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모션그래픽 캐릭터 표정 모션 제어 시스템 연구

A Study on the Motion Graphics Character Facial Motion 

Control System

김기범1

Ki-Bum Kim1

요 약

모션그래픽은 고도화된 기술 기반의 시각적 영상 언어로써 시청자에게 의도 메시지를 효과적으로 

전달할 수 있는 디지털 소통 수단이다. 특히, 캐릭터 표정 모션은 시청자의 감성을 자극하여 공감대

를 유발하고, 이로 인해 스토리를 강화할 수 있으므로 오늘날 영상 미디어 분야에서 중요한 연구 과

제로 떠오르고 있다. 하지만 고품질의 결과물을 만들기 위해서는 고도화된 전문 분야의 지식과 기술

이 요구되므로 본 논문에서는 초급 사용자를 위한 캐릭터 표정 모션 제어 시스템을 제안하였다. 이는 

표정 이론 기반 핀포인트 설정과 슬라이더 제어기를 조합한 통합 모션 제어 시스템이다. 연구 결과 

트리 구조의 통합된 구조로 표정 모션 제어가 가능함을 확인하였다. 단순화된 방식으로 복잡한 설정 

과정을 최소화하고, 모션그래픽의 몇 가지 기능만으로 캐릭터의 다양한 표정 표현을 만들 수 있었다. 

기존 방식과 비교하여 적용 및 모션 제어가 비교적 쉽고 결과물의 수준은 근접한 것으로 나타났다. 

이 시스템은 초심자를 위한 교육 및 관련 연구의 기초 자료로서 가치가 있을 것으로 기대한다.

핵심어 : 모션그래픽, 캐릭터 모션, 표정, 모션 제어, 컴퓨터 그래픽

Abstract

Motion graphics are a digital communication tool that can effectively deliver intentional messages to 

viewers as a visual image language based on advanced technology. In particular, character facial expression 

motion is an important research issue in the field of visual media today, as it can trigger emotions in the 

viewers to create empathy, which in turn strengthens the story. However, to produce high-quality results, 

advanced specialized knowledge and skills are required, so in this paper, we proposed a character facial 

expression motion control system for beginners. It is an integrated motion control system that combines 

pinpoint settings based on facial expression theory and a slider controller. The results show that facial 

expression motion control is possible with an integrated tree structure. In a simplified way, the complex 

setup process was minimized, and various facial expressions of the character could be created with only a 

few functions of motion graphics. Compared to the existing method, it is relatively easy to apply and 

motion control, and the results are close. This system is expected to be valuable as basic data for 

education and related research for beginners.
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1. 서론

1.1 연구 목적

디지털 영상 플랫폼의 보급과 그래픽 기술의 발달로 누구나 쉽게 고품질의 영상을 시청할 수 

있는 시대에서 모션그래픽은 고도화된 영상기술 기반으로 어려운 개념을 질서정연하게 시각적으로 

정리하여 표현할 수 있는 진보된 형태의 시각 언어로 자리 잡았다 [1]. 모션그래픽은 시청자에게 

의도된 가치와 메시지를 효과적으로 전달할 수 있는 디지털 소통의 수단으로써 캐릭터를 활용한 

정보 전달에 장점이 있다. 특히, 모션그래픽 캐릭터 표정 모션은 시청자의 감성을 자극하여 공감대 

있는 감정을 유발하고, 이로 인해 특정한 의미를 만들 수 있다. 이로 인해 작품 전체에서 스토리를 

이끌어나가는 시각적 의사소통에 중요한 역할을 한다 [2]. 이를 활용한 모션그래픽은 방송과 공공

서비스 등 다양한 영역에서 널리 활용되고 있어 고품질의 결과물을 생산해야 하는 요구에 따라 캐

릭터의 표정을 효과적으로 표현하고 제어하는 모션 기술은 오늘날 영상 미디어 분야에서 중요한 

연구 과제로 떠오르고 있다.

그래픽 기술의 발전으로 캐릭터 표정 표현이 비교적 쉽게 가능해졌지만, 전문 제작 프로그램을 

오랜 기간에 걸쳐 익혀야 하며, 캐릭터 표정에 대한 기본 이론 등을 습득해야 하므로 모션그래픽

의 초심자 입장에서는 제작 과정에서 어려움이 있는 것이 현실이다. 이로 인해 대학과 기업 등 교

육기관에서도 모션그래픽의 교육과 제작에도 문제가 될 수 있으므로 이를 해결하기 위해서 캐릭터 

표정 모션 제어를 위한 시스템을 개발하고 이를 검증해보는 연구가 필요하다. 이 연구는 모션그래

픽용 2D 캐릭터의 얼굴 구조에 제어점 기술을 적용하여 기본적인 표정을 생성하는 모션 제어 시

스템을 제안하고, 활용 방법을 검증하고자 한다. 제안하는 표정 모션 제어 시스템은 비교적 간단한 

기술과 과정으로 제작자가 원하는 표정 표현이 가능해야 한다. 이는 모션그래픽의 교육과 창의적 

제작을 위한 기초적 이론 및 실무 제작 기술로써 연구 가치가 있을 것이다.

1.2 연구범위 및 방법

본 논문은 모션그래픽 캐릭터 표정 모션 제어를 위한 시스템을 제안하고, 이를 검증하는 연구이

다. 표정 표현은 세밀한 수준 등에 따라 복잡하고, 다단화된 기술 조합의 기존 방안이 있으므로 본 

연구는 모션 제어에 어려움을 겪는 초급 수준 제작자를 대상으로 프로그램의 단순한 기능 조합을 

통해 쉽게 모션을 제작할 수 있는 중급 난이도의 방안 제안에 초점을 맞춘다. 모션 제어를 위해 

설정 과정이 비교적 쉽고, 명확하면서 기존과 비슷한 품질의 결과물을 얻도록 설계한다. 이후, 실

험용 캐릭터에 모션 제어 시스템을 적용하고, 활용 가능성에 대해 검증하고자 한다.



Journal of Digital Art Engineering & Multimedia
Vol.10, No.3, September (2023)

433

모션그래픽 캐릭터는 2D 비트맵 형식 이미지를 사용하여 픽셀 단위의 모션을 구현한다. 모션 제

어 시스템은 그래픽 프로그램 내에서 표정 표현을 위해 필요한 기능만을 사용하고, 이를 위해 얼

굴 내에 제어할 수 있는 근육의 각 제어점을 핀포인트 구조로 구축한다. 모션 제어 방법은 수치 

입력보다는 직관적인 슬라이더 제어기로 조작하는 통합 시스템을 설계한 후, 검증하는 단계로 연

구범위를 제한한다. 이에 대한 연구 방법 및 순서는 다음과 같이 3단계의 과정을 통해 이루어진다.

선행 연구 검토

→

연구설계 및 제안

→

시스템 검증

→

결과 및 결론

모션그래픽과 캐릭터 

표정 이론 연구

표정 모션 제어 

시스템 제안

모션 시스템 적용 

및 제어

결과 정리 및 

연구 요약

[그림 1] 캐릭터 표정 모션 제어 시스템 연구 흐름도

[Fig. 1] Flowchart for character facial expression motion control system research

[그림 1]은 표정 모션 제어를 위한 통합 시스템 개발과 검증에 대한 연구 흐름도로써 첫 번째, 

모션그래픽과 캐릭터 표정에 관련한 선행연구 이론을 정리한다. 표정 이론은 Paul Ekman의 연구에

서 보편적인 6가지 표정 연출에 관한 내용을 기반으로 2D 캐릭터 표정 모션에 관한 개념 및 제어

를 위한 방법을 설정한다. 두 번째, 선행연구에서 도출된 내용을 통해 모션 제어 시스템을 제안한

다. 세 번째, 실험용 2D 캐릭터 얼굴에 제어 핀포인트를 적용하여 통합된 제어가 가능한지 검증한

다. 위와 같이 3단계의 연구 과정을 통해 장단점을 알아보고, 이를 정리하여 모션 제어 시스템이 

갖는 의미를 고찰한다. 연구에 사용되는 제작 시스템 환경은 Microsoft Window 11 운영체제의 PC 

환경이며, 모션그래픽 프로그램은 Adobe After Effects 2023 버전을 사용한다.

2. 이론 연구

2.1 모션그래픽의 개념과 캐릭터의 역할

모션그래픽이란 시간과 공간으로 규정되어 움직이는 그래픽을 말한다 [3]. 모션그래픽은 디자인

의 아름다움과 정보 표현의 효율성을 중시하는 이성적인 비선형 시각 전달 방식이다 [4]. 그래픽 

요소에 영상 모션 기술을 더해 움직임을 만들어내는 동적 그래픽 디자인이라고 정의할 수 있다. 

이는 시각적 표현 시각적 정보 전달과 심리 체험에 대한 시청자의 요구를 크게 충족시켰다 [4]. 다

른 한편으로는 디자인 및 예술과 같은 미적 요소에 그래픽 기술의 공학적 요소가 결합하는 종합 

응용 디자인의 영역으로써 이들이 유기적으로 결합해야만 효과적인 결과물이 생산된다. 90년대부

터 영화의 오프닝 시퀀스 등 대중문화에 본격적으로 사용된 이후, 광고를 비롯한 프로모션 분야와 

뮤직비디오, 전시, OAP 디자인 등 다양한 분야에서 폭넓게 사용되고 있다. 모션그래픽은 단순히 
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아름답고 대중의 감성을 자극하는 영상 장르가 아니라 시청자에게 의미를 전달하고 상호작용을 만

들어내는 커뮤니케이션의 한 형태라고 할 수 있다 [5]. 특히 디지털 미디어 플랫폼에서 고품질의 

개성 있는 시각적 언어로써 시청자의 흥미를 유발하고, 감각을 자극하며, 시공간의 확장성을 증가

시켜 생명력 높은 의미 전달이 가능한 매체로써 주목받고 있다. 정보 전달력이 뛰어나 시각 측면

에서 직관적이기 때문에 정보의 집중도가 뛰어나 소비자에게 깊은 인상을 줄 수 있다.

모션그래픽에서 캐릭터는 등장하는 그래픽 요소 중 인물 또는 동물, 사물 등의 움직이는 대상을 

의인화한 것을 의미한다. 캐릭터는 모션그래픽의 스토리텔링과 가치, 의미 전달에 핵심적인 역할을 

한다. 모션그래픽 스토리의 주인공이 되어 시청자의 관심과 정서적 공감을 유도하고, 행동, 갈등, 

감정 변화 등을 통해 스토리텔링의 구조를 세운다. 이를 활용하여 의도된 메시지를 시각적 언어로 

전달하면 시청자는 캐릭터의 감정에 비교적 쉽게 공감할 수 있다. 이와 함께 상징적 역할로써 형

태와 형태, 색상, 질감 등을 통해 시각적인 매력을 높여줄 수 있는데 이를 통해 영상에서 미적인 

조화와 대비를 만들어내는 역할도 한다.

2.2 표정 모션의 개념

표정은 인간의 내적 감정 상태가 근육의 움직임을 통해 얼굴 표면으로 드러나는 것이라고 말할 

수 있다. 반대로 상대방의 감정이 얼굴에 나타나는 상태로서 표정은 얼굴의 변화이며, 이를 통해 

감정을 읽고 소통할 수 있다 [6]. 생물학적으로는 사람 얼굴을 구성하는 해부학적 근육의 움직임에 

따라 상호 작용하는 결과물로써 감정표현이나 특정한 의미를 만들어내는 것이라고 볼 수 있다. 다

양한 표정 표현 중 기쁨, 분노, 혐오, 슬픔, 두려움, 놀람은 인류 보편적 문화의 정서적 표정이라고 

볼 수 있는데 [6][7], 이러한 표정을 만들어내어 공통된 정서를 통해 감정을 자극하고 서로 소통하

는 것이라고 볼 수 있다. 따라서 모션그래픽 분야에서도 캐릭터로 시청자의 감정 이입을 끌어내는 

데 있어서 얼마나 표정을 효과적으로 표현하는 것이 중요하다.

표정 모션으로 특정한 감정을 만들어낸다는 것은 눈과 눈썹, 입 등 얼굴 안 요소의 위치, 크기, 

모양, 방향의 변화를 의미하고, 이렇게 만들어진 표정은 지리와 문화, 종교를 떠나 누구나 보편적

으로 의미를 알 수 있게 된다. 얼굴에 위치한 눈과 눈썹, 입 등은 표정을 만들어내는 과정에 있어 

각자의 역할과 방식이 있는데, 가장 표현 전달력이 높은 요소로는 눈과 눈썹이 중요하며 [7], 코, 

입, 이마 등은 미세한 감정을 표현하는 보조적인 역할을 하는 것으로 알려져 있다. 이러한 연구는 

Paul Ekman의 표정 연구에서 찾아볼 수 있다. 표정 및 심리에 관련된 이론적 정립을 세운 Paul 

Ekman은 미국 샌프란시스코 캘리포니아대학교 명예교수로서 표정과 같은 비언어적 커뮤니케이션

의 권위 있는 전문가로 알려져 있다. 그가 분석하고 정리한 표정의 6가지 유형은 현재까지 관련 

연구에 있어 가치 있고 인정받는 과학적 이론이라고 말할 수 있다. 표정으로 나타난 인간의 보편

적 감정 6가지 유형은 경멸(Disgust), 슬픔(Sadness), 공포(Fear), 분노(Anger), 놀람(Surprise), 기쁨
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(Happiness)으로 분류할 수 있으며, 이러한 6가지 표정의 특징을 이해하면 상대방과의 정서적 공감

이 가능하다고 했다.

이러한 표정은 얼굴 근육의 움직임 또는 특정한 제어점을 통해 나타난다. 표정을 만드는 근육들

이 감정을 표현하기 위해서 작은 근육단위에서 독립적으로 통제되어야 한다 [8]. Paul Ekman의 연

구에서는 표정을 해부학적인 얼굴 근육의 움직임에 따른 각 요소의 변화로 설명하고 있으며, 본 

연구에서는 단순화된 캐릭터의 표정 모션 제어를 위해서 눈과 눈썹, 입 등의 중요 제어점 중심으

로 진행하였다. 이는 모션그래픽 캐릭터 얼굴의 구조와 비율이 실제 사람과 다르고, 단순한 표정 

표현에 중점을 두고 있기 때문이다.

2.3 표정 모션 제어 방식

모션그래픽에서 캐릭터의 표정을 제어하기 위한 방식은 크게 3가지 정도로 나눌 수 있다. 첫 번

째는 몰핑 기법으로써 특정한 표정 2개 이상을 정의하고, 이러한 표정 사이를 자연스럽게 연결하

여 모션을 제어하는 방식이다. 벡터 형식에 주로 사용되며 고도화된 기술과 적용 방식이 필요하지

만 제대로 제어한다면 가장 자연스러운 모션을 만드는 방법이다. 두 번째는 핀포인트 제어 방식으

로써 특정한 제어점을 설정하여 각 포인트를 표정 변화에 따라 제어하는 것이다. 비트맵 형식에 

주로 사용되며 기술적으로는 쉽지만 특정한 표정을 만들어내기 위해서는 많은 수의 핀포인트를 삽

입하고 세밀한 조정과 이를 제어하는 과정에서 제작자에 따라 각자 노하우가 필요하고, 많은 테스

트와 적용에서 주의가 필요하다. 세 번째는 정의된 표정에 따라 캐릭터 형태를 미리 제작하고, 필

요한 타이밍에 맞춰 이를 교체하는 방법이다. 기술적으로 가장 쉽지만 세밀한 표정 변화를 만드는 

데는 어려움이 있다. 본 논문에서는 단순화된 기능 사용과 비교적 자연스러운 캐릭터의 표정 표현

을 위해 핀포인트 모션 제어 방식을 선택하였다. 이러한 방식은 기술적으로는 간단하지만 명확한 

설정 과정을 세운다면 비교적 자연스러운 표정 모션을 만들어내기에 적합하기 때문이다. 반면 세

밀한 모션 제어를 하기 위해서는 다소 어려움이 있을 수 있으므로 이를 보완하기 위해서 특정한 

표정을 몇 가지 정의하고, 이를 제어하기 위한 통합 시스템을 구축하여 이를 극복하고자 한다. 연

구에서 사용되는 표정은 Paul Ekman의 연구에서 살펴본 보편적 6가지 표정을 다음과 같이 정리하

고 이를 활용하고자 한다.

[표 1]은 Paul Ekman의 6가지 표정 유형과 그에 따른 표현 특징을 정리한 것이다 [9]. 표정은 해

부학적으로 눈과 눈썹, 입의 위치, 모양, 방향 등을 고려해야 하는데 이러한 특징적인 조합에 따라 

위와 같은 보편적인 표정을 생성할 수 있다. 위와 같이 표정은 얼굴 내의 특징에 따른 포인트 위

치, 형태, 방향 등을 살펴봐야 하므로 모션에 필요한 것이 캐릭터의 특정 제어점을 찾아 설정하는 

것이다. 제어점은 얼굴의 각 요소의 일반적 위치를 자료화하고, 표정에 따라 위치, 형태 변화 차이

를 추적하여 설정하는 방법과 각 요소 가장자리의 대칭되는 점을 추출하는 방법이 있으며, 얼굴에 
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격자 모양을 그리고. 변화가 심한 곡률 부분을 제어점으로 가려내는 방법도 사용된다.\

  [표 1] Paul Ekman의 보편적 6가지 표정과 특징

  [Table 1] Paul Ekman's 6 Universal Facial Expressions and Traits

표정 기본 특징

경멸 입술 끝이 서로 당겨짐. 눈과 입의 한쪽이 올라감.

슬픔 입이 커지거나 상하로 흔들림. 눈 바깥쪽이 아래로 기울어짐.

공포 눈썹이 올라가고 눈이 커짐. 입이 벌려지거나 좌우로 가늘어짐. 

분노 눈썹이 아래로 내려감. 양 눈썹이 수축함. 입이 좌우로 펴지거나 열림. 

놀람 입이 벌어짐. 눈이 커지고 아래가 팽팽해짐. 눈썹이 올라감.

기쁨 눈 아래와 바깥쪽에 주름 생김. 입의 양쪽이 뒤로 당겨지거나 위로 올라감.

[표 2]는 캐릭터의 표정 모션을 위한 제어점을 정리한 것이다. Paul Ekman의 표정 이론을 근간

으로 선행연구를 정리하여 단순화된 캐릭터의 표정을 만들어내기 위한 최소한의 제어점을 설정하

였다. 눈과 눈썹, 코, 입의 4가지 그룹으로 설정하고, 여기에 각각 세부 제어점을 설정하였다.

  [표 2] 캐릭터 표정 모션 제어점 정리

  [Table 2] Organizing Character Facial Expression Motion Control Points

제어 그룹 세부 제어점 제어점 개수

눈썹 양쪽 끝점(2), 중앙 점(1) 6

눈 눈 중앙(1) 2

코 코 중앙 점(1) 1

입 입술 중앙(1), 양쪽 끝점(2) 3

3. 캐릭터 표정 모션 제어 시스템 제안

3.1 표정 모션 제어 설정 

본 연구에서 제안하는 모션그래픽 캐릭터의 표정 모션 제어 시스템은 인간형 캐릭터의 얼굴 구

조를 기준으로 기본 설계와 검증을 진행한다. 설계 과정에서 캐릭터 이미지는 픽셀 단위의 2D 비

트맵 형식을 사용한다. 캐릭터 제작 과정에서는 벡터 또는 3D 폴리곤 형식도 무방하며, 설계에 사

용되는 최종 이미지만을 비트맵으로 정의한다. 시스템 제안과 검증에 앞서 이러한 형식 기준에 맞

춘 실험용 캐릭터가 필요하므로 다음과 같은 캐릭터 이미지를 준비하였다. 일반적인 표정 표현을 

위한 인간형에 가까운 비율과 구조의 캐릭터로써 단순화된 눈과 눈썹, 코, 입 등 최소한의 요소로 

디자인되었다. 이러한 디자인에 이론 연구에서 정리한 표정 제어점을 다음과 같이 설정하였다.
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[그림 2] 표정 모션 제어 시스템 제안을 위한 2D 비트맵 캐릭터

[Fig. 2] 2D bitmap character for facial expression motion control system proposals

[그림 2]는 연구에 사용하는 캐릭터 디자인과 표정 모션을 제어하기 위한 제어점을 표시한 것이

다. 눈썹의 경우 양쪽 끝의 제어점과 중앙점을 설정하였으며, 이를 제어하여 공포, 슬픔, 놀람, 기

쁨과 같은 표정 표현이 가능하게 된다. 눈의 경우 중앙점을 사용하여 분노, 공포와 같은 표정을 만

들 수 있다. 코의 제어점은 크게 역할을 하진 않지만, 대부분의 표정에서 자연스러운 표현을 만들

어내고, 입술은 눈과 마찬가지로 양쪽 끝점과 중앙의 총 3개 제어점으로 혐오, 행복, 슬픔과 같은 

표정을 만들기 위한 핵심 역할을 하게 된다. 이외에도 다양한 인간의 표정을 표현하기 위해서는 

턱과 광대, 이마 등 세부적인 제어점이 필요하지만, 단순한 설계와 쉬운 조작이 연구에서 중요한 

목표이므로 제어점 설정이 최소한으로 이루어졌다. 하지만 필요에 따라 제작자는 세부 표정 표현 

단계에서 각 제어점을 개별로 추가할 수 있으며, 통합된 마스터 슬라이더로 제어할 수 있다.

3.2 표정 모션 제어 시스템 제안 및 검증

표정 모션 제어 시스템은 모션그래픽 기본 기능의 조합으로 최소한의 일반적인 표정 표현이 가

능하고, 캐릭터 구조에 따라 비교적 설정이 자유로워야 한다. 이를 위해 캐릭터는 2개 이상의 레이

어(Layer)로 이루어진 적층식 구조 이미지로 구성되고, 2번 레이어에 눈과 눈썹, 코, 입 등 표정 표

현을 위한 요소를 배치한다. 이때 각 요소는 필요에 따라 레이어를 다르게 구분하여 배치해도 무

방하다. 각 요소의 제어점에 핀포인트 기능을 설정하고, 핀포인트는 슬라이더 제어기에 연결하여 

모션 제어에 필요한 값을 입력한다. 최소, 최대 수치 입력을 통해 슬라이더 제어기의 모션 범위 설

정이 끝나면 각 슬라이더를 하나의 통합된 마스터 슬라이더에 연결하여 표정 모션을 제어할 수 있

도록 시스템을 구축한다.

[그림 3]은 실험용 캐릭터의 이미지 레이어에 핀포인트 제어점을 심고, 슬라이더 제어기를 각각 

링크 연결한 후, 모션 제어 수치 범위를 입력하여 만들어진 시스템 설정을 도식화한 것이다. 캐릭

터 표정 모션을 위해 필요한 핀포인트를 심을 때 간단한 테스트 모션을 적용하여 제어점이 제대로 

동작하는지 확인하는 과정이 필요하다. 각 핀포인트는 슬라이더 제어기를 동기화하여 제어 기능이 
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동작하도록 X축, Y축 링크 연결을 만든다. 슬라이더의 제어기를 좌우 이동하여 연결된 요소의 최

소, 최대 모션 범위를 확인하고, 특정 표정을 만들어내기 위해 필요한 수치를 반복적으로 테스트하

여 최적의 수치를 입력하도록 한다. 각 요소에 하나하나 연결된 슬라이더를 조작하여 모션을 적용

했을 때 캐릭터에 자연스러운 표정이 나오는지 확인해야 한다. 슬라이더 제어기는 모션 범위 값을 

하나의 요소에만 적용할 수 있으므로 여러 슬라이더가 각자의 범위에 따라 유기적으로 조합되어 

특정 표정이 나올 수 있도록 각 슬라이더 제어기를 연결한다. 이 연결은 하나의 마스터 제어기로 

제어할 수 있도록 통합 링크 연결을 설정한다. 위와 같은 방법으로 기본 표정마다 복사된 레이어

를 만들고, 모션 제어 시스템을 적용하면 나중에 다양한 모션을 만들어내는 것이 가능하다.

[그림 3] 표정 모션 제어 시스템 설계와 적용 예시 

[Fig. 3] Facial expression motion control system design and application examples

[그림 4] 슬라이더 제어기의 모션 제어에 의한 표정 이미지

[Fig. 4] Facial expression image by motion control of the slider controller

[그림 4]는 표정을 만들어내기 위해 각 요소의 그룹에 연결된 슬라이더 제어기를 조작하여 만들

어 낸 결과물 예시이다. 표정 모션을 제어하기 위해서 각 요소를 하나하나 조작할 필요 없이 트리 

구조의 다단계 연결 슬라이더 제어기로 다양한 표정을 만들 수 있음을 알 수 있다. 이로써 몰핑 

기법과 비슷하게 자연스러운 중간 단계의 모션 결과물까지 만들어 낼 수 있음을 확인하였다. 모션 

제어의 단순함은 이미지를 교체하여 특정 모션을 만들어내는 방식의 장점도 가능한 것으로 나타났

다. 이처럼 표정 모션 제어를 위해 각 요소를 하나씩 개별로 움직여야 하는 문제를 비롯하여 고도

의 모션 기술이 필요한 과정을 논문에서 제안된 통합 제어 시스템으로 인해 일부분 해결할 수 있
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었다. 모듈식 설계와 다단계 연결을 통해 설정의 유연성과 개별 수정이 가능한 장점을 살려 캐릭

터 모션에 필요한 모든 통합 시스템이 제대로 구축되면 모션그래픽 제작을 위한 표정 제어가 비교

적 쉽게 가능하고, 이를 조합하여 원하는 목표의 모션그래픽 제작을 시도할 수 있다.

4. 결론 및 연구 시사점

본 연구는 모션그래픽 캐릭터 표정 표현을 위하여 눈과 눈썹, 입, 코 등의 특징적인 모션 제어

점을 설정하고, 핀포인트 삽입과 이를 제어하는 슬라이더의 다단계 연결을 제안하였다. 이와 함께 

모션그래픽 제작 절차에 따라 실험용 캐릭터에 표정 제어 시스템을 설정하고, 이를 테스트하여 표

정을 만들어내는 실증 검증 단계까지 수행하였다.

연구 결과 캐릭터에 설정된 표정 모션 제어 시스템은 트리 구조의 통합된 구조로 일반적인 표

정 표현이 가능함을 확인하였다. 이 시스템은 다단계의 링크 연결과 단순화된 제어 방식으로써 표

정 모션 제어에 필요한 복잡한 과정을 최소화하고, 모션그래픽의 단순한 몇 가지 기능만으로 캐릭

터를 통한 감정 전달 효과를 낼 수 있으며, 기존의 방법과 비교하여 노력과 시간을 상대적으로 절

약할 수 있는 것으로 확인하였다. 이는 모션그래픽 분야의 대중적인 접근과 더불어 학교 일선에서 

제작 교육 실습에 활용될 수 있으며, 관련 분야 연구를 위한 기초 자료로서 작은 역할을 할 수 있

을 것으로 기대한다.

연구에서 제안한 표정 모션 제어 시스템은 캐릭터를 제어하기 위한 기술의 단편적인 부분일 뿐

이며, 가장 효과적인 방법도 아님을 밝힌다. 제안한 시스템은 초심자를 위한 제어 방식으로써 장점

도 있지만, 캐릭터의 표정을 다양하게 표현하기가 비교적 쉽지 않고, 몇 개의 슬라이더 조작기로 

제어되기 때문에 미묘하고 다양한 표정을 구현하는 것은 어려울 수 있다. 또한 특정 디자인의 캐

릭터인 경우, 표정 조작에 있어 여러 단계의 설정과 세밀한 슬라이더 조작이 필요할 수 있으며, 이

는 결과적으로 결과물에 따라 제작 시간이 더 오래 걸릴 수 있다는 단점도 있다. 따라서 모션그래

픽 제작자는 캐릭터 모션에서 필요한 각 기법의 한계와 장단점을 파악하고, 적합한 모션 제어 방

식을 선택하는 것이 중요할 것이다. 향후 과제로써 연구 과정에서 나타난 단점을 보완한 모션 제

어 시스템을 개발하고, 이를 검증하기 위한 모션그래픽 작품 제작 연구도 필요할 것이다.
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