 디스플레이 

용량이라는 이유로서도， 그동안 캐릭터의 움직임이 해부 

학적이고， 인체공학적인 형태를 표현하지 못하였다. 

그러나 소프트웨어「마야」의 개발과 3D 캡쳐의 발달에 의 

한 극사실주의(Su per-Realism)의 표현력이 극대화되었 

다. 이에는 스턴터모델이 인체에 각기 247B의 마커를 부 

착， Plug-In을 수행케한 Marker Path의 Sequence를 

그래픽 · 모션화하게 된 젓이다. 

모션캡쳐시스템(Motion Capture System)이란 실제사 

람， 동물과 같은 생물이나 기계 등과 같은 물체들에 대해 

서 관찰대상(Interest Points)을 정하고 그 대상의 위치， 

속도， 방향 등과 같은 특정 정보들을 추출하는 최첨단 시 

스탬이다. 뷰어 (Viewer) 및 에디 터 (Editor)를 이용하여 획 

득된 정보들의 3차원 가시화(Visulization) 및 정보에 대 

한 편집， 엑스포트(Export) 그리고 분석기능을 제공 할 수 

있다. 즉 획득된 시핀스 특정정보들을 ‘모션 캡쳐 데이터’ 

라고한다7) 

6) 조용규 3D 카메라 시접 이동에 따른 M?G게 관한 연구 

상영대학교 석시학위논문 axxJ, P 10 

7) 앙기혁， 01형석 ， 21일 2 1 E I의 한성 모션캡져， L"'8, 2OJ1, P.11&-13J 



광학적 모션 캡쳐 시스랩은 다른 종류의 시스템과 달리 ， 

캡쳐시 인체모댈에 부착된 마카의 위치데이터만 획득하 

며， 일반적으로 수치계산법으로 풀어야 하고 복잡성이 있 

지만， 일차적으로24개의 마커를 사용하여 특정동작을 캡 

쳐하는 분석적인 방법으로 모률을 도출 ， 견본화 

(Sampling, Modeling) 한다 8) 

Wf'3rm(1.r) 

h .. ðl‘。 $ S:-':ere Al엉씩1 ∞'1 

tF~.;"‘k~‘ ’‘ OOF) 
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←---’뼈~'l ù:dmItl!(씨 1αxκ~rkQ 

‘ -‘- ' 9 씨01ιU 

(그림 3) 2D 24샌서 포인트 

이러한 오리지널 캐릭터의 동작알고리즘은 Snapshot 

Dump라는 빠르게 촬영한(속사) 여러 시점에서 기억장치 

를 인쇄 출력한다. 또한 중점적인 캡쳐 데이터는 인물캐릭 

터의 몸짓언어와 손 신호(Gesture) 및 Baton Sign9)의 

Snapshot배열이며， 이의 배치는 정지화상(Still Image) 

을 동영상으로 움직이는 작동체의 End-Effector의 궤적 

을 연속성(Temporal-Sequence)으로 배열， 기초영상의 

시지각상태로 분석， 연출한다 10) 

따라서 아무리 발전된 모션그래픽도 그 동작행태는 수작 

업에 의한 셀작업에서의 아티스트의 개별관념으로 「멋상」 

이 성립되어 옹 것이 사실이다. 

8) 서정EH ， 정문럴 광학식 모선캡처 데이터의 마키위치로부터의 인체 

모델링의 관절각을 구하는 발법 컴퓨터그래픽스학회논문지 vol. 4, 

19æ, P.197 

9) Desrnond, MotTs, rv1ANWATCHING. Yasida Trans, Shogakukaα 

Tokyo, 1앉35. P.56 

10) ι hon Halassms. 안영국 운동학을 적용린 걸음걸이 애니메이션 연구， 

컴퓨터그래픽스학회논문지 voL4, 19æ, P 219 
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특히 모바일의 과학적 데이터성향을 위해서는， 특히 

Non-Fiction 이미지를 위해서는， 역사적이고 사실적인 

고증에 의한 인간행태(Behavior-Setting)가 진실되게 요 

구되는시대상황이라할수있다. 

(그림 4)에 보이는 커플모션그래픽「사랑의 하트」는 눈동 

자와 손의 궤적 (Trajectory)이 초창기 만화캐릭터시대의 

동작수준을 벗어나지 못하는， ‘로보트 춤’ 같은 궤도를 연 

출하고 있기 때문에， 모바일 그라픽의 과학적 설득력과소 

구력이부족하다. 

(그림 4) 커플 모션그래픽 사랑의 하트 

따라서 본 논문에서는 Still- Image의 과학적 인 Data를 

채록하여， 키프레임 함으로서 ， Tweens의 연결이 Soft 

Ware화 하더라도， 과학적이고 진실적인 동작에 가장 근 

접히는 모션그래픽을 도출할 수 있다고 가정하기 때문이 

다. 

목하， 리네지 II ， 매트릭스 II ， ANlMA TRIX 그리고 시몬 

의 캐릭터， 시물라시옹， 홀로그램， 터치 스크린 등의 허리 

우드식 사이브영상은 그 기술과 표현양식의 극단적인 사 

실주의와 과학성을 연출하고 있다 유독 인간신체의 연 

장-생명체로서의 모바일 프레쉬에서 비과학적이고， 만화 

적인 모션 · 그래픽으로는 향후 디지털세계에서는 소구력 

o 



@용 

모션 그래 픽 의 키 프페임 모델이l 관한 연구 (pp.188~ 198 ) 양 리 가 

이상실된다. 

1I -3. 쩨레모니와 시물레이션의 새로운 진화 

인간행태는 다양하고 색다르게 인간별， 지역별， 분야별로 

진화 발전한다. 적어도 정치 Baton 신호라든가， 스크린 

연출메세지의 새로운 소구력을 위해서는 독창적인 「제스 

츄어」와 「손짓신호」가 끝없이 유행하게 된다 

디지털 세대의 미래지향적 행태는 새롭게 발전 진화되어 

채록 · 모방되고 있다. 이러한 행태의 모션 그래팍화시도 

는 모바일환경의 한단계 업그레이드되는 디지털 환경을 

(그림 5) 디지털 세기에 새롭게 나타나 

는 인간행동의 예들 

끝없이 구축할 것으로 보인다. 

따라서 본 논문의 실험에는 @새롭게 창작된 인간행태와 

신호제스추어를 선별 @모션 캡쳐화를 시 도하여 

Modulor를 만들고 @좀더 세부적 (Specialigedl이고 디테 

일한 제스츄어의 확대， 강조를 통해 모바일 메시지의 효율 

화와 극대화(Hot Medial를 도모코저하고 @)f키프레임」을 

데이터화하고 Modulor화하여 ， 향후 모션그래픽디자인의 

「은행화/Data-BaseJ 표준을 실행화하는 것이다. 

쌍방향 또는 다방향 커뮤니케이션시대에는 디중지능인간 

이라고 하는 우상과 영웅의 실종 및 동시에 시청자， 아바 

타시용자 및 모든 사이벼들은 자신의 신분상승적인 제스 

츄어와 손신호， 써1레모니 및 거짓 허상의 스포츠 시물레 

이션등을행동 생활화히는본능을지닌다. 

또한 고도의 마타도어나 정치적 심리적 전략에 의한 에드 

벌룬과 경고의 메시지를 비문자화하고， 코드화 음유화 하 

는， 전문적 커뮤니케이션이 영상스크린시대를 점령하고 

있다. 

따라서 3G세대 이후의 교류메세지는 당연히 모바일 수단 

으로 통용되고， 따라서 축소 또는 강조되는 모션그래핀의 

캐릭터 몸동작， 또한새로운손신호의 신선하고독창적인 

쩨례모니를 연출하여야 한다 1I) 

(그림 6) Baton 신호 런딩 캐릭터의 키 프레임 

강두타(좌) 최상의 초감각을 지닌 카리스마의 냉정 

한 캐릭터 이미지 

유미라(우) 비상한 감지력의 소녀로 로봇 조종사로 
서 판단력과 순발력의 이미지를 보여주고 있다. 

11) 주강흰 왼손과 오른손 시공사‘ 3TIl. P1Z3 
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(그림 6)에서의 런팀 캐릭터는 아시아 최초의 TV용 애니 

메이션 rRun=DirnJ의 주인공 캐릭터이고， 각자 ‘오른손 

통작’ 은 주인공의 캐릭터 이미지를 강조하는 보조 수단이 

다. 

그러나 이 런팀은 적절한 창구효과(Window Effect)와 

One Source-Multi Use 시스빔의 다양화와 그룹화 그리 

고 Stage Structure에서 결국 흥행에 실패하고 말았다 [2) 

1I -4. 모텔령 키프레임 도출과정의 실험 

3DS MAX 플러그인 컴퍼넌트의 동작상태과정을 제작하 

는 과정은 Low Polygon의 모델령에서부터 모션캡쳐 데 

이터를 애플리케이션 컴퍼넌트 다운로드를 하여， 캐릭터 

의 모션데이터를 얻을 수 있다. 

(그림 7) • (그림 8), (그림 9) • (그림 10) 

(그림 7) 플러그인 컴퍼넌트의 동작상태 과정 

12) 이우혁， 캐릭터 그룹화를 이용한 애니메이션 성공연구 

한앙대 대학원 석사논문， 3:01. P69 

爛뺨 
。

§뽑풍 
。

。

(그림 8) 샌스의 마카에서 추출된 2D으| 키프레임과 Tweens 
를 가능케하는 Sequence의 Motion 데이터 베이스 추출 
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(그림 9) 웹브라우저를 통한 시율레이션이 가능하도 
록 렌더링을 제공， G. Power (Gi ble. Inc .. 2001) 의 

Motion 이벤트를 UI에 삽입할 수 있는 단위 캡쳐 

3D 캐릭터의 백터 모션을 통한 모션그래픽은 웹브라우저 

를 통한 시율레이션이 가능하도록， 실시간 렌더링 도구를 

제공하며， 모션 이벤트에 UI를 삽입시킨다. 

센스의 마카에서 추출된 키프레임 모델끼리의 오브 · 램， 

또는 Temporal Sequence 궤도의 연결은 실제 현실세계 

o 



o 

모션 그러l 픽의 키 프레임 모델에 관한 연구 (pp 188- 198) 양 리 가 

덴擬 
(그림 10) 단위 캡쳐의 키들 
을 Overlap시킴으로서 Gap 
의 Tweens를 생략할 수 있 

고， 얻을 수 있는 Mo ti on 
I mage를 Or i gina l하거I Oata 
화할수 있다. 

‘’ 

A l 

(그림 11) Key-Frame O. B. , Samp le 
A(A 1) 종교혁명가의 Baton 
B(B1) 대통령의 Baton 
C(C1) 예술인으I Baton 

。

Cl 

Key-Frame ABC의 Tweens가 가미된 Tempora l 모 
션이 구하고저하는 본 논문의 모률 O. B. 

에 새롭게 나타나는 ‘참신하고 인기 있는 모션’ 의 자료이 

다. 특히나 모바일의 한계공간과 시간에서는 손신호와 

Baton은 정보의 극대화 효과에 가장 효율적인 핵심캡쳐 

가강조되어야한다. 

마살 · 백루한의 미디어 분류에서 지적하였던 Hot Media 

에서의 고정밀성 (High Definition)과)3) 보드리아르의 모 

댈의 완벽화(The Perfection of models)는 디지털 미디 

어 최상의 메시지 완성도를 의미한다. 

13) 강준인 커뮤니케이션 사상가들 한나래‘ 19':34. P.l20 

111. 결론 

본 논문에서의 목적은 멧쌍적이고， 스켓취적이며， 기초만 

화적인 동작의 「모바일 동작화」가 아닌， 좀더 과학적이고， 

참신하며， 인간공학적인 제스츄어나 행태를 발견 채집하 

여， 본 논문에 시도해본 과정의 결괴물， 즉 2D 모션그래 

픽 · 키프레임의 예를 제시하였다 또한 과학적 궤적추적 

을 통한 인간행동을 「모바일 문화」에서 커뮤니케이션되어 

야 한다는 명제를 암시하고 있다. 

이러한 커프레임 모률들은 와이어 · 모델링 이후， 

Mapping, Lighting을 거쳐， Digital Contents의 Skin, 

Stage, Character로의 Web Support Download를 받 

고， Cam era Rolling의 Play , Start, Stop , Pause , 

Speed Control 등을 통하여， HCI의 비즈니스 모댈을 창 

출히는 과정을거칠 것이다 

미래의 만능디지럴도구， 모바일의 커뮤니케이션 언어는 

문자， 행동， 색채， 음향 그리고 모든 모바일문화가 「창작 

예술」이고 「과학문화」라는 기초바탕에서 기반되어야만 최 

첨단브랜드의 디지털환경이 성립될 것이다. 따라서 본논 

문이 시도한과정이 비록 2D의 일차적이고기초적인출발 

모형일지라도， 인간행EJ1 (Human Behavior Setting)의 

커뮤니케이션은 인간공학의 바탕에서 출발하여야 한다는 

기본적 기준을 제시하는 것이다. 더구나 작금의 3D 만능 

주의가 만네리즘에 도달함으로서， 인간적인 25D 콘텐츠 

시대로 회귀 ， 전환하는 기점이기에， 더욱 조명되어야 하는 

프로세스라고 간주된다. 
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