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요 약
세계적으로비대면사회에대한전환은매우빠르게이루어지고있다. 비대면사회에대한수요의증가는메타버스산업

의전환과수요로도이어져시장에서의영향력이빠르게확장되고있다. 최근메타버스는블록체인, 로보틱스, 사물인터

넷, 인공지능, 커머스등을비롯한다양한서비스와기술을포괄하는단어로써사용되고있다. 이는Web 3.0을 기반으로

하고있으며, 소위인터넷을사용하는수단과환경이기존의 PC에서모바일로그리고현재의메타버스로전환되고있음

을 시사하고 있다.

음악 산업에 있어서도 코로나와 동시에 비대면과 메타버스에 대한 수요가 크게 증가하였고 우리 주위에서 메타버스를

기반으로한콘서트, 축제, 연주등을쉽게찾아볼수있게되었다. 그러나쉽고간편하게접근하고제작할수있는비대

면환경의그특징과는다르게음악에서의비대면은실시간성이떨어지고제작과정에있어서높은기술적장벽을가지

고있다. 그리하여기존음악계에서이를손쉽게이용할수없다는점이문제점이되고있다. 더불어무분별한메타버스

의인용과활용은대중과산업종사자들에게메타버스에대한음악산업의효과적인적용에대한부정적인인식을가지

게 하기에 충분했다. 이는 오디오를 통한 실시간 커뮤니케이션, 비디오와 오디오 등의 지연성, 실감성, 현실과 가상의

연동성 등의 문제로 야기되고 있다.

이에필자는음악산업에서의효과적인메타버스환경및이를현실과연동하는디지털트윈을구축하여실질적인음악

의 디지털 트랜스포메이션을 가능하게 하고자 한다. 이를 위해 사물인터넷(IoT) 기술을 음악에 적용하여 무대, 공간,

악기 등을 비롯한 실제의 공연 및 음악 환경을 메타버스와 연동한 O2O 시스템을 제작하고자 한다.

본 연구는스피커, 마이크등을비롯한음향장비와피아노, 드럼, 기타등의악기그리고조명, 영상등을비롯한전반적

인무대장비를메타버스환경내의자산화시키고이를연결하는시스템구축을목표로한다. 펜데믹으로인한비대면화

그리고전환기에서포스트코로나에이르기까지최근수년간의음악산업에서겪은사회적변화를아직까지산업계에서

완전히 수용하고 활용하기에 어려움이 있다. 한국 K-Culture의 인기가 성장하고 있는 지금, 기술을 통해 전 세계 음악

산업을 이끌기 위한 다방면의 연구가 필요한 시기라 사려된다.


