
비주얼 뮤직 시스템을 위한 프레임워크의 개발
－ 오디오비주얼 오브젝트와 유연한 파라미터 매핑의 도입

최홍찬

1. 연구배경

역사상 최초의 비주얼 뮤직 시스템은 18세기 프랑스 수학자이자 수도승인 Louis Bertland

Castel이 제작한 The Ocular Harpsichord로 알려져 있다. 그가 제작한 이 시스템은 오르간

과 조명의 단순한 조합에 기반을 두었다. 그처럼 소리와 이미지간의 연결고리를 찾으려 했

던 중세시대의 선구자들은 색상과 음고 간의 관계에 많은 의미를 부여했다. 이러한 지향점

은 소리와 이미지 간의 절대적인 연결이 존재할 거라는 믿음을 전제로 하는 것들이었다. 또

한, 이 당시의 시스템은 매우 원시적인 기계구조에 기반을 두었기 때문에 확장성과 유연성

은 거의 존재하지 않았다.

19세기 초반을 기점으로 하여 앱스트랙트 필름(abstract film) 또는 비주얼 뮤직(visual

music)이라 알려진 예술 사조가 형성되었는데, 새롭게 도입된 영화기술을 기반으로 하여 추

상적인 이미지와 음악을 표현하는 양식이 주를 이루었다. 특히 통합된 하나의 규칙을 따르

기 보다는 작가의 추상과 직관에 따라 두 미디어의 융합을 예술적으로 다양하게 시도하였

다. 하지만, 개선되었다고는 하나 여전히 남아있는 기계적 한계로 인해 예술적 상상력은 제

약될 수밖에 없었다.

20세기 중후반에 이르러 오디오비주얼 작품을 위한 시스템에 컴퓨터가 본격적으로 도입

되었다. 기계적인 제약은 사라지게 되며 컴퓨터를 이용한 영상과 음향 처리 기술의 발전은

매우 빠른 속도로 진행되었다. 그 결과 컴퓨팅 기술의 발전을 통해 수많은 영상화, 음향화

기법이 소개되었으며, 이들을 기반으로 하는 멀티미디어 아트의 폭발적인 성장이 이루어졌

다.

현재, 다양한 컴퓨터 소프트웨어 기술들이 멀티미디어 아트에 도입되고 있다. 최신의 영

상화, 음향화 기법은 물론이며, 실시간 컴퓨팅, 네트워킹을 비롯하여 인공지능의 도입에 이

르기까지 많은 연구가 진행되고 있다.

그러나 이러한 기술적 발전은 각 분야 독자적으로 진행되는 경향을 가지고 있으며, 이

기술들을 통합하려는 노력은 상대적으로 빈약했으며, 특히 심미안을 갖춘 생산성 측면에서

고려한 경우는 거의 존재하지 않는다. 이러한 기술 간의 연결에 있어서의 약점이 바로 이

연구의 가장 커다란 동기라 할 수 있다.



2. 문제제기

본 논문의 연구는 기존 비주얼 뮤직 시스템이 가진 다음과 같은 문제점을 극복하는 것을

목적으로 한다.

2.1 확장성과 사용성의 결여

상업적으로 시판되고 있는 비주얼 뮤직, 혹은 오디오비주얼 생성을 위한 소프트웨어 시스

템은 폐쇄적으로, 새로운 파라미터나 영상화, 음향화 알고리듬을 추가하는 것이 근본적으로

불가능한 경우가 많다. 반면에, 자유도가 높은 일반적인 프로그래밍 환경은 우수한 확장성을

제공하지만, 개발 기간과 난이도가 상대적으로 높고 비전문가의 진입 장벽이 높다는 단점이

있다.

2.2 체계적, 통합적인 파라미터 관리 시스템의 부재

오디오비주얼 파라미터와 그들 간의 연결은 비주얼 뮤직 시스템의 핵심이다. 하지만 기존

의 시스템이 제공하는 파라미터의 집합은 예술적으로 충분하지 못하거나, 제공되는 파라미

터를 사용할 때마다 목적에 맞게 재가공해야 하는 경우가 많다. 그러므로 체계적인, 그리고

통합적인 파라미터 관리는 비주얼 뮤직 시스템의 생산성과 창의성을 향상시키는 열쇠이다.

2.3 외부 자극에 의해서만 동작하는 반응적 시스템

또 다른 단점 중의 하나는 다수의 비주얼 뮤직 시스템의 특징으로 나타나고 있는 수동성

이다. 많은 시스템들이 외부로부터의 시청각적 자극이나 사용자의 조작에 의해서만 움직이

도록 설계되어있다. 이러한 구조적인 원인으로 인하여 예상 가능한, 수동적으로 움직이는 시

스템이 되기 쉽다.

본 논문은 이러한 문제들을 해결하기 위한 다양한 방법론을 제시하고자 하며, 다음의

특징을 지닌 프레임워크와 프로토타입을 제작하는 것을 최종 목표로 한다.

l 확장이 가능하며 사용이 쉬운 모듈러 구조

l 유연성을 지닌, 통합된 오디오비주얼 파라미터의 스케일링-매핑 체계

l 자가 생성 및 동작을 위한 저수준의 인공지능 탑재

3. 설계와 구현

본 논문의 결과물은 오디오비주얼 오브젝트와 그를 위한 어플리케이션의 프로토타입이다.

프로토타이핑은 오디오 프로그래밍 언어인 ChucK과 비주얼 프로그래밍 언어인 Processing

을 사용하며, 두 언어로 제작된 어플리케이션을 연동하기 위해서 OSC(OpenSound Control)

를 사용한다. 추후, 제작된 프로토타입을 중심으로 하여 C++ 혹은 Objective-C로 독립적인

어플리케이션을 구현한다.



3.1 AudioVisual Generator (AVGen)

오디오비주얼 제너레이터는 자유도와 사용성을 함께 제공하기 위해 고안된 클래스이다.

이는 오디오 프로그래밍에서의 UGen과 비슷한 개념으로, UGen이 사운드 합성을 위한 최소

의 빌딩 블록이었다면 AVGen은 소리와 이미지를 동시에 생성할 수 있는 단위라고 정의할

수 있다. 프로토타입에서는 객체 지향 언어의 클래스 형태를 취하고 있다.

그림 1. AudioVisual Generator (AVGen)

3.2 Automata

AVGen의 지능에 해당한다. 프로토타입에서는 저수준의 지능을 구현하기 위해 Markov

Chain과 난수 발생기를 사용할 것이다. Automata에 의해 생성된 일련의 데이터들은

Linkage로 전달되며, 인간의 조작이나 외부로부터의 자극 없이도 AVGen이 스스로 변화할

수 있도록 해준다.

3.3 Pool

오디오비주얼 파라미터의 집합이다. Pool은 Linkage에게 파라미터를 공급하고, Linkage에

서 데이터를 돌려받아 스스로를 업데이트한다. 또한, 시스템의 사용성을 높이기 위해 파라미

터에 대한 주석과 설명, 제너레이터의 범주 등에 해당하는 메타데이터를 포함할 수 있다.

3.4 Behaviour

링키지로 부터 공급받은 파라미터를 이용하여 소리와 음향을 생성하며, 목적에 따라 다양

하게 설계 될 수 있다. Behaviour는 크게 오디오와 비주얼의 두 모듈로 나뉘는데, 프로토타

입의 오디오 모듈의 구현은 ChucK, 그리고 비디오 모듈의 구현은 Processing에 의해 이루

어진다. 사용자의 목적이 데이터의 영상화뿐이라면, Behavior는 비주얼 모듈만으로 구성되

고, 오디오 모듈의 내용은 존재하지 않아도 문제가 없다. 그리고 그 역도 마찬가지이다.



3.5 Linkage

AVGen의 핵심에 해당하는 부분이며, 파라미터의 맵핑과 스케일링에 대한 통합적인 관리

도구이다. 전형적인 사운드 신디사이저의 모듈레이션 매트릭스와 구조적으로 흡사하다. Pool

과 Automata로 부터 전달되는 파라미터들을 통일된 규격에 맞게 스케일링한 후, 매트릭스

의 내용에 따라 맵핑한다. 매트릭스의 특정 셀을 선택하여 스케일링 알고리듬의 세부사항을

편집하는 것이 가능하도록, 매핑은 일대일 형태가 아닌 다대다의 형태로 매우 유연한 데이

터의 전달이 가능하도록 구현될 것이다.

처리가 완료된 데이터들은 Behaviour에 전달되어 영상화, 음향화를 위해 사용되고, 또한

Pool로 전달되어 현재의 AVGen의 파라미터들을 업데이트 하는데 사용된다.

4. 결론

본 논문을 통해 소개된 AVGen의 개념을 도입함으로써 비주얼 뮤직 시스템에 확장성과

유연함을 가져올 수 있다. 이러한 접근을 통하여 종전에는 독립적인 분야로 존재해왔던 영

상화, 음향화의 다양한 기법을 통합할 수 있는 프레임워크를 구축하는 것이 가능하다. 또한

이 프레임워크는 오디오비주얼 파라미터의 유기적인 연결을 성립하는 유연한 도구로서의 역

할도 수행하게 될 것이다.

이러한 장점을 이용하여 개발자들은 서로 다른 두 매체를 위한 합성 알고리듬을 설계할

수 있을 것이며, 이것을 기존의 시스템과 쉽게 통합할 수 있을 것이다. 또한 예술가들은 기

술적인 어려움 없이, 심미적인 요소를 충분히 갖춘 시스템을 통하여 감성의 표현에 집중할

수 있을 것이다. 마지막으로 이 프로토타입과 프레임워크는 심리음향학과 공감각을 위한 학

문적 실험 도구로서 활용될 수 있을 것이며, 뿐만 아니라 인터랙티브-멀티미디어 시스템 디

자인을 위한 교육적 자원으로도 이용될 수 있을 것이다.

5. 향후 연구

이 프로토타입은 진보적인 비주얼 뮤직 시스템을 향한 첫 단계이다. 이 시스템의 완성을

위한 다수의 선결 과제들을 다음과 같이 정의할 수 있다.

l 인간 감각기관의 인지의 효율적 자극을 위해 지각적 측면을 고려하여 오디오비주얼 파라

미터 집합을 설계한다.

l 외부 입력에 대한 고급 분석 정보의 추출을 위한 실시간 오디오비주얼 분석 모듈의 추가

l 더 높은 수준의 상호작용을 구현하기 위한 swarm, flock 등의 인공지능 모듈의 탑재

l 동시성, 정확한 시간 모델, 라이브 코딩 등을 특징으로 하는 차세대 오디오 프로그래밍

언어 ChucK과 AVGen의 통합으로 복합적인 실시간 영상화, 음향화의 실현
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￭ 국문초록

비주얼 뮤직의 제작을 위한 시스템은 시대적 요구와 목적에 따라 변해왔다. 소리와 이미지의 절대적인 관

계를 찾기 위한 중세의 노력에서부터 예술가의 추상과 직관으로 표현된 현대의 미디어 아트에 이르기까지 수

많은 시도와 발견이 존재했다. 20세기 중반에 이르러 컴퓨터의 도입에 의한 영상과 음향의 처리는 독자적인

분야로서 눈부신 발전을 이루었으나, 소리와 이미지를 인간이 느끼는 통합된 자극으로 정의하고 유기적으로

결합하려는 노력은 그에 비해 미미했다. 본 논문은 기존의 영상화와 음향화 기법들을 기반으로 하는 오디오

비주얼 오브젝트를 도입하고, 영상화와 음향화에 사용되는 변수들을 통합 관리 할 수 있는 도구를 통해 더많

은 예술적 가능성을 제공하는 비주얼 뮤직 시스템을 제안한다.

주제어: 비주얼 뮤직, 공감각, 오디오비주얼, 미디어 아트, 영상화, 음향화

￭ Abstract



A Modular Method for Creating a Visual Music

－An Introduction of frameworks for audiovisual object and flexible parameter mapping

Hongchan Choi

A visual music system has been improved depending on the needs and the purpose.

From the efforts of the Middle Ages to find the universal linkage between audio and visual

up to the modern media art represented by artist's abstraction and intuition, there has been

numerous attempts and discoveries. Thanks to the introduction of the computer by

mid-20th centruty, there were a remarkable development in the separated field of image

and sound processing. But the efforts to define audio and visual as an united stimuli and

integrate them organically is relatively insignificant. In this paper, I suggest a visual music

system that introduces an audiovisual object based on the existing visualization and

sonification technique and provides more artistic possibilities by offering a management

tool to integrating audiovisual parameters.

Key words: Visual Music, Synesthesia, Audiovisual, Media Art, Visualization,

Sonification


