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시각예술 창작과 인공지능 협업의
상호작용에 관한 실증연구

Empirical Research on the Interaction between 
Visual Art Creation and Artificial Intelligence Collaboration

김현진*, 김영조**, 윤동현***, 이한진****

Hyeonjin Kim*, Yeongjo Kim**, Donghyeon Yun***, Hanjin Lee****

요 약 ChatGPT와 같은 생성형 AI는 21세기의 인간과 기계 간 상호작용에 새로운 패러다임을 제시했다. 이러한 기술의

발전이 다양한 분야에 빠르게 퍼져나가면서, AI와 꽤 멀리 떨어져 있다고 생각되었던 예술 분야에서도 AI가 어떤

역할을 할 수 있는지에 대한 연구가 활발히 진행되고 있다. 이에 본 연구는 제 4차 산업혁명의 시대에 시각예술 교

육에서 생성형 AI의 활용 가능성을 탐구하고자 한다. 경북에 위치한 4년제 대학에서 진행된 실증연구는 창의적 융합

모듈 수업에 참여한 70명의 학생들을 중심으로, AI와 시각예술 분야에서 협업의 영향, 그 중에서도 전공, 학년, 성별에

따른 차이점을 분석했다. 결과적으로, AI와 함께하는 시각예술 창작 활동이 학생들의 창의성과 디지털 미디어 리터러시

에 긍정적인 영향을 미치는 것을 확인하며, 이를 기반으로 더욱 효과적인 교육 전략과 방향 모색에 관해 제언한다.

주요어 : 미드져니, 스테이블디퓨전, 이미지 생성형AI, 시각예술, 예술교육, 예술창작

Abstract Generative AI, exemplified by models like ChatGPT, has revolutionized human-machine interactions in 
the 21st century. As these advancements permeate various sectors, their intersection with the arts is both 
promising and challenging. Despite the arts' historical resistance to AI replacement, recent developments have 
sparked active research in AI's role in artistry. This study delves into the potential of AI in visual arts 
education, highlighting the necessity of swift adaptation amidst the Fourth Industrial Revolution. This research, 
conducted at a 4-year global higher education institution located in Gyeongbuk, involved 70 participants who 
took part in a creative convergence module course project. The study aimed to examine the influence of AI 
collaboration in visual arts, analyzing distinctions across majors, grades, and genders. The results indicate that 
creative activities with AI positively influence students' creativity and digital media literacy. Based on these 
findings, there is a need to further develop effective educational strategies and directions that incorporate AI.

Key words :  Midjourney, Stable Diffusion, Image Generative AI, Visual Art, Art Education, Art Creation
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Ⅰ. 서 론

생성형 AI(Generative AI)의 등장은 21세기의 혁신적

인 기술 중 하나로 꼽히며, 특히 인간과 기계 간의 상호

작용에서 혁신적인 변화를 불러왔다. 그 중심에는

ChatGPT와 같은대화형 AI 모델들이있다. ChatGPT는

기술커뮤니티뿐만아니라일반대중들의관심까지끄는

데성공했으며[1,2], 단 두 달만에 1억명의이용자수를

확보하였고, 2023년 9월에는 15억명의이용자수를돌파

하였다[3,4]. 이러한 대규모 이용자 수는 생성형 AI의 확

장 가능성과 수요를 보여주는 중요한 지표가 되었다.

이러한 AI 기술의발전은다양한분야에서 혁신을불

러일으키고 있다. 특히 창의성이 요구되는 문화·예술 분

야와인공지능의만남은혁신적인가능성을제공함과동

시에우리에게새로운질문과고민을던지고있다[5]. 이

에 따라 예술 창작의 주체로서 인공지능의 발전 가능성

에 관한 우려가 확산되고 있으며[6,7], 인공지능 주체 예

술창작물의창의성및예술의본질, 저작권, 인공지능윤

리 등에 대한 논의 또한 계속되고 있다[8,9].

AI가 문화·예술 분야에 미치는 파급효과는 엄청나며,

이러한 혁신에 대한 빠른 대응과 면밀한 준비가 필수적

이다. 현재 인공지능을 활용한 프로젝트 사례 연구나 인

공지능의 창의성에 대한 입장을 밝히는 선행 연구가 꾸

준히 진행되고는 있으나, 시각·예술 분야의 인공지능에

관한국내연구는상대적으로부족하여더큰관심과활

발한 연구가 필요한 실정이다[10].

이에 본 연구는 기술의 융합과 협업을 통해 지속가능

한 문화·예술 분야의 가능성을 탐구하는 것을 목적으로,

특히시각예술분야교육에서인공지능과의협업이창작

과 학습에 미치는 영향을 살펴보고자 한다.

Ⅱ. 연구배경

문화예술교육의필요성과중요성은예전부터꾸준히

강조되어 왔다. 특히 청소년들의 진로 탐색 과정에서 문

화예술 교육은 필수적인 요소 중 하나이며, 문화예술 교

육 각각의 요소는 인간의 성숙과 발달에 필요한 다양한

능력들이 유기적으로 작용하면서 청소년의 발달을 이끌

어내고있다[11]. 제 4차 산업혁명의도래로문화예술분

야에서도 인공지능과 빅데이터의 활용이 필수적으로 논

의되고 있다. 문화예술교육 종합계획(2018~2022)에서는

시대흐름을반영하여인공지능및빅데이터의확산으로

인한 교육 패러다임의 중요한 변화에 대한 대응의 필요

성을 강조한다[13].

이러한사회흐름속에서, 미래사회에대비하기위한

인공지능 교육(Artificial Intelligence in Education)이 대

두되고 있으며, 문화예술 분야 또한 인공지능 교육이 필

수적이다[14]. 국내의선행연구들은미술, 즉시각예술교

육의 방향성을 제시하고, 이에 대한 중요한 지점을 강조

한다[15]. 시각예술교육에서는이전에경험하지못한새

로운 매체들을 이해하고 활용하는 경험이 중요하다. 인

공지능과 가상현실(VR)과 같은 새로운 기술을 직접 체

험하고 활용해보는 경험을 통해 디지털 매체와 기술을

더욱적극적으로활용할뿐만아니라또다른매체에대

한 적응력과 관련 감각을 확장할 수 있을 것이다.

또한, 선행연구들은 융·복합적 사고의 중요성을 강조

하며, 시각예술 교육이 다른 학문 영역과의 융합을 장려

하고관련지식을활용할수있는교육환경을제공해야

한다고 지적한다. 인공지능 시대의 미술 교육은 디지털

기술뿐만 아니라 인간성과 공동체 의식과 같은 본질을

고찰하여 반영할 필요가 있다. 이는 시각예술 교육이 인

간성과 인간의 정체성에 대한 인문학적 고찰을 통해 청

소년들이 공감과 공동체 의식을 키우는 것에 도움을 줄

것이다. 마지막으로, 인공지능 시대에 필요한 상상력과

같은 능력을 보다 발전시킬 수 있는 방향으로 나아가야

한다. 이것은 정보를 제공하는 인공지능 시대에서 나아

가 새로운 가치를 창출하고 창의적인 발상을 하는 것이

중요하다는것을의미한다[16]. 이러한관점을통해우리

는 인공지능과 함께 공존하며, 새로운 시대의 독창적이

고 창의적인 아이디어로 미래를 개선할 수 있는 역량과

학습 환경을 제공해야 한다[17].

이러한 중요성과 필요성을 인지하며, 본 연구는 선행

연구를기반으로다양한변수에대한분석을수행하였다.

이에 따라 전공 계열, 학년, 성별에 따른 참여자 그룹의

차이를 검증하여 인공지능과의 협업이 시각예술 교육에

미치는 영향을 심층적으로 이해하고자 하였다.

Ⅲ. 연구대상 및 절차

3.1. 수업모형 및 설계

본 연구는 경북 소재 4년제 글로벌 고등교육기관의

창의융합모듈 교과목을 기반으로 하였으며, 20대의 남
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녀 총 70명을 대상으로 하였다. 참여 학생들은 1학년

부터 4학년까지 다양한 학년에 속하며, 공학·융합·인문

사회 계열 전공 학생들로 구성되어 있다. 본 교과목은

다양한 인공지능을 활용하여 혁신적인 시각예술 콘텐

츠를 제작하는 것을 목표로 하며, 기본적인 AI 개념

소개와 다양한 예술작품 구현 사례를 다룬다. 총 16주

동안 4개의 모듈을 진행하며, 교과목에서 진행하는 4

개의 모듈에 관한 설명은 <표 1.1>과 같다.

표 1.1. AI 활용 콘텐츠 제작 교과목 진행 과정
Table 1.1. Courses Design of AI & Art Class by Module

Type 실습 주제 및 학습 내용

Module 1

<Storytelling with AI>

1. 프롬프트 엔지니어링 (Prompt Engineering)

2. 텍스트&이미지 생성 AI를 이용한 에세이 작성

(Essay writing with text & image Gen. AI)

Module 2

<Art ＆ Image AI>

1. 생성형 AI 시대의 창의성 현업 특강 (Special

lecture on creativity in the era of Gen. AI)

2. 이미지 생성 모델 비교 및 평가 (Comparison

and evaluation of image generation models)

Module 3

<Art & Tech>

1. AI가 재정의하는 예술영역 실습 탐구

(Practical exploration of artistic areas

redefined by AI)

2. 영상 AI 프로그램 실습 및 비디오 생성

(Project with image and video Gen. AI)

Module 4

<VR ＆ 3D Modeling>

1. 상호작용형 가상현실 실습 (VR Hands-on)

2. 3D 모델링 체험 (3D Modeling 101)

3.2. 연구대상 설명

Module 1의 첫 번째 프로젝트를 기반으로 연구결과

를 분석하고 그룹 간의 차이를 검증해 보았다. 본 프로

젝트는 자신만의 이야기를 생성형 AI를 활용하여 작성

하는 프로젝트로, 프롬프트를 작성하고 생성형 AI 활용

방법 학습을 목표로 한다. 이야기의 완성도 및 창의성,

제작 과정의 성실함과 충실함을 기준으로 평가되었으

며, 프로젝트를 위한 3가지 필수 요소가 제공되었다.

표 1.2. 프로젝트 필수 요소
Table 1.2. Prerequisites of Project

No. 프로젝트 필수요소 (Prerequisites of Project)

1
한 줄 이상의 요약 및 키워드 3개 포함

(Include at least a 1 line summary and 3 keywords)

2
3∼4개 문단의 이야기 총 500단어 이상 구성

(3∼4 paragraphs of story totaling at least 500 words)

3
생성형 AI를 활용한 최소 2개 이미지 포함 등

(Include at least 2 images using the generative AI)

더 나아가, 학생들이 인공지능 활용 예술창작물의 저

작권에 대해 고려해 볼 수 있도록 출처(Credit &

Source) 표기를 필수요소로 요청하였다. <표 1.2>와 같

이 필수요소를 모두 만족한 결과물 중 생성한 글과 이

미지로 창의성 있게 표현한 과제를 ‘우수 과제’로 명명

하였으며, 해당 과제들을 대상으로 발표를 진행하였다.

Ⅳ. 연구결과

다양한 기준들을 바탕으로 계열, 학년, 성별 차이를

상세하게 분석하였다. 14개 학부를 크게 2가지 계열로

나누었으며, 모든 학생이 복수전공을 이수해야 하는

특성을 고려하여 학생의 계열을 분류하였다. 각 계열에

해당하는 학부와 학생의 구성은 <표 2.1, 2.2>와 같다.

표 2.1. 학부 계열 구성
Table 2.1. Composition of Academic Department

학부 구분
(Department)

학부 구성(Composition of Academic Field)

기술공학학부
(Engineering
Department)

공간환경시스템공학부, 기계제어공학부,

생명과학부, 전산전자공학부,

ICT창업학부(ICT융합 & ACE 전공),

창의융합교육원, AI융합교육원

인문사회학부
(Liberal Arts
Department)

국제어문학부, 경영경제학부, 법학부,

커뮤니케이션학부, 콘텐츠융합디자인학부,

상담심리사회복지학부,

ICT창업학부(GE전공)
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표 2.2. 학부생 계열 구성
Table 2.2. Composition of Undergraduate Students

계열(Field) 대상 학부생(Corresponding Students)

공학 계열
(Engineering
Field)

1, 2전공 모두 공학 계열 학부를 전공하는

학생 (Students majoring Engineering in

both the 1st and 2nd Academic Major)

융합 계열
(Convergence
Field)

공학 계열학부와인문사회계열학부모두를

전공하는 학생 (Students majoring in both

Engineering and Liberal Arts)

인문사회계열
(Liberal Arts
Field)

1, 2전공 모두 인문사회 계열 학부를 전공하

는 학생 (Students majoring Liberal Arts in

both the 1st and 2nd Academic Major)

4.1. 연구데이터 정리

분석 결과를 실증적으로 도출하기 위해 문해력(리터

러시) 관련 필수기준을 활용하여 분석하고자 했다. 특

히 단어 수는 프로젝트 필수요소 중 하나인 ‘500단어

이상 구성’을 기준으로 3가지 범주로 나누어 분석하였

다. 이미지 수 범주 또한 필수요소인 2장을 기준으로 3

가지 범주를 나눌 수 있었다. 이에 따라, 핵심적이며 의

미있는 데이터를 선별하여 분석프레임으로 정리하였다.

4.2. 통계적 경향 분석

연구결과 역시 위에서 제시한 분석 기준인 계열, 학

년, 성별에 따라 체계적으로 정리하였으며, 각각의 데이

터를 통계적으로 분석하였다.

그림 1.1. 계열별 평균 단어/이미지 수
Figure 1.1. Average of Words/Images per Academic Field

계열별 분석결과, 공학 계열의 학생들은 글을 비교적

짧게 생성한 경향을 보였으며, 생성한 이미지 또한 최

소 기준에 부합하는 학생들이 많았다(<그림 1.1>). 이

는 공학 계열 학생이 효율성을 추구하는 경향이 있다는

것을 시사한다. 또한, 공학 계열의 한 학생은 ‘500단어

이상’이라는 추가 정보를 제공하여 프롬프트를 작성한

것으로 확인되었다. 반대로, 인문사회 계열은 글을 가장

길게 작성하고, 이미지도 많이 생성하는 경향을 보였다.

그림 1.2. 계열별 단어/이미지 수 비율
Figure 1.2. Percentage of Words/Images per Academic Field

두 번째로, 공학 계열에서 단어 최소기준 미충족 학

생들의 비율이 가장 높았으며, 이미지도 평균 2.36개로

가장 낮은 수치를 보였다. 반면, 인문사회 계열은 평균

2.7개로 생성한 이미지 수가 가장 높았다<그림 1.2>.

그림 1.3. 체계적 기록형 단어/이미지 수
Figure 1.3. Number of Words/Images of Systematic Writer

또한, 단어 구성 최소기준에 따라, 본 연구에서는

600단어 이상의 단어로 글을 작성한 학생을 ‘체계적 기

록형’으로 정의하였다. 기준 대비 20% 이상 더 생성한

본 그룹을 분석해본 결과, 평균 2.6개의 이미지를 생성

한 융합 계열의 학생과, 평균 3.3개의 이미지를 생성한
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2학년 학생에서 가장 높은 수준을 보였다<그림 1.3>.

4.3. 상호작용 기반 프롬프트 엔지니어링

프롬프트 엔지니어링은 명령어 입력과 결과 확인 및

추가 입력의 일련의 과정으로 이루어지며 본 연구에서

는 이를 상호작용으로 해석하였다. 해당 상호작용에서

는 사용자의 작품생성 방향과 의도가 명령어에 담기는

세부 과정을 분석하고 인구통계학적 정보를 활용하여

분석했다. 아울러 동료 평가를 통해 창작물에 대한 리

터러시를 증진시키는 것도 주요한 목표이다. 이를 통해

창작물의 다양성을 존중하고 평가하는 능력을 키우며,

새로운 시대의 시각예술 창작 발전을 볼 수 있었다.

4.4. 생성형 AI 서비스 사용경향 분석

학생들은 프로젝트를 수행하면서 다양한 생성형 AI

서비스를 사용하였다. 이 분석은 학생들이 프로젝트를

진행하면서 사용한 서비스를 중심으로 다루었다.

그림 1.4. 계열/학년별 사용 텍스트 생성형 AI 서비스
Figure 1.4. Text Gen. AI Services per Academic Field/Grade

첫 번째로, 모든 학생이 글을 생성할 때 ChatGPT와

WRTN 두 가지 서비스만을 사용하였으며 특히 공학

계열 학생들은 모두 ChatGPT를 사용하였다. 또한 모든

기준에서 ChatGPT로 글을 생성한 학생의 수가 압도적

으로 높았다<그림 1.4>. ChatGPT를 사용한 학생들 중

90% 이상은 ‘사용하기 쉬웠음(Easy to use)’의 이유로

선택하였다고 응답하였다. WRTN의 경우 ‘문장의 어조

/느낌을 잘 살려 생성(Good at generating Text with

proper Tone and Manner)’이 가장 많았다.

그림 1.5. 계열별 사용 이미지 생성 AI 서비스
Figure 1.5. Image Gen. AI Services per Academic Field

두 번째로, 프로젝트 참여 학생들은 총 13개의 서로

다른 이미지 생성형 AI 서비스를 사용하였다. 이 중에

서도 학생들이 가장 많이 활용한 서비스인 Stable

Diffusion, WRTN, Midjourney, Leonardo.ai, Bing 등

총 5개의 이미지 생성형 AI 서비스로 분석하였으며, 나

머지 8개의 서비스는 ‘기타’로 분류하였다. <그림 1.5>

에 따르면 모든 계열에서 Stable Diffusion과 WRTN의

사용이 가장 많았다. 특히 Stable Diffusion을 사용한

학생들 중 56%가 ‘사용하기 쉬웠음(Easy to use)’을 이

유로 응답하였고, 중복 응답으로 33%의 학생들이 ‘사실

적 느낌의 이미지 생성 우수(Good at generating some

Realistic Images)’를 선택한 것을 확인할 수 있었다. 또

한, WRTN을 사용한 학생 중 77%가 ‘사용하기 쉬웠음

(Easy to use)’에 응답함을 확인할 수 있었다.

결론적으로, 본 연구의 참여자들은 글(문장) 또는

이미지의 품질뿐만 아니라 사용의 편의성을 1순위로

고려하며 생성형 AI 서비스를 선택하는 경향을 보였다.

사용하기 쉽고 직관적인 서비스는 활용성을 높이며,

이러한 선호도는 생성형 AI 서비스의 선택과 활용에 중

요한 역할을 한다.

4.5. 계열과 창의성에 관한 분석

이번 프로젝트에서는 완성도와 창의성, 성실성을 기준

으로 총 13개의 우수 과제가 선정되었다(그림 1.6 참고).

그림 1.6. 우수 과제 내 포함된 생성 이미지 중 일부
Figure 1.6. Examples of Gen.AI Images in Best Assignments

이것은 공학 계열 1명, 융합 계열 6명, 인문사회 계열
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6명의 과제로 구성되어 있는데, 공학 계열에 비해 융합·

인문사회계열학생의비율이훨씬많은것을볼수있다.

시각 문화에서 하나의 물체에 대한 개인의 해석은 다

양하다. 글은 보통 객관적이며 명백한 의미를 전달하는

경향이 있지만, 이미지는 다양한 해석이 가능하며 각 개

인이 이미지를 생성하거나 해석할 때 개별적인 상징 또

는 동기를 고려할 가능성이 크다. 인문사회 계열의 학생

들은 문화, 사회, 예술, 역사 등 다양한 영역을 다루기에

창의력 있는 문맥으로 이미지를 생성할 수 있었던 것으

로 예상된다. 반면, 공학 계열의 학생들은 주로 기술 및

과학적 측면을 강조하며 이미지에 대한 해석을 더욱 객

관적인 측면에서 다룰 수 있지만, 다양한 창의적인 시각

을발전시키는것에는비교적한계가있을수도있다. 이

러한관점을바탕으로, 인문사회적이고추상적인교육을

비교적 많이 접한 학생들이 더욱 창의적인 결과물을 만

들어 낼 수 있는 이유 중 하나일 수 있다.

Ⅴ. 결론 및 시사점

5.1. 연구요약

본 연구는 인공지능의 급격한 발전에 따른 시각예술

분야에서의 창작과 학습 과정에서 인공지능과의 협업

에 대한 무한한 가능성을 확인하는 것에 목적을 두고

있다. 인공지능 협업의 실질적인 효과와 그 변화에 대

하여 학생들의 계열, 학년, 성별의 특징 데이터를 통하

여 탐구해 본 연구이다. 본 연구는 자신만의 이야기를

생성형 AI로 결과물을 직접 제작해 보고 창작물을 발

표하는 과정에서 그 가능성을 확인할 수 있었다.

5.2. 연구결과 함의

인공지능 협업을 통한 시각예술 교육에 대하여, 본

연구는 학생들의 계열, 학년, 성별로 구분하여 분석한

결과를 통해 학습의 효과성, 효율성, 창의성 부분에서

의미 있는 영향을 확인하였다.

먼저, 학생들이 쉽게 사용할 수 있는 AI 서비스를 선

택하는과정에서본인의의도를효과적으로표현하는서

비스를선택하는적극적인모습을발견할수있었다[17].

대부분학생이AI 사용에대하여시작전과시작후두려

움을 가지고 있다가, 프롬프트 엔지니어링을 통하여 본

인들의 창의성을 최대로 표현할 수 있는 결과물을 내기

위해여러시행착오를통해완성도를높이고, AI 활용방

법을 자연스럽게 습득할 수 있었다.

이는 연구 데이터를 통해 얻은 결과 분석에서도 분명

하게나타나는데, 계열특징에따라체계적기록형, 효율

형으로 AI 활용방법이 차이가있다는것을의미한다. 각

각의 목적에 따라 표현하고자 하는 결과물의 방향에 따

라 AI를 자유롭게 사용하는 것을 확인할 수 있었다.

마지막으로, 최종결과물을발표하는과정을통해, AI

서비스선택이유와목적, 사용자경험, 프롬프트엔지니

어링개선방향과목적, 기준등에대하여나누었다. 경험

을통해얻은 AI 결과물에대한실질적인경험은학생들

에게 맹목적인 AI 활용을 지양하고 디지털 미디어 리터

러시에 대한 기준을 세우는 데 긍정적인 영향을 보였다

[18-19]. 또한, 학생들이창작과정에서느끼는창작주체

감을 통해 적극적인 행동에 대한 동기를 향상시키고 지

속적인 사용을 가능하게 하였다[20].

5.3. 주요 시사점

현재의 시각예술 창작 활동은 인공지능 기술의 발전

과 함께 미래를 대비한 디지털 소양 향상이 필요한 상

황이다. 이를 위해 본 연구는 다음과 같은 3가지 시사

점을 제시한다.

먼저, 현재까지는 인공지능 교육의 실제 활용 범위와

가치 판단이 이론적으로 모호하기에 교육 현장에서 학

습자에게 제시한 연구는 부족했었다. 이 문제를 해결하

기 위해, 본 연구는 시각예술과 AI 모두 깊이 있는 이

해가 부족한 상태의 학습자들에게 AI 활용 프로젝트를

제안하고, 데이터를 분석하여 긍정적인 영향과 함께 윤

리적 가치 판단 가이드라인을 도출한다[21].

두 번째로, 인공지능이 발전하고 변화하는 현대에 맞

춰, 시각예술 창작을 향상시키기 위해 실제 교육 현장

에서 학생들에게 디지털 AI 역량을 강화할 수 있는 경

험을 제공하는 프로그램이 필요하다[22]. 본 연구는 학

생들이 직접 AI 서비스 활용 방법, 예술 창작에 대한

저작권, 프롬프트 엔지니어링 등을 체험하며 학습할 수

있는 기회를 마련한다.

마지막으로, 디지털 소양 향상과 교육 현장에 적용

가능한 교육을 위해 교육 당국은 정책적인 노력을 기울

여야 한다. 기술 융합을 통한 창의성 강화 및 최적화를

위한 AI 기능을 활용한 맞춤형 학습이 가능하도록 교

육과정을 혁신 해야하며, 교육기관에서 발생하는 문제

에 신속하게 지원할 수 있는 정책이 필요하다.
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본 연구는 시각예술에 대한 AI 활용의 교육프로그램

을 제시한 사례로서 대규모의 학생을 대상으로 진행한

결과가아니기에, 교육효과를일반화하기에는다소어려

움이 있다. 그러나 이를 바탕으로 역동적인 시각예술 분

야에있어인공지능활용의새로운가능성을제시함으로

써다양한프로그램과 후속연구에기여하기를 기대한다.
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