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ⅠⅠⅠ...서서서 론론론

111...연연연구구구 목목목적적적

우리가 추구하는 예술은 끊임없이 변화하고 성장해 나간다.예술은 지
속적으로 변화되어 왔고,실질적으로 변화하지 않더라도 변화를 추구하
기 위하여 예술가들은 끊임없이 노력하여 왔다.그 변화되어 가는 과정
에서 하나의 결과로 멀티미디어(multimedia)음악1)의 형태에 초점이
맞춰지고,디지털 기술에 기반을 두어 연구가 진행되고 있다.한 번에
하나가 아닌,두 가지 이상의 미디어를 이용하여,컴퓨터를 통해 표현
의 영역을 확장시켜 표현할 수 있는 시대에 있는 것이다.
본 연구의 목적은 이러한 기술적 기반을 가지고,연구를 하고자 함에
있다.배경사운드로 만들어진 테이프 음악(tape music)2)에,플루트
(flute)와 타악기(percussion)의 연주를 Max/MSP3)를 통하여 실시간으
로 사운드와 영상을 제어한다.테이프 음악의 출력 또한 Max/MSP를
통해 이루어진다.이때 사용되는 Max/MSP의 역할을 설명하자면,플루
트와 네 종류의 타악기의 음량 값을 입력받아 사운드에 다양한 효과를
주고,영상을 제어하기 위한 값을 표현하여 영상 프로그램과의 연동이
이루어지도록 한다.

1)멀티미디어란 두 가지 이상의 미디어를 결합시키는 것을 말한다.그 미디어 중 음
악이 기틀이 되어 이루어지는 것을 가리킨다.

2)미리 준비해 놓은 음악
3)Max/MSP는 싸이클링(cycling)74에서 제작한 음악,소리,멀티미디어 등을 그래픽
환경에서 실시간으로 제어 할 수 있는 오브젝트(object)바탕의 컴퓨터 언어 프로그
램이다.
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222...작작작품품품 배배배경경경 및및및 의의의도도도

대중은 조성음악에서는 친근한 음악적 느낌을,현대음악에서는 강한
거부감을 가지고 있다고 생각한다.그리고 현대음악이라는 형식을 정
하고 곡을 쓰는 데 대한 거부감을 느끼고,그것에 대한 마땅한 이유를
대지 못하는 상황에서 이렇게 만들어진 음악을 관객에게 또는 대중에
게 이해를 바라고 표현한다는 것은 상당한 무리가 있다고 생각해 왔다.
그리하여 이제는 현대음악 또한 다양한 도구를 이용하여 대중에게 조
금 더 가까이 다가갈 수 있는 음악이 만들어지는 것이 요구된다.
이번 공연을 계기로,다소 이해하기 힘든 현대음악과 평소 우리가 많
이 접하고 느껴온 조성음악을 접목하고자하는 것이 작품을 하고자 하
는 데 중점을 두고,조성음악이라는 큰 테두리 안에 국악적 요소를 가
미한 서양음악과 국악의 만남을 가지도록 한다.그래서 대중에게 다가
가도록 하고,컴퓨터 음악이 대중에게 생소한 음악이 아니라 충분히 친
근한 음악이 될 수 있다는 것을 보여주고 컴퓨터음악의 대중화에 한
발짝 다가가고자 함에 있다.나아가 다양한 도구의 결합을 시도하고자
한다.유형의 악기와 무형의 악기의 만남 이 작품의 중요한 부분으로
서,무형의 악기는 유형의 악기에서 나오는 음악을 재구성하거나,작곡
자의 임의대로 또는 정해진 부분에서 재표현된 것으로 눈에 보이지는
않지만 충분한 악기의 역할을 한다.이를 기반으로 작품 『심중아(心中
我)』가 제작되었다.바쁜 일상을 살아가는 현대인이 가지는 내면의 갈
등과 혼란을 나타내고자 하는 것이 작품을 표현하고자 하는 의도이다.
나와 타인의 문제가 아닌 나와 나의 내면의 문제로 인식하고 나 스스
로에 대한 화해를 시도하고 여유를 찾아 가는데 있다.
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ⅡⅡⅡ...본본본 론론론

111...작작작품품품 내내내용용용

111)))구구구성성성

①①①음음음악악악적적적 구구구성성성

영상 없이 플루트와 타악기의 연주로 시작되는 인트로(intro)형식의
<파트Ⅰ>이 끝나고,<파트Ⅱ>에서는 영상이 페이드인(fadein)되면서
테이프 음악과 악기가 연주되고,실시간으로 제어가 된다.작품의 클라
이막스 부분을 가진 <파트Ⅲ>,그리고 작품을 마무리하는 <파트Ⅳ>는
<파트Ⅱ>와 유사한 형식으로 구성되어 있다.

파트 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ

형식 intro A B A'

연주시간 0분 50초 2분 15초 3분 30초 1분 40초

영상 fade in         out

[표 1] 작품 형식과 시간 구성
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②②② 기기기술술술적적적 구구구성성성

본 작품에서의 기술적 구성을 위해 세 가지 프로그램이 사용되었다.
첫 번째,Max/MSP는 합성음 제작과 플루트와 타악기의 사운드 제어
에 사용되었고,두 번째,Csound4)는 테이프음악을 구성하는 합성음 제
작에 사용되었다.세 번째,Videodelic5)은 악기의 음량 값에 의해 변화
하는 영상을 표현하는데 사용되었다.그리고 외부 제어 장치로,UC-33
컨트롤러(controller)6)를 통해 Max/MSP를 실시간으로 제어하였다.[그
림 1]

4)사운드 디자인 도구인 동시에 소프트웨어 신디사이저를 동반한 시퀀서
5)2001년 Unisoft라는 회사에서 개발한 제품으로 사진,동영상등을 불러들여 외부의
악기나 콘트롤러의 미디신호를 받아 실시간으로 영상의 다양한 효과를 줄 수 있는
프로그램이다.

[그림 1]기술적 구성도
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③③③ 무무무대대대구구구성성성

실제 연주되어질 악기들은 그 수가 많고 차지하는 공간이 큰 것들이
므로 관객이 연주자와 동시에 영상을 바라봐야 하는 것이 고려사항이
되었다.따라서 무대구성은 스크린이 무대 왼쪽에 있으므로 부피가 큰
악기들은 무대의 오른쪽에 위치하고,스크린 앞쪽으로 플루트가 위치하
게 된다.[그림 2]

6)각종 소프트웨어 신디사이저와 샘플러 등을 컨트롤 할 수 있는 컨트롤러로,24개의
볼륨 컨트롤과 9개의 슬라이드 컨트롤을 합해서 33개의 컨트롤러를 이용할 수 있
다.

[그림 2] 무대 구성도
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222)))표표표현현현 의의의도도도

작품 『심중아(心中我)』는 바쁜 일상을 살아가는 현대인이 가지는
내면의 갈등의 혼란을 표현한 것이다.찌든 일상에서 오는 긴장과 스트
레스로 인해 빚어지는 갈등은 나(我)와 타인의 문제로 파악되지만,실
은 나와 나의 내면에서 오는 갈등인 것이다.나 자신이 이를 인식하고
나 스스로 나에 대한 화해를 시도하고 여유를 찾아가는 것이 이 작품
의 의도이다.

①①① 파파파트트트ⅠⅠⅠ

긴장 속에 살아가는 현대인들에게 잠시 쉬어가도 좋은 휴식처 같은
느낌으로 곡이 시작되며,편안한 마음으로 작품을 감상할 준비의 시간
을 부여하고자 한다.일상에서 벗어난 공간을 표현하기 위해 산사의 고
요함을 배경으로 음악이 제작되었다.여기에 악기의 조화는 국악적 리
듬을 살리고자 하였다.작곡가가 지정한 5음 음계를 사용하여 만들어
진 <파트Ⅰ>은 전자음이 주는 자연적이지 못한 음악을 배제함으로서
자연스러운 편안함을 주기 위해 아무런 실시간 제어 없이 악기의 연주
만으로 작품을 표현하였고,사용된 악기는 플루트,팀파니와 공이다.

②②② 파파파트트트ⅡⅡⅡ

분위기는 <파트Ⅰ>과 흡사하나,찌든 일상을 밖으로 드러내어 불편한
마음을 음악적으로 표현하기 위하여 좀 더 깊이 있는 표현을 하고자
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하였다.바쁜 현대인들의 대화를 플루트와 우드블럭이 표현하고,그 배
경은 테이프 음악이 표현한다.미묘한 감정을 표현하고자 실시간으로
변조된 전자사운드를 이용하였다.<파트Ⅱ>에서 사용되는 타악기는 불
교에서 쓰이는 목탁을 대신한 우드블럭과 풍경을 대신한 트라이앵글을
사용하여 곡의 분위기를 고조시킨다.현대인의 일상과 <파트Ⅰ>에서
언급한 고요한 산사의 분위기를 교차되는 듯 한 파트이다.

③③③ 파파파트트트ⅢⅢⅢ

이 작품의 클라이막스인 <파트Ⅲ>는 혼란스러운 감정을 드러내고,나
와 내면의 감정의 대립을 심화하여 표현하고자 하였다.나와 타인의 문
제로만 여기고 힘들었던 것이 나와 나의 내면의 대립이 문제였던 것으
로 인식하고 이끌어 내고,그 화해의 방법으로 억눌러 있던 감정을 폭
발시켜 풀어낸다.<파트Ⅱ>와 대조적으로 동적인 분위기로서 약동하
고,박자감이 있다.테이프음악과 어쿠스틱 악기는 빠른 패시지로 작곡
되었다.영상도 작품과 유사한 분위기의 느낌으로 역동적인 영상을 보
여준다.
주파수변조 합성(FM Synthesis)7)방식을 이용한 합성음으로 복잡한
현실을 표현한 배경음악이 있고 플루트와 우드블럭,팀파니가 연주된
다.

④④④ 파파파트트트ⅣⅣⅣ

7)FrequencyModulation의 약자로 사운드의 주파수를 극심하게 변조시켜서 새로운
전자 사운드를 얻는 합성 방식.
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폭발 이후에 찾아온 고요함과 여유.쫓기는 듯한 긴장속에서 여유를
찾은 나의 모습을 표현하고자 하였다.다시 찾은 여유는 <파트Ⅱ>에서
언급한 고요한 산사의 분위기로 표현하도록 하였다.하지만 훨씬 밝고
따뜻한 느낌으로 곡이 표현되었다.이때 제어되는 효과는 「딜레이」
에 초점을 두고,「패닝」(panning)효과를 함께 주어 곡의 여운을 남
긴다.

222...연연연구구구 내내내용용용

111)))사사사운운운드드드 프프프로로로세세세싱싱싱 (((sssooouuunnndddppprrroooccceeessssssiiinnnggg)))

작품에 쓰이는 음악은 세 부분으로 나누어 설명 할 수 있다.합성음
들을 만들어 전체 테이프음악을 구성하고,어쿠스틱 악기를 위한 곡을
작곡하고,악기 연주에 실시간으로 제어를 하여 사운드가 표현된다.테
이프음악에 사용된 소리들은 현대사회에 우리가 가지고 있는 얽혀있는
상황,풀어가는 과정 등을 표현하고자 하였다.아직은 여유로운 한때를
바람소리로,긴장과 스트레스를 표현하기 위해 노이즈(noise)를 사용하
였고,불편한 마음을 밖으로 내어 폭발하는 감정의 표현을 위해 주파수
변조 합성방식을 사용하여 소리를 만들었다.곡의 표현의도에 가장 비
중을 둔 것은 어쿠스틱 악기인 플루트와 타악기에 있도록 작곡되었다.
여기에 Max/MSP를 이용하여 실시간 사운드를 제어하여 곡을 강조하
였다.
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①①① 테테테이이이프프프 음음음악악악

가.파트 Ⅰ
파트Ⅰ은 테이프 음악 없이 어쿠스틱 악기로만 이루어져 있다.

나.파트 Ⅱ
주된 소리는 Max/MSP를 통한 가산합성(AdditiveSynthesis)8)방식과
Csound를 이용한 바람소리 음색이고,이것을 Nuendo9)에서 「리버브레
이션」(reverberation)10)과 「코러스」,「필터」(filter)를 통해 음색을
변화시켰다.[그림 3][그림 4][그림 5]

[그림 3]오케스트라 파일 (orc.file)

8)모든 소리가 정현파의 합으로 이루어져 있다는 푸리에(Fourier)의 이론을 바탕으로
크기가 다른 sineOscillator를 합하여 합성하는 방식.

9)독일의 Steinberg사가 만든 음악편집 프로그램
10)잔향.음원이 진동을 그친 뒤에도 음이 계속 들리는 현상
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[그림 4]스코어 파일 (sco.file)

[그림 5]가산합성방식 엔벨로프의 한 예

다.파트 Ⅲ
<파트Ⅱ>에 쓰인 바람소리와 노이즈의 변형된 소리에 주파수 변조합
성방식을 이용하여 배경사운드를 만들었다.기존의 주파수 변조합성방
식에 「metro」를 달아서 박자감이 있는 소리를 추가하였고,트라이앵
글의 샘플사운드를 이용하여 Nuendo에서 「코러스」와 「리버브」를
통해 음색을 변형시킨 소리가 더 추가되어 효과음으로 쓰였다.그래뉼
러 합성(Granularsynthesis)11)을 이용하여 갈등이 고조되어 가는 혼란
의 사운드를 분절음을 통해 표현하고자 하였다.이 사운드와 위의 주파
수변조합성방식을 이용해 만든 사운드가 <파트Ⅲ>의 테이프 음악에
핵심적인 사운드이다.[그림 6]

11) 사운드를 잘게 분할하여 분절된 사운드로 만들어내는 합성 방식
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[그림 6]주파수변조 합성패치

라.파트Ⅳ
<파트Ⅱ>와 유사하다.크게 변화를 주지 않은 이유는 테이프음악 외
에 어쿠스틱 악기와 실시간 사운드 제어로 다른 음색을 표현하고자 함
에 있다.
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②②② 플플플루루루트트트,,,타타타악악악기기기

작품의 주된 표현을 하고자 하였고,테이프음악과의 조화와,실시간으
로 제어되는 사운드가 원활하게 이루어지도록 하였다.

가.플루트

플루트를 택한 이유는 [그림 7]과 같이 넓은 음역 대역을 가지고 있으
며 오케스트라에서 최고음역대에 쓰이는 목관악기로,3옥타브(octave)
의 음역을 가지는 플루트는 넓은 음역 대역에 걸맞게 표현력 또한 풍
부해서이다.
서론에서 언급한 바 있듯이 큰 거부감이 없는 조성적 음악을 쓰고자
하는 의도와 그 안에 국악적 분위기의 곡을 표현하고,이것이 전자음악
(컴퓨터 음악)과의 조화를 이루고자 하였다.이때 플루트가 가지는 특
성을 최대한 살리면서 국악적 느낌을 가지도록 작곡하였다.이것은 곡
의 각 파트에서 구분 지어져 표현된다.
<파트Ⅰ>과 Ⅱ,<파트Ⅳ>에서는 ‘솔’,‘라’,‘도’,‘레’,‘미’5음 음계를
주로 이용하여 작곡되었다.처음 의도한 국악적 분위기로,편안함을 주
고자 곡이 쓰여 졌고,선율에 강한 효과를 주기 위하여 느리고 긴 음으
로 곡이 작곡 되었다.5음을 제외한 음들은 비화성음 처리를 하였다.
[그림 8]

[그림 7]플루트 음역
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[그림 8]작품에 사용된 5음 음계

<파트Ⅲ>는 불규칙적이면서도 빠른 패시지로 작곡되었다.박자감이
있고 역동적인 느낌으로 <파트Ⅱ>와는 상반되는 분위기를 가진다.하
지만 쓰여 진 음계는 5음 음계를 크게 벗어나지는 않는다.또한 <파트
Ⅲ>에서는 플루트의 특성을 살리고자 곡을 구상하고 작곡되었다.플루
트의 민첩성을 보여주는 넓은 음역대의 빠른 패시지의 곡으로 이음줄
로 연결된 음의 레가토 주법으로 연주되는 것과,각각 분리되어 기보된
음들은 각기 텅잉(tonguing)12)으로 끊어서 연주 하게끔 하여 곡의 긴
장을 표현하였다.대금의 청의 울림과 비슷하게 표현하기 위하여 비브
라토(vibrato)주법13)을 사용하였고 곡의 클라이막스에서는 플루트의
「플라터 텅잉」(Fluttertongue)주법14)과 「트릴」(trill)15)을 사용하여
곡을 표현하였다. 곡의 최고조에서 표현되는 긴장과 폭발하는 감정은
이 「플라터 텅잉」 주법과 「트릴」로 충분히 살려줄 수 있다.

나.타악기
타악기는 그 종류가 무한한데,그 중 작품을 표현하고자 하는 데 쓰인
타악기는 팀파니,우드블럭,공,트라이앵글이다.구상단계에서 곡의 분

12)목관 악기에서 아티큘레이션을 텅잉이라고 부른다.혀의 운동에 의해 공기의 흐름
을 중단하는 기술이다.

13)음악 연주에서 목소리나 악기의 소리를 떨리게 하는 기교.플루트와 같은 관악기
에서는 호흡의 조정에 의해 공기 기둥의 진동을 다소 빠르게 발생시킴으로써 만들
어낼 수 있다.

14)트레몰로와 비슷한 특수효과.‘윙’하며 구르는 소리와 같다.혀를 빠르게 굴리거나
진동시켜 서 소리를 낸다.

15)꾸밈음.악보에 쓰여 진 음과 그 2도 위의 음의 빠른 연속적인 반복으로 이루어짐.
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위기가 국악적인 것을 강조한데 이어,이것이 불교적인 음악과 연관성
을 맺는 작품으로 표현되면서 국악적인 요소에 불교적 색채가 가미되
어 악기를 선정하게 되었다.팀파니는 국악에 북을 대신하여 사용된 악
기이고,우드블럭은 목탁16)을,공은 징에서 얻을 수 있는 표현을 하고
자 하였다.트라이앵글은 풍경17)으로 표현 하고자 하였다.전체적으로
플루트가 주 멜로디를 연주하면,이에 반주의 역할로 타악기가 주로 쓰
이나,<파트Ⅲ>에서는 우드블럭과 팀파니가 플루트와 동등하게 멜로디
를 연주하고 곡의 분위기를 고조시킨다.4종류의 타악기 중에서 팀파
니와 우드블럭이 중요한 역할을 한다.북과 목탁의 느낌을 충분히 살려
낼 만한 악기로,플루트의 국악적 분위기에 어울리는 소리를 낸다.
[그림 9]에서 보여주는 팀파니는 다섯 가지 크기의 오케스트라에서
쓰이는 팀파니이고,작품에 사용한 팀파니의 크기는 28인치와 25인치
이다.이는 타악기에 쓰인 음 또는 음역이 주로 낮은음자리표의 ‘라’와
‘미’를 중심으로 이루어져 있기 때문이다.주로 「트릴」과 「트레몰
로」를 표현하고,작품의 최고조에서는 일정한 범위 내에서 연주자의
즉흥성을 가미하여 연주하도록 하였다.ppp에서 fff까지,셈여림의 변
화를 크게 주어 팀파니를 표현하도록 하였다.이런 셈여림의 변화는 정
적일 수 있는 곡의 분위기를 확대시켜 작품에 활력을 불어 넣어주는
가장 큰 역할을 하였다.우드블럭은 목탁을 연상하여 쓰인 악기로 총
다섯 개의 블럭을 사용되였다.<파트Ⅲ>에서 가장 활발히 연주되며 불
규칙적인 리듬으로 곡의 분위기를 이끌어간다.두 개의 우드블럭을 동
시에 두드리게 되면 하나의 블럭을 두드릴 때 나는 소리와는 다른 좀
더 꽉 찬 사운드가 표현된다.일정한 음정이 없는 악기이기 때문에 함
께 연주되는 플루트와의 음정에서 큰 문제없이,표현하고자 하는 곡의

16) 불교에서 사용하는 도구
17) 절이나 누각의 처마 끝에 다는 경쇠
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느낌을 제대로 살려주었다.공과 트라이앵글은 단순한 효과음을 위해
쓰인 악기로,<파트Ⅰ>과 <파트Ⅳ>에서 곡의 시작을 알리거나,효과
음으로 사용된다.[그림 9]

[그림 9]작품에 쓰인 타악기
(왼쪽 위에서 시계방향으로 팀파니,우드블럭,트라이앵글,공)
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③③③ MMMaaaxxx///MMMSSSPPP를를를 이이이용용용한한한 실실실시시시간간간 사사사운운운드드드 제제제어어어

연주되는 플루트를 마이크로 입력 받아 Max/MSP에서 「딜레이」와
「코러스」,「콤필터」(comb-filter)18)를 이용하여 효과를 준다.

가.딜레이(delay)

[그림 10]딜레이 패치

플루트 사운드에 「딜레이」효과와 패닝효과를 주어 현대인의 여유와
편안함을 표현하였다.<파트Ⅱ>와 Ⅳ의 플루트가 지속된 음에 효과를
주어 여운을 남겨 마음의 안정을 꾀하고자 하는 의도를 살리는데 쓰였
다.[그림 10]

18)동일한 간격의 주파수대를 강화시키고 그 사이의 주파수대를 약화시킴으로서 사
운드에 공명효과를 내는 프로세싱
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나.코러스
「코러스」는 미묘한 감정의 부딪힘을 표현하는데 사용하였다.<파트
Ⅲ>에서 곡의 클라이막스 부분에 주로 사용되었고,<파트Ⅱ>의 「딜
레이」효과에 이어,감정의 부딪힘을 표현하고자 함께 쓰였다.[그림 11]

[그림 11]코러스 패치

다.콤필터
「콤필터」효과는 <파트Ⅲ>에서 클라이막스를 강조하기 위해 쓰였다.
억눌려 있던 감정의 폭발을 표현하는데 쓰인 「콤필터」효과는 연주된
소리에 강한 느낌을 주는 역할을 하였다.[그림 12]

[그림 12]콤필터 패치
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222)))영영영상상상 프프프로로로세세세싱싱싱

영상은 총 다섯 장의 정지영상을 Videodelic을 이용하여 다양한 효과
를 주어 구성하였다.Videodelic은 오디오(audio)와 미디(MIDI)또는 컴
퓨터 키보드(computerkeyboard)를 통해 이미지나 동영상을 입력받아
실시간으로 영상제어가 가능한 프로그램이다.이 점을 이용하여,타악
기의 음량 값을 이용하여 실시간으로 영상이 제어되도록 한다.
<파트Ⅰ>이 끝나고 <파트Ⅱ>가 시작되면 암전상태에서 「페이드
인」 되면서 영상이 시작된다.<파트Ⅱ>에 쓰인 영상은 한 장의 추상
적 이미지로,영상의 페이드인을 위하여「스케일 맵 앤 페이드」(Scale
map& Fade)19)효과를 주었다.음악이 점점 페이드인 되는 분위기로
영상 또한 페이드인 되며 나오는 것이 어울리는 효과라 판단되어,여기
에 <파트Ⅱ>가 가지는 여유속의 긴장을 표현하기에는 이 효과가 가장
적합하다는 결론이 나왔다.「페이드인」을 위한 효과와,영상을 표현하
는 데 가장 커다란 변수인 타악기 음량 값에 의해 제어되는 두 개의
파라미터를 통해 좌우로 이미지가 변화되도록 구성하고,테이프음악에
의한 작은 움직임은 상하로 변화되도록 지정하였다.
플루트의 음량 값에 의한 실시간 제어되는 사운드의 변조는 색상의
변화로 지정 하였는데,이것은 컬러 모드(colormode)의 「블렌드 앤
싸이클」(Blend & Cycle)20)이다.「콤필터」효과에 「블렌드 모드」
(blendmode)로,「코러스」효과는 「싸이클 모드」(cyclemode)로 보
여준다.미묘한 감정의 부딪힘의 표현하고자 하였다.[그림 13]

19)입력받은 두 개의 이미지를 페이드인과 함께 Scalemap효과를 묘사하는 것을 결
합시킨 것이다.복잡한 변화를 만들기에 좋다.

20)색상을 순환하며 재맵핑 되는 Cyclemode와 2개의 지정된 팔레트를 사이사이 삽
입하여 연속적으로 재맵핑하고 이미지의 어두운 부분과 밝은 부분이 교체되는
Blendmode를 겹합한 형태이다.



- 19 -

[그림 13]파트Ⅱ의 이미지 변화

<파트Ⅲ>에서는 하늘,구름 등 구체적 이미지와 추상적 이미지로,총
네 장의 정지영상으로 구성된다.사용된 효과는 두 장의 이미지를 겹쳐
보여줄 수 있는 효과를 이용한 「스케일 1 로테이트 2」(Scale 1
Rotate2)21)를 사용하였다.타악기 음량 값에 의한 변화는 첫 번째 영
상을 줌 인/아웃(zoom in/out)으로 보여주었고,테이프음악에 의해 회
전하는 효과가 표현되었고,플루트의 음량 값에 「딜레이」효과를 받아
색상으로 표현,RGB(Red,GreenBlue)모드로 색상이 변화되도록 하
였다.두 번째 영상은 「폴라 익스플로드」(polarExplode)22)효과를
사용하였다.「딜레이」 효과를 받아 이미지가 회전되는 효과로 표현
하였고,「콤필터」 효과를 받은 변화는 「싸이클」 효과로 지정된 팔
레트 색상을 순환시켜 표현하였고,테이프음악에 의한 변화는 이미지의
왜곡으로,타악기 음량에 의한 변화는 영상이 뒤틀리고 휘는 효과로 표
현하였다.세 번째 쓰인 영상은 <파트Ⅱ>에 쓰인 영상을 불러와 앞서
설명한 「폴라 익스플로드」 효과를 주되,파라미터를 조정하였다.딜

21)첫 번째 입력받은 이미지를 움직이고,확대 또는 축소시키고,두 번째 이미지를 확
대 또는 축소시키고,회전시키는 효과로 총 6개의 파라미터로 구성되어 있다.

22)입력받은 하나의 영상을 두 극의 좌표를 통해 변형시키는 효과로,단순한 그리드
(gride)는 프래임들의 소용돌이가 된다.모든 파라미터들은 최소 값으로 셋팅되어
있고 찌그러짐의 양을 줄 수 있다.
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레이에 의한 변화는 통일성을 주기위해 회전되는 효과를 계속 사용하
였고,타악기의 음량 값 변화를 왜곡으로,「콤필터」효과를 뒤틀리고
휘는 효과에 색상을 변화시켜 클라이막스로 가기 위한 준비단계로 표
현하였다.색상은 블렌드 효과로 변화를 주었다.
곡 전체의 클라이막스에 쓰인 이미지는 「디졸브 알파」(Dissolve
Alpha)23)효과를 사용하였다.딜레이의 양의 증가와 감소를 급격하게
하여 색상의 변화를 빠르게 순환시키는 「싸이클」 효과를 사용,코러
스의 효과를 두 번째 영상 이 겹쳐지고 타악기의 음량 값을 받아 변화
되는 효과를 주어 부딪치고 불편한 내면의 감정을 드러내고,폭발하는
감정을 표현하였다.[그림 14][그림 15][그림 16]

[그림 14]파트 Ⅲ의 영상변화 1

23)디졸브(Dissolve)효과와 마스크(Mask)효과의 조합인 디졸브 인크러스트(Dissolve
Encrust)와 유사한 메뉴로 두 번째 입력되는 이미지가 알파 채널(Alphachannel)의
역할을 한다.디졸브 인크러스트는 두 화면이 하나로 합성되면서 두 번째 이미지가
첫 번째 이미지를 가리는 마스크로 작동되는 효과이다.
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[그림 15]파트 Ⅲ의 영상변화 2

[그림 16]파트 Ⅲ의 영상변화 3

<파트Ⅳ>는 <파트Ⅲ>의 첫 번째 이미지로 사용된 것과 동일한 이미
지를 사용하였다.폭발했던 감정을 정리하고 내 마음의 여유를 찾아가
는 부분으로 「무브스케일 보스」(MoveScaleBoth)24)효과를 주어 나
타내었다.여기서는 확대,축소시키는 효과만을 사용하였는데 이유는
곡을 마무리 하는 단계이고,표현하고자 하는 것이 큰 움직임을 요하는
것이 아니어서 확대와 축소시키는 효과만으로도 충분하다 판단되어서

24)입력받은 두 장의 이미지를 확대 또는 축소시키는 효과
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이다.중점을 둔 부분은 「딜레이」와 「콤필터」에 의한 변화이다.
「코러스」효과는「블렌드」효과를 사용하였다.짙은 색 계열의 팔레
트 색상을 주어 밝은 부분이 어둡게 변화되도록 하여 조금은 남아있는
마음의 불편함을 표현하고,「딜레이」효과를 은은한 색채감이 살도록
하여,다시 정화되는 마음을 표현하였고,마지막까지 여운을 남기고자
하였다.[그림 17]

[그림 17]파트 Ⅳ의 영상변화

333)))음음음악악악과과과 영영영상상상의의의 연연연동동동

테이프 음악과 연주되는 플루트와 타악기의 실시간 제어는 외부제어
장치인 UC-33컨트롤러와 컴퓨터 키보드를 통해 이루어지며.음량 값
을 통해 실시간으로 영상이 자동으로 제어되어 출력된다.악기의 음량
값을Max/MSP에서 입력을 받아서 컨트롤러로 효과의 양을 조절하고,
영상에 대한 조절은 컴퓨터 키보드의 숫자 키를 통해 이루어지며 각
파트별로 영상을 바꿔주는 데만 사용되었다.
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[그림 18]타악기의 음량 값을 받는 패치

[그림 18]과 같이 타악기의 음량 값을 마이크로 입력받아 조절된 값이
미디 컨트롤러 4로 지정되어 있다.이것은 Videodelic의 미디 컨트롤러
4로,원하는 효과로 지정된 것과 연동되어 영상이 실시간 제어된다.테
이프 음악 또한 값을 입력받아서 미디컨트롤러 3으로 지정되어,
Videodelic에서 이미지가 변화되도록 하였다.

[그림 19]영상 변화 패치
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Max/MSP패치에서 정해진 컨트롤 값을 컴퓨터키보드 값으로 지정하
고,이것을 프로그램 아웃(pgmout)으로 지정한 다음,Videodelic의「프
리셋」과 연결되어 화면이 바뀌게 된다.[그림 19]

 파트 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ

표현의도

편안한 마음,

휴식처,

산사의 고요함

미묘한 감정,

불편한마음 

드러냄

갈등, 혼란

감정의 폭발

마음의 순화, 

여유, 

고요함

어쿠스틱 악기 

테이프 음악

플루트, 타악기

- 테이프음악

Max/MSP에 

의한 소리변화
-

딜레이,코러스 

20%

딜레이,코러스

70%, 

콤필터10%

코러스,딜레이

30%

곡의 

감정흐름을 

나타낸 그래프

              

      

 climax

[표 2]곡의 흐름에 따른 구성
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ⅢⅢⅢ...결결결 론론론

다양한 미디어를 통해 예술 작품을 실현하기 쉬운 시대에 있어 그 다
양성을 기반으로 하여 멀티미디어 음악작품 『심중아(心中我)』가 구
상되었다.초기 작품의 구성단계에서 많은 수정을 거쳐 나오게 된 이
작품은 현대를 살아가는 우리 내면의 마음을 들여다보고자 하는 의미
를 가지고,그 구성은 플루트와 타악기의 연주와 실시간 제어되는 사운
드와 영상의 조화로 이루어진다.
표현하고자 하는 예술적인 요소를 어쿠스틱 악기에 의존하여 음악을
표현하였던 것이 예전 작품표현의 한계였지만,이제 한 단계 업그레이
드(upgrade)되어 컴퓨터를 통해 실시간으로 음악을 제어하고,또는 영
상을 제어하면서 멀티미디어 작품을 보여주는 단계에 이르게 된데 큰
성과를 이루었다고 본다.구체적으로 성과를 본다면,작품의 계획단계
에서부터 의도하였던 어쿠스틱 악기의 실시간 연주에 의한 사운드 제
어와 영상 제어를 실현했다는 것이 가장 큰 첫 번째 성과이다.두 번째
성과는 실시간 연주에 의해 만들어진 새로운 음색이 어쿠스틱 악기의
연주와 잘 어울렸다는 점,예술적인 부분에서 볼 때 현대음악,컴퓨터
음악이 가지고 있는 거부감을 조금이나마 덜어보고자 하였던 본인의
의도에 어느 정도 맞게 표현됐다는 점이다.
하지만 이 성과의 뒤에 작품의 제작단계에서부터 발표한 지금까지의
작품의 아쉬웠던 점을 짚어보자면 첫째,곡을 써놓고도 연주자와의 시
간 조율이 어려워 발을 구르던 예전의 상황에 비해 미디를 통해 미리
곡의 분위기와 문제점을 알아볼 수 있었던 점이 컴퓨터를 이용하는 것
에 있어 얻게 된 장점 중에 하나였으나,곡의 특징이 실시간 연주에 의
한 제어인 점을 감안해 볼 때 미디를 이용한 제어와 실제 연주에 의한
제어에 오는 차이점을 좀 더 줄여 보는데 대한 연구가 부족했던 점이
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아쉬움으로 남는다.두 번째,새로운 음색을 실시간 만들어 낸다고는
했으나,계획된 바에 의한 제어와 즉흥성을 가미한 제어를 통해 작품을
표현하고자 하는데 대한 연구가 부족해 다양한 음색을 만들어 내지 못
했다는 점이다.하지만 제어할 수 있는 이펙트의 가능성을 크게 두고
좀 더 다양한 음색을 실시간 만들 수 있는 기회의 여지를 남겼다고 본
다.컴퓨터음악을 통해 새로운 소리를 창조하고,새로운 장르의 음악을
개척해 나가는 것에 있어 큰 매력을 느끼게 된 본 연구는 컴퓨터음악
의 무한한 가능성을 몸소 체험하고 엿볼 수 있게 된 계기가 되었다.이
무한한 가능성을 연구하여 좀 더 다양하고 새로운 장르의 음악을 만
드는 것이 본인의,나아가 음악을 하는 예술가들의 연구 과제라 생각한
다.

Keyword(검색어):실시간 제어(realtimecontrol),컴퓨터 음악(computer
music),멀티미디어 음악(multimideamusic)

E-mail:compj@korea.com
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Abstract

A studyontheMultimedia-MusicComposition
forFluteandPercussion

(FocusonMultimediaMusic"EgoinSpirit")

Jung,Mi-kyung

This research is aimed atthe production ofmultimedia music
createdby real-timeplaying ofacousticinstruments.In addition,
thisprojectsharesthebackgroundofaworkofmultimediamusic,
‘EgoinSpirit’,whichrepresentsprocessofresolving conflictsof
modernsocialpeople.

In detail,‘Egoin Spirit’claimsthattensionsandstressofthe
sociallifeisnotbecauseoftroublesbetweenoneandothersbut
becauseofconflictsbetweenoneandoneself.Intheendof‘Egoin
Spirit’,people finally understand the essentialpoint,and allthe
troublesdisappear.

Tocontrolthesoundofaninitialtapemadebycomputerusingan
intended sound source and a play of severalinstruments in
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real-time,usedMax/MSPandfinallymademanifoldsounds.These
soundsarethesourceofexpressingthreedimensionalimagesby
real-timetechnology.

Variousinstrumentsinthisprojectcanbegenerallyclassifiedinto
threecategories;materialinstrumentssuchasfluteandpercussion,
immaterial instruments which controlled by Max/MSP, and
immaterialparts expressed through Videodelic on screen.The
project is partly focused on how naturally instruments and
programsareharmonizedbyreal-timesoundcontrolofflute,and
real-timevisualcontroloftimpani,gong,wood-block,andtriangle.

The aim of this project is to show various methods using
multimediatechnologyoutoftypicalcompositionrepresentation.
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부부부록록록---ⅠⅠⅠ(((첨첨첨부부부 DDDVVVDDD목목목록록록)))

1.심중아.avi:『심중아(心中我)』의 공연 실황
(2005년 12월 2일 국립극장 별오름극장)

2.ego.mxb:Max/MSPpatch

3.ego.wav:테이프음악

4.Videodelic파일
-이미지 포함

5.파트별 플루트와 타악기 악보
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부부부록록록---ⅡⅡⅡ (((MMMaaaxxx///MMMSSSPPPpppaaatttccchhh)))
①플루트 연주에 의한 실시간 제어 패치
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② 타악기와 테이프음악 제어 패치
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③ 영상 컨트롤과 악기의 클릭 값 패치
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