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ⅠⅠⅠ...서서서 론론론

111...연연연구구구의의의 목목목적적적

「인터랙티브」(interactive)는 ‘상호간’의 뜻을 지닌 「인터」(inter)와
‘활동적’의 뜻을 지닌 「액티브」(active)의 합성어로,상호활동적인 곧 쌍
방향이라는 의미를 지닌다.말 그대로 상호작용하는 다시 말해서 A의 어
떤 행위에 대한 B의 기본적인 반응이나 또는 사람끼리 대화하는 방식처
럼 의사소통하는 것을 말하기도 한다.
오늘날「인터랙티브」미디어는 인간의 문명과 문화를 바탕으로 생활 속
어떤 곳이든 사용하고 있으며,기존의 텔레비전과 라디오처럼 일방적인
정보의 흐름이 아닌 상호적인 데이터를 흐름 속에서 문명의 주류로 자리
매김 하고 있다.
본 연구는 검무(劍舞)를 위한「인터랙티브」음악을 제작하는 연구로서
단순히 음악에 맞추어 검무(劍舞)를 행하는 기존의 퍼포먼스와는 달리 검
무(劍舞)를 하는 무용수의 몸짓을 센서(sensor)1)를 통하여 테이프음악2)과
함께 믹스되어 나온다.그것을 다시 컴퓨터에서 제어되어 나오는 사운드
가 테이프 음악과의 독립적인 사운드를 만들어 내어서 작곡가나 무용수가
표현하고자 하는 것을 한층 더 관객들에게 효과적으로 전달할 수 있다.
그러므로 본 연구에서는 검무(劍舞)라는 독특한 퍼포먼스로 테이프 음악
과 함께 예술성을 부각시킨「인터랙티브」음악을 제작 연구하는 것에 많
은 주안점을 둔다.

1)온도,압력,습도 등 여러 종류의 물리량을 검출하거나 판별,계측하는 기능을 갖춘 장
치로서 그 종류는 매우 다양하다.

2)미리 준비해 둔 완성된 음악
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222...작작작품품품배배배경경경

「인터랙티브」음악 작품 <새벽>에서는 현재 시대를 살아가면서 매일
반복되고 찌든 일상 속에서 무엇인가에 쫒기는 듯한 느낌을 받는 사람들
이 왜 이 세상을 살아가면서 이런 가치관으로 살아가는지 그리고 그런 것
조차 생각할 겨를도 없이 쳇바퀴 돌아가듯 살아가는 사람들에 대한 느낌
을 담은 작품이다.
현재를 살아가는 사람들이 원했던 삶을 배재한 체 부와 권력 그리고 명
예만을 생각하고 살아가지만 그것을 무시할 수 없는 현대 사람들을 생각
하면서,그런 것들을 지배하는 것이 아니라 그런 것들만을 쫒으며 살아가
고 마음속에 그것을 담고 살아가면서 느껴지는 감정을 표현하려 하였다.
마음속에 있는 모습과 현실속의 모습,자기 자신이 세상과 타협하려는 모
습과 자신이 이루고 싶은 것을 향해서 나아가는 자신들의 모습 등을 「인
터랙티브」음악 작품 <새벽>이라는 작품을 통해 자신이 진정으로 원하는
모습이 어떤 모습인지,하고 싶은 일은 무엇인지를 알아가는 것을 표현하
고자 한다.그리고 이 세상의 영광만을 위해 쫒는 자가 아닌 자신만의 모
습을 찾아가는 한 사람을 음악과 검무(劍舞)라는 퍼포먼스를 통하여,세상
을 살아가는데 허영심으로 가득 찬 영광을 뿌리치려 하는 한 사람을 표현
하고자 한다.
작품의 중심에서 가장 큰 역할을 하는 것은 Max/MSP3)이다.센서를 이
용하여 표현하고자 하는 물리적 움직임들은 디지털 수치로 변환될 수 있
는데 본연구의 핵심은 바로 이러한 센서의 적극적 활용에 있다.무용수의
몸에 부착되어 있는 센서를 통해서 테이프 음악과 어우러져 나타나는 감
정의 변화들을 실제적인 전자음을 통해서 더욱 두드러지게 나타내어 주는

3)Cycling74가 개발한 응용프로그램으로서 모든 작업을 실시간으로 할 수 있으며,그래
픽유저인터페이스(GUI)환경을 채택하여 사용자로 하여금 좀 더 쉽게 다가갈 수 있다
는 장점이 있고,인터랙티브한 작품을 만들기가 용이하다.
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역할을 한다.Max/MSP라는 프로그램을 통해서 전달되는 신호를 받아 신
호처리를 할 수 있는 시스템을 구축하는 것 또한 본 연구와 작품을 만들
고 나아가는데 주된 과제라 할 수 있다.
작품에 사용되어지는 음원들을 제작하는 것 또한 매우 중요한 요인 중 하
나인데 이 음원들은 테이프 음악에 사용되는 음원 외에 모두 새로 만들어
진 합성음들인데 대부분 사운드디자인4)을 한 것으로 여러 가지 음원을
사용하여 테이프 음악과는 구분이 되지만 그 테이프 음악과 같이 재생되
었을 때 잘 그 음악을 뒷받침 해 줄 수 있는 사운드를 제작하게 되었고,
일부 사운드는 Csound5)를 이용하여 제작되었다.

4)필요한 소리를 만들기 위해 여러 가지 소리들을 합성함으로서 원하는 소리를 만들어
내는 것

5)C언어로 이식한 텍스트 기반의 소리 합성(soundsynthesis)프로그램으로,음원제작과
「시그널 프로세싱」(signalprocessing),편집 등이 가능한 프로그램이다.
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ⅡⅡⅡ...본본본 론론론

111...작작작품품품 내내내용용용

111)))작작작품품품 구구구성성성

작품 <새벽>의 총 길이는 6분 55초로서 전체적으로 A-B-C-B'-C'의
형식을 이루고 있다.음악적 요소는 합성음을 사용한 알고리즘작곡법6)으
로 이루어진 테이프 음악과 무용수가 동작으로 제어하는 센서로 인해서
나오는 사운드로 구성된다.
무용수의 동작에 의해 제어되는 센서의 신호가 컴퓨터에 입력되어
Max/MSP를 통해 실시간 사운드가 발생된다.
모든 효과음이나 변조된 사운드는 Max/MSP의 신호처리과정(DSP)7)을
통해 전자적인 사운드로 변조된 후 최종적으로 연주된다.테이프 음악은
특별한 처리과정이 없이 연주되고,무용수에 의해 제어되는 센서는
Max/MSP의 패치를 통해 새로운 사운드를 재생시키고 재생된 사운드는
테이프음악과 함께 최종적으로 실연된다.

6)알고리즘작곡법이란 인간이 정한 규칙이나 특정한 제약 조건에 맞추어 컴퓨터가 자동
적으로 작곡하는 과정을 뜻한다.이것은 대위법과 같이 고전적인 음악 규칙에 맞추어
작곡되는 경우뿐만 아니라 심리학이나 인공지능의 개념을 채택하여 보다 자유롭게 컴
퓨터가 작곡하도록 하는 경우도 포함한다.즉,흔히 컴퓨터가 자동으로 작곡하는 경우
를 포괄하여 알고리즘 작곡이라고 한다.

7)DigitalSignalProcessing의 약자로 디지털 신호를 목적에 맞게 변화시키는 처리과정
을 말함
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[[[표표표 111]]]각각각 시시시간간간별별별 형형형식식식에에에 대대대한한한 표표표현현현의의의도도도

시 간 내 용

A 시작~2분 새벽을 알림(바람소리와 함께 음악의 시작을 알림)

B 2분~3분10초 적막함 속에서 사람들의 하루를 알리고
불안한 하루를 시작 표현

C 3분10초~4분40초 세상과 싸워 나가는 자신의 모습

B' 4분40초~5분45초 세상의 자신에 대한 지친 모습을 표현

C' 5분45초~6분55초 자기 자신이 지쳐감과 갈등을 표현한
몸부림

 

①①① 음음음악악악적적적 표표표현현현의의의도도도

가가가...AAA 파파파트트트

알고리즘 형식으로 작곡된 A파트는 마음속에 숨겨져 있는 자기 자아와
여러 가지 갈망들을 품고 일어나는 듯한 느낌으로 바람소리와 여인의 목
소리로 표현한 음악으로서 느린 박자의 대고음색을 추가함으로서 적막함
속에서 일어나고 피어남과 같은 새벽에 대한 느낌을 부각시키는데 주력했
다.
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나나나...BBB파파파트트트

A 파트의 연속으로 칼을 잡고 주문을 외는 듯한 소리를 시발점으로 시
작하는 B 파트는 센서를 사용함으로 나오는 소리의 존재를 인식시키는
파트이다.B 파트는 A 파트보다 긴장감을 더욱 고조시키기 위해 스트링
의 선율을 사용하였고,중간에 대고의 소리를 삽입함으로서 마음속의 긴
장감이 나오는 느낌을 표현하고자 했다.

다다다...CCC파파파트트트

C파트는 세상과 싸워 나가야 하는 모습과 인간간의 내면적인 갈등 그
리고 고뇌를 표현한 파트로서 테이프음악과 효과음에「딜레이」와「패
닝」효과를 사용 하였으며 무용수가 제어하는 센서의 사운드로 감정을 극
대화 하였다.테이프 음악은 빠른 박자의 대고와 스트링 사운드 그리고
여성의 숨소리를 사용함으로서 감정을 고조시키는데 주력 하였고,효과음
에서는 날카롭게 베는 듯한 소리에 「딜레이」를 사용하여 감정의 여운을
남기도록 하였다.

라라라...BBB'''파파파트트트

B'파트에서는 자신과의 싸움에서 지친 모습을 표현한 파트로서 내
면의 세계를 표현하기 위해 박자를 늦추어서 B 파트와 비슷한 분위기를
표현하였다.하지만 B파트와 다른 점이 있다면 어디론가 피하는 자신의
감정을 표현하기 위해 점점 더 느려지는 박자의 음악을 만들어 표현하였
고 긴장감을 놓지 않는다는 느낌에 효과음을 넣음으로서 앞으로 나아가게
되는 음악의 복선을 주었다.
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마마마...CCC'''파파파트트트

긴장감을 극대화 시키고 해결하는 파트로서 테이프 음악을 바탕으로 센
서사운드를 최대한 사용하여 음악의 극점에 도달하도록 했다.
몰아치는 듯한 테이프 음악과 폭발하는 것과 같은 느낌을 센서의 효과음
으로서 갈등과 긴장감 그리고 지친 자신의 내면을 표현하였다.효과음에
「딜레이」그리고 테이프음악에「패닝」,「딜레이」효과를 사용하였고 빠
른 박자의 대고소리와 앞에 나왔던 여성의 숨소리 그리고 목소리를 가미
시켜 긴장감을 극대화 시키고 압박감과 주체할 수 없이 지친 자신의 내면
을 표현하였다.

②②② 무무무용용용의의의 표표표현현현의의의도도도

<새벽>에 있어 가장 중요한 안무적인 요소는 준비된 동작들과 즉흥안무
의 원활한 조화이다.본인의 작품 <새벽>은 테이프음악을 틀어놓고 그것
에 영감을 얻어 안무를 구성하는 여타 다른 무용공연과 달리 실시간 행위
가 아주 중요하게 부각되기 때문에 무용수의 자율적인 동작과 그때그때
다른 동작들이 필요하다.

가가가...AAA 파파파트트트

칼과 무용수에 차례로 조명이 비춰지면서 시작하는 무용은 새벽에 자신
이 하루를 시작하는 것을 알림과 동시에 무엇인가에 갈망하고 갈등하는
몸짓을 보여준다.그리고 자신이 가지고 있는 갈망을 위해 무기를 잡으려
는 자아를 보여준다.
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나나나...BBB파파파트트트

자기 자신과의 갈등과 의지를 표현한 B파트는 허망한 모습을 표현하고
끓어오르는 마음을 표현을 조심스러우면서 부드러운 동작으로 자신의 심
리의 변화를 묘사하였다.

다다다...CCC파파파트트트

부드러우면서 가끔의 빠른 몸짓으로 표현하려고 한 것은 자신의 비상하
는 마음과 세상과 맞서고 자아를 찾으려는 심리 그리고 내면적인 갈등과
고뇌를 표현한 파트이다.자신의 강한 몸짓으로 갈망함을 표현한다.

라라라...BBB'''파파파트트트

내면적인 갈등에 지친 자신을 표현한 파트로서 어디론가 도망가고 싶지
만 갈 수 없는 것을 표현하였다.빠른 동작보다는 느린 몸동작으로 고뇌
와 갈등 속에서 자아를 찾지 못하고 갈팡질팡 하는 자신을 보며 괴로워하
는 모습을 표현한다.

마마마...CCC'''파파파트트트

B'파트와는 다른 빠르기의 음악으로 무용수의 동작 또한 빠르고 격렬
해지며 주체할 수 없는 고뇌와 갈등을 표현한다.센서의 작동과 빠르게
진행되는 음악에 맞춰 무대의 활용범위도 넓어지고 동작역시 커지고 빨라
진다.
마지막에 칼을 휘두르는 동작으로 모든 것을 끝을 맺는 작품 <새벽>은
자신의 고뇌와 갈등의 해소되는 것을 갈망하며 긴 여운을 남긴다.



- 9 -

222)))무무무대대대 구구구성성성

작품의 무대에 대한 구성은 내면의 움직임을 표현하기 위해 무용수의
동작을 이용하여 나타내었고 조명으로 인해서 한층 더 내면적인 움직임을
표현하였다.
관객이 바라보는 시각적 부분은 작품에서 표현하고자 하는 내면의 움직

임에 대한 무용수의 의도된 동작과 즉흥적인 동작으로 표현한다.
무대 오른 앞쪽에 검을 놓고 왼쪽 뒤에는 무용수가 위치하며 시작하게 된
다.검무(劍舞)를 이용해서 작품의 의도를 표현하려 하였기 때문에 음악과
조명 그리고 센서를 통해 나오는 효과음들로 인해서 표현하였고 무용수에
대한 안무와 센서를 감지하게 되는 특정한 시간을 두지는 않고 무용수 자
신의 감정에 대해서 충실히 실행하고,또한 그것으로 인해서「인터랙티
브」한 무대와 작품이 나오게 된다.무용수에 의한 시각적인 면과 음악과
효과음들에 의한 청각적인 효과를 함께 충족시킬 수 있다.이에 조명을
비춰 시각적인 효과를 증폭시킬 수 있는 시너지 효과를 얻을 수 있다.
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222...연연연구구구내내내용용용

111)))센센센서서서의의의 기기기술술술적적적 구구구성성성

센서는 연주자의 감정과 느낌을 전달하는 중요한 수단이다.무용수의
움직임에 따라 센서가 작동됨으로서 그 움직임에 소리가 연동되어 무용수
와 작곡가의 감정이 사운드에 묻어나고 그 감정이 관객에게 그대로 전달
될 수 있기 위해 센서의 역할은 정말로 중요하다 할 수 있다.또 하나의
센서의 중요성이 존재하는데,무용수가 무용을 하면서도 Max/MSP패치
를 실시간으로 제어 즉 정확히 말하자면 Max/MSP에서 나오는 소리를
실시간으로 제어 할 수 있다는 것이다.센서에서 나오는 신호가 직접적인
사운드가 제어자인 Max/MSP에 도달하는 과정에 대한 기술적인 구조가
존재한다는 것이다.센서에서 보내지는 전압은 아날로그 신호인데 컴퓨터
에서 이 신호를 처리하기 위해서는 디지털 변환기 즉 「디지타이저」
(digitizer)8)로서 이것을 통해 무용수의 감정이 디지털 수치화 될 수 있는
것이다.

8)lakitchen(부록 -3)전용 디지타이저로서 컴퓨터에 USB로 연결되는 무선 수신 장치
와 결합되어 사용된다.
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[그림 1] 센서의 기술적 구조

①①① 사사사용용용된된된 센센센서서서

[그림 2] Gforce2D 센서

Gforce2D 센서는 사람의 떨림을 감지하는 센서로서 검을 휘두를 경우
좀 더 빠르고 역동적으로 검이 움직였을 때 반응을 하게 하는 센서이다.
Gforce2D센서는 왼손의 손목에 사용하게 장착하게 되고,음악의 전반적
인 효과음에 대해서 더한 효과를 나타낼 때 사용된다.
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[그림 3]압력 센서(pressuresensor)

압력 센서는 누르는 압력의 힘을 값으로 나타내 주는 센서로서 검을 잡
지 않은 부분에 부착하여 사용 할 목적이었으나 왼손 손가락에 장착함으
로서 검을 좀 더 자유롭게 움직일 수 있게 하였다.압력 센서는 테이프
음악이 흐르는 과정에서 센서를 작동시키게 되면 음악에 효과가 주어지거
나 효과음을 발생시키므로 해서 작곡가나 무용수가 전달하고자 하는 감정
을 좀 더 풍부하게 전달하는 역할을 수행하게 된다.

[그림 4]Orient센서

Orient센서는 회전축을 이용하여 센서를 오른쪽으로나 왼쪽으로 돌려
그 값을 얻는 센서로서 본인의 작품 <새벽>에서는 어깨에 부착되어「패
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닝」효과를 주는데 사용하는 센서이다. Orient센서는 테이프 음악이
나오는 과정에서 원하는 부분에서 「딜레이」(delay)9)효과와 함께 발생
되고 효과를 얻을 수 있게 사용된 센서이다.
작품을 표현하기 위해 검무(劍舞)라는 독특한 무용을 이용하기 때문에
검을 이용한 컨트롤 인터페이스는 손가락과 손목 압력 센서와 Gforce2D
센서 그리고 어깨부위에 부착하는 Orient센서를 장착하고 있다.그리고
무선 송수신 장치인 lakitchen10)을 사용하여 Max/MSP로 전달하는 역할
을 한다.
on/off값을 감지하는 센서 즉 압력 센서로 검으로 나타내는 특정한 모
션에 의해 인터페이스를 통과하여 Max/MSP를 통해 소리가 발생된다.그
리고 손목에 부착 될 Gforce2D 센서는 검의 움직임이나 좀 더 역동적인
모션을 취하였을 때 센서가 작동됨으로써 Max/MSP를 통해 소리가 발생
되게 된다.

9)받은 신호를 시간적으로 늦춰서 출력하는 시키는 효과
10)무선 송수신 장치 :부록 -3
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222)))테테테이이이프프프 음음음악악악의의의 제제제작작작

작품의 음악적 부분에 가장 중요한 테이프음악은 작품의 시작에서부터
끝까지 6분55초 동안 재생된다.
음악에 대해서 전체적으로 「코러스」(chorus)11) 와 「리버브」(rever
b)12)를 주어 몽환적이고 풍부하게 들리도록 제작하였다.무용수에 의한
센서 역시 즉흥적으로 제어해 테이프 음악에서의 사실적인 소리와 무용수
제어에 의한 즉흥적인 사운드가 어우러지도록 하였다.여기에 사용된 가
상악기(VSTi)13)로는 Hypersonic,EWQLSO,Atmosphere등이 주로 사용
되었으며,두근두근 거리는 느낌을 주기 위해 대고의 음색에 의해 전체적
인 비트를 살아 있도록 하였다.이러한 소리는 테이프음악 연주에 삽입되
었고,전체적인 공간감을 살리기 위해 「리버브」효과를 사용했다.
제작된 테이프음악의 형태는 Csound에서 구현이 가능한 기법 즉 진폭변
조 합성방식인 AM(AmplitudeModulation)14),RM(Ring Modulation)15),
주파수 변조 합성방법인 FM(FrequencyModulation)16)등을 사용하였다.
이러한 원천적인 음원을 만들고 각각의 음원들을 조합하여 하나의 테이
프음악으로 만들기 위해「뉴엔도」(Nuendo)17)v3.2를 사용하였다.

11)소리에 감각적으로 두께나 넓이를 띄우는 이펙트효과
12)특정 공간에서 울리는 듯한 효과로 음의 반사효과로 소리를 끌어주는 이펙트효과
13)VirtualStudioTechnologyinstrument의 약자로서 컴퓨터에서 실제 악기와 비슷한
소리들을 나게 해주는 프로그램들의 명칭을 뜻한다.

14)소리의 진폭의 변화된 값으로 음원을 만들어 내는 방식
15)소리의 진폭의 변화된 값으로 음원을 만들어 내며,파형이 링 모양을 가지게 되는 음
원 합성방식

16)1973년 미국 스탠포드 대학의<JohnChowning>에 의해 연구되어진 음원합성 방식으
로 주파수를 변조시켜서 다양한 스펙트럼(spectrum)을 만들어 내는 구조를 지닌 방식
이다.

17)Steinberg사에서 제작한 음악제작용 sequencingprogram
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사운드의 조정과 효과부분은 웨이브스(waves)사의 VST Plug-in18)을 사
용하였고,Csound의 편집에 있어서는 윈사운드프로(Winxoundpro)19)를 사용
하였다.
이렇게 해서 나온 음악 파일들을 최종 스테레오로 출력하여 웨이브와
aiff20)형태로 저장 하였다.
테이프 음악이 Max/MSP에서 연주가 되고 무용수의 움직임을 감지할
수 있는 센서를 부착하여 그 신호의 입력과 함께 Max/MSP에서 그 값을
받아 특정한 소리를 발생시키는 원리로 구성되어 있다.
Max/MSP로 만든 합성음은 주로 주파수 변조 합성방식으로 제작되었는
데 전자음악 특유의 차가움을 많이 배제시켜 사람들의 마음 속 깊은 내면
을 잘 묘사 할 수 있도록 하였다.테이프 음악을 작품 의도와 맞게 효과
를 나타내는데「코러스」,「리버브」,「딜레이」등이 쓰였다.
여기에서 쓰인 딜레이의 경우 왼쪽 스피커와 오른쪽 스피커에서 나오는
소리의 시간차(약 30ms)를 주어 「패닝」효과를 증폭시키는 역할을 하였
고,「코러스」와 「딜레이」는 두 번의 음악의 최고조에 다다랐을 때 최
고조의 느낌을 한층 고조시키는 역할을 담당하였는데 기본적인 수치가 아
닌 완전히 차이가 나는 수치를 사용함으로서 그 느낌을 더하였다.

18)소프트웨어 기간의 오디오 프로세서를 제작하는 업체로서
<VirtualStudioTechnology-Plugin>의 약자로 스테인버그 사의
<softwarebasedaudio-digitalsignalprocessing>의 고유규격이다.

19)Csound제작용 통합 편집 프로그램
20)<AudioInterchangeFileFormat>의 약자로 매킨토시용으로 개발된 디지털 오디오
포맷 이다 샘플크기는 일반적으로 16비트지만 32비트까지 사용가능하며 8비트 스테레
오와 모노로 저장되지만 압축되지 않아 파일 크기가 크다는 것이 단점이다.
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333)))MMMaaaxxx///MMMSSSPPP패패패치치치의의의 제제제작작작

Max/MSP에서 「큐-타이머」(cue-timer)를 제작하여 시간의 이동에 따
른 각각의 파트단위로 효과음이 바뀌도록 제작하였다.
부록 2-①에 나타나 있는 패치와 같이 테이프 음악의 재생 시작과 동시
에 1초에 1씩 숫자가 올라가게 되는 구조로 되어있는 「큐-타이머」를
제작하였고,음악이 끝남과 동시에 「큐-타이머」도 꺼지게 되므로 「큐-
타이머」에서 흐르는 숫자는 전체적인 음악에 대한 시간이라 할 수 있다.
부록 2-②에 나타나 있는 패치를 보면 시간에 따라서 섹션에 따라 변화
하게 되므로 섹션의 시간이 될 때 마다 효과음을 켜주고 꺼주는 역할을
담당하게 된다.이 과정에서 빠르게 변화하고 천단위로 움직이는 시간의
값을 감지하는 것에 대해서 미스를 발생 시키는 부분이 있어서 그 부분에
대해서는 그 시간 천단위의 시간 값을 일단위로 바꾸어서 미스를 발생시
키는 부분을 해결하였다.뿐만 아니라 모든 값을 초기화를 시켜주기 위해
서 각 객체마다 초기화 즉 0값을 주므로 해서 다시 시작했을 경우 작곡자
가 원해는 효과음이 발생할 수 있도록 하였다.
센서의 특성상 센서가 고장이 잦은 압력센서를 사용하였기 때문에 각각
의 센서에 대한 역할을 컴퓨터의 키보드로 제어 할 수 있도록 키를 달아
주었다.원래의 목적으로는 센서를 칼에 장착을 하는 것이었으나 무용수
와 상의 끝에 칼이 아닌 왼손에 장착하게 되었으며 압력 센서의 고장은
그로인해 발생하는 것이었기 때문이다.
부록 2-③에 나타나 있는 패치 또한 시간의 흐름에 따라서 작동하는 패
치로서 항상 센서는 감지하고 있으나 특정부분의 시간 영역에서만 발생하
는 것으로서 효과음에 대한 프로세싱을 담당하고 있는 패치이다.같은 효
과음이라 할지라도 딜레이와 Gforce2D센서를 사용함으로 인해서 발생하
는 효과음은 음악과 어우러져 기존의 효과음과는 다른 효과를 보여주고
있다.
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본인이 효과음에 대해서 딜레이를 사용한 이유는 그 효과음에 대한 여운
을 주기 위함으로 그 효과와 느낌은 성공적이라 하겠다.
부록 2-④에 나타나 있는 패치에서는 Orient센서를 사용하여 왼쪽스피
커와 오른쪽 스피커에서 나오는 음량을 조절하여 「패닝」효과를 나타내
는 것과 딜레이를 사용하여 왼쪽스피커에서 나오는 소리와 오른쪽스피커
에서 나오는 소리의 시간차를 이용하여 「패닝」효과를 주는 것을 동시에
사용한 패치로서 시간의 「큐-타이머」에 의한 on/off를 사용하였다.
Orient센서는 왼쪽으로 돌 경우 그 값이 차례로 발생되지만 조금이라도
틀어지게 되면 그 값을 예측 할 수 없는 오차범위를 발생시키게 되므로
그 라인 값을 이용하여 그 오차범위를 줄여 틱 노이즈가 없어졌으나 여전
히 값이 빠르게 변화한 다는 단점이 있었다.그러므로 사용하게 된 것이
딜레이를 이용한 「패닝」효과인데 왼쪽스피커에서 나오는 소리와 오른쪽
스피커에서 나오는 소리의 음량 값이나 소리는 일정하나 약 30ms의 시간
차를 주어 사람이 감지하기에 소리가 왼쪽에서 오른쪽으로 움직인다는 착
각을 할 수 있도록 제작된 패치이다.이 경우 너무 과도한 시간차를 주게
되면 착각을 느끼지 못하고 굉장히 산만한 음악이 될 수도 있는 실험이었
지만 사람이 감지할 수 있는 최소한의 시간차를 주어 거의 동시에 들리지
만 느낌상으로는 왼쪽에서 오른쪽으로 흘러간다는 느낌을 받을 수 있게
만들었다.
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333...작작작품품품에에에서서서의의의 적적적용용용

작품 <새벽>은 합성음과 가상악기,알고리즘작곡기법으로 만들어진 테
이프음악과 무용수 동작에 의해 제어되는 센서의 사운드,그리고 작품의
시작 즉 무용수의 움직임의 시작으로 인해서 나오는 테이프 음악에 맞춰
현대무용적인 검무(劍舞)가 시작이 된다.
무용수는 동작에 의해 작동되는 센서의 사운드로 음악을 표현하고 동작
을 표현한다.이렇게 합쳐진 사운드와 무용수의 동작은 관객에게 ‘새벽’의
느낌으로 고뇌와 갈등을 예술로 전달한다.
작품에서는 테이프 음악과 센서로 작동되는 효과음으로 총 5개의 파트
즉 A-B-C-B'-C'로 구성되어 있다.각각의 파트마다 발생하는 효과음의
소리는 감정과 표현의도에 따라 총 6개의 효과음 그리고 2개의 프로세싱
된 소리로 구분된다. 효과음을 압력센서에서 사용하는 a1,a2,a1',a2'와
압력센서 B에서 사용하는 b,c,d,e로 구분하고 이것은 센서를 이용하여
소리를 내었고 압력 센서 2개와 Gforce2D센서를 사용하였고,「패닝」효
과는 Orient센서를 사용하였다.
압력 센서는 그 누르는 힘에 의해서 작동을 하게 되는데 그것을 0～127
값으로 80이상의 값을 가지게 되면 작동 되게 만들었으며 한번 압력을 가
하게 되면 한 번의 소리를 발생하게 하였다.
「큐-타이머」에 의해 바뀌게 되는 효과음 소리들은 각 파트마다 두 개
의 압력 센서로 컨트롤 하게 되는데 첫 번째 압력 센서에서는 a1과 a2그
리고 두 번째 압력 센서에서는 b,c,d,e의 효과음을 컨트롤 하게 된다.
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[[[표표표 222]]]각각각 파파파트트트별별별 효효효과과과음음음 및및및 센센센서서서사사사용용용 구구구성성성도도도  

A B C B' C'
압력센서 A a1 a2 a1' a1 a2'
압력센서 B b c d c e
Gforce2D센서 × × ○ × ○
Orient센서 × × ○ × ○

A 파트 에서는 효과음 a1과 b,B파트는 a2와 c,C파트 a1'와 d,B'파
트 a1과 c그리고 C'파트는 a2'와 e의 효과음이 발생하게 했다.여기에
서 말하는 a1과 a1'그리고 a2와 a2'의 차이점은 Gforce2D 센서를 사용
하여 「딜레이」효과를 주는 것을 말하는데 a1'는 a1에 「딜레이」효과를
사용하는 것이고 a2'는 a2음에 「딜레이」효과를 사용하는 것을 말한다.
「딜레이」효과를 사용함으로 해서 더욱 긴박하게 돌아가는 상황을 표현
하기에 충분한 효과였는데 Gforce2D 센서의 특성상 들고만 있는 것으로
도 60～70사이의 값이 기본적으로 나오게 된다.이러한 센서를 「큐-타이
머」를 이용하여 on/off를 하게 만들었고 on이 되었을 경우에 Gforce2D
센서가 변화하는 값에 의해 그때마다 틀 린「딜레이」에 대한 시간 값을
가지게 된다.그러므로 Gforce2D 센서를 사용할 수 있도록 「큐-타이
머」에 의해 on이 되었을 때 변화하는 값은 약 60～127사이의 값이 랜
덤하게 나온다.
역시「큐-타이머」에 의해 Orient센서가 작동하게 되는데 C파트와 C'
파트에서 작동하게 된다.앞에서 언급했던 것과 같이 Orient센서는 「패
닝」을 담당하는 센서인데 오른쪽으로 돌아가게 되면 소리가 왼쪽에서 오
른쪽으로 「패닝」효과가 발생하게 되고 반대로 센서가 왼쪽으로 돌아가
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게 되면 오른쪽에서 왼쪽으로 효과가 발생하게 된다.하지만 약 5초 동안
센서에 의한 「패닝」효과를 얻고 그 다음은 테이프음악에 왼쪽 스피커에
서 나오는 음과 오른쪽 스피커에서 나오는 음의 시간차를 이용한 「패
닝」을 주게 된다.이유는 계속 Orient센서를 이용한 「패닝」효과는 테
이프음악에 대한 음량 값을 작게 만들어 주고 몸을 계속 돌려야 하는 안
무적인 제약이 크기 때문이다.그러므로 「딜레이」를 이용한 시간차
「패닝」을 생각하게 되었고 왼쪽 스피커에서 나오는 음과 오른쪽에서 나
오는 음의 시간차를 30ms정도의 차이를 줌으로서 아주 미묘한 차이이긴
하나 적게나마 「패닝」효과를 얻을 수 있다.만약 30ms보다 더 많은 시
간차를 주었을 경우 음이 돌아간다는 착각보다는 소리가 왼쪽에서 발생한
다음 오른쪽에서 발생 한다는 것을 확실히 느낄 수 있다.이러한 효과는
테이프음악 C 파트에서 프로세싱 없이 자체적으로 사용되었는데 대고의
음을 1과 2두 개의 트랙으로 만들고 1에서는 왼쪽 스피커 20%와 오른쪽
스피커 80%의 음량 값을 주었고 2에서는 반대로 왼쪽 스피커 80%와 오
른쪽 스피커 20%의 음량 값을 주었다.그리고 2의 트랙을 1번 트랙보다
약간 늦게 시작하게 만들었다.이렇게 음량 값을 조절하고 시간차를 주어
스테레오로 재생했을 때 왼쪽 스피커와 오른쪽 스피커에서 발생하는 대고
의 음량 값은 틀리지만 대고의 저음은 중간지점에서 울리는 듯한 느낌을
받을 수 있었다.이런 기법을 사용하여 음악에 대한 긴장감과 긴박감을
더욱 고조시킬 수 있었고,음악 또한 풍부하고 공간감을 더욱 느낄 수 있
는 음악을 제작할 수 있었다.물론 기본적으로 「리버브」를 주어 공간감
을 형성하긴 하였으나 긴장감을 주기에는 약간 아쉬운 부분을 채울 수 있
는 기법이었다.
테이프 음악을 살펴보면 전체적으로 「리버브」를 사용하였고,C와 C'파
트에서는 「딜레이」를 추가적으로 사용하였다.
이러한 기술적인 것들을 이용하여 테이프음악과 효과음 그리고 효과음들
을 실시간으로 프로세싱 하고 재생시키는 역할을 하는 Max/MSP를 이용
하여 「인터랙티브」음악 작품 <새벽>이 완성되게 된다.
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[[[표표표 333]]]곡곡곡의의의 흐흐흐름름름에에에 따따따른른른 구구구성성성

파트 A B C B' C'

Max/MSP에
의한 소리변화

딜레이 60%
와 패닝

딜레이 80%
와 패닝

곡의 흐름을
나타낸 그래프

첫 번째 climax 두 번째 climax

[그림 5]소리발생 구성도
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위에서 언급한 바와 같이 본인의 작품 <새벽>에서는 총 8개의 효과음으
로 구분된다.시간상으로 보면,A 파트 a1과 b,B파트는 a2와 c,C파트
a1'와 d,B'파트 a1과 c그리고 C'파트는 a2'와 e의 효과음이 발생하게
했다.이렇게 발생한 효과음의 의미는 칼을 크게 휘두르게 되는 곳에서
a1,a2,a1',a2'의 효과음이 나오게 된다.a1과 a1'는 날카로운 칼 본래의
소리를 디자인 한 것으로 날카롭게 잘려 나가는 듯한 느낌을 가지고 있
다.이 효과음의 의미 부여를 하자면 자신의 이상을 베려는 의지를 뜻하
는 것으로서 A파트와 C파트 그리고 B'파트에서 사용되었다.a1'의 효과
음에는 a1의 효과음에 딜레이를 줌으로서 좀더 긴 여운을 남기는데 사용
되었다.물론 a1'효과음 또한 칼을 휘두르는 동작에서 사용되었다.a2와
a2'의 효과음의 경우 둔탁한 소리를 가지고 있으며 의미로는 자신의 이상
을 쫒으려는 의지로 세상과 타협하려는 자아를 부수는 듯한 느낌과 소리
를 가지고 있다.
나머지 효과음 즉 b,c,d,e의 효과음은 감정을 고조시키는 역할로 사용
되었는데 밑에서 끌어 올리는 듯한 느낌의 동작으로 칼을 밑에서 위로 올
리는 동작에서 사용되게 된다.각 파트별로 효과음이 틀리게 나오게 된다.
b,c,d의 경우는 소리는 틀리나 느낌이 비슷한 소리를 사용하였다.하지
만 e의 경우는 b,c,d의 효과음보다 좀 더 긴 여운을 위해 더 울리는 소
리를 사용하였으며 그 시간도 길다.b,c,d,e의 효과음은 같은 동작 같은
의미를 가지고 있지만 각각의 파트별 음악에 맞추어서 사용된다.
.
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[[[[표 표 표 표 4] 4] 4] 4] 효과음과 효과음과 효과음과 효과음과 동작에 동작에 동작에 동작에 대한 대한 대한 대한 의미와 의미와 의미와 의미와 모습모습모습모습

         
내   용 동   작

a1
세상과 타협하려는 자신을 

베어버린다는 의미 
칼을 크게 휘두르는 동작

a1'

세상과 타협하려는 자신을 

베어버린다는 의미에 여운을 

더함 

칼을 크게 휘두르는 동작

a2

자신 앞에 놓여있는 현실을 

부셔버리고 자신의 이상을 찾아 

간다는 의미

칼을 크게 휘두르는 동작

a2'

자신 앞에 놓여있는 현실을 

부셔버리고 자신의 이상을 찾아 

간다는 의미에 여운을 더함

칼을 크게 휘두르는 동작

b, c, d, e
감정을 고조시키는 역할로 

감정을 그대로 나타내는 느낌
칼을 밑에서 위로 올리는 동작
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ⅢⅢⅢ...결결결 론론론

「인터랙티브」음악 작품 <새벽>은 인간의 내면에 있는 모습들이 현실
속에서 가려져 살아가는 사람들의 표현한 작품으로 테이프 음악과 무용을
이용하여 추상적으로 표현하려 했다.
먼저 작품에 대한 전반적인 계획을 수립하고 진행하는 과정을 설명하였
으며 구체적으로 작품 전반에 대한 음악적인 구성과 기술적인 구조에 관
하여 설명하였다.세부적으로는 시간의 흐름에 따른 음악의 변화까지도
논하였다.
컴퓨터라는 매개체를 이용하여 여러 가지의 효과음들과 프로세싱을 하나
의 작품아래 통합하여 표현되는 「인터랙티브」 음악 작품 제작으로 연구
한 것이다.테이프음악과 효과음 그리고 그 효과음을 프로세싱을 하고 그
것을 검무(劍舞)를 하는 무용수의 동작으로 인한 센서 연동이 새로운 음
악적 해석 및 표현 예술로 향해 나아가는 과정 중에 있는 연구라 할 수
있다.
작품을 표현하는데 있어 음악 프로세싱 그리고 조명 등도 중요하지만 가
장 중요한 것은 무용수가 진행하고 있는 음악에 맞춰 얼마나 작품에 주도
적으로 이끌어 나아가고 있는지와 센서라는 것을 이용하여 자신의 동작에
대한 효과음들을 음악과 어떻게 연동시키는지에 따라서 작품의 완성도도
바뀐다는 것이 중요부분이라 할 수 있다.
무용수가 칼을 다루는 모습과 효과음은 시각적과 청각적으로 나타나 자
연스럽고 매끄럽게 처리되었을 때 실시간 사운드 제어가 이루어진다.또
한 기술적으로 센서가 얼마나 정확하게 반응을 하는가도 중요하다.
여기서 무용과 테이프 음악 간에 상호작용은 단순히 음악에 맞추어서 무
용을 하는 것이 아니라 무용수는 음악과 하나가 되어서 그 느낌이 관객에
게 전달되었을 때 「인터랙티브」음악 작품으로서 완벽해질 수 있다고 본
다.
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마지막으로 여러 가지 성과에도 불구하고 향후 연구 과제가 되어야 할
것이 있다면 작품에서 중요하다고 할 수 있는 센서의 작동이 일부 동작의
어려움이 있었다는 점이다.이것은 그 센서에 대한 좀 더 심층적인 연구
가 필요하다고 할 수 있고,또한 향후 연구에서 센서가 완벽하게 적용될
수 있도록 기술적 연구를 통하여 적용시켜야 할 것이다.

앞으로 좀 더 많은 사람들이 「인터랙티브」작품에 대해서 관심을 갖게
됨에 따라 연구하는 사람들 또한 나날이 많아져 갈 것이다.따라서 지금
보다 적용 가능한 다양한 영역 안에서 여러 가지 기술들을 접목시켜 예술
로 승화시킬 수 있을 것이라 생각된다.

Keyword(검색어):센서(sensor),인터랙티브(interactive),Max/MSP
퍼포먼스(performance),컴퓨터음악(computermusic)

E-mail:jang5197@hotmail.com
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AAAbbbssstttrrraaacccttt

AAA SSStttuuudddyyyooonnnIIInnnttteeerrraaaccctttiiivvveeeMMMuuusssiiicccCCCooommmpppooosssiiitttiiiooonnn
fffooorrrSSSwwwooorrrdddDDDaaannnccceee

(((FFFooocccuuusssooonnnIIInnnttteeerrraaaccctttiiivvveeeMMMuuusssiiiccc『『『dddaaawwwnnn』』』)))

JJJaaannngggjjjooonnnggg---mmmoooooonnn

Internal-side of humankind,tried to look for ego by using a
disagreementofatypemusicandperformer.

Thiswork wasexperimentedof'interactive-performance'by using
developed-piece'mixedinstruments'ofcomputer.

Thisexperimentcouldconsiderasthewayofnew interpretationin
music-movementsofperformerrelatedtosensorofthe'tapemusic'.

Atthispointtapemusicandperformerwasnotjustaperformance
followingtheplayingmusicbutaresultincombinationofsensitivity
withpurehumanreason.

Thenotion ofthisperformancereferstotheconnection ofsensor
interface.

Insideme,myself,whocannotbeseen,cannotbetouchedorfeltwas
exposingthroughthemusicwithperformancetoexpressthehidden
『dawn』.
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부록 -1(첨부 DVD목록)

1.공연실황 동영상 파일 -dawn.avi

2.Max/MSP패치파일 -dawn.mxb

3.사운드 샘플 -dawn.wav

4.효과음 -*.aiff(6개)
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부록 -2(Max/MSPpatch)

① Max/MSP에서의 큐-타이머 맥스패치
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② 섹션별 효과음 변화 패치

③ Gforce2D센서와 딜레이 패치
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④ 「딜레이」를 이용한 「패닝」효과 패치
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부록 -3(Kroondelakitchen)
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lakitchen은 센서를 무선으로 사용할 수 있도록 해주는 하드웨어이다.

[그림]icubesensor와 Kroondesensor

기본적으로 ICubesensor와는 차이가 있는데 ICubesensor는 1.Signal2.
DCPower(+5),3.Ground로 되어 있지만 Kroondesensor의 경우에는
1.DC Power(+5),2.Signal,3.Ground순으로 되어 있어서 센서제작의
경우 이와 같은 차이점을 고려하여 제작하여야 한다.

[그림]Kroondelakitchen
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[그림]센서와 연결될 kroonde_antennaBox

[그림]센서와 kroonde_antennaBox를 연결시켜주는 케이블

캐나다와 미국에서 주로 사용하는 와이어니스 센서 인터페이스로서 실시
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간으로 데이터 값을 빠르고 정확하게 포착할 수 있는 시스템이다.
보통 무용,음악,극장 그리고 다른 「인터랙티브」 공연과 같이 센서를
사용하는 환경에서 사용할 수 있다.
16개의 아날로그 센서를 사용가능하며,각 센서마다 10비트의 오차밖에
허용을 하지 않을 만큼의 정확성을 가지고 있으며 433Mhz나 914Mhzdml
주파수 대역을 사용하고 미디 값을 받아 사용된다.
kroonde는 Max/MSP와 Jitter에서 사용가능하며 미디케이블을 이용하여
하므로 미디 인터페이스를 사용하여야 한다.
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