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↲
요약ˇˇ 디제잉을 하려면 필수적으로 턴테이블 믹서 스피커와 같은 장비들이 필요하다 하지만 이러한 장비들은, , , .

그 크기가 크고 많은 연결선으로 연결되기 때문에 휴대가 용이하지 않아 일반인들이 가지고 다니면서 디제잉을 즐,

기고 음악을 믹싱하기에 적합하지 않다 많은 사람들이 디제잉과 믹싱을 배우고 또 언제 어디에서나 쉽게 즐길 수. ,

있게 하기 위해서는 보다 작고 휴대하기 편하면서도 설치의 번거로움이 없는 새로운 인터페이스를 개발할 필요성이,

있다 이 논문에서는 사람들이 언제 어디에서나 쉽게 디제잉과 믹싱을 즐길 수 있도록 해주는 휴대용 무선 믹싱콘.

솔 장치를 제안한다.

핵심어: Music Interface, Mobile Device
↲

서론1.

워커맨 휴대용 수신기 등의 제품은 소, PSP, NDS, DMB

형화 되지 않았더라면 일반적인 카세트플레이어 비디오 게,

임기 텔레비젼에 지나지 않았을 것이다 소형화는 곧 휴대, .

성의 확보이고 유저에게 공간과 시간의 제약에서 벗어난 사,

용성을 제공한다.

클럽이나 녹음실 등에서 주로 볼 수 있는 턴테이블 믹서,

등의 장비는 크게 두 가지 용도로 사용된다 하나는 여러 개.

의 채널로부터 입력되는 음원을 적절하게 가공하여 새로운

하나의 음악을 만들어 내는 용도이고 다른 하나는 턴테이블,

을 이용해 음악재생 중에 다양한 스크래칭 사운드를 생성해

내는 용도이다.

믹싱관련 장비들은 음원을 컨트롤하는 믹서 턴테이블 등,

의 제어부와 실제적인 음원을 가지고 있는 컴퓨터, LP

등의 음원부 그리고 재생되는 음player, CD/DVD player ,

악을 들려주는 스피커 헤드폰 등으로 구성된다 이러한 장, .

비들은 크기가 크고 설치가 복잡하기 때문에 휴대하고 다니,

면서 믹싱작업을 하거나 스크래칭 등을 이용한 디제잉을 연

습하기에 적합하지 않다.

하드웨어적으로 구성된 것은 아니지만 컴퓨터상에서 소프

트웨어적으로 돌아가게끔 만들어진 믹싱소프트웨어 혹은 디

제잉 소프트웨어들이 많이 존재한다 믹싱소프트웨어들은 크.

로스페이더 이펙트사운드 조절 조절, , Velocity , Volume ,

턴테이블을 통한 스크레칭 기능 등을 제공하는데Queing,

입력장치가 마우스에 한정되어 있기 때문에 실제 하드웨어

적으로 구성된 믹싱장비를 사용할 때 만큼의 사용성은 제공

하지 못한다 그림 은 믹싱소프트웨어의 하나인. 1 Virtual DJ

를 보여주고 있다.

본 논문에서는 작고 휴대가능하면서도 기존 턴테이블과,

믹서의 기능을 그대로 가지는 뮤직콘솔을 제안한다 이 인터.

페이스는 보다 자연스러운 스크래칭과 페이딩을 위해 하드

웨어적인 턴테이블과 페이더를 제공한다 또 블루투스 기능.

이 탑재된 핸드폰 랩탑 컴퓨터와 연동해서 사용할 수, PDA,

있도록 무선 통신기능을 제공하고 있다.
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↲

부분2. PDA

본 논문이 제안하는 뮤직 콘솔은 크게 두 가지 장치로 구

성되어있다 하나는 음원 제공과 소프트웨어적인 컨트롤을.

담당하는 부분이고 다른 하나는 턴테이블의 회전 정PDA ,

보를 하드웨어적으로 받아들이는 마이컴 부분이다 두 장치.

들은 모두 블루투스 무선통신 기능을 탑재하고 있어서 이를

통해 서로간의 필요한 정보를 주고받을 수 있다 현재는 마.

이컴 부분에서 받아들여진 턴테이블의 회전정보를 로PDA

전송하는 용도로 주로 사용된다 현재 제작된 프로토타입에.

서는 음원제공과 소프트웨어적인 컨트롤을 위해 를 사PDA

용하고 있다 하지만 이 부분은 꼭 를 사용하여야 하는. PDA

것은 아니며 핸드폰 랩탑 컴퓨터 등 블루투스 통신기능을, ,

탑재한 장치라면 어떠한 것이라도 소프트웨어 설치 후에

를 대신해서 사용될 수 있다PDA .

↲
부분 기능2.1 PDA

부분은 음원과 소프트웨어적인 컨트롤기능을 제공한PDA

다 소프트웨어적인 컨트롤기능은 재생 일시정지 정지 음. , , ,

악 교체 볼륨조절 속도조절 크로스 페이더 등이다 프로토, , , .

타입 어플리케이션은 그림 에서 보는 것과 같이 구성되어있2

다 먼저 그 기능을 하나하나 살펴보면 우선 최상단에 개. , 2

의 턴테이블이 있다 실제적인 턴테이블의 스크레치 기능은.

마이컴의 엔코더를 통해 구현되기 때문에 여기에서 보이는

턴테이블은 단지 사용자의 이해를 돕기 위해 사용되는 디자

인 요소일 뿐이다 턴테이블의 우측에는 슬라이드바가 하나.

씩 달려있는데 볼륨을 조절하는 역할을 한다 볼륨은.

까지의 상대 값을 갖는다0~255 .

각 턴테이블의 아래쪽에 있는 슬라이더 바는 재생 속도를

컨트롤하는 용도로 사용되며 가장 좌측에 위치시켰을 때

감속 가장 우측으로 위치시켰을 때 가속하는 역할33% , 33%

을 한다 슬라이더바 아래쪽에는 전체 행 열로 버튼이 위. 2 8

치해 있는데 윗줄 좌측 네 개의 버튼이 왼쪽 턴테이블을 컨

트롤한다 첫 번째 버튼은 재생 일시정지 두 번째 버튼은. , ,

정지 세 번째 네 번째 버튼은 음악을 바꾸어주는 역할은 한,

다 윗줄 오른쪽 개의 버튼은 오른쪽 턴테이블에 대해 각각. 4

왼쪽 개의 버튼과 같은 역할을 한다 아래에 있는 개의4 . 8

버튼은 스페셜 이펙트로 각각의 버튼이 서로 다른 이펙트

사운드를 가지고 있어서 턴테이블에서 음악을 재생하는 중

에 다양한 효과음을 줄 수 있다.

개의 이펙트버튼 아래쪽 가운데에는 하나의 슬라이드 바8

가 존재하는데 크로스페이더의 역할을 한다 크로스페이더는.

왼쪽 턴테이블에서 나오는 음악과 오른쪽 턴테이블에서 나

오는 음악의 비율을 조절할 때 사용된다.

살펴본 바와 같이 소프트웨어적인 컨트롤부분에서 실제

턴테이블과 믹서를 통해 구현되는 재생 정지 일시정지 볼, , ,

륨조절 속도조절 크로스 페이더 사운드이펙트 등의 기능은, , ,

구현되었다.
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그림 3 구조PDA

구조2.2 PDA

부분은 크게 통신모듈 사운드모듈 그래픽모듈의PDA , , 3

가지 요소로 구성된다 통신모듈은 시리얼 통신 모듈과 블루.

투스 통신 모듈을 포함하는데 이 부분은 마이컴으로부터 전

송되는 턴테이블의 회전 정보를 받아서 메인 프로그램으로

넘겨주는 역할을 한다 사운드 모듈은 각각의 턴테이블에서.

재생되는 음악의 속도 볼륨 좌우 패닝을 컨트롤하는데 사, ,

용되고 그래픽 모듈은 그에 따른 적절한 그래픽정보를 보여

주는데 사용된다.

그림 에서 보는 것과 같이 두 개의 턴테이블에서 나오는4

음악과 스페셜이펙트는 각각 서로 다른 채널을 사용하기 때

문에 서로간의 간섭 없이 독립적으로 재생 가능하다.

그림 4 사운드 채널 구조

하드웨어 마이컴3. :

마이컴 기능3.1

그림 은 시중에 판매되고 있는 턴테이블의 그림이다 그6 .

림 은 실제 본 논문에서 프로토타입으로 제작한 마이컴 인7

터페이스이다 이 마이컴은 회전을 감지하는 로터리 엔코더.

를 내장하고 있어서 턴테이블의 회전정보를 감지할 수 있고,

감지된 회전정보를 이용해서 재생되는 음원의 속도를 조절,

하거나 스크래칭음을 발생할 수도 있다, .

그림 5 턴테이블

그림 6 마이컴

마이컴 구조3.2

마이컴은 회전을 감지하는 부분인 로터리 엔코더와 전체

를 총괄하는 집적회로 그리고 와의 통신을 담당하IC( ) PDA

는 시리얼블루투스 통신 모듈로 구성된다 엔코더는 초당/ .

회 이상 회전 값을 센싱하여 집적 회로로 보내주는데1000 ,

엔코더의 성능에 따라서 그 이상의 센싱이 가능한 제품도

있다 엔코더로부터 인식된 회전 값은 집적회로로 보내지고.

집적회로는 전송속도 조절 등의 작업을 한 다음 회전 값을

시리얼블루투스 통신모듈로 보낸다 시리얼블루투스 통신/ . /

모듈은 집적회로로부터 전송되어온 회전 값을 순차적으로

에 전송하여 준다PDA .

그림 7 마이컴 구조
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결론4.

본 논문에서는 기존의 턴테이블과 믹서 스피커 등 많은,

장치를 필요로 하는 믹싱 장비를 소형화 무선화하여 휴대용

으로 가지고 다닐 수 있는 믹싱콘솔을 제안하였다 프로토타.

입으로 만들어진 장치는 아직 완전하지는 않지만 기존 디제

잉 장비의 많은 기능을 포함하고 있다 구현된 기능에 대해.

정리해 보면 다음과 같다.

채널로부터 음원 재생 정지 일시정지 및 음원교체- 2 , ,

채널별 조절- Volume

채널별 조절- Velocity

채널 간- Cross fader

재생 중 특수효과 삽입-

조그다이얼을 이용한- Searching & Scratching

앞으로 추가되거나 개선되어야 할 기능들에 대해서 정리

해보면 다음과 같다 먼저 현재 소프트웨어적으로 구현되어.

있는 페이더 부분을 하드웨어적으로 구현하는 것이 필요하

다 페이더는 턴테이블과 더불어 스크래칭 패이드인아웃에. ,

있어 핵심적인 역할을 하는 부분이다 또한 디제이들의 많은.

현란한 기술을 가능하게 해주는 부분이기도 하다 그렇기 때.

문에 페이더는 하드웨어적으로 구현하는 것이 필수적이다.

실제 믹서에 있어서 페이더는 얼마나 빠르게 좌우 전환되는

가 얼마나 부드럽게 움직이는가에 따라서 그 성능이 결정되

므로 전문가와의 인터뷰를 통해 가장 이상적인 움직임의 하

드웨어 페이더를 만드는 것이 필요할 것이다.

현재 엔코더의 회전값에 기초하여 소프트웨어적으로 시

뮬레이션하고 있는 스크레칭에 있어서는 보다 실제와 같은

스크래칭 사운드를 만들어내는 알고리즘에 대한 연구가 필

요할 것이다 지금은 단지 주파수의 조절을 통해서 빠른 재.

생과 역방향 재생으로 스크래칭을 대신하고 있지만 실제 스

크래칭사운드와는 분명한 차이가 존재한다 또 프로토타입.

턴테이블은 로터리 엔코더만을 사용하여 구현하였기 때문에

단지 회전을 인식하는 기능만 있을 뿐 원판이 실제 턴테이

블처럼 회전하지는 않는다 보다 실제 턴테이블과 같은 느낌.

을 주기위해서는 적절한 액츄에이터를 활용해서 실제로 회

전판이 돌도록 만드는 것이 필요할 것이다.

실제 디제잉을 할 때는 턴테이블의 바늘을 이리저리 자연

스럽게 옮겨 다닐 수 있기 때문에 랜덤하게 특정위치로 옮

겨 음악을 재생하는 것이 가능한데 현 인터페이스에서는 이

기능이 생략되어있다 소프트웨어적인 구현방법으로 타임라.

인의 특정위치에 태그를 다는 방법이 있긴 하지만 보다 직

관적인 구현방법을 생각해 보는 것이 필요하다 이 밖에도.

판의 특성에 따른 스크래칭사운드의 차이나 턴테이블에선

불가능하지만 마이컴과 소프트웨어 기술로 추가될 수 있는

특징적인 컨트롤 방법에 대해서도 연구할 만한 가치가 있다.

↲
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