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[요    약]
디지털 플랫폼과 인공지능(AI)의 급속한 발전은 콘텐츠 창작의 패러다임을 근본적으로 재편하고 있다. 본 연구는 이러한 변

화를 살펴보기 위해 게티 뮤지엄 챌린지, 틴커 테일즈, AI 음악 창작 플랫폼의 세 가지 사례를 초공간적 경험(Transpatial 

Experience)과 AI 비인간 행위자 개념을 통해 분석하였다. 초공간적 경험은 단순한 온오프라인 공간의 결합을 넘어 시공간의 

한계 극복을 통한 경험의 확장, 다중 공간의 공존, 생산자-소비자 경계 해체, 인간과 기술의 결합을 가능하게 하는 특성을 지닌

다. 연구 결과 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자는 콘텐츠 산업에서 창작의 민주화, 과정 중심의 창작 패러다임 전환, 융복합 협

력적 생태계 형성, 창작 주체의 역할 변화를 끄는 핵심 개념으로, 기존 콘텐츠 생태계의 패러다임 전환을 견인하는 동력으로 작

용함을 확인하였다.

[Abstract]

The rapid development of digital platforms and artificial intelligence is fundamentally reorganizing the paradigm of content 
creation. To examine these changes, this study analyzed three cases—the Getty Museum Challenge, TinKer Tales, and AI music 
creation platform—through the concept of transpatial experience and AI non-human actors. Transpatial experience extends beyond 
simple combination of online and offline spaces, encompassing the expansion of experiences beyond temporal and spatial 
constraints, coexistence of multiple spaces, blurring of producer–consumer boundaries, and integration of humans and technologies. 
The findings confirmed that transpatial experience and AI non-human actors are core drivers of content democratization, shift 
toward process-oriented creative paradigm, formation of convergent cooperative ecosystems, and redefinition of creative roles, 
collectively catalyzing a paradigm shift in the existing content ecosystem.
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Ⅰ. 서  론

디지털 플랫폼의 확산과 인공지능(AI)의 발달은 콘텐츠 산

업에서의 창작 환경 패러다임을 근본적으로 변화시키고 있다. 

인스타그램, 틱톡, 유튜브 같은 플랫폼은 이미 제작된 콘텐츠

를 유통하는 역할을 넘어 실시간으로 창작과 공유가 동시에 

일어나는 개방적이고 참여형 생태계를 구축하였다[1].

이러한 디지털 플랫폼에서는 창작자와 소비자의 경계가 흐

려지면서 전문 지식이나 숙련된 기술 없이도 창작 의지와 아

이디어만 있다면 누구나 콘텐츠를 생산할 수 있는 산업 구조

가 형성되었다. 특히 생성형 인공지능(Generative AI)은 텍

스트는 물론 이미지, 음악, 영상 등 여러 유형의 콘텐츠를 자동

으로 생성함으로써 고도의 기술적 훈련 없이도 짧은 시간 안에 

고퀄리티 콘텐츠가 창작될 수 있도록 해주고 있다[2],[3]. 이

로써 콘텐츠 창작의 진입 장벽이 낮아졌을 뿐만 아니라 제작 

주체와 창작 방식, 향유의 방법까지 전반적으로 변화하게 되

었다[4],[5].

디지털 기술 발전을 통한 이러한 변화는 시·공간의 한계를 

넘어 경계를 초월한 확장형 몰입 경험을 가능하게 해주었다. 

온라인과 오프라인 공간의 제약을 극복하고 가상과 현실이 

유기적으로 연결된 초공간적 경험(Transpatial Experience)

은 단순히 물리적 공간의 대면 활동이 온라인 플랫폼의 비대

면 활동으로 대체되는 개념이 아니다. 기술과 인간의 공동 창

작(Co-Creation)이 이루어질 뿐만 아니라 참여자 간 창작, 

공유, 재창작과 같은 적극적인 상호작용이 일어나면서 온라인 

혹은 오프라인의 한정된 공간에서는 경험하지 못하는 다층적 

몰입 경험이 가능해진다[6]. 이러한 환경에서는 콘텐츠 향유 

방식의 다층화와 창작의 일상화가 동시에 나타난다. AI 비인

간 행위자(Non-Human Agents)의 등장과 역할 확장으로 AI

는 지식 전달 도구를 넘어 창작자와 학습자에게 맞춤형 지원

과 실시간 피드백을 제공한다. 이는 결과물의 완성도를 높일 

뿐만 아니라 창작 과정에서의 상호작용을 통해 학습을 심화

하고 창의성을 강화한다. AI 기반 비인간 행위자는 보조자에

서 나아가 협력자이자 공동 창작자의 역할을 담당하며 창작

과 교육에 대한 재검토를 필요로 한다[7]-[9].

최근 빠르게 변화하는 창작 환경에도 불구하고 지금까지의 

연구는 미디어 생태계 변화나 VR, AR, 메타버스 등 실감 콘

텐츠와 같은 기술 발전에 주목한 연구를 중심으로 진행되어 

왔으며 창작이나 상호작용의 협력적 과정을 충분히 설명하지 

못하고 있다. 따라서 디지털 플랫폼 창작 환경 변화 속에서 

관계망이 어떻게 형성되고 창작 주체와 역할이 재구성되는지

에 대한 사례 중심 연구는 부족한 상황이다. 따라서 본 연구

는 초공간적 경험을 환경적·구조적 차원에서 살펴보고 AI 비

인간 행위자를 주체적 차원에서 논의하고자 한다. 두 개념을 

단순히 병렬적으로 제시하는 것이 아니라 디지털 플랫폼 기

반 창작 환경에서 상호보완적 관계를 통해 긴밀히 작동하는 

측면에 주목한다. 즉, 초공간적 경험이 창작이 일어나는 통합

적 환경을 제공한다면 AI 비인간 행위자는 그 안에서 인간과 

협력하며 창작 주체의 관계망을 재구성한다. 본 연구는 디지

털 플랫폼과 AI 기술의 경제적 성과나 저작권·법적 쟁점보다 

구체적 사례를 통해 창작 패러다임의 변화를 살펴보고 문화

적·산업적 의미를 탐구하는 데 초점을 맞추고 있다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 초공간적 경험(Transpatial Experience)

예술과 대중문화, 스포츠와 레저 활동 같은 문화산업은 물

론이고 교육, 마케팅, 의료 분야까지 사회 전반에서 온라인과 

오프라인, 디지털과 아날로그의 경계가 약화되고 두 영역이 

통합되는 현상이 두드러지고 있다. 사람들은 단순히 스크린을 

통해 드라마나 영화, 애니메이션 콘텐츠를 수동적으로 감상하

는데 머무르지 않고 오프라인 환경에서 콘텐츠에 일부가 되

어 세계관을 직접 경험해보기를 희망한다. 오징어 게임의 초

록색 운동복을 착용하고 드라마 속 게임을 현실에 재현하여 

즐기거나[10] 픽사 애니메이션 업(UP)에 등장한 풍선 집을 

실제로 구현하여 숙박을 체험하기를 희망한다[11]. 이러한 

과정에서 소비자는 소극적인 참여자(participant)에서 적극

적인 행위자(actor)로 변화한다.

이는 Pine과 Gilmore가 체험경제(Experience 

Economy)이론에서 제시한 체험 소비의 심화된 형태다. 파인

과 길모어는 경제적 가치가 재화에서 상품, 서비스, 체험으로 

진화되었으며 소비자의 가치 평가가 ‘무엇을 느끼고 체험했는

가’를 바탕으로 이루어진다고 설명하였다[12]. Jenkins는 디

지털 미디어 이용자가 수동적 수용자에서 콘텐츠를 생산하고 

공유하는 능동적 주체로 기능한다고 주장하였다. 그는 특히 

디지털 미디어 플랫폼의 낮은 진입 장벽으로 인해 누구나 창

작·공유·협업에 참여할 수 있는 참여 문화(Participatory 

Culture)에서 공동체적 지식과 의미가 축적될 수 있다고 강

조하였다[13]. 이러한 주장은 Caru와 Cova가 언급한 공동 

창출(co-creation) 및 자기 몰입(self-immersion) 개념과도 

맞닿아 있다. 이들은 소비자가 기업이 제공한 경험을 수동적

으로 수용하는 존재가 아니라 기업과 함께 경험을 만들어가

는 행위자로 기능하며, 기업은 환경과 맥락을 제공할 뿐 경험

과 의미의 구성은 소비자가 보다 적극적으로 주도한다고 설

명한다[14]. 이러한 온·오프라인 통합적 경험을 설명하기 위

해 그 동안 여러 학문 분야에서 블렌디드 러닝(Blended 

Learning), 플립 러닝(Flipped Learning), 하이브리드

(Hybrid), 디지로그(Digilog), 피지털(Phygital), 옴니채널

(Omnichannel) 등과 같은 다양한 용어를 사용해 왔다

[15]-[17].

본 연구에서는 기존의 이러한 논의를 포괄하고 확장하는 

개념으로 ‘초공간적 경험(Transpatial Experience)’을 제

안한다. 공간과 시간의 제약을 넘어서 확장된 몰입의 경험을 

제공하는 초공간적 경험은 다음과 같은 다섯 가지 특성을 가

진다.
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첫 번째는 ‘공간적 경계 초월성’이다. 이는 처음 설계 단계

부터 물리적 실제 공간과 디지털 가상 공간이 유기적으로 연

결되어 하나의 ‘통합’된 경험을 제공하는 것으로서, 아마존 고 

매장에 들어서서 상품을 선택하여 장바구니에 넣으면 디지털 

앱으로 자동 결제가 되는 스마트 리테일 매장이 대표적인 예

이다[18]. 두 번째는 ‘확장된 경험’ 차원으로서, 시간과 공간

의 한계를 극복하여 물리적으로는 불가능한 환경을 경험하는 

것을 의미한다. 메타버스 가상 콘서트에서 게임 아바타로 콘

서트를 관람하지만 실제 공연과 같은 생생한 현장감을 경험

하고 실시간 소통을 체험하는 것을 그 사례로 들 수 있다. 공

연은 물리적 공간에서 커뮤니케이션이 이뤄지는 문화적 경험

이지만 가상 콘서트에 참여한 전 세계 각처 각기 다른 시간대

의 사람들은 디지털 공간에서 플레이어로 변신하여 함께 공

연을 만들어간다[19]. 세 번째는 ‘다중 공간 공존성’으로서, 

앞서 제시한 경계 초월적 경험이나 통합된 경험에서 나아가 

복수의 공간에 동시에 존재하면서 다층적으로 참여하고 활동

하는 경험을 의미한다. 단순히 통합되거나 확장된 것이 아니

라 여러 공간을 동시에 전유하며 존재하는 상호작용에 초점

이 맞춰져 있다. 가상 콘서트에서 아바타로 춤추면서, 동시에 

유튜브로 생중계 채팅에 참여하고, 실제 친구와도 대화하는 

경우가 여기에 해당한다[20],[21]. 네 번째는 ‘소비자의 역

할 변화’다. 이는 생산과 소비의 경계가 해체되어 적극적이고 

능동적으로 소비자의 역할이 변화하면서 창작자의 역할까지 

하게 되는 특성을 말한다. 이러한 특성은 소셜미디어의 등장

으로 활발하게 형성되고 있는데, SNS 플랫폼에서 다양한 밈

이나 챌린지가 생성되고 확산되는 참여형 문화가 대표적이다

[22]. 다섯 번째는 ‘인간-기술 상호작용의 재구성’이다. 이는 

인간의 사고나 행동에 메타버스나 AR, VR과 같은 실감 콘텐

츠, AI와 같은 기술이 결합됨으로써 또 다른 방식의 상호작용

이 형성되는 것을 의미한다. 대표적인 사례로 학습자의 데이

터를 기반으로 맞춤형 교육을 제공하는 사례가 여기에 해당

된다[23].

초공간적 경험은 연결의 방식, 행위의 주체, 경계의 성격이

라는 세 가지 분석 차원에서 기존 공간 개념들과의 차이점을 

나타낸다. 기존 XR 혼합현실이 현실 공간에 가상 정보를 덧

입히는 기술을 의미하고 메타버스가 현실과 분리된 가상 공

간으로의 이주를 의미한다면 초공간적 경험은 공간 경계 구

분을 무의미하게 만드는 ‘경험의 질적 변이’에 주목한다. 따라

서 XR 혼합기술이나 메타버스 공간이 기술적인 구현과 시각

적 재현에 초점이 맞춰졌다면 초공간적 경험은 사용자의 감

각이나 경험이 온오프라인 공간의 경계를 넘나들며 선순환되

는 연속성에 집중한다. 초공간적 경험에서는 온오프라인 공간

이 어디에 실재하느냐보다는 오프라인 공간의 활동이 온라인 

플랫폼의 데이터가 되고, AI 기술과 접목되어 새로운 콘텐츠 

창작물로 발현되는 행위 구조 재편 방식에 주목한다. 행위 주

체 차원에서는 기존 공간 담론들이 인간을 행위의 주요 주체

로 보고 디지털이나 AI 기술을 보조적 도구로 간주하여 사용

자 경험과 몰입에 대해 중점적으로 논의해 왔다면 초공간적 

공간은 인간과 AI, 플랫폼이 서로 영향을 주고받으며 창작을 

함께 완성해 가는 행위자로 전제하고 각 행위자가 작동하는 

관계적 구조 방식을 전면에 놓는다. 마지막으로 경계의 성격 

차원에서는 XR 혼합현실이나 하이브리드 공간을 현실과 가

상이라는 이분법적 경계로 두 공간을 전제하고 그 사이의 각

각의 혼합 비율의 정도를 논한다. 반면 초공간적 경험은 가상

과 실제, 생산과 소비, 인간과 기술의 경계가 흐려지는 경계의 

해체를 지향하며 단순히 공간의 확장을 넘어 창작 패러다임

이 전환되는 지점임을 명시한다[24],[25].

2-2 AI 비인간 행위자(AI Non-Human Agents)

디지털 플랫폼과 물리적 환경에서의 경험이 통합되고 소비

자의 역할이 참여자에서 행위자로 확장된다는 측면에서 초공

간적 경험은 콘텐츠 창작 환경의 구조적 변화를 설명한다. 나

아가 이를 지속적인 창작 과정으로 전환하기 위해서는 기술

적 매개뿐 아니라 행위자를 지원하는 비인간적 주체의 참여

가 요구된다[26],[27]. 이러한 맥락에서 최근 인공지능 기술

의 고도화는 창작과 교육 영역에서 전통적으로 인간이 수행

해왔던 기능을 확장하는 AI 비인간 행위자를 부상시키고 있

다. AI 비인간 행위자는 기존의 인간 행위자가 학습자와 상호

작용을 통해 경험과 지식을 전달하는 방식과 동일한 기능을 

수행하면서 데이터 기반 알고리즘과 생성형 AI 기술을 바탕

으로 대상별 맞춤형 교육, 즉시성 피드백, 창작 지원을 담당한

다. 생성형 AI 플랫폼, 챗봇, 디지털 휴먼, 아바타, 휴머노이드 

로봇과 같은 다양한 형태로 구현된 AI 비인간 행위자는 단순

히 기술적 도구를 보조하거나 지원하는 기능을 넘어서 창작 

과정에 함께 참여하는 협력자(co-creator) 역할을 담당하고 

있다[28]-[30].

이러한 변화는 생성형 AI의 발전을 기반으로 가속화되고 

있다. 자연어 처리 기반 챗봇은 사용자의 수준과 질문에 따라 

맞춤형 응답을 즉각적으로 제공하며 대규모 사용자를 동시에 

지원할 수 있는 접근성과 확장성을 가진다[31]. 물리적 실체

로 존재하는 로봇은 사용자와의 상호작용을 증대시키며 몰입 

수준을 강화한다[32]. 가상 아바타와 메타버스 협력자는 시·

공간적 제약을 넘어서 가상 공간을 창작의 환경으로 확장하

며, 물리적 공간에서 함께 존재하지 않더라도 아바타를 매개

로 공동 경험을 가능하게 한다[33]. 생성형 AI는 다량의 데

이터를 학습하여 텍스트, 이미지, 음성, 음악, 영상과 같은 창

작물을 자동 생성하는 기술로, 단순히 분류와 예측을 수행하

던 기존 AI와 달리 창의적 결과물을 생산한다는 점에서 차별

성을 지닌다[34]. 해당 분야에 대한 전문 지식이나 숙련된 기

술이 부재하더라도 짧은 기간 안에 수준 높은 품질의 콘텐츠 

창작이 가능하며, 사용자 개인화된 경험에 맞춘 창작물을 제

공한다[35]. 이러한 과정에서 AI는 보조적 수단에서 나가 창

작자와 협력하여 창작물의 의미를 제고하며 완성해 나가는 

창의적 파트너로 부각되었다. 아이디어를 발전시키는 단계에

서는 새로운 콘셉트를 제안하고 제작 과정에서는 시나리오와 
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스토리보드를 생성해 나가면서 시각 자료를 동시에 제시하고, 

완성된 결과물에 대해서는 변주를 제안하는 등 인간의 상상

력과 맞물려 결과물을 생성한다. 이러한 맥락에서 AI 비인간 

행위자는 도구(tool)에서 협력자(collaborator)로, 나아가 공

동 창작자(co-creator)로의 역활 변화를 나타내며 콘텐츠 산

업 패러다임의 전환을 보여주고 있다[36].

기존 연구는 기술적 수준이나 효율성에 초점을 맞춰 이미

지 생성 속도 향상이나 마케팅 자동화, 비용 절감과 같은 결

과 중심의 연구가 주를 이루었다. 그러나 이러한 논의는 인간

과 AI 비인간 행위자가 협력하여 창작 주체의 역할을 어떻게 

재구성하고 공동 주체로서 협력의 의의를 살펴보는 연구는 

아직 부족하다[37],[38].

따라서 본 연구에서는 AI 비인간 행위자를 교육적 수단이

나 기술적 도구가 아니라 창작 환경을 재편하고 창작의 역할

을 재정립하는 협력자로 정의한다. AI의 행위성(agency)은 

AI가 자율적 의사결정이나 사회적 책임을 갖는 주체가 아니

라 인간과의 상호작용을 통해 창작 과정에 참여하는 관계적·

기능적 행위성(relational and functional agency)으로 한정

한다. 이는 라투르가 행위자-네트워크 이론(ANT)을 통해 비

인간 행위자 개념을 제시하는 것과 같이, AI를 인간과 기술이

라는 네트워크 가운데 행위성을 드러내는 주체로 이해하는 

관점이다[39]. 본 연구는 AI의 행위성을 법적·윤리적 책임 

주체의 문제로 확장하기보다 창작 과정에서 행위가 관계망 

속에서 어떻게 구성되고 분산되는지를 분석하는 데 초점을 

둔다. 초공간적 경험이 디지털 공간과 물리적 환경의 경계를 

허물며 확장된 몰입 경험을 제공한다면, 이러한 환경에서 AI 

비인간 행위자는 창작의 역할을 새롭게 위치시키고 협력적 

행위자로서의 관계망을 형성하는 주체로 개념화할 수 있다

[40],[41]. 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자는 디지털 플

랫폼과 생성형 AI 시대의 콘텐츠 창작 환경을 이해하고 논의

하는 핵심 개념이다. 요컨대 초공간적 경험은 융합된 창작 환

경을 조성하여 확장된 몰입과 상호작용을 제공하는 구조를 

설명하며, AI 비인간 행위자는 인간과 함께 협력적 공동 창작 

주체로 참여한다. 따라서 두 개념은 환경과 행위자라는 상호

보완적 구조를 형성하며 디지털 플랫폼 시대의 창작 환경 변

화를 설명하는 통합적 분석 틀로 기능한다. 이러한 관점은 이

후 사례 분석에서 두 개념이 창작의 민주화와 과정 중심 패러

다임 전환을 견인하는지를 보여줄 것이다.

Ⅲ. 사례분석: 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자

본 연구의 사례는 초공간적 경험 환경 속에서 AI 비인간 

행위자의 역할이 어떻게 단계적으로 변화·확장되는지를 설명

하기 위한 이론적 기준에 따라 선정되었다. 구체적으로 본 연

구는 참여형 재창작 환경의 형성 단계, 인간–AI 협업이 본격

화되는 단계, AI 비인간 행위자가 창작의 핵심 주체로 전면화

되는 단계를 대표하는 사례를 다음과 같이 순차적으로 분석

하고자 한다.

3-1 초공간적 경험 기반 참여형 재창작 콘텐츠 : 게티 뮤지엄 

챌린지(Getty Museum Challenge)

게티 뮤지엄 챌린지(Getty Museum Challenge)는 2020

년 3월, 코로나19 팬데믹으로 전 세계 미술관이 문을 닫게 된 

상황에서 게티 뮤지엄이 시작한 SNS 기반 예술 참여 캠페인

이다[42]. 미국 로스앤젤레스에 위치한 게티 뮤지엄(J. Paul 

Getty Museum)은 “집 안에서 소장 작품을 따라 해보라”는 제

안을 SNS에 올렸고, 이는 순식간에 전 세계로 확산되었다[43].

게티 뮤지엄 챌린지에 주목하여 콘텐츠 창작 환경의 변화

와 가능성을 논의하는 이유는 다음과 같다. 첫 번째는 창작 

과정의 전환이다. 챌린지 참여자는 전통적인 작품 감상 중심

의 예술 향유 방식에서 나아가 작품을 주의 깊게 관찰하고 구

도, 색채, 조형 요소를 일상의 사물로 재현하면서 작품 선택-

해석-재창작-공유라는 창작 과정의 몰입을 경험하게 된다. 

두 번째는 창작 주체의 확장이다. 챌린지는 국적, 연령, 직업

과 상관없이 누구나 참여할 수 있는 개방적 구조를 나타낸다. 

이는 창작자를 전문적 교육을 이수하고 기술을 습득한 소수 

엘리트 집단으로 제한하는 기존 정의에서 벗어나 각자의 취

향과 해석을 바탕으로 창작물을 만들어내는 대중을 창작자로 

인정한다는 점에서 중요한 의의를 나타낸다. 세 번째는 창작 

공간의 재구성이다. 기존 창작물의 전시가 미술관이나 박물관

과 같은 공간으로 제한되었다면 게티 뮤지엄 챌린지에서는 

SNS 플랫폼이 창작, 전시, 공유가 동시에 일어나는 공간으로 

새롭게 제시된다. ‘좋아요’, ‘댓글’, ‘공유’가 일어나는 SNS 플

랫폼은 창작과 감상이 동시에 이루어지도록 하며 전 세계 챌

린지 참여자와 관람객을 유기적으로 연결하는 네트워크 공간

으로 기능한다. 네 번째는 창작 가치의 전환이다. 게티 뮤지엄 

챌린지는 재창작한 창작물의 완성도보다 창작 과정에 더 큰 

가치를 부여한다. 같은 작품을 선택했다고 하더라도 참여자의 

취향과 경험에 따른 차별적 해석과 창의적 표현으로 서로 다

른 결과물이 산출된다. 이는 결과물이 예술 작품의 단순한 복

제물이 아니라 참여자의 창의적 해석과 재구성을 통한 재창

작의 산출물로 인정받는 기반을 형성하며 창작이 결과 중심

에서 과정 중심으로 전환되는 것을 의미한다. 다섯 번째는 창

작 자원의 일상화이다. 게티 뮤지엄 챌린지는 예술 창작은 고

가의 재료나 특수한 환경에서만 가능하다는 기존의 인식을 

벗어나 수건, 빵, 옷, 반려동물 등 일상적 사물이 창작 재료가 

되고 일상의 공간이 창작 공간이 된다. 이렇듯 일상적 삶이 

창작의 원천으로 전환되면서 예술은 전문적이고 특수한 영역

이 아니라 일상과 긴밀히 연결되고 체화되는 경험으로 자리

잡게 된다[44]. 이 과정에서 챌린지 참여자는 창작자이자 기

획자로, 동시에 소비자로서의 역할을 담당한다. 참여자는 온

라인에서 작품을 탐색하고 오프라인 공간에서 재창작하여 이

를 다시 소셜미디어 플랫폼에 공유함으로써 물리적 공간과 

디지털 플랫폼이 유기적으로 연결되는 환경에서 창작과 기획, 
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감상과 향유를 순환적으로 경험한다. 이는 게티 뮤지엄 챌린

지가 단순 이벤트성 캠페인을 넘어 온라인과 오프라인을 경

험을 넘나들며 창작과 소비를 동시에 경험하게 하는 초공간

적 경험의 대표적 사례임을 보여준다.

그러나 게티 뮤지엄 챌린지가 진행되던 시기는 생성형 AI

가 일상화되기 이전으로, 참여자들은 모바일 기기와 디지털 

편집 도구를 활용하여 프로젝트를 수행하였다. 이후 등장한 

생성형 AI는 전문적 지식이 없는 대중이 오랜 시간을 투자하

여 교육을 받지 않더라도 짧은 기간 안에 완성도 높은 작품 

제작이 가능하도록 함으로써 전통적 창작 방식의 변화를 촉

발하였다. 더불어 이러한 참여 기반 창작은 이미지와 짧은 영

상 콘텐츠의 제작과 공유가 용이한 SNS 플랫폼 환경과 결합

하면서, 창작자의 진입 장벽을 낮추고 자발적인 확산의 구조

적 조건이 용이해졌다. 본 사례는 초공간적 경험 기반 참여형 

재창작 사례로 AI 비인간 행위자의 역할이 협력자로 확장되

기 이전 단계에서 과정 중심의 창작 환경 구조를 보여준다. 

게티 뮤지엄 챌린지 사례는 재현과 재창작이 이루어지는 물

리적 공간이 공유와 피드백이 일어나는 온라인 플랫폼과 결

합되고, 참여와 재현의 과정이 창작으로 작동하는 구조를 형

성하였다는 점에서 의의를 지닌다.

3-2 AI 협업 스토리텔링 창작 게임: 틴커 테일즈 TinKer Tales

틴커 테일즈는 유아기 아동의 서사 발달과 AI 리터러시 증

진을 목표로 미국 에모리대학교(Emory University) 연구진

이 AI 기술과 물리적 놀이를 결합하여 개발한 상호작용 스토

리텔링 보드게임이다. 보드게임의 구성은 NFC 칩이 부착된 

말(pawns), 토큰(tokens), 이야기 구조를 담당하는 아코디언

형 보드, AI와 상호작용하는 모바일 애플리케이션을 포함한

다. 참여자는 캐릭터, 장소, 사물, 감정 요소를 선택하고 이를 

연결하여 단계적으로 이야기를 발전시킨다. 틴커 테일즈는 본 

연구에서 AI 비인간 행위자가 협력적 창작 주체로 실제 작동

하기 시작하는 사례로서, 초공간적 경험 환경 속에서 인간–AI 

협업이 구체화되는 양상을 보여준다.

게임 진행은 네 단계로 구성된다. 첫 번째는 게임 세팅 단

계이다. 네 개의 패널(시작, 여정, 절정, 결말)로 구성된 아코

디언형 보드를 준비하고, NFC 칩이 내장된 캐릭터 말과 장

소·사물·감정을 나타내는 토큰을 배치한다. 모바일 애플리케

이션을 다운로드하여 AI와 상호작용할 수 있는 환경을 준비

한다. 두 번째는 캐릭터 생성 단계이다. 참여자는 캐릭터 말을 

모바일에 스캔한 뒤 AI가 제시하는 질문에 응답하며 총 3개

의 캐릭터의 이름과 특성을 설정한다. 예를 들어 “이 캐릭터

의 이름은 트윙클(Twinkle)인데, 꽃을 피우는 능력을 가지고 

있어”와 같이 캐릭터의 성격을 부여할 수 있다. 세 번째는 스

토리 구축 단계이다. 시작-여정-절정-결말의 서사 구조에 맞

춰 장소, 사물, 감정을 선택하고 이를 스캔하여 설명하면, AI

는 이를 바탕으로 이야기를 발전시킨다. 예를 들어 시작 단계

에서 장소는 다리, 사물은 모자, 감정은 슬픔을 선택하면 AI

가 이를 반영한 도입부를 제시하고, 이후 여정-절정-결말 단

계가 이어지며 사건 전개와 갈등 고조가 이루어진다. 네 번째

는 스토리 저장 단계이다. 모든 서사가 완성되면 AI는 완성된 

이야기를 들려주고, 참여자가 제목을 제시하면 기록되며 게임

은 종료된다[46].

틴커 테일즈는 기존 컴퓨터 게임과 같은 화면 중심 경험 방

식과는 달리 촉각과 청각과 언어의 다감각적 활동을 통합한 

초공간적 경험을 제공한다는 점에서 의의가 있다. 또한 놀이

에 기반한 창작 환경에서 AI와 협력적 관계를 형성하고 AI 리

터러시를 체화하는 과정을 보여주는 사례이며 콘텐츠 창작과 

교육을 아우르는 융합적 패러다임의 모델로서 다음의 시사점

을 제공한다. 첫째는 온오프라인 상호작용의 확장 가능성이

다. 그 동안의 AI 스토리텔링 도구가 디스플레이 화면을 매개

로 하여 시각적 인터페이스나 단순 음성 입력 기능에 제한되

었다면 틴커 테일즈는 게임 말과 토큰의 사요을 통한 촉각적 

조작의 물리적 상호작용을 통합한다. 이러한 설계는 참여자가 

디지털 환경에만 의존하지 않고 물리적 공간에서의 신체를 

활용한 놀이와 참여를 통해 감각적 몰입의 경험과 창작의 다

층적 구조를 확장한다. 둘째는 인간-AI 협력을 통한 창작 역

량의 강화이다. 기존 AI는 보조적인 역할의 도구적 기능이 강

했으나 틴커 테일즈에서 참여자는 AI와 협력하여 이야기를 

구성해가는 모델을 제시한다. 참여자가 아이디어를 제안하면 

이에 대해 AI가 질문과 제안을 통해 내러티브를 확장해 가는 

구조로써 상호작용 기반 공동 창작 방식을 구현한다. 놀이 과

정을 통해 유아기 아동도 성인처럼 AI와의 상호작용 방식을 

바탕으로 창작을 전개하는 역량을 자연스럽게 습득할 수 있

다. AI는 공동 창작자로 기능함으로써 인간과 AI 협력의 새로

운 가능성을 제시한다. 셋째는 AI 리터러시의 함양이다. 틴커 

테일즈에서 참여자는 이야기 주제를 제안하고 캐릭터와 사건

을 선택하여 이야기 전개를 주도해가는 능동적 창작자로 역

할한다. AI의 질문과 제안을 바탕으로 상호작용을 통해 참여

자는 이야기를 구성해가는 역동성을 나타낸다. 이 과정에서 

참여자는 언어, 정서, 창의성이라는 통합적 발달을 경험할 수 

있다. 캐릭터를 설명하고 사건을 구성하는 과정에서 언어 역

량을 습득하고, 감정 토큰을 활용하여 정서를 표현하는 과정

에서 창작의 의미를 경험 한다. 이는 스토리텔링 능력 향상과 

함께 발상, 구성, 표현이라는 창작 과정 전반을 재구성하는 효

과를 가능하게 한다.

따라서 놀이적 맥락에서 AI와의 협력적 창작 경험은 콘텐

츠 창작 패러다임의 전환을 의미함과 동시에 AI 리터러시 역

그림 1. 게티 박물관 챌린지 사례[45]

Fig. 1. Creative case: The Getty Museum Challenge[45]



디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 27, No. 1, pp. 49-59, Jan. 2026

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2026.27.1.49 54

량을 함양한다. 틴커 테일즈는 초공간적 경험이 제공하는 놀

이 기반 환경과 AI 비인간 행위자의 협력적 개입을 통해 참여

자가 단순한 게임 참여자가 아닌 능동적 이야기 창작자로 전

환되는 과정을 보여주고 있다. 틴커 테일즈의 사례는 AI 협업 

스토리텔링 게임 플랫폼에서 사용자의 선택과 반응이 즉각적

으로 서사 전개에 반영되는 구조를 통해, 반복적 참여와 몰입

을 중심으로 한 놀이 기반 창작 경험을 형성한다.

3-3 AI 음악 창작 플랫폼 : Suno

AI 음악 창작 플랫폼은 음악 제작의 진입 장벽을 허물고 

전통적 창작 과정을 재편하여 창작의 주체와 방식을 근본적

으로 변화시킨다. 전통적 음악 교육은 인지적 접근과 재현 중

심 접근의 두 축으로 요약된다. 전자는 음악 이론이나 역사적 

지식을 학습하고 명작을 감상하는 데 중점을 두며, 후자는 악

기 연주 기술을 반복적으로 훈련하여 수행의 완성도를 제고

하도록 한다. 이러한 음악 교육은 창작의 주체를 소수 엘리트

적 전문가로 한정하고 수동적 감상자나 재현자의 위치에 머

무르게 하였다. 그러나 최근 등장한 AI 음악 창작 플랫폼은 

이러한 한계를 극복하고 콘텐츠 제작 주체의 역할을 재편하

고 있다. Suno와 같은 플랫폼은 사용자가 가사 키워드, 장르, 

분위기만 입력하면 몇 분 만에 완성된 곡을 제시한다[48].

이는 AI가 음악 창작의 기술적 보조 도구를 넘어 콘텐츠 

창작 패러다임 전환에 대한 논의를 제기한다. 첫째는 창작의 

민주화이다. 전통적으로 음악 창작은 작곡 기법, 화성학, 악보 

해독, 악기 연주와 같은 고도의 전문적 지식과 숙련을 전제로 

이루어졌다. 이러한 조건은 비전문가가 작곡이나 편곡 같은 

음악 창작에 접근하는 것을 불가능하게 만들었으며, 그 결과 

일반 대중에게 음악 활동은 감상과 재현에 국한될 수밖에 없

었다. 하지만 AI 음악 창작 플랫폼은 복잡한 이론 습득이나 

기술적 훈련 없이도 감정 표현이나 분위기 묘사를 통해 음악 

콘텐츠를 생성할 수 있게 함으로써 창작에 대한 진입 장벽을 

낮추었다. 이로써 음악 창작의 민주화가 구현되었으며 음악 

창작이 누구나 시도할 수 있는 개방적인 콘텐츠 창작 행위로 

전환되었다. 둘째는 과정 중심의 콘텐츠 창작이다. 완성된 악

보를 정확하게 연주하는 데 중점을 두었던 기존 음악 교육은 

결과물의 완성도를 강조하였다. 이에 반해 AI 음악 창작 플랫

폼은 제작자가 아이디어를 제시하고 즉각적으로 음악을 생성

하며 반복적인 수정과 변주를 통해 음악 창작을 가능하게 한

다. 이 과정에서 콘텐츠 결과물보다 제작자의 아이디어, 시도

와 실패, 수정의 과정에서 창작의 핵심 가치를 경험하게 된다. 

따라서 음악 창작은 완성도 중심에서 과정 중심으로 전환되

며 탐구와 실험이 이루어지는 장으로 재정의된다. 셋째는 창

작자의 역할 변화이다. AI 음악 창작 플랫폼은 콘텐츠 창작자

를 AI와 협력하여 음악 산출물을 만들어내는 참여적 창작자로 

변화시킨다. 이로써 음악 제작을 소수 전문 작곡가나 프로듀

서의 독점적 활동이 아니라 대중적 참여가 가능한 열린 창작 

활동으로 만들었다. AI는 단순한 제작 도구가 아니라 협력자

이자 공동 창작자로 기능하며 콘텐츠 산업의 생산, 유통, 소비 

구조를 재구성하여 창작 패러다임의 변화를 가져왔다[49].

이러한 AI 창작 패러다임은 도구에서 협력자로, 협력자에

서 창작자로 점진적으로 변화하고 있다. 도구의 단계(AI as a 

Tool)에서 AI는 창작자가 담당했던 반복적이거나 기술적인 

작업을 대신하여 수행한다. 예를 들면 음악 창작에서는 리듬 

패턴이나 코드 진행을 자동적으로 제시하는 것이 여기에 해

당된다. 이로써 창작자는 반복적이고 세부적인 기술적 역할에 

얽매이지 않고 창의적 발상과 아이디어 구상에 보다 집중할 

수 있는 환경에 놓이게 된다. 다음의 단계인 협력자의 단계

(AI as a Collaborator)에서는 AI는 창작 과정에 적극적으로 

참여하는 파트너의 역할을 담당한다. 도구의 단계와 가장 큰 

차별점은 인간과 AI가 상호작용을 통해 아이디어의 변용과 

확장을 만들어낸다는 점으로, 창작자가 질문을 하거나 특정 

과제를 제시하면 AI는 응답과 해결 방안을 제시하고 새로운 

표현과 해석의 방향을 제안한다. 이 단계에서 창작자는 AI와 

함께 콘텐츠를 공동으로 설계하는 능동적 협력자의 역할을 

담당한다. 마지막으로 창작자의 단계(AI as a Creator)에서 

AI는 스스로 학습하고 창작하는 자율적 주체가 된다[50].

생성형 AI의 발전으로 독창적인 텍스트, 이미지, 음악, 영

상 제작이 가능하게 되면서 다른 한편으로는 창작 행위 주체

성에 관한 여러 논의가 이루어지고 있다. AI를 활용하여 만들

어낸 결과물에 대한 독립적인 창작자로서의 권리 인정 여부, 

저작권의 귀속 문제, 윤리적 책임 소재 등 사회적이고 법적인 

차원의 다양한 쟁점도 등장하였다. 하지만 이러한 패러다임 

변화 속에서 특히 AI 음악 창작 플랫폼은 단순한 기술적 혁신

을 넘어 개인의 감정과 언어가 곧바로 음악으로 변환되는 창

작적 전환을 보여준다. AI 음악 창작 플랫폼은 음악 창작을 

전문가 중심의 영역에서 누구나 참여할 수 있는 민주화된 경

험으로 확장시킨다. 사용자는 키워드 입력을 통해 개인의 감

정을 즉각적으로 음악으로 변환하며, 동시에 다른 참여자와 

함께 플랫폼을 공유함으로써 다중적이고 동시적인 창작 흐름

을 만들어낸다. 이 과정에서 플랫폼은 단순한 도구가 아니라 

창작의 장(場)으로 기능하며, AI와 사용자 간의 순환적 상호

▶

Game Setup Stage Character Creation Stage

▶

Story Building Stage Story Saving Stage

그림 2. 틴커 테일즈 게임 과정[47]

Fig. 2. Game process: TinKer Tales[47]
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작용을 통해 새로운 음악적 의미과 경험이 생성된다. AI 음악 

창작 플랫폼에서의 창작 과정은 전문 지식이나 악기 훈련에 

의존하지 않고, 누구나 자신의 감각과 정서를 매개로 창작을 

실현할 수 있는 개인화된 예술 경험을 제공하며 초공간적 경

험의 새로운 차원과 함께 AI 비인간 행위자가 창작과 학습을 

매개하는 방식에 대한 가능성을 제시한다. AI 음악 창작 플랫

폼은 초공간적 경험의 관점에서 창작의 민주화, 경험의 확장, 

그리고 인간·기술 상호작용이 재편되는 과정을 가장 잘 보여

주는 사례라 할 수 있다[52],[53].

Platform 
(Country)

Core Technology
Features and 
Applications

Suno (U.S.)

Generates lyrics, 
composition, and 

vocals based on text 
prompts

Widely used for its 
user-friendly interface 
and high-quality sound

Udio (U.S.)

Generates lyrics, 
composition, and 

vocals based on text 
prompts

Strong in text-based 
customization; 
optimized for 

SNS-shareable content

AIVA 
(Luxembourg)

Composes music using 
score-based algorithms 

reflecting genre and 
composer style

Specialized in classical 
and symphonic music

Amper Music 
(U.S.)

Automatically generates 
song structure through 
chord progressions, 
tempo, and length 

selection

Broadly used for 
background music in 
videos, YouTube, and 

advertisements

LAIVE (Korea)
Fully automates all 

stages including lyrics, 
melody, and vocals

Utilizes over one million 
self-developed 

samples, ensuring 
copyright-free originality

표 1. 주요 AI 음악 창작(작곡·편곡) 플랫폼 현황[54]

Table 1. Overview of major AI music creation (composition 
and arrangement) platforms[54]

Ⅳ. 사례 분석결과 및 논의

본 연구에서 제시한 게티 뮤지엄 챌린지, 틴커 테일즈, 그

리고 AI 음악 창작 플랫폼 세 가지 사례는 초공간적 경험 기

반 창작에서 시작하여, 인간–AI 협업 창작, AI 비인간 행위자

의 가능성이 어떻게 단계적으로 발전되는지의 양상을 체계적

으로 보여준다. 게티 뮤지엄 챌린지는 SNS의 디지털 플랫폼

에서 일반 대중이 능동적인 창작 주체로 전환되는 참여 기반 

창작 모델을, 틴커 테일즈는 AI와의 협력적 스토리텔링을 통

해 놀이 기반 학습과 AI 리터러시 역량을 구현하는 사례로, 

AI 음악 창작 플랫폼은 창작의 민주화, 과정 중심의 창작, 창

작자의 역할 변화를 통해 콘텐츠 산업 생태계의 구조 변화를 

견인하고 있음을 확인해주었다. 이러한 분석 사례는 참여 영

역의 확장, 협력 관계의 심화, 창작 패러다임 전환이라는 궤적

을 이루며 콘텐츠 산업에서의 초공간적 경험과 AI 비인간 행

위자가 제기하는 이론적·실천적 함의를 다음과 같이 제시한다.

게티 뮤지엄 챌린지는 전 세계 참여자들이 SNS 플랫폼에

서 자신이 창작한 작품을 공유하고 피드백을 주고받는 개방

적인 창작 생태계를 나타낸다. 참여자들은 창작과 공유의 과

정에서 온·오프라인을 넘나드는 초공간적 경험을 하는 동시

에 다양한 행위자와 피드백을 주고 받으며 창작의 경험을 확

장할 수 있는 가능성을 시사한다. 틴커 테일즈는 물리적 놀이

와 디지털 상호작용이 결합된 초공간적 환경 속에서 AI와 참

여자 간의 협력적 스토리텔링 과정을 통해 인간-AI 기술의 

공동 창작의 새로운 모델을 제시하였으며 상호작용이 어떻게 

창작 역량을 강화하는지를 보여준다. AI 음악 창작 플랫폼 역

시 창작의 민주화라는 초공간적 경험의 확장을 전제로 하여 

AI 기술이 공동 창작자로 역할하며 창작 주체의 네트워크를 

재편한다. 이러한 상호작용 체계는 콘텐츠 산업의 창작, 유통, 

소비의 경계를 무너뜨리고 창작 공동체의 네트워크가 확장되

는 콘텐츠 창작 생태계의 재구성을 촉진한다. 이로써 초공간

적 경험은 창작이 발생하는 장(場)을 열어주고, AI 비인간 행

위자는 그 장 속에서 행위자의 역할을 확장하는 방식으로 작

동하게 된다. 결과적으로 두 개념은 ‘초공간-행위자’라는 이

중적 구조를 통해 디지털 콘텐츠 창작의 패러다임 전환을 설

명하는 통합적 분석 틀을 제시한다.

Case
Elements of 
Transpatial 
Experience

Role of AI 
Non-Human 

Agents

Paradigm Shift in 
Creation

Getty 
Museum 

Challenge

Participation-ba
sed creation 

through 
online–offline 
convergence

Potential 
collaborator 
providing 

feedback and 
reinterpretation

Transition from 
appreciation to 
re-creation and 

expanded 
participation

TinKer 
Tales

Creation based 
on multisensory 
immersion and 

play

Active 
collaborator 

co-developing 
storytelling

Story creation 
through play and 
enhancement of 
early AI literacy

AI Music 
Creation 
Platform

Democratization 
of creation and 
possibility of 

iterative 
attempts

Creative 
collaborator 

supporting idea 
generation, 

variation, and 
completion

Expansion from 
expert-centered 

creation to 
public 

participation

표 2. 사례 분석을 통한 콘텐츠 창작 패러다임 전환 의의

Table 2. Implications of paradigm shifts in content creation 
through case analysis

▶

Lyric Input Genre & Mood Settings

▶

Vocal & Style Settings Sound Editing

그림 3. AI 음악 창작 플랫폼 수노 창작 과정[51]

Fig. 3. AI music platform Suno –Content creation stages [51]
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이를 통해 본 연구는 기존 VR·AR·메타버스 연구에서 보여

주고 있는 기술 중심적 접근이나 교육공학적 효율성 논의와

는 차별화되는 연구방향을 제시하였다. 기존 연구가 기술 구

현이나 학습 효과 측정과 같은 도구적 관점과 효율적 결과물

에 집중하였다면, 본 연구는 콘텐츠 창작 과정에서 인간과 AI

의 협력적 관계 형성을 실증 사례 분석을 통해 살펴봄으로써, 

콘텐츠 산업의 변화를 탐색했다는 점에서 차별성을 지닌다. 

따라서 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자의 융합은 단순한 

기술적 현상이 아니라 창작 패러다임 전환을 설명하는 새로

운 분석 틀로 기능하며 인간의 다층적 경험 확장과 관계론적 

창작 이론의 토대를 제공한다.

Ⅴ. 결론 및 시사점

본 연구는 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자의 개념을 통

해 디지털 플랫폼과 AI 기술이 콘텐츠 창작 환경에 영향을 미

치는 구조적 변화를 살펴보았다.

본 연구는 콘텐츠 창작을 결과 중심 산출 행위가 아닌 과정 

중심의 경험 구조로 재정의하고 AI를 창작 네트워크에 개입

하는 비인간 행위자로 개념화한다. 이에 따라 초공간적 경험

은 창작 환경과 주체 관계가 재편되는 구조적 개념임을 다음

과 같이 이론적으로 제시한다. 과정 중심의 창작 패러다임 전

환은 게티 뮤지엄 챌린지와 같은 참여형 챌린지에서 뚜렷하

게 관찰된다. 게티 뮤지엄 챌린지에서는 최종 산출물의 완성

도보다 창작 과정의 참여와 경험, 실험적 탐구를 가치 있게 

평가한다. 참여자들은 작품을 선택, 재해석하고 재현하는 과

정에서 재료의 선택과 표현 방식을 자신만의 취향과 해석을 

통해 창의적으로 변형하면서 창작을 지속적이고 순환적인 참

여 과정으로 받아들인다. 이는 시행착오, 성찰, 수정, 재시도

라는 순환 구조를 형성하는 것으로 공동체적인 창의력과 상

호 협력적인 환경을 강화한다. 또한 AI 음악 창작 플랫폼은 

음악적 전문성이나 기술적 인프라와 장비가 없더라도 누구나 

음악 창작이 가능한 환경을 제공함으로써 창작의 민주화를 

가져왔다. 이는 악기 연주 역량, 음악 이론 지식, 전문 소프트

웨어 운용 기술이 필수적이었던 기존 음악 창작의 높은 진입 

장벽을 대폭 낮춘 것으로 볼 수 있다. 그 결과 창작자는 창의

적 아이디어와 콘셉트 차별화 역량을 제시하는 것에 집중할 

수 있게 되었으며 이는 대중의 참여를 통한 참여 중심의 창작 

패러다임 변화를 촉진하였다.

나아가 각각의 사례는 콘텐츠 창작의 개별적 양상이 아니

라 하나의 구조적인 패러다임의 전환을 보여주며 다음과 같

은 실무적 시사점을 제시한다. 그중 하나는 융복합적 창작 특

성이다. AI 협업 스토리텔링 창작 게임은 시각적, 청각적, 공

간적 요소를 결합하고 다 감각적인 창작 경험을 제공함으로

써 창작자가 창작 행위에 몰입하도록 돕는다. 실무적 시사점

에서 특히 주목할 점은 창작 주체의 역할 변화이다. AI 기술

이 창작 과정에 적극적으로 참여하고 공동 창작자의 역할을 

담당함으로써, 그 결과 인간은 문화적 맥락과 정서적 표현에 

집중하고 창작 과정 전반을 보다 주도적으로 이끌어갈 수 있

게 되었다. 이러한 변화는 창작이 인간 단일 주체에서 인간

-AI 협력으로 변화하고 있음을 보여주며 AI 기술이 보조적 

역할에서 협력자로, 협력자에서 한 단계 더 나아가 공동의 창

작자로 진화하고 있음을 시사한다.

결론적으로 본 연구는 초공간적 경험을 창작 환경의 구조

적인 변화로, AI 비인간 행위자를 창작 주체의 구조적인 변화

로 분석하였다. 초공간적 경험이 창작의 장(場)을 확장하는 

개념이라면 AI 비인간 행위자는 그 안에서 창작 주체의 협력

적 네트워크를 매개하는 역할이다. 나아가 두 개념은 별도의 

분리된 영역이 아니라 상호 보완적으로 작동함으로써 콘텐츠 

창작 패러다임 전환을 설명하는 통합적 분석 틀을 제공한다.

다만 본 연구에서는 다음과 같은 한계가 있다. 초공간적 경

험과 AI 비인간 행위자의 개념을 통해 티 뮤지엄 챌린지, 틴

커 테일즈, AI 음악 창작 플랫폼이라는 세 가지 사례를 분석

하였지만 사례 범위가 다소 제한적이어서 콘텐츠 산업 전반

으로 일반화하는 데에는 한계가 있다. 또한 본 연구는 플랫폼 

유형이나 기술 조건에 따른 차이를 충분히 비교·검토하지 못

하였다는 한계를 지니며, 향후 연구에서는 AR·VR·메타버스

와 같은 실감형 기술 환경에서의 창작 사례로 분석 대상을 확

장하여 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자의 양상을 보다 입

체적으로 검증할 필요가 있다. 아울러 빠르게 발전하는 생성

형 AI 기술 환경을 고려할 때, 다양한 사례를 포괄하는 후속 

연구와 심화된 방법론적 보완이 요구된다. 마지막으로 본 연

구는 질적 사례 분석을 중심으로 논의를 전개함에 따라 사용

자 규모, 참여 빈도, 콘텐츠 확산 양상과 같은 계량적 데이터

를 활용한 실증 분석을 포함하지 못하였다. 이러한 한계를 보

완하기 위해 향후 연구에서는 보다 다양한 플랫폼과 콘텐츠 

영역을 포괄하는 사례 확장과 함께, 정량적 데이터 분석을 병

행함으로써 초공간적 경험과 AI 비인간 행위자 개념의 설명

력을 심화할 필요가 있다. 그러나 ‘초공간-행위자’의 통합적 

접근은 향후 디지털 인문학과 문화콘텐츠 기술학 연구에 있

어 중요한 이론적 기반을 구축하며 관련 연구에 기술-경험-

주체를 아우르는 새로운 이론적 토대를 제시할 것으로 기대

한다.
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