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            Abstract
          
        

        
          이 연구는 인공지능을 활용한 제너러티브 아트 영상물에서 창작자가 인식하는 작가성을 분석하는 데 목적을 둔다. 연구 방법론으로는 Q방법론을 사용하여 창작자의 인식 유형을 분류했고 연구 결과에 따라 4가지 유형으로 구분된 응답자들은 각기 다른 방식으로 AI활용 창작 과정에서 자신들의 역할을 인지하고 있었다. 제1유형은 AI를 도구로 간주하며 창작의 통제권과 최종 결정권은 인간에게 속한다고 인식했다. 제2유형은 AI 활용을 기술적 도구로 가치 평가의 기준으로 삼으며 기술적 성과에 초점을 맞추는 경향이 있었다. 제3유형은 AI의 활용을 통해 창의적인 사고가 확장될 수 있으며, AI가 예술의 개념을 현대적으로 재해석한다고 보았다. 제4유형은 AI가 독창성을 온전히 구현하지 못한다고 판단하고 AI와 창작자간의 역할을 명확히 구분했다. 결론적으로 이 연구의 전반적인 결과는 창작자들이 AI를 창의적 도구로 여기면서도 인간만이 지니는 직관과 독창성의 중요성을 인식했지만 AI를 활용한 작품에 대한 저작권과 작가성의 문제를 새로운 법적 프레임워크로 다룰 필요성을 제기하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This paper analyze how creators perceive auteurism in generative art videos produced with the help of AI. Using Q methodology, this study classified the perceptions of creators into four types. Each type reflects a distinct understanding of their role within AI-driven creation. Type 1 views AI as a tool, with creative control and final decision making belonging to humans. Type 2 regards AI as a tool for technical evaluation, emphasizing technical achievements. Type 3 sees AI as a means to expand creative thought and reinterpret the concept of art in a modern way. Type 4 perceives AI as unable to fully realize originality, clearly distinguishing the roles of AI and human creators. In conclusion, this study suggests that while creators recognize AI as a creative tool, they value human intuition and originality as irreplaceable. However, the need for a new legal framework to address authorship and copyright in AI-assisted works is highlighted.
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      Ⅰ. 서 론 
      최근 몇 년간 AI 기술은 다양한 예술분야에서 창의적 도구로서 자리 잡으며 특히 제너러티브 아트 영상물에 있어 새로운 가능성을 열고 있다.

      제너러티브 아트는 사전적 의미로 ‘생성의’, ‘발생의’ 라는 뜻의 Generative와 Art가 결합하여 ‘생성예술’, ‘발생예술’, ‘생성적 예술’을 의미[1]한다. 제너러티브 아트는 순차적인 규칙이나 알고리즘을 가진 컴퓨터 시스템을 통해 작품의 전부 또는 일부분의 조각들 조합하여 자동으로 새로운 결과물[1]을 생성해 낸다. 여기서 말하는 제너러티브 아트 영상물은 제너러티브 비디오 아트보다 포괄적인 표현으로 비디오 아트 뿐만 아니라 영화, 광고, 멀티미디어 콘텐츠 등의 다양한 유형의 영상물이 포함될 수 있다.

      기존의 창작 과정에서는 감독이나 작가가 작품의 저자로 인정받았지만 인공지능 기술을 활용하는 창작 과정에서는 작가성을 둘러싼 논의가 새롭게 떠오르고 있다. 인간 사용자가 인공지능 기술을 통해 창작한 제너러티브 아트 영상물에서 창작자의 역할은 무엇인지 그리고 이러한 창작물의 창의성과 책임은 어떻게 정의될 수 있는지에 대한 질문은 예술과 기술의 경계에서 중요한 논제가 된다.

      한국 저작권 위원회에 따르면 저작권법은 “사람의 생각이나 감정을 표현한 결과물에 대하여 그 표현한 사람에게 주는 권리[2]”라고 정의하고 있다. 보편적인 사회 통념으로 인공지능의 작가성을 인정하지 않는 이유는 법에서 인정받고 있지 않기 때문이다. 전통적으로 작가성은 예술가의 독특하고 창의적인 표현에 중점을 두며 개인의 독창성, 의도 및 스타일을 특성으로 강조하며 이러한 자질은 작가 개인의 경험, 세계관 및 작품에 나타나는 고유한 “개인 서명”을 통해 작가의 정체성의 역할을 강조[3]하며 인간의 개입을 기반으로 한다. 하지만 인공지능이 생성하는 작품들은 방대한 양의 데이터에 대한 딥 러닝 모델을 훈련하는 것으로 시작하여 콘텐츠에 존재하는 패턴, 구조 및 스타일을 배워 이해하고 일단 훈련이 되면 모델은 배운 지식에서 완전히 새로운 것으로 만들어냄으로써 새로운 콘텐츠를 생성[4]하기 때문에 작품의 저작권 귀속 문제와 창작자의 기여도에 대한 법적, 윤리적 논의가 재고되는데 이는 인공지능이 창작의 주체가 될 수 있는가에 대한 질문뿐만 아니라 저작권을 누구에게 부여할 것인가라는 실질적인 문제로 연결된다.

      손영화는 인공지능이 창작물을 인간의 창의성 요건에 기반해 검토한 결과 현행 저작권법에 따라 인공지능 창작물은 저작물로 보호되기 어렵다고 결론 짓지만 창작물이 저작물로 인정되지 않더라도 보호의 필요성은 인지하고 있다[5]. 서윤경은 인공지능으로 창작된 작품에 대한 저작권을 보호할지의 여부와 보호 범위를 확장할 법적 가능성에 대한 논의를 했지만 저작권은 인간 저작자에게 귀속되어야 한다는 의견이 강하다[6]. 최현숙은 인공지능이 창작과정에서 단순히 도구로 사용되는 경우와 자율적으로 창작하는 경우를 구분하고 인간이 창작의 핵심적 결정과 창의적 요소를 주도하고 인공지능은 보조적인 역할만 한다면 저작권은 인간에게 귀속될 수 있다는 입장을 취한다[7].

      저작권 논란은 계속 진행 중이고 이에 대한 연구, 법 개선 등에 대해서는 지속적으로 논의 될 것으로 본다. 본 연구는 이런 논의들에 앞서 창작가들이 제너러티브 아트 영상물에서 창작 주체를 어떻게 생각하고 있는지 분석하고자 한다. 이를 통해 현재 논의되고 있는 창작자의 주체, 저작권 관련 이슈를 논의할 수 있는 기초 연구가 되고자 한다.

      이 연구에서 AI를 활용한 제너러티브 아트 영상물에서 창작자의 작가성을 인식을 분석하기 위해 사용한 Q방법론은 특정 대상이나 상황적 맥락에 대한 개인의 주관적 관점, 견해, 의견, 신념, 태도를 고찰하기 위한 체계적 토대를 제공한다. 따라서 본 연구는 생성형 인공지능을 활용하는 창작자의 경험을 바탕으로 창작자의 작가성 인식을 분석하기 위해 Q방법론을 선택하였다.

      연구 문제

      인공지능을 활용한 제너러티브 아트 영상물에서 창작자는 자신의 역할을 어떻게 인식하는가?

    

    

  
    
      Ⅱ. 본 론 
      
        2-1 헤럴드 코헨과 AARON의 탄생
        마커스 드 소토이(Marcus du sautoy)는 그의 저서 The Creativity Code(2019)에서 헤롤드 코헨의 사례를 언급하며 인공지능이 창의적인 과정에서 도제식 작업방식과 유사하게 작용할 수 있다[8]고 설명한다. 코헨은 인공지능 프로그램인 AARON을 개발하여 기계가 인간 예술가의 스타일을 모방하고 학습하도록 했고 마커스 드 소토이는 이 점에서 인공지능이 단순한 도구가 아니라 창작 과정의 일부가 될 수 있다고 하며 인공지능이 스타일을 이해하고 재현하는 과정을 도제식 접근법에 비유한다.

        이 책에서 소토이는 헤롤드 코헨이 AARON을 개발하게 된 배경을 예술 창작의 본질에 대한 탐구 인공지능의 창의성 가능성 실험이라는 맥락에서 설명한다. 코헨은 예술 창작의 본질에 대한 질문에 깊은 관심을 가지고 있었고 그녀는 예술을 단순한 표현이 아닌 일련의 규칙과 패턴을 따르는 과정으로 보고 이러한 관점에서 컴퓨터가 인간처럼 창작을 할 수 있는지 일종의 실험을 거행한 것이다. 코헨은 예술의 창의적인 과정을 컴퓨터를 통해 재현해 보려했고 이것이 바로 AARON 개발의 핵심 배경이 되었다. 코헨은 AARON을 통해 기계가 독립적인 창작자가 될 수 있는지를 탐구하며 인간의 창의성을 컴퓨터 시스템에 적용할 방법[9]을 모색하였다. 다시 말해서 그는 AARON을 인간 도제처럼 학습할 수 있는 구조로 설계하여 인공지능이 일정한 스타일과 규칙을 학습하며 그림을 그리도록 만든 것이다. 코헨은 AARON에게 특정 스타일과 규칙을 가르치는 방식으로 인간의 창작 과정을 모델링했고 인공지능이 스스로 새로운 스타일을 적용하며 창의성을 발휘할 수 있도록 만들어 AARON은 스스로 그림을 그리지만 그 스타일과 규칙은 코헨이 만들어낸 것이다.

        헤럴드 코헨은 원래 전통적인 화가였지만 예술과 창작의 본질에 대해 더 많은 질문을 품고 있었다. 이를테면 “예술 창작이란 무엇인가?”, “기계가 창의적일 수 있는가?”와 같은 근본적인 문제에 관심이 많았다. 1970년대에 코헨은 컴퓨터 프로그래밍과 알고리즘에 관심을 갖게 되었고 그는 컴퓨터가 스스로 그림을 그릴 수 있는지 실험하고 싶었으며 인간 예술가의 창의적 역할을 컴퓨터가 어떻게 수행할 수 있을지 알아보려고 했다.

        코헨의 예술과 창의성에 대한 깊은 호기심으로 소토이는 이와 같은 방식으로 인공지능이 예술 창작의 일부가 될 수 있음을 강조하며 인공지능은 인간의 규칙을 학습하면서도 자신의 방식으로 창의성을 발휘할 수 있는 시스템이 되어 인간과 기계간의 새로운 협업 방식을 보여준다고 하였다. 이는 AARON 같은 시스템이 인간의 창의성을 단순히 모방하는 것이 아니라 인간의 창의적 사고를 확대할 수 있는 가능성을 시사한다.

      

      
        2-2 예술에서 개인 서명(Personal Signature)
        마가렛 보든(Margaret A. Boden)은 예술에서 개인 서명이 특수한 역사적 산물이며 작가적 서명을 버리려고 하는 경우에도 그 성격이 남는다는 입장으로 자신의 저서인 creativity&art (2010)에서 논의를 진행하고 있다. 보든은 개인 서명을 창작자가 자신의 작품에 남기는 고유한 특성과 스타일로 정의하고 이것은 예술가의 경험, 감정, 개성 등이 반영된 독창적인 표현을 통해 만들어진다고 서술한다. 보든에 따르면, 개인 서명은 예술가가 자신의 정체성과 창의성을 작품에 녹여내는 방식으로 이를 통해 감상자는 예술가의 독특한 시각과 표현 방식을 인식하게 된다고 설명하면서 이는 예술가가 창작 과정에서 의도적으로 발전시키는 것이며 반복되면서도 진화하는 고유한 특질을 가지게 된다고 말하고 이 때, 예술가의 창의성이란 단순히 기존의 틀을 따르는 것이 아니라 새로운 방식으로 기존의 규칙을 변화시키고 재해석하는 능력[10]이라고 설명한다. 이 과정에서 예술가는 자신의 독창적인 사고방식과 접근 방식을 통해 작품에 자신만의 서명을 남기는 것이다. 그러나 보든은 인공지능이 예술 작품을 창작할 때 인간처럼 심리적 기반의 고유한 서명은 사라지기 때문에 개인 서명을 인공지능이 남길 수 있는지에 대한 질문을 던진다. 그 이유는 인공지능은 방대한 데이터를 바탕으로 창작을 할 수 있지만 이는 인간의 감정, 경험, 독특한 개성을 반영한 창작과는 차별점이 있기 때문이다. 인공지능이 창의성을 발휘할 수 있는 범위는 제한적이며 인간 예술가가 갖는 작가 서명과는 본질적으로 다른 차이를 보든이 지적한다.

      

      
        2-3 창의성의 세 가지 유형
        보든은 Creativity and artificial intelligence(1998)에서 창의성과 인공지능의 관계를 탐구하고 인공지능이 창의적 활동을 수행할 수 있는지 그리고 이를 통해 인간의 창의성을 어떻게 이해할 수 있는지를 다루는데 창의성을 개념적 공간(conceptual space)내에서 새로운 아이디어나 표현을 탐색하고 확장하는 과정으로 정의하며 이를 세 가지 창의성 유형으로 구분했다.

        첫 번째는 조합적 창의성(Combinational Creativity)[11]이다. 기존의 개념적 공간 안에서 이미 존재하는 요소들을 새로운 방식으로 결합하는 창의성이다. 이때 창작자는 개념적 공간 내의 기존 규칙과 가능성을 따르며 새로운 조합을 만들어낸다. 예를 들면, 레고 블록을 이용한 조합으로 블록 자체는 새롭지 않지만 조합하는 방식에 따라 창의적인 결과물이 나오기 때문이다. 이 영역은 인공지능도 창의성을 발휘할 수 있다고 저자는 주장한다.

        두 번째는 탐구적 창의성(Exploratory Creativity)[11]이다. 기존의 규칙이나 틀 안에서 가능한 조합과 변형을 탐구하면서 새로운 가능성이나 결과를 찾아내는 창의성이다. 여기서 창작자는 개념적 공간을 탐색하면서 이전에 알지 못했던 조합이나 아이디어를 발견하게 된다. 예컨대 소설 집필에서 ‘관점의 전환’과 같은 창의성은 기존의 틀 안에서 문제를 다른 방식으로 바라보거나 새로운 시각으로 재구성함으로써 새로운 답이나 결과를 발견하는 같은 방식으로 탐구적 창의성에 속한다고 볼 수 있다. ‘형식과 스타일의 다양성’도 마찬가지다. 기존의 표현 방식이나 스타일을 유지하면서도 그 범위 안에서 새로운 조합을 시도하거나, 다양한 변형을 통해 새로운 결과를 만들어내는 과정이기 때문이다. 예를 들어 음악에서는 동일한 멜로디를 다양한 장르나 스타일로 편곡하거나 연주하는 것으로 창작자가 이미 존재하는 규칙과 틀을 벗어나지 않으면서도 새로운 가능성을 발견하고 표현하는 데 중요한 역할을 한다. 이 영역은 인공지능도 창의성을 발휘할 수 있다고 보든은 주장한다.

        세 번째는 변형적 창의성(Transformational Creativity)[12]이다. 개념적 공간 자체를 변형하거나 재구성하여 완전히 새로운 규칙과 가능성을 창출하는 창의성이다. ‘기술과 도구의 활용’처럼 이는 새로운 기술을 활용해 이전에 할 수 없었던 방식으로 콘텐츠를 제작하거나 표현하는 창의성의 요소로 인공지능, 증강 현실(AR), 가상현실(VR) 같은 신기술의 도입이 그 예로 들 수 있다. 더불어, ‘상징과 은유’ 또한 변형적 창의성에 속한다고 볼 수 있다. 상징은 하나의 대상이 더 큰 개념이나 추상적 의미를 나타낼 수 있는 방식으로 기존의 규칙을 넘어서 새로운 의미를 생성하는 과정에 해당하고, 은유는 서로 다른 두 개념을 연결함으로써 새로운 방식으로 사고하게 하고 이로 인해 개념적 공간이 확장되거나 변형되는 결과를 가져오기 때문이다. ‘문제 해결 능력’ 또한 변형적 창의성과 관계가 있다고 볼 수 있다. 왜냐하면, 문제 해결은 기존의 규칙이나 틀 자체를 변화시키는 방식으로 풀어가는 과정이므로 이 범주에 해당하는 것이다. 뿐만 아니라, ‘독창성’ 또한 변형적 창의성이라고 볼 수 있다. 보든은 인공지능이 이 변형적 창의성을 실현하는 데 있어서 한계가 있다고 주장한다. 그 이유는 변형적 창의성은 인간이 가진 직관과 상상력에 크게 의존하는데 이는 아직까지 인공지능이 완전히 구현하기 어려운 영역이기 때문이다. 인간 창의성은 단순히 규칙을 따르는 것이 아니라 규칙 자체를 넘어서 새로운 패러다임을 창출하는 능력에서 비롯된다는 점에서 인공지능과 차별화된다는 것이다.

      

      
        2-4 뒤샹의 레이디메이드
        예술에서 주요한 사조들은 언제나 기존의 권위와 전통적인 규범을 전복해 이것을 새로운 관점으로 재해석한 운동이었다. 그 예로 뒤샹의 레디메이드(Readymade)는 20세기 예술에서 본질과 작가성에 대한 논의를 근본적으로 뒤흔든 중요한 전환점이 되었다.

        
“머트 씨가 ｢샘｣을 자신의 손으로 직접 만들었던 건 아니건 그것은 중요한 것이 아닙니다. 그는 그것을 ‘선택’ 했습니다. 그는 흔한 물품 하나를 구입해 새로운 제목과 관점을 부여하고 그것이 원래 지니고 있던 기능적 의미를 상실시키는 장소에 그것을 갖다놓은 것입니다. 결국 그는 이 오브제로 새로운 개념을 창조해낸 것이지요.”[13]

        뒤샹은 일상적인 물건을 예술적 맥락에서 재배치하거나 재해석함으로써 기존의 예술적 창작 개념을 탈피하려 했다. 즉, 예술이란 반드시 새롭게 만들어지는 것이 아니라 기존의 사물을 새로운 의미로 전환하는 행위로도 성립할 수 있음을 보여준 것이다. 그의 가장 유명한 작품인 ‘샘’은 평범한 소변기를 예술적 맥락에 놓음으로서 예술에서 창작자와 작가성 대한 근본적인 질문을 던지는 계기를 마련했다. 또한 그는 기존 예술가가 직접 제작한 물리적 작품만이 예술로 간주되는 관습을 부정하고 예술가가 오브제를 선택하고 그것을 새로운 맥락에서 제시하는 행위를 예술적 창작으로 확장했으며 이에 따라 예술가의 작가성은 개념과 재해석에 더 중점을 두게 된 것이다. 이렇게 뒤샹은 이를 통해 창작자가 더 이상 물리적인 제작자일 필요가 없으며 아이디어나 맥락을 설정했을 뿐이다.

        다다에서 예술가의 개입은 단지 물리적인 작업이 아니라 이렇게 예술을 둘러싼 맥락과 해석의 과정이었다. 이는 생성형 인공지능을 활용하는 창작자와의 역할과 비슷한 맥락을 가진다. 인공지능이 기술적 창작을 담당하는 반면, 창작자는 생성형 인공지능이 제공한 결과물에 대해 선택, 조정, 배치의 역할을 수행하기 때문이다. 이런 상황에서 다다의 예술적 실천은 인공지능을 활용한 창작물에서 창작물의 저자성을 이해하는데 중요한 시사점을 제공한다. 다다의 예술가들처럼 인공지능 창작자는 단순히 기계적 결과물을 수용하는 것이 아니라 그 결과물을 만드는 과정에서 그것을 재해석하고 맥락화 함으로써 창작자로서 역할을 수행하는 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법론 
      
        3-1 Q표본과 P표본 선정
        자신의 비주얼 작품을 만드는 창작가에 관한 작가성 인식에 관한 연구로 이에 따라 사람들의 유형(type)을 확인하고, 기술하며 설명이 목적이었을 때 사용하는 구조화된 Q표본 방식으로 구성하였다. P표본은 Q소팅 작업에 참여하게 되는 참여자를 말한다. 따라서 본 연구에서 참가자는 생성형 인공지능 도구(DALL·E, GPT-4, RunwayML, ComfyUI ..등)를 활용하여 비주얼 아트를 제작한 경험이 있는 남녀 30명의 창작자를 P표본으로 선정하였다. 김지윤에 따르면 표본의 수가 많아지면 요인의 수를 극도로 제한시키는 결과가 나오기 때문에 문제가 발생한다고 서술했다[14].

        이 중 남성은 13%, 여성은 87%이며 생성형 인공지능 도구를 사용하여 자신의 작품을 만들어 활용한 평균 기간은 1년 2개월로 나타났다. Q표본을 선정하기 위해 선행연구에서 살펴본 이론들을 토대로 작가성, 작가 서명, 창의성의 요소를 추출하여 Q진술문을 구성하였고 이와 관련된 총 34개의 진술문을 만들어 조사했다. 진술문은 창작자가 자신이 생성형 인공지능 기술을 활용해 만든 영상물에 대해 느끼는 작가성 인식의 다양한 측면을 포착하고 Q 방법론은 이러한 인식의 차이를 분석하는 데 쓰인다. 따라서 이러한 작업을 거쳐 총 34개의 Q표본을 표 1과 같이 선정하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Q sample
          
          

        

        
          
            
              	NO
              	Q Statements
            

          
          
            	1
            	I believe that I should still be recognized as the author of works created using AI.
          

          
            	2
            	I think AI is a tool that effectively implements and develops the initial ideas I come up with.
          

          
            	3
            	Sometimes, works created using AI don’t feel like my own.
          

          
            	4
            	When AI-generated works are used for commercial purposes, only human creators should hold copyright.
          

          
            	5
            	Changing existing rules or paradigms is a uniquely human ability, not something AI can achieve.
          

          
            	6
            	Thanks to AI, I can discover more creative solutions.
          

          
            	7
            	Works created using AI are evaluated more for their technical achievements than for their artistic value.
          

          
            	8
            	AI-generated works reflect the originality of the algorithm rather than that of the creator.
          

          
            	9
            	I believe that traditional artists and AI creators share the same role as artists.
          

          
            	10
            	Works created using AI effectively express my identity and originality.
          

          
            	11
            	AI can produce outstanding works without human involvement.
          

          
            	12
            	While AI is useful in the creative process, the ownership of the work ultimately belongs to me.
          

          
            	13
            	Works created using AI have limitations in combining various forms or attempting new expressions.
          

          
            	14
            	I feel uncertain about how to define the role of the author in AI-generated works
          

          
            	15
            	The role of the creator in AI-generated works is reduced to that of a mechanical process manager.
          

          
            	16
            	I feel burdened when presenting AI-generated works as my own.
          

          
            	17
            	AI-generated works should be considered public goods and not subject to copyright protection.
          

          
            	18
            	I think I couldn’t have created the same work without AI.
          

          
            	19
            	AI-generated works fail to move people because they don’t go beyond repetitive and fixed patterns.
          

          
            	20
            	Even when using AI, creators can leave a unique signature (style) on their works.
          

          
            	21
            	AI enhances flexibility in creation, but it cannot replace human intuition.
          

          
            	22
            	Works created using AI lack artistic value.
          

          
            	23
            	It is most important for my AI-generated works to hold copyright.
          

          
            	24
            	Copyright for works created using AI should be granted to AI developers.
          

          
            	25
            	Works created using AI are difficult to protect under copyright law.
          

          
            	26
            	Even when using AI, the creator plays a central role in controlling the production process.
          

          
            	27
            	AI can freely explore various art forms.
          

          
            	28
            	AI contributes to enhancing the originality of works.
          

          
            	29
            	AI creates original works without human intervention.
          

          
            	30
            	AI fails to contribute to enhancing the originality of art.
          

          
            	31
            	Works created using AI can establish new rules or trends.
          

          
            	32
            	Works created using AI reinterpret the concept of art in a modern way.
          

          
            	33
            	The copyright for works created using AI belongs to the person utilizing the AI.
          

          
            	34
            	The copyright issues surrounding AI-generated works require new legal frameworks as technology advances.
          

        

        

      

      
        3-2 Q소팅과 P표본
        본 연구는 최종 추출한 34개의 Q표본을 2024년 10월 21일부터 2024년 10월 26일까지 표 2의 Q분포도에 Q소팅 하였다. 응답자인 P표본은 Q표본을 먼저 읽은 후 ‘그렇다, 보통이다, 그렇지 않다’의 세 카테고리로 분류한 다음, ‘그렇다’에 해당하는 진술문 중에서 가장 긍정하는 Q표본을 차례로 골라 바깥(+4)에서부터 안쪽으로 분류를 진행하여 ‘보통이다’ 부분에서 마무리하였다. ‘그렇지 않다’에 해당하는 진술문 또한 같은 방법으로 가장 부정하는 Q표본을 바깥(-4) 에서 안쪽으로 분류하여 중립 부분에 해당하는 ‘보통이다’에서 끝내게 했다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Q sorting
          
          

        

        
          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
            	　
          

          
            	　
            	disagree
            	　
            	　
            	　
            	neutral
            	　
            	　
            	　
            	agree
          

          
            	score
            	-4
            	-3
            	-2
            	-1
            	0
            	+1
            	+2
            	+3
            	+4
          

          
            	n=24
            	2
            	3
            	4
            	5
            	6
            	5
            	4
            	3
            	2
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구결과
      Q방법론으로 분석한 생성형 인공지능 활용하는 창작자의 작가성 인식 유형은 네 가지로 도출되었다. 이들 각각 유형들의 아이겐값을 살펴보면 제1유형이 38%, 제2유형이 12%, 제3유형이 9%, 제4유형이 7%로 나타났다. 누적 변량은 각 유형이 설명하고 있는 정도를 나타내며 누적 변량 총 66%의 설명력을가지고 있음을 알 수 있다. 각 유형의 아이겐값과 변량은 표 3과 같다. 표 4는 각 유형별 P표본의 특성 및 인가가중치이다. P표본 전체 20명 중 제1유형은 6명, 제2유형은 2명, 제3유형은 5명, 제4유형은 2명으로 15명은 4개의 유형에 속하였으나 나머지 5명은 어느 유형에도 속하지 않았다. 각 유형 중 P표본의 인가자중치가 높을수록 그 유형을 대표하는 표본이며 그 유형의 특성을 가장 많이 지닌 사람임을 의미한다. 제1유형의 P표본은 낮은 연령층에 속하며 생성형 인공지능 사용기간은 약 1년이다. 제2유형의 P표본은 30대 초반이고 인공지능 평균 사용기간은 약 1년 6개월 이상이며 남녀가 함께 속해 있는 표본이고 제3유형의 P표본은 평균 30대 초반이며 인공지능 사용 기간은 다양한 표본이며, 제4유형의 P표본은 평균 나이는 20대 후반이고 인공지능 평균 사용기간은 1년 5개월의 표본이다. 생성형 인공지능을 활용하는 창작자의 작가성과 유형에 대한 유형별 특징을 분석하기 위해 유형별로 Z-score의 +1 이상의 강한 긍정을 보이는 점수와 –1 이하의 강한 부정을 보이는 점수를 항목을 중심으로 해석했다. 표 4를 통해 각 유형에서 높은 이 인자가중치를 보이는 피험자를 중심으로 이들이 분류한 양극단의 진술문에 대한 의견을 참고하여 각 유형의 특징을 해석하였다.

      
        Table 3. 
				
        

        
          Q explanatory power of factors
        
        

      

      
        
          
            	
            	eigenvalue
            	variance(%)
            	cumulative variance(%)
          

        
        
          	Type 1
          	7.59
          	38
          	38
        

        
          	Type 2
          	2.44
          	12
          	50
        

        
          	Type 3
          	1.76
          	9
          	59
        

        
          	Type 4
          	1.48
          	7
          	66
        

      

      

      
        Table 4. 
				
        

        
          Weighting factor for each type
        
        

      

      
        
          
            	Type
            	ID
            	sex
            	age
            	Usage time
            	Weights
          

        
        
          	1
(n=6)
          	18
          	F
          	31
          	9 months
          	0.881
        

        
          	5
          	F
          	25
          	Less than 1 year and 6 months
          	0.7705
        

        
          	1
          	F
          	32
          	3 momths
          	0.7136
        

        
          	4
          	F
          	26
          	Less than 1 year and 6 months
          	0.6933
        

        
          	12
          	F
          	28
          	Less than 1 year and 6 months
          	0.6517
        

        
          	3
          	F
          	31
          	Less than 1 year and 6 months
          	0.5387
        

        
          	2
(n=2)
          	17
          	F
          	32
          	1 year and 6 months or more
          	0.7892
        

        
          	10
          	M
          	30
          	1 year and 6 months or more
          	0.7256
        

        
          	3
(n=5)
          	8
          	F
          	33
          	7 months
          	0.8756
        

        
          	20
          	F
          	34
          	3 years or more
          	0.7592
        

        
          	16
          	M
          	31
          	10 months
          	0.6265
        

        
          	14
          	F
          	28
          	Less than 1 year and 6 months
          	0.5681
        

        
          	13
          	F
          	33
          	Less than 1 year and 6 months
          	0.5375
        

        
          	4
(n=2)
          	7
          	F
          	32
          	1 year and 6 months or more
          	0.8203
        

        
          	6
          	F
          	25
          	Less than 1year and 6 months
          	0.6987
        

      

      

      
        4-1 제1유형: 주도적 작가성 인식형 
        제1유형은 창작자가 인공지능을 적극적으로 활용하면서도 여전히 자신이 창작 과정의 주도적 역할을 수행한다고 인식하는 경향을 파악할 수 있으므로 ‘주도적 작가성 지향’형으로 명명하였다. ‘주도적 작가성 지향’형이 가장 긍정적으로 대답한 진술문 표 6과 같이 ‘창작자가 AI를 활용해도 작품 제작과정을 통제하는 중심적인 역할을 한다.’(z=1.7)였다. 그리고 ‘AI를 활용 창작물에서 나는 여전히 작가로 인정받아야 한다고 생각한다.’(z=1.492)와 ‘AI는 창작의 유연성을 높이는 반면 인간의 직관은 대체 못한다.’(z=1.455)와 같이 인공지능이 창작의 도구로서 가치를 지닌다고 보면서도 최종 결과물의 통제권과 작품에 대한 책임이 여전히 인간, 즉 자신에게 있다고 인식한다. 이는 인공지능을 보조적 도구로 활용하지만 창작에 대한 소유권과 주체성은 인간에게 있다는 견해를 나타낸다. ‘기존의 규칙이나 패러다임을 바꾸는 일은 AI가 아닌 인간만이 할 수 있는 독창적인 능력이다.’(z=1.079) 항목에서 창작자는 창의성과 직관을 인간의 고유 능력으로 보고 있으며, 인공지능은 이러한 인간의 독창적 사고를 대체할 수 없다고 여긴다. 이처럼 응답자들이 인간만이 규칙을 변혁할 수 있는 능력을 지닌다고 본 것은 보든의 창의성의 세 가지 유형 중에서 변혁적 창의성이 인간의 고유한 직관과 독창성에 의존한다고 보는 시각과 일치한다. 이는 AI가 탐색적 및 결합적 창의성에서는 유용할지라도  완전히 새로운 규칙이나 패러다임을 창조하는 데는 인간의 고유한 창의성이 필요하다는 인식으로 이해할 수 있다. ‘AI 창작물에서 창작자의 역할은 기계적 과정의 관리자로 축소된다.’(z=-1.306), ‘AI는 인간의 개입 없이도 독창적인 창작물을 만든다.’(z=-1.47), ‘AI 활용 창작물을 내 작품으로 공개하는데 부담이 된다.’(z=-1.48)에는 부정적으로 응답하였는데, 이는 인공지능을 통한 창작 과정에서 인간이 단순히 관리자로 축소되는 것이 아니라 창작적 역할을 유지하고 있다고 보는 시각을 반영한다. 응답자들이 ‘AI가 인간의 개입 없이도 독창적인 창작물을 만든다’ 항목에 부정적 응답을 한 것은 이와 유사하게 인공지능의 창작이 궁극적으로는 인간 창작자의 의도와 개입을 반영하는 과정을 인식하고 있음을 시사함으로써 헤롤드 코헨의 AARON의 알고리즘을 설계하고 규칙을 부여한 창작자가 결국 인간의 프로그램 산출 결과물은 그가 설정한 프레임워크와 원칙에 따라 생성된 것임을 강조한 면과 일치하는 면을 보여준다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Q statements standard score of ±1.00 or higher in ‘Type 1’
          
          

        

        
          
            
              	No
              	Q Statements
              	Z -score
            

          
          
            	26
            	Even when using AI, the creator plays a central role in controlling the production process.
            	1.7
          

          
            	1
            	I believe that I should still be recognized as the author of works created using AI.
            	1.492
          

          
            	21
            	AI enhances flexibility in creation, but it cannot replace human intuition.
            	1.455
          

          
            	12
            	While AI is useful in the creative process, the ownership of the work ultimately belongs to me.
            	1.266
          

          
            	34
            	The copyright issues surrounding AI-generated works require new legal frameworks as technology advances.
            	1.131
          

          
            	5
            	Changing existing rules or paradigms is a uniquely human ability, not something AI can achieve.
            	1.079
          

          
            	15
            	The role of the creator in AI-generated works is reduced to that of a mechanical process manager.
            	-1.306
          

          
            	29
            	AI creates original works without human intervention.
            	-1.47
          

          
            	16
            	I feel burdened when presenting AI-generated works as my own.
            	-1.48
          

          
            	11
            	AI can produce outstanding works without human involvement.
            	-1.59
          

          
            	17
            	AI-generated works should be considered public goods and not subject to copyright protection.
            	-1.732
          

          
            	24
            	Copyright for works created using AI should be granted to AI developers.
            	-1.969
          

        

        

      

      
        4-2 제2유형: 작가 주도하 AI역할 소극적 인정
        제2유형은 인공지능을 창작의 도구로 인식하면서도 기술적 성과와 법적 프레임워크에 높은 관심을 보이는 경향인 ‘작가 주도하 AI역할 소극적 인정’형이다. 이 그룹은 표 6과 같이 ‘AI 활용 창작물의 저작권 문제는 기술 발전에 따라 새로운 법적 프레임워크가 필요하다.’(z=1.669)는 진술문에 가장 긍정적으로 응답함에 따라 인공지능 창작물이 기존의 저작권 규정에 맞지 않는다는 특성을 지닌다는 인식을 보여준다.이는 기술이 예술 창작과 저작권 문제를 복합적으로 변화시키고 있으며 법적체계가 이를 포괄할 수 있어야 한다는 주장으로 해석되는 동시에 평가와 보호 방식에 있어 기존 예술 작품과는 다른 기준을 적용해야 한다는 점을 암시한다. 두 번째 진술, ‘AI를 활용한 창작물은 예술적 가치보다는 기술적 성과로 평가된다.’ (z=1.549) 대한 긍정적인 대답은 인공지능 창작물에서 창작자의 예술적 관점보다 기술적 과정과 성과를 더 중요하게 보는 견해를 반영한다. 창작자의 창의성보다는 알고리즘과 데이터 처리와 같은 기술적 요소들이 주요 평가 기준으로 간주될 수 있음을 보여준다. ‘AI는 내가 생각해낸 초기 아이디어를 효과적으로 구현하고 개발하는 도구라 생각한다.’(z=1.445)와 ‘나는 AI 활용 덕분에 더 창의적인 해결책을 발견할 수 있다.’(z=1.423) 에서 코헨의 AARON 처럼 인공지능이 창작에 있어서 협력 도구의 가능성을 보여준 대표적인 사례이다. 이 유형의 응답자들이 AI를 아이디어를 효과적으로 구현하는 창의적인 도구로 여기는 태도는 AARON의 기능적 위치와 일치한다. ‘AI 활용 창작물은 예술의 개념을 현대적으로 재해석한 것이다.’(z=1.021)에 따른 해석은 뒤샹의 레디메이드 개념에 따라 AI 창작물을 전통적 예술 개념과는 구분되는 현대적 기술성과 재해석의 산물로 받아들이고 있다. 이는 인공지능이 단순히 예술 창작만을 돕는 것이 아니라 그 인공지능 활용 창작물이 새로운 예술 형태를 제시한다고 생각하는 것을 반영한다는 것이다. 반면에 ‘AI 활용한 창작물은 나의 정체성과 독창성을 잘 드러나게 한다.’(z=-1.252)에서 부정적으로 응답하여 보든의 개인 서명에 비추어 보면 제2유형은 창작자의 정체성과 개성이 생성형 인공지능을 통해 명확히 드러나는가에 대해 회의적이다.‘AI는 인간 창작자의 개입 없이도 훌륭한 작품을 생성한다.’(z=-1.293)고 응답함으로써 이는 생성형 인공지능이 인간이 주도하는 고유 창작성을 대신할 수 없다고 본다고 여기고 창작 활동에도 인간의 개입이 필요하다고 주장하는 것으로 비춰진다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Q statements standard score of ±1.00 or higher in ‘Type 2’
          
          

        

        
          
            
              	No
              	Q Statements
              	Z -score
            

          
          
            	34
            	The copyright issues surrounding AI-generated works require new legal frameworks as technology advances.
            	1.669
          

          
            	7
            	Works created using AI are evaluated more for their technical achievements than for their artistic value.
            	1.549
          

          
            	2
            	I think AI is a tool that effectively implements and develops the initial ideas I come up with.
            	1.445
          

          
            	6
            	Thanks to AI, I can discover more creative solutions.
            	1.424
          

          
            	32
            	Works created using AI reinterpret the concept of art in a modern way.
            	1.021
          

          
            	10
            	Works created using AI effectively express my identity and originality.
            	-1.252
          

          
            	11
            	AI can produce outstanding works without human involvement.
            	-1.293
          

          
            	21
            	AI enhances flexibility in creation, but it cannot replace human intuition.
            	-1.318
          

          
            	29
            	AI creates original works without human intervention.
            	-1.451
          

        

        

      

      
        4-3 제3유형: 협력적 창의성 강화형
        제3유형은 인공지능이 창작 과정에서 창의적이고 현대적인 해결책을 찾는 데 유용하며 새롭고 유연한 예술적 탐구와 트렌드 형성 도구로 역할을 할 수 있다는 인식을 갖는 ‘협력적 창의성 강화형’이다. 이 유형은 표 7과 같이 ‘AI 활용 창작물의 저작권 문제는 기술 발전에 따라 새로운 법적 프레임워크가 필요하다.’(z=2.015)에 가장 긍정적인 높은 점수를 부여함으로써 인공지능을 활용한 영상물 창작품의 법적 보호와 저작권 귀속 문제에 새로운 법적 구조가 필요하다고 생각한다. 이어서 ‘나는 AI 활용 덕분에 더 창의적인 해결책을 발견할 수 있다.’(z=1.801), ‘AI는 내가 생각해낸 초기 아이디어를 효과적으로 구현하고 개발하는 도구이다.’(z=1.499)와 같이 인공지능을창의적 파트너로 인식하며 인공지능 덕분에 창의적인 해결책을 받고 있다고 느끼는 이 그룹은 인공지능을 창의적인 지원 역할로 보는 점이 앞에서 사토이가 논의한 AARON의 기능과 유사하다고 말할 수 있다. 새로운 예술적 개념과 유연성 탐구에도 긍정적으로 응답하였는데 ‘AI 활용 창작물은 예술의 개념을 현대적으로 재해석한 것이다.’(z=1.084) 그리고 ‘AI는 다양한 예술 양식을 자유롭게 탐구할 수 있다.’(z=1.076)와 같이 응답자들이 생성형 인공지능을 예술의 현대적 재해석 수단으로 인식하는 것은 뒤샹이 레디메이드와 같이 생성형 인공지능이 예술의 새로운 도구로 인식하는 태도와 예술에서 혁신적 실험을 가능하게 한다고 평가하는 면에서 일치하며 뿐만 아니라, 이 그룹은 개인적 서명을 생성형 인공지능을 활용하면서도 유지하는데 높은 응답을 차지했다. ‘창작자가 AI를 활용하더라도 작품에 개인 서명을 남길 수 있다.(z=1.227)와 같이 생성형 인공지능이 예술적 표현의 수단이 될 수 있으면서도 창작자의 고유한 스타일을 유지할 수 있다고 생각하는 면에서는 인간의 심리적 기반의 고유한 서명은 사라진다고 주장한 마가릿 보든의 입장과는 반대되는 지점에서 흥미롭다. 덧붙여, ’AI는 창작의 유연성을 높이는 반면, 인간의 직관은 대체 못한다.‘(z=-1.207) 항목과 ‘AI 창작물은 반복적이고 고정된 방식을 넘어서지 못해 사람들에게 감동을 주지 못한다.’(z=-1.531) 항목에 부정적으로 응답해 반대의 입장을 취한 것을 보면 생성형 인공지능이 인간처럼 감정적 이해나 즉각적인 상황 판단과 같은 복합적인 요소를 직관적으로 종합하는 능력도 가지고 있다고 믿으며 기술적으로도 한계 없이 사람들에게 감동을 줄 수 있다고 생각하는 것으로 여겨진다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Q statements standard score of ±1.00 or higher in ‘Type 3’
          
          

        

        
          
            
              	No
              	Q Statements
              	Z -score
            

          
          
            	34
            	The copyright issues surrounding AI-generated works require new legal frameworks as technology advances.
            	2.015
          

          
            	6
            	Thanks to AI, I can discover more creative solutions.
            	1.801
          

          
            	2
            	I think AI is a tool that effectively implements and develops the initial ideas I come up with.
            	1.499
          

          
            	20
            	Even when using AI, creators can leave a unique signature (style) on their works.
            	1.227
          

          
            	31
            	Works created using AI can establish new rules or trends.
            	1.115
          

          
            	32
            	Works created using AI reinterpret the concept of art in a modern way.
            	1.084
          

          
            	27
            	AI can freely explore various art forms.
            	1.076
          

          
            	17
            	AI-generated works should be considered public goods and not subject to copyright protection.
            	-1.055
          

          
            	5
            	Changing existing rules or paradigms is a uniquely human ability, not something AI can achieve.
            	-1.063
          

          
            	15
            	The role of the creator in AI-generated works is reduced to that of a mechanical process manager.
            	-1.092
          

          
            	22
            	Works created using AI lack artistic value.
            	-1.096
          

          
            	30
            	AI fails to contribute to enhancing the originality of art.
            	-1.156
          

          
            	21
            	AI enhances flexibility in creation, but it cannot replace human intuition.
            	-1.207
          

          
            	19
            	AI-generated works fail to move people because they don’t go beyond repetitive and fixed patterns.
            	-1.531
          

          
            	13
            	Works created using AI have limitations in combining various forms or attempting new expressions.
            	-1.69
          

        

        

      

      
        4-4 제4유형: 창작 정체성 혼란형
        제4유형은 인공지능을 통해 창작하는 과정에서 오랜 시간 AI를 사용했음에도 불구하고 정체성의 혼란을 느끼고 자신이 작품에서 중요한 역할을 하고 있는지 확신하지 못하는 그룹이다. AI가 독립적인 창작자로 간주돼야하며 AI를 활용한 작품이 공공재로 취급되어야 한다는 입장을 지지하는 성향이 뚜렷하다. 이 그룹의 응답을 보면 AI 활용 창작물을 온전히 자신의 작품으로 인식하는 데 불편함을 느끼는 특징을 드러낸다. 이 유형에 해당하는 창작자는 표 8과 같이 가장 긍정적인 응답 항목인 ‘AI 활용 창작물에서 작가의 역할을 어떻게 규정해야할지 혼란스럽다.’(z=1.819)와 ‘AI 활용 창작물이 때론 내 작품 같지 않게 느껴진다’(z=1.506)는 인공지능 활용 창작물에서 자신이 진정한 작가로 인정받는지에 대해 의문을 가지고 있으며 AI로 생성된 작품을 ‘내 것’으로 느끼기 어려워하며, ‘AI 활용 창작물에서 창작자의 역할은 기계적 과정의 관리자로 축소된다.’(z=1.26)를 통해 자신이 창작 과정에서 단순 관리자라고 인식한다. 이는 인공지능이 주도하는 창작 과정에서 정체성 혼란을 겪고 있는 것을 보여준다. 이를 보든의 창의성 이론에 적용해보면 창작자들은 인공지능을 활용하면서 탐구적 또는 변혁적 창의성을 경험하지만, 창작의 주체로서 자신이 어떤 역할을 하는가라는 문제에 봉착하고 있다. 이를테면 탐구적 창의성에 AI는 방대한 데이터와 알고리즘을 활용해 기존의 틀 안에서 새로운 조합을 탐색하는 데 강점을 보인다. 이 유형의 창작자들은 AI가 자신보다 더 효과적으로 탐구적 창의성을 발휘하는 것을 보고 자신의 기여가 축소되었다고 느낄 수 있다. 또한 변혁적 창의성에 AI가 기존 창작의 규칙을 넘어서는 독창적인 결과물을 생성할 경우, 창작자 스스로가 그 결과물을 완전히 이해하거나 자신이 창작자로 인정받는지 확신하기 어려운 상황이 발행하고 이는 자신이 단순한 ‘관리자’역할에 머무른다는 느낌을 강화한다. 따라서 보든의 관점에서 제4유형은 AI와의 협업에서 변혁적 창의성을 탐구하면서도 이 과정에서 자신의 인간적 창의성의 의미가 상실되는 것 같은 느낌의 딜레마를 겪고 있다고 말할 수 있다. 또한 저작권과 공공재로서 인공지능 창작물에 대한 시각은 ‘AI 활용 창작물은 공공재로 간주 되어야하며 저작권 보호 대상이 아니다.’(z=1.26)와 ‘AI 활용 창작물의 저작권은 이를 활용한 사람에게 있다.’(z=1.172)는 응답으로 저작권 문제에 있어 복합적인 견해를 보이는 것으로 나타난다. 그들은 인공지능 창작물을 공공재로 간주하거나 저작권이 창작자가 아닌 활용자에게 있어야 한다는 인식이 있어 인공지능 활용 작품의 소유권과 보호가 기존 예술과 달라야 한다고 느끼는 것으로 드러나는 동시에 인공지능 창작물이 기존의 예술적 기준으로 보호받을 필요가 없다고 생각하는 입장을 반영한다. ‘AI는 인간 창작자의 개입 없이도 훌륭한 작품을 생성한다.’(z=1.101)는 인공지능의 자율적 창작 능력에 대한 긍정적인 시각을 보여 주는데, 이는 인공지능이 창작 과정에서 상당한 자율성과 창의성을 발휘할 수 있다고 생각하는 것으로 비춰진다. 이들은 인공지능이 인간 없이도 좋은 작품을 만들 수 있다고 보며, 인공지능 생성 창작물에 대한 독립적 가치를 긍정으로 평가한다. 이로 인해 창작자가 작품을 진정으로 소유하기 어렵다는 인식이 강화될 수 있다. 가장 부정적으로 응답한 항목인 ‘AI 활용 창작물은 나의 정체성과 독창성을 잘 드러나게 한다.(z=-1.599)는 이 그룹이 인공지능이 자신의 독창성과 정체성을 충분히 반영하지 못한다고 느끼고 있으며 ‘AI를 활용 창작물에서 나는 여전히 작가로 인정받아야 한다고 생각한다.’(z=-1.287)는 창작과정에서 AI가 작품을 생성하면서 자신은 작가로서 정체성이 약화된다고 생각한다. 따라서 자신을 ’작가‘로 보지 않으며 독자적인 예술 표현에도 제약을 느끼는 것으로 보인다. 이러한 혼란은 AI와 인간간 창작 역할의 불명확한 경계에서 비롯되는데 제4유형 창작자들은 AA RON과 유사한 방식으로 AI를 창작의 도구로 사용하고 있으나 현대의 AI는 자율성 증가로 인해 자시들의 역할을 Cohen처럼 ’작가‘로 확립하지 못하고 혼란을 겪는 것이다. AARON의 경우, Cohen이 창작 과정 전체를 설계하고 통제했기 때문에 인간의 주도권이 명확했다. 그러나 현대 AI는 딥러닝을 통해 스스로 규칙을 학습하고 실행하기 때문에 창작자들이 자신의 기여를 명확히 드러내기 어려운 상황에 처하게 되는 것으로 보인다. 이는 드 소토이가 주장한 AI는 창작 파트너가 될 수 있다는 가능성에도 불구하고 인간이 창작의 주체적 위치를 잃을 위험을 내포한다.

        
          Table 8. 
				
          

          
            Q statements standard score of ±1.00 or higher in ‘Type 4’
          
          

        

        
          
            
              	No
              	Q Statements
              	Z -score
            

          
          
            	14
            	I feel uncertain about how to define the role of the author in AI-generated works.
            	1.819
          

          
            	3
            	Sometimes, works created using AI don’t feel like my own.
            	1.506
          

          
            	16
            	I feel burdened when presenting AI-generated works as my own.
            	1.271
          

          
            	15
            	The role of the creator in AI-generated works is reduced to that of a mechanical process manager.
            	1.26
          

          
            	17
            	AI-generated works should be considered public goods and not subject to copyright protection.
            	1.26
          

          
            	33
            	The copyright for works created using AI belongs to the person utilizing the AI.
            	1.172
          

          
            	7
            	AWorks created using AI are evaluated more for their technical achievements than for their artistic value.
            	1.134
          

          
            	11
            	AI can produce outstanding works without human involvement.
            	1.101
          

          
            	23
            	It is most important for my AI-generated works to hold copyright.
            	-1.041
          

          
            	9
            	I believe that traditional artists and AI creators share the same role as artists.
            	-1.146
          

          
            	32
            	Works created using AI reinterpret the concept of art in a modern way.
            	-1.166
          

          
            	1
            	I believe that I should still be recognized as the author of works created using AI.
            	-1.287
          

          
            	28
            	AI contributes to enhancing the originality of works.
            	-1.304
          

          
            	24
            	Copyright for works created using AI should be granted to AI developers.
            	-1.435
          

          
            	19
            	AI-generated works fail to move people because they don’t go beyond repetitive and fixed patterns.
            	-1.512
          

          
            	10
            	Works created using AI effectively express my identity and originality.
            	-1.599
          

        

        

        이 그룹은 인공지능과 예술 가치에 대해 가장 회의적인 관점을 가지고 있는데, ‘AI 활용 창작물은 예술의 개념을 현대적으로 재해석한 것이다.’(z=-1.166), ‘AI 활용 창작물은 작품의 독창성을 높이는데 기여한다.’(z=-1.304)는 응답을 통해 이들은 인공지능이 예술에 새로운 의미를 부여하거나 독창성을 높이는데 기여하지 못한다고 생각한다. 인공지능 창작물에 예술적 가치를 부여하기보다는 기술적 성과로 여기는 경향이 강하며, AI 활용 창작물을 예술적 재해석으로 보는 관점에 대해 부정적인 인식을 가진다.

      

      
        4-5 유형 간 비교
        4개의 유형을 종합적으로 살펴보면 다음과 같은 차이가 드러난다. 제1유형은 인공지능을 도구로 활용하더라도 창작자가 최종적인 주도권을 갖고 있어야 한다고 보며 자신이 여전히 작품의 중심적 역할을 담당한다고 인식함으로서 인공지능을 보조 도구로 간주한다. 창작자는 자신을 창의성과 통제력의 주체로 여기고 인공지능은 독창적 창작을 하기 어려우며 인간 창작자의 직관과 개입이 필수라고 생각한다. 제2유형은 인공지능을 창작자의 아이디어를 구현하고 보완해주는 도구이며 창의적인 해결책을 찾는데 도움 되는 협력 파트너로 여기고 AI와의 협업을 통해 더 나은 창의적 성과를 내는데 초점을 둔다. 이 그룹은 제1유형처럼 인간 창작자가 여전히 창작에 주체성을 갖고 있다는 인식을 가진다. 제1유형과 제2유형은 저작권 관련해서 법적 프레임워크의 변화가 필요하다고 생각하고 인공지능을 창작의 도구로 활용함으로서 저작권을 창작자에게 귀속시키려는 성향이 강하다. 제3유형은 인공지능이 창의성 확장 및 예술적 개념을 현대적으로 재해석을 가능하게 한다고 보며 인공지능과 협력해도 개인의 예술적 스타일과 독창성을 유지할 수 있다고 생각한다. 제1유형과 대조적인 유형은 제4유형으로 인공지능 활용 창작물에서 자신이 중심적 역할을 하고 있는지 확신을 못하며 인공지능이 창작의 주체가 되는 혼란을 겪는다. 창작자보다는 인공지능이 창작의 핵심을 이루며 자신은 단순한 관리자에 그친다고 느낀다. 인공지능이 독립적으로 훌륭한 창작물을 만들 수 있으며 창작자 없이도 자율적 예술 작품 생성이 가능하다고 보는 경향이 큰 것으로 보인다. 즉, 이들은 인공지능 창작이 자율적 독창성을 인정하려는 성향이 뚜렷하다고 해석할 수 있으며 창작의 주체로서 정체성의 위기에 봉착하여 AI와 창작자 간의 역할의 재구성이 필요하다. 또한 AI가 제공하는 탐구적,변혁적 가능성을 자신만의 창의적 의도로 통합하려는 노력이 필요할 것이다. 마지막으로 사회적,법적 인식 개선의 중요성이 대두되는데, 그 이유는 AI 창작물이 떄로 ‘자신의 것 같지 않다’고 느끼는 이유가 법적, 사회적 환경에서 인간 창작자의 역할이 불분명하기 때문일 수도 있기 때문이다. 창작자 자신뿐만 아니라 사회적 담론에서도 AI 창작물의 주체성과 그에 따른 책임에 대한 논의가 필요할 것이다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 AI 활용한 제너러티브 아트 영상물에서 창작자의 작가성 인식을 분류하고 특성을 분석하여 그에 따른 작가성 인식을 밝히고자 하였다.

      연구 결과 창작자의 주관적 인식 유형은 ‘주도적 작가성 인식’형, ‘작가 주도하 AI역할 소극적 인정’형, ‘협력적 창의성 강화’형, ‘창작 정체성 혼란’형의 네 가지 유형으로 분석되었다. ‘주도적 작가성 인식’형은 인공지능을 보조 도구로 보며 창작자가 작품의 중심적 통제력을 가져야 한다는 점을 중시한다. ‘작가 주도하 AI역할 소극적 인정’형은 인공지능이 창작 과정의 일부분을 담당하며 창작자의 정체성과 개성이 인공지능을 통해 드러나는데 회의적으로 본다. ‘협력적 창의성 강화’형은 인공지능이 창의성 확장에 기여할 수 있는 존재로 보고 예술을 현대적으로 재해석하는 수단으로 평가한다. ‘창작 정체성 혼란’형은 인공지능의 자율적 창작 능력을 인정하면서도 인공지능이 예술적 주체가 될 수 있는지에 대한 혼란을 겪고 있다. 결론적으로 창작자들이 인공지능의 협력 관계에서 자기 역할을 정의하는 방식이 서로 상이하며, 인공지능의 창작 주체성에 대한 태도가 크게 네 가지로 나뉠 수 있음을 보여주었다.

      헤롤드 코헨의 AARON을 통한 초기 인공지능 예술 작업부터 예술 작품에서 개인 서명의 중요성, 창의성과 유형 및 뒤샹의 레디메이드 개념을 이론적 배경 삼아 현대 인공지능의 다면적인 작가성 인식 구조를 확인한 후 그것의 창작물이 법에서 인정받고 보호 받기 위해서 법 개편 이전에 창작자가 먼저 작가성을 인정하는지에 대한 인식 조사를 진행하였다.

      창작자가 인공지능과의 협업에서 직면하는 정체성 및 저작권 문제에 대한 논의의 중요성을 제기함에 따라 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 첫 번째로 창작 주체성에 대한 명확한 역할 규명으로 창작 과정에서 인간의 직관과 독창성의 비중을 고려하여 인공지능 활용 미디어 아트에서 창작자의 주체성을 보호할 수 있는 법적 및 윤리적 지침을 마련할 필요가 있다. 두 번째로는 인공지능과 협력적 창작 환경 조성이다. 협력적 창의성을 중시하는 유형을 고려하여 창작자가 인공지능과 더 나은 협력 관계를 맺을 수 있도록 인공지능 기술 개발과 교육이 이루어져야 한다. 인공지능은 단순한 도구가 아닌, 예술가와 협력해 창의적 시너지를 이루는 존재로 자리매김해야 한다. 세 번째로는 저작권에 대한 새로운 프레임워크 마련이다. 창작자와 인공지능의 협업을 통해 생성된 창작물의 저작권을 둘러싼 문제 해결을 위해 새로운 법적 프레임워크가 필요하다. 이는 인공지능과 인간 창작자 간의 창작 주체성, 인공지능 개발자와의 관계 등을 반영한 저작권 체계를 구축하는 데 도움이 될 것이다. 네 번째는 개인 서명 보호와 인공지능의 독창성 인정이다. 예술에서 개인 서명(personal signature)을 중시하는 관점에서 인공지능 활용 창작에서도 창작자의 독창성이 유지될 수 있도록 창작물에서 창작자의 개성이 반영되는 부분을 보호할 수 있는 방안을 마련해야 한다.

      이 연구는 현재 생성형 인공지능을 활용한 창작물의 저작권 보호와 관련된 법적 프레임 워크가 충분히 마련되지 않은 상황에서 연구가 진행되었기 때문에 현존하는 법적 규제와 정책의 불확실성이 연구의 해석에 적용을 영향을 미친다. 인공지능은 지속해서 발전하고 있으며, 특히 데이터 학습 방식이나 창의적 과정에서 개선이 이루어지고 있다. 현재 인공지능은 학습 데이터를 무작위로 사용하는 경우가 많아 저작권이나 표절 문제가 발생할 가능성도 있지만 향후 법적 제도를 통해 명확한 데이터의 출처 표시나 학습 데이터를 계약 기반으로 사용하는 방식이 채택된다면 저작권 문제에 접근도 달라질 것이다.

      법적 제도와 인공지능의 개선이 이루어질 때마다 창작자, 정책 입안자, 법조계의 의견을 반영하여 후속 연구를 진행할 필요가 있으며 더불어 제4유형처럼 AI 활용에서 가장 회의적인 유형에 대한 심도 있는 연구가 더 진행되어야 할 것이다.
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