
10 .  P rog ram Mode  의 이해 및 사용법  
 

 

이번 시간부터는 K2500 / X 의 program Mode 에 대해서 알아 보기로 하겠습니다. 
 
지금까지 우리는 K2500/X 의 Setup Editing 에 대해서 알아 보았습니다. 
Setup Editing 을 통하여 K2500/X 의 Editing 에 대한 어느정도의 감을 익혔으리라 생
각하며 이제 K2500/X 의 Program Mode 의 Editing 에 대하여 이야기를 하고자 합니
다.  (현재 K2500/X 의 Program Edit 에 대한 활용에 대한 내용은 K2500/X 의 활용이
라는 제목으로 게시되고 있으며 K2500/X 의 DSP 블록에 대한 내용은 나중에 다시 
다룰 예정이므로 여기서는 Program Edit Mode 의 매뉴를 중심으로 설명을 하도록 하
겠습니다.) 
 
앞서 K2500/X 의 Setup Edit 에서 새로운 Setup 을 만들고자 할 때 우리는 Setup 99 
번의 99 Default Setup 을 이용하여 새로운 Setup 을 만들었던 것을 기억할것입니다. 
Program 에서도 이와 같이 Program 199 Default Program 이라고 하는 것을 이용하여 
새로운 Program 을 만들게 됩니다. 
 
우선 Program Edit 에 앞서 K2500/X 의 소리구조에 대해서 알아보도록 하겠습니다. 
다음 페이지의 그림을 보면 K2500/X 이 어떻게 소리를 구성하고 있는지를 보여주
고 있습니다. 
 
K2500/X 의 소리를 이루는 가장 작은 단위는 Sample 이라는 것으로 구성이 되어 
있으며 여러 개의 Sample 들이 모여서 하나의 Keymap 을 형성하게 됩니다. Keymap 
에 K2500/X 의 알고리듬이 더해져서 Layer 라는 것을 형성하게 되며 일반 Program 
의 경우는 총 3 개의 Layer 까지가 합해져서 하나의 프로그램(Program) 을 드럼 프
로그램의 경우는 3 개 이상의 Layer 를 사용하여 하나의 프로그램(Program) 을 만들
어 내게 됩니다. 
 
그리고 Setup 의 경우는 이렇게 만들어진 Program 을 총 8개까지 Zone 이라고 하는 
개념으로 묶어서 만들어 지게 되는 것입니다. 
 
그렇다면 지금까지 다루었던 Setup Editing 의 개념과 Program Editing 의 개념을 비교
해 보도록 하겠습니다. 
 
 Setup Program 
음색  Program Keymap 

Editing 정보를 포함한 구조 Zone Layer 

controller 할당  물리적 콘트롤러 MIDI 콘트롤러 
 
* Controller 할당 :  Setup Editing 에서는 각각의 물리적 콘트롤러들(페달,슬라이더,스
위치 …)이 각각 어떤 MIDI 신호를 발생시킬것인가를 설정해 주었으며 Program 
Editing 에서는 소리에 변화가 가해지는 각각의 요소들이 어떤 MIDI 신호에 의해서 
제어될것인지를 설정하게 됩니다. 
 
 



 
그럼 이제 199 Default Program 에서 Edit 버튼을 눌러서 Program Edit Mode 를 한번 
살펴보도록 하겠습니다. 
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< m o r e      A L G       L A Y E R      K E Y M A P     P I T C H       m o r e >  
 
① 화면 상단 
EditProg:ALG 
 현재의 상태가 프로그램 편집모드이며 그중에서도 알고리듬의 편집상태임을 표시
해 주고 있습니다. 화면상단의 왼쪽은 항상 그 상황을 표시해 주고 있습니다. 



 
< > Layer : 1/1 
현재 편집하고 있는 Layer 가 총 몇 개의 Layer 중 몇번째 Layer 인지를 보여 주
고 있습니다. 현재는 총 1 개의 Layer 중 첫번째 Layer 임을 보여 주고 있으며 만약 
총 8개의 Layer 중 5번째 Layer 라면 5/8 과 같이 표시될것입니다. 

Layer 를 바꾸고 싶으면 Chan/Bank 버튼중 ▲ 을 눌러서 윗번호의 레이어(Layer)
로 움직이거나 ▼ 을 눌러서 아랫번호의 레이어로 움직일수 있습니다. 
 
 
② 화면 중간 
각 소프트 버튼을 누를때마다 각각 다른 내용을 갖는 편집 화면이 나타나게 됩
니다. 
현재는 알고리듬을 편집하는 화면이므로 알고리듬과 관련된 내용이 표시되고 있
습니다. 

 
③ 화면 하단 

6개의 소프트 버튼이 나타납니다. 
 
 
우선 이 화면에서 more> 버튼을 눌러서 프로그램 편집 모드에서 어떤 요소들을 편
집할수 있는지부터 알아 보도록 하겠습니다.  more> 버튼을 눌러서 각각의 요소들
을 확인해 봅시다. 
 
 

 1 2 3 4  
1 ALG LAYER KEYMAP PITCH  
2 F1 FRQ F2 DRV F3 AMP F4 AMP Algorithm 관련 
3 OUTPUT  COMMON SetRng  
4 AMPENV ENV2 ENV3 ENVCTL Envelope 관련 
5 LFO ASR FUN VTRIG Control Source 
6 Name Save Delete Dump Object 관련 
7 NewLyr DupLyr ImpLyr DelLyr Layer 관련 
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< m o r e      A L G       L A Y E R      K E Y M A P     P I T C H       m o r e >  
  
 Algorithm : 1    K2500/X 는  총 31 개의 소리의 경로(Algorithm)을 가지고 있으며 
그중 1번 알고리듬임을 보여 주고 있습니다. 
 



 알고리듬은 소리의 경로를 선택하며 그 경로 안에(박스에) 여러 가지 다양한 필터
들을 통해서 소리에 변화를 가져오게 됩니다. 
 K2500/X 가 어떤 알고리듬을 가지고 있는지와 어떤 필터를 가지고 있는지에 대해
서는 다음장에서 다루게 될 것입니다. 
 
알고리듬은 총 5 개의 상자를 다양한 경로로 이어주게 되는데 그중 첫번째 상자는 
항상 소리의 음정 (PITCH) 를 조정하는 부분이고, 5번째 상자는 항상 증폭(AMP) 를 
조정하는 부분입니다. 여기서 PITCH 는 PITCH( 표의 맨윗줄의 오른쪽끝) 에 해당
하는 소프트 버튼을 눌러서 편집하며 AMP 는 F4 AMP( 표의 두번째 줄의 오른쪽 
끝)에 해당하는 소프트 버튼을 눌러 편집합니다. 
 
 이 알고리듬 페이지에서 어떤 알고리듬을 선택하느냐에 따라서 두번째 줄의 F1 
FRQ , F2 DRV , F3 AMP , F4 AMP 의 내용이 바뀌게 됩니다.( F1 FRQ, F2 DRV, F3 AMP 
는 알고리듬 1번에 대한 내용입니다.) 
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 LoKey: C –1  DlyCtl: OFF  SusPdl: On 

 HiKey: C 8  MinDly: 0.000s  SosPdl: On 

 LoVel: ppp  MaxDly: 0.000s  FrzPdl: On 

 HiVel: fff  Enable: On  IgnRel: Off 

 PBMode:All  S: Norm 64   127 ThrAtt: Off 

 Trig : Norm  Opaque: On  TilDec: Off  
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1. LoKey : C0    ( Low Key ) 
2. HiKey : C8    ( High Key ) 
3. LoVel : ppp    ( Low Velocity ) 
4. HiVel : fff     ( High Velocity ) 
 
 
 해당 레이어에 대해 범위를 설정해 줍니다. 키의 범위를 어느 건반부터(LoKey: 
LowKey) 어느 건반까지(HiKey: High Key) 를 사용할 것인지, 어느정도 세기 부터
(LoVel: Low Velocity) 어느 정도 세기 까지(HiVel : High Velocity) 를 사용할 것인지를 
설정합니다. 
 
5. PBMode : All   ( Pitch Bend Mode ) 
피치휠을 사용할 때 현재 레이어에 영향을 미치는 방법을 선택합니다. 예를 들어 

All 이라고 선택이 되어진 경우에는 소리가 나고 있는 모든 음들에 대해서 피치휠
이 적용이 됩니다. 만약 off  로 설정이 되어 있다면 어떤음들도 피치휠이 적용이 
되지 않습니다. 
마지막으로 Key 의 경우에는 피치휠을 움직일 때 누르고 있는 음들에 대해서 피
치휠이 적용이 됩니다. 만약 여러분이 어떤 화음을 누르고 서스테인 페달로 음을 
지속 시킨후 피치를 움직인다면 지속되고 있는 화음의 피치(음정)는 그대로 이고 
새로 연주하고 있는 음들에 대해서만 피치휠이 적용이 되는 것입니다. 



 
6. Trig : Norm  ( Trigger ) 
 음들이 언제 연주되게 할 것인지를 설정합니다. Norm (Normal) 인 경우에는 건반을 
눌렀을 때 소리가 나지만 Rvrs ( Reverse) 로 설정이 된 경우에는 반대로 즉 건반을 
눌렀다가 올라오는 순간에 소리가 나게 됩니다. 
 
7. DlyCtl : OFF  ( Delay Control ) 
8. MinDly : 0.000 s ( Minimum Delay ) 
9. MaxDly: 0.000 s ( Maximum Delay ) 
 음의 시작을 지연시키는 것과 관련된 파라미터 들입니다. 
 Delay Control 은 음을 지연시키는 콘트롤 소스(Control Source) 를 설정하며 MinDly 
와 MaxDly 는 얼마만큼의 시간을 지연 시킬 것인가를 설정합니다. 
 예를 들어 Delay Control 을 Modulation Wheel 로 설정하고 MinDly 는 0.000 s(0 초) , 
MaxDly 는 1.000 s (1초) 로 설정을 하십시오. 
 그리고 음을 연주하며 Mod Wheel 을 움직여 보도록 하십시오. 음이 시작하는 시간
이 최소 0 초에서(휠을 아래로 내렸을 때) 최대 1 초까지(휠을 위로 올렸을 때) 지연
되는 것을 알수 있을 것입니다. 
 
10. Enable : ON 
11. S : Norm   64   127 
 현재의 레이어를 사용할 것인지 만약 사용한다면 외부의 신호에 의해 선택적으로 
사용할 수 있게 할 것인지를 설정합니다. 
 먼저 Enable 에서 어떤 신호에 의해서 활성화 시킬 것인지를 설정합니다.  예를 들
어 Enable 값을 Sustain 이라고 설정했다면 Sustain Pedal 을 밟는 순간에만 활성화 되
게 됩니다. 
 뿐만 아니라 S (sensitivity) 의 내용을 Norm( Normal) 이나 Rvrs( Revers) 로 설정을 
할수도 있고 그 수치를 대응시킬수도 있습니다. 
 예를 들어 3 개의 Layer 를 갖는 프로그램을 하나 만들고 Enable 을 Modulation 
Wheel 로 설정한후에 다음과 같이 프로그램하면 모듈레이션 휠을 이용하여 3 개의 
소리를 바꿀수 있습니다. 
 Layer 1 Layer 2 Layer 3 
Enable Mod wheel  Mod wheel  Mod wheel  
S Norm Norm Norm 
수치 0   40 41   80 81   127 
 
 모듈레이션 휠을 1/3 정도까지 올렸을 때까지는 Layer 1 이 활성화 되고 1/3 부터 
2/3 되는 지점까지는 Layer2 가 활성화되며 2/3 부터 3/3 되는 지점까지는 Layer 3에 
해당하는 소리가 나게 될 것입니다. 
 
12. Opaque : Off 
 이 파라미터가 On 으로 설정 되어 있는 경우 상위의 레이어들( 예를 들어 총 5 개
의 레이어로 구성된 프로그램인 경우 레이어 2번의 Opaque 를 On 으로 설정했다면 
레이어 3,4,5 번) 이 Opaque 가 On 으로 설정된 레이어의 범위를 사용하지 못하게 
되는 것입니다. 
 Opaque LoKey , HiKey  소리가 나는 범위 
Layer 1 Opaque off C0   -   C8  C0 - C8 
Layer 2 Opaque On C3   -   C4  C3 - C4 



Layer 3  C0   -   C8  C0 - B2 , C#4 - C8 
Layer 4  C0   -   C8  C0 - B2 , C#4 - C8 
Layer 5  C0   -   C8  C0 - B2 , C#4 - C8 
 
13. SusPdl : On 
14. SosPdl : On 
15. FrzPdl : On 
 현재 레이어에서 서스테인 페달(SusPdl : Sustain Pedal), 서스테누토 페달(SosPdl: 
Sostenuto Pedal), 프리즈 페달( FrzPdl: Freeze Pedal) 의 사용 여부를 설정해 줍니다. 
 
16. IgnRel : Off  ( Ignore Release ) 
 이 파라미터가 On 으로 설정되면 K2500/X 의 건반이나 또는 MIDI 를 통해서 수
신된 Note off 메시지를 무시하게 됩니다.  
 
17. ThrAtt : Off ( Hold Though Attack) 
 이 파라미터가 On 으로 설정되면 사용자가 건반에서 손을 떼어도( Note Off 메시지
가 생성되어도) Attack 에 해당하는 부분까지 소리를 유지하게 됩니다. 
 
18. TilDec : Off (Hold Until Decay) 
 이 파라미터가 On 으로 설정되면 사용자가 건반에서 손을 떼어도(Note Off 메시지
가 생성되어도) Decay 에 해당하는 부분까지 소리를 유지하게 됩니다. 
 
 
 
 다음 시간은 K2500/X 의 프로그램 편집중 KeyMap Page 부터 살펴 보도록 하겠습
니다. 
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