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영상음악 제작을 위한 Timing Synchronization

박병규**

요 약
본 연구에서는 영상음악의 물리적 관점에서 영상과 음악의 시간일치를 살펴보고 있다. 시간일치는 클

릭트랙을 활용하여 영상의 시간과 음악의 마디 위치를 수학적 계산에 의해 나타내게 되는데, 음악적 강

조지점인 Hit의 위치는 박자 당 프레임 수(FPB)를 산출하여 시간대별 음표의 위치를 가늠함으로써 찾아

낼 수 있다. Hit은 여린박에 위치 할 수 있으며, 음악의 특성상 센박에 위치하는 것이 작곡가에게 더욱

편리하기 때문에 본 연구에서는 음악과 영상 싱크를 위한 세 가지 방법을 제안한다. 첫째는 박자변환을

통한 싱크, 둘째는 템포변환을 통한 싱크이며, 마지막으로 오프셋을 통한 싱크 방법이 있다. 이 방법들

은 각기 장단점이 있으므로, 이들 싱크의 선택 문제는 음악의 자연스러운 흐름을 기초로 판단해야 한다.

Timing Synchronization for film scoring

Byung-kyu Park*

Abstract

This study deals with Timing Synchronization of motion picture and music in film music's

physical point of view. Timing Synchronization appears by using Click Track, which calculates time

of picture and location of bar. We also can find Hit, the emphasis point of music, by computation

Frame Per Beat and estimate the location of note per time. Hit can be placed at upbeat, but,

because of music's characteristic, it is more convenient to composer when it's placed at downbeat.

Therefore, this study suggests three methods to sync the music and picture. First of all, sync

through time conversion, second of all, sync through tempo conversion, and lastly, there is way to

sync through offset. These each methods have their pros and cons, so choice should be made based

on the music's natural flow.
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1. 서론

멀티미디어 시대를 넘어 뉴미디어 시대에 접

어든 오늘날, 영상매체와 음악은 ‘시간 예술’이라

는 공통된 물리적 성격을 서로 유지하며 발전해

나가고 있다. 시간예술의 특성상 시각매체와 청

각매체의 결합은 ‘시간 일치(Timing

Synchronization)’라는 문제를 낳게 되는데, 이에
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▣ 본 연구는 2010학년도 경기대학교 학술연구비(신

진연구과제) 지원에 의하여 수행되었음

필요한 음악적 기술(Technic)문제는 항상 영

상음악 작곡가들에게 대두되는 것이었다[1].

영상의 시간흐름 속에서 음악의 기능들을 충

족하며 상호 결합하기 위해서는 이러한 기술적

문제의 해결 없이는 불가능하다. 이에 본 연구에

서는 영상과 음악의 시간적 일치에 대한 문제를

어떻게 해결할 것인가 논하고자 한다.

영상음악 분석에 대한 연구는 과거 많이 이루

어졌지만, 영상음악 제작의 방법론적인 연구는

그동안 상대적으로 미진해 왔다. 따라서 본 논문

은 영상장면의 시간적 위치와 음악적 강조의 관

점에서 서로 어떻게 일치시킬 것인가에 대한 문

제 제기를 통하여 영상음악 제작의 효율적 방법

을 연구함으로써 영상매체와 종속성을 갖는 음

악의 물리적 측면을 고찰하고자 한다. 또한, 디

지털화되는 현대 예술의 경향에 발맞추어 음악
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인들에게 ‘시간 일치’에 대한 여러 방법들을 제

안함으로써 영상음악 제작 시 활용할 수 있도록

도움을 주고자 한다.

본 논문에서는 먼저 영상과 음악의 ‘시간 일

치’를 위한 물리적 요소를 수리적으로 접근하여

상호 동시성을 설명하고, 이어서 디지털 환경에

서의 ‘시간 일치’ 방법들을 제안하여 각각의 특

성들을 분석하고 비교할 것이다.

2. 영상음악의 물리적 요소

우리가 흔히 접하는 액션영화나 무성 애니메

이션을 보면 대부분의 음악들은 장면이 움직이

는 속도와 음악의 빠르기가 일치하며, 장면의 끝

맺음 또한 음악의 끝맺음과 맞물려 정확한 일치

를 이루고 있다. 물론 관객의 입장에서는 ‘영상’

이라는 하나의 매체로 받아들이기 때문에 ‘음악’

이 영상과 통합된 일부분으로 느껴질 수 있다.

그러나 이 ‘영상’과 ‘음악’은 결합되기 전까지 (그

림 1)처럼 엄연히 독립적으로 제작이 이루어지

며, ‘시간(Timing)’이라는 두 매체의 물리적 요소

를 어떻게 일치 시킬 것인가는 수학적 계산과

동시에 작곡가들의 노련한 감각이 필요한 부분

이다. 따라서 영상장면과 음악의 ‘시간 일치’는

예로부터 영상음악 작곡가들이 거쳐 가야 할 하

나의 훈련이었다[2].

(그림 1) 영상음악의 시간 일치

3. 영상과 음악의 Synchronization

‘시간 일치’ 즉, Synchronization(이하 Sync)의

문제를 단순히 영상과 음악의 시작에서부터 영

상과 음악의 끝맺음까지라고 생각할 수 있겠지

만, 시작과 끝 외의 장면 중간부분에서도 Sync

는 이루어져야 한다. 왜냐하면 음악은 장면 설명

을 간접적으로 하고 있기 때문에 화면에서 일어

나는 동작표현의 일치라던가 음악적으로 강조해

야 할 시점의 일치 문제가 생겨나기 때문이다.

다시 말하자면, 음악도 하나의 언어이기 때문에

영상의 시각적 전개와 동시에 음악자체의 내러

티브적 요소가 있어야 한다는 것이다[3]. 이러한

관점에서 영화음악 작곡가 Scott

Bradley(1891-1977)는 애니메이션 Tom &

Jerry(그림 2)에서 Sync에 따른 화면의 동작 표

현을 훌륭히 소화해 내고 있다.

(그림 2) Tom & Jerry(MGM)

Tom & Jerry처럼 캐릭터들의 움직임에 따라

음악은 정확히 동작표현 시간과 일치하고 있지

만 음악제작 단계에서는 영상과 실시간으로 음

악구현이 어렵기 때문에 작곡가들은 악보에서

자기가 작곡하고 있는 마디가 영상에서의 어느

시간에 해당하는지 파악하면서 제작에 임할 필

요가 있다. 작곡가들은 Cue Sheet 와 Time

Code를 활용하여 장면에 대한 내용적 진행상황

을 시각적으로 표현 할 수 있다(그림 3).

(그림 3) Tom & Jerry 악보(Scott Bradley

자필)

3.1 음악적 강조 지점

앞서 언급한 바와 같이 장면 중간부분에서도

대사가 끝나는 시점, 장면전환 시점 등 장면동작

의 액션 포인트(action point)가 생기게 되는데,

이를 음악적인 악센트(accent)나 화음 등으로

특별하게 강조하여 음악의 흐름과 장면의 흐름

을 같은 위치에서 시간적으로 일치시키게 된다.
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이러한 시간적 일치를 위한 지점을 우리는 ‘Hit'

이라고 정의한다[4]. 이 Hit의 위치를 악보 상에

서 마디, 박자로 찾기 위해서는 박자 당 프레임

수(Frames Per Beat, FPB)를 산출하여 시간대

별 음표의 위치를 가늠할 수 있다.

3.2 FPB(Frames Per Beat)

일정한 시간의 흐름을 갖고 진행되는 영상에

같은 시간비율로 음악을 고정시키려면 연주자들

은 주기적인 박자신호를 들으며 녹음에 임할 필

요가 있다. 이때 음악의 빠르기(템포)를 일정하

게 유지하기 위해 쓰이는 것이 클릭트랙(Click

Track)인데, 일반적으로 음악템포는 메트로놈 표

기(♩= N)로 분 당 박자 수(Beat Per Minute,

BPM)로 나타내지만 영상음악에서는 클릭트랙의

템포 단위로서 박자 당 프레임 수(FPB)를 사용

한다. 클릭트랙 템포는 전적으로 영화음악 작곡

가의 의도에 의해 결정되어 진다[5].

3.2.1 ‘8' System

클릭트랙을 만드는 방법은 영화 필름의 옵티

컬 사운드 트랙에 일정한 주기로 물리적 구멍

(이하 천공)을 뚫어 영사기의 사운드 헤드를 지

날 때 클릭신호를 내게 하는 것이다. 이렇게 함

으로써 지휘자나 연주자들은 주기적 신호, 즉 일

정한 박자를 들으며 녹음을 할 수 있다. 초 당

24 프레임인 영화 필름에서 만약 24 프레임마다

천공을 했다면 1초에 하나의 클릭신호를 갖게

되므로 이는 60 BPM과 같게 된다. 천공 위치는

(그림 4)처럼 하나의 프레임 단위보다 미세하게

나눌 수 있는데, 이는 다양한 템포의 음악을 가

능하게 하며 세밀하게 Sync를 맞출 수 있도록

한다.

(그림 4) 필름에서의 천공 위치

영화 35mm 필름의 한 프레임에는 양쪽으로 4

개의 Sprocket Hole이 있으며, 이를 다시 이등분

한 길이로 모두 한 프레임 당 8개의 천공 구간

(‘8’ System)을 두어 클릭신호의 주기를 조절할

수 있다. 바로 이 천공 주기가 클릭트랙의 FPB

가 된다. 예를 들어, 천공 주기가 17번째 프레임

을 넘어 그 다음 18번째 프레임 8분의 6에 해당

하는 위치까지라면 FPB는 17 6/8(Fraction), 즉

17.750(Decimal)이 된다<표 1>. 이는 클릭트랙에

서 클릭신호가 울린 후 바로 다음 클릭신호까지

17+6/8 프레임이 영사 되었다는 것을 의미한다.

FPB 17.750을 분 당 박자 수(BPM)로 환산하려

면 수식 (1)에서처럼 1분 동안의 영화 총 프레임

수를 박자 당 프레임 수인 FPB로 나누면 된다.

영화는 초 당 24 프레임이므로 1분 총 프레임

수 1440(24fr×60s)을 17.750으로 나누면 BPM

81.13(♩=81.13)이 된다. 반대로, BPM을 FPB로

환산하려면 수식 (2)와 같다.

<표 1> ‘8’ System(예 17fr)

Fraction Decimal 표기(FPB)

17 17.0 17-0

17 1/8 17.125 17-1

17 2/8 17.250 17-2

17 3/8 17.375 17-3

17 4/8 17.500 17-4

17 5/8 17.625 17-5

17 6/8 17.750 17-6

17 7/8 17.875 17-7

1440 ÷ FPB = BPM (1)

1440 ÷ BPM = FPB (2)

3.2.2 클릭 북

박자 당 프레임 수 FPB를 초 당 프레임 수

24로 나누게 되면 수식 (3)처럼 박자(클릭신호)

당 소요시간(초시간)을 산출 할 수 있다. 17.750

FPB의 경우, 초 당 24 프레임으로 나누면 0.74

초가 된다. 이는 한 박자 당 0.74초의 시간이 지

난다는 의미이다. 반대로, BPM으로 박자 당 소

요시간을 산출하려면 수식 (4)처럼 60초를 분 당

박자 수(BPM)로 나누면 된다.

FPB ÷ 24fps = Seconds per Click (3)

60 ÷ BPM = Seconds per Click (4)

박자 당 소요시간이 산출되면 정해진 템포
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(FPB, 혹은 BPM)에 따른 박자 별 시간차트를

만들 수 있다. 이를 테면, 17.750 FPB의 템포에

서 한 박자의 소요시간이 0.74초이므로 이를 계

속 더하여 두 번째(0초부터 첫 박자를 세기 때

문에 실제로는 세 번째)박자는 1.48초, 세 번째

박자는 2.22초와 같은 식으로 소요시간에 따른

박자의 순번을 알 수 있게 된다(그림 5). 이 소

요시간과 박자의 순번은 악보 상에서 Hit의 위

치를 가늠하는 중요한 기준이 된다.

(그림 5) 박자와 시간 다이어그램(17.750 FPB)

이러한 방법으로 클릭트랙 템포에 따라 박자

순번별로 시간차트를 만들 수 있는데, 이를 정리

하여 만든 것이 ‘클릭 북(Click Book)’이다[6]. 클

릭 북에서는 6 FPB에서 36 FPB까지 0에서

599번째 박자 별 시간차트를 제공하고 있으며,

이 차트를 사용하여 음악 템포 별 특정시간과

박자의 위치를 찾게 된다.

작곡가가 영상과 어울리는 음악의 템포를

17.750(17-6) FPB, 즉 81.13 BPM로 정하였다고

가정하고, 영상과 음악이 동시에 시작한 후 음악

적 강조 지점인 Hit이 8.14초에 출현한다면 악보

에서의 해당 마디, 박자는 다음과 같은 방법으로

찾을 수 있다. 클릭 북에서 FPB 17-6 을 찾게

되면 (그림 6)과 같은 시간차트를 볼 수 있는데,

이때 Hit의 출현 시간인 8.14초는 click# 12에 해

당하는 시간으로서 12번째 박자(클릭신호)가 출

현하는 위치이다. 작곡가가 4/4박자를 택했다면

12번째 박자는 셋째마디 네 번째 박이 되는 것

이다(그림 7). 정리하면, 템포 ♩=81.13 인 곡에

서 8.14초에 출현하는 Hit은 악보 상 12번째 박

자, 즉 셋째마디 네 번째 박의 위치와 같다.

(그림 6) FPB 17-6 Click Book 차트(Knudson

book)

(그림 7) click# 12(FPB 17-6)의 마디, 박 위치

3.3 음악의 길이 계산

하나의 장면 Cue에서 음악이 연주될 소요시간

을 정하였다면, 우리는 클릭 북에서 시간차트를

보지 않고도 첫째 마디부터 시작해서 몇 마디,

몇 박자에 해당하는 분량인지 계산할 수 있다.

먼저, 수식 (5)처럼 음악의 길이에 해당하는 총

프레임 수를 산출하여 수식 (6)에서 클릭트랙 템

포(FPB)로 나누게 되면 음악이 끝나기까지의 총

클릭 수(=총 박자 수)가 계산된다. 이때 첫 클릭

은 실제로는 0초부터 시작하기 때문에 계산된

총 클릭 수에서 1을 더한 값이 실제 총 클릭 수

이다. 이 총 클릭 수를 3/4, 4/4와 같은 박자 단

위로 나누게 되면 음악의 총 마디 수와 남는 박

자를 알 수 있다.

음악 연주시간(Sec.) × 24fps= 총 프레임 수 (5)

총 프레임 수 ÷ FPB= 총 클릭(박자) 수(+1) (6)

예를 들어, 4/4박자 17.750 FPB인 어느 Cue에

서 음악이 연주될 소요시간이 40초라면 총 프레

임 수가 960 frames(= 40s × 24fps)이 되고, 이

를 17.750 FPB로 나누게 되면 총 클릭(박자) 수

가 55 (54+1)가 된다. 총 클릭 수 55를 박자단위

4 (4/4박자)로 나누게 되면 13마디 3박이 된다.

바로 이것이 40초 동안의 음악의 길이이다.

4. 디지털 환경에서의 영상음악

Sync

1984년 이후 컴퓨터 제어에 의한 클릭트랙 시

스템이 개발되면서 필름에 천공하여 클릭트랙을

만드는 방법은 점차 사라지게 된다[7]. 더욱이

MIDI의 발전과 비디오 압축코덱의 등장은 더

이상 오선지 악보와 프로젝터를 영상음악을 위

한 필수적 요소로 간주하지 않게 되었다. 디지털
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시대의 영상음악 제작 환경은 (그림 8)처럼 컴퓨

터에서 동영상을 들여와서 작곡가가 정한 클릭

트랙 템포로 마디와 박자를 직관적으로 인지할

수 있도록 해주며, 동영상과 MIDI 시퀀싱을 동

기화하여 음악연주까지 가능하게 한다[8].

(그림 8) 동영상과 MIDI 시퀀싱

MIDI 시퀀싱에서 현재 연주되고 있는 위치를

나타내는 Song Position Line은 동영상과 동기

화하여 이동하므로, 현재 영상장면의 시간과

MIDI Song Position Line이 가리키는 마디와 박

자가 서로 일치하게 된다. 따라서 동영상의 장면

위치와 음악의 마디, 박자는 직관적인 관찰이 가

능하다.

4.1 마커트랙(Marker Track)의 활용

마커(Marker)는 MIDI 시퀀싱에서 특정 시간,

혹은 박자 위치를 표시할 수 있는 표시 단위로

서, 특히 영상음악 제작에 있어 Hit과 같은 개념

으로 활용할 수 있다. (그림 9)에서는 영상장면

중 Hit이 출현하는 위치에 마커트랙을 활용하여

3개의 마커(Hit 1, 2, 3)를 입력한 모습을 보여주

고 있다. 첫 번째 Hit은 셋째 마디 넷째 박자(근

삿값), 두 번째 Hit은 넷째 마디 넷째 박자(근삿

값), 그리고 세 번째 Hit은 여섯째 마디 첫째 박

자(근삿값)에 각각 위치하고 있다(그림 10).

(그림 9) 마커를 활용한 Hit의 삽입

(그림 10) 입력한 마커의 위치

4.2 음악과 영상 Sync를 위한 방법 제안

일반적인 음악의 강조 지점은 음악의 특성상

센박(Downbeat, 4/4박자에서 제 1박, 혹은 제 3

박)에 위치하는 경우가 많으나, 영상음악은 영상

과 맞물려 진행하는 특성상 Hit이 센박과 여린

박(Upbeat, 4/4박자에서 제 2박, 혹은 제 4박)

구분 없이 어느 위치에서나 출현할 수 있다.

작곡가들은 Hit을 음악적으로 표현하는데 있

어 센박에 익숙해져 있기 때문에 Hit의 위치가

센박일 경우 큰 어려움이 없으나, 반대로 여린박

일 경우 선율의 프레이징(Phrasing, 악구의 구

분)을 조절해야 하는 등 음악의 흐름을 자연스럽

게 진행하기가 상대적으로 어렵다. 더욱이 MIDI

시퀀싱에서는 클릭트랙을 들으며 직접 연주녹음

에 임하기 때문에 여린박에 클릭신호를 듣고 새

로운 프레이징을 시작한다는 것은 매우 어려운

일일 것이다.

이에 본 연구에서는 Hit의 위치를 센박으로

이동시켜 작곡가의 입장에서 보다 효과적인 음

악 제작이 이루어질 수 있도록 아래 세 가지 방

법을 제안한다.

4.2.1 박자변환을 통한 Sync

(그림 9)에서 Hit 1과 2는 Hit 3과 달리 제 4

박, 즉 여린박에 위치하고 있다. 앞서 설명하였

듯이, 앞의 두 Hit은 여린박에 위치하므로 음악

적 강조가 쉽게 이루어지기 어렵다. 그러므로

Hit의 위치를 센박으로 옮겨 놓는 과정이 필요

한데, 이것이 바로 박자변환을 통한 Sync이다.

Hit의 위치를 센박으로 옮겨 놓는다고 해서

영상에서 Hit의 절대 위치, 즉 Hit의 출현시간

위치를 옮기는 것은 아니다. 절대 위치는 보존하

되 박자변환을 통해서 여린박을 센박으로 전환

시키는 것이다. 이때 음악 템포는 박자가 바뀌더

라도 원래 템포와 같게 계속 유지된다.

예를 들어 (그림 9)에서 삽입된 Hit들을 센박

으로 박자변환을 시켜보면, (그림 11)처럼 Hit 1

이 센박에 위치하도록 셋째 마디 첫째 박자에서

셋째 박자까지 3/4박자, 다음 Hit 2가 센박에 위
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치하도록 Hit 1에서 Hit 2 이전 박자(넷째 마디

넷째 박자)까지 4/4박자, 그리고 Hit 2에서 Hit 3

까지 5/4박자로써 박자를 변환시켜 줄 수 있다.

(그림 11) 박자변환을 통한 Hit의 이동

이로써, 모든 Hit들은 센박에 위치할 수 있게

되었으며 작곡가는 박자변환에 따른 클릭트랙을

들으며 센박에서 음악적 강조를 하기가 용이해

진다. Hit 2와 Hit 3에서 센박과의 근소한 차이

는 음악 템포가 아주 느리지 않는 이상 확연히

드러나지 않을 정도의 오차 범위이다.

4.2.2 템포변환을 통한 Sync

작곡가가 박자변환으로 인한 프레이징 전개가

부자연스럽다고 생각된다면, 그 다음으로 시도해

볼 수 있는 방법이 템포변환을 통한 Sync이다.

첫 번째 방법으로 제안했던 박자변환을 통한

Sync는 템포를 일정하게 유지하는 대신 박자를

필요할 때마다 바꾸는 경우였고, 두 번째 템포변

환을 통한 Sync 방법은 박자는 일정하게 유지하

면서 반대로 템포가 바뀌는 경우이다.

MIDI 시퀀싱에는 특정 포지션(절대 시간)을

특정 마디, 박자에 맞출 수 있도록 이른바 Time

Warp 프로세싱이 가능하게 설계되어 있어 여린

박에 위치한 Hit들을 센박으로 옮길 수 있다. 절

대 시간에 존재하는, 즉 위치 불변의 Hit이 인접

한 센박으로 위치할 수 있도록 각 Hit 구간의

템포를 현재보다 빠르거나 늦게 조절하여, 템포

는 다르지만 같은 박자를 계속 유지할 수 있다.

결국, 음악이 Hit에 도달하는 속도를 조절함으로

써 항상 Hit은 센박에서 출현하도록 템포를 변

환시켜 주는 것이다.

(그림 9)의 Hit들을 템포변환을 통하여 Time

Warp 프로세싱을 적용시켜보면, 음악시작 BPM

을 132로 정했을 때 (그림 12)처럼 Hit 1에서

106 BPM, Hit 2에서 95 BPM, Hit 3에서는 98

BPM으로 변환되어 모든 Hit이 센박에 위치하게

된다.

(그림 12) 템포변환을 통한 Hit의 이동

4.2.3 Offset을 통한 Sync

만약, 음악 한 Cue 안에 Hit의 개수가 여러

개가 아닌 하나라면 영상의 시작지점을 앞, 혹은

뒤로 이동하여(Offset) Hit을 센박에 위치시킬

수 있다. Hit이 여러 개일 경우 Hit 1에서는 센

박으로 위치시킬 수 있으나, 이후의 Hit들은 Hit

1에서의 Offset 길이와 동일하지 않은 이상 센박

에 위치할 수 없다. (그림 13)에서는 Hit이 둘째

마디 넷째 박 직전에 위치하고 있는데, 이것을

영상과 함께 근접 센박인 셋째 마디 첫째 박으

로 Offset 시켜주면 (그림 14)와 같이 Hit이 이

동하게 된다. (그림 15)에서는 (그림 13, 14)의

영상 위치 정보의 Offset 변화를 나타내 주고

있다.

(그림 13) Offset을 통한 Hit의 이동(전)

(그림 14) Offset을 통한 Hit의 이동(후)

(그림 15) 영상 위치 정보 변화
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(그림 14)에서 영상은 이미 1박 정도가 뒤로

Offset 되었기 때문에 음악 또한 클릭 1박을 카

운트 한 뒤 녹음 되어져야 한다. 결과적으로

Offset된 박자만큼 맨 첫 마디의 박자는 줄어들

게 되는데, (그림 14)의 영상시작 지점부터 첫

마디는 3/4박자이고, 둘째 마디부터는 4/4박자를

유지하고 있다.

4.3 제안된 Sync 방법의 적용을 통한 분

석과 비교

Sync 방법의 객관적 분석을 위해 본 연구에

서는 영화 ‘매트릭스(워너브라더스, 1999)’의 한

장면에 각 방식을 적용하여 구현해 보았다. 사용

된 장면은 영화 초반에 등장하는 추격신으로서,

여자주인공이 극중 인물에게 쫓기는 장면이다

(그림 16).

(그림 16) 영화 ‘매트릭스’ 추격신

이 장면에서는 등장인물들이 추격신 공간에서

이동 중 도약과 착지하는 부분이 있는데, 인물들

의 도약 시점에서 Hit을 음악시작 Time Code

0:04:02:18부터 삽입하여 (그림 17)과 같이 Hit의

시간대별 위치를 확인할 수 있다.

(그림 17) 등장인물들의 도약 시점 Hit 위치

4/4박자, 음악 템포를 135 BPM으로 정한 상

태에서 마커트랙을 만들어 보면 (그림 18)과 같

이 각 Hit의 마디, 박자 위치를 가늠할 수 있다.

(그림 18) Hit이 삽입된 마커트랙

첫째, 박자변환을 통한 Sync 방법을 적용시켜

보면 (그림 19)처럼 넷째 마디 5/4박자, 다섯째

마디 4/4박자, 일곱째 마디 2/4박자, 여덟째 마디

3/4박자, 그리고 아홉째 마디 4/4박자로써 모든

Hit을 센박에 위치시킬 수 있었다.

(그림 19) 박자변환을 통한 Sync 방법 적용

박자변환을 통한 Sync 방법은 템포가 일정하

기 때문에 템포변화에 따른 음악의 부자연스러

움을 염두에 둘 필요가 없는 효과가 있었다. 그

러나 4/4, 2/4, 3/4박자 등 보편적인 박자 단위로

익숙한 작곡가들의 일반적인 프레이징 전개 방

식에서 벗어나 박자변환으로 인한 5/4박자와 같

은 혼합박자의 출현은 작곡가들이 익숙해져야

할 부분이다.

둘째, 템포변환을 통한 Sync 방법을 적용시켜

보면 (그림 20)처럼 첫째 마디 126 BPM, 다섯째

마디 145 BPM, 여섯째 마디 173 BPM, 여덟째

마디 179 BPM으로 변환되어 모든 Hit을 센박에

위치시킬 수 있었다.

(그림 20) 템포변환을 통한 Sync 방법 적용

템포변환을 통한 Sync 방법은 박자가 계속

같게 유지되는 효과가 있으나, 한 음악 속에 여

러 개의 Hit이 출현할 경우 템포 변화의 폭을

오히려 크게 하여 음악의 흐름을 방해할 수 있

다. (그림 21)에서는 (그림 20)에서의 템포변환을

템포트랙 그래프로 나타내고 있는데, 음악시작

126 BPM에서부터 여덟째 마디 179 BPM으로의

템포변화는 음악 흐름의 속도 변화를 확연히 느

끼는 수준의 것이다.
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(그림 21) 템포트랙 그래프

셋째, Offset을 통한 Sync 방법은 본 연구에

서 제안한 세 가지 방법 중 템포나 박자를 바꾸

지 않아도(첫 마디 제외) 작곡가가 의도한 대로

진행할 수 있는 유일한 방법이다. 그러나 앞서

언급한 바와 같이, 이 방법은 Hit 하나의 출현에

만 사용 가능하므로 Hit이 여러 번 있는 이 추

격신에서는 최초 Hit에서만 적용할 수 있었다.

이로써 Offset을 통한 Sync 방법은 단일 Hit의

출현에만 사용할 수 있다는 단점을 갖고 있다.

5. 결론

본 연구에서 음악은 ‘시간 예술’로서 영상과

결합할 때 ‘시간 일치’라는 물리적 요소를 반영

한다는 것을 음악적 강조 지점 Hit의 Sync 관점

에서 살펴보았다. 예를 들어, 주인공이 달려가고

멈추고, 장애물을 뛰어넘는 등의 액션 장면에서

는 음악이 영상 속에서 일어나는 모든 행위와

일치하게 된다. 이러한 ‘시간 일치’에 있어 Hit이

출현하는 음악의 특정 시간들은 수학적 계산에

의해 악보 상의 마디와 박자 위치로 찾아 낼 수

있었다.

디지털 환경에서는 영상과 음악을 동시에 직

관적으로 인지할 수 있었으며, 효과적인 음악 녹

음을 위해 본 연구에서는 Hit을 센박에 Sync하

기 위한 세 가지 방법을 제안하였다. 이 방법들

은 각기 박자와 템포, 그리고 영상 시작지점 을

달리하여 Hit을 센박에 옮겨 놓아도 절대 위치

는 변함이 없게 Sync되어 진다.

제안된 방법들은 각각 나름대로의 효과와 특

성을 갖게 된다. 이처럼 각 Sync 방법에 따라

박자, 혹은 템포 등 어느 한 요소에 영향을 미치

는 이유는 영상과 음악이 물리적으로 어느 한쪽

도 빠르거나 늦어서도 안되는 동시성을 띄기 때

문이다. 따라서 이들 Sync 방법의 선택 문제는

음악의 자연스러운 흐름을 기초로 판단해야 한

다.

시각적 이미지들은 그 전달 속도가 매우 빠르

기 때문에 우리가 쉽게 지나칠 수 있는 부분들

이 많다. 따라서 영상음악 제작은 무엇보다 영상

에 대한 면밀한 시간 분석이 이루어지는 것이

중요하다.

영상장면 변화에 대한 음악의 ‘시간 일치’는

본 연구에서 제시된 Sync 방법들을 통하여 영상

음악 제작에 효과적으로 활용되길 기대한다.
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