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1. 서론 
일반적으로 텔레비전이나 영화 등의 영상미디어는 영

상만으로는 성립되지 않는다. 단언해도 좋을 만큼, 음(대

사, 음악, 효과음)이 존재 한다. 음이 없는 영상은 이미 

기계적인 문제를 연상시킬 정도이며, 음이 조합되는 것

으로 비로소 영상은 성립된다. 그러나 우리는 영상 속의 

음의 존재에 너무 무의식적이 되어버린 듯하다. 영상미

디어를 단지 ‘본다’라고 말하며, 평소 ‘시청한다’라고는 

말하지 않는다. 유감스럽게도 영상을 나타내는 용어도 

음의 개념을 내포하지 않은 것 (motion picture, cinema, 

movie, television, video) 이 많다. 이처럼, 영상미디어

는 시각 우위가 되기 쉽기에, 음의 존재를 의식하지 못하

는 경우가 대부분일 수밖에 없다. 실제 영상표현에 있어

서 음의 역할은 다종다양하지만, 항상 ‘조연 취급’을 받고 

있는 것이 사실이다. 하지만‘주연’인 영상이 돋보이는 것

은, 당연히 조연인 음이 훌륭하게 기능을 다하고 있기 때

문이다.

영상에 부가되는 음은 영상에 표현된 대상에서 발생하

는 음(diegitic sound)만이 아니다. 영상 속에 존재하지 

않는 각종의 효과음이나 음악(non-diegitic sound)이 

영상효과를 높이기 위해 사용되고 있다. 이 음들은 영상

의 일부라고 해도 좋을 만큼 영상표현의 중요한 측면을 

담당하고 있으며, 마치 영상에 ‘숨’을 불어 넣고 있다. 잠

시 음을 소거한 영화나 텔레비전 드라마를 상상해보라. 

실제 텔레비전의 음량을 줄여보는 것도 좋을 것이다. 이 

얼마나 맥없고 무미건조한 ‘활동사진’이 되어버리는 것을 

실감할 수 있지 않는가! 영상의 음은 장면을 강조하거나, 

등장인물의 기분을 나타내거나, 장면의 무드를 전달하는 

등, 각종의 연출효과를 담당하고 있다. 본고는 영상미디

어에 있어서 경시되기 쉬운 영상 속의 ‘음’의 존재에 주

목한 것이다.

자연계에서 시각사상(visual event)과 청각사상(auditory 

event)이 동시에 발생하는 것은 극히 일반적인 현상이

다. 예를 들어, 책상위에 연필이 굴러가면 ‘데굴데굴’ 소

리가 난다. 또한, 바람에 깃발이 나부끼면 ‘펄럭펄럭’소리

가 난다. 우리는 발달의 과정 속에서 자연스럽게 시청각

의 융합을 체득하고 있는지 모른다. 어린아이는 자신의 

장난감을 가지고 놀면서, 그에 걸맞은 음을 입에 담는다. 

한편, 영상미디어와 같은 인공계에서도 우리는 시청각

의 융합을 경험할 수가 있다. 자연계에서의 시각과 청각

의 동시발생은 물리법칙에 종속된다. 하지만, 인공계에서

는 어떤 음이라도 자유롭게 존재할 수 있다. 예를 들어, 

영화 <Star Wars>에서는 음을 전파하는 매질(공기)이 

존재하지 않는 우주공간임에도 불구하고, 우주선의 엔진

소리를 비롯하여 각종의 효과음(발사음, 폭발음 등)이 등

장한다. 그렇다고, 영상에 아무 음이나 조합을 해도 되는 

것일까? 적절하게 조합된 음은 영상작품을 보다 인상적

인 것으로 만들지만, 잘못 음을 조합하면 영상작품을 볼

품없는 것으로 만들어 버린다. 실제의 작품 속에서 어떠

한 영상과 음이 조합되어 어떠한 효과를 만들어 내고 있

는 것일까? 영상과 음을 조화시키는 요인은 있는 것일

까? 이하에서는 영상미디어에 있어서의 음과 영상의 관

계 및 결합에 관한 이론적 고찰과 시각정보와 청각정보

가 융합하는 인지적 요인에 관해서 논하겠다. 

 

2. 음과 영상의 관계와 결합 모델
영상미디어에 있어서 음과 영상의 관계에 대해서는, 일
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찍이 영화음악을 대상으로 영화이론가나 음악 학자에 의

해서 많은 이론적 고찰이 이루어져 왔다. 그것은 영상미

디어의 시작이 영화라는 사실과 깊은 관련이 있다. 그 중

에서, 시옹(M. Chion)과 쿡(N.Cook)은 영상미디어에 

관한 이론적인 분석모델을 제시하고 있다 [1][2]. 시옹은 

영화비평가, 연구자(감독 및 작곡가이기도 함)의 입장에

서, 쿡은 음악학자의 입장에서 각각 영상미디어에 있어

서의 음과 영상의 관계를 정립했다. 이들의 모델을 사용

하여 영상미디어에 있어서의 음과 영상의 관계를 전부 

설명할 수는 없지만, 기본적인 모델로서 그 가치를 널리 

인정받고 있다.

시옹은, 영화의 세계에서 음과 영상이 조합되어 발생하

는 다양한 현상을, 음을 중심으로 새로운 개념을 도입하

여 논하고 있다. 그는 영화와 같은 영상 미디어에 있어서

의 음과 영상의 기본적인 관계를 설명하기 위해, 그림1

과 같은 ‘3등분의 원’모델을 제안했다.

그림 1의 ‘offscreen의 음’이란, 화면 속에 그 음원이 

보이지는 않지만, 묘사된 장면과 인접한 공간 및 동일시

간에 발생하고 있다고 생각되는 음을 의미한다. 화면에 

새가 비춰져 있지 않더라도, 새소리가 나면 근처에 나무

나 숲이 있다고 판단할 수 있다. 영상미디어에 있어서는 

이와 같은 화면 속에서 발생하고 있지 않은 비동시적인 

음의 사용법이 중요하다. ‘nondiegetic의 음’이란, 화면에 

제시된 장면과 관계가 없는 다른 시공간에 존재하는 음

원에서 발생하는 음을 의미한다. 일반적으로 영화음악, 

효과음, 내레이션이 

▶▶ 그림 1. 시옹의 ‘3등분의 원’모델 [1]

▶▶ 그림 2. 쿡의‘일치,보완,경합’모델 [2]

이 범주에 속한다. 이상에서 설명한 음들은 모두 화면

상에는 음원이 존재하지 않는 음으로 ‘어쿠스매틱

(acousmatic)’이라 불린다. ‘onscreen의 음’이란, 화면에 

그 음원이 존재하는 음을 의미한다. 영화 속 등장인물의 

대사나 발자국 소리가 이 범주에 해당된다.

이들 3개의 범주는 각각 1개의 원을 3등분으로 분할한 

영역을 차지하고 있으며, 1개의 범주에 분류된 음이 다

른 범주로 변화하는 경우도 있다. 예를 들어 발자국소리

만 울리고 있는 뒷골목 거리의 풍경에서 주인공이 나타

나 걸어오는 장면에서의 발자국소리는, 화면에 주인공이 

보이지 않는 상황에서는 ‘offscreen의 음’이지만 주인공

이 등장함에 따라서 ‘onscreen의 음’으로 변화한다. 실제 

영화의 음과 영상의 관계는 그리 단순하지 만은 않다. 시

옹이 제시한 이 3개의 범주로 분류할 수 없는 음이 존재

하는 것도 사실이다. 그렇다고 해도 시옹의 모델은 영화

와 같은 영상미디어에 있어서 음과 영상의 관계를 고려

할 때에 상당히 유용한 것임에 틀림없다.

한편, 음악학자인 쿡은 음악, 언어, 영상 등의 서로 다

른 미디어로부터 영상작품을 구성하기 위한 일반적인 이

론을 구축했다. 그는 멀티미디어에 있어서의 음과 영상의 

결합법에는, 그림 2에 나타낸 것처럼 ‘일치(conformance)’ 

‘보완(complementation)’ ‘경합(complementation)’의 3

가지 양식이 존재한다고 주장했다. 

쿡의 모델은 그림 2에 나타낸 것처럼 2단계의 처리로 

구성되어 있다. 최초의 단계에서는, 시각양상(visual 

modality)과 청각양상(auditory modality)으로 부터의 

정보가 동일의 정보원으로부터 발생된 것인가 아닌가의 
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‘일치성’이 판단된다. 그리하여 동일의 정보원에서 발생

된 것이 아니라고 판단된 경우에는, 다음 단계의 처리로

서 양자의 ‘관계성’이 판단된다. 만약 양자 간의 유기적 

관계가 인정된 경우에는 음과 영상은 서로를 보충하는 

‘보완적 관계’로 결합된다. 음과 영상 간에 아무런 유기적 

관계가 인정되지 않는 경우에는, 양자는 대립하는 ‘경합

적 관계’가 된다. 쿡의 모델은 이종 미디어 간의 상호관

계를 논할 때에 매우 유용하다. 

이상, 영상미디어에 있어서의 음과 영상의 관계 및 결

합을 기술한 기본적인 모델을 살펴보았다. 본장에서의 

이론적 고찰을 바탕으로 제3장에서는 객관적 사실에 입

각하여 영상미디에 있어서의 음과 영상의 융합에 관해 

논의하도록 하겠다.

3. 음과 영상의 융합 메커니즘
큰 감동을 주는 영상작품을 제작하기 위해서는, 기본적

으로 음과 영상의 조화를 의도하는 것이 중요하다. 일반

적으로 영상미디어의 제작자는 음과 영상을 조합할 때에 

양자 간의 ‘주관적 조화(subjective congruence)’를 의

도하고 있다. 영화 <Star Trek Ⅳ: The Voyage 

Home>의 영상과 음악을 이용한 실험의 결과로부터도, 

제작자가 의도한 음악과의 조합인 오리지널 조건이 가장 

조화하는 시청각 조합으로 나타났다 [3]. 이처럼 영상작

품에 있어서의 음과 영상의 조합은 임의적인 것이 아니

라, 거기에는 심리적 현상을 반영한 원리가 존재하고 있

다.

음과 영상의 조화도는 영상작품의 평가를 가름하는 척

도로서 기능한다. 일반적으로 음과 영상의 인지적 통합, 

즉 조화감을 얻기 위해서는 음과 영상의 ‘구조적 조화

(formal or structure congruency)’ 및 ‘의미적 조화

(semantic congruency)’를 의도하는 것이 효과적이다. 

여기에서 구조적 조화란, 음과 영상의 시간구조를 일치

시키는 것을 의미한다. 의미적 조화란, 각각 음과 영상이 

나타내고 있는 인상(affective meaning)을 정합시키는 

것을 의미한다. 음과 영상의 조화에 있어서 이 두가지 측

면은 Bolivar, Cohen, & Fentress의 연구에 의해서 처

음으로 확인 되었다 [4]. 더욱이, 음과 영상의 ‘변화패턴

의 조화(matching of changing pattern)’에 의해서도, 

조화감을 생성할 수 있다는 연구결과도 있다. 본장에서

는 영상미디어에 있어서의 시청각 융합을 생성하는 이들 

세가지 요인에 관해서 실증적 입장에서 다각적으로 살펴

보겠다.

물론, 영상미디어에 있어서 음과 영상의 관계가 조화하

는 것만 존재하는 것은 아니다. 때로는, 음과 영상이 대

립(경쟁)적 관계가 되어, 조화적인 관계보다도 월등히 효

과가 있는 경우도 있다. 일본의 黒沢감독처럼, 제작자 중

에서도 일부러 조화하지 않는 음악을 영상과 조합하여 

인상적인 작품(예를 들면 <8月の狂詩曲>의 마지막 장

면)을 만들기도 한다. 이와 같은 기법은 음과 영상의 ‘대

위법’이라 불리며, 구소련의 영화감독이자 이론가인 에이

젠쉬타인(S. Eisenstein)의 몽타주이론(유성영화에 관한 

선언)에서 유래한다. 음과 영상의 대위법은 흥미로운 기

법이기는 하지만, 실제 영상미디어에서 차지하는 예는 

극히 드물다. 오히려 음과 영상의 조화적인 관계는 대부

분의 모든 영상미디어에 무수히 존재한다. 이에 본장에

서는 음과 영상의 조화적 관계에 초점을 두고 심도 있게 

논의하도록 하겠다.

3.1 구조적 조화
구조적 조화는, 청각적 악센트 구조와 시각적 악센트 

구조가 동기(synchronization)하는 것으로 형성된다. 동

기는 영상미디어의 음과 영상을 조합하는 데 있어서 가

장 기본적인 요인이다. 이것은 영상과 음악이 시간축 상

의 예술이기 때문이다. 음과 영상의 악센트(강조점)를 동

기시키는 기법은 월트 디즈니의 애니메이션에서 많이 쓰

였기 때문에, 주인공의 이름을 차용하여 ‘미키 마우싱

(Mickey Mousing)’이라 불린다. 미키 마우싱은 애니메

이션의 움직임을 부드럽게 하거나 또는 그 움직임에 악

센트를 주거나 한다. 이 기법은, 바그너의 오페라 음악 

<라인의 황금>과 라벨의 발레음악 <다프니스와 클로

에>에서 유래한다. 

미키마우싱은 클래식음악에 영상을 부가한 애니메이션 

<Fantasia>의 <마법사의 제자> 등에서 체험할 수 있

다. 제자역인 미키마우스의 움직임이 음악과 절묘하게 

맞아 떨어져, 미키마우스의 움직임의 악센트를 자연스럽

게 파악할 수 있다. 더욱이 이 작품은 영상의 움직임이 

음악의 구조의 이해를 돕고 있다. 미키마우스의 움직임

에 주목하는 것으로 멜로디 라인을 선명하게 들을 수 있

다. 이처럼 음과 영상의 동기(미키 마우싱)는 애니메이션

에 현실감을 주어, 보는 이를 영상에 몰입시키는 데 효과

적이다. 단, 미키마우싱의 효과는 월트 디즈니의 이미지
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가 너무 강하기 때문에 이 수법을 기피하는 감독도 있다.

Lipscomb은 시각과 청각의 지각적 통합에 있어서의 

시각영역과 청각영역의 악센트 구조의 동기의 효과에 관

한 실험을 실시했다 [5][6]. 그는 영상미디어의 영상적 

악센트와 음악적 악센트를 그림3에 나타낸 것처럼 ①‘동

기(consonant)’ ②‘위상 불일치(out of phase)’ ③‘역위

상(dissonant)’의 3가지 조건으로 생각했다. 실험영상은, 

실험자가 작성한 단순한 애니메이션과 Norman 

McLaren의 추상적인 애니메이션 작품집, 실사영화 

<Obsession>의 일부를 사용했다. 각 실험영상은 영상

의 ‘복잡함(complexity)’을　달리 설정한 것이다. 실험의 

결과, ①동기 조건에서 ‘동기’와 ‘효과’의 평정치가 가장 

현저했으며, ②위상 불일치의 조건은 조금 나쁘며, ③역 

위상 조건에서 가장 저조했다. 영상미디어에 있어서의 

음과 영상의 악센트 구조의 정렬은 음악과 영상의 중요

한 사상(event)이 동시에 발생하는 것에 의해 결정되며, 

단순한 영상의 경우에는 음과 영상의 악센트구조의 역할

이 시청각 조합의 조화를 판단하는 데 현저하게 작용한

다. 하지만, 영상자극이 복잡해짐과 더불어 악센트 구조

의 역할은 감소하는 반면에, 음악의 ‘의미의 연합’이 현저

해 진다. Lipscomb의 연구는 음과 영상의 악센트 구조

의 동기가 시청각정보의 주관적 조화에 큰 영향을 준다

는 것을 실험적으로 밝힌 점에 큰 의의가 있다.

菅野, 岩宮 의 연구에서도, 음과 영상의 악센트 구조의 

동기가 구조적 조화의 형성에 일조하는 것을 실증하고 

있다 [7]. 영상의 악센트는 연속적으로 변화하는 구체의 

불연속적 포인트이며, 음의 악센트는 미디(MIDI) 드럼

으로 작성한 4박자의 리듬패턴이다. 영상의 1컷이 음악

의 1소절의 리듬패턴과 정확하게 일치할 때에 조화도는 

최고가 된다. 하지만, 1컷과 1소절의 시간이 상이하여 악

센트가 비동기일 때의 조화도는 최저가 된다. 1컷과 1소

절의 시간은 동일하고, 양자의 시간이 조금 어긋난 경우

(위상 불일치)는 동기조건과 비동기조건의 중간 정도의 

조화도가 얻어졌다.

구조적 조화를 형성하기 위해서는 시각과 청각의 악센

트를동기시키는 것이 중요하지만, 동기하지 않더라도 양

자의 악센트의 주기가 일치하면 시각정보와 청각정보의 

대응을 파악하는 것이 가능하기에 구조적 조화를 형성하

는 것이 가능하다고 생각된다. 그 결과, 시각정보와 청각

정보의 악센트의 주기가 일치하면, 완전히 동기하지 않

더라도 어느 정도의 조화감을 얻을 수 있는 것이다. 

최근, 텔레비전 프로그램 등에서는 텔롭(telop)을 제시 

할 때에 다양한 효과음을 부가하여, 문자정보의 커뮤니

케이션효과를 높이고 있다. Kim & Iwamiya는 음과 영

상의 구조적 조화와 관련하여, 실제 방송프로그램의 텔

롭과 효과음, 합성한 텔롭과 효과음을 실험자극으로 이

용하여 음과 영상의 동기의 효과를 실증했다 [8]. 전형적

인 텔롭의 제시패턴 중에, 타자기처럼 1문자씩 출현하는 

텔롭이 있다. 이 텔롭패턴에는 각 문자의 출현에 동기하

여 효과음이 부가되어 상당히 높은 조화감을 불러일으킨

다. 동일한 텔롭패턴에 효과음만을 동기하지 않는 것으

로 교체를 하면 조화감이 상당히 저하되었다. 

더욱이, 金, 岩宮는 텔롭과 효과음의 시간구조의 개시

부와 종지부의 동기가 음과 영상의 구조적 조화에 미치

는 영향을 검토했다 [9]. 그 결과, 개시부의 음과 영상이 

동기하면 양자의 종지부가 동기하지 않더라도 개시부 및 

종지부가 모두 동기한 경우와 동등의 조화감이 얻어지는 

것을 밝혔다. 음과 영상의 개시부가 동기하면, 시각정보 

및 청각정보가 동일의 사상으로부터 발생된 것이라 지각

되어, 종지부가 동기하지 않더라도 조화감을 얻을 수 있

는 것이다.

▶▶ 그림 3. 음과 영상간의 악센트 구조의 정렬 조건 [5]

3.2 의미적 조화
의미적 조화는 밝은 인상의 영상장면에 밝은 인상의 

음악을 조합하는 등, 시각적 인상과 청각적 인상을 정합

시키는 것에 의해 형성된다.

의미적 조화의 효과는 늑대의 사회적 행동을 기록한 

영상을 이용한 Bolivar, Cohen, & Fentress의 연구에서

도 검토되었다 [4]. 이 실험에서 사용한 영상은 늑대들이 

다투고 있는 공격적인 장면 및 놀고 있는 우호적인 장면

이다. 이들 영상에 공격적인 음악과 우호적인 음악을 조

합하여 음과 영상의 조화도를 평가했다. 우호적인 영상

에 우호적인 음악, 공격적인 영상에 공격적인 음악을 조
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합한 경우에 의미적 조화가 형성되었다. 음악과 영상 어

느 한쪽이 우호적 또는 공격적인 경우에는, 의미적 조화

는 형성되지 않았다.

岩宮, 上月, 菅野, 高田는 격자형의 가상의 평면상에 배

치된 인형이 화면의 왼쪽에서 오른쪽으로 이동하는 애니

메이션을 이용하여, 의미적 조화의 효과를 검토했다 

[10]. 실험조건으로서는, 화면상의 인형의 이동속도를 빠

른 조건과 느린 조건, 인형의 밀도를 고밀도와 저밀도로 

설정했다. 음악은 신디사이저의 브라스, 베이스, 드럼의 

3개의 파트로 구성된 악곡을 이용했다. 장조의 멜로디와 

그것을 단조로 편곡한 곡 각각에 대해서 6단계의 템포를 

설정했다.

실험의 결과, 음과 영상의 조화도가 상당히 높은 2개의 

시청각조합을 얻을 수 있었다. 하나는 ‘빠른 움직임, 고밀

도의 인형의 영상과 템포가 빠르고 장조인 음악’의 조합

이다. 또 다른 하나는 ‘느린 움직임, 저밀도의 인형의 영

상과 템포가 느린 단조의 음악’의 조합이다. 이들 두가지 

고조화도 패턴의 영상과 음을 상호 교체한 시청각패턴의 

조화도는 가장 낮은 레벨이 되었다. 인형의 속도와 음악

의 템포는 ‘스피드감’과 대응하여 빠를수록 스피드감은 

증가한다. 인형의 속도와 조성의 차이는 명암의 인상과 

관련이 있다. 빠른 움직임과 장조는 ‘밝은’ 인상을, 느린 

움직임과 단조는 ‘어두운’ 인상을 준다. 인형의 밀도와 음

악의 템포는 ‘혼잡감’과 관련이 있다. 밀도가 높을수록, 

템포가 빠를수록, 혼잡감은 증가한다.

조화도가 높은 2개의 시청각패턴에서는 인형의 속도, 

밀도 및 음악의 템포, 조성의 조건이, 스피드감, 명암, 혼

잡감에 있어서 시각과 청각의 감각이 동일하다. 고속도, 

고밀도의 영상과 빠른 템포, 장조의 음악의 조합은 ‘스피

드감이 있다’ ‘밝은 인상’ ‘혼잡감이 많다’의 조합이다. 또 

다른 하나의 고조화 패턴은, ‘스피드감이 없다’ ‘어둡다’ 

‘혼잡감이 적다’의 조합이다. 여기에서 얻어진 조화감은 

영상콘텐츠의 인상에 비슷한 효과가 있는 시청각 간의 

요인의 조합에 의한 것으로, 의미적 조화에 바탕을 둔 것

으로 볼 수 있다. 영상과 음악이 상반된 인상일 경우, 의

미적 조화는 형성되지 않으며 조화감은 저하된다.

3.1절에서 구조적 조화를 검토하기 위해 사용한 텔롭

패턴과 효과음의 조합은, 음과 영상의 의미적 조화를 검

토하는 데에도 효과적이다. 金, 岩宮, 藤丸는 다양한 서체

의 텔롭과 효과음을 이용하여 음과 영상의 의미적 조화

를 검토했다 [11]. 이 실험에서 대상으로 한 것은 각종의 

서체가 가지고 있는 인상으로, 텔롭의 언어적 의미가 아

니다. 실험자극으로서 텔롭의 문자열에는 의미가 없는 

알파벳 ‘yhngtwj’를 이용했다. 실험의 결과, 밝은 인상의 

서체와 밝은 인상의 효과음처럼 동일한 인상의 텔롭과 

효과음의 조합은 조화도가 높았다. 반면에 밝은 인상의 

서체와 어두운 인상의 효과음처럼 상반적 인상의 텔롭과 

효과음의 조합은 조화도가 낮았다.

더욱이, 金, 岩崎, 岩宮는 텔롭패턴의 ‘단어’와 효과음의 

인상의 정합에 의해서 형성되는 의미적 조화의 효과를 

검토하였다 [12]. ‘밝은’ 인상의 단어와 ‘밝은’ 인상의 효

과음의 조합처럼, 언어정보와 효과음의 인상이 일치하여 

의미적 조화가 형성된 경우에는 영상과 음의 조화감이 

상승했다. ‘밝은’ 인상의 단어와 ‘어두운’ 인상의 효과음

의 조합처럼, 언어정보와 효과음의 인상이 상반적일 경

우에는 조화감이 저하되었다.

3.3 변화패턴의 조화
텔레비전 프로그램 등에서 임의의 영상장면에서 다른 

영상장면으로 전환될 때, 다양한 장면전환패턴

(transition)이 사용된다. 일반적으로, 장면전환패턴을 

보다 효과적으로 연출하기 위해서 효과음이 사용되고 있

다. 효과음의 부가는 영상간의 전환을 자연스럽고 보다 

인상적인 것으로 하거나, 구독점적인 의미를 갖는 등 다

양한 역할을 하고 있다. 최근 음과 영상의 특정의 변화패

턴의 일치에 의해서도 주관적 조화가 성립될 수 있다는 

것을 시사한 연구가 있다.

岩宮, 関, 吉川, 高田는 영화나 텔레비전 프로그램에서 

사용되고 있는 각종의 장면 전환패턴과 효과음에 착목하

여, 음과 영상의 변화패턴의 조화의 요인을 검토했다 

[13]. 실험의 결과, 상승형의 음렬과 확대형의 장면 전환

패턴, 하강형의 음렬과 축소형의 장면 전환패턴의 조화

도가 높았다. 그들은 이와 같은 형태의 주관적 조화를, 

음과 영상의 변화패턴의 일치에 기인한 것이라고 해석했다.

음과 영상의 변화패턴의 조화에 대한 기초적 지견을 

얻기 위해, 蘇, 金, 岩宮는 일본, 한국, 중국의 3개국의 실

험참가자를 대상으로 각종의 단순한 장면 전환패턴을 이

용하여 음고의 변화패턴과의 조화감을 검토 했다 [14]. 

그림 4에 실험에서 사용한 장면 전환패턴을 나타냈다. 
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▶▶ 그림 4. 영상자극으로 사용한 장면 변화패턴의 특징

표 1. 3개국별 실험참가자의 고조화 시청각패턴

 

실험의 결과, 특정 장면 전환패턴과 음고 변화패턴의 

조합에서 높은 조화감을 얻을 수 있었다. 표 1에 실험의 

결과를 나타냈다. 

많은 언어에 있어서 공간의 상하 방향과 음고의 변화 

방향의 사이에 공통적인 표현이 쓰인다. 즉, ‘상하’나 ‘상

승, 하강’ 등이다. 공간의 상하방향과 음고의 상하 방향사

이에, 지각적인 공통체험이 생긴다. 그 결과 영상의 장면 

전환패턴에 있어서도 공간과 음고의 상하 방향의 일치가 

높은 조화감을 생성한다. 화면의 아래에서 위쪽으로의 

장면전환(wipe)에는 음고의 상승이 조화한다. 상반적으

로, 위에서 아래쪽으로의 장면전환에는 음고의 하강이 

조화한다. 이러한 결과는 표1에 나타낸 것처럼, 일본인뿐

만 아니라 한국인 중국인에 있어서도 공간의 상하(고저)

의 감각과 음고의 상하(고저)의 감각이 대응하여, 상하의 

방향이 일치한 시청각 조합을 시청할 때에 높은 조화감

을 얻을 수 있다는 것을 확인할 수 있었다. Lipscomb & 

Kim의 연구에서는 영어를 모어로 하는 실험참가자에게 

있어서도 본 연구의 결과와 동일한 경향이 얻어졌다 

[15].  

화면의 중앙에서 원이 점점 확대되면서 화면이 전환되

는 패턴(iris in)에 대해서는, 음고가 연속적으로 상승하

는 음을 조합했을 때에 높은 조화감이 얻어진다. 상반적

으로, 화면의 주변에서 중앙으로 축소하면서 화면이 전

환되는 패턴(iris out)에 대해서는, 음고가 연속적으로 하

강하는 음을 조합했을 때에 상당히 높은 조화감이 얻어

졌다. 이 경향도, 일본인, 한국인, 중국인에게 있어서 공

통적으로 인정되었다.  

확대하는 영상과 상승하는 음고패턴의 조합에서 높은 

조화도가 얻어지는 요인은, ‘도플러 일루전(The 

Doppler illusion)’에 의한 것으로 볼 수 있다 [16]. 도플

러효과란 음이 발생하는 물체가 다가올 경우, 음고가 실

제보다도 높게 지각되는 현상을 말한다. 실제의 도플러

효과에 있어서는 음고는 일정하다. 하지만 실제로 물체

가 다가올 때, 인간은 음고가 상승하는 것과 같은 착각

(illusion)을 하게 된다. 이와 같은 현상이 도플러 일루전

이라 불리는 현상이다. 

도형이 확대되는 영상은 어떤 물체가 다가오는 것처럼 

지각되며, 반대로 축소되는 영상은 멀어지는 것처럼 지

각된다. 확대되는 영상과 상승하는 음고패턴의 조합은, 

도플러 일루전을 구현화시킨 것이라 할 수 있다. 그 결과, 

자연스럽게 시각정보와 청각정보의 조화를 느낄 수 있

다. 축소하는 영상과 하강하는 음고패턴의 조합에 있어

서도 동일하다. ‘멀어지는 물체의 음고는 낮아진다’는 상

반된 일루전에 근거해서 높은 조화감을 얻을 수 있다.

더욱이 슬라이드 형태로 화면의 좌측에서 우측으로 장

면전환을 하는 패턴(wipe)에 대해서는 상승형의 음이, 

반대로 우측에서 좌측으로 전환하는 패턴에 대해서는 하

강형의 음이 조화하는 경향이 있다. 이경향도 일본인, 한

국인, 중국인에게 있어서 공통적으로 나타났다. 

좌우의 움직임과 음고의 상승, 하강 사이에는 직접적인 

대응관계가 있는 것은 아니다. 하지만 음고의 변화 방향

과 에너지 레벨의 대응관계로부터 이와 같은 경향을 설

명할 수 있다. 음고의 상승은 에너지 레벨의 상승, 음고

의 하강은 에너지 레벨의 하강을 연상시킨다고 한다 

[17].

음량 등의 에너지의 고저를 나타내는 계기의 경우, 음

량이 증가하면 LED 등으로 표시된 사각형이 증가하도

록 설정되어져 있다. 가로로 표시된 경우 왼쪽이 고정되

어 있고, 오른쪽으로 사각형이 증가하는 것이 일반적이

다. 에너지의 상승은 오른쪽 방향의 움직임과, 에너지의 

하강은 왼쪽 방향의 움직임과 관련되어 있다. 

이처럼, 오른쪽 방향의 움직임과 음고의 상승은 에너지 

레벨의 상승, 왼쪽방향의 움직임과 음고의 하강은 에너

지 레벨의 하강을 연상시킨다. 이것이, 이들 조합이 조화
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한 요인이라고 생각된다. 단, 이와 같은 관계는 그렇게 

강하지 않은 것 같다. 이들 장면전환 패턴과 상반된 음고

패턴의 조화도의 차이는 그렇게 크지 않다. 

더욱이,  蘇, 金, 岩宮는 일본인, 한국인, 중국인 실험참

가자를 대상으로 복잡한 변화패턴을 이용하여 음과 영상

의 조화감에 대해서도 검토를 했다 [18]. 이 실험에 이용

한 변화패턴들은 전술의 단순한 변화패턴을 각각 2종류

씩 조합(상하+좌우, 상하+확대축소, 좌우+확대축소)한 

것이다. 실험의 결과, 상하방향이 조화감을 결정짓는 가

장 큰 요인인 것을 알 수 있었다. 다음으로 확대축소가 

조화하는 음고를 결정짓는 데 효과적이었다. 한편, 좌우

방향은 단독의 경우에는 조화하는 음고의 변화패턴을 명

확하게 결정짓지만, 다른 변화패턴과 복합된 경우에는 

조화하는 음고패턴을 결정짓는 요인으로서 그다지 효과

적이지 못했다.

회전운동도 영상미디어에 있어서 기본적인 영상의 움

직임의 하나로, 상하방향의 이동과 좌우방향의 이동으로 

분류할 수 있다. 金, 岩宮, 北野 는 화면의 중심에서 뻗은 

직선이 회전을 하며 화면이 전환되는  패턴(clock wipe)

을 이용하여 음고의 변화패턴과의 조화감에 대해서 검토

를 했다 [19]. 실험의 결과, 역시 상하방향의 일치의 영향

이 큰 것을 알 수 있었다. 예를 들어, 12시의 위치에서부

터 1회전하며 장면전환을 할 경우, 영상의 변화는 아래 

방향으로 변화한 후에 다시 위 방향으로 변화하게 된다. 

이와 같은 변화패턴에는 한번 하강한 후에 상승하는 음

고의 변화패턴이 조화한다. 이 경향은 회전방향이 시계

방향인 경우에도, 반 시계방향인 경우에도 변함이 없다. 

만약, 좌우방향의 운동과 음고패턴이 조화감에 영향을 

준다고 한다면, 조화도는 회전방향에 의해서 변화하겠지

만 그와 같은 경향은 나타나지 않았다. 6시의 위치에서

부터의 회전운동의 경우에는, 상반적으로 한번 상승한 

후에 하강하는 음고패턴이 조화한다. 이 조건에서도 좌

우의 회전방향의 영향은 나타나지 않았다.

이상에서 논한 영상의 장면 전환패턴과 음고의 변화패

턴을 조합해서 얻어진 이들 조화하는 시청각자극은, 음

과 영상의 변화패턴의 조화에 의한 것이라 볼 수 있다. 

음과 영상의 변화패턴의 조화라는 것은, 음과 영상의 구

조적 조화와 의미적 조화의 양측의 효과를 포함한 것으

로 해석된다. 변화패턴의 조화 그 자체는 상하 방향의 일

치처럼 현상적인 측면으로 보면 구조적인 조화로 볼 수 

있다. 그러나 시각과 청각으로 포착된 감각은 상승감, 하

강감의 일치에 의한 것으로도 해석할 수 있다. 따라서 음

과 영상의 변화패턴의 조화는, 구조적 조화와 의미적 조

화의 양면성을 지니고 있다고 결론지을 수 있다.

음과 영상이 조화할 경우는 조화를 형성하는 요인에 

관계없이, 일반적으로 영상작품의 평가가 높은 것이 실

험적으로도 밝혀졌다. 음과 영상이 조화하는 경우 음과 

영상이 하나의 ‘지각적 단위’를 형성하여, 그것이 평가를 

높게 하는 것이라 생각된다. 음과 영상의 조화를 의도하

는 것에 의해서 영상미디어를 효과적으로 이용할 수 있다. 

   

4. 결론
본고에서는 영상미디어에 있어서의 시청각 융합의 메

커니즘에 관해서 음과 영상의 주관적 조화라는 개념에 

근거하여 그 제반 요인을, 다채로운 연구 결과를 망라한 

리뷰를 통해서 살펴보았다. 그 결과, 음과 영상의 조화감

의 형성에 기여하는 ‘구조적 조화’ ‘의미적 조화’ ‘변화패

턴의 조화’의 양상을 명확하게 밝힐 수 있었다.

영상미디어나 영상콘텐츠 분야는 비약적인 발전을 이

루었다. 국내의 대학 및 연구기관의 진출도 상당수 이루

어져, 연구도 충실하게 진행되고 있다. 영상디자인 또는 

콘텐츠 디자인이라고 하면, 대부분 시각적인 디자인을 

떠올리게 된다. 그러나 거기에  적절한 ‘음’이 부가되는 

것으로, 영상이 한층 더 효과적으로 되는 것을 간과해서

는 안 된다. 종래의 영상 미디어는 물론 새로운 형태의 

디지털 미디어 상에서 음과 영상의 협조라는 것은 무한

한 가능성을 지닌 분야일 것이다. 영상의 음을 중심으로 

한 시청각 디자인에 관한 연구가 활성화되기를 바란다.
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