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<Abstract>

   

Ⅰ. 서 론

생성형 AI의 출현은 다양한 산업 전반의 흐

름을 뒤바꾸며 전 세계에서 가장 뜨거운 이슈

로 대두되었다. 생성형 AI는 단순히 기존 데이

터를 분석하고 그에 따라 행동하는 것이 아니

라, 자체적으로 새로운 콘텐츠를 생성할 수 있

는 인공지능을 의미한다(Fui-Hoon Nah et al., 

2023). 이들은 다양한 소스로부터 수집한 정보

를 처리 및 학습하여 오디오, 이미지, 텍스트 등 

광범위한 멀티미디어를 생성할 수 있다. 생성형 

AI는 인간의 고유 영역으로 여겨져 인공지능의 

대체 가능성이 낮다고 평가받아 온 문화예술 

분야까지 진출하면서 큰 파장을 일으키고 있다. 

국내에서는 네이버 웹툰 ‘신과 함께 돌아온 기

사왕님’이 AI를 활용한 웹툰이라는 사실이 밝

혀지면서, AI 창작물에 대한 논란이 본격적으
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로 수면 위로 떠오르게 되었다. 이 웹툰은 최저 

수준의 별점 테러를 당했고, 네이버 웹툰의 도

전 만화 코너는 ‘AI 웹툰 보이콧’이라는 게시글

로 도배되는 등 거센 반발이 일어났다(김경윤, 

2023a). 논란이 거세지자, ‘신과 함께 돌아온 기

사왕님’의 제작사는 제작 콘티 등을 공개하며 

후보정 작업에서만 AI를 사용했다고 해명하였

으나, 이용자들은 작품의 화풍이 일관되지 않은 

점을 지적하며 의혹을 거두지 않았다. 

인간이 만든 작품을 모방하거나 재현하는데 

그쳤던 AI의 창작이 데이터를 바탕으로 창의적

이고 새로운 작품을 창작할 수 있는 수준으로 

발전하면서, AI를 창작의 주체로 바라볼 수 있

는지에 대한 다양한 논의가 이루어지고 있다

(강민석․주종우, 2020; 한다은 등, 2023; 이재

박․안성아, 2020). AI를 활용한 창작은 앞으로

도 여러 예술 분야로 확대될 것으로 예상됨에 

따라, 창작 과정에서 AI를 어떻게 효과적으로 

활용할 것인지가 중요해지고 있다. 본 연구에서

는 생성형 AI가 개입된 창작물에 대한 인식이 

AI의 개입 정도에 따라 달라지는지 살펴보고자 

한다. 생성형 AI를 통해 1) 전반적인 작화를 제

작하는 경우와, 2) 배경이나 채색과 같은 반복

적인 작업에 활용하는 경우, 웹툰에 대한 이용

자의 평가는 다를 수 있다. 예를 들어, 웹툰 이

용자들은 대부분 반복 작업에 해당하는 배경과 

채색 과정에 생성형 AI가 활용되는 경우, 문제

가 되지 않는다고 인식할 가능성이 높다. 하지

만 작가의 고유성과 창의성이 담길 수 있는 작

화 전반에 생성형 AI가 개입하게 될 경우, 웹툰 

이용자들은 AI의 개입을 부정적으로 인식하여 

웹툰에 대한 품질 인식과 만족도가 감소할 수 

있다. 

한편, 생성형 AI를 활용해 누구나 다양한 창

작물을 생성할 수 있게 되면서 전 세계적으로 

저작권 침해, 가짜뉴스 및 딥페이크와 같은 문

제들이 끊이지 않고 있다(박희영, 2023). 이에 

따라 많은 국가들은 생성형 AI가 제작한 콘텐

츠에 대한 적절한 규제 필요성을 인식하고 있

으며, AI에 의해 만들어진 콘텐츠는 사람이 제

작한 콘텐츠와 구분할 수 있도록 ‘AI 활용 표기 

의무화’와 관련된 법안들을 도입하고 있다(고

인선, 2023). 그러나 일각에서는 AI 활용 표기 

의무화가 콘텐츠 산업과 AI 산업의 위축을 가

져올 수 있다는 점에서 신중하게 접근해야 한

다는 주장도 존재한다(이현민, 2024). AI 제작 

콘텐츠에 대한 표기 의무화는 국민의 알 권리

와 저작권 보호를 위해 반드시 필요하다는 입

장에는 다수가 동의하고 있으나, 그 방법에 대

해서는 합의가 필요한 상황이다. 따라서 웹툰에 

AI가 활용되었다는 사실이 고지될 때, 이용자

들의 AI 웹툰에 대한 인식이 어떻게 달라지는

지를 우선적으로 확인할 필요가 있다고 판단된

다. 이에 따라 본 연구에서는 생성형 AI의 도움

을 받았다는 사실을 표기한 웹툰과 표기하지 

않은 웹툰에 따라 이용자가 인식하는 웹툰 콘

텐츠 품질이 달라지는지 살펴보고자 한다.

이 연구의 목적은 다음과 같다. 첫째, AI 개

입 수준에 따른 웹툰 콘텐츠 품질 인식의 차이

를 살펴보는 것이다. 생성형 AI의 개입 수준에 

따라 이용자들이 인식하는 웹툰 콘텐츠 품질의 

차이가 존재하는지 살펴봄으로써, 이용자들이 

반감을 느끼는 AI 개입의 정도를 확인할 수 있

을 것이다. 둘째, 'AI 활용 표기 문구'의 유무에 

따라 이용자의 웹툰 품질 인식이 어떻게 달라

지는지를 살펴보는 것이다. 본 연구는 향후 웹
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툰 업계의 창작자 노동환경 개선과 관련된 AI 

활용 방안을 모색하고, 창작 과정에서 생성형 

AI를 활용하고자 하는 웹툰 창작자들에게 생성

형 AI 활용 전략과 관련된 방향성을 제시할 수 

있을 것이라고 기대한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1 인간과 AI 공동 창작

다양한 분야에서 AI의 지능과 자율성이 증명

됨에 따라, AI는 인간을 돕는 단순한 ‘도구’에

서 ‘파트너’로 역할이 변화되고 있다(Yue & Li, 

2023). 인간과 AI의 협력은 보다 합리적인 의사

결정을 가능하게 하고, 단독 작업보다 우수한 

성과를 낼 수 있다(Vodrahalli et al., 2022; 

Fügener et al., 2022). 특히, 생성형 AI는 창작 

과정에서 정보 획득의 속도와 용이성을 증가시

키며, 아이디어를 구체화하고 시각화하는 데 도

움을 준다(박하나, 2023). 생성형 AI의 가장 큰 

이점 중 하나는 작업 시간을 현저히 단축시킨

다는 것이다. 예를 들어, 영화 ‘에브리싱 에브리

웨어 올 앳 원스(Everything Everywhere All At 

Once)’는 생성형 AI를 활용해 특수효과 작업 

시간을 2~3일 단축시켰다(이동후, 2023). 넷플

릭스의 단편 애니메이션 ‘개와 소년(The Dog 

and The Boy)’의 감독은 생성형 AI로 배경 디

자인을 제작해 애니메이터의 작업 부담을 줄여

줄 수 있었다고 언급하기도 했다(Netflix, 2023).

웹툰의 경우, 대부분 1주 단위로 새로운 회차

가 올라오는 주간 연재의 형태이기 때문에, 한 

명의 작가가 1주라는 짧은 시간 내에 모든 창작 

과정을 담당하는 것은 많은 노동량을 요구한다

는 점에서 어려움이 있다(함민정, 2023). ‘2023 

웹툰 작가 실태조사’에 따르면, 웹툰 창작자들

은 일주일 평균 5.8일, 하루 평균 9.5시간을 창

작에 할애하고 있으며, 특히 그림(작화) 전반을 

담당하는 작가들은 하루 평균 10.4시간을 창작

에 소요하고 있는 것으로 나타났다(한국콘텐츠

진흥원, 2024a). 그림(작화) 전반을 작업하는 창

작자들의 일평균 창작 소요 시간이 가장 높게 

나타났다는 점을 통해 작화 분야에 주력하는 

창작자들의 노동 강도가 매우 높다는 점을 확

인할 수 있다. 이러한 상황에서 생성형 AI의 활

용이 웹툰 창작자들의 노동 환경 개선을 위한 

대안으로 떠오르고 있다.

2.2 웹툰 제작 과정과 AI 도입 사례

일반적으로 웹툰은 1) 스토리 기획, 2) 콘티, 

3) 스케치 및 선화, 4) 채색, 5) 배경 및 후보정 

작업의 단계를 거쳐 제작된다(채원석․김현진, 

2021). 스토리 기획 단계에서는 작품의 전반적

인 스토리 라인, 플롯, 장르, 캐릭터, 세계관 등

을 설정하며 스토리의 전개를 구체화한다. 스토

리가 기획되고 시나리오가 확정되면 콘티 작업

이 이루어지는데, 콘티란 연출과 스토리를 전달

하기 위해 간단히 그린 설계도라고 할 수 있으

며, 글로만 보았던 컷들을 간단한 그림으로 구

상하는 단계이다(채원석․김현진, 2021). 콘티 

작업이 완료되면 예비 디자인을 나타내는 스케

치 작업이 진행되며, 스케치 이후에는 ‘펜선’ 

또는 ‘선화’라고 할 수 있는 ‘선 따기’ 작업을 

진행하게 된다. ‘선 따기’ 작업에서는 채색 작

업을 쉽게 해주기 위해 선명한 선으로 정리하
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는 작업을 진행하게 된다. 펜선이 완성되면 브

러시 도구로 색을 칠하고, 명암을 입혀 조명 효

과를 낸 후 배경을 넣어 제작을 완료한다.

최근의 AI 웹툰 제작 플랫폼은 기존의 콘티, 

스케치, 선화, 채색, 효과 등의 단계를 거치지 

않고, 콘티나 명령 프롬포트만 입력하면 웹툰이 

만들어지도록 함으로써 제작의 단계를 대폭 축

소하고 있다. 필요에 따라서는 AI를 이용해 특

정 단계만을 선택하거나, 해당 작가의 그림만을 

학습시키는 등의 방식을 웹툰 제작에 활용하고 

있는 것으로 확인되었다(라이언로켓, 2024). 

2021년 네이버 웹툰은 딥러닝 기반 AI 채색 프

로그램인 ‘웹툰 AI 페인터’의 베타서비스를 출

시했다. 해당 프로그램은 네이버 웹툰 연재 작

품 1,500여 개의 약 12만 회 분의 이미지 데이

터 30만 장을 추출하여 AI 학습을 진행하였으

며, 이를 통해 만화 속 캐릭터의 신체와 배경 

특징에 맞는 자동 채색이 가능하다(김경윤, 

2023b). 그 외에도 스토리에 대한 아이디어만 

있으면 웹툰을 창작할 수 있는 ‘하이프툰’, 글

로 쓴 문장을 만화로 바꾸어 주는 ‘투닝’과 같

은 생성형 AI 웹툰 제작 플랫폼들이 등장하고 

있다(박지우, 2023). 최근에는 생성형 AI 웹툰 

제작 서비스 ‘투툰’이 인공지능 부분에서 CES 

혁신상을 수상하기도 하며, 앞으로도 생성형 

AI 웹툰 플랫폼은 계속해서 등장할 것으로 예

상된다(공성윤, 2023).

2.3 창작활동에서 생성형 AI의 역할과 AI 

개입 수준

AI는 창의성이 아닌 효율성을 최적화하기 위

해 제작되었으나, 창의적인 작업에서는 인간이 

더 뛰어나다(Hitsuwari et al., 2023; Lee, 2018). 

인간과 AI의 협업은 AI가 창의적인 결과물을 

직접 생성하거나, 인간의 창작물을 평가하며, 

창의적인 아이디어를 제공하는 방식으로 이루

어진다(Maddikunta et al., 2022; Rezwana & 

Maher, 2023). Moura et al.(2020)은 작업의 자

동화 정도에 따라 AI의 개입 수준을 세 단계로 

분류한 바 있다. 가장 낮은 수준의 AI 개입은 

AI가 인간 창작자를 보조하는 역할을, 중간 수

준의 개입은 AI가 인간과 공동으로 창작하는 

것을, 높은 수준의 개입은 AI가 자율적으로 창

작하는 것을 의미한다. 한보라(2024)는 AI를 

기계형, 인간형, 초월형 AI로 구분하며, 명령에 

의존은 하지만 일정 수준 자립 능력이 있어 명

령에 따른 자립적 생성이 가능한 ‘인간형 AI’의 

등장으로 웹툰 제작 과정이 단순화되고 축소될 

수 있다고 언급했다. 

그러나 AI가 창작 과정에 활용됨으로써 인간 

창작자에게 효율성을 제공하는 것과는 별개로, 

일반 대중들은 생성형 AI가 만든 예술 작품에 

대해 부정적으로 인식하는 경향이 있었다. 사람

들은 사람에 의해 만들어진 창작물과 시스템에 

의해 만들어진 창작물을 구분할 수 없는 것으

로 나타났으나, AI가 제작한 창작물임을 알게 

되면 부정적인 평가를 내리는 것으로 나타났다

(Chamberlain et al., 2018; Hong&Curran, 2019; 

유혜수 등 7인, 2020). 이는 컴퓨터 기반의 예술 

작품이 알고리즘에 의해 자동으로 생성된다는 

‘인지적인 편견’으로부터 비롯된 것으로 나타

났다. 이미숙과 조미현(2021)의 연구에 따르면, 

사람들은 AI 창작물에 대해서 기존 예술 작품

을 묘사하여 재창조한 것 같다는 평가를 내리

고 있었으며, 일반인과 예술 관계자들은 모두 
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AI를 예술가로 인정하지 않는 것으로 나타났

다. 

사람들은 AI가 제작한 창작물을 인간이 창작

한 작품에 비해 무시하는 경향이 있으며 인간

의 창작물이 AI의 창작물 보다 창의적이라고 

여기는 것으로 보인다. 그러나 아직까지 생성형 

AI가 일부분 개입되었을 때와 AI가 창작물의 

전체를 창작했을 때 이용자가 내리는 평가에 

차이가 있는지를 밝힌 연구는 거의 없다. 따라

서 본 연구는 AI가 웹툰 창작 과정 중 ‘작화’에 

개입하는 정도에 따라 AI 개입 수준을 저수준

과 고수준으로 구분하고, 웹툰 콘텐츠 품질에 

대한 평가가 어떻게 달라지는지를 살펴보고자 

한다. 저수준 개입은 배경 작업에만 AI가 사용

된 경우(콘티, 스케치 및 선화, 채색의 단계에서 

모두 인간 작가의 손을 거쳐 작업된 경우)인 반

면, 고수준 개입은 배경 작업을 포함한 스케치 

및 선화 전 과정에 생성형 AI가 개입된 경우에 

해당된다.

RQ1 : 생성형 AI의 개입 수준(저수준 vs 고수준)

에 따라, 이용자들은 웹툰 콘텐츠 품질을 다르게 

평가하는가?

2.3.1 저수준 개입

저수준 개입의 경우, 대부분의 작업은 사람

이 수행해야 하며, AI는 이를 보조하는 수단으

로 활용된다. 작화는 작가의 개성이 가장 강하

게 반영되고 연출적 고민이 상당히 필요한 부

분이지만, 배경은 비교적 반복적이며 독창성이 

덜 요구되는 영역으로 간주된다(오세규․강주

영, 2022). 선행 연구에 따르면, 사람들은 생성

형 AI로 만든 배경 이미지를 원본 이미지와 함

께 이용할 때 위화감을 느끼지 않는 것으로 나

타났다(이제경 외, 2023; 오세규․강주영, 

2022). 즉, 생성형 AI가 배경 이미지를 생성하

더라도 작가의 기존 그림과 잘 어우러진다면 

이용자들은 큰 위화감을 느끼지 않는다. AI가 

제작한 배경에 대해 이용자들은 크게 이질감을 

느끼지 않으므로 웹툰 이용자들은 고수준 개입

에 비해 저수준에 대해 상대적으로 긍정적인 

평가를 내릴 것이라고 예상된다. 

2.3.2 고수준 개입

고수준 개입의 경우, AI가 작화 전반에 주도

적으로 참여하여 창작물을 생성한 경우를 의미

한다. 저수준 개입에서는 AI를 단지 인간 창작

자를 돕는 ‘보조 도구’로서 활용했다면, 고수준 

개입에서는 AI 기술을 더 이상 자동화된 과업

을 수행하는 도구로 한정해 바라보지 않는다는 

차이가 존재한다(김환주, 2023). 현재는 AI가 

완전히 독립적으로 웹툰을 제작하는 것은 아니

고 대부분의 경우 작가의 창의성과 결합하여 

사용되고 있는 것으로 나타났으나, 최근 생성형 

AI가 주도적으로 창작하는 움직임이 시도되고 

있다. 예컨대 2022년 8월 캠프파이어 엔터테인

먼트는 완벽하게 인공지능에 의해 창작된 최초

의 만화 시리즈 ‘베스티어리 연대기(The 

Bestiary Chronicles)’를 선보였다(김한재, 

2023). 국내에서는 네이버 웹툰의 ‘신과 함께 

돌아온 기사왕님’과 지상 최대 공모전에 출품

된 ‘팝콘예술학교’가 생성형 AI를 활용한 웹툰

으로 등장한 바 있다. 아직까지 AI만을 활용하

여 작화 전체를 제작한 창작물이 많지 않으나, 

계속해서 시도되고 있는 것으로 보인다. 고수준 

개입은 현재 웹툰 업계에서 가장 주목하고 있
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으며, 앞으로도 작화 전반을 AI가 담당하는 고

수준 개입 수준의 웹툰은 더욱 활발하게 생성

될 것으로 예상된다.

2.4 웹툰 콘텐츠 품질

2022년 기준 웹툰 시장의 규모는 1조 8,290

억 원에 달하는 등 독자적인 장르로 표현될 만

큼 영향력이 커지게 되었으나(한국콘텐츠진흥

원, 2024b), 웹툰에 대한 인기와 수익 규모에 비

해 웹툰 이용자 및 이용 행위를 분석한 연구는 

여전히 부족한 실정이다. 웹툰이 다양한 문화 

콘텐츠의 원천으로 기능하고 있는 만큼 웹툰 

이용자들이 인식하는 웹툰의 주요 품질이 무엇

이고, 어떠한 요인들이 만족을 느끼게 하는지 

살펴볼 필요가 있다. 특히 생성형 AI가 웹툰 창

작에 활용될 수 있다는 가능성이 대두되면서, 

AI 기술이 과연 창작자의 노동환경을 개선할 

뿐만 아니라 이용자들에게도 새로운 가치를 제

공할 수 있는지에 이목이 집중되고 있다. 생성

형 AI를 활용한 창작은 계속해서 확대되고 있

으나, 웹툰 이용자들은 AI가 웹툰에 개입될 때, 

웹툰의 품질이 낮아질 것을 우려하고 있는 것

으로 확인되었다(최지연, 2023). 이에 따라 본 

연구에서는 웹툰 이용자들이 웹툰을 이용할 때 

중요하게 생각하는 품질은 무엇인지, 어떤 품질 

요인이 웹툰 만족도를 가져다주는지 살펴보고자 

한다.

품질(Quality)이란 상품이나 서비스의 탁월

성이나 우수성에 대한 소비자의 판단이다

(Parasuraman et al., 1988). 과거에는 품질이 단

순히 제품이 갖는 유용성 측면에서 정의되었으

나, 최근에는 고객의 만족 정도를 나타내는 총

체적 서비스 특성으로 정의되고 있다(정용국․

위흔, 2020). Delone과 McLean은 정보시스템 

성공 모형을 제안하며, 정보 품질과 시스템 품

질, 서비스 품질이 이용자의 만족과 사용 의도

에 정적인 영향을 미친다고 밝혔다(Delone& 

McLean, 1992; Delone& McLean, 2003). 이후 

다양한 선행 연구에서는 정보 시스템 성공 모

형을 기반으로 하여 다차원적인 품질을 개발하

고, 각 연구자가 이를 연구에 맞게 활용해왔다

(Liu & Arnett, 2000). Hasan et al.(2011)은 웹

사이트 품질을 1) 콘텐츠 품질, 2) 디자인 품질, 

3) 조직 품질, 4) 사용자 친화적 품질로 구분할 

것을 제안하였다. Doll & Torkzadeh(1988)은 

이용자의 만족도에 영향을 미치는 품질 요인으

로 콘텐츠, 정확성, 사용편의성, 적시성을 제시

하였다. 범경기와 김원겸(2008)은 웹사이트 품

질을 콘텐츠, 신뢰성, 커뮤니케이션, 오락성, 편

리성, 디자인과 같은 차원으로 구분하고, 이들

이 고객 만족과 행동 의도에 미치는 영향을 살

펴본 바 있다. 웹 사이트에서 이용자들은 적극

적으로 정보를 찾고 수집하는 과정을 거치기 

때문에, 웹사이트에서 제공하는 콘텐츠는 이용

자의 만족과 지속적인 사용을 결정짓는 주요 

요인 중 하나이다(Aladwani, 2006). 본 연구에

서는 김종혁(2014), 성대훈․김동혁(2023)의 

연구를 참고하여 웹툰 콘텐츠 품질을 오락성, 

작품성으로 한정하고, 해당 콘텐츠 품질이 웹툰 

만족도에 미치는 영향을 살펴보고자 한다.

2.4.1 오락성

오락성은 콘텐츠를 이용하며 느끼는 재미, 

즐거움, 흥미에 대해 개인이 지각하는 정도를 

의미한다(오창규, 2007). 오락성은 정서적이고 
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심리적인 안정과 즐거움을 느낄 때 나타나며, 

높은 오락성을 지닌 콘텐츠일수록 이용자에게 

가치 있게 느껴지고, 높은 만족도를 제공한다

(황낙건, 2023; 이강유․성동규, 2018). 성대훈 

․김동혁(2023)의 연구에 따르면, 웹툰 이용자

들이 오락성을 높게 느낄수록 유료 결제 의사

가 긍정적으로 나타나, 오락성 품질의 중요성을 

확인할 수 있었다. 

그러나 생성형 AI가 개입된 웹툰은 이용자들

이 인식하는 오락성을 감소시킬 수 있다. 이는 

생성형 AI가 제작한 이미지의 경우, 캐릭터의 

감정 표현이 부자연스럽다는 문제가 있기 때문

이다(이대호, 2023). 생성형 AI를 사용해 만든 

최초의 만화 시리즈 ‘베스티어리 연대기’를 분

석한 결과, 상황별 캐릭터의 감정 변화에도 불

구하고 캐릭터의 표정이 거의 유사한 것으로 

나타났다. 이는 이미지 생성형 AI가 지닌 한계

점으로, 감정의 변화가 없는 이미지는 이용자로 

하여금 재미를 느끼지 못하게 할 수 있다(이대

호, 2023). 특히 웹툰은 표정에서 나타나는 감

정의 변화가 매우 중요하다. 감정 변화가 나타

나지 않는 이미지는 이용자가 이야기를 해석하

는 데 어려움을 주고, 결국 재미를 반감시킨다. 

즉, 웹툰 이미지의 부정확성은 서사구조와 캐릭

터에 대한 몰입을 방해해 이용자의 오락성 인

식에 영향을 미칠 수 있으므로, 웹툰에 생성형 

AI 개입이 많이 이루어질수록 웹툰 이용자들은 

오락성을 낮게 인식할 수 있다. 

H1: 생성형 AI의 개입 수준이 높을 때, 이용자

가 인식하는 오락성은 감소할 것이다. 

2.4.2 작품성

작품성은 콘텐츠를 이용할 때 최대한의 기쁨

과 만족을 느끼게 하는 중요한 요인이 될 수 있

다(이창민, 2017). Garbarino & Johnson(1999)

는 작품성을 작품 내용에 대한 만족, 작품의 다

양성, 작품에 대한 흥미 등으로 보았으며, 맹해

영(2015)은 작품의 완성도를 작품성이라고 보

았다. 김종혁(2014)의 연구에 따르면, 콘텐츠 

내용이나 형식이 심미적 자극(멋있다, 아름답

다, 감동적인 느낌)을 제공하면 이용자들은 해

당 콘텐츠를 선택하게 된다. 류수현․강신겸

(2018)의 연구에서는 작품의 완성도가 높을 때 

이용자들은 만족하며, 해당 콘텐츠를 추천할 의

도를 높게 갖는 것으로 나타났다. 일반적으로 

작품성은 예술 작품 또는 공연과 관련된 연구

에서 주로 사용되어온 변수지만, 웹툰 이용자들

은 단순히 웹툰을 이용하는 것을 넘어 웹툰을 

하나의 작품으로 받아들이고 그 가치를 판단하

기 때문에, 작품성은 웹툰 이용에서 중요한 변

인이 될 수 있다. 

AI가 활용된 웹툰에서는 작품성을 살펴보는 

것이 중요한데, 그 이유는 웹툰 이용자들이 AI

가 활용된 웹툰을 거부하는 주요 이유로 이질

감이 드는 작화와 어색한 구도, 낮은 가독성을 

꼽았기 때문이다. 예컨대 ‘신과 함께 돌아온 기

사왕님’의 경우, 배경으로 쓰인 집들의 크기가 

뒤섞여 있고, 주인공이 창문에 기대 있는 장면

에서 옆에 있던 상자가 와인통으로 변하고, 손

가락이 6개로 표현되는 등 AI를 활용함으로써 

컷마다 화풍이 달라져 AI를 활용한 웹툰은 작

화의 완성도가 떨어진다는 평을 받았다(변지희, 

2023). 네이버 웹툰의 도전만화 코너에 올라온 

‘팝콘예술고등학교’의 경우에도 인물들의 상반
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신만 그려지는 등 어색하고 완성도 낮은 작품

이 발견되자 이용자들의 비난이 쏟아진 바 있

다(김경윤, 2023a). 이상을 종합해 보면 작품성

이 높은 웹툰일수록 이용자의 만족도에 긍정적

인 영향을 미칠 수 있으며, 생성형 AI가 많이 

개입된 웹툰일수록 웹툰 이용자들은 작품의 완

성도를 낮게 인식해 작품성을 부정적으로 평가

할 수 있다.

H2: 생성형 AI의 개입 수준이 높을 때, 이용자

가 인식하는 작품성은 감소할 것이다.

2.5 AI 활용 표기 문구의 유무

AI 사용으로 인한 소비자의 부정적인 반응을 

피하면서도 AI를 효과적으로 활용하기 위한 다

양한 연구들이 시도되고 있다. 최근 가장 많이 

진행되고 있는 연구는 생성형 AI의 사용을 투

명하게 알릴 때 이용자 인식이 어떻게 달라지

는지 살펴보는 것이다. Castelo et al.(2019)은 

기업이 AI 사용을 투명하게 고지할 때, 소비자

가 이를 꺼린다고 보고했다. Luo et al.(2019)은 

사람들이 AI 챗봇임을 알리지 않았을 때는 챗

봇을 숙련된 직원만큼 효과적이라고 평가하였

으나, 챗봇의 신원을 공개하면 구매율이 79.9% 

이상 감소했다고 밝혔다. 

반면 생성형 AI의 사용 표기가 이용자 인식

에 큰 영향을 미치지 않는다는 연구도 존재한

다. Zhang & Gosline(2023)은 콘텐츠 제작 주

체를 공개하면 인간이 생성한 콘텐츠와 AI가 

생성한 콘텐츠 사이의 인지된 품질 격차가 줄

어든다고 보고했다. 사람들은 동일한 콘텐츠가 

인간에 의해 생성되었다고 알게 되면 품질을 

높게 평가하지만, AI가 콘텐츠 생성에 관여한

다는 사실을 알게 된다고 해도 인지된 품질에 

큰 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다. 

Rae(2024)는 콘텐츠 제작에 AI 사용을 공개하

는 방식에 따른 이용자 평가를 조사한 결과(AI 

제작, 사람 제작, AI의 도움을 받아 사람이 제

작), 이용자들은 개인적인 요인에 따라 콘텐츠 

이용을 결정했으며, AI 사용 공개 여부는 큰 영

향을 미치지 않는다고 주장했다. 

이상을 종합하면, 일반적으로 사람들은 AI를 

인간보다 덜 신뢰하는 경향이 있어, 작업 과정

에서 AI가 더 큰 비중을 차지할 때 부정적인 평

가가 증가한다. 그러나 AI 사용 표기 유무에 따

른 콘텐츠 평가는 유의미하지만, 다른 요인들에 

대해서는 큰 영향이 없을 수 있다. 또한 AI 사

<그림 1> 연구모형
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용을 공개하는 것이 부정적인 영향을 미칠 경

우, 창작자들이 AI 활용 공개를 꺼릴 수 있으며, 

이는 창작 거부로 이어질 수도 있다(Rae, 

2024). 이를 웹툰 환경에 적용해 보면, 이용자

들은 생성형 AI가 사용되었다는 사실을 고지할 

때, 고지하지 않았을 때보다 웹툰의 콘텐츠 품

실 인식은 낮아질 수 있다. 

H3: 생성형 AI의 개입 수준(저/고)이 웹툰 콘텐

츠 품질에 미치는 영향은 AI 활용 표기 문구의 

유무에 따라 조절될 것이다.

Ⅲ. 연구 방법

3.1 실험 설계

본 연구는 생성형 AI가 웹툰 제작 과정에서 

활용되는 정도, 즉, 생성형 AI의 개입 수준이 

웹툰 이용자의 웹툰 콘텐츠 품질(오락성, 작품

성)인식과 만족도에 미치는 영향을 검증하고자 

2(생성형 AI 개입 수준: 저/고) X 2(AI 활용 표

기 문구: 유/무) 실험 집단을 만들어 온라인 환

경에서 실험을 진행하였다. 이때 실험 참가자들

이 실제 웹툰을 이용하는 상황과 유사한 느낌

을 받을 수 있도록, 피그마(figma)를 활용하여 

세로 스크롤 형태의 웹툰 이용 환경을 제작하

여 실험에 사용하였다. 실험에 동의한 참여자는 

4개 자극물 중 하나에 무작위 배정된 뒤, 시나

리오를 읽고 웹툰 자극물을 보게 된다. 생성형 

AI에 대한 사전 지식이 없는 실험 참여자들을 

위해, 자극물을 보기 전 생성형 AI에 대한 간단

한 설명과 함께 AI가 창작 과정에 어떻게 활용

되고 있는지를 보여주는 설명문을 제시하였다. 

자극물을 보고 난 뒤, 응답자들은 방금 이용한 

웹툰 콘텐츠 품질 및 만족도와 관련된 측정문

항에 응답하도록 했다.

3.2 자극물 준비

자극물 제작에는 대표적인 이미지 생성형 AI

인 ‘미드저니(Midjourney)’를 활용하였다. 미드

저니는 일러스트, 카툰, 실사 등 다양한 장르의 

이미지를 생성할 수 있으며, 세부적인 요구사항

을 즉각적으로 반영하고 높은 품질의 이미지를 

만들어낼 수 있다는 장점이 존재한다(윤영주, 

2023). 본 연구에서는 실제 웹툰과 같은 자극물

을 만들고자 했기 때문에, 창의적인 표현이 가

능하고 세부적인 수정이 가능한 미드저니를 활

용 프로그램으로 선택하였다. 자극물 구성 및 

제작 방식은 다음과 같다. 먼저 기존의 웹툰을 

선정하여 스토리와 대사를 확보하였다. 기존 웹

툰 선정의 경우, 웹툰 이용자들이 가장 즐겨보

는 장르로 나타난 ‘판타지/액션’ 장르를 자극물

의 장르로 선정하였다(한국콘텐츠진흥원, 

2023). 저수준 자극물은 미드저니의 프롬포트

를 통해 원본 웹툰과 비슷한 배경을 생성한 뒤, 

기존의 캐릭터 이미지와 배경을 합성하여 자극

물을 제작하였다. 고수준 자극물의 경우, 저수

준과 마찬가지로 기존 작품의 스토리를 기반으

로 미드저니에 프롬포트를 입력하였고, 기존 웹

툰과 구도가 최대한 비슷하게 구현될 수 있도

록 이미지를 제작하였다. 저수준과 고수준은 모

두 동일한 컷 수로 구성하였다. 
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AI 개입 수준 저수준 고수준

자극물 예시

<표 1> 생성형 AI 개입 수준에 따른 자극물 구성

AI 활용 표기 문구 유무에 대한 조작의 경우, 

AI 활용에 대한 표기 문구가 없는 집단은 자극

물 상단에 아무런 문구가 뜨지 않도록 하였고, 

AI 활용 표기 문구가 있는 집단에는 ‘이 웹툰은 

생성형 AI의 도움을 받은 웹툰입니다.’라는 문

구가 자극물 상단에 뜨도록 조작하였다.

3.3 예비 조사

본 연구는 자극물 조작이 잘 되었는지 확인

하기 위해 총 80명을 대상으로 예비조사를 실

시하였다. 설문 참여자들은 자극물을 보고 난 

뒤, AI 개입 수준에 대한 조작 점검 문항(예: 이 

웹툰에는 AI 기여도가 높다)에 7점 척도로 응

답하였다. AI 개입 수준에 대한 조작이 잘 이루

어졌는지 확인하기 위해 독립 표본 t-검정을 실

시한 결과, 저집단(n=40)의 평균은 3.90으로 나

타났으며, 고집단(n=40)의 평균은 5.33으로 나

타나 개입 수준에 대한 조작이 잘 이루어졌다

고 판단하였다(p < 0.05). 

3.4 표본 및 자료 수집 방법

본 연구는 연구 모형을 검증하기 위해 온라

인 설문조사 실험을 진행하였다. 실험은 전문 

설문조사 기관인 마크로밀 엠브레인을 통해 

2024년 6월 11일부터 2024년 6월 13일까지 진

행되었다. 실험 참여자는 20대 이상의 웹툰 이

용자로, 총 4개의 실험 집단 중 하나에 100명씩 

무작위로 배정되었다. 전체 400명의 응답자 중 

조작 점검이 잘 이루어지지 않았거나 일관된 

응답을 한 경우 불성실한 응답이라고 판단하여, 

불성실 응답자 64명을 제외한 총 336명의 자료

를 분석에 사용하였다. 

3.5 측정 문항

본 연구에서 사용된 측정문항은 다음과 같다. 

먼저 오락성은 홍세민(2023)의 연구를 참고하

여 ‘웹툰을 이용하며 느끼는 재미, 즐거움, 흥미

에 대해 개인이 지각하는 정도’라고 정의하여 

활용하였다. 방금 이용한 웹툰은 ‘재미있다’, 
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‘매력적이다’, ‘기분 전환에 도움을 준다’ 등 3

개 문항을 사용해 측정하였다. 작품성은 박승

현․장정헌(2012)과 류수현․강신겸(2018)의 

연구를 참고하여 ‘웹툰의 전체적 질에 대한 평

가’로 정의했다. 방금 이용한 웹툰은 ‘작품의 

완성도가 높다’, ‘내용이나 형식이 심미적 자극

(멋있다, 아름답다, 감동적인 느낌 등)을 제공한

다’, ‘나에게 큰 혜택(즐거움 등)을 제공한다’ 

등 3개 문항을 사용해 측정하였다. 웹툰 만족도

는 최믿음․전범수(2014), 홍세민(2023)의 연

구를 참고하여 ‘웹툰을 읽은 후 느끼는 인지적, 

감정적 차원의 평가’라고 정의하였다. 방금 이

용한 웹툰은 ‘전반적으로 만족스럽다’, ‘이용하

고 난 후 기분이 좋았다’, ‘이용하기 전 기대에 

비해 만족한다’ 등 3개 문항을 사용해 측정하였

다. 마지막으로 AI 태도는 김민진 외 3인(2023)

의 연구를 참고하여 ‘생성형 AI에 대해 갖는 긍

정 혹은 부정적인 감정의 정도’라고 정의하였

다. ‘나는 생성형 AI 기술이 좋다고 생각한다’, 

‘나는 생성형 AI 기술에 대해 긍정적인 인식을 

갖고 있다’, ‘나는 생성형 AI 기술을 매력적이라

고 생각한다’, ‘나는 생성형 AI 기술에 호감을 

갖고 있다’ 등 4개 항목을 사용해 측정하였다.

모든 설문 항목은 리커트 7점 척도를 사용하

여 측정되었으며, ‘전혀 아니다(1)’에서 ‘매우 

그렇다(7)’까지 선택할 수 있도록 하였다. 측정

문항의 신뢰도 분석 결과, 크론바흐 알파

(Cronbach’s α)값은 .942~.949 사이로 모든 측

정문항은 신뢰도 기준치를 충족하였다.

3.6 분석방법

본 연구는 SPSS 29.0 프로그램을 활용해 분

석을 진행했다. 첫째, 실험 참가자의 인구통계

학적 특성을 파악하기 위해 빈도 분석을 실시

하였으며, 본 연구에서 활용한 측정 문항의 신

뢰도를 검증하기 위해 신뢰도 분석을 실시하였

다. 둘째, AI 개입 수준이 콘텐츠 품질(오락성, 

작품성)에 미치는 영향을 확인하기 위해 다변

량공분산분석(MANCOVA)과 공분산분석

(ANCOVA)을 실시하였다. 셋째, 다중회귀분

석을 실시하여 콘텐츠 품질(오락성, 작품성)이 

만족도에 미치는 영향을 확인하였다. 넷째, 

Process macro model4를 사용하여 웹툰 콘텐츠 

품질의 조절된 매개효과를 살펴보았다. 마지막

으로 생성형 AI의 개입 수준과 웹툰 콘텐츠 품

질, 웹툰 만족도의 관계에서 AI 활용 표기문구

의 조절효과를 분석하였다. 

Ⅳ. 연구 결과

4.1 표본 특성

본 연구에서 사용된 표본의 인구통계학적 특

성은 다음과 같다. 표본의 특성을 살펴보면 전

체 336명 중 성별은 남성 123명(36.6%), 여성 

213명(63.4%)으로 구성되어 여성이 남성보다 

약 2배 정도 많은 것으로 나타났다. 연령은 20

대 81명(24.1%), 30대 132명(39.3%)으로 20-30

대 응답자가 다른 연령대 대비 많은 것을 알 수 

있었다. 웹툰 이용과 관련된 특성을 살펴보면, 

최근 일주일 동안 웹툰을 이용한 날은 ‘7일’이 

97명(28.9%)으로 가장 높게 나타났으며, 웹툰

을 소장 및 감상하기 위해 지불하는 금액은 월

평균 ‘1천원 미만’을 지출하는 응답자들이 181
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명(53.9%)으로 가장 높게 나타났다. 

4.2 조작 점검

AI 개입 수준이 적절하게 조작되었는지 확인

하기 위해서 독립 표본 t 검정을 진행하였다. 분

석 결과, 저집단의 평균은 3.95, 고집단의 평균

은 4.47으로 나타났으며 두 집단 간 통계적으로 

유의미한 차이가 있는 것으로 확인됨에 따라, 

본 연구의 자극물이 잘 조작된 것으로 판단하

였다(p < 0.000). 

4.3 연구가설의 검증

생성형 AI의 개입 수준에 따라 웹툰의 오락

성과 작품성, 만족도 인식에 차이가 있는지를 

알아보기 위해 다변량공분산분석(MACOVA)

을 실시하였는데, AI에 대한 이용자들의 태도

와 웹툰 이용량을 공변량으로 투입하였다. 먼저 

오락성과 작품성 간의 상관관계를 확인해본 결

과, 오락성과 작품성 간의 상관계수가 0.80으로 

나타나 높은 상관관계를 가진다는 것을 확인할 

수 있어 다변량공분산분석을 활용하기에 적절

하다고 판단했다. 다변량공분산분석을 실시하

기 전, 공분산 행렬의 동일성에 대한 box의 검

정을 실시하였으며 유의확률이 0.566으로 나타

나 공분산 행렬의 동질성이 확보되었다. 오차 

분산의 동질성에 대한 Levene의 검정값은 오락

성의 유의확률이 0.54, 작품성의 유의확률이 

0.58으로 나타나 귀무가설을 기각하지 못하므

로, 집단의 등분산 가정에는 문제가 없다고 판

단했다.

다변량공분산분석(MANCOVA) 결과는 다

음과 같다(표 2). 먼저 변량통계치인 Willks의 

람다는 0.02로, 생성형 AI 개입 수준에 따라 오

락성과 작품성 인식에 유의한 차이가 있는 것

으로 나타났다(p < 0.05). 개체간 효과를 살펴

보면, 생성형 AI 개입 수준에 따라 오락성과 작

품성에 미치는 효과는 모두 유의하게 나타났다

(p< 0.05). AI 활용 표기 문구의 경우, Willks의 

람다가 0.159로 유의하지 않게 나타났으며, 오

락성과 작품성에 직접적으로 미치는 주효과는 

나타나지 않았다(p> 0.05). 그러나 AI 개입 수

준과 AI 활용 표기문구의 상호작용항은 오락성

(Wilks' Lambda = 0.76, p < 0.1)과 작품성

(Wilks' Lambda = 0.76, p < 0.1)에 유의한 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 개체간 효과를 

살펴본 결과, 개입 수준과 AI 활용 표기문구의 

상호작용항은 오락성(F=4.964, p<0.05)에만 유

의한 영향을 미치는 것으로 확인되었다. 

AI 개입 수준에 대한 사후 분석 결과, 생성형 

AI의 개입 수준이 높아질수록 이용자들은 오락

성과 작품성을 덜 인식하는 것으로 확인되었다

(표 3). 즉, 웹툰에 AI가 많이 개입될수록 이용

자들이 느끼는 즐거움이나 재미가 감소하고, 작

품 완성도에 대한 평가 또한 낮아진다는 것을 

알 수 있다.

다음으로 AI 개입 수준과 AI 활용 표기 문구 

유무의 상호작용에 대한 집단 간 평균 차이는 

다음과 같다(표 4). AI 개입 수준에 따른 차이

를 살펴보면 오락성, 작품성 모두 생성형 AI의 

개입 수준이 낮을 때 평균값이 높게 나타난 것

을 확인할 수 있다. 그러나 AI 활용 표기 문구

의 유무를 살펴보면, 저수준 개입에서는 평균 

차이가 존재하지 않았으나 고수준 개입에서는 

AI를 활용한 사실을 밝힐 때, 오락성, 작품성에 
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대한 평균값이 높아지는 것을 확인할 수 있었

다. 즉, 생성형 AI 개입이 많이 이루어졌을 경

우, 생성형 AI가 사용된 콘텐츠라는 사실을 이

용자에게 고지하는 것이 이용자의 콘텐츠 품질 

인식에 긍정적인 영향을 미칠 수 있다. 

웹툰 콘텐츠 품질이 만족도에 미치는 영향을 

알아보기 위해 웹툰 콘텐츠 품질(오락성, 작품

성)을 독립 변인으로, 만족도를 종속변수로 투

종속
변수

독립변수
제 III 유형
제곱합

자유도
평균
제곱

F
유의
확률

오락성

AI 태도 134.930 1 134.93 119.74 0.00

웹툰 이용량 0.492 1 0.49 0.44 0.51

AI 개입 수준 8.436 1 8.44 7.49 0.01

AI 활용 표기문구 0.608 1 0.61 0.54 0.46

개입 수준 * AI 활용 표기 5.593 1 5.59 4.96 0.03

작품성

AI 태도 137.984 1 137.98 122.01 0.00

웹툰 이용량 3.228 1 3.23 2.85 0.09

AI 개입 수준 6.205 1 6.21 5.49 0.02

AI 활용 표기문구 0.541 1 0.54 0.48 0.49

개입 수준 * AI 활용 표기 4.302 1 4.30 3.80 0.05

<표 2> AI 개입 수준 별 다변량공분산분석(MANCOVA) 결과

<표 3> AI 개입 수준에 따른 웹툰 콘텐츠 품질 사후분석 결과

변수 개입 수준 평균 표준오차 유의확률

오락성
저수준 개입 4.263 0.081

0.018
고수준 개입 3.946 0.083

작품성
저수준 개입 3.943 0.081

0.045
고수준 개입 3.670 0.083

<표 4> AI 개입 수준과 AI 활용 표기 문구의 상호작용 평균 비교

종속변수 AI 개입 수준 + AI 활용 표기 문구 M 표준오차

오락성

개입 수준 저 * 활용 표기(무) 집단 (n=87) 4.438 0.115

개입 수준 저 * 활용 표기(유) 집단 (n=86) 4.089 0.115

개입 수준 고 * 활용 표기(무) 집단 (n=87) 3.858 0.114

개입 수준 고 * 활용 표기(유) 집단 (n=76) 4.034 0.122

작품성

개입 수준 저 * 활용 표기(무) 집단 (n=87) 4.017 0.115

개입 수준 저 * 활용 표기(유) 집단 (n=86) 3.868 0.116

개입 수준 고 * 활용 표기(무) 집단 (n=87) 3.515 0.114

개입 수준 고 * 활용 표기(유) 집단 (n=76) 3.826 0.122
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입한 뒤 다중회귀분석을 실시하였다. 그 결과, 오

락성과 작품성은 모두 만족도에 유의미한 영향

을 미치는 것으로 확인되었다(p < 0.000). 회귀 

모형의 R2값은 0.79으로 (F = 249.901, p < 

0.001) 나타나 해당 독립변수는 만족도를 79% 

설명하는 것으로 나타났다. 

SPSS macro model 4의 Bootstrapping을 이

용하여 독립변수인 AI 개입 수준이 종속변수인 

만족도에 미치는 직접 효과와 웹툰 콘텐츠 품

질을 매개하여 나타나는 간접 효과를 살펴보았

다(표 6, 표7). AI 개입 수준이 웹툰 만족도에 

미치는 직접 효과는 -0.056으로 나타났으며, p

값이 0.415로 나타나 통계적으로 유의하지 않

은 것으로 확인되었다. 95% 신뢰구간에서 구한 

하․상한 값이 -0.193, 0.08으로 0을 포함하는 

것으로 나타나 AI 개입 수준이 만족도에 미치

는 직접 효과는 통계적으로 유의하지 않은 것

을 재확인하였다. 

간접 효과를 살펴본 결과는 다음과 같다. 총 

간접 효과의 값은 -0.298으로 나타났으며, 95% 

신뢰 구간에서 -0.546, -0.049의 값으로 구간 내

에 0의 값을 포함하고 있지 않으므로, 통계적으

로 유의한 것을 확인했다. 오락성 통한 간접 효

과의 값은 -0.180으로 나타났으며 95% 신뢰구

간에서 구한 하․상한 값이 -0.336, -0.029 으로 

통계적으로 유의하였다. 작품성을 통한 간접 효

과의 값은 -0.117으로 나타났으며, 95% 신뢰구

간에서 구한 하․상한 값이 –0.244, -0.004 사

이에 있어 통계적으로 유의함을 확인하였다. 종

합적으로, 생성형 AI 개입 수준이 만족도에 미

치는 직접 효과는 통계적으로 유의하지 않게 

나타났으나, 총 간접 효과 및 하위 간접 효과(오

락성, 작품성)는 모두 통계적으로 유의하게 나

타났다. 따라서 오락성과 작품성의 조절된 매개

효과는 유의한 것으로 확인되었다. 

<표 5> 웹툰 콘텐츠 품질이 만족도에 미치는 영향

비표준화 계수 표준화 계수
t p

B 표준오차 β

(상수) -0.305 0.152 -2.014 0.045

오락성 0.536 0.046 0.499 11.656 0.000

작품성 0.385 0.046 0.360 8.344 0.000

R2 = 0.791, F = 249.901

<표 6> 직접 효과

효과 se t p LLCI ULCI

AI 개입 수준 -> 만족도 -0.056 0.069 -0.815 0.415 -0.193 0.08

<표 7> 간접 효과

효과 BootSE BootLLCI BootULCI

Total -0.298 0.129 -0.546 -0.049

AI 개입 수준 -> 오락성 -> 만족도 -0.180 0.79 -0.336 -0.029

AI 개입 수준 -> 작품성 -> 만족도 -0.117 0.062 -0.244 -0.004
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Ⅴ. 연구결과 및 향후 연구과제

본 연구는 생성형 AI의 개입 수준에 따라 웹

툰 콘텐츠 품질 인식이 달라지는지 살펴보기 

위해 웹툰 이용자를 대상으로 집단 간 실험을 

진행하였다. 연구 결과, 생성형 AI 개입 수준은 

오락성과 작품성 인식에 영향을 미치는 것으로 

나타났으며, 생성형 AI의 개입 수준이 높아짐

에 따라 오락성과 작품성은 감소하는 것으로 

확인되었다. 이러한 연구결과는 생성형 AI의 

개입 수준이 높아질 때 작화 속 웹툰 캐릭터의 

감정 표현이 부자연스러워 결국 이용자들의 부

정적 평가가 나타날 수 있다고 언급한 이대호

(2023)의 연구, 생성형 AI가 만든 창작물에 대

해 사람들이 기존 예술 작품을 묘사해 재창조

한 것 같고, 작품으로서 가치가 없는 것으로 인

식하고 있다고 언급한 이미숙과 조의현(2021)

의 연구결과와 일치한다. 즉, 이용자들은 생성

형 AI의 개입이 증가할 때, 기술의 한계로 인해 

나타날 수 있는 작화의 이질감 등에 따라 웹툰

에 대한 완성도를 낮다고 평가하며, 웹툰을 덜 

재미있다고 평가하는 것을 확인할 수 있다. 따

라서 본 연구의 가설 1과 2는 지지되었다. 

흥미롭게도, 생성형 AI의 개입 수준뿐만 아

니라 AI 활용 표기 문구의 유무에 따라 웹툰 콘

텐츠 품질 인식이 달라지는 것으로 나타났다. 

생성형 AI 개입이 많이 이루어졌을 경우, 생성

형 AI가 사용된 콘텐츠라는 사실을 이용자에게 

고지할 때 웹툰 이용자들의 오락성 평가가 더 

긍정적으로 변할 수 있다는 것을 확인할 수 있

었다. 따라서 본 연구의 가설 3은 부분적으로 

지지되었다. 다수의 선행 연구에서는 AI가 개

입되었다는 것을 알리게 되면 이용자들의 부정

적인 인식이 증가한다고 언급하였으나, 본 연구

의 결과에 따르면 AI의 개입이 많이 이루어졌

을 경우에는 이용자들로 하여금 AI 활용 사실

을 알 수 있도록 하는 것이 이용자 인식에 더 

긍정적일 수 있다. AI 활용을 투명하게 공개하

지 않을 경우, 오히려 더 부정적인 평가를 받을 

수 있다는 본 연구 결과는 웹툰 업계가 AI 활용

에 대한 보다 투명한 공개 정책을 통해 AI 활용 

반대에 대한 반감을 줄일 수 있음을 시사한다. 

마지막으로 본 연구에서 살펴본 웹툰 콘텐츠 

품질 중 오락성과 작품성은 웹툰 만족도에 유

의미한 영향을 미치는 변수로 나타나 가설 4, 

5가 지지되었다. 이용자들은 웹툰 콘텐츠를 이

용할 때 웹툰이 제공하는 재미와 작품의 완성

도를 가장 주요하게 살펴보고 있었으며, 재미와 

작품성이 충족될 때 웹툰에 대한 만족도가 높

아지는 것으로 확인되었다. 

본 연구의 한계점 및 향후 연구방향은 다음

과 같다. 첫째, 본 연구에서 제시한 AI 개입 수

준은 선행 연구들을 종합하여 임의로 정의한 

기준이라는 한계가 있다. 본 연구에서는 Moura 

et al.(2020)과 한보라(2024)의 연구를 참고하

여 AI가 창작 과정에 어떻게 개입할 수 있는지 

살펴보고, 웹툰 제작 과정을 추가적으로 살펴보

았다. 이를 통해 웹툰 제작 과정 중 '작화' 작업

을 크게 4가지로 구분할 수 있음을 확인한 뒤, 

이 기준에 따라 저수준과 고수준을 구분하였다. 

그러나 이러한 기준은 웹툰에서의 AI 개입 수

준을 임의적으로 구분하였다는 한계가 있다. 현

재까지 창작 과정에서 AI의 개입을 수치화하여 

인간과 AI의 창작 범위를 구분한 연구는 존재

하지 않았으나, 향후에는 수치화된 기준을 통해 

인간과 AI의 역할 비중을 구분하고, 그에 따른 
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AI 개입 수준을 살펴볼 필요가 있다. 또한, 본 

연구는 저수준과 고수준 개입을 구분하고 그에 

따른 자극물을 생성하였으나, 두 가지 자극물 

사이의 품질 차이가 크게 존재하지 않는다는 

한계점이 있다. 현재의 기술 수준에서는 작화의 

이질감이나 어색함이 발견될 수 있지만(이대호, 

2023; 김경윤, 2024), AI 기술 수준이 발전하게 

되면 AI가 전부 제작한 웹툰일지라도 작화의 

이질감이 느껴지지 않을 수 있다.

둘째, 생성형 AI의 활용 표기는 이미 법적으

로 도입되었거나 앞으로 도입될 가능성이 매우 

높다. AI 활용 표기가 의무화될 가능성이 크므

로, 표기 자체보다는 그 문구를 어떻게 구성하

여 이용자의 반감을 줄일 수 있을지에 대한 고

민이 필요하다. 특히 향후에는 AI가 활용된 콘

텐츠에 사용 프로그램 정보, 활용 범위, 인간 작

가가 참여한 부분 등을 더욱 상세히 기술해야 

할 것으로 예상된다. 그렇게 된다면 AI 활용과 

관련된 정보가 많이 제공될 때와 적게 제공될 

때 이용자들의 웹툰에 대한 평가가 달라질 수 

있을 것이다. 따라서 AI 활용 표기 문구에 어떤 

정보를 포함시킬 것인지에 대한 후속 연구가 

진행될 필요가 있다. 

마지막으로 본 연구에서는 작화에 AI가 개입

된 웹툰만을 살펴보았다는 한계가 존재한다. 본 

연구에서는 생성형 AI의 개입을 작화에 AI가 

어느 정도로 개입했는가를 기준으로 분석하였

다. 그러나 생성형 AI는 작화뿐만 아니라 글에

도 활용될 수 있다. 최근에는 줄거리 담당, 집필

자, 편집자 등 여러 작가의 역할을 AI가 대신하

여 대량으로 스토리를 자동으로 생산해 주는 

AI 웹 소설 창작 플랫폼이 등장하기도 했다(임

대준, 2023). 현재의 웹툰은 스토리 기획 단계

에서부터 작화의 모든 단계가 분업화되어 있는 

스튜디오 시스템을 주로 활용하고 있다. 이러한 

점을 고려할 때, 향후에는 생성형 AI가 스토리

를 기획하고 인간 작가가 작화를 창작하는 형

태도 가능할 것이다. 더 나아가 AI 개입 수준을 

다양한 유형으로 구분하여 연구할 수도 있을 

것이다. 예를 들어, AI가 스토리를 작성하고 사

람이 작화를 전부 창작한 경우, 사람이 스토리

를 전부 창작하고 AI가 작화를 전부 창작한 경

우, 스토리와 작화 모두 AI가 아이디어 구체화 

수준에서만 개입한 경우 등을 비교하여 생성형 

AI가 개입된 유형에 따른 이용자 인식을 분석

할 수 있을 것이다. AI 개입 수준을 다양하게 

세분화하고 그에 따른 웹툰 이용자 인식을 평

가하는 연구는 향후 웹툰 제작 및 소비에 대한 

중요한 통찰을 제공할 것으로 예상된다. 또한 

이러한 연구는 웹툰 산업을 넘어 다른 콘텐츠 

창작 분야에서도 효과적인 AI 기술 도입 및 활

용 전략을 수립하는데 기여할 수 있을 것이다. 
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<Abstract>

The effect of generative AI intervention level on webtoon content 

quality perceptions: focusing on the moderating effect of the 

presence or absence of AI-enabled labels

Lee, Min chae․Lee, Sang Woo

Purpose

The purpose of this study was twofold. First, we wanted to understand the degree of AI 

involvement that users find objectionable by examining whether there is a difference in the quality 

of webtoon content perceived by users depending on the level of AI involvement in the creative 

process. Secondly, we wanted to find out how users evaluate the quality of webtoon content based 

on the presence or absence of an AI disclosure statement, and provide implications for the need 

for AI disclosure statements in the webtoon industry. 

Design/methodology/approach

This study validated the research model by creating a 2 (generative AI intervention level: 

low/high) X 2 (AI utilisation notation: present/absent) experimental group and conducting an 

experiment in an online environment. 

Findings

First, we found that the higher the level of AI involvement in webtoon creation, the lower the 

fun and artistic quality. Second, we found that webtoon content quality depends on the presence 

or absence of AI disclosure messages. In particular, the higher the level of AI involvement in 

webtoon creation, the more positive the effect of disclosing the use of creative AI on user 

perceptions. Third, we found that fun and artistic quality are the main variables that significantly 

affect webtoon satisfaction. This study can contribute to considering the scope of AI in webtoon 

creation in the future, and provides new implications by identifying differences in user perceptions 

based on whether AI is disclosed or not.
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