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요       약
 스트레스는 다양한 질병의 원인이 되며 스트레스의 해소는 질병 예방에 중요한 요인이라 할 수 있을 

것이다. 스트레스를 해소시키는 방법 중 한 가지는 청각이나 시각을 이용하는 방법이다. 청각과 시각

을 동시에 이용할 수 있다면 그 효과를 극대화 할 수 있을 것이다. 이러한 맥락에서 본 논문에서는 음

원의 분위기와 분위기 단어의 색상을 수집한 후 수집한 데이터를 이용하여 음악 장르에 따른 분위기 

분포와 분위기 단어에 따른 색상을 이용하여 음악 장르에 따른 색상 분포가 다르다는 것을 확인하기 

위해 Minitab을 이용하여  를 실시하였다. 분석결과, P<0.001로 음악 장르에 따라 분위기 색상

이 다르게 분포되며 분위기에 따라 색상 및 명도, 채도의 분포도 다르게 나타남을 확인하였다.

1. 서론

스트레스는 다양한 질병의 원인이고, 이러한 질병을 예

방하기 위해서 스트레스를 적게 받아야 하지만 현대사회

에 들어 육체적 노동은 줄고, 사무적 노동이 증가하여 스

트레스는 불가피한 상황이다. 스트레스를 해소시키는 방법

에는 청각, 시각, 미각, 후각, 촉각 등 여러 방법이 존재하

고, 이중 청각과 시각은 MP3, 가전조명과 같이 전자기기

를 통하여 일상생활에서 쉽게 접할 수 있는 장점이 있다. 

좋은 소리를 청취하는 경우 좋은 분위기를 느끼고 표출

되지만 좋지 않은 소리를 청취하는 경우 좋지 않은 분위

기를 느끼거나 표출된다. 분위기 표현에 있어 가장 보편화

된 방법 중 한 가지는 음악을 통한 방법이고, 음악은 일상

에서 자주 접하는 소리 중 한가지이기 때문에 좋은 음악

의 청취는 스트레스 해소에 중요한 도구라 할 수 있을 것

이다.

시각은 청각과 마찬가지로 좋은 색상이나 그림들을 시

청하는 경우 좋은 분위기를 느끼거나 표출되지만 그렇지 

않은 경우 반대의 분위기를 느끼거나 표출된다. 시각에 의

하여 쉽게 접할 수 있는 것 중 한 가지는 조명을 통한 방

법이고, 조명은 LED의 발전으로 여러 가지 색상을 표현

할 수 있기 때문에 음악과 마찬가지로 시청자의 스트레스 

해소에 중요한 도구로 사용될 수 있다.

청각 또는 시각을 이용한 분위기 추출 및 표현 방법[1, 

2, 3, 4, 5, 6]들이 존재하고 연구되어왔다. 하지만 청각과 

시각을 모두 이용하여 실시간으로 분위기를 표현하는 방

1) 본 연구는 경상북도, 중소기업청에서 지원하는 금오공과대학

교 2010년 산학연공동 기술개발 지원사업으로 수행된 논문

법은 아직 존재하지 않는다. 그리하여 청각과 시각의 관계

를 정의하는 것은 중요한 요인 중 한가지 이다. 음악 청취 

시 음악의 분위기에 알맞은 조명을 제공받으면 해당음악

의 감성을 최대한으로 제공받을 수 있을 것이고, 이는 심

리치료 또는 스트레스 해소의 좋은 도구로 사용될 수 있

을 것이다. 

본 논문에서는 온라인 설문 용지를 이용하여 오프라인

에서 피 실험자를 모집하였고, 피 실험자들을 통하여 음원

의 분위기와 분위기의 색상을 입력받았다. 입력받은 데이

터를 이용하여 음악 장르에 따른 분위기 분포와 색상 분

포를 분석하였고, 음악 분위기에 따라 색상 분포가 다르게 

나타남을  를 통하여 보였다.

2. 대표구간 추출 및 음원 분위기와 분위기 색상 

수집

음원의 분위기와 분위기의 색상을 수집하기 위해 본 연

구에서는 (그림 1 a)와 같이 음원을 분석하여 대표구간을 

파악하고, 대표구간에서 추출한 음원을 웹을 이용하여 피 

실험자에게 제공하여 피 실험자에게 음원의 분위기를 입

력 받았다. 웹을 통하여 입력받은 분위기는 최종적으로 데

이터베이스에 저장하여 본 논문에서 분석하기위한 자료를 

구축하였다. 또한 분위기 단어의 색상을 수집하기 위해 웹

을 통하여 분위기 단어에 알맞은 색상을 입력받을 수 있

도록 하였다.

피 실험자의 기초 자료 수집을 위해 피 실험자의 정보

를 가입 시 입력받도록 하였다. 피 실험자의 기초 자료로 

(그림 1 b)와 같이 성별, 연령대, 직업군, 선호 장르, 주당 
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음악 감상시간 등을 제공 받았다. 한명이 두 번 설문하는 

것을 방지하기 위해 수기로 참여자 목록을 작성 하여 피 

실험자에게 하나의 아이디를 제공함으로 하나의 설문 문

항에 대하여 중복 설문을 피할 수 있도록 하였다.

               (a)                       (b)

(그림 1) 자료 수집 방법 ((a)대표음원 추출 및 음원 

분위기정보 수집, (b) 피 실험자 자료수집 화면) 

 

2.1 음악의 대표구간 추출

대표 구간을 추출하기 위해 (그림 2)와 같이 음악의 구

조 분석을 통한 세그먼트를 실행하였다. 대표구간 추출 방

법은 음악 구조 정보를 추출하고, 분석된 구조정보를 이용

하여 음악을 분리한 후 분리된 음원 중 음악의 에너지 값

이 가장 큰 위치를 선택하여 대표음원을 추출하였다. 음악

의 구조 분석은 상태열 기반 [7]의 유사 구간 클러스터링 

방법을 사용하였다. [7]의 유사 구간 클러스터링 방법은 

(그림 2)에서 점선부분까지로 음악 특징 벡터 추출, 

Timbre-Type 시퀀스 추출, Timbre-Type Soft k-Means 

클러스터링 방법을 통하여 음악의 구조정보를 파악한다.

(그림 2) 대표음원 추출 알고리즘 구조도

기존 상태열 기반 [7]의 음악 구조 분석 연구에서는 1

차 음향 특징 추출을 위한 특징 추출 프레임의 길이 결정 

방법으로 비트 탐색 알고리즘을 통하여 8개의 비트에 해

당하는 길이를 프레임 윈도우의 홉사이즈로 사용하였으나 

본 연구에서는 1.2s의 길이와 300ms의 홉사이즈를 가진 

고정된 프레임을 사용하여 1차 음향 특징을 추출하였다.

1차 음향 특징은 각 프레임 별로 MPEG-7의 1/8 옥타

브의 해상도를 가지는 ASE(Audio Spectrum Envelop)를 

추출 한 후, PCA(Principal Component Analysis) 알고리

즘을 통하여 상위 20 프로젝션(ASP(Audio Spectrum 

Projection)를 계산하여 사용한다. 하지만 본 논문에서는 

PCA알고리즘에 의해 정규화 된 ASP 값을 사용할 경우는 

각 프레임의 에너지 차이에 대한 정보가 사라지기 때문에 

각 프레임별 파워 스펙트럼 값의 L2-Norm을 구하여 총 

21차의 멜로디와 에너지 모두를 표현하는 음향 특징을 추

출하였다. 

프레임별 음향 특징들이 추출되면 가상코드 (또는 

Timbre-Type) 시퀀스를 추출하기 위하여 HMM을 사용

하였다. 가상코드 시퀀스가 추출된 후 가상코드 시퀀스 정

보를 이용하여 음악의 특징적 구간(Segment)으로 나누기 

위해 [7]에서 사용했던 히스토그램 기반 Soft k-Means 클

러스터링 방법을 사용하였다. 즉 M 개의 세그먼트로 나누

기 위해 우선 가상코드를 의 크기를 가지는 윈도우를 

한 스텝씩 이동시키며 윈도우 내의 시퀀스를 사용한 데이

터 히스토그램을 생성하고, 각 데이터 히스토그램이 속해

있는 세그먼트 라벨을 할당하여 세그먼트 시퀀스를 생성

하였다.

본 논문에서는 유사구간을 획득한 후에는 유사구간의 

시작부부터 12초 단위로 음악을 분리시키고, 분리된 12초 

단위의 음원들 중 음악의 도입부에서 1개와 종결부에서 1

개를 선택하고, 음원들의 에너지를 계산하여 에너지가 가

장 큰 샘플을 1개 선택하였다. 즉 음악당 최대 3개의 샘플

이 선택되지만 도입부나 종결부에 에너지가 최대인 경우 

음악당 2개의 샘플이 선택된다.

2.2 음원의 분위기 및 분위기 색상 수집 방법

음원의 분위기와 분위기에 따른 색상을 수집하기 위한 

환경은 10 ~ 17시, 한쪽 벽면이 어두운 유리(동쪽)인 실내

에서 3일간에 걸쳐 데이터를 수집하였다. 또한 헤드셋을 

제공하여 외부에서 발생되는 소음을 방지하였고, 실험에 

사용된 음원의 재생 시간은 각 12초 이다. 분위기 수집에 

참여한 인원은 총 211명이고, 제공된 음원샘플은 음악 101

곡에서 추출된 총 281개로 189명에게는 41개의 음원샘플

을 랜덤하게 제공하고, 13명에게는 전체 음원샘플을 제공

하였다. 음원의 분위기 설문시 제공된 웹 UI는 (그림 3 a)

와 같이 확장된 Theyer의 2차원 모델을 이용하였고, 분위

기 색상을 수집하기 위한 UI는 (그림 3 b)와 같다. 

          (a)                      (b)

(그림 3) 설문 UI ((a) 음악 분위기 입력화면, 

(b) 분위기 단어의 색상 선택 화면)

 

음원의 분위기 설문시 피 실험자에게 최대 3개 분위기

를 입력 가능케 하였는데, 한 분위기에 최대 5점 부여가능

하며, 여러분위기 입력시 총합이 5점 넘지 않도록 하였다. 

또한 분위기 입력 시 제약 조건은 Angry와 Peaceful 같이 

극과 극인 분위기들은 동시에 선택할 수 없도록 하였고, 

(그림 3 a)에서 etc는 입력자가 12개의 분위기 이외의 분

위기를 느낄 수 있어 12개의 분위기 이외의 분위기를 느

- 358 -



제35회 한국정보처리학회 춘계학술대회 논문집 제18권 1호 (2011. 5)

낀 경우 그 분위기를 입력할 수 있도록 하였다. 하지만 본 

논문에서는 분석 시 사용하지 않았다. 

분위기 색상을 수집하기 위해 본 시스템에서는 상단에 

단어를 제공하고, 제공한 단어를 피 실험자가 확인 후 단

어와 어울리는 색상을 선택하는 방식을 사용하였다.

웹을 이용하여 수집한 음악 분위기 수는 각 음원별 약 

31건이고, 동아리 회원 13명의 데이터를 더하면 각 음원별 

평균 44건이고, 각 분위기별 색상의 평균 설문 수는 154건

이고, 동아리 회원 13명의 데이터를 더하면 평균 설문 수 

평균 167건이지만 13명의 데이터는 분석에 사용하지 않았

다.

3. 분위기와 색상의 관계정의

음원에 따른 색상을 정의하기 위해 (그림 4)과 같이 음

원 분위기 정보 데이터베이스에서 음원정보를 추출하여 

음원의 대표 분위기를 계산하고, 분위기 색상정보 데이터

베이스에서 각 분위기별 색상을 추출하여 각 분위기 별 

색상분포를 계산하여 장르별 색상분포를 분석하였다. 

(그림 4) 장르별 색상분포 분석절차

3.1 음원의 대표 분위기 파악 및 장르 별 분위기 분포 

분석

한 음원에 대하여 여러 사용자가 다른 분위기를 지정할 

수 있기 때문에 대표 분위기를 파악할 필요가 있다. 이를 

위해 먼저 각 분위기에 대한 사용자들의 평가치의 합을 

식 1과 같이 계산하였다. 


  






        피실험자수 (1) 

여기서, 
는 음원 s에 대한 i번째 분위기에 대한 피실험

자들의 평가치 합이며, i는 분위기 인덱스로 1~12까지의 

범위를 가지며, 1번부터 반시계 방향으로 pleased, happy, 

excited, ..., relaxed에 대응된다. 
 는 음원 s에 대한 

피실험자 u의 i번째 분위기에 대한 평가치를 의미한다. 

모든 분위기에 대한 
를 구한 후, 이 값을 AV 공간

상의 좌표 값으로 변환하였다. 변환은 각 
에 대해 원점

(0, 0)을 기점으로 하며 거리 
만큼의 위치에 표기한 후 

그 점의 x, y 좌표 값을 구하였다. 즉, 식 2와 3을 이용하

여 x 값과 y 값을 구하였다.

          (2)

          (3)

여기서,      ≤ ≤ 이며 는 15도이다

12개의 분위기에 대한 
의 값을 AV 좌표로 변환 후

에는 이들의 중심좌표를 구한 후 이 중심좌표와 각 분위

기 축과의 각도를 구하여 가장 근접한 분위기를 대표 분

위기로 결정한다. 즉, 식 4와 5를 이용하여 12개의 AV 벡

터의 중심 벡터 를 구한 후 이 벡터의 각도 를 

에 대입하여 구하고 식 6을 이용하여 가정 근접

한 분위기의 인덱스 NI를 구한다.



 




 (4) 

 




 (5)

       
            

(6) 

같은 장르에 속하는 음원들에 대해 위에서 설명한 방법

에 따라 대표 분위기를 파악하게 되면 각 분위기 별로 몇 

개의 음원이 소속되는지를 알 수 있고 이를 백분율로 표

시하면 장르별 분위기 분포를 파악할 수 있다. 앞으로 이 

백분율(또는 비율)을 장르별 분위기 가중치라 칭한다.

3.2 분위기의 색상분포 및 장르별 색상 분포 분석

피 실험자들은 하나의 분위기에 대해 하나의 색상을 선

택하게 되는데 모든 피 실험자의 선택한 결과를 종합하여 

장르별 색상 분포를 계산 할 수 있다. i번째 분위기 색상 

분포에 대응되는 행렬을 라 하고 3.1에서 얻은 장르 g

에 대한 i번째 분위기의 가중치를 라 하면, 장르 g의 색

상표 즉, 는 식 7에 의해 구한다. 

 




       장르수 (7)

색상 값을 개별적으로 분석할 수도 있지만 개별적 분석

방법은 분석에 대한 경우의 수가 많고, x축을 기준으로 

분석하기에는 색상이 겹치는 영역이 존재하기 때문에 본 

논문에서는 색상에 대한 기준값을 설정하여 장르별 색상 

분포에 대하여 분석하였다. 장르별 색상분포를 분석하기 

위해 Java에서 기본으로 제공하는 색상표에서 6개의 기준

위치를 정하고, 기준위치는 RGB색상의 원색이 포함된 위

치와 RGB의 보색인 CMY의 원색이 포함된 위치를 선택

한다. 기준위치를 정할 때 RGB모델을 이용할 경우 계산

의 복잡도가 발생하기 때문에 (그림 5)과 같이 HSV모델

에서 H값으로 기준위치를 정하였으며, 기준위치는 0도 적

색부터 우측으로 60도씩 증가시키면서 각 색상의 위치를 

계산하였다. 그림 14는 최종적으로 Matal에 대한 색상맵

을 획득한 결과이다. 
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(그림 5) Metal 장르의 분위기 색상맵

4. 음원 장르에 따른 분위기 색상 분석

본 논문에서는 음원 장르에 따른 분위기 색상을 분석하

기 위하여 3.2 절에서 얻은 장르별 분위기 색상맵을 이용

하여 음원의 장르와 색상간의 상관관계를 Minitab과 

 를 사용하여 분석하였다. 또한 음원의 장르가 명

도와 채도에 영향을 미치는가도 역시  를 사용하

여 분석하였다.

색상 Hue값을 기준으로,  를 통하여 음원 장르

와 분위기 색상의 관계를 계산한 결과는   = 257.994, 

DF = 42, P-VALUE = 0.000과 같다. P-VALUE의 값이 

대단히 작은 값으로 유의수준 5%보다 작은 값이다. 이를 

통하여 귀무가설 를 기각하고, 대립가설 을 채택하였

다. 즉 음악의 장르에 따라 분위기 색상의 분포차가 있다

고 결론내릴 수 있다.

명도와 체도를 기준으로,  를 통하여 음원 장르

와 명도, 채도의 관계를 계산한 결과는   = 270.605, DF 

= 56, P-VALUE = 0.000 이다. P-VALUE의 값이 대단히 

작은 값으로 유의수준 5%보다 작은 값이다. 이를 통하여 

귀무가설 를 기각하고, 대립가설 을 채택하였다. 즉 

음악의 장르에 따라 명도, 채도의 분포차가 있다고 결론내

릴 수 있다.  를 통하여 획득한 결론을 종합하면 

제 1종 오류확률 P<0.001로 음악장르에 따라 색상, 명도, 

체도의 분포차가 발생한다는 것이다. 

5. 결론

본 논문에서는 음악 장르에 따른 분위기 분포와 분위기 

단어에 따른 색상분포를 분석하였고, 두 가지 수집된 데이

터를 이용하여 음악 장르에 따른 색상 분포를  를 

실시 하였다. 

음악 장르에 따른 색상 분포의 차이가 발생하는지를 확

인하기 위한 목적으로  를 실시한 결과 음악장르

에 따라 색상, 명도, 체도의 분포차가 발생하고, 이는 모두 

제 1종 오류확률 P<0.001에 만족한다. 

본 논문에서 분석한 데이터를 이용하여 음악 분위기에 

따른 감성조명과 음악과 조명을 이용한 심리 치료로 발전 

가능할 것으로 기대되지만 심리 치료의 경우 임상 실험인 

점을 고려한다면 더 많은 데이터의 수집과 분석이 필요할 

것이다.
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