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이 논문을 통해 저자는 르네상스의 원근법과 전자음악의 입체 음향stereo system과의 관계를 비교하면서 어떻게 환영적 공간illusion of depth이

그림과 소리의 세계에서 형성되는가를 분석하고자 한다. 이 연구의 목적은 원근법과 입체 음향에 개별적으로 적용되는 변수를 통해 두

분야를 비교분석한 후, 작곡가와 화가들이 직관적으로 적용할 수 있는 연관의 틀을 제공하는 것이다. 이 연구에서는 르네상스 원근법의

주요 요소인 선형 원근법, 평면의 분리, 공기 원근법, 그리고 이에 관련된 주요 이론과 법칙들이 논의된 후, 이 원근법의 이론이 어떻게

전자음악의 입체 음향에 적용되는지 비교분석된다. 이 연구를 통해 그림과 전자음악의 분야에서 환영적 공간의 인식과 직관적 연관의

틀intuitive mapping scheme이 어떻게 형성될 수 있는지 알아본다. 이 연구의 궁극적 목표는 작곡가와 화가가 전자음악과 그림 분석을 통해

얻어진 각각의 환영적 공간정보를 교환하여 자신의 분야에 적용할 수 있도록 하는 것이다. 그러나, 이 연구에서는 어떤 특정한 르네상스

그림을 특정한 전자음악 작품에 적용하는 것이 아니라 원근법을 사용한 어느 시대의 그림이나 입체 음향을 사용한 어떤 스타일의

음악에도 융통성 있게 적용할 수 있는 틀을 제공하고자 한다.

이 논문의 목표는 르네상스 시대의 원근법을 이용한 공간의

관점이 어떻게 전자음악의 환영적 공간illusion of depth으로 

해석될 수 있는가를 연구하는데 있다. 그러나, 논문의 

궁극적 목표는 두 분야의 단순한 비교 차원에 머무르지 

않고, 작곡가와 화가들에게 자신들의 작품에 직접 적용할 

수 있는 공간 해석의 체계를 제공하는 것이다.  

르네상스 원근법 

선형 원근법Linear Perspective  

선형 원근법은 르네상스 원근법에서 가장 중요한 기본적 

기능을 제공한다. 선형 원근법은 화가들에게 물체의 위치, 

크기와 모양의 관계를 성립하게 하는 중요한 요소(수평선, 

소실점, 직각선, 시점 등)들을 제공한다. 선형 원근법과 입체 

음향 연관에서 가장 중요한 핵심적 요소 또한 각각의 

물체(소리)의 위치, 크기와 모양의 관계이다. 소실점은 선형 

원근법에서 가장 중요한 핵심인데, 이 점의 움직임에 따라 

수평선과 직각선, 시점들이 모두 변화하며 그로 인해 

새로운 공간상의 깊이와 거리의 관계가 형성된다. 소실점의 

변화로 물체의 크기와 위치 또한 변화하게 되는데 이 

변화는 한 평면에 여러 개의 물체가 있을 때 더욱 

두드러지게 나타난다.  
그림 1. 선형원근법의 전면과 측면 (알베르티의 창문). 
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평면의 분리Separation of Planes 

평면의 분리는 선형 원근법과 함께 르네상스 원근법에서 

중요한 요소로 여겨진다. 평면 분리의 기본은 선형 

원근법에 기초하는데, 환영적 공간illusion of depth의 형성은 

평면 분리의 기술을 통해 더욱 견고해진다. 그러나 평면 

분리는 선형 원근법처럼 독자적인 기술 장치는 아니며, 좀 

더 조직적인 공간 체계를 구축하는 데 부수적인 요소로 

쓰인다.  

평면의 분리에서 중요한 문제는 그림의 평면에서 바닥 

평면과 수직 평면이 어떻게 도식화되는가 하는 것이다. 

평면 분리의 체계에서 바닥 평면과 수직 평면의 의미를 

구분하는 것은 매우 중요하다. 이 개념은 후에 전자음악의 

입체 음향 체계에 직접적으로 적용될 것이다. 평면 분리를 

바닥 평면의 분리로 해석하기가 쉬운데, 오히려 평면 

분리는 지속되는 바닥 평면의 전제하에 가능하다. 즉, 바닥 

평면이 분리되는 것이 아니라 수직 평면들이 어느 정도 

간격을 두고 떨어져 있는가에 관한 문제이다. 그러므로 

바닥 평면은 끊어지는 것이 아니라 연속선상에 있으며, 

수직 평면에 의해 그 상대적 거리만 비율화scaled된다. 

연속적 바닥 평면의 개념을 염두에 둘 때, 평면의 분리는 좀 

더 구체적으로 ‘수직 평면의 분리’라고 일컫는 것이 더 

정확하다.  

그림 2는 선형 원근법의 소실점이 평면 분리의 근본적 

체계를 어떻게 형성하는지 보여주는 좋은 예다. 앞의 선형 

원근법에 관한 부분에서 언급했듯이, 모든 직교하는 선들은 

소실점에서 만나게 된다. 커다란 건물(물체)이 왼쪽에 

자리잡고 있는데, 이 건물의 앞 쪽 표면이 첫 번째 수직 

평면을 형성하고 있고 건물의 전체 면적은 두 번째 바닥 

평면을 형성하고 있다. 같은 법칙이 다음에 이어지는 

평면에도 적용된다. 오른쪽에 나란히 붙어 있는 두 개의 

작은 건물들 중 문이 있는 건물의 표면이 두 번째 수직 

평면을 형성하고 있고, 이 건물의 전체는 세 번째 바닥 

평면을 형성하고 있다. 만약 처음 건물의 전체가 두 번째 

수직 평면까지 연결되어 있지 않았다면, 나머지 평면은 

모두 두 번째 바닥 평면으로 여겨질 것이다. 건물들 사이로 

물러나 있는 소실점과 이로 인해 형성된 바닥 평면과 수직 

평면들은 환영적 공간illusion of depth, 삼차원적 공간의 

탄생을 가능하게 한다.  

그림 2. 선형 원근법에 기준한 평면의 분리(소실점vanishing point, 첫 

평면foreground, 두 번째 평면middle ground, 세 번째, 네 번째 평면 

background). 

공기 원근법aerial perspective 

공기 원근법을 설명하는 데에는 두 가지 주된 견해가 있다. 

공기 원근법aerial perspective과 대기 원근법atmospheric perspec-

tive을 동일시하는 견해가 있는 반면, 공기 원근법이 대기 

원근법 (공간에서의 대조)과 색 원근법(공간에서의 색)을 

포함한 개념이라고 여기는 견해도 있다. (대기 원근법은 

물체의 초점이 맞았는가 아닌가에 주목하고, 색 원근법은 색 

변화 자체에 주목한다.) 대부분의 저자들은 공기 원근법을 

대기 원근법과 색 원근법이 합해져서 얻는 복합적 결과로 

규정한다. 같은 맥락에서, 이 논문 또한 공기 원근법 안에 

대기 원근법과 색 원근법을 포함시켰다.  

대기 원근법은 색 원근법과 같이 논의될 것인데, 두 가지 모두 

공기 원근법의 원리를 포함하고 있다는 전제를 바탕으로 

두고 있다.  

공기 원근법은 어느 정도의 공기가 거리에 비례하여 

존재하는가와 관련되어 있다. 대기 원근법은 사진 기법에서 

나타나는 거리distance와 깊이depth의 대조contrast와 비슷한 

개념이다. 반면, 색 원근법은 거리에 따라 차이가 나는 색의 

변화를 의미한다. 일반적으로, 공기 원근법은 물체의 

겉모양이 보는 시점과 물체 사이에서 공기의 양과 거리에 

따라 어떻게 변화하는가를 설명한다. 색 원근법 또한 비슷한 

현상을 설명하는데, 따뜻한 색은 가까이 있는 것처럼 보이고 

차가운 색은 멀리 있는 것처럼 보이는 것이 좋은 예이다. 

이러한 특징은 창문에서 멀리 떨어져 있는 산의 전경을 

바라보면 더욱 분명해진다. 이런 현상들은 공기 원근법이 

선형 원근법보다는 법칙면에서 제한을 덜 받고 있음을 보여 

준다. 즉, 공기 원근법에서는 직각선들이 소실점으로 

일정하게 만나야 하는 규율은 없다. 그러나 공기 원근법은, 

초점을 흐리게 하거나 색조를 조절하면서 매우 효율적으로 

환영적 공간을 형성하는 데 기여한다. 공기 원근법은 

거리에서의 물체의 초점과 강도를 강조하고, 색 원근법은 

거리에서 오는 색조의 차이를 강조한다. 공기 원근법은 선형 
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원근법이나 평면의 분리에 근거한 견고한 스케지나 규율을 

필요로 하지는 않으나, 적당한 양의 초점과 색조의 조절로 

인해 매우 효율적인 방법으로 환영적 공간을 만들 수 있다는 

장점이 있다.  

다음 장에서는 르네상스 원근법에서 제시한 선형 원근법, 

평면의 분리, 공기 원근법(대기 원근법과 색 원근법) 등이 

어떻게 소리의 공간에 응용되는가를 알아본다. 

전자음악의 입체 음향 체계 

선형 원근법을 입체 음향 체계에 적용 

먼저 르네상스 선형 원근법이 어떻게 전자음악의 입체 음향 

체계stereo system에 적용되는가를 알아보도록 한다. 선형 

원근법에서는 물체의 크기와 위치의 관계가 중요하며 이의 

관점이 절대적이 아니라 상대적이었듯이, 입체 음향 

체계에서도 소리의 강도와 위치의 상대적 관계가 중요하다. 

선형 원근법에서 쓰이는 역 크기/거리법the inverse size/distance

law과 입체 음향에 도용되는 역제곱법the inverse square law은 

그림에서의 물체의 크기와 입체 음향에서의 소리의 

강도관계에서 의미 있는 연관성을 보인다. 알베르티의 

구도를 통해 보듯이, 선형 원근법에서 물체는 직각선과 

횡단선에 의해 특정한 위치에 놓인다. 이와 비슷한 관점으로 

입체 음향에서 각 소리의 특정한 위치도 내적 청각 강도 

차이interaural intensity difference (IID)에 의해서 결정될 수 있다. 

내적 청각 강도 차이는 높은 주파수에서 더욱 효과적이다. 

반면, 내적 청각 시간 차이interaural time difference (ITD)는 낮은 

주파수에서 더욱 유효하다. 패닝panning과 페이징phasing은 

각각 내적 청각 강도차이와 내적 청각 시간 차이를 이용하여 

나타낼 수 있는 기술이다.  

그림 3. 알베르티 구도에 기반한 가상적인 입체 음향 체계 구조1. 

그림 4. 알베르티 구도에 기반한 가상적인 입체 음향 체계 구조 2.  

평면의 분리를 입체 음향 체계에 적용 

여기서는 환영적 공간의 형성을 위해 어떻게 

반향reverberation 기법이 르네상스의 평면의 분리와 

연관되는지 알아보고, 디지털 반향 중에서 마른 소리와 

젖은 소리의dryness and wetness 효과가 어떻게 환영적 

공간의 형성에 쓰이는지 알아본다. 마른 소리는 앞면 수직 

평면에 적합하고, 젖은 소리는 배경 수직 평면에 적합한데 

마른 소리와 젖은 소리의 알맞은 배합이 환영적 공간 

형성에 유용하게 쓰인다. 즉, 르네상스의 평면 분리에서 

환영적 공간의 형성을 위해 무대 위의 세팅을 조절하는 

것처럼, 소리의 공간에서 마른 소리와 젖은 소리의 배열은 

환영적 공간을 이루는 데 아주 효과적이다. 여기서 

중요하게 기억할 점은 평면의 분리를 선형 원근 기법에 

근거하여 본다는 점이다. 즉, 평면의 분리 형성에서 

물체의 크기와 위치가 중요한 역할을 하였듯이(선형 

원근법 이론), 소리의 마름과 젖음의 효과 역시 알맞은 

소리의 강도와 위치에 의해 더욱 효과적으로 표현될 수 

있다.  

그림 5. 수직적 소리 평면에 나타나는 각각 다른 소리 (1. 첫 수직 소리 

평면과 강한 강도, 2. 중간 수직 소리 평면과 중간 강도, 3. 배경 수직 

평면과 약한 강도).  

최경미  -  전자음악과 그림에 관한 공간 연구
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공기 원근법을 입체 음향 체계에 적용 

대기 원근법은 소리의 초점 또는 흔들림과 연관될 수 있고, 

색 원근법은 소리의 음색과 연관될 수 있다. 평면의 

분리에서 사용되었던 반향reverberation 기법과 여과filtering 

기법은 입체 음향에서 대기 원근법을 나타낼 수 있는 중요한 

방법이다. 소리의 젖음과 마름은 평면의 분리에서도 

쓰였으나, 소리의 초점과 흔들림에도 이용될 수 있다. 여과 

기법이란 특정한 소리의 주파수를 조절함으로써 음색의 

변화를 시도하는 방법인데 여과하는 주파수의 범위에 따라 

고주파수, 저주파수, 중간주파수 여과 등의 다양한 종류가 

있다. 반향 기법과 여과 기법을 통하여 소리의 초점과 

흔들림의 성향이 변화될 수 있다.  

색 원근법은 Wessel의 음색 공간을 통해 분석해 볼 수 

있다(그림 6). 음색 공간은 개념적 공간으로서 각 축의 

변수들이 측정되고 계산될 수 있다. 이 개념적 공간은 

환영적 공간이 형성되는 실질적 공간에 적용될 수 있다. 세 

개의 변수(시작 시간attack time, 스펙트럼 중심spectral centroid, 

스펙트럼 플럭스spectral flux)를 실제 소리의 공간에 연결시켜 

보는 것은 가능하다. 시작 시간attack time은 소리가 

지각되기까지 걸리는 시간을 의미하며, 스펙트럼 중심은 

높은 주파수와 낮은 주파수의 상대적 비율로서 스펙트럼 

중심이 강할수록 밝은 소리로 들린다. 스펙트럼 플럭스는 

제한된 시간에 얼마만한 스펙트럼이 흘렀는가를 측정한다. 

개념적 공간(음색 공간)의 격자 구조는 소리의 실제적 

공간을 해석하는 데 도움을 준다. 여기서 중요한 점은, 좀 더 

효과적인 환영적 공간 형성을 위해 개념적 공간(음색 

공간)과 실제적 공간 사이에 논리적인 연결 고리를 

형성하는 것이다. 소리의 강약, 높이 또는 각각의 특성을 

그대로 유지하는 상태에서 다음 세 가지 개념을 이해할 

필요가 있다. 이 개념들은 단순한 실제적 현상에 근거한 

것이다. 1) 높은 주파수는 낮은 주파수보다 훨씬 빠르게 

청각으로 전달된다. 2) 낮은 스펙트럼 플럭스는 빠른 

파형waveform을 여과한다. 3) 높은 주파수는 빠르게 

퇴보한다. 그림 6에서 보여지는 것처럼, 검은 공은 귀에 

가장 가깝에 들리고, 하얀 공은 귀로부터 가장 멀리 들린다. 

검은 공은 짧은 시작 시간, 높은 스펙트럼 중심(밝은 소리)과 

높은 스펙트럼 플럭스를 갖는 반면, 하얀 공은 긴 시작 

시간과 낮은 스펙트럼 중심(어두운 소리), 낮은 스펙트럼 

플럭스를 나타낸다.  

그림 6. 음색 공간과 실제 공간에서의 해석. 

적용  

 

여기서는 여태까지 검토해 온 직관적 연관의 틀intuitive

mapping schemes을 실제 작품에 적용해 볼 것이다. 처음에 

언급하였듯이, 이 연구의 목적은 그림과 소리 영역에서의 

공간 정보를 연관의 틀을 통해 직관적이고 자유롭게 

교환하는 것이다. 이 틀은 전체 그림의 공간 정보를 전체 

음악 작품에 옮기거나 음악 작품 전체의 공간 정보를 전체 

그림에 옮기는 데 국한되지 않는다. 르네상스 원근법을 

나타내는 어느 작품의 부분적 공간 정보도 입체 음향을 

사용하는 음악 작품에 부분적으로 사용될 수 있다. 또한 

입체 음향에서 사용된 공간 정보 또한 원근법을 사용하는 

어떤 그림 체계에도 도용될 수 있다. 결론적으로 이 

연구의 목적은 그림과 소리의 분야에서 환영적 공간의 

도식화를 자유롭게 교환하는 것이다.  

그림에서 음악으로: 물체의 순서 정하기  

처음 단계는 그림에 나타난 각각의 물체에 눈이 움직이는 

방향에 따라 순서를 매기는 것이다. 이 과정은 관찰자가 

어떻게 그림을 관찰하느냐 하는 관점에 달려있으므로 

주관적인 순서가 형성된다. 여기에서는 여러 가지 가능성 

중 한 가지에만 국한하기로 한다. 그림 7은 르네상스 

원근법이 나타나는 예로서, 각각의 숫자는 눈의 움직임의 

순서에 따라 매겨진 번호이다. 보이는 것처럼 특징적인 

물체만 선택되었다. 이미 언급하였듯이 모든 물체가 

선택되어야 할 필요는 없으며, 환영적 공간 형성에 

기여한다고 생각되는 물체를 선택하는 것이 중요하다.  
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그림 7. 르네상스 원근법을 나타내는 그림. 

직관적 연관의 틀에 기반하여 물체의 공간성 분석하기  

물체의 순서가 정해진 이후, 각각의 물체는 앞의 장에서 

설명된 직관적 연관의 틀에 기반하여 분석되어야 한다.  

선형 원근법에 연결하기. 물체의 크기는 소리의 강도와 

연결되고, 물체의 위치는 소리의 위치와 연결된다. 즉, 이 

그림에서는 물체 1과 물체 5, 물체 2와 물체3, 물체 6과 물체 

8, 그리고 물체 4와 물체 7이 각각 같은 강도를 나타낸다. 

실제 각 그룹의 강도를 결정하는 것은 직관적으로 이루어질 

수 있으나 이 그룹 간의 강도 차이(‘물체 1과 5’, ‘물체 2와 3’, 

‘물체 6과 8’, ‘물체 4와 7')는 공간 결정에 직결되므로 

신중하게 결정되어야 한다. 예를 들어, 상대적 강도를 

다음처럼 나타낼 수 있다: a>b>c>d (강도 순위). 

물체 1과 물체 2의 거리는 물체 6과 물체 4보다 상대적으로 

크다. 그러므로, ‘물체 1, 5’와 ‘물체 2, 3’의 강도 차이는 ‘물체 

2, 3’과 ‘물체 6, 8’보다 커야한다. 강도의 세기를 결정하는 

것은 상대적일 수 있으므로 각 물체의 강도를 다르게 

결정하는 것은 가능하다. 즉 a, b, c, d는 a>b>c>d 를 따르는 

한에서는 임의적으로 선택될 수 있다. 그러나 각 물체에 

따른 강도의 관계를 정하는 것은 필수적이므로 a>b>c>d의 

관계에서 앞의 설명과 같이 a-b>b-c가 준수되는 것은 매우 

중요하다. (예를 들어 4, 3, 2, 1은 a>b>c>d 를 따르는 반면, 

a-b>b-c가 불가능하므로 부적합하다.)

다음 단계는 물체의 위치를 정하는 것이다. 그림 7에 

나타나는 물체들은 좌우 대칭성을 보이고 있다. 즉, ‘물체 

1과 5’, ‘물체 2와 3, ‘물체 6과 8’, ‘물체 4와 7’은 대칭선에 

놓여 있다. 그러므로 물체 1은 입체 음향 체계에서 가장 

왼쪽 끝에, 물체 5는 가장 오른쪽에 놓이는 반면, 물체 4와 

7은 중간 위치에 놓인다.  

주파수 범위에 따라 내적 청각 강도 차이interaural intensity

difference (IID)를 이용한 패닝panning 또는 내적 청각 시간 

차이interaural time difference (ITD)를 이용한 페이징phasing이 

사용될 수 있다. 앞에서 언급하였듯이 높은 주파수에는 

패닝이, 낮은 주파수에는 페이징이 효과적이다. 패닝을 

사용하는 경우 전체적인 다이나믹의 안정성을 위해 일정한 

전력 패닝constant power panning을 사용하는 것이 권장된다. 

그렇지 않을 경우 특정 위치의 음량이 매우 크거나 작게 

들릴 수 있기 때문이다. 이 시간의 상대적 강도값을 e, f, g, h 

라고 하면, 전체 강도값의 차이는 다음과 같다: 

a>b>c>d>e>f>g>h.

물체 1의 위치는 가장 왼쪽에 위치하게 하고 이의 강도는 –a 

dB로 한다. (소리를 가장 왼쪽에 위치하게 하기 위해서는 

가장 강한 강도 –a dB를 왼쪽 채널에 배정하고, 가장 약한 

강도 –e dB를 오른쪽 채널에 배정하면 된다.) 물체 5는 가장 

오른쪽에 위치해야 하므로 왼쪽 채널의 강도를 –e dB로 

하고 오른쪽 채널을 –a dB 로 배정한다. 이 과정을 모든 

물체에 적용하면 각 물체의 상대적 위치가 강도에 따라 

배정되게 된다. 물체 2는 왼쪽 채널에 가까우나 약간 

중심으로 옮겨가 있으므로 오른쪽 채널의 강도가 왼쪽 

채널보다 약해야 한다. 물체 6과 8, 그리고 물체 4와 7의 

상대적 위치 또한 이러한 양쪽 채널의 강도 차이로 조정할 

수 있다. 거리는 백분율로 환산될 수 있으며, 이는 그림에 

나타나는 물체의 거리와 직접 연관된 것이어야 한다.  

평면의 분리법에 연결하기. 앞에서 언급하였듯이, 르네상스 

원근법인 평면의 분리는 소리의 반향(마른 소리와 젖은 

소리)에 연관되어 분석되었다. 먼저 바닥 평면수와 수직 

평면수를 계산하는 것이 필요하다. 물체 1과 5는 첫 수직 

평면으로 고려되고 물체 2와 3은 두 번째, 물체 6과 8은 세 

번째, 그리고 물체 4와 7은 네 번째 수직 평면으로 고려된다. 

그러므로 이 그림에서는 다섯 개의 바닥 평면이 있고 네 

개의 수직 평면이 있다. 네 개의 수직 평면은 상대적인 

마름과 젖음의 백분율을 가질 수 있다. 그러나 수직 평면의 

상대적 거리는 매우 중요하다. 예를 들어, 시야에 들어오는 

첫 번째와 두 번째 수직 평면은 두 번째와 세 번째의 수직 

평면보다 훨씬 넓은 반면, 세 번째와 네 번째의 모든 수직 

평면 중에서 가장 넓게 나타난다. 그러므로 마른 소리와 

젖은 소리의 최저값과 최고값을 각각 처음과 마지막 평면에 

적용한 후, 나머지 수직 평면을 상대적 거리의 차이로 

환산하는 것이 효과적이다. 이럴 경우, 최저값과 최고값은 

전체적인 거리에 따라 변할 수 있으나 상대적인 수직 

평면의 관계 자체는 유지될 수 있다. 여기서 최고로 마른 

값을 i라 하고 최고로 젖은 값을 l이라 하면, 마름과 젖음의 

상대적 관계를 다음과 같이 나타낼 수 있다: i<j<k<l. 
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여기서 쓰인 수직 평면 사이의 거리 비율과 강도 비율을 

동등하게 사용할 수 있다. 이 경우 각 물체에 대한 강도 

비율(a dB, b dB, c dB, d db)을 마름과 젖음의 범위로 

확장할 수 있다. 다시 말하면, 평면의 분리는 선형 원근법 

원리하에 성립하므로, 강도와 마름/젖음의 관계가 밀접하게 

연결되어 있음을 뜻한다. 그러므로 강도의 값(a, b, c, d)과 

마름과 젖음의 값(i, j, k, l)이 평행한 것이 이상적이다.  

공기 원근법에 연결하기. 여기서는 그림에 나타난 강도와 

마름/젖음의 관계가 어떻게 음색 공간에 표현될 수 있는지 

알아본다. 그림 8에 있는 검은 점(A)과 하얀 점(B) 사이 

대각선은 강도나 반향의 비율에 따라 네 개의 값으로 나뉠 

수 있다(a, b, c, d 또는 i, j, k, l). 각 점이 세 개의 

구성요소(시작 시간, 스펙트럼 중심, 스펙트럼 플럭스)의 

조합점이기 때문에 각각의 구성 요소들은 a, b, c, d 또는 i, j, 

k, l의 값에 비례하여 측정되어야 한다.  

그림에서 물체 1을 특정한 음색으로 지정하고자 할때 어떤 

음색도 시작점이 될 수 있다. 처음 물체의 음색이 결정 된 

후에는 각각의 물체에 적합한 음색 값이 시작 시간, 

스펙트럼 중심, 스펙트럼 플럭스에 따라 상대적으로 

결정된다. 이 값을 측정하는 최선의 방법은 특정 음색의 

복잡한 파형을 분석할 수 있는 소프트웨어를 사용하여 

각각의 매개 변수를 계산하는 것이다. 이때 각 매개 변수는 

다른 매개 변수에 영향을 주지 않으면서 상대적 값을 가질 

수 있어야 한다. 

그림 8. 초점과 음색을 규정하기 위한 음색 공간의 사용. 

지금까지 원근법에 기반한 그림의 모델이 어떻게 

전자음악의 입체 음향 시스템안에서 환영적 공간을 

형성하는 구축의 틀로 쓰일 수 있는지 알아보았다. 다음은 

입체 음향 시스템의 소리가 원근법의 모델로 쓰이는 경우를 

다루기로 한다.  

음악에서 그림으로: 물체의 순서 정하기  

음악의 직관적 연관의 틀을 그림에 적용할 경우, 앞에서 

검토한 경우와 비슷한 절차가 사용된다. 그림과 달리 

음악에서는 물체(소리의 근원)가 보이지 않으나, 개인의 

눈의 움직임에 따라 물체의 순서를 정했듯이 소리의 순서를 

정하는 절차 또한 듣는 이에 따라 주관적으로 행해진다. 이 

연구에서는 설명 절차를 명료히 하기 위해 전자음악 악보를 

사용하기로 한다.  

음악은 시간에 의해 움직이므로 소리 물체의 순서를 매기는 

것은 의외로 간단하다. 한 소리가 아닌 여러 개의 소리가 

동시에 나타날 때는, 앞뒤의 번호를 매김하면 된다. 앞 

장에서 설명하였듯이 모든 물체를 선택할 필요는 없으며, 

전체 음악이 분석되지 않아도 선택이 가능하다. 즉, 공간의 

정보를 제공하는 절대적으로 중요한 소리의 근원을 

선택하는 것이 더욱 중요하다. 또한 어떤 특정한 부분의 

음악만이 분석될 수 있다. 다음은 소리들의 순서가 정해진 

전자음악 악보이다.  

그림 9. 전자음악 악보 (최경미의 마림바와 전자음악을 위한 Sub-

limation). 

직관적 연관의 틀에 근거한 공간 분석 

각각의 소리의 순서를 매긴 이후, 이 소리들은 직관적 

연관의 틀을 통해 분석된다. 절차는 앞에서 본 ‘그림에서 

소리로의 연구’와 비슷하지만, 그림과 음악의 근본적 특성 

차이로 몇 가지 다른 방법이 필요하다.  

선형 원근법에 연결하기. 선택된 각각의 소리의 강도와 

위치를 결정하는 것이 중요하다. 소리의 강도를 측정하기 

위해 주관적 강도인 강약loudness이 쓰인다. 우선적으로 소리 

물체가 분류되어야 한다. 여기서 청자는 각각의 소리를 

아주 구체적으로 분리할 수 있어야 한다. 강약의 분류를 열 

개 항목으로 할 수 있으나, 보통의 경우 소리의 강도 차이를 

다섯 종류 이상으로 나누어 감지하기는 쉽지 않다. 또한, 

전체적인 맥락에서 다섯 종류 이상의 차이점들은 전체 공간 

구조에 별다른 커다란 영향을 미치지 못하므로 여기에서는 

강약의 차이를 다섯 분야에 한정하기로 한다(a>b>c>d>e). 

A 

B 
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그림 9에서 보이는 것처럼 이 분석에서는 8개의 소리만 

사용되었는데, 이 중 네 개의 소리가 위치를 결정하는 데 

사용된다. 이 시점에서 위치를 매김하는 문자 네 가지의 

의미를 우선 알아본다. f, h, j와 f&j가 위치를 나타내기 위해 

사용되는데, f&j는 소리가 양쪽 채널에서 모두 나오는 것을 

의미하며 h는 소리가 정중앙에 놓인 것을 의미한다. 소리가 

양쪽 채널 모두에서 정확한 강약의 차이로 나타날 경우, 

그림에서는 전체의 물체가 평면으로 나타날 수도 있고 

대칭형의 물체가 양 끝쪽에 그려질 수도 있다. 두 경우 모두 

공간을 나타내는 값 자체는 동일하다. 직관적 연관의 틀이 

갖는 장점은 곡의 길이나 물체의 순서, 혹은 그림의 

스타일에 관계 없이 작곡가와 화가에게 직관적이고 

창조적인 틀을 제공함으로써 환영적 공간의 정보 교환을 

자유롭게 할 수 있게 한다는 것이다. 그러므로 이 연구에서 

보인 예가 단 하나의 결론만을 제공하지는 않는다. 

평면의 분리법에 연결하기. 다음 단계는 소리의 마름과 

젖음을 분석하는 것이다. 어떤 상황에서는 모든 소리가 

같거나 아주 비슷한 정도의 마름과 젖음의 정보를 가질 수 

있다. 그러나 앞에서 살펴보았듯이 마름과 젖음(평면의 

분리)은 선형 원근법에 근거한 부가적인 영역이므로 소리 

자체가 마름과 젖음을 나타내지 않는다고 환영적 공간의 

형성이 불가능한 것은 아니다. 단지 좀 더 효과적인가 

아닌가의 차이를 나타낼 뿐이다.  

그림 9의 예에서는 선택된 소리들이 마름과 젖음의 차이를 

나타낸다. 강도와 위치의 관계처럼, 마름과 젖음은 k-m으로 

나타낸다. 여기서 k는 마른 소리, i는 중간, m은 젖은 소리를 

의미한다. 그러므로 여기서는 세 개의 수직 공간과 네 개의 

평면 공간이 형성될 수 있다. 앞 장에서 언급하였듯이, 아주 

작은 물체나 짧은 소리가 전체의 커다란 수직 평면을 

구성할 수 있다. 마름과 젖음의 값은 앞에서 다룬 위치의 

값과 연관된다. 즉, 마름/젖음의 값이 k이고 위치의 값이 

f&j일 경우, 그림에서는 물체가 매우 앞쪽에 위치하면서 양 

끝쪽에 놓이는 대칭형 물체를 나타낼 수도 있고 앞 전체를 

덮는 평면을 만들 수도 있다. 실제로 선형 원근법과 평면의 

분리가 매우 직결되는 부분이므로 소리의 강약, 위치, 

그리고 마름과 젖음이 모두 긴밀하게 연관되어 있음을 

인식하는 것은 중요하다.  

공기 원근법에 연결하기. 여기서는 음색 공간에 도용된 

초점과 색의 관계가 논의된다. 음색 공간 도표는 소리의 

색을 그림의 색으로 전환하는 데 매우 효과적이다. 청자가 

소리를 들으면서 색깔을 자동적으로 떠올리는 것이 목적은 

아니다. 그러나 소리를 들으면서 특정한 소리가 음색 

공간에서 어느 지점에 위치하는가를 추측하는 것이 

중요하다. 그 후에 그 특정 지점이 어떻게 색깔의 

스펙트럼에 연결되는가를 알아보면 된다.  

즉, 각각의 소리에서 세 가지(시작 시간, 스펙트럼 중심, 

스펙트럼 플럭스)의 상대적 값을 정하고 이 값을 색깔 정보 

좌표로 변환한다. 여기서 값의 전환을 위해 색깔 좌표 

차트가 사용될 수 있다. 좌표 자체는 각각의 변수를 분리할 

수 있는 선상에서 상대적일 수 있다. 여기서 각 측을 최대 

다섯 개의 변수로 분리하는 것이 가능하다(n>o>p>q>r). 더 

많은 변수로 분리할 경우 차이가 명확하지 않게 되면, 

전반적 공간 형성 변수에 별로 영향을 끼치지 않는다. 

정해진 값들은 색 스펙트럼에 적용된다. 이상적인 색깔 

배치는 디자인 소프트웨어에 있는 색깔 바퀴color wheel를 

이용하여 구체적인 색을 선택하는 것이다.  

물체를 새로운 미디엄에서 배열하기. 소리를 각각 분석한 

이후의 작업은 이 결과를 그림에서 재배치하는 것이다. 

그림을 소리로 배열할 때와는 달리, 소리를 그림으로 

형상화할 때는 시간이라는 변수를 고려하지 않을 수 없다. 

그러나 소리 자료가 모두 분석된 이후에는 소리 자체의 

순서를 그대로 따를 이유가 없다. 모든 소리 정보는 같은 

그림 위에 놓일 것이므로 소리 정보 자체가 주는 공간의 

구상이 중요할 뿐, 각각의 소리들의 순서는 아무런 영향을 

주지 않는다. 각 소리에 번호를 매긴 이유는 분석의 편의를 

위해서일 뿐이다. 

앞으로의 연구는 움직이는 소리와 설치 미술의 공간적 

연구가 될 것이다. 움직이는 소리와 설치 미술의 물체들은 

실제적 공간을 형성하기 때문에, 환영적 공간 형성에 

초점을 맞추었던 지금까지의 연구와 근본적으로 다를 

것이다. 스테레오 개념에서 벗어나 복수의 음향 체계가 

다루어질 것이며, 그림과 소리의 관계에서 더욱 확산된 

멀티미디어의 영역이 검토될 것이다.  
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[Abstract in English | 영문 요약] 

Spatial Relationships in Electro-Acoustic Music and Painting*

Kyong Mee Choi 

This paper compares two systems–Renaissance perspective and the two-channel electro-acoustic music system–in 

order to explore how the illusion of depth is created in both media. The two systems are compared through 

individual parameters and the results of techniques that provide composers or artists with an intuitive mapping 

scheme. The major components of Renaissance perspective–linear perspective, separation of planes, and aerial 

perspective–are discussed. After the exploration of premises, laws, and theories of Renaissance perspective, the two-

channel electro-acoustic music system is discussed in conjunction with Renaissance perspective. Along with a 

hypothetical comparison between the two systems, diverse theories and studies are examined in order to find an 

intuitive mapping scheme. This intuitive mapping scheme is then applied to actual works in order to convert spatial 

information from painting to music and vice versa. This study does not intend to copy an entire piece of music into 

a painting, or a whole painting into music, instead it aims to supply a cohesive explanation of how the two systems 

create the illusion of depth. 

* Original Publication: Choi, Kyong Mee. (2009). Spatial Relationship in Electro-Acoustic Music and Painting. The International 

Journal of Technology, Knowledge and Society 5/4: 99-114. (Korean Translation by the Author)
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