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            Abstract
          
        

        
          연구배경 최근 생성형 AI(Generative AI)의 비약적인 발전은 미디어아트 창작 과정에 새로운 표현 방식과 제작 기법을 도입하는 계기가 되었다. 그러나 국내 연구는 주로 개별 작품 사례나 기술적 구현 검증에 집중되어 있어, 창작자가 AI를 실제 프로세스에 어떻게 적용하는지에 대한 체계적인 분석은 부족한 실정이다. 본 연구는 국내 미디어아트 창작자들의 생성형 AI 활용 방식과 패턴을 심층적으로 분석하고, 이를 통해 국내 창작 환경의 특성을 규명하여 실무적 시사점을 도출하는 것을 목적으로 한다.

          연구방법 문헌 연구를 기반으로 정량적·정성적 분석을 병행하였다. 정량적 분석에서는 국내 주요 학술 데이터베이스에서 선별된 20편의 문헌을 대상으로 텍스트 마이닝(TF-IDF, K-Means 클러스터링)을 수행하여 주요 연구 주제를 도출하였다. 이어지는 정성적 분석에서는 도출된 클러스터를 기반으로 창작의 3단계(Pre-Production, Production, Post-Production)에서 AI의 역할과 창작자의 개입 양상을 사례 중심으로 고찰하였다.

          연구결과 분석 결과, Pre-Production 단계에서는 GPT 기반 언어 모델이 개념 확장의 협업 도구로 활용되었으며, Production 단계에서는 Midjourney, Stable Diffusion 등이 이미지 생성 및 스타일 변형을 위한 효율적 제작 도구로 기능하였다. Post-Production 단계에서는 Adobe Firefly 등을 활용한 품질 보완이 이루어졌으나, 전시 기획 등에서의 활용은 미비했다. 특히 국내 창작자들은 AI의 독창성 부재와 맥락 이해의 한계를 인지하고, 이를 창작의 주체가 아닌 인간의 창의성을 확장하는 도구로 수용하는 경향을 보였다.

          결론 본 연구는 국내 미디어아트 분야의 AI 활용 패턴을 실증적으로 구조화하고, 기술적 한계에 대한 창작자들의 대응 전략을 체계화했다는 점에서 의의가 있다. 이는 향후 AI 기술을 비판적으로 수용하고 창작 과정에 효과적으로 통합하기 위한 실천적 가이드라인을 제공한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Background Recent advancements in Generative artificial intelligence(AI) have revolutionized the creative process in media art, enabling novel methods of expression and production. However, research on AI-assisted creation in South Korea has primarily focused on individual cases or technical implementations, lacking a systematic investigation into how creators integrate AI into their workflows. This study aims to analyze the utilization patterns of Generative AI by South Korean media artists and to derive characteristics of the domestic creative environment and their practical implications.

          Methods A mixed-methods approach combining literature review with quantitative and qualitative analyses was employed. For the quantitative analysis, 20 relevant academic articles were collected from major domestic databases. Text data was vectorized using Term Frequency Inverse Document Frequency(TF-IDF) and analyzed via K-Means clustering to extract key themes. Subsequently, a qualitative case study was conducted to examine the roles of AI and creator intervention methods across three creative stages: Pre-Production, Production, and Post-Production.

          Results South Korean creators utilized Generative pre-trained transformer(GPT)-based language models as ‘partners for concept expansion’ in the Pre-Production stage. In the Production stage, tools like Midjourney and Stable Diffusion served as ‘efficient production tools’ for image generation and style transformation. In the Post-Production stage, while specialized tools like Adobe Firefly were used for refinement, their application in exhibition planning and documentation was relatively limited. Notably, despite limitations such as a lack of originality and cultural context understanding, domestic creators actively employed AI as a ‘collaborative tool’ to assist and expand human creativity rather than as an autonomous creator.

          Conclusions This study provides empirical analysis of AI utilization patterns in South Korean media art. The study systematically categorizes the limitations encountered and the strategies creators use to overcome them, offering practical implications for effectively integrating AI technology into the creative process.
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      1. 서론
      
        1. 1. 연구의 배경 및 목적
        미디어아트는 기술과 예술의 융합을 통해 창작 방식과 표현의 영역을 지속적으로 확장해 온 분야로 디자인학의 주요 탐구 대상과 밀접하게 연관되어 있다. 창작자와 관객 간의 상호작용, 시각적·공간적 경험의 실험 등은 사용자 경험 디자인(UX Design) 및 창의적 문제 해결 과정과 그 맥락을 같이한다. 특히, 기술과 디자인적 사고가 결합된 인터랙티브 미디어 작품이나 증강현실(AR) 기반의 작업은 두 분야의 교차점을 명확히 보여준다. 따라서 미디어아트 창작 사례를 분석하는 것은 디자인 연구 측면에서 창작자의 사고 과정과 실험적 접근 방식을 규명하는 유효한 방법론이 될 수 있다.

        최근 생성형 인공지능(Generative AI)의 등장은 미디어아트의 창작 환경에 새로운 가능성을 시사하고 있다. 인공지능 기술은 데이터에 기반하여 이미지, 사운드, 텍스트 등 다양한 매체를 생성함으로써 미디어아트의 창작 방식과 표현 영역을 넓히고 있다. 이러한 기술적 진보는 창작자의 구상을 구체화하고 결과물을 도출하는 창작 과정 자체를 변화시키고 있다.

        전 세계적으로 생성형 AI를 활용한 예술 창작에 대한 논의가 활발히 이루어지고 있지만, 국내 미디어아트 분야의 현황을 체계적으로 파악한 연구는 아직 부족하다. 기존 국내 연구들은 주로 개별 작품 사례를 중심으로 기술적 특징이나 미학적 의의를 논의하는 수준에 머물러 있어, 창작자들이 실제 작업 과정에서 AI를 어떻게 활용하고 인식하는지에 대한 실증적 분석은 거의 이루어지지 않았다.

        이에 따라 국내 미디어아트 창작 현장에서의 AI 활용 양상과 실무적 어려움을 종합적으로 탐색할 필요성이 제기된다. 이러한 문제의식을 바탕으로, 본 연구는 국내 학술 문헌을 체계적으로 분석하여 한국적 맥락에서의 생성형 AI 활용 패턴을 규명하고, 향후 국제 비교 연구 및 실무적 가이드라인 마련을 위한 기초 자료를 제공하는 데 목적이 있다. 이를 달성하기 위해 설정한 구체적인 연구 질문은 다음과 같다.

        
          	• 국내 미디어아트 창작자들은 생성형 AI를 창작 과정의 각 단계에서 어떻게 활용하는가?


          	• AI 기반 창작 과정에서 나타나는 주요 한계점은 무엇이며, 국내 창작자들은 이에 어떻게 대처하고 있는가?


        

      

      
        1. 2. 연구의 범위 및 방법
        본 연구는 국내 미디어아트 분야에서 생성형 AI를 적용한 연구 문헌 20편을 분석 대상으로 삼았다. 연구의 시간적 범위는 생성형 AI 관련 논의가 본격화된 2010년부터 2024년까지로 설정하였으며, 국내 주요 학술 데이터베이스를 통해 수집된 문헌을 토대로 분석을 수행하였다.

        연구 방법으로는 패턴 도출을 위한 정량적 분석과 심층적인 의미 해석을 위한 정성적 분석을 병행하였다. 먼저 정량적 단계에서는 수집된 문헌의 텍스트 데이터를 바탕으로 주요 키워드를 추출하고 이를 그룹화하여 연구 동향을 거시적으로 파악하였다. 이어지는 정성적 단계에서는 도출된 결과를 미디어아트 창작 과정 관점에서 재해석하여, AI 도구의 구체적인 역할과 창작자의 개입 방식을 미시적으로 분석하였다.

        
          (1) 정량적 분석
          정량적 분석은 국내 미디어아트 분야 내 생성형 인공지능 활용 양상을 데이터에 근거해 유형화하고, 그 경향을 파악하기 위해 수행하였다. 이를 위해 RISS, KCI, KISS 등 국내 주요 학술 데이터베이스를 활용하여 문헌을 수집하였으며, ‘미디어아트’와 ‘생성형 AI’를 검색 키워드로 설정하였다. 수집된 문헌 가운데 사용한 생성형 AI 기술을 단순히 언급하는 수준에 그친 경우는 배제하고, 구체적인 창작 방식과 활용 사례를 기술한 문헌만을 최종 분석 대상으로 선별하였다. 분석 방법으로는 텍스트 마이닝 기법을 적용하였다. 우선 TF-IDF 알고리즘을 통해 각 문헌의 핵심 주제어를 추출하여 문헌을 벡터화하였으며, 백터화된 문서에 대해 K-Means 클러스터링을 수행하여 문헌 간의 주제적 유사성에 따른 주요 패턴과 동향을 도출하였다.

          도출된 클러스터의 특성을 해석하기 위한 분석 프레임워크로는 예술 창작 단계 모델을 적용하였다. 구체적으로 루트번스타인(Root-Bernstein, 2010)의 창작 3단계 모델(Accumulation-Conceptualization-Expression)을 미디어아트 창작 과정에 맞추어 Pre-Production(기획), Production(제작), Post-Production(후반 작업)으로 재구조화하였다. 단, 기술과 예술이 상호 작용하며 발전하는 미디어아트의 비선형적 특성을 반영하기 위해 로버트슨과 맥다니엘(Robertson & McDaniel)의 이론을 보완적으로 수용하였으며, 이를 통해 단계 간의 순환적 과정과 유기적 연결성을 분석에 포함하였다.

        

        
          (2) 정성적 분석
          이어지는 4장 정성적 분석 단계에서는 앞서 도출된 클러스터링 결과를 바탕으로 개별 문헌에 대한 심층적인 사례 연구를 진행하였다. 실제 창작 현장에서 생성형 AI가 Pre-Production, Production, Post-Production의 각 단계에서 수행하는 구체적인 역할과 기능적 한계를 검토하였다. 나아가 창작자들이 기술적 제약에 직면했을 때 이를 어떻게 기술적·미학적으로 극복하고 수용하는지를 비교 분석함으로써, 궁극적으로 국내 미디어아트 창작 환경의 특수성과 향후 발전 방향에 대한 실무적인 시사점을 도출하고자 하였다.

        

      

    

    

  
    
      2. 이론적 배경
      
        2. 1. 미디어아트와 기술의 발전
        미디어아트는 디지털 사진, 비디오, 인터랙티브 설치물 등 다양한 기술적 도구를 활용하여 새로운 예술적 표현 방식을 창출하는 현대 예술의 한 형태이다(Safiyyah M. Guo, L., 2022). 1950년대에서 1970년대 당시 백남준과 같은 선구자들은 아날로그 기술을 활용해 예술과 기술의 상호작용 가능성을 탐구함으로써 미디어아트의 초기 기반을 마련하였다. 이후 2000년대에 들어서면서 인터넷과 소셜 미디어의 보급은 디지털 네트워크 기반의 작업을 활성화시켰고, 이는 미디어아트의 표현 범위를 물리적 공간에서 가상 네트워크로 확장하는 계기가 되었다(Meng Xi, 2022).

        2010년대 이후 딥러닝과 생성형 AI의 발전은 미디어아트에 데이터 기반 창작이라는 새로운 패러다임을 제시하며 창작 도구와 표현 영역을 비약적으로 확장하였다. 과거에는 기술의 발전이 단순히 매체의 확장을 의미했다면, 최근의 인공지능 기술은 창작 과정 전반에 개입하는 도구로 자리 잡으며 미디어아트의 표현 방식과 제작 방식을 동시에 변화시키고 있다.

        오늘날 미디어아트는 이러한 첨단 기술을 바탕으로 관객에게 몰입적이고 상호작용적인 경험을 제공하는 데 주력하고 있다. 가상현실(VR)과 증강현실(AR)은 관객이 작품 속으로 들어가는 환경을 조성하였으며, 여기에 생성형 AI가 결합되면서 관객의 참여에 따라 작품이 실시간으로 반응하고 변화하는 고도화된 인터랙션이 가능해졌다(Meng Xi, 2022; Sudeshna Sinha et al., 2024). 예컨대 GAN(Generative Adversarial Network)을 활용해 독창적인 이미지를 실시간으로 생성하거나, 관객의 반응 데이터를 즉각적으로 반영하는 설치 작업은 기술과 예술, 관객이 하나로 어우러지는 현대 미디어아트의 실험적 성격을 잘 보여준다.

      

      
        2. 2. 생성형 AI 기술의 개념과 원리
        생성형 AI는 대규모 데이터를 학습해 텍스트, 이미지, 사운드 등 다양한 형태의 새로운 콘텐츠를 생성하는 인공지능 기술로, 기존 데이터를 단순히 변형하거나 재구성하는 것을 넘어 독창적인 결과물을 만들어낸다는 점에서 기존 AI와 차별화된다(Mogbojuri Babatunde Oluwagbenro, 2024; Sudeshna Sinha et al., 2024).

        
          (1) 주요 기술적 원리
          • 생성적 적대 신경망(GANs) 생성자와 판별자가 상호 경쟁하며 학습하는 구조로, 생성자는 실제와 유사한 데이터를 생성하고 판별자는 진위 여부를 구분한다. 이 원리를 통해 GAN은 초해상도(Super-Resolution), 스타일 변환(Style-Transfer) 등 이미지 복원 및 변환 작업에 폭넓게 활용된다. 초기에는 학습 불안정성 문제가 제기되었으나, 기술 발전으로 현재는 안정적이고 고충실도 데이터 생성이 가능해졌다.

          • 확산 모델(Diffusion Models) 데이터에 점진적으로 노이즈를 추가하고 이를 역으로 제거하며 데이터를 복원하는 방식으로 작동한다. 이 과정에서 데이터의 복잡한 분포와 세부 구조를 학습할 수 있어 고충실도의 결과물을 생성할 수 있으며, 학습 과정의 안정성 측면에서 GAN보다 우수한 성능을 보인다. 특히 텍스트-이미지 합성이나 이미지 복원 작업에서 뛰어난 성능을 발휘하며, Stable Diffusion과 DALL-E와 같은 모델의 핵심 기술로 활용되고 있다.

          • 트랜스포머(Transformer) 어텐션 메커니즘(Attention Mechanism)을 통해 데이터 내의 문맥적 관계와 장기 의존성(Long-range Dependencies)을 효과적으로 학습하는 모델이다. 입력 데이터를 순차적으로 처리하던 기존의 RNN이나 LSTM 모델과 달리 병렬 연산이 가능하여 학습 효율성이 비약적으로 향상되었으며, 기계 번역, 질의응답, 텍스트 요약 등 자연어 처리(NLP) 전반에서 표준 아키텍처로 자리 잡았다. 특히 GPT-3, GPT-4와 같은 대규모 언어 모델(LLM)의 기술적 근간이 되어, 복잡한 문맥 이해와 고도화된 텍스트 생성 작업에서 탁월한 성능을 입증하고 있다.

        

        
          (2) 생성형 AI의 유형 분류
          • 이미지-이미지(Image-to-Image) 생성형 AI 입력 데이터와 출력 데이터가 모두 이미지 형식을 따르는 유형이다. 이는 사용자가 제공한 참조 이미지를 분석하여, 의도에 맞게 시각적 요소를 변형하거나 새로운 이미지를 생성하는 방식으로 작동한다. 주요 기능으로는 저해상도 이미지를 고해상도로 복원하는 초해상도(Super-Resolution) 기술과(Dong et al., 2015), 원본의 구조를 유지하며 화풍이나 질감을 변환하는 스타일 전이(Style-Transfer)(Karras et al., 2019) 기술이 있다. 이러한 작업을 수행하는 모델의 핵심 아키텍처로는 주로 생성적 적대 신경망(GANs)과 확산 모델(Diffusion Models)이 활용된다(Goodfellow et al., 2020; Song et al., 2020).

          • 텍스트-텍스트(Text-to-Text) 생성형 AI 입력된 텍스트의 문맥과 의도를 파악하여 이에 상응하는 자연어 텍스트를 산출하는 유형이다. 사용자의 질의에 대해 최적의 응답을 제공하는 질의응답(Raffel et al., 2020) 시스템이나, 제시된 키워드를 바탕으로 창의적 서사를 구성하는 텍스트 생성(Lewis, 2019) 작업 등이 대표적인 활용 사례이다. 이러한 모델은 트랜스포머 아키텍처를 기반으로 설계되어 긴 문맥 정보를 효과적으로 처리할 수 있으며(Vaswani, 2017), 최근에는 GPT 시리즈(ChatGPT, GPT-3, GPT-4 등)와 같은 초거대 언어 모델(LLM)로 진화하여 독해 및 작문 능력에서 비약적인 성능 향상을 보이고 있다(Radford et al., 2019; Mann et al., 2020).

          • 텍스트-이미지(Text-to-Image) 생성형 AI 마지막으로, 텍스트 프롬프트를 입력받아 이를 시각적 결과물로 변환하는 유형이다. 사용자가 원하는 이미지의 속성이나 스타일을 언어로 기술하면, AI가 이를 해석하여 새로운 이미지를 생성하거나 기존 이미지를 정교하게 변형한다. 주요 응용 분야로는 텍스트 설명으로부터 이미지를 합성하는 텍스트-이미지 생성과, 텍스트 명령어를 기반으로 이미지를 수정하는 텍스트 기반 이미지 변환 등이 있다. 이 분야를 선도하는 대표적인 모델로는 Stable Diffusion, DALL-E, Midjourney 등이 널리 활용되고 있다(Rombach et al., 2022; Ramesh et al., 2021).

        

      

      
        2. 3. 미디어아트와 생성형 AI의 융합
        생성형 AI는 디지털 기반 창작을 주도하며 예술적 가치와 상업적 가능성을 동시에 입증하고 있다. 대표적인 사례로 제이슨 앨런(Jason Allen)의 <스페이스 오페라 극장(Théâtre D’opéra Spatial)>은 미술 공모전 수상을 통해 AI 창작물의 예술적 위상과 저작권에 대한 사회적인 담론을 촉발하였다. 또한, 오비우스(Obvious)가 제작한 <에드몽 드 벨라미의 초상(Portrait of Edmond de Belamy)>이 크리스티 경매에서 고가에 낙찰된 사례는 AI 예술의 시장성을 확인시켜 주었다. 이러한 사례들은 생성형 AI가 단순한 제작 도구를 넘어 독자적인 미적 표현을 생성하는 주체로 역할을 확장하고 있음을 시사한다.

        생성형 AI의 활용은 이미지 생성 외에도 공연, 문학, 영화 등 시간성과 서사를 다루는 예술 영역으로 확장되고 있다. 공연 예술에서는 작곡, 연주, 믹싱 등의 공정을 자동화하여 제작의 효율성을 높이고, 음성 합성 기술을 기존 콘텐츠를 창의적으로 재해석한다. 또한, 서사 중심의 문학·영화 분야에서는 인간과 AI의 공동 창작이 새로운 방법론으로 자리 잡고 있다. 로스 굿윈(Ross Goodwin)의 AI가 생성한 문장을 큐레이팅하여 완성한 소설《1 the Road》와, AI가 집필한 시나리오를 바탕으로 제작된 단편 영화 <선스프링(Sunspring)>은 스토리텔링의 주체가 인간 독점에서 기계와의 협력적 관계로 확장되었음을 보여주는 대표적인 사례이다.

        결론적으로 생성형 AI는 시각적 표현뿐만 아니라 청각·서사 등 다양한 예술 층위에서 인간과의 협력을 기반으로 창작의 영역을 확장하고 있다. 이러한 각 분야의 실험과 성과는 전통적인 창작 과정을 재정의하고 새로운 접근의 필요성을 제기한다.

      

    

    

  
    
      3. 생성형 AI 활용 패턴 도출을 위한 클러스터링 분석
      본 연구는 문헌 조사를 기반으로 국내 미디어아트 창작 과정에서 생성형 AI의 역할을 분석하고, 그 패턴과 시사점을 도출하는 것을 목표로 한다. 이를 달성하기 위한 연구 절차는 크게 문헌 수집, 문헌 선정, 문헌 분석 및 구조화의 3단계로 구성된다.

      
        3. 1. 문헌 수집
        문헌 수집은 국내 주요 학술 데이터베이스(RISS, KCI, KISS)를 활용하여 진행하였다. 초기 검색에서는 ‘미디어아트’와 ‘생성형 AI’를 주요 키워드로 설정하였으며, ‘AR’, ‘VR’, ‘디지털 아트’, ‘Stable Diffusion’, ‘GANs’ 등 관련 기술 및 모델명을 포함한 세부 키워드를 추가하여 검색 범위와 정확도를 높였다(Table 1 참조).

        
          Table 1 
				
          

          
            Search Keywords for Data Collection
          
          

        

        
          
            
              	대표 키워드
              	세부 키워드
            

          
          
            	미디어아트
            	뉴미디어아트, 인터랙티브아트, 디지털아트, VR, AR, 미디어 파사드
          

          
            	생성형 AI
            	멀티모달, 딥러닝, Stable Diffusion, Midjourney, DALL-E, GANs, GPT시리즈(ChatGPT, GPT-3, GPT-4)
          

        

        

        자료 수집 기간은 생성형 AI 기술이 본격적으로 확산되기 시작한 시점을 고려하여 2010년 1월부터 2024년 12월까지로 한정하였다. 이러한 검색 전략과 기간 설정을 통해 총 84건의 관련 문헌이 1차적으로 수집되었다.

      

      
        3. 2. 문헌 선정
        초기 수집된 84건의 문헌을 대상으로 연구의 신뢰도를 확보하기 위해 다단계 선별 과정을 진행하였다. 1차적으로 각 문헌의 초록과 핵심어를 검토하여 연구 주제와의 직접적인 관련성을 평가하였으며, 이를 통해 추출된 문헌을 대상으로 2차 전문 검토를 수행하였다. 이 과정에서 교차 검증을 통해 생성형 AI의 역할과 창작 과정이 구체적으로 기술되지 않은 문헌을 제외하고, 최종적으로 분석 대상 문헌 20편을 선정하였다.

        최종 선정된 20편의 문헌은 학위논문 14편(석사 9편, 박사 5편)과 학술지 게재 논문 6편으로 구성되었다. 이러한 구성은 학문적 엄격성을 갖춘 학위논문과 최신 기술 트렌드를 반영한 학술지 논문을 고루 포함하여 분석의 균형을 맞추기 위함이었다.

        또한 본 연구는 분석 대상이 되는 미디어아트의 범주를 디지털 기술을 매체로 시각·청각·공간적 경험을 제공하는 예술로 정의하였으며, 구체적으로 프로젝션 매핑, VR/AR 기반 인터랙티브 설치, 생성형 비디오 아트 작품을 포함하는 사례로 한정하였다. 이러한 범주 내에서 첫째, 생성형 AI가 창작 과정에서 보조 수단을 넘어 핵심적인 역할을 수행한 문헌, 둘째, 사용된 AI의 종류와 역할이 구체적으로 기술된 문헌을 최종 분석 대상으로 선정하였다.

      

      
        3. 3. 문헌 분석 및 구조화
        선정된 20편의 문헌을 대상으로 창작 단계별 생성형 AI의 적용 패턴을 규명하기 위해 정량적 분석을 수행하였다. 본 분석은 다음 두 가지 목적을 위해 설계되었다. 첫째, 데이터에 기반하여 핵심 주제와 잠재적 키워드를 객관적으로 식별하고, 둘째, 도출된 주제를 변수로 활용하여 문헌을 유형별로 군집화(Clustering)함으로써 전체적인 연구 동향과 구조적 특징을 파악하는 것이다. 이는 연구자의 주관적 해석이 개입하기 쉬운 문헌 분석의 한계를 보완하고, 생성형 AI 모델의 유형과 기술적 활용 방식과 같은 잠재된 패턴을 확인하기 위함이었다.

        이를 위해, 20편의 문헌 본문 전체에서 텍스트 데이터를 추출하여 분석을 위한 텍스트 코퍼스(Corpus)를 구축하였다. 데이터 전처리 및 분석은 Python 3.13 환경에서 수행되었으며, 한국어 자연어 처리(NLP)를 위해 KoNLPy 패키지의 Okt(Open Korean Text) 형태소 분석기를 활용하였다. Okt를 활용해 문장의 핵심 의미를 담고 있는 명사, 동사, 형용사를 텍스트 코퍼스 내에서 선별적으로 추출하였으며, 특수기호, 이모지, 조사 및 어미 등 의미적 가치가 낮은 불용어를 제거하였다.

        전처리가 완료된 텍스트 데이터를 수치 벡터로 변환하기 위해 scikit-learn 라이브러리의 TF-IDF Vectorizer를 사용하였다. TF-IDF(Term Frequency-Inverse Document Frequency)는 특정 문헌 내에서의 단어 중요도를 가중치로 반영하는 알고리즘으로, TF-IDF 가중치는 다음과 같은 식을 통해 산출된다.
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        그 결과, 각 문헌을 총 2,337개의 차원을 가진 고유 벡터로 표현하였다.

        이렇게 산출된 TF-IDF 벡터를 바탕으로 문헌 간의 주제적 유사성을 유형화하기 위해 K-Means 클러스터링 알고리즘을 수행하였다. K-Means는 각 데이터 포인트를 가장 가까운 중심점에 할당하여 군집을 형성하는 방식이다. 본 연구에서는 고차원 텍스트 데이터 간의 거리를 측정하기 위한 유사도 척도로 유클리드 거리(Euclidean Distance)를 채택하였다. 군집 분석의 타당성을 확보하기 위해 최적의 군집 개수(K) 결정에는 엘보우 기법(Elbow Method)을 적용하였다. 엘보우 기법은 군집 수(K)를 순차적으로 증가시키며 군집 내 오차 제곱합(SSE: Sum of Squared Errors)의 변동 추이를 시각적으로 분석하는 방법으로, 응집도의 개선 폭이 급격히 줄어드는 변곡점(Elbow Point)을 최적의 K 값으로 선정하였다. 또한, 고차원 결과를 2차원 평면에 시각화하기 위해 주성분 분석(PCA: Principal Component Analysis)을 활용하였다(Figure 1 참조).

        
          
          

          Figure 1 
				
          

          
            Visualization of Clustering Results of Generative AI-based Media Art Research by Creative Stage
          
          

          

        

        분석 결과, 20편의 문헌은 총 5개의 주요 클러스터로 군집화되었다. 각 클러스터는 창작 과정의 특정 단계 및 목적과 연관성을 보였다(Table 2 참조). 구체적으로 2개의 클러스터는 Pre-Production 단계의 ‘아이디어 구상’ 및 ‘기술 기반 설계’, 다른 2개는 Production 단계의 ‘콘텐츠 제작 및 변형’과 ‘상호작용 구현’에 해당하였고 나머지 1개는 Post-Production 단계의 ‘후처리 및 품질 개선’, ‘전시 설계 및 기록 작업’과 관련되었다. Post-Production 클러스터는 주제가 개별 문헌의 특성에 국한되어 전체 단계를 대표하기 어려워 후속 정성적 분석에서 보완 검토하였다. Table 2는 TF-IDF 및 K-Means 분석 결과를 창작 단계별로 요약한 것으로, 미디어아트 창작 프로세스에서 생성형 AI 활용 양상을 개괄적으로 보여준다.

        
          Table 2 
				
          

          
            Clustering Results of Generative AI-based Media Art Research by Creative Stage
          
          

        

        
          
            
              	클러스터
              	대표 키워드
              	편수
            

          
          
            	1
            	Pre-Production
            	: 아이디어 구상
            	인간
            	4편
          

          
            	협업
          

          
            	철학
          

          
            	아이디어
          

          
            	2
            	Pre-Production
            	: 아이디어 설계
            	설계
            	4편
          

          
            	VR
          

          
            	모델
          

          
            	프로세스
          

          
            	3
            	Production
            	: 콘텐츠 제작 및 변형
            	이미지
            	5편
          

          
            	생성
          

          
            	스타일
          

          
            	변형
          

          
            	4
            	Production
            	: 상호작용 구현
            	실시간
            	4편
          

          
            	데이터
          

          
            	관객
          

          
            	상호작용
          

          
            	5
            	Post-Production
            	: 품질 개선 및 기록 작업
            	후처리
            	3편
          

          
            	기록
          

        

        

      

    

    

  
    
      4. 국내 미디어아트 분야에서의 생성형 AI 활용 현황
      본 장에서는 정량적 분석에서 도출된 클러스터링 결과를 바탕으로, 생성형 AI가 국내 미디어아트 창작 과정 전반에 걸쳐 활용되는 양상을 단계별 특성에 따라 심층 분석한다. 그러나 클러스터링에서는 다루지 못하는 중복 사례의 경우도 고려한다. 구체적으로 아이디어 발상부터 최종 결과물 도출에 이르는 각 단계에서 AI의 역할을 규명하고, 이 과정에서 발생하는 구조적 한계와 이에 대한 창작자들의 능동적 대처 방안을 추적한다. 이러한 분석을 통해 생성형 AI 도입으로 변화하고 있는 창작 방법론을 디자인 프로세스의 관점에서 종합적으로 고찰한다.

      
        4. 1. 창작 단계별 생성형 AI 활용 사례 및 분석
        본 절에서는 생성형 AI가 창작 과정의 세 단계(Pre-Production, Production, Post-Production)에서 수행하는 주요 역할과 사례를 기술적 세부 사항과 함께 분석한다. <Figure 2>와 <Table 3>은 각 단계에서 활용된 AI 모델의 분포를 시각적으로 보여준다. 분석 결과, 아이디어를 구상하는 Pre-Production 단계에서는 GPT 시리즈와 같은 텍스트 기반 언어 모델의 사용 빈도가 가장 높게 나타났다. 이어지는 Production 단계에서는 GAN, Midjourney, Stable Diffusion 등 이미지 생성 모델이 지배적인 비중을 차지하였다. 이는 기획 단계의 언어적 구체화와 제작 단계의 시각적 구현이라는 각 단계의 목표에 따라 활용되는 AI 도구의 패턴이 명확히 구분됨을 시사한다. 반면, Post-Production 단계에서는 후처리 과정의 품질 개선과 전시 설계 및 기록 작업에 활용된 사례들이 확인되었다.
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            Generative AI Models by Creative Stage
          
          

          

        

        
          Table 3 
				
          

          
            Clustering Analysis of AI-based Media Art Research
          
          

        

        
          
            	Pre-Production
            	CG
            	
              
                김기범, 장재원(2024)
              
            
          

          
            	김안나(2024)
          

          
            	
              
                윤재환 외(2024)
              
            
          

          
            	
              
                Wang Zhiyao(2024)
              
            
          

          
            	GAN
            	
              
                이승엽(2024)
              
            
          

          
            	
              
                김태은(2024)
              
            
          

          
            	MD
            	
              
                이기쁨(2024)
              
            
          

          
            	SD
            	
              
                배경태(2023)
              
            
          

          
            	DL
            	
              
                이문예(2024)
              
            
          

          
            	Production
            	GAN
            	
              
                이문예(2024)
              
            
          

          
            	
              
                Wang Zhiyao(2024)
              
            
          

          
            	
              
                Sun, Shuyang(2024)
              
            
          

          
            	
              
                김태은(2024)
              
            
          

          
            	
              
                마적, 김형기(2020)
              
            
          

          
            	
              
                양재희(2024)
              
            
          

          
            	
              
                이완(2024)
              
            
          

          
            	
              
                은배(2024)
              
            
          

          
            	곽소정 외(2024)
          

          
            	
              
                김경환, 김형기(2023)
              
            
          

          
            	
              
                배경태(2023)
              
            
          

          
            	MD
            	
              
                유정현(2024)
              
            
          

          
            	곽소정 외 (2024)
          

          
            	
              
                김경환, 김형기(2023)
              
            
          

          
            	SD
            	
              
                한예나(2024)
              
            
          

          
            	
              
                윤재환 외(2024)
              
            
          

          
            	DL
            	
              
                이기쁨(2024)
              
            
          

          
            	Post-Production
            	CG
            	
              
                김채이(2024)
              
            
          

          
            	AF
            	
              
                윤재환 외(2024)
              
            
          

          
            	GAN
            	
              
                배경태(2023)
              
            
          

        

        

        
          (1) Pre-Production: 창작 구상 및 기획
          이 단계의 문헌들은 클러스터링 분석을 통해 창작의 접근 방식에 따라 크게 두 개의 그룹으로 구분되었다. 첫 번째 클러스터는 ‘인간’, ‘협업’, ‘아이디어’, ‘철학’ 등의 키워드가 높은 TF-IDF 값을 보여 ‘아이디어 구상: 인간-AI 협업’으로 명명하였다. 이는 AI를 단순 도구가 아닌 상호작용의 파트너로 인식하는 경향을 반영한다. 두 번째 클러스터는 ‘설계’, ‘프로세스’, ‘VR’, ‘모델’ 등의 키워드가 중심을 이루어, 기술적 구현을 위한 사전 준비 단계인 ‘아이디어 설계: 기술 기반 프로세스’로 분류하였다.

          • 아이디어 구상: 인간-AI의 협업

          먼저 아이디어 구상 측면에서 김기범과 장재원(Kim & Chang, 2024)은 ChatGPT를 활용하여 창작 아이디어를 구체화하는 과정을 분석하였다. 이 연구는 ‘포스트휴먼’이라는 추상적인 철학적 개념을 시각화하기 위해 AI가 제안한 키워드를 선별하고, 이를 바탕으로 Midjourney를 통해 초현실적 이미지를 생성하는 방식을 취했다. 이는 AI가 생성한 시각적 데이터가 창작자에게 새로운 영감을 제공하며, 철학적 개념을 시각적으로 해석하는 유효한 도구로 기능할 수 있음을 보여주는 사례이다.

          • 아이디어 설계: 기술 기반 프로세스

          다음으로 아이디어 설계 측면에서 이승엽(Lee, 2024)은 VR 기반 인터랙티브 미디어아트 제작을 위한 기술적 프로토타이핑 과정을 제시하였다. 해당 연구는 ChatGPT가 생성한 텍스트 프롬프트를 기반으로 VQGAN+CLIP 모델을 활용하여 VR 환경을 설계하는 방식을 적용하였다. 텍스트 입력을 통해 이미지를 생성하고 이를 반복적으로 조정하여 최적화하는 과정은 생성형 AI가 가상 공간 구축을 위한 비주얼 프로토타이핑 도구로서 높은 효용성을 가짐을 보여주었다.

        

        
          (2) Production: 콘텐츠 제작 및 변형
          Production 단계는 실제 작품 제작이 이루어지는 핵심 과정으로, 분석 결과 두 가지 주요 흐름이 포착되었다. 첫 번째는 ‘이미지’, ‘생성’, ‘스타일’, ‘변형’ 등의 키워드를 중심으로 한 ‘콘텐츠 제작 및 변형’ 그룹이며, 두 번째는 ‘관객’, ‘상호작용’, ‘실시간’, ‘데이터’ 등의 키워드가 두드러진 ‘상호작용 구현’ 그룹이다. 이 단계에서는 시각적 결과물 도출을 위해 Midjourney와 Stable Diffusion 같은 텍스트-이미지 모델이 가장 활발하게 사용되었다.

          • 콘텐츠 제작 및 변형 사례

          콘텐츠 제작 및 변형과 관련하여 이문예(Lee, 2024)와 김태은(Kim, 2024)의 연구는 AI를 통한 미적 스타일의 구현에 주목하였다. 이문예는 GAN을 활용하여 ‘수묵화 스타일’, ‘추상적 형상’ 프롬프트를 통해 동양 철학의 자연 경관을 시각화함으로써 동양적 미학의 재해석 가능성을 보여주었다. 김태은은 Midjourney를 활용해 비발디의 <사계>가 지닌 음악적 서사와 계절의 변화를 자연 경관 이미지로 변환하여, 청각적 감성을 시각적으로 전달하는 공감각적 표현을 시도하였다.

          • 상호작용 구현 사례

          상호작용 구현 측면에서 이완(Lee, 2024)은 GAN 기반 기술을 활용하여 관객의 움직임을 실시간 예술로 승화시켰다. LIDAR 및 Kinect 센서로 수집된 관객의 동작 데이터는 StyleGAN의 잠재 공간(Latent Space)에 매핑되어 작품의 색감과 형태를 즉각적으로 변화시켰다. 이는 생성형 AI가 정적인 이미지 생성을 넘어, 관객의 참여를 작품의 생성 원리로 삼는 동적인 인터랙티브아트의 가능성을 확장하고 있음을 시사한다.

        

        
          (3) Post-Production: 후처리 및 전시 설계
          Post-Production 단계는 창작물을 완성하고 품질을 개선하는 과정으로, 앞선 단계들에 비해 문헌 수가 적어 정성적 분석을 통해 그 특성을 고찰하였다. 이 단계에서의 AI 활용은 크게 ‘후처리 및 품질 개선’과 ‘전시 설계 및 기록 작업’이라는 두 가지 뚜렷한 목적을 가지고 있음이 확인되었다. 기술적 도구 측면에서는 Stable Diffusion, Adobe Firefly와 같은 고정밀 이미지 생성 도구와 GPT 기반의 텍스트 생성 도구가 각 목적에 맞춰 상호보완적으로 활용되는 양상을 보였다.

          • 품질 개선 사례

          품질 개선 사례로 윤재환 외(Yun et al., 2024)의 연구에서는 전통 예술을 미디어아트로 확장하기 위해 다양한 생성형 AI 도구가 복합적으로 활용되었다. Adobe Firefly는 전통 문양과 색감을 미세 조정하여 디테일을 보강하는 데 사용되었으며, Avatarify와 D-ID는 정적인 인물 이미지에 표정 변화와 시선 이동 같은 애니메이션을 부여하는 데 기여하였다. 이는 생성형 AI가 단순 보정을 넘어 작품에 생동감과 몰입감을 더하는 고도화된 후처리 도구로 활용될 수 있음을 보여준다.

          • 전시 설계 및 기록 사례

          전시 설계 및 기록 측면에서 김채이(Kim, 2024)는 GPT 시리즈를 활용한 아카이빙 사례를 제시하였다. 조세민 작가는 방대한 양의 창작 데이터를 GPT에 입력하여 논리적인 서술을 자동 생성함으로써, 창작자 노트와 작품 설명을 체계적으로 작성하였다. 이는 생성형 AI가 시각적 작업뿐만 아니라, 창작자의 의도를 명확히 정리하고 작품의 맥락을 언어적으로 전달하는 기록 과정에서도 효율적인 보조 도구로 기능함을 시사한다.

          분석 결과, 국내 미디어아트 창작자들은 생성형 AI를 창작 프로세스 전반에 도입하고 있으나, 이를 일률적으로 적용하기보다는 기획, 제작, 후반 작업 등 각 단계가 갖는 고유한 목적과 특성에 맞춰 그 기능과 역할을 전략적으로 세분화하여 활용하고 있음이 확인되었다.

        

      

      
        4. 2. 생성형 AI 활용의 한계점
        Pre-Production 단계에서 나타난 주된 한계는 AI의 데이터 의존성으로 인한 창작자의 고유한 철학 및 의도 반영의 어려움이다. AI는 기존 데이터를 학습하여 결과를 도출하므로, 창작자가 추구하는 독창적인 메시지나 미묘한 철학적 뉘앙스를 온전히 구현하지 못하는 경우가 발생한다. 실제로 이문예(Lee, 2024)는 동양적 자연관을 AI로 시각화하는 과정에서 프롬프트만으로는 깊이 있는 철학적 함의를 표현하는 데 한계를 느껴 상당한 후반 개입이 필요했음을 지적하였다.

        또한, 김기범과 장재원(Kim & Chang, 2024)의 연구에서도 AI가 생성한 ‘포스트휴먼’ 이미지가 초기 의도와 달라 이를 비판적으로 선별하고 재조합하는 과정이 필수적이었다. 이는 AI가 아이디어 확장의 파트너로는 유용하나, 창작자의 철학을 대체할 수는 없음을 시사한다. 더불어 저작권 문제와 데이터 편향성과 같은 윤리적 이슈 또한 이 단계에서 해결해야 할 중요한 과제로 확인되었다.

        Production 단계에서는 예술가의 내밀한 감정을 재현하거나 관객과 정서적으로 상호작용하는 데 있어 기술적 한계가 드러났다. 특히 관객 참여형 인터랙티브 작품에서 이완(Lee, 2024)은 실시간 데이터 처리의 지연(Latency)과 예측 불가능한 오류가 관객의 감성적 몰입을 저해하는 요인이 됨을 언급하였다. 또한, AI는 학습된 스타일을 모방하고 변형하는 데는 탁월하지만, 기존에 없던 완전히 새로운 예술 사조나 감각을 창출하는 데는 여전히 한계를 보였다. 이는 AI가 기술적 도구로서의 기능성은 높으나 인간 고유의 정서적 교감을 완벽히 대체하기에는 한계가 있음을 보여준다.

        Post-Production 단계의 한계는 AI의 역할이 단순 보조에 머물러 있으며, 결과물의 완성도를 위해 인간의 개입이 필연적이라는 점이다. 이 단계의 활용 사례는 주로 이미지 품질 보완에 국한되어 있었으며, 윤재환 외(Yun et al., 2024)의 연구에서도 Adobe Firefly가 세부 디테일 추가에는 기여했으나 작품 전체의 통일성을 유지하기 위해 창작자의 섬세한 수작업이 필수적이었음을 밝혔다. 이는 전시 설계, 아카이빙 등 창작의 후반부 영역에서 AI의 잠재력이 아직 충분히 발휘되지 못하고 있음을 의미하며, AI가 독립적인 마무리 도구로 기능하기 위해서는 추가적인 기술적 발전이 요구됨을 시사한다.

        한편, 생성형 AI 기반의 창작 과정에서는 독창성의 제약이나 맥락적 이해의 부족과 같은 본질적인 한계가 지속적으로 관찰되었다. 그러나 국내 창작자들은 이러한 제약을 단순한 기술적 결함으로 치부하거나 수동적으로 수용하지 않았다. 오히려 이들은 산출된 결과를 비판적으로 선별하고, 정교한 수정 및 재해석 과정을 거쳐 창작 의도에 부합하도록 결과물을 조정하는 주체적인 대응 전략을 취하고 있음이 확인되었다.

      

      
        4. 3. 국내 창작 환경의 특성과 시사점
        앞서 규명된 제약에도 불구하고, 국내 미디어아트 창작자들은 이를 수동적으로 수용하는 데 그치지 않고, 독자적인 전략을 통해 능동적으로 극복하려는 경향을 보인다. <Figure 3>에 요약된 문헌들을 종합적으로 고찰해 볼 때, 국내 창작 환경은 생성형 AI를 창작의 본질을 재탐색하고 확장하는 핵심 매개체로 활용하고 있다는 점에서 차별화된다. 이러한 분석을 토대로 도출된 주요 시사점은 다음과 같다.

        첫째, 국내 창작자들은 AI를 창작의 주체가 아닌 협업 도구로 규정하여 인간의 주체성을 확보하려는 경향이 뚜렷하다. AI의 독창성 부족이라는 한계를 극복하기 위해 다수의 연구(Kim & Chang, 2024; Lee, 2024)는 AI의 결과물을 최종 작품이 아닌, 아이디어를 촉발하거나 확장하는 중간 재료(Medium)로 활용하는 패턴을 보였다. 이는 AI 기술 자체에 의존하기보다, 인간의 창의성을 보조하고 확장하는 도구로 인식함으로써 기술 종속을 경계하고 창작의 주도권을 유지하려는 국내 연구의 주된 흐름을 보여준다.

        
          Table 4 
				
          

          
            Generative AI Usage Patterns by Creative Stage
          
          

        

        
          
            	Pre-Production
            	아이디어 구상
            	GAN
            	
              
                김태은(2024)
              
            
          

          
            	CG
            	
              
                김기범, 장재원(2024)
              
            
          

          
            	김안나(2024)
          

          
            	DL
            	
              
                이문예(2024)
              
            
          

          
            	아이디어 설계
            	GAN
            	
              
                이승엽(2024)
              
            
          

          
            	CG
            	
              
                윤재환 외(2024)
              
            
          

          
            	
              
                Wang Zhiyao(2024)
              
            
          

          
            	SD
            	
              
                배경태(2023)
              
            
          

          
            	MD
            	
              
                이기쁨(2024)
              
            
          

          
            	Production
            	콘텐츠 제작 및 변형
            	GAN
            	
              
                이문예(2024)
              
            
          

          
            	
              
                Wang Zhiyao(2024)
              
            
          

          
            	
              
                Sun, Shuyang(2024)
              
            
          

          
            	
              
                김태은(2024)
              
            
          

          
            	
              
                마적, 김형기(2020)
              
            
          

          
            	
              
                양재희(2024)
              
            
          

          
            	SD
            	
              
                한예나(2024)
              
            
          

          
            	
              
                윤재환 외(2024)
              
            
          

          
            	MD
            	
              
                유정현(2024)
              
            
          

          
            	곽소정 외(2024)
          

          
            	
              
                김경환, 김형기(2023)
              
            
          

          
            	상호작용 구현
            	GAN
            	
              
                이완(2024)
              
            
          

          
            	
              
                은배(2024)
              
            
          

          
            	곽소정 외(2024)
          

          
            	
              
                김경환, 김형기(2023)
              
            
          

          
            	
              
                배경태(2023)
              
            
          

          
            	DL
            	
              
                이기쁨(2024)
              
            
          

          
            	Post-Production
            	품질 개선
            	GAN
            	
              
                배경태(2023)
              
            
          

          
            	AF
            	
              
                윤재환 외(2024)
              
            
          

          
            	기록 작업
            	CG
            	
              
                김채이(2024)
              
            
          

        

        

        둘째, 기술적 한계를 오히려 창작의 재료로 삼는 실험적 접근이 돋보인다. AI가 생성하는 예측 불가능한 오류나 글리치를 의도적으로 작품에 포함시켜 기술의 불완전성을 미학적 요소로 승화시키는 사례(Lee, 2024)가 확인되었다. 이는 AI가 가진 기술적 결함을 실패로 규정하지 않고, 이를 비판적으로 수용하여 디지털 예술의 우연성이라는 새로운 예술적 담론으로 확장하려는 시도로서 큰 의미를 가진다.

        셋째, AI는 생산성 향상을 넘어 철학적·인문학적 주제를 탐구하는 사유의 도구로 적극 활용되고 있다. ‘포스트휴먼’, ‘동양 자연관’ 등 추상적이고 복잡한 개념을 AI와 대화하며 시각화하는 과정을 통해, 창작자들은 기술과 인간의 관계, 그리고 창작의 본질에 대해 끊임없이 질문을 던진다(Kim & Chang, 2024; Lee, 2024). 이러한 경향은 국내 미디어아트가 AI를 통해 단순한 시각적 유희를 넘어 깊이 있는 인문학적 성찰을 시도하고 있음을 시사한다.

        이러한 특징들은 국내 창작자들이 생성형 AI라는 거대한 기술적 흐름 앞에서 위축되지 않고, 이를 비판적으로 수용하고 있음을 보여준다. 그들은 AI의 한계를 명확히 인식하면서도, 이를 자신의 창작 목표를 달성하기 위한 전략적 파트너로 재정의하며 능동적으로 활용하고 있다. 이는 생성형 AI를 단순한 자동화 기술이 아닌, 디자인적 사고와 창작 과정에 통합되는 협업적 도구로 이해하려는 국내 미디어아트 연구의 태도를 시사한다.

      

    

    

  
    
      5. 결론
      본 연구는 국내 미디어아트 창작 환경에서 생성형 AI의 역할과 활용 가능성을 규명하기 위해 문헌 연구와 클러스터링 기법을 적용한 실증적 분석을 수행하였다. 연구 결과, 국내 창작자들은 창작의 전 과정에 걸쳐 AI를 도입하고 있었으나, 각 단계에 따라 그 역할과 활용 패턴은 명확히 구분되는 것으로 나타났다. 구체적으로 Pre-Production 단계에서는 아이디어를 구체화하는 개념 확장 도구로, Production 단계에서는 제작 효율을 극대화하는 제작 도구로, Post-Production 단계에서는 결과물의 완성도를 높이는 품질 보완 도구로서의 역할이 두드러졌다.

      이러한 분석 결과는 국내 미디어아트 창작자들이 AI 기술이 가진 내재적 한계에 능동적으로 대처하고 있음을 시사한다. 창작자들은 AI의 오류나 불완전성을 단순히 회피해야 할 결함으로 여기지 않고, 이를 협업 과정으로 재정의하거나 불완전성 자체를 작품의 미학적 요소로 수용하는 전략을 보여주었다. 이는 국내 미디어아트 연구와 창작이 단순히 새로운 기술의 기능적 도입에 머물지 않고, 기술을 매개로 인문학적 성찰과 철학적 담론을 확장하려는 시도를 지속하고 있음을 방증한다.

      본 연구는 국내 미디어아트 창작 환경에서의 AI 활용 패턴을 체계적으로 구조화한 기초 연구로서 학술적 의의를 가진다. 기존의 선행 연구들이 주로 개별 작품의 사례 분석이나 기술적 구현 가능성에 집중했던 것과 달리, 본 연구는 창작의 전 과정을 단계별로 범주화하고 각 단계에서 나타나는 실제적 한계와 이에 대한 창작자들의 대응 전략을 종합적으로 분석하였다. 이를 통해 현장의 실무적 시사점을 도출하고, 향후 AI 미디어아트 연구를 위한 이론적 토대를 마련했다는 점에서 차별성을 갖는다.

      이러한 의의에도 불구하고 본 연구는 다음과 같은 한계점을 갖는다. 첫째, 분석 대상을 국내 문헌으로 한정하였기에 급변하는 글로벌 AI 창작 트렌드와 기술적 흐름을 포괄적으로 반영하지 못하였다. 둘째, 문헌 연구를 중심으로 분석이 진행되어, 실제 창작 현장에서 예술가들이 겪는 구체적인 시행착오나 감각적인 피드백 등 미시적인 경험을 심층적으로 담아내는 데에는 한계가 있었다.

      따라서 향후 연구에서는 분석 범위를 확장하여 국제적 사례를 포함한 비교 연구를 수행할 필요가 있다. 또한, 문헌 분석을 넘어 현업 창작자를 대상으로 한 심층 인터뷰나 참여 관찰을 병행함으로써, 창작자의 생생한 목소리를 반영하고 AI 기반 창작 환경의 실질적인 최적화 방안을 제시하는 후속 연구가 요구된다.
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