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I. 서론 

L 연구의 배경 

1) 기술 물신주의와 미학의 획일화 

니지털 기솔의 민주화는 예솔 칭작의 진입 장녀을 허불었으나, 동시 

에 기 숭 불신주의 (technolo gi cal feti sh ism)와 미 학의 획 일 화(aesthetic h 

omogenization)라는 새로운 위기를 초래하였다. 몬 연구가 정의하는 기 

숱 뭉신주의는 기솔을 답숟한 도구가 아닌 신비화두] 대상(mystifi ed ob 

j ect)으로 숭배합으로써 비판적 사유를 정지시키는 문화적 태도를 지칭 

합다. 

이는 <카를 마르크스>(Karl Marx, 1818-1883)1)가 세시한 상품 불신 

화(fetishism of commod ili es)2l 개난에서 출발하며, ＜베르나르 스티글 

러 >(Bernard S ti eg ler, 1952―2020)3)가 규명 한 외 계 화(exteri ori zati on)4) 

개념을 통해 확장된디. 스터급러는 과도한 의재화가 인감의 성창 등믹 

웅 악화시키며, 프톨레타리아화(proletarianization)0)를 신화시킨다고 지 

1) 녹안의 정학서 경제학자 

2) K. Marx, Capital: A Critique 예 Po liti cal Econom y, Vol. 1, trans. TI.Fowkes 

(London: Penguin nooks, 1976), p.163. 
3) 프링스의 견힉자 마니어 이론가 

4) 인긴의 기어과 지시이 /l 含서 매체를 통해 외무로 학장니는 과성. H.S tieg ler, 

Techn ics and Time, 1: The Faul t 에 Hpime theus, trans. TI.Beardswor th and G.C 

ollins (Stan ford: Stan ford Un ivers ity Press, 1998), pp.176 183. 
5) 외재화에 의해 인긴의 사고 불려이 시동화 시스냅으로 이신니고 지율서 사고와 

・

・ 

– 
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저하였다. 

이니한 현상은 시각 예솔 룬야에서 특히 두드러진다. TouchDes ig ne 

r6)나 Unreal Engine?)과 같은 상융 미디어 서작 도구의 보편화와 Mid j 

ourney8)와 갇은 생 성 형 인공지 능(generative AI)()）의 확산은 고도화된 

시각몰을 누구나 세작할 수 있는 환겅을 조성하였다. 그러나 이와 같은 

도구의 확산은 표준화된 튜토리 일 1()) 의 답습과 시 각적 유사성 의 확산으 

로 이어지는 역선을 드러낸다. 

정각 예숨 분야에서도 유사한 흐{}이 나타난다. 예컨내 Sunoll)와 같 

은 음악 생 성 인공지 능은 음악 창작의 과정 유 프롭프드(prompt)12 J 입 

려 신자로 환원합으로써 장작 행위률 언이석 명령의 산출 과정으로 축 

소시킨다. 그 전과 칭각 양식의 획일화가 신화되고 아디스드의 주체적 

개입은 집차 악화된다. 나아가 창직 주제의 정계성은 기숭의 표면 아래 

로 은데된다. 

이근]현 깅항은 소프드웨어를 넘어 하드웨어 영역에서도 관찰난다. 예 

률 틀어 모튤러 신디사이저 (modular synthesizer)13)의 경우 음향직 담 

장조 능이 이 상실되 1一 과 장 13.Stieg ler, Tak ing Care c)f Youth and the Genera tio 

ns, trans. S.13arker (Stan ford, CA: Stan ford Un ivers ity Press, 2010), pp.'.55 '.57. 

6) 개니디 Dcrivalivc가 개만한 노드 기바 비주언 프로그래밍 환성 

7) 미국 Epic Games, Inc.가 개별한 신시간 3D 곤텐츠 세작 예전 

8) 미국 Midj oumc y, Inc.가 개만한 프룹프느 기미 이미지 생성형 인공지》- 틀랫폼 

9) 입어 내이터의 \＇조의 특성음 모시하도독 학습된 인공지능 모덱음 통해 새로유 

합성 곤텐츠릅 생성하는 인공지능 모던!의 범주 

10) 특성 주재니 기술을 힉습지가 따라 할 수 있도류 난계번 지 집을 재공하는 교 

육 자료 

11) 미국 Suno AI, Inc. 기 개발현 프롬프트 기반 음이 생상엉 인공지능 간랫폼 

12) 생성형 인궁시능 모델이 득정현 신과률 신출하도목 시융자가 엽러하는 명망어 

13) 음향 신호를 생상 변조 조합하七 녹립 모듈틀을 케이불로 연결 해 구성 하논 

선자음이 장치. T. P inch and F.Trocco, Analo g Days: The Inven tion and Impac t 

–

・ ・
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구라는 본래의 목저보다는 캐이불 연결, 즉 패칭(patching) 행위 자세 

가 시각직 퍼포민스의 대상으로 소비되는 경향이 두드러진다. 이는 기 

솔적 형식이 분래의 무적을 내체하는 주객천도의 구조를 드러낸디. 

2) 기술 문법의 표피적 모방 

오니오비주연 (AudioVisual)山 몇 미니어 아드(media ar t )Ei) 분야에서 

는 선행 사업의 개념식 맥락을 소거한 채, 시각석 기솔석 표피먄을 답 

습하는 실천이 확산되고 있다. 예를 둘어 <료지 이케다>(Ryoji Ikeda, 

1966― )16) 으] 데 이 터 시 각화(data vi sualization)17)와 수학직 머 니 멀 리 즘 

(ma thema ti cal minimali sm)l8)을 형 식 적 으로 모방하거 나, ＜안소니 맥 

콜>(Anthony McCall, 1946― )19) 의 고체 빛 (so li d lig h t )20l 개 난 웅 자용 

qf' the i\lfoog Synthes i2er (Cambr idge, :VIA: I Iarvarcl Cn ivers ity Press, 2002), pp. 

45 49. 
11) 소리외 이미지를 합께 다루머, 두 김사의 권계를 시간과 공간 속에시 팁구하 

누 예 숭 형 식 . JVI.Chion, Aud io- Vi s ion: Sound on Screen, trans. C.Gorbman (Ne 

w York: Columb ia Un ivers ity Press, El94), pp.12 15. 
15) 디지던 기숭 전자 매세 인터렉터브 시스텝 등웅 예숭의 재료로 시웅하:一一 헌 

내 예 술의 한 분야. E.A. Shanken, Ar t and Elec tron ic 11,I[eclia (London: Pha iclon P 

ress, 2009), pp .12 14. 
16) 인분의 전자음어가 미주일 아너스트 

17) 내이터틀 시각석 형 대로 변환하여 성보의 _::IL조릅 지긴석으로 보여주는 망식. 

E .H.Tu fi c, The Visual D isp lay r)f Quanl i lal iue lnformal ion (Chesh ire, CT Grap 

hies Press, 1983), pp.9 1:3. 

l8) 수학저 안고리즐 수열 툴 최소한의 규처을 바탕으로 f조지 머를 추구해는 

예숭저 경 향. R i kecla, quoted in D.Toop (ed.), Son ic Boom: The Ar t qf' Sound 

(London: IIay ward Gallery, 2000), pp.58 60. 
19) 엉국 태생의 미국 기먄 아빙가르드 영화 제시시 미디어 아디스드 
20) 영사된 밍이 연기기 채워진 곱갑유 통괴하며 조각저 형대로 지각되七 작폼 형 

・ 

– 

–
・ ・ 

–
・ 

–
・ 

–
・
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(borrowing)하여 비 불질 적 공간 조형 (immaler ial spa li al sculpling )21)을 

단순 재현하는 사대가 이에 해당한다. 

[그립 1-1l 료지 이게다의 오니오비주일 퍼포민스 선깅 22) 

이니한 후속 작업들에서는 기술이 사유의 개개 (medium)가 아니라 

재현의 형식으로 소비된다. 

시 . A. IVlcCall, "Sol id Light Works," in An thony McCall: Sol id U ght Works, ed. 

N.Sero ta (London: Ta te Publ ish ing, 2018), pp.IO 13. 

가) 블리적 재료 대신 빛 지기 공갑이 상호지용을 동해 형태릎 구성하는 조형적 

실 전. E.A.Shankcn, Arl and Hleclron ic Med ia (London: Pha idon Press, 2009), p 

p.146 148; E.Suderbur g (ed.), Space, S it e, In teruen ti on: S it ua ti nf[ Ins talla ti on A 

rl (Minnea polis: Univers i ly of Minneso ta Press, 2000), p .232. 

22) hUps://www.r yojii kcda.com/arch ivc/conccr i s 

– 
・ ・

– 
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[고 립 ] -2] 안소 니 멕 콜 의 직 품 <Sol id Ligh t Works>2 JJ 설 치 신 경 24) 

이니한 기술 소미의 앙상은 인터랙디브 아드(interactive ar t )25) 영역 

에 이 로니 상호작용(interaction) 의 본질을 기 계 적 반응(reaction)으로 

신라시키는 형태로 변주된다. 특히 관객의 입리은 단순히 시 청각적 

효과를 유멸하는 기계적 트리거(trigger)로 축소되나, 이로 인해 상호작 

용의 개덥이 기솔석 맨옹과 혼용되는 오류가 망생한다. 

가령 센서 기만의 신호 김지가 조명이나 미디오의 표면적 변화막을 

유도하는 방식은 시스템과 주세 간의 유기 직 피드백(fccdback)2f5) 구조 

2:3) 필룹 프로젝션읍 등해 :질적 형대로 지각되仁 멋의 조각저 성질유 실협힌 작 

품. A. :\!IcCall, "Solid State Works," in An thony 1'\llcCall: So li d Sta te Works 1971 

1971, ed. C.Townsend (London: An thony Reynolds Gallery, 20B), pp.5 9. 
24) hLtps ://w w w .anthonymccal l.com/sol id- lig hL-works 
25) 인간 기게 흰싱의 상호작웅웅 미 학직 구조로 학성 현 에舍 형 대. C.Paul, D ig 

ital Ar t (London: Thames&! luclson, 2003), p .67. 
26) 시스템의 촘려 정보가 다시 입어으로 휘인되어 시스템의 미대 작동음 세어하 

기나 수성히는 순환석 매거니즘. N.Wicncr, Cybernel ics: Or Control and Commu 

n ication in the An imal and the Mach ine (Cambr idge, !VIA: VIIT Press, 1948), p 

p.96 99. 

・ 

– –

・ ・ 

– 
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가 결어난 민방항저 자극―반응(stimulus―response) 체계에 머문다. 이 

러한 한계률 <레프 마노비지 >(Lev Manov ich, 1960― )?7)는 입려과 출려 

감의 고성된 매핑 시스템을 단순한 반웅으로 규성하였으며 28) <대이비 

드 로크비 >(David Rokeb y, 1960― )29)는 전정헨 상호작용이 피드백 루 

프(feedback loop):10)를 통한 시스덴의 자율석 변형과 그 순환석 인과 

구조 내에서먄 발현눠을 강조하었다. 

결국 이러한 표피직 모망은 기솔을 표현의 확장이 아닌 목직 그 자 

체로 환인시키며 예솔 작품 내에서 작동해야 할 사유의 구조를 약화시 

킨다. 기슬이 목지 그 자체로 소비덩 때 예술은 기술지 스펙터클(techn 

olo gi cal spectacle)의 하위 범 주로 종속팔 뿐이 다. 

3) 기술의 투명성과 불투명성 

이와는 대조적으로 대중문화 영역에서는 기숭이 투명성(transparenc 

y)31)을 획득현 사례가 나타난다. 예를 틀어 코첼라(Coachclla)::l:Z) 페스 

티별의 무대 조명과 시각 시스덴은 과개이 기숨적 촌재를 기의 의식하 

27) 니시아 태생의 미국 기만 아티스드 작사 이론사 

28) L.Manov ich, The Lang uage qf New Med ia (Cambr idge, Mi\: MIT Press, 20 

01 ), pp .55-6 1. 

29) 캐니디의 미니어 아티스느 

30) 시스냅과 사용지가 상호시용을 통해 지홉入1 으로 경협을 재 「성히논 순한서 구 

조. D.Rokeby, "The Cons t ructi on o 「 Exper ience: Inter face as Content," in D igit a 

l Illus ion: Enlerla ining lhe Fulure, ed. C.Dodsworlh (Head ing, MA Add ison — 

Wesle y, 1998), pp.27 47. 
'.::il) JD. Bolter and R.Grus in, Remed ia ti on: Unders tand inff New 1\!Iedia (Cambr id 

ge, :VIA MIT Press, 1999), pp .21-24. 
32) 미국 캥리포니이주 코센다 밴리에시 영리는 푹미 최고의 음이 데스터벙 

・ ・ 

– 

- 6 -



지 못할 정도로 자연스럽계 작동한다.33) 

[고립 1-3] 코첼라 페스티번 무대 연출 신강’l4) 

이 는 <마크 와이 저 >(Mark D. We iser, 1952— 1999)35)가 제 시 합 비 가 

시적 기술(invisible technology )3(}）을 구현할 사례로, 기술이 아더스트의 

표현을 망해하지 않고 부대의 서사 구조에 내재화(internal i zati on) 팔 

때 미로소 형성난다. 

반면 일부 나디어 아트는 기술을 표현의 매개가 아닌 시각직 스팩더 

클로 천면화(foregroundi ng)합으로써 불투명성 :}7) 의 상대에 머문다. 이 

33) S .Reynolds, "The Spec tacle of Sound: Fes ti vals, Screens, and the To tal Aes 

thcti c," Arlforum f nlernal ional 53, no. 7 C\fa rch 2015): 210-215. 

34) http s:// j eff riesa gency .com/coachella- trav is-sco tt -ra y scorruµ tedm ind 
35) 미국의 깁퓨너 과힉자 

36) M.We iser, "The Computer for the 21st Century", Sc ien tifi c Ame「ican, Vol. 

265, no. 3 (September, 1991), pp.94-104. 

:m T.Elsaesser, "The 'Return' of :m: On Some of the Logics and Genealogies 

of the Image in the Twen ty F irs t Century", Cr iti cal In quiry, Vol. 39, no. 2 (Wi 

nter 201,업), pp.217 246, here p.231. – 
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리한 겅항은 기솔저 미완을 개딥저 실협으로 포장하거나 생소현 장치 

의 사용만으로 예솔직 권위룔 주장하는 사대에서 드러맙다.38) 결과직 

으로 상업 예솔은 기숭의 내재화를 통해 투명성을 획득하지만 일부 순 

수 예술은 오히려 불투명성웅 신화시키는 역선적 상황에 눙안다.39) 결 

론석으로 기솔은 예솔의 분전석 사유를 학장시키는 매개가 탈 수도, 그 

자체로 사유를 가리는 장막이 멸 수도 있음을 보여준다. 

:38) E.A. Shanken, Ar t and Elec tron ic Med ia (London: Pha idon Press, 2009), pp. 

146 148. 

'.19) C.13ishop, "The Digit al Divide", Ar tforum In terna ti onal, September 2012, pp. 

435 441. 

– 

– 
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2. 연구의 필요성 

1) 인공지능 시대의 예술과 인간 고유성의 회복 

안공지등의 급속힌 발신은 기솔 중신저 창작 방식의 구조저 합계를 

한충 더 선명하게 드러내고 있다. NVIDIAIIO)의 최고경영자 <젠슨 황> 

(Jensen Huan g, 1963―)은 인공지능 네이터 센터의 아산이 전기 배콴 

등 불리직 기솔직의 수요률 증가시킬 것이나고 선망하였다.41) 이는 불 

리적 실재와 지집적으로 판계 맺는 인간적 어당의 종요성이 다시 부상 

하고 있음을 시사한다. 예솔 또힌 기솔저 완결성의 추구에서 벗어나 인 

간 고유의 사유와 전분의 영역으로 이동하고 있음을 보여준다.42) 

<브라이 언 이 노>(Brian Eno, 1948― )43)논 기 승은 단지 도구에 불과 

하며 예술은 인간의 지각과 해석올 통해 안성된다고 보았다.44) 그러나 

일부 미디어 아드는 사용된 도구와 기솔의 진보 자체를 예술석 성취로 

오인하는 깅향을 부이며, 고 견과 예숭의 근몬적 동기와 결문은 집자 

소거 되 고 있 다.4::i) 

40) 미국의 만노체 기업으로 인공시틀 연신과 딥니닝에 밀수적인 고대피 처리 장 

지를 공급하:一_ 핵신 기 업 

41) ].Huan g, "Interv iew with Channel 4 News", Channel 4 News (London: Cha 

nnd 4, October 30, 2025) . 

42) ].Huan g, "J\VIDIA CEO Jensen Huan g Keynote at World Governmen t Sum 

m it", (Duba i: World Governmen t Summ it, Februar y 12, 2024). 
43) 엉국의 음어가 프로듀시 미주얼 아너스트 

44) B.Eno, "The Stud io as Compos iti onal Too l", in Aud io Culture: Read ings in 

Modern !Wusic, eds. C.Cox and D.Warner (Kew York: Conti nuum, 2004), pp.127 

130. 

・

・ ・ 

– 
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인공지등이 인간보다 빠르고 정교하계 일고리즘을 생성 합 수 있는 

시대에 아티스드가 확보해야 합 우위는 기솔이 재현안 수 없는 서사적 

사고(narrati ve thinking)에 있디.46) 이논 단순히 이야기를 구성하는 능 

러올 답어, 인간의 언어와 사유를 예솔적 매개로 신환하고 시스템올 주 

체석으로 운용하는 대안석 창삭 방법론의 담구를 의미한다. 

2) 덱스트 기반 기존 예술의 한계와 확장 가능성 

<빌 렘 풀루서 >(V ilem Flusser, 1920— 1991)47)는 전 동저 급쓰기 (wr ili n 

g)가 지 닌 선 형 직 (linear) 시 간 구조가 택스드의 즉흥성 과 상호작용 가 

등성을 구조적으로 제약한다고 분석하였다.48) 그논 급쓰기를 작가의 

내민에서 이루어지는 폐쇄적 행위로 규정현 반민, 악기 연주는 시간의 

흐릅 속에서 전개되는 사건(event)석 성?］을 지닌다고 산명한다. 이니 

한 속성은 넥스드가 실시간 예솔의 영역으로 전입하는 내 있어 진입 

장벽으로 작용해왔다. 

또한 <w.J.T. 미 챙>(W.JT. M it chell, 1942― )19)은 디 지 민 미 디 어 환 

겅에서조자 넥스드가 여신히 이미지의 의미를 보조하거나 고정하는 부 

수석 기능에 머뭉러 있음을 지석하였다.50) 이는 텍스드가 독립식인 표 

16) J.I3runer, Ac ts 예 1Weaning (Cambr idge, MA: Harvard Un ivers ity Press, 199 

O), pp.67 73. 

47) 체코 태생의 브라전 기비 찬힉자 직사 서\］리스느 

48) V .Flusser, !J oes Wr iti ng Ilave a Fu ture?, trans. N.Al{o th (M innea poli s: U 

n ivers ity of M inneso ta Press, 2011 ), pp.::3 5. 
49) 미국의 미숭사학자 교수 

50) W.JT. M it chell, P icture Theor y: Essa y s on Verbal and V isual Represen tati o 

n (Chicago: Un ivers ity of Ch icago Press, 1994), pp.IO 11. 

–
・ ・ 

–
・ 

– 
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현 주제로서 수행성을 확보하지 못한 재, 타 매제에 종속민 상대로 세 

한되어 있음을 시사한다. 결과직으로 예솔 작폼에서 텍스드는 시간적 

선형성과 시각적 종속성이라는 굴래에 갇히 주변화되어 왔디. 이러한 

제약은 다양한 예습적 실전 속에서 구체적으로 드러난다. 

가. 시각 중심 텍스트 예술의 수행성 부재 

덱스트를 시각적 매제로 다루는 초기 시도에는 <바실리 카멘스키> 

(Vas i ly Kamensk y, 1884 1961):ii)의 작품 <Constantinople> :i2) 이 있다. 

r,ep,a• ·•,py 
KHII'a rW33IU 

""rm3 .” ’比""' ’ "' ~''" 
"A &rL 

'" 
따m ,쩡,이며 NII1'""'"'" > C 

-心 8BHorpi EBb eyp 나『'" 
&" ; ,`H CTAHT k HH 뇨K t 

Ironv /HI"＇사' C야' Ann CTAHH 呼c mm 
모 나"'" M CTA< HH 
," ""＇모여叫 ,T CTA ·타yp小 탸H 

""'C9 c""C CEBt n4M 
I ce'"'CH "" HE’'"'R CH33 

C , " 
C , " H M'1HAP€ ~ "'PAHttl' 니OH 

" k M" ,l U HAP3 PYC떠 ° a c 

b N PAM313 AHHjR i?;. m·E'yj, 

'" AM3A ' "도 '" 
"4·K" H 

CA磁T~

-·~ 0 
요""g p 

따APE 

33A / 
,.,m, A 

•EPYcAnH M A (JJQJA n 

“EW”’ 
",.,.‘" •• ",.`. ,.,,.,,. 

틀 

n 
t 

OT COfl H UA 

68·1 120;4 

"AHC"RMR"R 

m·opr""0 onwm 
x' ,,3akmam“’ 
no"""Uu n~ g 

6E PEf 

以C·op

H00E nlACTPbl 

Koc, nIA 

- ACTPbl 

p닌HOK 

「PEKH

nEPCbl 

[그립 1-4] 비실리 키멘스키의 작품 <Cons tan ti nople> 이미시 53) 

51) 니시아의 미래주의 시인 

52) 마신리 키멘스기의 | 소와 합께하는 댕고」 (Tan go wit h Cows 1914) 에 수특 

된 철근 곤크리트 시 

5::l) http s ://en. wikipedia.org/w iki/F ile: Constanti nople-kamensk y.j pg 

– 
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철근 콘크리드 시(ferro―concrele poems)54)로 명명된 그의 작업은 넥 

스드룹 조형직 요소로 지환합으로써 공간직 매연이 의미 생성의 핵신 

기세로 작융하는 구조를 제시하였다. 이러한 시도는 1950년내 <오이겐 

곱 징 어 >(Eu gen Gomr inger, 1925 2025):i교의 콘크리 드 시 (concre te poe t 

ry)5fi)를 통해 더욱 체계화되었다. 곱링어는 니스드를 읽는 대상에서 보 

는 대상으로 전환하였으며 그의 계보름 엇는 실협들은 ASCII 아드57) 

로 확장니었다. 

======----=---=) 
/T \_--===) 
[ \ (0) \~ \_-==) 
\ I )J~~ \—=) 

\\ ___ / )JJ~~~ \) 
\ _____ /JJJ~~~~ \ 
I \ , \J~~~~~ \ 

C-\)\=I\\\~~~~ L __ 
(\\) (\\\)_ \==--
\V \\\) ===----- \\\\\\ 

\V) \_) \\\\JJ\J\) 
/J\J T\ JJJJ) 
(JJJ I \UUU) 

(UU) 

[그립 1-5] ASCII 아드 예시 이미지fi8) 

그니나 이러한 시도틀은 시간직 흐릅이 배재된 정직인 상태에 머불 

러 있었다. 한편, ＜솔 배스>(Saul Bass, 1920— 1996) :i9)는 키네틱 타이 

54) 근대 긴추의 세료인 곤c':-1리드릅 언어 구소의 우유로 치융한 타이포그래피 시 
저 지히 
기 t 1 L] 

55) 봉리비아 내생의 스위스 기민 곤크리드 시인 
56) 넥스느의 시긱석 매연 형태 물전성을 중신으로 ::IL 성도]는 시 형식 

57) 미 국 정 보 교안 표군 부호인 ASCII( Amer ican Sandard Code for Informa ti on) 

릅 흰융하여 툰자등을 피생(pixel)지깁 조합합으로써 명암과 형싱을 표현하는 디시 

덜 그래피 양식 

58) http s://commons.w ikimedia.org/w iki/F i]e:Fish shell logo asc ii black.svg 

59) 미국의 고래피 니자이니 영희 세작자 

–

・ ・

・
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포고래피 (kine li e typography)G()）를 통해 넥스드에 불리 적 운동성을 부 

여하며 형식직 확장을 시도하였다. 그김에도 그의 작업은 사전에 결정 

된 비디오의 선형적 타임라인에 종속되어 있었으며 데스드릅 실시간 

신호나 상호작웅적 요소로 천환하는 데에는 이르지 못하였다. 

1970닌대 이후 <세니 홀저>(Jenny Ilolzer, 1950― )61)와 <바바라 크 

무기 >(Barbara Kru ger, 1945― )62）는 텍스드률 사희석 정지석 담론의 

시각적 징치로 확장하며 그 위상을 격상시켰다. 

SOMEONE 
ER".”幽

` ̀  ` ( 5ffLn때때血'I 
.. I ... \--二'"" -ff0W IT IAIl,. 

"'v .. _조 .. - __ Ie··50ME ON_E_E_L:!\\\, 
1mSTUNG 군 — — __ _ 

:~it;.:;·,ii• •·J1 ,' 一-NOD歷點迅 _ : 

f
휩
 

[그립 1-6] 세니 홀서의 작품 <For the Guggcnhc im>03l 성치 전성 64) 

그러나 이틀 역시 텍스드를 여전히 시각 문법의 들 안에 고성시겼으 

머, 결과적으로 생성지 역동성과 시간성은 메세되었다. 

60) 분시에 시긴저 변화를 부여히어 시긱저 운동감을 생성히는 타이포그대피 기 

법 . JR.Edmonds, "Kineti c T ypography in Moti on Graph ics: T ime, Tex t, and :Vfe 

an ing," Des ign Issues, Vol. 24, no. 4 (Au tumn, 2008), pp.64 75. 

61) 미국의 신기]딥주의 아디스드 

62) 미국의 신개딥주의 아디스느 콩리주 석가 

63) 구재 5] 임 미솝판 목인을 기딥히어 세니 홀저의 넥스드를 외빅에 대규모로 투 

사한 넥스드 기만 조명 선치 작폼 

64) hUps ://www. guggcnhc im.org/cxh ibiti on/ j cnn y -holzcrs- for-Lhc- gugg cnhc im 

・ 

–

・

- 13 -



결론적으로 시각 중섭의 넥스드 예슬은 창작의 과정성이 소기된 세, 

완결된 결과뭄로서만 존재해왔다. 이러한 구조직 한계는 분 연구가 재 

안하논 실시간 타이핑 멸너미니어 시스템을 통한 텍스드의 수행성 회 

북의 필연적 근거를 세공후[다. 

나. 데이터화된 언어와 의미의 소거 

니지민 미디어의 빙답 이후 텍스드 기만 예슬은 데이너 시각화 및 

청각화(sonification)G5) 기술과 결합하며 새로운 양상응 보였다. 그리나 

이 과정에서 덱스드는 종중 데이너 구조나 구문(syntax)66J 체계로 환 

원두]으로써 인간 언어 고유의 의미적 층위가 소거되는 깅향이 나타난 

다. 예 률 틀어 <하트노트>(Hatnotc, 2013― )67) 의 작품 <L is ten to Wik i 

pedi a>68) 나, 크사베리 키르쿨레프스키 (Ksawery K irklewsk i, 1988-)Ei)) 

가 뮤직비니오 세작으로 찹어한 맥스 구미 (Max Coo per, 1980― )7()) 의 

작품 <S ymphon y in Acid>7] ）는 데이터블 시각직 청각적으로 재구성 

하여 감각적 경현을 선개한디. 

65) 네이너릅 정지 석 신호로 변환하여 성보를 인지하거니 뷰석하는 /]솔. G.Kram 

cr cl al., Son ifica[ ion Repor[: Slalus 에 lhe F ield and l?esearch Jlg enda (San ta 

Fe, l'\ VJ: San ta Fe Ins ti lule, 1999), p .3. 
66) 프로그대명 언어 내에서 기호와 명 명 이 경 합노]논 령식 지 규직 체계 

67) 미국의 미디이 아드 걷랙디브 

68) 위키피디아의 실시긴 무1 집 데이터를 소리로 번한인 프로색트. http ://l isten.ha t 

nolc.com 
69) 룹란드의 그래피 디자이니 프로그래머 

70) 북아일랜드 내생의 영국 기빈 겁자음악가 

71) 철 학자 <투드비 히 비 드겐슈타인>(Ludwig Wittgens tein, 1889-1951) 의 툰성 유 

시각석으로 담색한 웹 기반 인너래티브 뮤지비니오 

・

・
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고니나 이리한 망식은 특히 넥스드를 딘순한 시 정각적 재료로 번 

환하는 데에 국한하며 언어의 서사직 시간성과 의미 생성의 가능성은 

구조적으로 메세된다. 

, a n d 

- a 고 namde . , • one 
ano t her il!I 

I he y conn eel ed 

[그립 1-71 맥스 쿠미의 웹 기반 인터대티브 뮤직비니오 징민간) 

또한 <안렉스 맥린>(Alex McLean, 1975― )73)으로 대표되는 라이브 

코딩Oive coding )74)은 니스드의 구문 구조와 연산 과정을 실시간으로 

다루며 코드 신행 자제률 퍼포민스의 중신으로 샴는다. 그러나 이틀이 

사용하는 언어는 인간의 자연어 (natural language)가 아닌 기계적 명명 

체계로 구성되어 있으며 덱스드는 오로지 연산 실행의 수단으로 기능 

한다. 

72) http s://ksawer ykomputery .com/works/max cooper symphony in ac id 

73) 잉 처의 읍익 기 연구자 T idalCycles 개 발사 
74) 프로그래밍 언어를 실시긴으로 시성히고 수성히며 음악이나 미디오 둘을 생성 

히 는 더 포먼 스 엉 내 . A. VlcLea11, A. F.Blackwell, J.Noble, and J.Eohrhuber, "Live 

Coding: A Cser's :VIanual," Computer !Wusic Journal, Vol. 38, no. 1 (2014), pp. 

21 35. 

・

・ ・ 

– 
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이니한 집에서 몬 연구가 지항하는 인간의 사유가 딥긴 자연어 서사 

와 시스텐의 결합과는 분전직인 망향성을 달리한다. 

; Thankp lot:: :l ’,5) gain(3) "印e(k) spe .. (•;.,, 

<igb::\\::\,
17 ncw sanplc 

겁 r‘ng hat’ 깝E:::1i」?:\!i!-i:E{i:%2: 
겁 ::: ::::: snarc_r 다 
22 ran@ f loa t (5 ·,1 8,7) 

ii 모:홍i:!：다.68;(;(::.:(?;1;：霜 쩝)1-; 
;;ncw synt h saw 따”c(arp) 「'`,' 「

’ 스= 

r 

[그립 1-8] 라이브 코딩 피포민스 신겅 7:i) 

다. 수행적 인터페이스의 실천과 서사적 주체성의 한계 

<사라 앵 글리 스>(Sarah An g liss, 1967― )76)는 타건 (keystroke)77l 데 

이더를 MIDI78) 신호로 변환하여 타이핑을 타악기적(percussive) 언주 

행위로 확장하였고, <톰 미드>(Tom Mudd, 1982― )79)는 신시간 군쓰기 

과성을 사운드 생성 시스템과 연동하는 인터페이스를 신계하였다. 이러 

힌 작업틀은 타이핑을 단순현 업려 이상의 불리저 퍼포민스로 새구성 

75) http s://l ivecod ingbook.t oplap.org/book 
76) 엉국의 작곡가 로보디스 아더스트 

77) 겁퓨터 키보드의 사루[음 누르는 물리직 동작 

78) Mus ical Ins trumen t Digit al Interface의 악자로, 1983닌 세 정 두l 니 지 털 동신 

규약으로 긴시 악기 간 연주 데이너를 표준화민 형시으로 전송하기 위한 인더페이 

스 프로토콜 

79) 영국의 시국가 연 ~,L자 

・

・

- 16 -



하고 신체와 신호 간의 대웅 관계를 탑색하였다는 집에서 유의미한 실 

천이다. 

그러나 이 경우에도 데스드논 주로 사운드를 세어하기 위한 불리적 

트리기 휴은 세어 신호로 작동하는 데 그지며 덱스트의 내융이 작폼의 

주재 의식을 관등하기나 서사를 구성하는 표현의 주체로 기능하지 봇 

한다는 한계를 지닌다. 

이에 반해 분 연구는 입덕되는 맥스트가 시스텐의 드리기로 작동할 

과 봅시에 에세이로서의 서사적 지위를 유지하는 이중적 수행성을 파 

보하고자 학다. 

- 17 -



3 연구의 목적과 의의 

1) 연주 인터페이스로서의 컴퓨터 키보드 

신니사이저 (synthes i zer)80) 드럽머신 (drum mach ine)81) 등은 전자음 

악(electronic music)82)에서 핵심적인 장치로 기등해왔다. 만민, 가장 

임상적이고 보편적인 입러 장지인 검퓨터 키보드는 맥스트 입러이나 

명령 수행을 위한 기능적 도구로만 인식되어 왔다. 분 연구는 이러한 

검퓨터 키보드를 일상적 도구에서 예솔저 매제로 신유(approprialion)8:J) 

합으로써 근쓰기라는 툴리적 행위률 음악적 사건으로 확장하는 새로훈 

수행적 인터페이스를 세안하는 데 목적이 있다. 

컴퓨터 키보드는 분자의 생성과 다건이라는 신체적 행위가 동시에 

이루어지는 목합석 매체이다. 이는 단순히 의미를 전답하는 언어식 수 

딘을 넘어, 타건의 리듭 속도 타이밍과 같은 불리적 변수를 동해 실 

시간으로 시청각직 결과률 생성합 수 있는 투명한 메세로 작동한다. 나 

80) 전자 신호를 합성하이 음색괴 주파수를 조작합으로써 인곱저인 소니를 생성하 

는 전 자 아 기 . T. Holmes, Elec tron ic and Exper imen tal lvlus ic: Technolo gy, lvlus i 

c, and Culture (New York Routledge, 2020), p.J4. 

81) 프로그래밍휘 리틀 패닌을 자톱으로 새생하는 김자 장지. M.Bu il cr, Unlock in 

g the Groove: Rhyt hm, 1\lfe ter, and lvlus ical Des ign in Elec tron ic Dance lvlus i 

c (Hloomingi on: Ind iana Un ivers ity Press, 2006), p .22. 

82) 선서저 신호 생성 처 리 변환 기출을 사용하이 소리 를 합상 하기나 조작하七 

음이의 포펄저 장로 

83) 기손의 이니지 개딥 기감읍 새로운 맥락 속에서 재해석 재배치히는 예감저 

선 먀 RKrauss, The Or igi nal ity 에 the Avan t-Garde and Other Modern is t Myt 

hs (Cambr idge, !VIA MIT Press, 1986), p.170. 

・

・ ・

・ ・

・ ・ ・
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아가 언주자의 사유와 신체저 반응을 직집지으로 매개하는 수행저 인 

터페이스로서의 잠재리을 내포한다. 

[그립 ]-9] 유선 검퓨터 키보드 이미지 84) 

타건 행위는 시스텐 내무의 시각석 청각석 드리기로 작동하어 텍스 

드 입리을 칭각적 연주이자 시각적 세스저로 전환한다. 이로써 컴퓨더 

키보드는 다이핑이라는 입상적 행위률 예솔적 수행으로 새정의하며, 연 

주자의 사유와 신제 리톱이 실시간으로 매제적 결과를 생성하는 새로 

운 악기석 인디데이스로 재정의된다. 

선통적인 타자기(typewriter)가 기개적 에니지를 불리적 흔적으로 고 

정하는 기록(recording)의 매세였다면8.기 컴퓨터 키보드는 동일현 신세 

행위를 천기적 신호로 변환하어 실시간 이벤트를 망생시키는 생성적 

인터 페 이 스(generalive inlerface)로 기 능한다. 

이니한 매제석 전환을 동해 타이핑은 너 이상 과거의 흔적을 답기는 

기록 행위가 아니라 현재의 시간을 점유하논 생성적 수행으로 천이된 

다. 이 과정에서 멕스드는 고정된 결과불이 아닌, 흐름 속에서 지속적 

84) h itp s ://commons . wik imcd ia.or g/w iki/F ilc:LcnovoKc yboard. jpg 

85) F./\.K itil cr, Gramo phone, F i lm, Typ ewr it er (S tan fo rd, Ci\: S tan ford Un ivcrs 

ity Press, 1999), pp.183 190. – 

・
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으로 생성되고 사라지는 살아 있는 매체로 신환된다. 따라서 몬 시스템 

내에서 텍스드는 음표(note), 타이핑은 연주(playing), 컴퓨터 키보드는 

악 기 (ins t rumen t) 로 재 정 의 된 다 

2) 덱스트 기반 전자음악 장르: Tex t ron i ca 

분 연구는 인간의 자연어릅 데이너의 원찬으로 산아 덱스드가 선자 

음악의 음향석 구조에 직집 개입하는 새로운 음악 장르인 Tex t ron ica 

를 세안한다. 이는 몬 연구자가 새롭게 창안한 개념으로 니스드(lex)와 

일 렉트로니 카(clcctronica) 결합하여 명 명 되 었다. Tcxtronica는 타이 핑 

행위를 중신축으로 하는 실시간 생성 기만 천자음악(real ―time genera t 

ive elec tron ic music)의 새 로운 형 식 옵 의 미 히:다. 

Textron i ca의 개딥석 기안이 되는 일렉드로니카는 1990넌대 초 영국 

을 중신으로 형성민 전자음악의 흐릅으로, 클럽 중섭의 기능적 음악을 

답어 감상을 목직으로 한 신자음악 양식이다.86) Tcxtronica는 이러한 

일렉드로니카의 미학적 계보를 게승하는 동시에, 텍스드리는 언어적 매 

개를 실시간 생성 17_조에 동합합으로써 서사적 층위를 부여한다. 

본 연구가 논분의 재목을 "텍스트 기맨 전자음악 장르 구현’’이 아닌 

”덱스드 기반 음악 장로 구현’’으로 명명한 이유논, 몬 시스템이 천자음 

악의 영 역 에 국한되 지 않고 록(rock)87l 안엔 비 (R&l3)88l 등 다양학 비 

86) V.I3ogdanov and I.Anken y, All JV!us ic Guide Lo Eleclron ica: The Defi n il iue 

Guide lo Eleclron ic A1usic, 4th ed. (San Franc isco: Backbca t Books, 2001), p .63 

4. 
87) 1950년대 로근붕(rock and rol]) 에서 파생노]어 1960년디 이후 망신한 대중음악 

의 한 갈래 

88) 리信어를루스(rhythm and blues) 의 악징으로 아프리카게 미국인의 음악서 선 

・
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신자음악 장르에서도 넥스드를 리듭 갑정 사유이 즉흥저 매개로 학 

장합 수 있기 때문이다. 나아가 Textroni ca는 문학 무용 등 타 예술 

장로와의 융합을 통해 서 사의 디 중화(pluralization of narrati ve)를 실 

현할 수 있는 잠재적 구조로 기능현다. 

Textron i ca에 서 텍 스드는 의 미 (mean ing)와 행 위 (act)가 공준하는 다 

층적 매체로 자동한다. 즉, 언어적 사유와 음항적 생성이 실시간으로 

교차하는 지선에서 인간의 타이펑 행위률 서사직 청각직 수행으로 전 

환한다. 이리한 구조는 인공지능 시대에 인간 예숭가가 보촌해야 할 서 

사저 사고와 언어지 주제성유 희목하는 예술적 실긴 방법론으로서 의 

의를 지닌다. 

3) 즉홍성 , 비 결 정 성 , 탈서 사의 미 학: Digit al Jazz 

몬 언구는 연구자가 대중음악 현장에서 체갑한 형식적 한게에 대한 

비관직 성찰에서 출발한다. 대중음악은 일만석으로 작사 작곡 편곡의 

전자가 사천에 확성된 후 녹음을 통해 완결되논 매체 예슬로서 고성된 

서사와 선형저 구조를 신세현다. 이리합 제계는 작품유 기록된 결과물 

로 규정하며 수용자는 사전에 신계인 감정의 게석을 따라가도록 유도 

된다.89) 이에 만해 D igit al Jazz는 본 언구자가 새롭게 창안한 융어로, 

택스드 입릭을 중신으로 음악직 의미와 구조를 실시간으로 변주하는 

생성적 장작 방법론을 세시한다. 

그 개님저 도대는 재즈(j azz)의 미학에 있다. 재즈는 三주 군; 기了 인주(impr 

통인 붕루스(blues) 가스펠(gospel) 재즈(jazz)가 결 합하여 단생 연 내중음아 싱 르 

89) S.Fr ith, JJerform ing R iles: On Lhe Value c)f JJop ular l\1us ic (Cambr idge, M 

/\: Harvard Univers ity Press, 1996), pp .72 75. 

・ ・
・

・

・ ・

・ ・ 

– 
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ovisalion)9())와 상호작융(inlerplay )91)을 핵심 인리로 산으며 둥인현 악 

보나 데마라도 연주 순간의 감각 맥락에 따라 끊임없이 변주되는 생 

성적 구조로 촌재한다.92) 이러한 즉흥성은 천통적 서사를 무성하는 것 

이 아니라, 서사를 고정된 결과불에서 시간 속에서 선개되는 과정으로 

전환한다는 점에서 의미를 갖는다. 이는 <제롬 브루너>(Jerome Brune 

r, 1915 2016)D:l)가 세 시 한 서 사적 사고(narrative mode o f thought)처 

럽, 서사는 완결된 구조가 아니라 시간의 흐릅 속에서 의미가 생성되는 

과성적 체계로 이해도]어야 한다.91) 

<맥납준>(Nam June Pa ik, 1932―2006)95)은 컴퓨터 예솔의 핵신유 

임의성 (randomness)과 반복성 (repetition)으로 규정하였고,96) <레프 마 

노니치>는 뉴미디어의 분절을 가변성 (variability )97)으로 성명하었디. 

몬 연구는 이러합 긴집에 기만하여 <촌 케이지>(John Ca ge, 1912 —199 

2)98)가 제 시 한 비 결 성 성 (indeterminacy)의 개 덥 을 디 지 틸 환경 의 안고 

리즘적 구조 속에서 재子성힌다. Digi lal Jazz는 유한현 안고리즘 구조 

90) 칭 지과 실재 연주가 동시다민广1 으로 이무어지는 음악서 수행 행위 

91) 재즈 앙상불에서 언주자틀 간에 이구어지七 주각지인 상호작용 

92) JJ.Rerl iner, Th ink ing in .fa22: The I11fin it e Ar t qf Imp rov isa ti on (Ch icago: U 

n ivers ity of Ch icago Press, 1994), pp.11 1G. 

93) 미 국의 교육 신 리 아자 

94) ].Bruner, Ac ts 에 Mean ing (Cambr idge, MA: I larvard Un ivers ity Press, 199 

0), pp.67 7:3. 
95) 내현민국 대생의 미국 기만 미디오 아트의 장시자 신치 미－술가 

96) N .J,Pa ik, "A fterlude to the Ex pos iti on of Ex per imen tal Telev is ion", Nam Ju 

ne JJa ik: Vi dea 'n' Videolo gy 1.95.9-1973, ed. JHosebush (Syracuse: Everson M 

uscum of /\rl, 1974), p.53. 

97) L.Manov ich, The J,anguage 에 New Med ia (Cambr idge, MA: MIT Press, 20 

01 ), pp .36-45. 

98) 미국의 실합음악 시국가 신위 아디스드 

・

– 

– 

–
・

・
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내에서 실시간 상호자용과 확률저 변동성(probabilistic variability)이 

결협하여 망생하는 디지탈 비결정성을 미학적 원리로 체맥한다. 

<김 카스콘>(Kim Cascone, 1955— )99) 이 세시한 포스드 디지민(post 

-d igit al) 미학은 이를 기술적으로 뒷받침후[다. 그는 디지털 시스템의 

통제 (control)와 실패(failure) 사이에서 망생하는 근리치(gl itch)100) 랜 

덥 프로세 스(random process)lOll 내 이 터 노이 즈(data noise)102)를 미 

학직 구성 요소로 재시하며, 완전한 계산 구조 속에서도 예축 불가능한 

오류가 장의적 잠재리으로 사웅할 수 있음을 강조하었다.l03) 

이 군] 현 맥 다에 서 D igit al Jazz는 사용자의 오타(typo) 소亡 -7 J__ 리틀 툴 

인간석 변수(vari ab i l ity)와 시스텐의 임의성이 결합민 결과률 창의석 

비결정성의 산불로 전환한다. 이때 오류와 불완전성은 기술적 결합이 

아니라 생성의 조건이자 예솔적 자율성을 희복하는 미학적 장지로 기 

능한다. 궁국석으로 Digit al Jazz는 서사를 부성하는 것이 아니라 서사 

자체를 실시간으로 생성하고 새구성하는 예술저 시스템으로서, 기솔저 

구조 안에서 인간직 즉흥성과 시스텐직 변동성이 공존하는 새로운 창 

작 매리다임을 세시한니 

99) 미국의 전자음악가 이론가 

100) 니지닌 시스덴의 오류 결합 네이니 왜국으로 인해 만생하는 예기치 않은 

시긱석 청긱석 현상 

101) 일고리즘 비부에서 렌덥 빙생기 능을 동해 예측 불가능한 변수를 생성하는 

괴정 

102) 정보 전달 괴정에시 빌생하누 불피요하거나 왜꾹된 신호 

103) K. Cascone, "The Aes thetics of Fa ilure: 'Pos t-D igital' Tendenc ies in Conte 

rnporar y Computer Mus ic," Computer 1'\lfus ic Journal, Vol. 24, no. 4 (W inter, 20 

00), pp.12 18. 

・
・

・ ・

・
・ ・

・ 
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II. 선행 연구 작품 <Q WERTY F i lM> 

분 장은 연구 기 솔의 최 종 구현 작품인 <The Live Essa y: unde fi ne 

d>의 기술석 미학석 기저를 형성한 천시 형태의 선행 연구 작품 <Q 

WERTY FilM>을 분석한다. 몬 자폼은 실시간 다이핑 멸터미니어 시 

스텐의 인형으로서, I 장에서 제시민 연구 목석이 신재 작품의 형식을 

통해 어떻게 구제화너는지 논지를 김증하논 실협적 토내가 된다. 

나아가 몬 장은 <Q WERTY FilM>을 단순현 결과불이 아닌, 이후 

퍼 포민스 형 식 으로 확장되 는 <The Live Essa y: unde fined>의 개 념 석 

매개이자 기술적 선조(prefiguration) 로 규정한다. 이를 둥해 연구 전만 

을 관통하는 논리직 연속성을 확보하고 미학직 안견성을 층명하고자 

한다. 

・

- 24 -



1. 작품 개요 

검 퓨터 키 보드와 라니 오를 래 디 매 이 드 (readymade)104l 오브세 (ob j e 

t)105)로 건유한 분 연구자의 선 행 작품 <Q WERTY FilM>은 한국멸너 

미니어음악학희 (SIMM)가 주최한 인터랙티브 미디어 아드 천시 <Reso 

nan t Rendez―vous>에 선정되어, 2025닌 7일 9일부터 13일까지 갤러리 

동국에서 전시되었다. 

l그립 2-l J 선행 연구 직품 <Q WERTY F ilM> 신시간 타이밍 장번 

몬 작품은 관개의 개입과 디지털 안고리즘 간의 상호작용을 통해 신 

시 간으로 생 성 되 는 인 터 랙 너 브 설 치 (i n terac ti ve ins t alla ti on) 형 식 으로 

104) 일 싱 석 인 사붕을 예 솔로 김 환한 개 딥 . :\I.Ducham p, "Apropos of 'Rcad ymadc 

s'," in The Essenl ial Wri lings 예 1Warcel Du c/7£1mp, ed. :VI. Sanou i llet and E. Pe 

terson (London: Thames and Hudson, 1973), pp.111 112. 
105) 사불의 기능식 목석을 해제하고 무의식 싱싱 개딥석 의미틀 탑는 예술석 

매 개 로 학장된 개 님 . W.I3enj am in, The Arcades Pre)}.ect, t rans. I I.E iland and K. 

McLau ghlin (Cambr idge, !VIA: Harvard Cn ivers ity Press, 1999), pp.9 12. 

–
・ ・ 

– 
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설계되었다. 작뭉명에서 QWERTYlOEi)는 컴퓨터 키보드의 표준 자판 

배인을 의미하고, FilM은 Fi lm과 FM 라디오의 합성어이다. 

이 작품에서 광객은 단순히 이미지의 수융자가 아니디. 콴객은 라디 

오 주파수 다이일과 컴퓨터 키보드라는 두 가지 인터페이스 조작을 통 

해 영화의 구조에 직집 개입하며 자신만의 시청각석 흐름을 구축한다. 

이는 <페터 바이멜>(Peter We ibel, 1944―2023)107) 이 세시한 인터페이 

스 시 네마(interface cinema)의 개님을 선협한 것으로, 스크린 속의 환 

영(illusion)을 소비하는 것을 답이 인터페이스의 조작 행위 자제가 영 

화저 경 험 의 분신 이 되 는 17_조를 취 할다.108) 

작품의 서 사 구조는 <결 틀로] 즈>(Gi lles Deleuze, 1925— 1995)109)와 

<펠릭스 가타리 >(Pierre-Felix Gua tt ar i, 1930― 1992)110)가 세시한 리좀 

적 서사(navigable rh izoma ti c narration)룔 구현한다.111) 라디오 망송의 

예츄 불가능성과 판개의 타이핑 행위 그리고 주파수 다이일 조작에서 

비롯닌 우연성은 내이터베이스 일고리즘과 교자하며 미선형 서사(non― 

linear narrati ve)l]?）의 영화률 구성 한다. 관객은 이 중신 없는 구조 안 

106) ＜그리 스토퍼 슝스>(Chri stopher Latham Sholes, 1819 1890)가 고안현 영 計

다자기 자판 배인로 모는 컴퓨터 키보드의 표순 

107) 오스느리아의 미니어 아디스느 니니어 이론가 

108) P.Weibel, "The Intelligent Image: :'-,Jeuroc inema or Quan tum Cinema?," m 

Futu「e Cinema: The Cinema tic Jmarr inar y aft er F i lm, ed. ].Shaw and P.Weihel 

(Cambr idge, :\1A: MIT Press, 2003), p.595. 

109) 프망스의 간힉지 사회힉지 

110) 프링스의 천 여자 성신 분석 학자 

111) 총섭과 위게가 있논 수목형 (arborescent) 구조에 내비되누 미선형직이고 다중 

직 인 연 길 망. G.Deleuze and F.Gua tt ar i, A Thousand Pla teaus: Capit a li sm and S 

chizophren ia, t rans. B.Massum i (Minneapolis: Un ivers ity o 「 M inneso ta Press, 19 

87), pp.:3 25. 
112) 시긴의 매연이 비연속직이거나 다충직으로 구성되누 시시 형식. L. Manov ic 

・

・
・ 

– 
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에서 인터페이스 

간으로 

조작을 통해 서사의 

영화룰 만틀어낸다 

이때 과객의 타이핑은 

스드를 영화적 

작동한다. 타건 

단순한 성보 

흐름을 

입빅이 

몸 짓 (c inema ti c gesture)으로 

자유롭계 담색하고 

아닌, 사유릅 

실시 

신환하는 

기룩하고 사
1
 

El 

행위는 붕
 
연구자가 아카이밍한 

수행적 

텍스드 

리듭으로 

사운드 이머 

지 내이더대이스를 실시간으로 명 지 (juxtaposition)11'.-l)하여 

gc)114) 재료로 합용하며, 라디오 주파수 조작과 결합하여 

콜라주(colla 

츠三흐지 O] 
l 0 가 l 一

1

一

0l 

二;
기一言 수행한다. 

이는 

인리를 

서° 
0 言

m)116) 

기촌 맨따으 I l 已

영화 언어로 

디지털 

그리고 

해제하고 

시히히一 
F1 口 두 

환경에서 

영화의 시간적 

새로운 

콜라주 

재해석하는 

판릅(collage 

아망가로드 

리듭을 

의머를 창출하는 

안고리즘 入서 入;]
O O 

콜라주의 

fi lm)llG), 서사석 

영 화(avant-garde 

구조로 

r|1 
入
r

nHl 
눗
)
}
 

신협 

fi l 

신환하는 

실 힘 영 화(experimental film)ll7) 으] 머학을 게승한다. 나아가 디지털 안
 

h, The Lang uage 예 New 11/fed ia (Cambr idge, :\1A: MIT Press, 2001), pp.2'.3:업 23 

8. 
113) 상이한 넥스드 사운드 이미지의 결암을 동해 새로운 의머나 갑성서 긴장을 

창출히는 서사저 구성 빙시. S.E isens tein, Fi lm Form: Hssays in Fi lm Theor y, t 

rans. }.Leyda (New York Harcour t Dracc, 1949), pp.33 38. 

114) 매체석 요소틀을 명치하여 새로운 의미 기工조를 영성하는 시긱석 

P.Hii rger, Theor y qf' the Avan t-Garde, trans. !VJ.Shaw (IVIinnea polis: 

of Minneso ta Press, 1984), pp.67 72. 
115) 파운드 구티지(found footage)나 이견서인 시긱 재료릎 새조합하여 

락을 생 성 히 는 영 화 기 법 . W.C.Wccs, Hecy cled Ima g es: The /\r t and 

Found Foo tage F ilms (~ew York An thology F ilm Arch ives, 199]), pp.]2 45. 
116) 1920년내 유겁 선위예숭 운통에시 비롯된 미시사저 영화 형식으로, 시사보다 

매제의 형식직 시간직 가능성웅 팁구집 영화 사조 

117) 싱 업 영희의 선형석 서사와 세작 관습을 거부하고 메세 자세의 시각식 

석 가님-성 을 담~IL 하는 :;<l 위 식 (avan t-g arde) 영 희 양식 . P.A. Sit ncy, Vi s ionary F il 

m: The Amer ican Auanl-Garde, 1943 2000 (J'\cw York Oxford Ln ivcrs i ly Pres 

조암 기법 

Un ivers ity 

세로운 맥 

Politi cs of 

- L-/ 
기 그一 

・ ・ 

–

・ ・ 

– 

– 

–

・
・ 

– 
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고리즘 환깅 속에서 인간의 언이저 사유와 기계저 생성 구조가 공명하 

는 덱스드 기만 인터랙티브 시스텐으로 확장된다. 

또한 분 작품은 <세로게이 에이젠슈테인 >(Sergei Ei sens te in, 1898 

1948)118) 의 몽다주(montage)11\l) 이론과 개딥적 언권성웅 지니지만, 서 

사석 긴장 구조의 재 현보다는 다다이즘(dadai sm)l20) 의 우연성과 즉흥 

성을 계승한다. 결과적으로 <Q WERTY FilM>은 관객을 관찰자에서 

연주자이자 권집자로 겨상시키며 특정한 시간과 공간 속에서만 실현되 

는 확장 영화(expanded ci nema)l21) 으] 개답을 실힘 적으로 구현한다. 

s, 2002), pp .3 15. 

118) 소비에드 연밍의 엉화감톡 이판가 
119) 숏(shot)의 명치릅 동해 의미릎 생성하는 영화석 ~IL성 기법. S.E iscnslc in, Th 

e F i lm Sense, trans. ].Le yda (London: Fab(_:r and Faber, 1943), pp.45 58. 

120) 1910년대 초 유겁에서 선개된 만예숭저 신위 운동으로 우연상과 비합리성을 

장작 인 리 로 섭 음. L.Dickerman (ed.), Dada: Zur ich, Berl in, Ilanover, Cologne, 

New York, Par is (Wash ingt on D.C.: Ka ti onal Gallery of Ar i / D.AP., 2005), p 

p.12 15. 
121) 영희가 스그리의 불리석 성계릅 딥어 신시간 피－만민스 신지 사운드 관개 

참여 등을 동합하는 의 장민 시 긱 깅 협 으로 획 상인 개 답 . G.Youngblood, Expanded 

Cinema (New York: E.P. DuUon, 1970), pp .41-55. 

– 

–
・ 

– 

–
・ ・ ・
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2. 시스템 구성 및 데이터 환경 

하드웨어 시스템은 라디오 컴퓨터 키보드 데스크돕 검퓨터 오니 

오 인터내이스 모니터밍 스피기 프로젝션 상지 등으로 구성되며, 소 

프드에 어 는 Max/MSP/ Jitt er122) 환경 을 기 만으로 구촉니 었다. 이 시 스 

탭은 멕스드 사운드 이머지 간의 데이터 매핑 (mapping )123)과 실시간 

신호 처리틀 통합적으로 수행한다. 

내 이 터 과리 덧 포맷 덩 (formatting )l24)은 Visual S tud io Codel25)를 

통합 개발 환겅 (IDE)126)으로 재택하였다. 

l'!J 95.jpg =' 97.txt X 
I 95.txt 

■ 95.wav 

D 96.jpg 

11 96.txt 

■ 96.wav 

[:] 97.jpg 

를 97.txt 

■ 97.wav 

Users s2ren • Downloads • qwer tyfi lrn • med ia C:: 97.txt 

1 H1van ity o f van iti es\, sa it h t he Preacher\, van ity of van iti es\; all i s van ity.\『#/ 

r고립 2-21 V isual Stud io Code를 동현 넥스드 내 이 터 선처 리 괴 정 

이는 Ma x/ MSP/ Jilt er 환깅의 파싱(parsing )l幻 알고리즘이 요구하는 

J22) lI] 국 Cycl ing '74가 개망한 고래피 기만의 색체 지 앙 프로그래밍 환경으로 

로식 세어를 위한 !Vlax, 실시긴 오디오 신호 저리를 위한 IVISP(!Vlax S ignal Proce 

ss ing), 미디오 및 3D 매트러스 연산을 위현 Jitter로 구성 
12:3) 입니 세어 신호를 합성 파라미터에 연신하이 실시간 조작성웅 부이하:一一 인터 

데이스 기숭 

124) 문자연 네이너릅 눅성한 규칙이니 형식에 맞추어 매연 출릭하는 선자 

125) Vl i crosoft가 개방한 소스 코드 권집기로 다앙한 프로그래밍 언어의 广문 강 

소와 니버깅 기능을 시원하는 c':-1로스 플랫폼 개만 도구 

126) Integra ted Developmen t Environment의 악지 로 프로그 랜 개 망에 콴런 민 모 

[ 시입을 히나의 프로고갭 안에서 저리힐 수 있도룩 재공히는 소프드웨어 환경 

・ ・ ・
・ ・

・ ・

・
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인코딩 (encoding )l28) 규격과 줄바꿈 형식을 정명하게 세어하여 대이터 

의 무결성 (integrity )l 丸)）을 보장하기 위 합이 다. 

또한 쉽표(,）나 세미콜론(;）과 같이 Max /1\/ISP/ Jitt er 환겅에서 시스템 

세어 분자로 인식되는 기호틀은 별도의 신처리 (data preprocess ing )l :JOJ 

없이 입라민 겅우 데이터 손실이나 오류를 유망합 수 있다. 이를 방지 

하기 위 해 맥슬대시(\）를 활용한 이스케이프 시권스(escape sequenc 

c)131)률 직용하여 해당 기호틀을 재어 명령이 아닌 분자열 리더멸 (stri 

ng literal) B2)로 깅 세 인 식 시 겼 다. 

127) 입려된 데이더나 넥스트를 안정현 규지에 따라 분사히이 의미 단위로 분해하 

기나 해시하七 괴정 

128) 정보틀 특성현 규칙이나 형식에 띠라 다른 표현 형대로 변환하누 고]정 

129) 데이터가 손상되기나 오규 없이 인관된 상대로 유시되논 시스템적 안정상 

130) 위시 내이터 (raw data)룹 주된 연신이나 분석 던게에 입니 전 시스템이 요구 

히는 잉시이나 규식에 낫/1] 변환히고 정세히는 예비지 과정 

l3l) 프로그래밍 언이 밋 데이더 지리 과성에서 특성 문시와 결합하여 부대의 문 

지 의내가 아닌 재이 기틀이나 특수 기호로 해서니도묵 정의민 문시연 조합 

132) 프로그대명 언어에서 근따옴표로 감싸검 고정된 분자 데이터이사 실행 시 해 

시되시 않논 텍스트 
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3. 인터 랙션 시스템 

1) 미디어 인덱싱 시스템 

분 시스템의 핵신 작동 원리는 ASCII133) 기반의 데이터 변환 구조에 

있다. 관개의 다이핑 입리은 데스크톱 검퓨더의 디스플레이에 출려되는 

물시에, 내부적으로는 입녀된 니스드가 10전수의 ASCII 코드로 실시간 

변환된다. 변환된 값은 분학 작품 영화 대사 굉고 분구 등의 다양항 

텍스드 데이더와 공간적 이미지를 환기하는 사운드 샘플 그리고 사전 

가를의 이미지 대이터를 포합헌 멸더미니어 대이터베이스를 드리거하 

는 신호로 활용두]다. 특히 마지막으로 입려판 타이핑의 안파맷 값과 수 

신도]논 라디오 주파수에 따라 영화의 시작 장면과 천개 양상이 달라지 

도록 선계하여, 입려 데이터가 서사의 분기집 (branching point)으로 작 

동하게 하였다. 

파일 겅로의 동저 생성에는 오브젝드가 사용되었다. 

오브젝트는 C언어 134) 의 표준 합수인 printf(）의 포맷딩 기능을 Max/ 

MSP/ Jitt er 환경 에 서 구 현 한 오브 젝 드 로, 서 식 지 성 자(format s pec ifi e 

r)135)를 통해 분자 숫자 기호 등의 다양할 네이터 타입유 결합하기나 

133) Amer ican Standard Code 「or In 「ormati on Interchange으] 악지로 총 ]28개의 

분자를 0부터 127까지 10건수 값으로 표현하七 겁퓨터 불신을 우] 현 7미트 표준 

분자 인교딩 체계 

134) 맨 언―규소(Bell Labs) 의 연구인 <데니스 리 치>(Denn i s :VlacAl ista ir !Mch ie, 

1941-2011)가 1970닌대 초만 개만 한 범융 프로그래밍 언어 

l35) C인어에서 문시연 포맷팅 시 빈수의 타입에 따라 출려 영시을 지성하는 기 

―§二

・ ・ 

sprintf sprin 

tf

・ ・
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특정 형 식 (formal) 에 

브젝트의 

은
 

려
「
 

총
 
드값을 

1A 
굿
/
 
먼째 

맞추] 

인랫에 

출러한다. 

v01ce, 

voice_:업.wav가 된다. 

과일명으로 변환하여 

츠 
가, 

해당 

두
 

예를 

번째 

틀어 

인랫에 

머디어를 

spr in t£ %s—%d.wav오 

즉시 

3이 

오브젝드논 

틀어오면, 

Ol 리되 
1 겨두 

호출하는 

최종 

ASCII 

로
 

겨o
 

코 

지정 

자(palh rou ter) 역할을 수헹한다. 

_ 

,t` 

' ‘ ’ ̀、- - - - - - - - - - - _ - -` 
' ` . 

뺏 
::'a 

[고립 2-3] 미 니 어 이tll 시 
1- 가 O 시스템 패지 

sprintf 
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대이터 변환의 구제적 절자는 다음과 감다. 사융자가 [그립 2―3] 의 

〈D에 해당하는 오브젝트에 소분자 a룰 입먹하민 시스텐은 

이틀 ]0진수로 변환하여 ?에 해딩하는 오브젝드에 ASCII 값 

97을 표시한다. 이후 오브젝트를 통해 이 값은 %d.txt %d.jp 

g %d.wav라는 서 식 에 대 입 되 어 각각 97.tx t 97.jpg 97.wav라는 파 

일명으로 변환민다. 최종적으로 매시지 또는 매시지 

를 통해 해딩 파일들이 로드니어 촘녀도]고 :）에 해딩하논 오 

브색드에서 겅로 결과릅 확인할 수 있다. 

각 ASCII 코드변 데이터 매핑은 언어 사용 빈도와 자모음 구조의 

동계지 특성을 반영하여 선계되었다. 

星ii dww toxt "r it" 읽xmd 갑다og며 

1 SOH 진단명 헤리성 기억상실 (F44.0) I 진단서 At&mt P떠 YooiOO 

4 EOT 커피는 어등처럼 겁고, 지즈는 선을처럼 따뜻했다 1 무학IOI 하루키 Ja끄 門ano Tania FrancoKlei, 

9 T착) 404Not F이Jd | 오류코드(인터녓) &m印lng Yooigo 

11 VT Be/ore you act, Listen. ―」 H,m ogway Pere Bell FX I Dlmltrts Makryglannakls 

12 FF <:The Da-k s«:le of !he Moon> Pink Floyd Syn~Pad NASA 

13 Ent타 많은 일이 나도 모르게 시작되죠. 50 A上&nt Pad Joff,oy냐더d 

27 E,cap, 꿈은 도망가지 않아 도망치는 건 합상 내 자신이야. 우소이요시토 B대 Hn C라tl0-Bmgxm 

28 인간보다는 기계가 더 믿을만 하죠. l ^'". LaorEr Spoc~hl p NASA 

29 나는 도대체 01 높은 곳에서 무엇을 바라는 걸까요? F函rich Nt,u,c he BmaUe PhlP나""버 

30 f 비올수록채워진다 노자 Wat타 Dmk Claudine Doury 

31 I 같은 시간에 우린, 어쩌면 서로를 그리워했었는지도 모르네 유희열 POO ’ Sd i 

32 Spoc, 나는아무것도 URH지 않는다 나는아무것도 두렵지 않다 나는자유다. Nikos Kai.antiaki s RevemeO imr Jon Hova th 

33 ! 밤이 논을 위한 것아웃 침묵은 귀를 워한 것이다 P학도리 Ouln Syn~Pad Claudine Doury 

34 82-10-4775-7436 전화번호 Phooe Tania FrancoKlein 

35 # 대한민국 헌법 제22조 계 1 항 "모른 국민은 학문과 예술의 자유를 가진다.駒 법를 Crowd Jettm백 

36 $ 서예안 중심으로 천둥번개 등반한 시간당 30mm 폭우 예상 날씨예보 H¢wR•n H"kak i Ham따a 

37 % Up to 75% Off • Today Only! 광고 Choir TlmWalke『

38 & Space dust is made of rock, ice, minerals, or organic compounds. NASA wndst이 T Kem가.tto 

39 빈등거리논에열의 시간 | JooA tkins Summ~ B~ PhIPenma、

40 ( 은형7馮Ol !i!.아면 예술을 논하고. 예술가들이 !i!.01면 돈을 논한다. | 0없:aW.,, Drum LDop Jeffmy냐야 

41 ) 용서는 오직 용서할 수 없는 것을 용서하는 것이다. I Jacques Denid a "U라口 Ma책Dnlk따a 

42 幽 are made 여 star-stuff. —」 Can&향n SynthN p I NASA 

43 존재하는 모든 것은 향기기 있다. 「dll 노k Susklnd Sbra•'내 ’e H,.,. ,,,i Hamaj a 

44 what am i, what was i, 떠떠 can i b& 최유수 Modula『 FX JonH <ra th

45 즉은 사람에게 말을 건년다는 것은 얼마나 슬픈 인간외 습성인지요. 가와바타야스나리 Syo<h A,p —_ 묘向다 
46 바다를혜업치는 등언 바다를 알수없지 이노우에다케이코 Ocean Alexv.‘&bb 

47 I 가난하다고 혜서 꿍까지 가닌해질 필요는 없어 라오人1 Syn~Pad Mads Joakim 

48 。 "EvN Thrives on apathy a며 cannot exist without 1t.· HannahA四따 FilterDrumLoo p Ph’ Penman 

49 1 The optimist sees the doughnut, the pes앉mist sees the hole. Oaw" H라pA,마Meme Masanori Ikeda 

허 2 V어ager 2 made Itscloses냐pproach to Saturn on Aug. 25, 1981. NASA Han RadIo NASA 

51 3 Train to Tokyo is arriving at Platform 3 교통 ""'아m ls없i Su야 

52 4 걱정혜야 할 것은 무엇을 하-'=-나이지, 그것아 어렵나 쉽냐가 어니다. Da.,d BaylM Drum Loop | Claudine Doury 

53 5 ·빛이 어들에 비치되 어들이 이기지 못하더라 • 요한터울 1 5 01역게정 Gr"ul획 P" Cl•따inoDo떠 

54 6 그모든것들은곧사라질텐데 김연수 Amb"" t S'l" lh Pad Ma요hl엽 Fu畑요 

55 7 Se홉n De따ti; Sins 교만, 인색 질투. 분노, 색욕, 탐욕, 나타l 가를립대사전 4실죄총> ChuchBel Jeff떠냐야 

56 8 Regret is feeling hell while looking at heaven. Th=M이 AtmosPad Yooigo 

57 9 Since water Is a clue to habilabHity, water at Europa Is so Important. NASA Uluc.,.”a te Claudine Doury 

58 기억 시간이 지나도 지속되는 학습의 걸괴몰 사전 
DisJtazz Dru Piam Lnoo。p t . Wi Gl~uy~ B Eouggrdlestinon 

59 행복하니? 우리들 중에 지 하고 싶은 일 하면서 사는 놀 너밖데 없잖아. 임순례 

60 < Morality is the same everywhere. Because ii came from God. I W기다 F'IterM여''hIhn SE크n r.1n一 -l,^

61 ·나는알파와오대기A근처음과 마지막아며 시작괴끌아다.- -----!요한계시~2213(게역개정) OOOnwav g I Y어n Moon 

62 > 이 세상에는 신도 부처도 없단 말인기? 구로사와아키라 F“””k Alex····‘CUL 

63 ? 결국 나는 혼자였고 두려움은 없었네. 정원영 Cat Joffmy Udd 

64 。 거울속에는소리’R없소 기 이상 Synth Brass? 「— Josh Valcarcel 

65 A 예솔가는 드러내기 위해 속이며 사회인은 감추기 위해 속인다 | 미시마유기오 SynthA p Guy Bourdin 

[고립 2-41 ASCII 코드 기만 매밍 내이터배이스 목록 

textedit 

integer 

sprintf ・
・ ・ ・ 

read $1 open $1 

message 
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사용 민도가 높은 En ter Space와 감은 기능 키, e i 등의 일파벳은 

서사직 영향리이 낮은 데이터에 매핑되는 만면 & ＊와 간은 특수분자 

논 서사의 변국집을 막드는 데이터에 매핑된디. 이러한 설계는 데스드 

입려 행위를 단순현 타이핑이 아난, 덱스드 사운드 이미지 간의 다층 

석 감각 연산(multi -sensory computati on)으로 학장하는 핵 심 인디 데 이 

人 기세로 자동한다. 

2) 멀티모달 인터 랙션 구조 

가. 사운드 

신시장 내에는 실세 라디오 방송이 송출되며, 이는 작품의 외부지 우 

연성 (external alea tor ic factor)으로 작동한다. 라니오 사운드는 내장 人

피기로 촘라두]과 몽시에 Max/MSP/ Jitt er 환겅으로 입리되어 실시간 

변조(modulation) 과정 읍 거 친다. 

결과적으로 工 인분 라디오 사운드 2 변조던 라디오 사운드 <~)타 

이핑 리틀에 반응하여 호출되는 내이터배이스 사운드 솁풀이 상호 간 

섭 하며 다충직 음향 구조(multi layered son ic structure)룹 형 성 한다. 이 

는 고성된 음악이 아닌, 현징의 상황과 과객의 즉흥적 개입에 따라 매 

번 다르게 신개되는 니결정 적 사운드스게이프(soundscape)136)를 구축 

한다. 

1:56) sound의 landscape의 합 성 어 로 인 간이 시 각하}_~ 전 세 음 향 휘 경 . R.Murra y 

Scha fer, The Tun inf[ c)f the World (:"Jew York: Alfr ed A. Knopf, 1977), pp.5 11. 

・ ・
・

・ ・
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나• 비주얼 

메인 프로젝션 스크린에서논 판객의 타이핑에 만응하어 호출된 텍스 

트가 하단 1/3 지 집 에 서 뉴스 티 키 (news ticker)137)와 감은 형 식 으로 

출려두]다. 이 텍스드는 영화의 스크집트(script)J :18) 지멈 기능하지먄 언 

어적 의미를 고정된 서사로 수럽시키지 않고 파편화된 시각 요소틀의 

병지름 통해 콤라주 밍릅(collage film) 1::l9) 의 영식을 추]현다. 

분 작품은 데스크톱 검퓨터의 디스플레이와 프로젝션 스크린 간의 

이중 시각 구조를 동해, 시칭기 깅협을 불리저 공간과 가상 연산 시스 

텐의 차원으로 확장한다. 

다.텍스트 

관색이 타이핑한 넥스드는 내스크톱 검퓨터의 디스풀대이에 실시간 

으로 출려된다. 관객은 서사직 분장을 구성합 수도, 부의미한 언어 틀 

이를 시도할 수도 있디. 그러나 라디오의 예츄 불가등성과 대이니베이 

스의 시 정각적 반웅이 결합되민서 창작 환경은 의도와 우연이 혼재 

된 동재 불가능한 상대로 전환민다. 

또한 En ter 키 입니 시 누적된 니스드는 약 2초간 프로젝션 스크린 

l37) 방송 화민 하난에 실시간으로 흘러가는 넥스두 스노럽 잉태의 성보 선딩 시 
)、 Ell 
―一 T그 

138) 영희에서 등상인블의 대사와 상미 지시가 포합휘 대분 또드 회민 자미 형태 

로 표시되는 덱스누 

l39) 기촌의 딘민직 이미人〕릅 병지 세조합하여 새로유 의미직 맥디음 구성하는 

영 회 형 식 . W.C.Wccs, Recycled Jma [f es: The Ar t and JJoliti cs 예 Found Foo ta 

[f e F i lms (New York Anlholo gy F ilm Arch ives, 1993), pp.7-12. 

・

・
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에 투사민 후 자동 소멸된다. 이는 넥스드의 찰나성 (ephemeralily)과 

디지털 데이너의 후]만성 (volati lity)을 은유직으로 재현한 장지이다. 이 

러한 구조는 타이핑을 단순한 입닉 행위가 아니라 리듭 시간 감각이 

북합적으로 생성되는 수행적 행위로 신환시킨다. 

・ ・
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4. 의의 및 한계 

<Q WERTY FilM>은 신협영화의 분법을 계승하민서 텍스드 중신의 

인디랙티브 성치 작품으로 구현된 연구의 초기 프로토타입이디. 라디오 

주파수 조선과 검퓨터 키보드름 통합 다이핑이 걸합된 인터페이스 구 

조를 통해 분 연구가 제안한 D igit al Jazz의 즉흥성과 미선형석 서사 

구조를 신협적으로 겁증하었다. 이리한 집근은 기슬을 미학적 스펙터클 

로 소비하는 대도에 대한 미판직 대안으로서 컴퓨터 키보드라는 일상 

적 도구를 통해 언어 신체 사유의 개입을 목인하는 예숭적 실천으로 

기능하었다. 따라서 <Q WERTY FilM>은 컴퓨터 키보드가 단순현 입 

러 장치를 덥어 미결정석 창작 시스텐의 기마이 될 수 있음을 실증한 

언구직 선환집으로서 의의를 지닌다. 

다만 수행성과 기솔직 안결성 면에서는 현계률 드러냈다. 특히 선시 

종신의 형식적 제약으로 인해 실시간 퍼포먼스 제게를 온전히 구현하 

기 어려있으며 고해상도의 이미지와 사운드 솁폴유 HDD140) 깅로상에 

서 실시간 호출하는 과정에서 명목(bottleneck)141) 현상이 만생하었다. 

이니한 기술적 분세를 해결하기 위해 후속 언구에서는 시스템 아키 

다처 (architccturc)률 신민적으로 재선계하어 신시간 반웅성과 미디어름 

국대화하는 방항으로 진화하였다. 

140) Hard Di sk Dri ve의 야자로 자7〕 디 스크(platter) 에 내 이 터 를 기 목하尸 시 성 성 

지 

141) 시스덴의 김재 지리 속도나 효율을 세한하는 특성 난계 또는 -IL 성 요춧릅 지 

칭히는 용이로, 성보 흐름 또는 지인 저리 과성에서의 재아집을 의미 

・ ・
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III. 기 술 연구 

분 장은 실시간 다이핑 멸티머니어 시스텝의 기솔적 子현 워리와 아 

키텍처를 기솔한다. 분 시스템은 선행 작품 <QWERTY Fi!M>과 동일 

하계 Max/ 1\/ISP/Jiller 환깅 을 기 만으로 구축되 었으나 전자이 선시 형 

선지률 위한 기솔 구조에 중선을 두었다년, 분 시스텐은 재 IV장에서 

구현덩 라이브 퍼포민스릅 위한 실시看 세어 환경에 최적화니었디는 

집에서 선계 목적과 기술적 층위를 틸리현다. 

이에 따라 부 장은 시스템의 구조 최석화 데이터 매핑 안고리즘 G 

PU142l 기 반 렌더 링 (rendering )14.이 엔진 신호흐룹(signal fl ow) 설 계 등 

시스텐의 핵심 작동 리블 종섭으로 논의룰 선개한다. 단, 일만직인 음 

항 합성 (synthes i s) 기법이나 오디오 이펙드 저리와 같은 범용적 DS 

p144) /］숭은 본 시스템의 구조지 목창성이나 인터페이스 신게에 직섭 

적인 영향을 미치지 않으므로 본 논의의 법위에서 재외한다. 이는 분 

언구의 목적이 미디어 요소 긴-의 상호작융과 실시看 세어 메기니즘에 

있으며, 범용적안 음향 처리 기술은 독립적으로 운용 가능할 부차적 요 

소로 간주되기 때분이다. 

특히 본 연구가 Max/MSP/ Jilt er 환깅을 선맥한 핵실적인 이유는 이 

종 미 디 어 간의 동기 화 정 밀도(synchronizati on accuracy)에 있다. 일만 

적인 미디어 시스템은 텍스드 입닉 사운드 합성 미니오 저리가 서로 

142) Graph ic Processing Unit의 악자로 내 규모 빙 멸 연 산웅 수행 하노곡 성 게 닌 

고상능 프로세시 

14'.i) 시각 내이터틀 GPL릅 동해 피센 민위로 연산 출니하는 과성 

144) 디시법 휘경에시 신호를 수아적 연신유 통해 처리하＼一 기숭직 제계 

・ ・
・

・ ・

・
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다른 소프드웨어 간의 통신을 통해 이루어지므로 필연저으로 통신 지 

연(latency)145) 이 만생 한다. 

반면 Max/MSP/ Jitt er 환경은 이 모는 프로세스가 단일 DSP 스케줄 

러 내에서 통합 운용되므로 덱스드의 타이핑 신호가 오니오 신호 처리 

와 비디오 렌너덩을 솁플 단위 혹은 프레임 단위로 즉각 세어한 수 있 

다. 이는 본 언구와 같이 나스드 입러이 오디오 필터와 시각적 기하학 

변형을 동시에 드리기해야 하는 다충직 시스텐에서 핍수직인 전재 조 

건이다. 

145) 입러 신호가 지리니어 출려으로 나타나기끼지의 시긴 긴걱웅 의미 
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1. 시스템 최적화 

신시간 퍼포민스 시스덴의 핵심은 다건이라는 불리석 입려과 시스텐 

의 시정각적 촘믹 간의 지연을 최소화하고 시간적 정밀도를 아보하는 

데 있다. 선행 언구 작품 <Q WERTY Fil:vr>에서 발생창 미세현 다건 

반웅 지 연과 고부하 시 프레 임 드롭(frame dro p)l16) 현상은 주로 고해 

상도 미니어 내이터의 디스크 I/0 대역폭 세한과 CPU147)와 GPU 간 

데이터 전송 병목 현상에 기인하였다. 

분 연구논 이리한 불리적 제약을 국부하기 위해 Apple M4 Max 집 

(16코어 CPU, 40코어 GPU, 16코어 Neural En gine) 기 반의 고성 능 연 

산 환경을 구숙하고, 미디어 데이터를 RAMl !J8) 에 사전 석재(pre-load in 

g)하는 방식과 고속 SSD14D) 기만의 온니맨드 로딩 (on-demand load in 

g )l:JO) 망식을 병 행하여 오브젝트의 렌더링 처리 속도률 비 

약적으로 향상시켰다. 또한 SSD의 높은 저리당을 통해 고융냥 미디어 

클립의 즉각지인 로딩유 가눙캐 합으로써 체감상 무지연 (sub―perceptu 

al latenc y) 환경을 구현하였다. 

이에 더해, 소프드웨어에서는 시스템의 반응성과 연산 안정성을 동시 

에 향상시키기 위해 다음과 간은 Max/MSP/ Jitt cr 휘겅 최적화 과정을一 

146) 미디오 처리 숭 프대임이 GPU 또-1::::- CPC의 연산 처리 속도를 초과하이 손 

실되仁 어상 

147) Cent ral Processing Cnit의 야자로 컴 퓨터 의 중잉 연산 징 지 

148) Handom Access Memory의 약자로 긴 퓨터 의 주기 억 장지 
149) Sol id S tate Drive의 악서로 만도체 기 1간의 비휘방성 저장장치로 간대시 메모 

리를 이융해 데이터를 신기저으로 저장 읽기 쓰기 하는 저장 매체 

150) 시스템 시인을 사선에 신무 로드히지 잃고, 사용지의 입력이나 실행 시집에 

서 필요한 데이더만웅 동서으로 불러오논 데이더 저리 밍시 

jit.world

・ ・
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수행하었다. 

1) Max/MSP/ Jitt er 환경 최 적 화 

... Sampling Rate ; 48000 

1/0 Vector Size : 256 
... Signal Vector Size ; 64 

Overdrive 巨

Scheduler in Audio Interrupt 口

[그립 3- 1] Max/v1SP/ Jitt er 환경 의 Aud io Status 설 정 

가. Overdr ive 활성화 및 스레드 우선순위 설정 

Max/MSP/ Jitt cr 환경 의 Overdr ive 기 능은 이 멘드 스케졸러 (even t sc 

heduler)를 오니오 DSP 처리보다 높은 우선순위로 신행하도목 지정하 

는 옵션이다. 이는 신시간 이벤트 처리의 정멸도를 향상시키는 데 필수 

적이다. 기분적으로 Max/MSP/ Jitt er 환경은 GUI151) 갱신 파일 

려 이벤트 치리 등 다양한 태스크률 매안 스데드(thrcad)15?)에서 

적으로 저리한다. 이 과성에서 시각적 렌너링 부하가 높아지면 

출
멸
오
 

O
l日
버
o
 

l=l ;(-ll E 

— 
오브색드와 같은 시간 기만 오브색드의 신행 타이밍이 

지 연도] 는 현상(timing jitter) 이 망생 합 수 있다. 

따라서 Overdr ive 기능을 활성화하면 이멘드 스케줄러가 별도의 고 

우선순위 스래드(high-priority thread)를 목립적으로 신행하여 오디오 

151) Graphical User lnlcrfacc의 악자로 사융자가 컨퓨너 시스덴과 싱호사융만 수 

있도국 시지 석으로 구성킨 인니페이스 

152) 히나이 프로그랜(프로세스) 내에서 톡립서으로 실행되는 밍링 흐릅 

・
・ 

bang

・metro 
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DSP 언산 부하와 관계없이 타건 입려에 대현 즉각저이고 정밍한 타이 

밍 치리가 보장된다. 

나. Scheduler in Aud i o In t erru pt 비 활성 화 및 스 레 드 분 리 

Max/MSP/ Jitt er 환깅 의 Scheduler in Aud io Interru pt 기 능은 이 멘 

드 스케졸니률 오니오 DSP의 인터겁트 루프(interrupt loop )15:3) 내에 

통합하어 오니 오 신호 저 리 주기 (s ig nal vector) 에 맞추] 이 멘드를 동기 

화하는 방식이다. 즉, 세어 신호의 실행 타이밍옹 오디오 솁풀 단위로 

정멸하게 동기화하는 기눙이다. 이 기능을 활성화하민 재이 신호와 오 

디오 갑의 동기화 정만도는 극내화도]나 모든 이멘드 언산이 DSP 루프 

내에서 처리되어 CPU 부하가 급격히 층가할다. 특히 복잡창 연산으로 

인해 스게줄리 저리가 지연되면 오디오 스드립 천체가 멈추는 드롭아 

웃(dropout)이나 미디오 처리의 프래임 드롭 현상이 발생하어 시스템에 

지명직인 불안정을 초대합 수 있다. 

이러한 위협을 방지하기 위해 몬 시스덴에서는 해딩 기능을 비활성 

화하고 이벤트 스캐졸리와 오디오 DSP 처리를 스대드 단위로 분리 (de 

coupl i ng)하였다. 이 구조는 앞서 신정 한 Overdr ive 기 능과 상호보안석 

으로 자용하어 이멘드 반응성을 유지하는 동시에 과도한 연산 부하로 

인한 오니오 끊김 협상을 망지하는 최직의 균형을 재공한다. 

153) Vlax/lVISP/ JiUcr 환경에서 오디오 엔진이 인성한 버퍼 사이즈 난위로 신호를 
저리히는 무프 구조 
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댜 S ig nal Vec t or S ize와 1/0 Vec t or S ize 최 적 화 

Max/MSP/ Jitt er 환겅에서 오디오 엔진은 오디오 신호릅 솁플 단위 

가 아닌 벡 터 (vec tor)154) 단위 로 묶어 처 리 히:다. 이 때 Signal Vector Si 

ze는 MSP 내부에서 한 변에 저리되는 솁플의 개수를, I/ 0 Vec tor S iz 

e는 MSP 엔진과 오디오 드라이머 간 내이터 전송 민위를 의미한다. 

이 두 파라미더는 신시간 만웅성과 CPU 효율성 사이의 트데이드오프 

(trade―off)k교를 결성하는 핵신 변수이다. 

분 인구에서는 타건 리듭과 데이터베이스 출려 간의 정멸힌 동기화 

릅 위 해 S ignal Vec tor S i ze률 64 samples로 산 정 하 었 다. 48kHz 솁 플 

대이드(sample ra te)l56) 기준으로 이는 약 l.33ms의 연산 지연에 해딩 

하며, 안간의 정지직 안지 현계인 약 lOms보다 현저히 짧다. 따라서 

콥필터 (comb fi lter) Ei7) 효과와 같은 미 세 한 시 간 기 만 DSP 연산에 서 

도 높은 시간 정민도를 보장한다. 

만민 I/ 0 Vec tor Si ze는 시 스텐의 전세 입 출러 지 연과 CPU 인터 겁 

드 빈도에 직집적인 엉향을 미친디. 이 값이 니무 작으면 잣은 인터깁 

트로 인해 CPU 오며해드(overhead)158)가 급층하고, 너무 크민 연주자 

가 재감하는 지연이 증가한다. 분 연구에서는 이를 256 sam ples (약 5. 

154) Max/]\1ISP/Jitt er 환성에서 오디오 에신이 안 변에 지리하는 솁불 묶음 민위 

155) 시스덴 최석화 과성에서 상충하는 午 묵표 사이의 균형을 맞추기 위한 상판 

파계 

156) 아난로고 신호건 디시탑로 변환할 때 1 초 농안 겪틀되는 생플의 수 

157) 입어 신호에 고정 시연 신호를 중집하이 주파수 스펙트김에 주 71 직 노지 (not 

ch) 패턴음 형성하누 간섭 기만 판터링 기법 

158) 시스탭이 특정 작업웅 수행하기 위해 부수지으로 소미하七 연산 자인이나 시 

간 지연 
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33ms)로 설정하였다. 이는 인주 시 지연을 최소화하는 동시에, Jiller의 

비니오 렌더링과 간은 고부하 작업 시 만생합 수 있는 CPU 스게출정 

경합(thread contention)을 완화하여 안성적인 오니오비주엉 퍼포민스 

환깅을 子축하기 위합이다. 

2) 렌더링 엔진 최적화 

뿐 시스템의 렌더령 파이프라인은 오브젝드를 중신으로 

구축되었다. 오브 젝 드는 Max/MSP/ Jilt er 환 깅 에 서 OpenG 

L159) 렌더링 컨맥스드160)와 불리 엔진(physics engine), 그리고 우1도우 

입출라을 통합적으로 콴리하는 상위 오브젝드이디. 분 연구에서는 이를 

통해 덱스트 사운드 이미지 데이더의 동기적 출력과 시각적 합성을 

구현하였다 

특히 몬 시스템은 13개의 핵섭 어드리뷰드(attribute) 최 적화를 동해 

신시간 타이핑 퍼포멘스에 민수직인 시간직 정멸도와 시각직 안정성읍 

학보하었다. 이 선성은 Max/MSP/ Jitt er 환경의 기분 렌너명 구조에서 

발생합 수 있는 프대임 지연을 최소화하고, 다중 미니어 요소가 상호 

결합뒤 통합 렌더덩 컨텍스트(integrated render ing context)를 재공한 

디. 따라서 분 시스덴 내에서 

오브젝트 

오브젝드논 내부적으로 

오브젝트 。
_1 

브젝드 

간 동기화 신호 흐름을 

오브젝트 등의 기능을 포칸하며 시각화 시 

동합 관리하는 중앙 렌더링 허브(hub) lEi l)로 

159) Open Graphics Library의 야자로 GPU 기 만 2D :m 렌 디 징 읍 우] 현 표군 고 
래피 API 
160) GPL가 시지 데이너릅 지리하기 위한 묵립서인 신행 환겅 

jit.world 

jit.world

・ ・

jit.world jit. 

gl.render ・jit.gl.node ・jit.gl.cornerpin
・jit.phys.world ・
・

・
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기능한다. 

[고립 3-2] 오브젝드 어트리뷰드 최적희 매치 

가. 공간 타겟팅 및 좌표 설정 

어트리뷰트는 렌더링 위도우의 크기와 위지률 픽솅 단위(좌― 

상―우―하)로 지정하는 속성으로, 분 시스템에는 1512 0 3432 1080으로 

신정하여 듀엉 디스플레이 환경에서 외부 프로젝션 스크린의 불리석 

해상도(1920xl080)와 위치에 정확히 매밍너도독 좌표를 최적화하였다. 

어드리뷰트는 렌더명 위도우의 선역 시작 좌표률 

고성하는 속성으로, 뿐 시스템에는 이 값을 1512 0으로 신성하어 연주 

자의 세어 화민(패치 UI)과 관색을 우] 현 두사 화면(프로섹션)을 불리저 

으로 분리하고, 시각적 간섭(interference)을 배재하여 실시간 운용의 

안정성을 확보하였다. 

161) 산산된 개면 모듈巳을 히나이 공농-닌 연산 뀜면 위어 경합히고 제어하는 숭 

앙 집중식 노드 

jit.world 

@rect 

@windowposition 
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나• 화면 프레임 및
 
몰입 환경 구축 

어드리뷰드는 

’ ’
亡

lT} 

已

`一

e) 

몬
 
시스템에는 

오버헤드를 

0으로 

줄이고, 

인도우 

선정하여 

모터:fl O 5]­
같1 已프두 

의곽선 

시각 환경을 조성하었다. 

어트리뷰트는 

운엉세세 (OS)의 

GUI 

표시 어부를 

요소를 

세어하는 

테두리 

속성으 

갱신에 따 

제 기 한 불 입 형 (immers iv 

round) 에 유지하는 

에폴리개이선으로의 

시각 출려의 

―르 
已 결정하는 

소서 O 걸 
디 0 一뇨=-, 

포키스 

여소서으 
두 기 0 E1 

소서 02 
기 0 一」二,

렌더링 

분
 
시스뎁에는 

신판에 

를 

보장하였다. 

어드리뷰드는 

안천히 

본
 

우1도우률 

따른 화민 

천체 화민 전환 

시스텐에는 0으로 

항상 최상위 례이어(forcg 

1 로 신성하어 공연 

소실(loss)웅 

중
 
타 

방지하고 

시 메뉴바의 환성화 어부­

설정하어 안터페이스 요소 

배제한 순수한 시각 공긴-을 

어드리뷰드는 시스템 

구현하있다. 

초기 동
 

7 
二
_ 시 신제 화민 모드의 

활성화 여부릅 신정하는 속성으로, 

오브젝드를 

Ul/..l 으_ 
0 기누 계택하였다. 

집 멸(flicker) 이 나 

멸하게 

다. 시각 품질 미
-
K
 

통해 

이는 

시각석 

버퍼 

GPU 

분
 
시스텐에는 0으로 

메시지를 

초기화 과정에서 

불연속성을 방지하고 

수동으로 

日LAn 숭l 
己 0 ;=, 

신정하고 

렌너명 

수
 

시작 

이후 

세어하는 

ol 느_ 
入入 l 一 화민 

시집을 
10 

又

동세하기 우]합이다. 

초기화 

어드리뷰드는 안티 앤 리 어 싱 (anli―aliasing)lEi:Z)으] 

162) 대긱선이나 

경계를 부드입기] 

국선의 픽셀 계단 현상을 보정히 기 

표현히는 그대픽 처리 기법 

위해 이저 드 l1 

활성화 여부를 

.Ii l 서] 으 
기 E i ii T효합Bl 여 

@border 

@floating 

@fsmenubar 

@fullscreen 

toggle fullscreen $1 

@fssa 
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세어하는 속성으로, 몬 시스템에는 이를 1로 성정하이 니스드와 멕터 

그대피 요소의 외곽선을 부드겁게 렌더링합으로써 고대비 비주엉 환경 

에서 빌생하기 쉬운 계단 현상(aliasing)Hi::l)을 완화하고 조형적 완결성 

웅 높였다. 

어드리뷰드는 매 프레임 렌더덩 시삭 시 초기화털 색 

상 버퍼 (buffer)164) 으] 값을 지정하는 속성으로, 몬 시스댐은 이를 불투 

명한 김정색 (RG13A: 0, 0, 0, 1)으로 선정하여 택스드 및 비니오 데이 

어의 명도 대비를 극대화하기 위한 배경을 구추하었다. 

라. 렌더링 파이프라인 및 신호 흐름 설계 

어드리뷰드는 내부 렌더 명 다스처의 해상도(rcsolution)165)률 정 

의하는 속성으로 분 시스템에는 1920 1080으로 신성하여 인도우의 불 

리적 크기와 내부 해상도를 FIID166) 표준으로 고정합으로씨 프로색션 

매핑 시스텐과의 시각직 일관성 (consi stency)을 유지하였다. 

어드리뷰드논 렌더 링 완료 직후(post―render) O l1 
1 

색드 신호의 출려 여부를 결정하는 속성으로, 몬 시스템에는 1로 설정 

하여 출러던 신호가 프레임 단위의 로직 연산을 드리기하도록 구성합 

으로써 넥스드 사운드 비주일 프로세스 간의 프대임 동기화를 보장 

163) 아난로그를 니지닌로 변환히기나 니지민 고래픽을 렌더링할 때 망생히는 표 

분화 주파수의 한계로 인한 왜국 선상 

164) 니지던 렌더링 파이프리인에서 출릭던 개변 피셀의 속성 네이너릅 인시식으 

로 서장하기 위해 할닝미 선융 매모리 영역 

165) 비디오 또는 이미시의 가로X세로 피솅 수릅 의미하며 피솅 수가 많을수롭 더 

세멸하고 선명한 이미지 표현 가〉1 

166) Full Hig h Definition의 악시로 1920xJ080 픽셀의 비니오 표준 규걱 

@erase_color 

@dim 

@drawbang bang

・ ・
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하였다. 

어드리뷰트와 어드리뷰드는 초기 상태에서 자동 

렌더링과 윈도우 표시의 환성화 어부를 세어하는 속성으로, 몬 시스템 

에는 누 속성 모두 0으로 설정하여 피포멘스 시작 선 GPU 리소스를 

안성석으로 로드하기 위한 조치를 하였다. 이후 0 日 z1lE 르 토-
―L-一 l 一己 0 

해 수동으로 활성화합으로써 시스댐 시자 시집의 시각적 건합을 방지 

하였다. 

어드리뷰드는 렌너링 컨텍스드의 고유 식별자를 성의한 

다. 오브색트 등 시스탭 내 다른 GL 오브색트틀은 

어드리뷰트률 통해 이 긴덱스드를 참조한다. 이틀 동해 다수의 시 

각 오브젝드가 단일 GPU 리소스를 공유하며 렌더링 파이프라인의 언 

산 효윤성읍 최적화하였다. 

어드리뷰트는 렌더링 결과를 스크린에 직집 출러 

하는 대신 GPU 내부 멕스처로 갭처 할지를 결정하는 속성으로, 몬 시 

스텐에는 1 로 신정하여 렌더링 데이터가 CPU 매모리 (RAM)룹 거지지 

않고 VRAM(V ideo RAM) 상에서만 저리너도록 유도하여 데이터 건송 

효윤을 극대화합다. 

3) 모니터링 시스템 

내무 모니터덩 시스템은 오브젝드를 통해 구현 

되었다. 이 오브색드는 GPU에 촌세하는 렌더링 넥스처를 CPU 기반 

행밀(matrix)167) 내이터로 비둘기적 (asynchronous)으로 번환하며, 변환 

167) 픽셀 난위 데이너를 서장 처리히기 위한 니자인 배연 구조로, Jitter의 비디 

오 이머지 수치 데이더의 기분 난위를 구성 

@enable @visible 

toggle 

@name wave 

jit.gl.text @dra 

wto 

@output_texture 

jit.gl.asyncread

・
・ ・
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민 대이터는 오브색드로 출려되어 실시간 미리보/](prev 

iew) 환경을 세공한다. 

이 비동기 구조는 메인 렌더링 스대드에 무하를 주지 않고, 연주자가 

외부 프로젝션 화면을 학인하지 않고도 패치 내에서 실시간 비디오 출 

려을 겁증할 수 있게 한다. 특히 어드리뷰드는 GPU—CPU 간 

버퍼 복사블 비차단(non ―blocking) 망식으로 수행하도록 신정되어, 신 

시간 랜더링 속도의 서하를 방지한다. 미리보기 화면은 원분 비디오의 

16:9 종횡 비 (as pect ratio)168)룰 유지 현 재 축소된 크기 로 배 지 하여 시 

각석 직과성과 안성성을 동시에 학보하였다. 

[그립 :.}-3l 오브색드 기반 내부 모니터링 구조 

4) 아카이빙 시스템 

가. 오브젝트 기반 비디오 아카이빙 

의부 비디오 송출 및 기룩은 오브색드를 몽 

168) 화면의 가로와 세로이 비옵 

jit.pwindow 

@mode1 

jit.gl.asyncread 

jit.gl.syphonserver 

jit.gl.syphonserver 
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해 수행닌다. 이 오브색드는 GPU 넥스처 대이터를 무손실로 Syp hon 

Recorder169)와 간은 외부 클라이언드 에풀리케이선에 직집 전송한다. 

이 방식은 CPU 기반의 미디오 기목 오브젝드인 오브젝 

드보다 시스템 부하 추면에서 훨씬 효율적이고 안성적이다. GPU 내부 

에서 처리던 넥스처를 실시간으로 아카이빙할 수 있으며, 특히 60fp s 

FHD (l 92Qx1080) 환경에서도 프레임 드롭없는 안정적인 데이터 스드리 

밍을 구현할 수 있다. 

• • • Syphon Recorder 

TEVE ill~"ff.E 
‘ ~' ✓I ::. IaCl lU,.. • ~• ~ .-

Ma, '. Snapshot Record 

[그립 3-4] Syphon Hccordcr를 통한 비 디 오 아카이 밍 과성 

나. 오디오―비디오 스트립 분리 기록 

본 시스텐은 미디오 스트립과 오디오 스드립을 툰리하여 최종 기록 

을 처 리 한디 . 비 디 오는 위 에 서 기 술한 Syphon Recorder를 통해 GPU 

기만으로 봅화되고, 오니오는 오브색드룔 통해 별도로 기목 

169) macOS 환성 에 서 오픈프레 임 (OpcnFramcworks) --;] 부1 으로 동 삭하는 비 니 오 

캡 지 유 탈 리 디 로 :\1ax TouchDcs ig ncr 등 의 애 플 리 게 이 션 에 서 GPU 내 스 지 데 이 

더를 신시간으로 송출 눅화하는 인더페이스를 계공 

jit.record 

sfrecord~

・
・
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민다. 오디오 파일 포맷(formal)은 로 설정하어 24bit의 미드렙스 

(bit depth)170)률 직용하였고, 솁풀레이드는 시스텐 전체 신정에 맞춰 4 

8kHz로 선성하었다. 또한 기목 포맷으로 WAV171)릅 선넥하여 대이너 

압축으로 인한 음전 손상을 최소화하었다. 

-?' 

open 
/Users/s2ren/ 
Downloads/s yn 

t hass.wav 

-
[그립 :-3-5] 오브색드 기반 오디오 아카이밍 패치 

170) 오디오 또仁 미디오 신호의 잉자화(quanti zati on) 정밀노를 나터내七 단위로 

각 솁를이 가집 수 있｝一 전목(ampl itude) 의 단게를 미트(bit) 수로 표어 

171) Wave form Aud io F ile Format의 아자로 Microsoft와 IBM이 공눕 개 만 연 비 

입 추(PCM, Pulse Code Modulal ion) 기 반의 오니 오 파일 규겨 

int24 

sfrecord~ 
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2. 텍스트 렌더링 아키텍처 

본 신에서는 덱스드의 신시간 생성 변조 해체률 구현하기 위한 다 

층적 세어 시스템의 기술적 구조를 기솔한다. 

1) 실시간 타이핑 인터랙션 시스템 

몬 시스텐의 입리부는 선행 작품 <Q WERTY FilM>과 동입하게 M 

ax /lVISP/ Jitt er 환경의 오브젝드를 종심으로 선계되었다. 사 

융자의 불리적 타건 행위는 실시간 대이터 이멘드로 변환되며, 이 신호 

는 덱스드 사운드 이머지 간의 유기직 상호작용을 매개하는 드리거 

로 기능한디. 선행 작품에서는 오브젝드의 투 번째 아웃랫에 

서 출려되는 ASCH 코드를 사용하어 각 분자를 데이터베이스의 특정 

미니어 인덱스와 일대일로 대웅시키는 고성 매핑 (stati c ma pping) 방식 

을 추]하었다. 고라나 몬 연구는 공언형 피포민스 환겅에 저합한 시간 

구조룹 구현하기 위해 기존의 ASCII 기반 개핑을 순자직 인덱싱 시스 

템으로 대체하였디. 

이를 위해 오브색드를 도입하여 다이핑 이벤드를 분자 고유 

의 코드값이 아닌 만생 손서에 따른 시간석 인덱스로 변환하도록 신계 

하였나 이리한 구조적 전환의 주된 이유는 동일 내이터의 중목 호출 

망지와 서사직 리듭의 강화에 있다. 기존 ASCII 매핑 방식은 동일합 

분자가 만복 입어달 때마다 똑감은 미디어 데이터가 중집 호출되는 한 

계를 지닌다. 이는 정해전 러닝타임 내에서 전개되어야 하는 공연의 서 

사적 긴장감 을 지 해하고, 예술적 변주와 즉흥성 의 구현을 세 야하는 요 

인으로 작용한다. 

・ ・ 

textedit

・ ・ 

textedit 

counter 
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반민, 몬 시스템의 순자저 호출 방식은 정해진 규치 내에서 미디어 

요소의 전환점틀을 유기식으로 배지합으로써 작품의 구조직 응집성을 

높인디. 농시에 입닉자의 타긴 속도 오타 발생 미세한 타이밍 자이는 

시스템의 천개 속도에 직간집적인 변수로 작용하어, 비의도적 리등 변 

이 (un inlen li onal rh yt hm ic varialion)를 생 성 한다. 이 는 신시 형 성 지 작 

품의 우연성과는 구별되는, 수행자의 신시간 입려에 기안한 Digit al Ja 

zz를 실현하논 핵심 기세가 된다. 

_ 
- --- -

[그립 3-6] 오브젝트 데이터 흐름도 

이니한 시스덴 구조는 최종석으로 연주자와 시스텐 간의 사이머내덕 

(c yberne ti c)172) 피 드백 루프를 형 성 한다 연주자의 타긴 속도 변화나 

l72) 미국의 수아자 컴퓨터 괴 아자 <노버트 위니 >(Norbert W iener, 1894 1964) 

에 의해 정립된 이폰으로, 기계의 생명제 내의 세어와 통신의 상호작용직 메커니 

즘음 탑구하누 학붕직 대니다인 N.W iener, Cyberne ti cs: or Control and Commu 

n ica ti on in the An imal and the l\1ach ine (Cambr idge, MA: :VIIT Press, 1948), p 

p.11-15. 

・ ・ 

textedit

・
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우연한 오다는 시스템의 시칭각적 출리을 즉각저으로 변화시키고, 이 

변화된 출려은 다시 연주자의 신리직 상태와 다음 타건 행위에 영향을 

미치며 분 시스템에서 서사를 생성하는 산아있는 변수로 사동한디. 

7工제적?] 신호 흐름을 살펴보민, 오브색드의 대 번째 아웃 

랫은 키 입 력 시 마다 textchanged이 맨드를 만생 시 겨 

신호를 춥러한다. 이 신호는 두 가지 깅로로 분기닌다. 

오브젝드의 

것째, 오브젝트의 입릭으로 전달되어 신시간 타이핑을 시간 

적 시 깁스(temporal sequence)로 변환한다. 이 카운드 값은 오
 

l=l ,A-ll E 
―一 _I ―一 오브젝트 오브젝드 오브젝트 T: 

。

을 세어하어 데이터베이스름 순자석 휴은 확률적으로 재생하는 마스더 

클리 (mas ter clock)l7이 역 할을 수행 한니 

툴째, 이 오브색드의 신호는 다시 

인랫으로 피드백되어 별도의 수동 트리기 없이 멕스드 출러을 자동 생 

신한다. 이리한 피드백 루프 구조는 입리과 춥려 간의 지연을 최소화하 

여 실시간성의 유지에 기여한다. 

2) 타이포그래피 구조 

몬 시스템의 시각적 렌더링 엔진은 

오브젝트의 입덕 

오브젝드를 기반으 

로 71축되었다. 이 오브색트는 입려된 분자연을 OpcnGL 컨택스트 내 

에서 2D 3D 외과선 (ou tl i ne) 형 태로 변환할 수 있으며, 텍스드의 입 

리과 동시에 극각적인 시각저 피드백을 세공한다. 

173) 디지털 미디어 시스덴 내에시 시로 다른 주기의 연신 속도릅 가전 개별 모놉 

등이 눕일연 시간 추 위에서 놉기호]되도석 기〈 신호률 세공하는 전익직 시간 지 
TI~ 
고 

textedit 

bang 

counter 

random

・umenu ・playlist~ ・sfplay~ 

bang textedit 

jit.gl.text

・ ・

- 54 -



몬 연구에서는 두 개의 오브색드를 밍멸로 매치하어 

다충직인 텍스드 레이어릅 형성하였다. 각 오브젝트에는 약 77개의 가 

용 어드리뷰드 중 데스드의 조형성과 공간적 상호작융을 결성싯논 13 

개의 핵심 항목을 선면하여 최적화하었다. 

.» ...... ,.J•--·~···-

I : 1 t • g1 .1a yer @b1en옮訂霜 言p;;r:::::::5:i o pol yno @enable 1_ I 

[고립 3-71 오브색드 기반 다층 터lAE 기― 랜니링 패지 

가• 텍스트 렌더러 어트리뷰트 설정 

어드리뷰드는 텍스드 정면 방식을 세어하는 속성으로, 두 오 

브색드 모두 l로 설정하여 시각적 신서를 화민 중섭에 매지하였다. 

어트리뷰트는 폰드 패밉리를 지성하는 속성으로, 누 오브 

젝드에 서로 다른 폰드를 석용하여 시각석 계충 구조를 형성하였다. 

어드리뷰드는 멕스드의 행 길이를 성정하는 속성으 

로, 2D 모드 에 서 는 픽 솅 단위 , 3D 및 out line 모드에 서 는 OpcnGL 단위 

jit.gl.text 

jit.gl.text 

@align 

@fontname 

@line_length 
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로 측정민다. 두 오브색드 각각 1500과 1200으로 설정하여 자동 줄바 

꿈(word wrap)을 활성화하였다. 이는 퍼포먼스 중 수동으로 조작하는 

H EL O 
기一 FI 言 최소회하기 위한 선성이디. 

어트리뷰드는 덱스트의 렌더링 형식을 지정하는 속성으로, 두 

오브젝드 모두 3D 모드로 신성하여 평면석 텍스드에 공간석 부피감과 

조형성을 부여하였다. 

어트리뷰트는 분자 간 간겨을 재어하는 속성으로, 두 번 

久]] 오브젝드를 1 .1로 신성하어 겹져견 텍스드 레이어 간 

의 시각적 간섭옹 출이고 가목성음 확보하었다. 

나. OB3D (Ob j ec t 3D) 상속 어트리뷰트 설정 

게일의 모는 OpenGL 오브젝드는 OB3D 클래스를 상속반 

아 공간 조명 재질 등에 관한 공통 어드리뷰드를 공유한다. 몬 시스 

텐에서는 텍스드의 블리직 기학식 특성을 구현하기 위해 다음과 간이 

선정하었다. 

어트리뷰트는 덱스드와 배겅 요소 간의 투명도 붕 

렌딩 활성화 여부를 결성하는 속성으로, 두 오브젝드 모두 1 로 신성하 

여 넥스드가 년순한 정보가 아닌, 두명성을 지닌 시각적 절감으로 기능 

하게 했다. 

어 드리 뷰드논 깊 이 버 퍼 링 (depth bufferi ng)의 합성 

화 어부를 세어하는 속성으로, 두 오브색트 모두 0으로 선정하어 3D 

공간에 위지하지만 시각적으로는 신후 관개에 얽매이지 않고 화민 위 

에 부유하는 평면직 기호로서의 텍스트 특성을 강조하였다. 

어드리뷰드는 오브젝드가 총러던 OpenGL 렌더링 컨데스드 

를 지정하는 속성으로, 두 오브색드 모두 polyno라는 이릅의 컨멕스드 

@mode 

@tracking 

jit.gl.text 

jit.gl.*  

・ ・
・ 

@blend_enable 

@depth_enable 

@drawto 
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로 설정하였다. 분 시스탭은 서로 다른 poly—mode(재웁 방식)를 가긴 

텍스드 오브젝트틀을 분리하여 치리하기 위해, 오브젝트 

를 활용한 계층적 렌더링 구조를 채택하였디. 이에 대한 상세한 구조는 

후술항 노드 기반 렌더링 아키덱처 선에서 다룬다. 

어드리뷰트는 오브젝드의 렌더링 활성화 여부를 제어하는 

속성으로, 두 오브젝드 모두 0으로 설정하고 오브젝드를 통한 

매시지 제어 명식을 통해 공연의 서사석 전개에 맞춰 

드의 등장과 소면을 실시 긴-으로 연출하었다. 

텍스 

어드리뷰드는 GL 오브색드의 고유 인스턴스명(instance nam 

e)을 지정하는 속성으로, 본 시스텐에서는 것 년째 

젝드에만 essay라는 명칭을 무여하였다. 이는 

트와 같은 에니매이산 재어 오브젝트가 

0 t l 
' 

오브젝 

어트리뷰드률 통 

해 해당 인스턴스를 직집 참조(reference)하게 합으로써 텍스트의 웁직 

임과 좌표 번환을 독립적으로 세어하었다. 

어드리뷰트는 텍스드 오브젝트의 초기 좌표값을 지정하 

논 항목으로, 두 오브젝드 각각 상이한 공간 좌표를 선성하여 회면 내 

에서 덱스트 레이어 간의 공간적 깊이감(depth)웅 조성하였다. 

어드리뷰드는 텍스드 오브젝드의 3자인 크기를 성의하는 속 

성으로, 3D 모드에서는 어드리뷰드가 적용되지 않으므로 

이 어트리뷰트를 통해 텍스트의 크기률 조선하였다. 

어 드리 뷰드는 표면 세 이 딩 (shad ing )l71) 방식 을 지 

정하는 속성으로, 두 오브색트 모두 1유 지용하어 3D 멕스드의 곡민유 

부드럽게 표현하고, 빛에 반응하는 유기적인 표면 질갑을 구현하였다. 

174) 31) 깁퓨더 그래픽스에서 툴체 표면에 당는 빛과 고哈]지를 계산하여 입체갑 

과 깊이를 부어히는 과정 

jit.gl.node 

@enable 

toggle 

enable $1 

@name 

jit.gl.text

 jit.anim.drive 

@targetname 

@position 

@scale 

@fontsize 

@scale 

@smooth_shading 
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3) 데이터베이스 기반 자동 생성 시스템 

가. 오브젝트 기반의 전경 텍스트 자동 호출 

시스댐의 전겅 례이어는 오브젝드를 환용하여 구축되었다. 인 

스팩터(inspector) 의 아이텐(items) 속성에는 총 86명의 아디스트 명단 

이 데이터베이스로 서장되며, 오브젝드 및 오브젝드는 

주기적으로 난수 인덱스를 생성하어 목목 내의 덱스드를 무작위로 호 

출한다. 

[그립 3 8] 오브색드 기만 대이터대이스 호출 패지 

선택된 대스드는 오브색드를 통해 오브젝트 

로 건달되며, 이는 즉시 시각적 랜더링 엔진과 사운드 드리거 시스탭으 

로 송출된다. 특히 오브젝트의 출려이 다시 입력 단으로 회 

구]하는 피드백 루프 구조논 시스템의 자융성을 강화한디. 이를 통해 사 

융자의 수동 개입 없이도 대스트가 실시간으로 갱신되는 자율적 루프 

umenu 

umenu 

metro random 

umenu 

prepend set textedit 

textedit 
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동기 화(autonomous loop synchronization)가 형 성 되 나 , 결과지 으로 수 

동 입러 (manual)과 자동 생성 (auto-generativ이이 공존하는 이중직 시 

칭각 구조를 실현한다. 

[고 립 3-91 넥 스드 데 이 어 령 구 현 견 고] 

나. 오브젝트 기반 시각화 및 위치 렌더링 시스템 

배겅 데이어는 오브젝트와 오브젝트률 연동하여 2D 

평면상의 텍스드 군집(text cloud)을 형성한다. 오브젝드의 주기 

적 신호는 오브색드를 구동하여 순자지 인덱스를 생성하고, 

오브젝드는 이에 대웅하는 덱스드 데이터블 호출한다. 

물시에 오브젝트논 화면 해상도 법위 내에서 무작위 좌표를 

생성학다. 이 좌표 데이터는 오브젝트률 거처 

오브젝트 상의 텍스드 위치를 프래인 단위로 생신한다. 또한 

오브색드는 이리한 갱신 주기를 지속적으로 유지하며 

오브젝드를 통해 초기화 과정을 수행한니. 이 과정에서 0 日
1 ―一

젝트의 속도 변화는 덱스드 출릭의 밀도와 주기률 가변화하여, 리듭에 

따리 유동하는 생성적 타이포그래피 매경을 구축한다. 

coll 

coll jit.lcd 

metro 

counter 

oll 

random 

prepend moveto jit.l 

cd qmetr 

o loadmess cle 

ar metro 
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[그립 :3-10] 오브색드 기만 데이터 지리 패치 

4) 움직임 제어 및 변조 알고리즘 

가. 2D 텍스트의 비결정적 위치 생성 

앞서 기숭한 2D 배경 래이어의 웁직임은 비결성적 위치 생성 안고 

리즘에 기반힌다. 오브색드기반의 멕스드 입자는 매 프레임마 

다 갱신니는 무작위 좌표값에 의해 화면 전제에 산발적으로 분포된다. 

이니한 획＼순식 위지 매정은 예측 불가능한 동직 배일을 형성하미, 고정 

된 래이아웃이 아닌 끊임없이 부유하는 텍스드 클라우드를 생성하어 

공간의 멸도를 시각화할다. 

coll 

jit.lcd 
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[그립 3-lll 2D 넥스드의 시간 기만 분포 변화 
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나• 3D 

전경 

3D 

기반 좌표 

데스드의 

어드리뷰트 

자인으로 

기
_
〈
 

l 

및
 

공갑적 

학장된다. 

오브젝드( 

희전 변조 

조형성은 

어드리뷰트를 

데이터 흐룹은 

오브젝드의 

실시간으로 

오브젝드 

메시지, 

매시지 오브젝트의 숟서로 연결되어, 

로운 ,'3자인 좌표와 희 천각을 

특히 분 시스템의 일고리즘은 

갱신한다. 

무질서현 

연 성 (con t rolled aleatoric i sm)을 

난수 생성이 

변조합으로써 

오브젝드 

l개 프레임 

아닌 세어된 

자적 내이터 

A] 

우
 

브젝드률 

이는 

호촘은 

통합 좌표 

츠굼­
기了 

성해진 

언주 

오브젝트를 

구조 

퍼포민스의 

지향한다. 

거시적인 구조를 

오브젝드률 토히_ 0 두 

l
-
六
口
~ 희선 변조는 미시적인 

원리를 

1 consi stency)을 

신값은 

안에서 

알고리즘적으로 

행
 

비
o
 

매 

사융하여 

순간 

지냉하며 

징감의 

숟
오
 

담망현다. 

구현한 것이다. 

무작위 

다른 

웁직임에 

tor)구조 내에서 

부어하였다. 

오브젝트 

덩가된다. 이를 

내부의 

디데일을 

변화률 

생성하는 

불리직 

재즈의 

또한 

일 관성 (physica 

통해 

변위 

텍스드 

메시지를 통해 

오브젝드는 

입리된 희 

멕 터 (displacemen t vec 

급걱한 랜덥 

가시 
0 1一 속에서도 웁직임의 관성과 연속성을 유지하며, 유기적인 부유갑을 

시각화한다. 

jit.gl.text @positi 

on @rotatexyz 

random →pak 

→message position $1 $2 $3 rotatexyz $1 $2 

$3 )→jit.gl.text 

counter 

random 

jit.anim.dr 

ive 

turn $1 $2 $3 

jit.anim.drive 
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t urn 

`’ 

[고립 3-12] 3D 덱스트 세어 안고리층 패치 

다• 가상 카메라 제어 및 시점 변환 

시각적 장면의 전환은 오브젝드를 활용한 가상 카 

매라 제어 시스템을 통해 수행된다. 이 카매라는 GL 렌더징 컨데스트 

jit.gl.camera 
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내의 모든 시각 오브색드를 포괄하며, 메시지를 동해 

시 야각(field of v iew, FOV)을 계 어 하여 줌인 (zoom in) 줌아웃(zoom 

out) 효과를 실시긴-으로 구현한다. 

lens angle 

`’ 

-
。。

'" 
camera ro t at e Z 

T 
0.00 

-
:elr ta sge\c: m~e;r0a: 1@tb?10e『0-\\1 g\ t~c터\\a:e;\\@@d:\am? °c awma:: | 

[그립 3—13] 오브젝트 세어 패치 

또학 매시지를 분리하여 Z축 회신만을- 독립적으 

로 세어할 수 있도록 신계하였다. 이는 화면 전재의 기울기를 섭세하게 

조작하여 불안정하거나 역동적인 시각적 뉘앙스를 언출하는 내 기여한 

다. 

[고립 :3 14] 카메라 시 점 변인 구현 긴과 

라. 피드백 및 후처리 효과 

상면 간의 시 각직 연속성 과 시 간성 의 잔상(afterimage) 효괴 는 

lens_angle $1

・

jit.gl.camera 

rotate $1 $2 $3 

jit. 
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오브색드를 기반으로 현 후처리 파이프라인을 동해 子현된다. 

특히 피드백의 앙(amount)과 밝기(threshold)를 재어하는 

메시지와 메시지는 하드웨어 노브(knob) 인너페이스에 매핑 

되어 연주자가 실시간으로 시각적 개적(traj ectory)의 만도를 조성할 수 

있다. 
f eed back ^e

>

gamma 
`冒

。
5 1 

/. 

广jit.g 1. p ass @draw t o 2ave @fxname bloom-h q-I 
[고립 3-151 피드백 멋 김마 효과 패치 

나아가 어 드리 뷰트를 통해 moti onglit ch, bloom-h q 등의 Jit 

ter Shader Pass(. j wp) 파일을 호출하여 렌더링 건과에 최종적인 질감 

을 부여한다. 이 구조는 단숭현 시작 효과를 딥어, 시간의 흐릅을 시칵 

화하는 연속적 텍스드 개적을 생성합으로써 서사적 맥락을 강화한다. 

[고립 3-16] 피드맥 및 감나 효과 석웅 검과 

gl.pass 

fb_amt $1 

gamma $1 

@fxname 
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마. JavaScr ipt 기반 텍스트 변조 알고리즘 

분 시스덴은 문자 단위의 성만한 변조(modulation) 저리를 위해 Ma 

x/MSP/ Jitt er 내장 스크립덩 엔진인 오브젝드를 도입하었다. 외무 J 

avaScr ip l 파일 ( 예 : undefined.j s)을 로드하어 inil( ）과 execute(）합수 子

조률 통해 텍스드의 헤세와 복원을 재어한다. 

1 1 

2var f=""; 
3 var ti mesArra y = II ; 
4 

s f unc t 1011 i nit (rn put Phrase, maxTi mes) 
6 { 
7 f = i nput Phrase; 
B t 1mesArra y = 11 ; 
9 

10 fo r (var i = 0; i < f. len gt h; i++) { 
11 t i mesAr ra y . push ( Mat h . fl oo r( Mat h . random ( )*maxT i mes ) ) ; 
12 } 
13 } 
14 
1s f unc t 1011 execu t e( ) 
16 { 
17 1 t (f != "") 
18 { 
19 
20 va 「 newSt r i ng = ""; 
21 
22 t or (var i = 0; i < f. len gt h; i++) { 
23 
24 ti mesArra y[i]--; 
25 
26 if (ti mesArra y[i] >= 0) 
27 { 

28 
29 it (f. charCodeA t(i) >= 65 && f. charCodeA t(i) <= 165) 
30 { 
31 newSt r i ng += St r i ng.f romCharCode(Ma t h. fl oor(Ma t h. random()*25) + 97) ; 
32 } 
33 e l se 
34 { 
35 newSt r i ng += f. charA t( i) ; 
36 } 
37 } 

38 c lsc 
39 { 
40 newSt r i ng += f. cha rA t ( i ) ; 
41 } 
42 } 
43 out le t (0, newSt r i ng) ; 
44 } 

45 } 

|그립 3-17J JavaScr ipt 기반 분자 변조 안고리층 

스크립드의 핵신 암고리춤은 사용자가 입믹한 문자열을 개별 문자 

단위 (character—wise)로 분해 후, 칵 분자에 고유항 랜텁 변조 횟수(tim 

js 
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esArray)를 부여하여 비결정저 신이 상대(transition stale)를 생성하는 

것이다. init(）합수는 입러된 분자일을 배열로 룬해하고 각 인덱스에 대 

응하논 렌답 반부 횟수를 초기화한디 .execute(）합수는 기
"
7
 

又
-브

 
오
 

드의 클릭 신호에 따라 주기적으로 호출된다. 각 분자를 일성 횟수 동 

안 무작위 일파벳(노이즈)으로 치환현 뒤, 성정된 횟수가 자감되민 원 

래의 분자(의미)로 복원한다. 

ijj hpe r f n ykwit e s j mhche ptj uoawebg t k eub i a. 

c'e lr yoev gnd eb lcmsr j xx t cl, 
i cnxrcwc y hes i mmp dd i ogdhq. 

bh j cy tyq ofo nmp aet kace f v t o mll hcnco ydmc. 
yhat ij r po nus t d ywbt ue? 

or tf ors, x fnqi ng, but ck p f mll gng. 

howr wi k ig t hor gl fy m morfl kye? 

[고립 3-18] JavaScr ip L 일고니즘 구현 결과 

이 니 안 프로세스는 의 나 소기 (scrambling)와 의 미 희 목(deciphering) 

의 과성을 시각화하며, 언어가 성보로서의 두명성을 잃고 천이적 기호 

상내 (lransilional sem ioti c slale) 에 머 무르는 순간을 포착힌다. 변조된 

E1l}E 느 
_l — l-- 오브젝트를 동해 오브젝트로 출 

니니며 최종적으로 다다이중적 무의미 (nonsense)와 조형적 질서가 공 

촌하는 시 각적 결과를 도출할다. 

qmetro 

prepend text jit.gl.text 
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[고립 3-19] 오브젝트 데이더 처리 패치 

바. 미학적 기술적 의의 

본 시스텐의 멕스드 렌더징 및 변조 아키텍치가 지니는 미학적, 기술 

적 의의논 디읍과 같디. 

깃째, 비결정성 기만의 안고리즘 미학올 구현현다. 분자는 독립적으 

로 변조되며, 동임헨 단어라도 입리털 때마다 개별 분자의 목인 타이밍 

이 상이하게 석용두]다. 이는 고정민 텍스트률 신시간으로 유동하는 과 

정형 텍스드로 전환한다. 

툴째, 즉흥성과 통재의 변증법적 병존이다. 입리된 서사는 안결된 결 

js

・
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과불이 아니라 실시간 변형 가능한 새료로 기능하며, 시스템의 알고리 

즘적 동재와 수행자의 즉흥직 입려이 결합하여 새로훈 기호직 맥락을 

생성한다. 

셋째, 의도적 해제와 가역성 (reversibility)웅 통합 수행적 기호의 탑 

구이다. 텍스드는 구조석으로 해체(노이즈)되었다가 다시 서사석 의미 

로 목원되는 숭환 과정을 거긴다. 이를 동해 넥스드는 딘춘한 정보 전 

달의 수단을 넘어, 그 자세로 생성과 소멸을 민복하는 수행직 주제로 

작롭한다. 

결론적으로 분 시스템은 넥스드를 정저인 정보가 아닌 시간 매체(ti 

me-based medi a)로 재정의하며, 실시간으로 해체되고 재구성니는 인 

터페이스적 갈쓰기의 가능성을 세시한다. 
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3. 미 디 어 인 덱 싱 시 스 템 

본 시스템은 신시간 맥스드 입러에 망웅하여 이미지와 미디오 클립 

을 즉시 호총 덧 변조하는 하이브리드 미디어 인덱싱 (hybrid med ia in 

dcxing)구조릅 기반으로 선계되었다. 특히 미니어의 속성에 따라 처리 

방식을 이인화하었다. 고속 재생이 필요한 미디오 를립은 

오브색드를 동해 RAM 상주 방식(in―memory)으로 처리하고, 고해 

상도 정지 이니지는 오브젝트룹 통해 디스크 스드리밍 (di sk 

streaming)방식으로 저리합으로써 시스템의 메모리 효융성과 반웅 속 

도 간의 최적 균형웅 학보하었다. 

1) 비디오 인덱싱 

짧은 루프 단위의 미디오 클립은 즉각적인 반웅성을 보장하기 위해 

RAM에 머리 로드긴 상내에서 오브색드를 통해 무자위 

집근 망식으로 재생된다. 

텍스드 입러이 완료도]는 시점에 오브젝드의 네 번째 아웃 

랫에서 출력되는 textchang며 이벤드는 미디어 인덱싱을 우]현 마스터 

드리기로 기능한다. 이 신호는 오브젝드와 오브젝드를 

동해 전달되는내, 이는 목잡한 패지 코드(patch cord) 연견을 시각적으 

로 분리하여 신호 흐릅의 독답성을 유지하는 비결합 신호 구조(dccoup 

led sig nal structure)룹 형 성 안다. 

이 드리기는 오브젝드와 결합하여 사전에 아카이밍민 비니 

오 클립의 인덱스를 순환적으로 생성하며, 해딩 정수값은 

오브젝트로 전단되어 클립 댕크 내의 소스를 즉시 호출한다. 이때 

jit.playli 

st 

jit.movie 

jit.playlist 

textedit 

send receive 

counter 

jit.playli 

st 

- 70 -



재생 속도( 메시지) 및 루프 활성화 여부 등의 파라미터는 실 

시간 재어가 가능하도록 신계되었다. 

v i deos peed 

`’ Il 

-I I jit.g l. pi x @adapt 1 @draw t o wave @enable [ 
- T 

[그럼 3—201 오브젝느 기만 비니오 인덱싱 페지 

선택된 미디오 클립은 최종 렌더링 파이프라인으로 진입하기 신, 

오브젝트룹 기처 색상 정보가 소기되고 휘도(luminanc 

e)175) 정보안 답게 던디. 이논 텍스드의 가독성을 해치지 않기 위한 전 

처리(pre-processing) 펑터로 작동하며, 덱스드와 비니오 클립 간의 시 

각석 맙섭유 최소화합다. 

175) 단위 면저당 밍충노]기나 반사되는 광(光)의 강도를 의미히는 툴리뎅으로, 인 

〈l의 시각 제게기 지각하논 말기의 색갑저 지표 

rate $1 

jit.playlist 

ji 

t.rgb2luma 
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최종적으로 미디오는 오브젝드와 0 1=l ;(기 
— 디 

드률 통해 텍스트 렌더징 계충과 합성되며 어드리뷰트의 

가변적 신성을 통해 시각적 조형성의 유연한 변희를 히융한다. 

|그립 3-21l 비니오 쿵립과 택스드의 실시간 합성 결과 

2) 이미지 인덱싱 

용당이 크고 상대저으로 신환 번도가 닷은 고해상도 정지 이머지는 

오브젝트룹 활용하어 온디멘드 로딩 방식으로 처리두]다. 

尸
-- .. -r., 

L 』

國麟틀"' 

-
[고립 :-3 22] 오브색드 기만 이미지 지리 패치 

jit.gl.pix jit.gl.layer 

@blend_mode 

jit.movie 

jit.movie 
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Jpg, png 등의 이미지 파일은 시스템 니렉터리 내에 인덱스 번호에 

따라 저장된다. 

분 시스템은 매시지를 사융하여 루드 디렉너리 경로를 고성 

오브젝드를 통해 인덱스 번호를 파일명으로 변환 한뒤 

하여 오브색드에 신틸한다. 이 방식은 필요한 순간에만 니 

스그에 집근합으로써 I/0 미용을 효융적으로 관리하며, 로드두] 이미지 

는 극시 GPU 데스처로 변환도]어 지연 없는 시각 전환을 가능하게 한 

다. 

이미지의 전환 타이밍은 오브젝드를 한용한 시간 기마 자동 

신환과, 언주자의 입려에 따른 이멘드 기반 수둥 신환으로 분기닌다. 

이는 퍼포먼스 상황에 따라 시각 요소의 자율성 (autonomy)과 재어 가 

등성 (controllability)사이의 균형을 조절하논 핵심 기세로 작용한디. 

[그립 3-23] 시갑자에 따{J:- 이미지 데이더 중집 결과 

3) 비주얼 합성 

분 시스템은 오브젝드와 오브젝드를 

병행 횔용하여 제계저인 시각 동합웅 실현힌다. 

prefix 

prepend read 

jit.movie 

metro 

jit.gl.node jit.gl.layer 
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오브색드는 독립된 GPU 렌더 링 컨멕스드(sub―conlex 

t)률 생성하여 목수의 하위 오브젝트률 그룹화하고 관리하미 

오브젝드는 해딩 노드 내에서 렌더링 우선순위, 투명도, 를렌딩 

모드 등의 세부 속성을 성의한다. 

國 II 圖
--

鬱-` • .,".II( 3.',, 鬱-` • .,".II( 3.', 

Jl t.g l.node 
@blend_enable 1 

@cull_ f ace 1 
@dept h_enable 0 

@drawt o wave 
@enable 0 

@l ig hti ng_enable 0 
@name pol yno 

@pol y_mode 1 0 
@smoot h_shad i ng 1 
_ —- -

Jl t.g l.node 
@blend_enable 1 

@cull_ f ace 1 
@dept h_enable 0 

@drawt o wave 
@enable 0 @la yer 0 
@l ig hti ng_enable 0 

@name pol ypol y 
@pol y_mode 0 0 

@smoot h_shad i ng 1 
_ —- -

[그립 3—241 오브젝드 기만 렌더링 패치 

분 연구에서는 4개의 오브젝드를 환융하여 렌더링 구 

조률 기능병로 분리하였다. 칵 노드는 Max/MSP/ Jitt cr 패지 내무의 개 

변 씬 (scene)단위와 매핑되어 있으며, 총 7개의 씬 (Scene 1 7) 이 구성 

되어 있다. 사용자는 UI의 도군 인터페이스를 동해 씬 그룹(1 2, 3 4, 

5 6, 7)을 개변석으로 활성화하기나 교차 편집안 수 있다. 

각 씬에 연결된 오브젝드는 유연한 실시간 전환과 시 

각 효과의 자별화릅 위해 기능적으로 분한 선언되었다. 예릅 들어, 칵 

대이어의 어트리뷰드는 add(가산 혼합), exclusion(제외 

혼암) 등으로 다앙하게 신정되어 퍼포민스 중 화멘 명합의 스타인을 

둘적으로 변화시킨다. 이는 실시간 미디어 퍼포먼스에서 층위별 시작적 

멸도(density)와 긴장감을 조정 하는 데 기 여 힌다. 

jit.gl.node 

jit.gl. 

layer 

jit.gl.node 

jit.gl.node 

– 
– – 

– 
jit.gl.layer 

@blend_mode 
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이니한 다중 래이어 구조는 필연적인 시스템 부하를 유말하는 불필 

요한 중복이 아니라 렌더링 파라미터의 독답직 재어(independent con t r 

ol)를 위한 기능적 설계이다. 실세 어드리뷰드 값은 초기회 시점에 고 

성도]지 않고 연주자의 실시간 조작 혹은 자동화 루딘에 따리 지속적으 

로 변조된다. 

나아가 여러 개의 씬이 중집되거나 두명하게 교차 전개되는 구조는 

인디페이스 시네마 멋 확장 엉화의 미학적 천통과 맥을 같이한디. 결론 

적으로 본 시스댐은 이질적안 미디어 데이터듬을 통합된 GPU 파이프 

라인 안에서 합성합으로써 실시긴 환경 내에서 서사성과 조형성을 결 

합하는 미포민스저 실협 구조를 완성한다. 

r고립 3-251 미니어 인덱싱 시스템의 최종 子현 결과 
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IV. 최 종 구현 작품 <The Live Essa y: unde f 

ined> 

몬 장은 앞서 논의된 실시간 타이핑 멸디미디어 시스텐이 퍼포민스 

작품 <The Live Essa y: undefined>로 구재화되는 과성을 기솔한다. 

몬 연구에서 세안하는 넥스드 기반 음악 장르 구현은 특정 스타임의 

작국법에 국한되지 않는다. 이는 전자음악 및 네이프 음악(tape mus i 

c)176) 이라는 기시 (base) 위에 실시간 넥스드 타이핑이라는 수행적 변수 

가 개입하여 새로운 시정가적 구조률 생성하는 Tcxtronica의 범용적 

가능성을 제시하는 데 목적이 있다. 

따라서 몬 장은 기솔저 매뉴일의 난숭인 나영을 지양하고, 서론에서 

재기한 기솔 뭉신주의에 대한 미관석 대안으로서 몬 작폼이 인간의 서 

사적 사고와 텍스드 기반 음악 징로를 실현했는지률 중심으로 논의를 

신개학다. 

176) 지기 데이프(magneti c Lape) 에 기룩민 음앙 소스를 컷딩 (culli ng) 무명 (loopi 

ng) 스를라이싱 (spl i c in g) 리머스(reverse) 틀의 불리저 견집 기법으로 조지히고 

재조합하어 구성히는 초기 선서읍아의 작꾹 앙시 

・
・ ・
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1. 작품 개요 

분 연구의 기술석 미학식 성취가 집약된 최종 작품 <The Live Ess 

ay: undefined>는 2025년 11 월 8일 이해랑예솔국장 대국장에서 초연되 

었다. 

|그립 4—ll 최 종 구합 사폼 <The Live Essa y: unde fi ned> 퍼 포민스 선깅 

<마르틴 하이대거 >(Martin IIe ide gg er, 1889— 1976)177)가 언어를 촌재 

의 집이라 명명했듯178), 분 작품은 택스트를 단숭한 데이더가 아닌 촌 

재의 증명으로 다룬다. 작품명에서 undefined는 프로그래밍 언어인 Jav 

aScript179) 에 서 값이 할당되 지 않은 변수를 지 칭 하는 융어 이 자 아식 정 

177) 20세기 신존주의와 현싱 학음 대표하는 독일의 철학자 
178) M.H(_:idcgg cr, "L(_:Ucr on Human ism", Bas ic Writi ngs, ed. D.F.Krcll (i\ cw 

York: Harpcr & Ifow, 1977), p.193. 
179) 웹 브리우서 내에서 톨석인 기능을 ::IL 현하기 위해 1\clscapc가 개만한 개세 

기빈의 스크덥느 프로고래밍 언어 

・
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의되지 않은 실촌적 상대를 의미한다. 이는 여권 신분중 학위증 등 

재도석 문서로 고정되는 정제성에 대한 저항이머, 끊임없이 자신을 재 

성의 (re-define) 해 나가는 유동적 주세(fluid subj ect)에 내한 은유이디. 

피포\기스 과정에서 언구자는 신시간 타이핑옵 통해 내민의 사유를 

기록하고, 영감을 준 아너스드들의 이릅을 호출한다. 이때 타이핑은 단 

춘한 정보 입리을 답어, 언어의 리둠을 동해 스스로의 촌새를 증명하는 

수행직 인지 행위(performance of cognition)로 겨상된다. 이는 인공지 

능이 생성하는 결과물과 대미되는 인감 고유의 실시긴: 서사적 사고 과 

정유 무대 위에서 가시화하며 기술 시대에 아더스트가 확보해야 할 주 

체성을 천명한다. 

나아가 몬 작품은 일상적이고 보편적인 도구인 검퓨터 키보드를 언 

주 인터페이스로 채택하여 기솔의 촌재룔 의식하지 않게 하는 두명성 

(transparency)을 확보한다. 이는 판개이 연구자의 사유와 행위에 온천 

히 몰입하게 합으로써 인간 고유의 서사성을 회목하고자 하는 언子 목 

직을 반영한다. 

또한 선행 연구 <Q WERTY FilM> 이 다수의 과객이 개입하는 설치 

형식을 통해 리좁적 (rhizomatic) 우연성올 신협 했다면, 몬 작품은 단임 

수행자(soloi st) 중신의 퍼포민스 형식을 통해 Textron ica와 D igit al Jaz 

z의 미학을 완성한다. 사신 녹음된 결과불로서 고정된 서사를 강요하는 

기존 대중음악 세계와 달리, 분 작품은 데이프 음악을 재즈의 리드 시 

드Oead sheet)l80) 와 같은 구조적 프레 임 으로 환용한다. 그 위 에 서 뭐 져 

지는 실시간 타이핑은 예측 불가능현 즉흥 연주로 기능하며 결과저으 

로 신시간 생성의 미학을 신천한다. 

180) 선 융(melody), 코 드 전 행 (chord progression), 가사(lyri cs) 툴 최 소 한이 

정보를 기호화히어 세시한 악보 잉시 

섭
 

n’ -O-

・ ・
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2. 시스템 환경 

공연을 위한 하드웨어 시스텐은 랩돕 컴퓨더 컴퓨터 키보드 미디 

컨드를러 (MIDI Controller)18ll 오디오 인터대이스로 구성되며, 스피기 

및 프로섹션 시스넵은 이해망예솔국장의 상선 장비름 환웅하였다. 

소프드웨어는 Max/MSP/ Jitt er 환경을 기만으로 구축디어 맥스드 

사운드 이미지 간의 내이터 매핑과 실시간 신호 처리를 통합적으로 

수행하였다. 또한 데이프 음악 재작을 위한 솁플 편집은 Steinber gum 

의 DAW183) 인 Cubasel84J 14 Pro가 사용니었다. 데이터 칸리 미 3[.. 11}1 
六 _A 

딩 과정 은 선 행 언 구와 동 일 하계 Visual Stud io Code를 통합 개 발 환 

경으로 재덱하여 데이터의 무결성을 확보하였다. 

l81) 언주자의 불리저 입어을 \]IDI 신호로 변한하이 외부 음인 모듈, 소프트웨어 

신시사이서 또는 DAW릅 세어하는 상지 

182) 1984년 목일 합무르크에서 선립던 음악 소프드웨이 밋 히드웨이 개망사 
183) Digit al Aud io Workstation의 약자로 니지달 오니오의 눅읍 핀집 믹싱 새 

생을 동암 제어하는 음악 재시 소프드웨이 환성 

184) Stei nberg기 1989년 에 개 방한 DAW 

・ ・
・

・
・

・ ・ ・
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Aka i MIDIMIX 
틀 ••••••••••••••••••••••••••••• ·····~ 

j MIDI Cont roller ; .................................... : 

Lowf ree Flow Lit e100 .............................. • • ; Compu t e r Keyboa rd ; • • ....................................... 

Apple MacBook Pro 
·············: 

: Lapt op : ◄ . . . . . . . . . . . . . . · 

덴 UA Apollo Twi n X .......................... ········: • : Aud i o In t er f ace : • ................................... : 

Venue Venue 
Vi sual Sys t em Sound Sys t em 

[고립 4-2] 시스텝 하드웨어 구성도 
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3. 음악적 구조 

뿐 작품의 음악석 골걱 은 E 마이 너 펜타토니 스케 일 (E m inor pen tat 

on ic scale) 의 구성 음(E, G, A, B, I)）으로 이 무어 전 신스 리 드(synth le 

ad) 리 프(riff)18:'i)를 중심 으로 구축되 었다. 

國볼讓畵|' 

[그립 4-3] 신스 리드 오스더나토 시권싱 패지 

120BPM(bea t s per minute)18fi)의 4/4막자 구조 위 에 서 만부도] 논 오 

스티나토(ostinato)187)는 국의 시작부터 꿀까지 난 현 번도 중단되지 

l85) 내중음악이니 재즈에서 반목적으로 연주노]논 짧고 인싱적인 악전(phrase)로 

국의 리눔감과 성체성을 엉성하는 핵심석인 선율석 모터브 

186) I 분 동안 연주되는 4분 음표의 개수를 기준으로 읍악의 속도를 나타내는 정 

양저 단위 

l87) 악국 신재 국은 특성 1工간에서 통안한 읍엉이나 리늪 패턴이 끊임없이 빈목 

니는 기법 
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않고 모는 파드에 등장한다. 이는 끊임없이 변화하는 외부 환깅 속에서 

도 변지 않는 연구자의 자아블 상징하는 음악직 기표이다. 리프는 멩로 

디뿐만 아니라 리듭 섹션의 역할도 동시에 수행하므로 0 日
1 

젝드와 메시지를 통해 옌벤로프(envelope)l88)를 조성하 

어 짧고 명료선 풀리(pluck)l89) 사운드를 子현하였다. 

n 0S .1m t ran`500 u d 

[그립 4기] 신스 리드 옌밴로프 세어 패치 

또한 신스 리 드의 음색 을 만를기 위 해 사인 파(s ine wave)l90)와 사각 

파(square wave)lDl)를 기 만으로 하는 두 개 의 오실 례 이 터 (osc illalo 

l88) 시긴의 흐름에 따른 소니의 변화를 나타비는 그데프로 att ack ti me, deca y ti 

me, sus tain level, release ti me의 내 단게 로 구성 

189) 현악기의 줄을 뜯는 블리적 행위릅 모사하기나 그와 유사한 짧은 감쇠헝 읍 

색을 합성히는 사운드 생성 기법 

190) 가상 기본식인 파형으로 신목이 시간에 따리 사인합수의 형태로 변회하는 주 

기석 신호 

Ell) 일정한 주기 동인 최대 전목과 최소 전푹을 번김아가며 촘리히는 파영으로 

/] 몬 주파수의 훌수 매 음(odd harmonics)만을 포합 

function

setdomain $1 
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r)lD?）를 오브젝드로 분기하여 곡의 신개에 따라 선멕적으로 

운용합 수 있도록 신계하였다. 

o ff ■ pulse 

---
mod f ac t or f re q 

`V ... < C. 
6 65.2 Hz 

-
[그립 4-51 신스 리드 신호 라우덩 패치 

암성된 신호는 오브젝드로 전송되어 신시간 변조 과정을 거친 

192) 전자 회로 또「＿ 디시텁 안고리즘읍 통해 주기직 전기 신호틀 생성하튼 싱지 

selector~ 

comb~ 
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다. 이 과정에서 딥 대 이 시 간(delay ti me) 게 인(gain) 피드포위드(fee 

d 「orward)193)

시간으로 

급속성의 

피드멕 

세어합으로써 

등의 파라미더릅 

정적인 

공밍 (resonance)19~)을 

컨드를러와 

오스디 나토에 위 상 변화(phasing )l94)와 

기디 매핑하여 실
 

부여한다. 

。

y 

。

a del/Vo -
n ~,' .1 a 

0.5 dB 

-TII'II, 

ff
\v 

0.50 

f
b\
v
的。

一/노}____―J 

[고립 4-6] 콥펑터 효과 패치 

193) 입러 신호릅 시연 (delay) 또는 변형 없이 지집 출디 깅로로 

치리릅 수행하는 망식으로 주로 판너 신계니 신호 안성화어 사융 

191) 농임 현 신호률 미세하게 시간 시연시켜 중집합으로써 위상 간섭(phase interf 

erence)음 멸생시키논 음향 효과 

195) 특성 주파수 또는 주파수 대역에서 

전난하여 신호 

신호의 신폭이 현서히 증목되는 현상 

・ ・
・
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이는 시간이 지담에 따라 음색이 유기적으로 변화하는 으一 5-} 저 
l-T O _l 진화 

(ti mbral 유도하여, 

ol 2--=­
入入드 

evoluti on)룔 

치가저 
0 기 ~1 

또한 덥 (Dub)196) 

Amb ien t) 197) 

단조로움을 

장르의 

장르 

Hl-보지 이 
드 -1 기 1一

탈피하고 

특유의 

몽환적 

깊이를 

공간감과 

무프(loop) 

형성한다. 

망래아릭 

구조가 가절 수
 

분위기를 언출하기 위해 

엔 비 언 드 (Balear ic 

시 공간계 효과 

률
 
시스텝 전안에 적규적으로 활용하였다. 

dela y 
`’ 

ti me L 

` 
ti me R 

`’ 

二1
1
,

『
i
I
­

'
I
I
'i

I
I
'
H
I
I
I
'
H
I
1
1
\」

IO 

—6 

- ! , 
H ! i 

- ___ -~=-=-=-~/i\-=-=--=-=-=-=--=-=-宁尸戶

LO 

4 

fb
An\o 

RO 

4 

fb
An\o 

[그립 4-7] 딩레이 효과 패치 

삭품의 전재 구조는 상호 보완적인 두
 
가지 충위, 즉

 
사천 

징르로, 레게 (reggae) 의 

효과 건 고]감히 지용하어 

제작된 

196) 1960난대 후반 자메이카에서 만전산 음악 

에서 보킹을 제기하기나 리버브 만대이 I5의 

향저 집갑유 장종친 영대 

197) 1980닌내 중반 스페인 이비자(ibiza) 의 빌레아릭 세도(balearic islands) 

분화에서 형성닌 하위 신서읍익 장르로 하우스(house) 입드i,-<"-](world 

엡 미 언트(ambien t) 등의 장로를 융 합현 선자음익 스터 인 

데
 

리톱 

새로운 

랙
으
口
 

드
 

느러 
巳 71 

mus ic) 

・

・

・ ・
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이프 음악과 실시간 타이핑에 의한 인터랙티브 사운드로 구성닌다. 데 

이프 음악이 악보와 간이 시간석 구조와 정서석 배경을 재공한다미, 실 

시간 타이핑에 의한 사운드논 그 위에서 자유롭게 유영하는 즉흥 연주 

로 기능한다. 이 누 층위가 교자하며 발생하는 구조적 틈새에서 몬 연 

구가 제안하는 D igit al Jazz의 미학이 망현된다. 

년, D igit al Jazz의 개딥은 닌춘히 사운드의 결합에만 국한니지 않는 

다. 본 연구의 제명이 신시간 타이핑 멸디미디어 시스덴 연구인 먄큽 l 

II장에서 기숭한 바와 같이 타이밍의 드리기에 의해 다앙한 대이디베이 

스가 실시간으로 인덱싱도]고 새조합되는 총체적 과정유 의미후]다. 

데이프 음악의 장르는 다운템포(Downtempo)l98) 칠아웃(Ch i ll Ou 

t )199) 뉴재즈(Nu Jazz)200) 라운지 (Loun ge)201) 덥 데크노(Dub Techn 

0)202) 발레아릭 앤미언트 등 1990―2000닌대의 코스모폴리탄 사운드스 

케 이 프(cosmopol itan soundscape)20.이를 재 구성 한다. 이 는 <손 오스안 

198) 1990난대 초 영국 클깁의 결아웃 룹과 스페인 이비자에서 데눕산 싱르로 느 

린 덴포의 리듬 위에 김자음과 어구스덕 사유드률 결합하여 김싱바 휴식을 유도하 

는 겁자음악 스타일 

199) 2000년대 초 스데인 이비시의 카대 델 마르(cafe clel mar)를 중심으로 내동 

한 장르로, 세즈 클래식 뉴에이지 등을 엔비언느 하우스와 긴합한 이시 리스닝 

(eas y listening) 덧 겁 자음악 스타일 

200) 1mm년대 말 유입을 중섭으로 엉성된 신지음악과 재즈이 융합 장르 
201) 1950-60닌대 엑조티키(exotica)와 이지 리스닝에서 유래하여 1990닌대 이후 

선지 음악과 결합민 양시 으로 청 긱 석 망(auditory room)을 엉 성 하는 공간석 

스타일 

0 o1-T1_ 기 

202) 199(）년대 조 녹일의 선사음익 고붑 <매 이 시 재 \l >(B as ic Channel, 199:}-) 이 

정립집 장로로 미니멀 데크노의 4/4 니트 구조에 덥 (dub) 읍익 특유의 던데이 

리버브 효괴를 신합하어 공간의 공명고] 시간의 잔향음 깅조하논 전자음악 양식 

203) 1990난대 이후 리유시 음악이 형성 한 전 시구식 징가 분회 현싱으로 파리 

이비자 간단 등 늑성 도시의 세린킨 성서틀 소비하고 보민석인 도시식 김각과 이 

국석 추1 형을 칭긱석으로 규조화한 읍잉 환성 

・
・ ・ ・
・

・ ・

・ 

・
・
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드>(John Oswald, 1953― )2(l4) 의 풀면 더 포니 스(plunderphonics) :205) 개 딥 

을 현대식으로 변주한 것으로, 연구자의 정제성을 형성해 온 이전직인 

장로틀을 명 치 합으로써 자기 성 의 (self―definition)를 실 천하논 음향적 

자서 신 (sonic auto―ethnography)으로 기 능할다. 

204) 미국의 작국가 미디어 아너스트 
205) 기춘의 오디오 눅읍불을 칭 작의 재료(raw materi al) 로 삽아 인분웅 노골저으 

로 자용하고 변형히어 새로운 청각지 맥락을 생성하는 솁를밍 기만의 읍이 앙시. 

JOswald, "Plunder phon ics, or Aud io P irac y as a Compos iti onal Prero gati ve," in 

Jl ud io Cu/l ure: !l ead ings in Jviodern Jvius ic, ed. C.Cox and D.Warncr (~cw Yo 

rk: Conti nuum, 2004), p.138. 

・
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4. 타임라인별 작품 분석 

본 작품은 총 8개의 상면 (scene)으로 구성너머 전재 러닝타임 (runn in 

g time)은 야 5분 30초이 디 . 

1) 장면 1 (00:00 —00:46) 

도입부에서 신스 리드 리프의 단독 등장은 조성읍 E 마이너 키 (key) 

로 착각하게 유도한다. 이 리 한 징 각적 전환 구조는 영 화 <Three ... Ex t 

remes>(2004)20Ei)에 서 <빅 찬욱>(Park Chan —wook, 1963―)의 인출작 

<Cut>의 오프닝 시권스와 미학석으로 상웅한다. 해당 장면에서 관객 

은 등장인물의 행위를 실세 상황으로 인식하지단, 카메라가 후퇴하며 

겹엉 세드 신제를 드러내는 숭간 그것이 엉화 속 연기임이 밝혀진다. 

이니한 전환은 서사 내부에서 재현의 틀을 스스로 해체하는 방식으로 

몬 연구이 음악적 서사 구조 역시 이와 유사하게 칭각저 인시의 전환 

을 퉁해 연주 행위와 청취 행위 사이의 겅계를 드니내며 시스덴 내부 

의 즉홍적 번화를 하니의 서사적 사건으로 세시한디. 

연구자는 E 마이너 펜다도닉 리프를 조성적(tonal) 프레임유 속이는 

장치로 활용하여 관개이 무의식적으로 규정하는 장르석 기대률 매망하 

고 프대임의 한개를 인지하도독 유도한다. 

실제로 이 국의 화성 子조는 기능적 화성(functional harmony)이 아 

206) 홍콩 일분 한국 3국의 김목 <프루느 친>(Fruit Chc:1n, 1959-), ＜미 친욱>(P 

c:1rk Chc:1n-wook, 1963-), ＜미 이 게 디 카시 >(Takashi Miikc, 1960-) 이 긱 긱 연출한 
2004던 옵니버스 엉화로, 목립민 세 난편이 명령석으로 구성단 영시을 취합 

・ ・
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닌 기능하지 OJ-느 
Lb 1 - 도리안 모탈리 디 (non —functi onal dor ian modality)를 

따른다. 00:15초부터 등장하는 신스 패 드 (synth pad)는 A, B, E룹 루드 

(root)로 도리 안(dorian)207) 

즉, 

하는 

도리안 모드의 

부유한다. 

특히 

모드의 

신스 

분위기는 

리드의 

특징 음(character 

모드(mode)208)가 병 치 니 는 

변화하며 유지되지만 

리프와 신스 

note) 인 

패드 

13음을 

루트가 계속 

모드인지 

통해 子성은 솁폴틀의 

모드인지 에음리안(aeol i an)210 

처리하었으나,주변 

의도직으로 

구별이 쉽지 

도리안 

구조이다. 

조성이 

보이 싱 (voicing )2()()) 에 서 

배제하여 

도리안 

O]- 亡 로 
L숭 그一 =-l 

모드의 

도리안 

모호하게 

색재를 유지 

한다. 이는 에올리안 모드보다 밝고 메이저보다 어두운 중간 영역의 분
 

위기를 형성하여, 본 

으『 모호한 룬위기률 

연구자가 지향하는 디운댐포 밋 

구현할다. 

라운지 장로 특유 

이러한 :;z..A] 저 
__L.. o _I 모호합은 연구자가 좋0十하는 아더스드를의 이룹이 나 

영되듯, 

직으로 

드저 
-, 0 

~J.. l o 나 
그드 0 ―一5c._ 규정되지 OJ-느 

L l _ 연구자의 효호조지 두 0 -1 정체성을 
}1 Z ]O 

굿
 

대변한다. 

207) 고내 그리스 성법 

仁 읍게 구조 

208) 서양 음아에서 음계의 중신유음 기순으로 안 선법직 구조릅 지칭하는 개덥 

209) 화음의 구성음유 배치하七 방식 혹은 읍의 배인읍 의미 

210) 고대 그리스 선법 중 하나로, 싱음계의 여섯번째 음-부터 시작하논 음계 구조 

궁 히 나로, 장음계 (major scale)의 두
 
번째 음부터 시작하 
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OLAFUR ARNALOS 

"A’T1, .to ns'" 

/i 

`-·' i;.,`` "` r .R'"’` ••• ?, 

[고립 4-8] 택스트 레이어명 시각화 시킨스 

(1) o:oo—00:15 : 오브색트를 통해 아카이밍된 86명의 아티스트 

이릅이 화면에 천천히 등장한다. 초기에는 오브젝드의 인더별(in 

lerva l) 값이 여유롭게 설정되어 있어 넥스드가 서서히 부유하듯 나타 

난다. 동시에 신스 리드 리프가 페이드 인(fade in) 도]미 곡의 시작을 

알린다. 

@ 00:15-00:30 : 오브색드의 오른쪽 인랫에 입려되는 수치가 

집자 낮아집에 따라 텍스드의 등상 간걱이 가속화된다. 이때 

오브젝드의 피드백 파라미너가 적융니어 있어, 니스드는 즉시 소 

멸하지 않고 잔상(afterimage)을 담기며 서서히 사라진다. 또한 가속화 

된 등장 속도로 안해 미저 소멸되지 않은 텍스트틀이 서로 중집되며 

몽환석인 시각석 혼종을 형성한다. 음악석으로는 신스 패드가 등장하며 

Am7(9,ll) — Bm7(9,ll) — Am7(9,ll) — Em7(9,ll) 의 코드 진 행 을 세 시 

현다. 

umenu 

metro 

metro 

jit.gl. 

pass 
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(1) 00:30—00:46 : Ol 리ll三 군] 
군 기―一 기 베 이 스 (electric bass)가 등장하며 화성적 

구조룹 명확히 

Am7(9,ll) 

하나의 코드로 

한다. 신스 패드의 

Bm7(9)/E로 

지속되는 페틸 

코드 진 행은 Am7(9,1 1) 

전개되지만 베이스 라인은 

포 안 드 (pedal point )211l 

— Bm7(9,11) 

Am7 이라는 

주법은 사용하여 

조성석 긴장감을 형성한다. 

2) 장면 2 (00:48—01:51) 

연구자의 내면적 사유가 실시간 타이핑을 통해 직집적으로 표출되는, 

작품의 

작품 

미 
'-'-, 

<Q WERTY F i!M> 이 

분
 

재목인 

장면은 

라이브 

형
 

~
 
O1 

공
 

에세이가 -닌~기지 0 디 두 기 기一도드 

천시형 

피포민스로서 

수행되는 구간이다. 선행 

선치로서 과객의 

언구자(수행자)의 

참여를 

실시간 

유도했다 

개입이 

서사블 주도한다. 

읍이 시속되기나 반복되仁 동안 고 위(또仁 아대)에시 아성이 

기법 

211) 임 정 점 

}一- 음이 적 

변화하 
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[고립 4-9] 비디오 클립과 덱스트의 신시간 합성 시킨스 

장면 2는 <Q WERTY FilM>과 감이 인터페이스 시내다를 구현하였 

다. 바이벵은 영화가 보여지는 것이 아닌 작동하는 것이어야 한다고 주 

장하며 물리적 공간과 암고리즘적 작둘, 실시看 상호작융이 통합된 확 

장 영화를 제안했다. 몰론 오브색트로 숭서블 제어하지만, 타 

이핑 속도와 오타리는 인간석 변수가 개입하여 매 공연마다 다른 서사 

를 생성하는 Digi lal Jazz 즉, 다다이즘의 우연성과 즉흥성이 공촌한다. 

특히 비디오의 편집집이 서사가 아닌 타건의 리듭에 의해 결정된다 

는 집은 시각적 리듭과 추상적 움직임을 중시했던 절내 영화(absolute 

film)?]?）의 미학을 일고리즘적으로 변주현 깃으로 해석한 수 있다. 

각 다이핑이 불나오는 짧은 미디오 클립은 해제된 몽타주이며, 관객 

212) 구제서인 서사나 대상의 재현을 배재해고 기하학서 엉내의 웁식임과 몇의 리 

信을 불해 읍악저 구조를 시각화히니는 주상 잉화의 한 김대 

counter 

- 92 -



은 이를 통해 무엇이 이야기인가를 문는 서사저 둑해에서 벗어나 무엇 

이 지급 인어나고 있는가룹 지각하는 현상학직 제협(phenomenological 

experience)을 하계 된디 . 

또학 타이핑과 동시에 타이핑의 드리거가 다양할 미디오 클립웅 보 

여주는 것과 동시에 음향석 재료로 전환하기 위해, 연구자의 사유가 담 

긴 문장을 TTS( tex t—to—speech)213l 기솔을 통해 인공지능 읍성 솁풀로 

변환하였다. 

CD oo:48-01:1 g : 연구자의 사유를 담은 타이핑 미포민스 중 타이핑 

신호에 맞취 국각 TTS 조각 솁폴유 드리거현다. 딘어 단위(예: ‘I', ‘a 

m'）로 파편화두] 스포근 위드(spoken word)2l !J) 솁플과 미디오 클깁은 

<일 리 임 버 로우즈>(William S. Burrou ghs, 1914— 1997)215) 으] 컷 업 기 법 

(cu t—up tcchniquc)216) 처깁 무작위직이고 비선형적으로 등장안다. 깃업 

기법을 통해 쓰이는 다다 시 (dada poem)가 내용의 천개가 없는 것저 

겁 느끼지듯, 스포근 워드 솁풀은 파민화되어 무자위로 재생되므로 의 

미 전단보다는 리등직 요소로 인식된다. 

극, 이때 타이핑은 단순한 텍스드 입덕 행위릅 넘어, 스포큰 위드의 

재생 타이밍과 리틀올 결정하고 데이터베이스를 호출하는 음악적 트리 

기로 기능한다. 텍스드와 비디오 클립 간의 내용석 연관성은 배재되어 

213) 툰자 내이터틀 음성 신호로 변안하는 합성 기술 

214) 시나 소신 등의 분힉석 덱스느릅 수행석으로 만화하어 인어가 가신 읍성석 

정감과 리뉴감을 二 ;'cH 화하논 예술의 엉내 

215) 비드 세대의 수요 인불로서 기혼의 선형 시 서사 ::IL조를 파괴하고 언어의 동 

세 기세를 해체하기 위해 것업 기법웅 분아저 실협이 선년에 도입친 미국의 소성 

가이자 에세이스트 

216) 덱스드릅 불리식으로 오려내고 부작위로 재배영하여 새로유 의미의 연관성음 

생성하논 우언성 기만의 장작 기법 
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있으며, 이니한 무작위저 명치는 실합엉화의 오라주 미학을 계승한다. 

타건 드리기는 음성 솁풀들을 무작위 혹은 숟자석으로 재생하며, 

오브젝드에 적융던 시갑 간격에 따라 솁플의 재생 빈도와 리등의 멸 

도가 결정된다. 이 과정에서 언어는 분법적 기능을 상신하고, 리등과 

전감으로만 작동하는 음소의 파편(phonetic fragments)으로 환인민다. 

이는 키팅 루핑(looping) 타임스드레칭(time stre tching) 등의 기슬로 

청 각직 지 각을 왜곡했단 1960닌대 솁픔델리 아(samplcdclia)217) 의 미 학 

을 반영하며 동시에 비드 세대 (Beat Generation)218) 으] 재즈 포이드리(J 

azz Poetry )21'.)）의 개딥유 디지털 일고리즘 판겅으로 확장현 시도로 해 

석할 수 있다. 

이 는 <드리 스단 자라>(Tristan Tzara, 1896— 1963)220) 의 디 디 이 즘적 

우연성 신협이나 음성 낭독(voice recitation)의 만복과 변형을 통해 언 

어 구조를 음악적 전서로 천환한 <아높드 드래이불렛>(Arnold Dre ybl 

au, 1953― )?21) 의 앨볍 Who's Who in Cenlral & Easl Euro pe 1933(19 

91)의 미학직 맥락과 궤를 간이 한다. 

읍성 솁플은 오브젝드를 통한 주파수 필터 링 (filtering)과 콥 

필더 달레 이 (dela y )222) 풀랜저 (fl anger)223) 등의 이 멕 터 제 안을 통과 

217) sample과 psychedel i a의 합성어로 기손의 음향 자료를 디지털 솁를링하어 재 

조합 집으로써 새로운 정각적 성王]주를 구상 하논 선자음이의 미 아저 겅 향유 의미 

218) 1940닌내 망에시 1950닌내 미국 뉴욕과 샌프란시스코틀 중신으로 형성민 뮤 

학 예솔 운눕 

219) 1950년내 미군 미트 세내의 시인틀이 세즈 주흥 연주와 합께 시를 닝송하던 

형시에서 비롯민 문힉 읍악 융합 장르. 

220) 부미 니아의 시인 다다이츄의 공동 장립서 중 안 밍 

221) 미국의 시곡가 비주일 아디스드 
222) 임머 신호를 안정 시긴 지언시켜 만복적 전향을 생성하七 오디오 처리 기법 
223) 지연 시긴을 저주파박진기(low fr equency osc i llator)로 변조하여 주피수 웅납 

metr 

o

・ ・ 

biquad~

・ ・

・

・
・

・
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하며, 단순한 언어 정보 

공된다. 

신달을 넘어 악기적 질 갑(lexlure)을 7t亡토_ 六 J___ --, 가 

~
 

¢ 

Ill 

-i ,~-一一、
’ 置·T ___ 一一- ---一-J

-

| 그립 4-lO J 스포근 위드 Al-1 立_
口구 변조 메지 

에 스입 (sweep)되논 노치 대립웅 생성하논 변조 기만 오디오 처리 기법 

- 95 -



으아저 0 로}--=-
l-T _I _l ―一― l - Dm7(9,ll) 코드가 지속적으로 유지되며 

D 
도리안 _모 

드률 

에서 

나타내고,화성직 

언구자의 

변화률 최소화하여 

실시가 타이핑 퍼포먼스로 

패드가 소기되고 C2) 01 :19-01 :35 : 신스 

관객의 

집중시킨다. 

스타일의 터
曰
 

주의룰 0 oL 久]
古기기 

러
口
 

드
 

리듭 

배경 

패턴 

이 등장한다. 화성 악기가 매세된 상데에서 신스 리드 리프와 드럽만이 

납계 되어, 상민 1 의 E 도리안 모드룹 잠시 환기시킨다. 

('=l) 01:35-01:51 : 다시 

1) 이 교[차하며 

신스 패드가 등장하되 , Gm7(9,11)과 Dm7(9,1 

G 도리안 모드오} D 도리안 모드가 공촌현다. 타이핑 피 

이 구간에서도 지속된다. 포먼스와 스포큰 위드는 

3) 장면 3 (01:51—02:07) 

장민 4로 넘어가기 위한 신이 (Lrcmsi li on) 구간으로 의미의 해제를 시 

도하는 피포먼스 전용 시권스이다. 또한 멕스드를 조형적 이미지로 j
_
一
又
l

환합으로써 

다. 이는 

관개의 지작을 

천시 

을 활융한 국적 

형대에서는 

의미의 차입에서 감지으] 차일으로 

구현하기 힙튼, 

신환 장지이다. 지금까지 

o 7-l 
----'-- -7 신시간 

작성된 에세이 

이동시긴 

공연의 시간성 

덱스드틀의 일
 

파벳 이 JavaScr ipt 알고리 즘(unde fined.j s) 에 의 해 무작위로 지환인다. 

[고립 4-1 1] JavaScr ipt 안고리즐 기반 바주일 시킨스 
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동시에 오브색드가 멕스드를 급격하게 즘인 (zoom―i 

n) , 즘아웃(zoom ―out)하고, 오브젝트의 피드백 양을 최대 

로 늪러 강럴한 잔상을 담긴다. 

|그립 4—121 카메라 시점 전화 시권스 

4) 장면 4 (02:07—02:55) 

Textronica라는 장르지 정제성을 시각적으로 구현하는 장면이다. 덱 

스드의 의미를 완전히 소기하고 리틀에 망응하는 오브젝드로만 활용합 

으로써, 넥스드가 음악의 시각적 동기화 장치로 기능하는 넥스드 댄스 

률 연출한다. 이는 5-6룬의 러닝타임 안에서 공연직 긴장갑을 유지하 

기 위한 퍼포민스적 형식이다. 

jit.gl.camera 

jit.gl.pass 

- 97 -



[고립 4-13] 텍스트 댄스 시각화 시킨스 

Cl) 02:07-02:40 : 강 려 현 4—on—the—floor224) 킥 드 겁 (kick drum) 과 합 

께 답 데크노가 전개된다. 상민 3에서 무작위로 변환뒤 텍스드를은 음 

악의 템포에 맞추] 성정된 오브젝드에 섭정민 인터만에 따라 춥 

을 추듯 웅직인다. 오브젝트의 감마(gamma) 값 또후[ 음 

악의 다이내믹에 반응하여 변동한다. 화성은 Dm7(9,11) 이 지속되며 D 

도리안 모드로 분석된다. 

(2) 02:40-02:55 : 4-on- the —floor 킥 이 멉 추고 딥 드럽 만 납으며 에 너 

지를 식힌디. 디시 오브젝드를 통해 아카이빙된 아티스드 이름를 

이 등장하여 춥추는 덱스드등과 총집되며 화민을 가득 재운다. 화성은 

Gm7(9,ll) 이 지속되며 G 도리안 모드로 분석된다. 

224) 히우스 비크노 디스코 둘의 장르에서 사용니는 기분 리듭 매던으로, 4/4박 

자에서 걱 드겁이 매 박미다 규직지으로 타격노]七 미트 구조를 의미 

metro 

jit.gl.pass 

umenu 

・ ・
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5) 장면 5 (02:55—03:43) 

CD 02:55-03:28 : 노이 즈 배 경 우] 로 오브젝드에 저장민 아디스 

드 이릅틀이 오브젝트률 동해 무작위 좌표에 지속적으로 쌓인 

디. 화면을 지우지 않고 계속 딧천합으로써 배경은 점자 덕스드로 뒤덮 

인다. 

[그립 4-14] 2D 태스드의 시긴 기반 분포 시권스 

coll 

jit.lcd 
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신스 리드 리프는 오브색드를 동해 사인파에서 사각파로 

전환되며 거친 전감과 곰횔터 변화룔 드니낸다. 덱스드 등장 시집에 맞 

춰 장민 2의 스포큰 워드 솁플도 다시 재생된다. 

(2) 03:28-03:43 : 스포근 위 드의 주파수가 미 니 컨드를리 몇 

오브젝트와 연동되어 급걱하게 변조되며 기계석이고 이전석인 목소 

리로 번한다. 장민 2의 목소리와 달리 의도적으로 왜국된 음색을 사용 

하여 <비토르 수]를로프스키 >(Viktor Shklovsk y, 1893— 1984)225)가 재시 

한 닛신계하기 (Defamiliarization)226) 개답을 자용하었다. 텍스드가 쌓어 

갈수목 목소리 또힌 미디컨드볼니에 매핑긴 노브 조작유 통해 번조된 

다. 3:35부터는 4—on—the —floor 리듭이 잠시 등상하며 다음 장면으로의 

천환을 예고한다. 

225) 다시아의 영식주의 이론가 

2%) 안상시 인시의 지동화를 해체히고 사불과 언이를 새합기]久|I 각히도록 만드는 

예 술 기 법 . V.Shklovsk y, "Ar t as Techn ique," in Russ ian Formal ist Cr iti cism: Fo 

ur Essa y s, trans. L T. Lemon and M.j. Heis (Lincoln: Univers i ly of .>!ebraska Pre 

ss, 1965), ]J. 12. 

selector~ 

biqua 

d~ 
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6) 장면 6 (03:43—04:14) 

나일론 기타의 보사노바 패턴과 덥 드럼이 혼재된 리운지, 뉴재즈, 

시부야게이 (Sh ibuya―kei )227) 등의 장르가 혼종뒤 스타일이 전개된다. 

오브젝드의 빠른 안격으로 쌓이는 넥스드 위로, Jitter로 생성된 

원형의 기하학직 패턴이 음악에 반응하디 맥동한다. 

[그립 4-15] 2D 택스드와 원형 기히 패닌의 중집 시칸스 

227) El90년니 초 일분 도쿄 시부야 지역을 중섭으로 엉상된 읍아저 겅향으로, 프 

렌치 팝(french pop) 보사노바(bossa nova) 잉 렉트로니 가를 선 합 집 장’’ 

ounter 

・ ・
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화성은 Dm7(9,ll)로 신개되어 D 도리안 모드로 분석된다. 03:59부터 

는 텍스드가 사라지고 기하학직 패턴난이 담아 시각적 불입을 유도한 

다. 

이 는 전 영 틀러 드(Gene Youn gblood, 1942―202 1) 228)가 주망한 학장 

엉화를 실현하는 과정이다. 관색은 원형의 배경이 맥동하는 흐름 속에 

서 단순한 관랍을 딥어선 몰입석 감각 세협을 성협하게 니미, 이는 공 

식 문서가 아난 사유와 취항으로 자아를 규정하겠다논 몬 연구의 주세 

의식을 시각화합 생성적 꽃(generative flower)으로 발현된다. 

[고립 4-16] 시이버네티 시네마 시권스 

228) 미국의 미니어 이론가 비뎅가 ・ 
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7) 장면 7 (04:15—04:47) 

자아를 규성하는 어긴 신분중 학위증 등 제도적 문서, 인즘서 등을 

시각석으로 호출하고 해체한다. 실힘영화와 콜라주 필름의 기법을 통해 

권위저인 이미지둘을 리틀의 도구로 전락시킴으로써 고정된 정제성에 

저항하는 undefined의 주재 의식을 시각직 해제로 표현한다. 

CD 04:15-04:31 : 오브젝드를 통해 호출된 공식 분서 솁 

풀 이미지 (저작권 몇 개인정보가 없는 솁풀)들이 

인더멸 속도에 맞춰 빠르게 플래시 컷(flash cut)된다. 

[고립 !J-17] 재도적 분서 이미시의 중집 시킨스 

오브섹드의 

(2) 04:31—04:47 : 이미지틀이 화민에 가득 자는 대신 사망으로 부유 

하고 짝을 이루며 분해된다. 이는 재도직 분서로 규정되는 자아의 뭉괴 

를 시각화한다. 화성은 Am7(9,ll) 이 지속되며 A 도리안 모드이디. 

・ ・ 

jit.movie 

metro 
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\ 

[그립 4—18] 부유하는 세도식 분서 이미 시 시킨스 

8) 장면 8 (04:47—05:30) 

모든 요소가 결합되는 대단위이다. 이는 캐롤리 슈니민 (Carolee Sch 

neemann, 1939―2019)229) 으] 영 화 <V iet Flakes>0965)2JO)와 같은 사운 

드 콜라주 미학유 계승하며 파건화된 자아의 다양현 조각틀에 해당하 

229) 미국의 미니어 아티스드 

230) 베느담 겁생 닝시 신문과 갑지에서 수집한 이미지릅 급속한 몽타주로 명지하 

여 신생의 폭력성과 시긱 소비의 옵리를 비관한 콜라주 필릅의 대표시 
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는 태이프 음악 타이핑 넥스드 비니오 클립 분서 이미지 등을 명치 

하며 이 모든 파편틀은 근 나(I am)라는 자아 증명의 서사블 완성한다. 

[그립 4-191 칸라주 핍릅 시 권스 

국의 조성 이 도리 안 모드라는 FM7(9)/G 코드의 사용으로 인해 G 

믹솔리디안(mixolydian)2'.ll)으로 신환되어 밝고 개방적인 분위기로 해소 

된다. 화면에는 지급까지 등장했던 모든 요소틀(아티스트 이릅 미디오 

클립, 문서 이머시 텍스드 등)이 동시에 무유하며 기대한 데이더베이 

스 시 내 마(database cinema)2:l?）를 형 성 인 다. 이 모는 파디 틀은 자아 증 

231) 고대 그리스 선법 중 히나로, 장음계의 일곱 번째 읍을 닷춘 구조를 지닌 선 
버 
口

2:-32) 디지단 시대의 영화가 선헝적 서사보디 데이터의 추적과 선택, 조합을 중섭 

으로 규성나는 새로운 서사 구조를 의미한다. 극, 엉화는 너 이상 고성민 이야기의 

흐릅이 아니리, 내이터베이스 내 요소등의 안고리즘석 매연로 성의킨나. L. Manov i 

ch, The wn f{ Uaf{ e 예 New A1edia (Cambr idge, :VIA: :VIIT Press, 2001), pp .218-2 

43. 

・ ・ ・

・
・
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명의 서사를 완성하며, 화려한 변화 속에서도 멜로디의 변화 없이 끝까 

지 유지되는 신스 리드 리프(자아)는 연구의 주재 의식을 관통하는 핵 

섭 기표로 담는다. 

[고립 4-201 내이터 베이스 시네마 시권스 
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5. 변용적 이용의 법적 미학적 범주 

본 연구의 선행 작품 <QWERTY FilM>과 최종 구현 작품 <The L 

ive Essa y: undefined>논 기 존의 시 정 각적 미 디 어 를 데 이 터 베 이 스화하 

여 솁폴링하고 새조합하는 과정올 포합후[다. 이에 연구자는 시스넵 선 

계 간게에시무더 서작깁석 쟁점을 명학히 인식하고 모든 미디어 활용 

을 공정 이용(fair use)과 변융적 이융(lransformalive us이의 법리저 

미학직 틀 안에서 수행하였다. 

분 시스템에 활용된 성지 이미지 비디오 클립 텍스드 등은 인분 

저작불의 서사적 감상응 목적으로 하지 않으며, 모는 미디어는 수행자 

의 타이핑 속도와 타이밍에 따라 약 1 3초 내외의 짧은 단위로 파편화 

(fragmentation)되어 출러던다. 이리한 이융 방식은 미국 지작긴법 세 1 

07조(U.S. Code, T it le 17 §107)가 제 시 하는 공정 이 융의 네 가지 판단 

기준―工 이웅의 목적과 성격(비영리 예슬 장사) 2 서작물의 성격(비상 

업지 학술저 인용) :\ 이융긴 양과 실질성(원몬의 임부에 힌정된 단편 

적 사용) 印 시장 가치에 미지는 영향(상업석 대재 효과 부재)―을 충죽 

한다. 

나아가 분 시스템의 핵심은 단숭합 차웅이 아닌 창작적 변웅의 실현 

에 있다. 시스덴은 인분 미디어가 지닌 기춘의 서사석 성서석 맥락을 

해체하고, 이를 넥스드적 사유 민위인 내이더 원자(alom)로 환원하여 

재대일합으로써 새로운 의미론직 구조를 생성한다. 이 괴정에서 수행자 

의 타이핑 행위는 인분의 맥락을 전부하고 새로운 감각적 층위를 장출 

하는 실시간 수행 행위로 작동한다. 결과식으로 분 연구에서의 미디어 

횔웅은 원분 저작물에 새로운 미학적 가치를 부여하는 창작저 변융이 

다. 

・

・

・ ・ 

–

・
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V 결론 

L 연구의 요약 및 의의 

몬 언구는 디지털 기승의 민주화가 초래한 기솔 불신주의와 미학의 

획입화 그리고 인공지능이 인간의 사유 능릭을 신차 대세해가는 시대 

석 상황 속에서 예솔이 인간의 실존석 사유 행위로서 분전을 어떻게 

회목할 것인가라는 근인저 결문에서 출발하였다. 오놉난 미디어 아드의 

상당수는 표현의 내용보다 도구와 기술의 전보에 매몰되는 겅향을 보 

이며, 이로 인해 에숭의 근분적 롭기와 사유의 궤적은 집자 소거되고 

있다. 이에 분 연구는 기촌의 파견화된 기술웅 단순 나영하기나 보편화 

된 전자음악 기법을 답습하는 차인을 딥어, 어떠한 음악석 양식 위에서 

도 실시간 다이핑 멸디미디어 시스댐을 동해 넥스드를 매개로 새로운 

사유의 구조률 구축힌 수 있는 보면직 창작 시스덴을 재안하고자 하였 

다. 분 연구가 천자음악이리는 특성 매세에 국한되지 않고 음악 장로 

신반을 아우르는 구현 모델을 지향현 이유 역시 어기에 있다. 

특히 연구자는 대중음악 현상에서의 정협을 바탕으로 사전에 확정두1 

서사와 선형적 구조에 고착민 대중음악의 형식적 한개를 극부하고자 

하였으며 인간의 자연어름 예숭의 매개로 결합합으로씨 예숭의 분집올 

재성의하는 새로운 창작 매니다임을 담구하었다. 이 시스템은 목 안옌 

비 등 어떠한 읍악 장르 우]에서도 실시간으로 서사가 집필되는 미선형 

적 서사를 실현한디. 그 결과로 멕스드 기반 음악 장로인 Textronica와 

Digit al Jazz를 제 안하 였 으며 선 시 형 선 행 연 구 작품 인 <Q WERTY F il 

M>과 그 한게를 보안한 퍼포민스형 최종 구현 작품 <The Live Essa 

y: undefined>를 동해 이를 신협저으로 겁증하였다. 

・
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Max/MSP/ Jiller 환깅에서 구현닌 몬 시스탭은 

중신으로 입리된 텍스드룹 실시간으로 시각화하디 

오브젝드를 

0 日켄 
__L.一 l 

드, O l--:l 저lE 
―L_一 -7 —-_' 오브젝드 등을 통해 디층적인 멸티 

미니어 데이터를 드리기현다. 수행자의 타이핑 행위는 즉각적인 시청각 

이맨드로 전환되며 타건의 속도와 타이밍, 오타의 망생과 삭세라는 우 

언적 요소틀은 오브젝드와 오브젝드의 확률적 알고리 

즘과 결합하여 예츄 불가능한 변주룰 생성한다. 이는 동일한 택스트조 

자 수행의 매 순간 서로 다른 사운드와 비디오의 앙상불로 구축합으로 

써 즉흥성과 달서사의 미학이 공촌하는 Digit al Jazz의 수행 원리를 실 

시간으로 구현한다. 

분 언구에서 타이핑은 단순한 입러을 넘어선 하나의 언어적 사긴이 

다. 멀티머니어 예솔의 역사 속에서 택스트는 시간적 선형성과 시각적 

종속성이라는 이중의 굴래에 갇혀 주변화되어 왔으나 분 연구는 고성 

민 멕스드를 실시간지 사건으로 신환합으로써 멕스드를 둑립저인 수행 

직 주제로 겨상시켰다. 각 다건은 사운드 이머지 멕스드률 동시에 변 

형시키는 서사적 리듬의 단위로 작동하며 이러한 구조논 <The Live E 

ssa y: undefined>가 단순학 오니오비주얼 퍼포민스를 딥어 신시간으로 

쓰여지고 연주되는 라이브 에세이로서 손재할 수 있는 근거를 세공한 

다. 

이니한 선천은 확장 영화, 인더퍼]이스 시네다, 콜라주 판릅, 아명가르 

드 영화 등 신협영화의 개덥을 계승하는 동시에, 그 경협적 층위를 덱 

스드 기반의 인터렉션 시스탭으로 확장항 현대지 수행이다. 특히 Digit 

al Jazz는 오류와 오자의 창의적 신환을 핵심 원리로 산으며 타이핑 과 

정에서 발생하는 불완전성이 서사의 다충성을 만생시키는 생성의 조건 

으로 천한된다. 

이군]현 개난적 도대는 촌 캐이지의 니결정성, 맥답준의 임의성, 대프 

textedit 

jit.movie 

jit.playlist coll 

random counter

・ ・
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마노미치의 가변성 딥론을 디지털 인산 환깅 속에서 재구성한 결과이 

머, 나아가 인간과 시스텐이 서로의 불완전성을 매개로 공진하는 디지 

털 즉흥의 미학을 세시한디. 

결국 몬 연구를 통해 컴퓨터 키보드는 보편적 기능의 입려 장지를 

넘어 인간의 사유와 감각을 연주하는 악기로 재정의된다. 이에 따라 텍 

스드는 읽히는 대상을 넘어 언주되는 촌새로 변화하며, 인안은 서사를 

해석하는 존재임과 동시에 스스로 서사률 생성하는 주제로 복귀한다. 

결론적으로 Textronica와 Digit al Jazz는 인간의 언어적 사유가 디지민 

기술과 공촌할 수 있음유 층명하는 예술적 선언이다. 
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2. 연구의 한계 및 향후 제언 

본 연구는 텍스드 기마 음악 장르 구현을 위한 신시간 타이핑 멈티 

미디어 시스템을 안정적으로 구측하고 고 미학적 가능성을 입증하였으 

나 신연 환겅과 시스템 구조 측면에서 몇 가지 유의미창 과제릅 도출 

하였다. 이는 연구의 완결성을 제고하는 동시에, 다음과 같이 단계석으 

로 확장멸 후속 언子를 위한 논리적 지향집이 닌다. 

우선 구조석 즉홍성과 수행직 변수의 상관관계에 있어 본 연구의 최 

종 실연은 사전에 확성된 데스드 시나리오를 기만으로 수행되었디. 이 

는 연구의 미학적 검층 과정을 부목 DVD 등 학술 자료로 아카이빙하 

기 위한 재현의 안정성과 기록의 성밀성을 학보하기 위한 망법룬석 선 

넥이었다. 특히 학내 공동체 내에서 이루어지는 기독 절자상 시스템의 

반응성과 시청칵직 동기화의 총신도률 개관직으로 증명하기 위해서는 

세이된 실힘 선개로서의 고성 시나리오 채택이 필수적이었다. 다만 항 

후 연구에서는 이리집 기록의 세악에서 벗어나 시스탭의 반응성과 안 

정성을 국한의 범주까지 확장하는 완전 즉홍형 모델을 통해 니지탈 즉 

흥의 자융성을 심화합 필요가 있디. 

또학 공간적 구현의 관집에서 분 연구는 학내 공연장의 규겨화된 立

로제선 환경에서 수행텁에 따리 불입형 공간(immersi ve space) 경협을 

불리저으로 구현하는 대 환깅적 세약이 수반되었다. 넥스드가 공간을 

집유하는 몰성 (materi ality)으로 전이되기 위해서는 후속 연구에서 다면 

프로젝션(multi screen proj ecti on) 선개를 포합한 확장된 공간 설계가 

요구된다. 이러한 공간적 학장은 과객이 사유의 흐름 속으로 직집 전입 

하이 이를 공감각저으로 제협하계 합으로써 확장 영화의 이상을 실현 

하는 신천직 근거가 털 것이다. 
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결국 몬 언구가 지합하는 궁극저인 진화저 도달집은 앞서 언급한 시 

스텐직 자율성과 공간직 확장성이 결합된 디지털 재즈 드리오(digital j 

azz tr io) 형 식 의 디 성 적 (polyphon ic) 협 업 모델로의 수럽 이 디 . 이 는 단 

임 수행자의 연주를 딥어 세 명의 연주자가 각기 리등, 하모니, 멘로디 

의 기능을 담낭하는 텍스드를 실시간으로 입려하고 상호 맨웅하는 집 

민적 창작 구조를 의미한다. 구체적으로는 타이밍을 동해 서사를 전개 

합과 동시에 타건 리듬으로 드깁 및 퍼기선을 재어하는 리등 태스트 

연주자, 신스 패드의 코드 진행과 미주일을 제어하는 하모니 텍스드 연 

주자 그리고 스포큰 워드 솁틀과 주선융유 세어하며 타이포그래피 모 

선을 변형하는 멩로디 및 보이스 덱스드 연주자로 익한을 분담하어 D i 

git al Jazz의 근분 미학을 집단적 장작 구조로 전환하는 실합이 던 것 

이다. 

이러한 협업 구조는 음악가를 간의 앙상틀에 국한되지 않고 시인이 

나 무용가 등 타 장르 에솔가와의 콜라보래이선으로 확장법 수 있는 

/［망직 인더페이스룰 지향한다. 시직 서사률 전개하는 행위가 근 음악 

적 구조와 비선형적 내러티브를 결성싯논 방식은 목 암엔비 등 어떠 

할 음악 장르에서도 작동합 수 있는 보편적 창작 프레임워그로서의 가 

능성을 시사한다. 나아가 이니한 다중 입러 구조는 네드위크를 통한 인 

격 협업 시스템이나 생성형 인공지눙을 세4의 연주자로 집여시키는 언 

구로까지 확장될 수 있으미, 이를 통해 분 시스템은 개인의 수행을 딥 

어 집단적 사유와 생성이 공촌하는 예솔적 장으로 전화할 것이다. 

결론적으로 본 연구는 인간의 언어적 행위를 시각적 청각적 생성으 

로 확장한 수행저 실현으로서 고 미학저 유효성을 입증하였으며 동시 

에 향후 단계직 반전을 위한 명확한 이정표룰 납긴다. 단순한 기솔직 

튜토리일의 부세가 아닌 인간의 타이핑 행위를 중심으로 한 언어적 사 

유가 디지털 환겅 속에서 지속 가능현 예술적 제계로 정작하는 데 몬 

・

・
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언子가 핵심적인 기어를 할 수 있기를 기대한다. 

Keyword (검색어 ): 

텍스트로니카 (Textronica) 

디지털 재즈(Digital Jazz) 

실시간 타이핑 (Real-time Typing) 

라이브 에세이 (Live Essay) 

컴퓨터 키보드 (Computer Keyboard) 

맥스/엠에스피 /지터(Max/MSP/Jitter) 

컴퓨터음악 (Computer Music) 

전자음악 (Electronic Music) 

오디오비주얼 (AudioVisual) 

인터랙티브 아트(Interactive Art) 

미디어아트 (Media Art) 

멀티미디어 퍼포먼스 (Multimedia Performance) 

확장 영화(Expanded Cinema) 

E-mail: sirenizm@gmail.com 
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ABSTRACT 

A S tud y on Real —time T ypi ng Mul ti med ia Sy s t ems 

f or the Implemen t ati on of Tex『Based Mus ic Genre 

—Focus ing on the Mul ti med ia Work 

<The Live Essa y: unde fi ned> — 

K im, Hye Rim 

De par t men t o f Mul ti med i a 

Gradua t e School o f D igit al Ima g e and Con t en t s 

Don gg uk Un ivers ity 

Th is study origi na tes fr om a cr iti cal inquiry into the rise of techn 

ological feti sh ism and aes theti c homogenizati on brou ght abou t by th 

e ub iqu ity of digit al technology and the accelera ti on of ar tifi cial intel 

lig ence. As automa ti on increas ingly replaces the cogniti ve processes 

of human crea ti vity, this research argues tha t the act of th ink ing, w 
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r i ling, and speak ing embod ied in nalural langua ge musl be reasser 

ted as the essen ti al source o f ar ti sti c genera ti on. The dec ision to re i 

ntroduce tex t as a cen tral ar ti sti c med ium is there fore not a nos talg 

ic re turn to linguisti c ar t, bu t a philosophical prac ti ce aimed at reco 

ver ing language as an act of cogn iti on in an era where technolo gy t 

hrea tens to subsume human narra tive. 

In res ponse, this study cons truc ts a novel tex t—based per formance 

system tha t trea ts li nguisti c express ion spec ifi cally typi ng as an ar 

ti stic process, thereb y real izing a new mus ical parad igm grounded in 

real —time interac ti on. Two conce ptual frameworks organ ize th is sy st 

em. The fi rs t, Tex tron ica, comb ines 'tex t' and 'elec tron ica' to propos 

e a form of real —time genera ti ve tex t—based mus ic, where language, 

rhyt hm, sound, and ima ge intersec t as mu tually genera ti ve st ruc ture 

s. The second, Digit al Jazz, exlends lhe aeslhe li cs of improv isa tion, 

inde term inac y, and pos t—narra ti vity into the digit al doma in, trans for 

ming human errors, hes it ati ons, and rh yt hm ic var iati ons into crea ti v 

e var iables tha t dr ive emer gen t Aud ioVisual outcomes. 

The sy stem was implemen ted in the Max/MSP/ Jitt er env ironmen t. 

Cen tered on the obj ect, the per former's typi ng is v isual iz 

ed in real ti me wh ile s imul taneousl y tr igg er ing mul ti med ia data thro 

ugh obj ect, obj ect and obj ect. Pro 

bab ilis tic algorit hms u ti lizing obj ect and obj ect ge 

nerale un ique outcomes for ever y i lera li on, ensur ing lhal no inpul is 

ever repeated. The rhyt hm, speed, and temporal spac ing of key st rok 

es, as well as typ os and dele ti ons, opera te as per forma ti ve parame te 

rs tha t trans form tex tual inpu t into a narra tive rhyt hm a s truc ture 

— — 

— — 

textedit 

jit.movie jit.playlist coll 

random counter 

— 
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m wh ich lexl func ti ons as bolh li nguisl ic and son ic ma ter ial. Throu 

gh this process, typi ng t ranscends it s conven ti onal role as data ent r 

y and becomes an Aud ioVisual act of think ing in real ti me. 

The fi nal work, <The Live Essa y: unde fi ned> , embod ies the integ 

ra ti on of Tex tron ica and Digit al Jazz as an exper imen tal per formanc 

e. The term 'unde fi ned,' borrowed fr om JavaScr ipt, alludes to the no 

ti on of an open, non- fi xed human sub jecti vity. The work inher it s th 

e lineage of Ex panded Cinema, Inter face Cinema, Collage F ilm, and 

Avan t—garde F ilm, yet recon fig ures the ir pr inciples throu gh a tex t—d 

r iven interac ti ve sy stem. Here, the per former's typi ng v isual izes per f 

ormed thought, conver ti ng language into a live, improv isa ti onal essa 

y where narra tive un fo lds as an even t ra ther than a pre-wr itt en str 

ucture. 

The aeslhel ic ach ievemen t of Lhis research li es nol in lechnolo gica 

spectacle bu t in redefin ing the computer keyboard as an ins t rumen 

t of cogniti on a med ium throu gh wh ich human rhyt hm, perce pti on, 

and error are rendered aud ible and visible. Technolo gy, in this con te 

x t, is re fr amed not as a subs tit ute for human crea ti on bu t as an ex 

tens ion of cogniti on, a tool tha t amplifi es the in terplay be tween thou 

ght and express ion. Wit hin the discon tinu ity of digit al on/o ff logic, 

momen ts of chance, intenti on, and hes it ati on become the genera ti ve 

cond iti ons of ar t. 

Ulli malel y, this study res tores the agency of the homo scr iplus t 

he wr iti ng human w it hin digit al sy stems. By trans fo rm ing typi ng i 

nto a per fo rma ti ve synthes is of language, sound, and image, Tex tro 

nica and Digit al Jazz es tab li sh a new ar ti stic parad igm in wh ich the 

— 

— 
— 
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rhyt hm of thou ghl it self becomes the med ium of crea ti on. Throu gh 

this work, the research rede fines the rela ti onsh ip be tween technolo g 

y and human ity, propos ing a human isti c fr amework for ar t in the a 

ge of genera tive computati on. 
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부록: 첨부 DVD 

L 공연 기록 

2025년 11월 8일에 진행된 멀티미디어 작품 

<The Live Essa y: undefined>의 실 연 영 상 

2. 자료 파일 

멀티 미 디 어 작품 <The Live Essa y: undefined> 에 사용된 

Max/MSP/ Jitt er 구동 패치 및 미디어 데이터베이스 
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