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요 약

본 논문에서는 생성형 인공지능에 의한 콘텐츠 저작 환경의 변화에 대해 살펴보고 이에 따른 유통 환경의 변화를 예측해 보고자 한

다. 생성형 인공지능은 사용자 입력과 유사한 혹은 새로운 출력 결과물을 생성한다. 초거대 인공지능 인프라에 의해 생성형 인공지능

도 멀티모달의 복잡 지능을 갖는 형태로 진화하고 있다. 생성형 인공지능 도구를 이용하면 콘텐츠 저작의 생산성이 향상과 유통 환경

의 잠재적인 변화를 이끌 수 있으나 콘텐츠 산업 분야의 전반에 사회적인 부작용을 초래할 수도 있다. 따라서, 본 논문에서는 디지털

아우라의 재발견을 바탕으로 콘텐츠 분야 산업발전과 지속가능한 생태계를 위해 전략적 핵심 쟁점을 모색한다. 

Abstract

This paper examines the impact of generative artificial intelligence (AI) on content authoring and its potential to improve 
productivity in the content industry. Generative AI, capable of generating outputs similar to or distinct from user input, is evolving 
into a form with multi-modal complex intelligence, thanks to hyper-scale AI infrastructure. While generative AI tools have the 
potential to improve productivity in content production and bring about changes in the distribution environment, they can also have 
social side effects within the content industry. In particular, through the exploration of Digital Aura's rediscovery, we explore into 
key strategic issues concerning the industry's development in the content sector and the establishment of a sustainable ecosystem.
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Ⅰ. 서 론

인공지능(Artificial Intelligence: AI)은 임의의 작업을 자

동적 혹은 지능적으로 수행하기 위해 인간의 지각, 학습, 
추론 등의 능력을 모방하여 구현한 컴퓨터 시스템 혹은 기

술이다. 딥러닝(deep learning) 기술의 발전으로 인공지능

은 산업 전 분야의 디지털 전환(Digital transformation)에
기여하고 있다. 인공지능 기술이 기존에는 특정 작업의 절

차 자동화나 복합 정보처리 등에 주로 활용되었으나, 최근

에 인공지능 기술은 창작의 도구로도 활용되며 앞으로 미

디어·콘텐츠 산업 생태계의 변화를 이끌 것으로 예상된다. 
생성형 인공지능(Generative AI)은 사전에 학습된 데이

터 기반으로 입력과 유사한 혹은 새로운 출력 결과물을 생

성하는 기술이다. 출력의 결과물로 텍스트(Text), 이미지

(Image), 비디오(Video), 오디오(Audio) 그리고 코드(Code) 
등이 있을 수 있다

[1]. 생성형 AI는 다음과 같은 기능들을

수행할 수 있다. 풍경 이미지를 다른 스타일의 새로운 풍경

이미지로 생성하거나 인물의 얼굴 이미지를 이용하여 새로

운 초상화를 생성하는 것뿐 아니라 텍스트를 바탕으로 그

림을 생성(Text-To-Image)할 수 있다. 자연어 생성(Natural 
Language Generation) 기능을 통해 뉴스 기사, 시, 짧은 글

등의 작성에 이용될 수 있으며 한 언어에서 다른 언어로

텍스트를 번역할 수 있다. 음성합성(Text-To-Speech)을 통

해 사람의 목소리, 새로운 음악, 음향 효과 등도 만들어낼

수도 있다. 그랜드-뷰-리서치(Grand View Research)에 따

르면 전 세계 생성형 AI의 시장 규모는 2022년 101억 달러

(약 13조 1천억 원)에서 연평균 34.7%씩 성장하여 2023년
1,093억 7천만 달러(약 141조 7천억 원)에 이를 것으로 전

망하고 있다
[2]. 이처럼 인공지능이 이끄는 디지털 기술 혁

명은 전 세계의 디지털 경제 성장을 견인해 왔다. 현 과학기

술정보통신부도 2023년 글로벌 과학기술 강국, 디지털 모

범국가 실현 에 관한 디지털 혁신 전략을 천명한 바 있다
[3]. 

이러한 정부의 디지털 혁신 전략 발표에도 불구하고 글

로벌 콘텐츠 생산 및 유통의 가치사슬 변화와 디지털 핵심

기술 패권을 둘러싼 미국과 중국의 치열한 경쟁으로 미래

디지털 기술의 불확실성은 더욱 가중되고 있다
[4]. 그랜트

쿠퍼(Grant Cooper)의 주장에 따르면 생성형 AI의 출현으

로 개인 프라이버시 및 저작권 침해, 그리고 유해성 콘텐츠

양상 증가와 같은 사회적 부작용이 심화될 가능성도 농후

해지고 있다
[5].

따라서, 본 논문에서는 생성형 AI에 의한 콘텐츠 저작과

유통 환경의 변화에 대한 정책 제언을 위해 전략적 핵심

쟁점을 모색하고자 한다. II장에서는 생성형 AI에 의한 콘

텐츠 저작 환경의 변화에 대해 살펴본다. III장에서는 저작

방식의 변화에 따른 유통 환경의 변화를 예측한다. IV장에

서는 발터 벤야민(Walter Benjamin)이 제시한 이론적 논거

를 통해 콘텐츠 분야 산업발전과 지속가능한 생태계를 형

성하기 위한 핵심 쟁점을담는다. V장을 끝으로 본 논문을

마무리한다. 

Ⅱ. 생성형 인공지능에 의한 콘텐츠 저작
환경의 변화

디지털 기술의 발전과 인터넷의 보급은 콘텐츠의 생산과

소비 방식을 변화시켜왔다. 미디어 기업들은 디지털 플랫

폼을 활용하여 소비자 및 생산자와 상호작용을 하기도 한

다. 소셜미디어를 통해 정보를얻고 의견을 나눌수 있으며

유튜브(YouTube)나 스트리밍 플랫폼을 통해 영상 콘텐츠

공유도 가능하다. 블로그(Blog), 팟캐스트(Podcast) 등을 통

해 각 개인은 창작 콘텐츠를 전 세계 사람들과 공유할 수

있게되었다. 이는 미디어 환경의 변화를 의미하기도 한다.  
미래학자피터힌센(Peter Hinssen)은 그의 저서 뉴노멀

(New Normal) (2010)에서 뉴 노멀 시대의 고객 전략을 제

시한 바 있다
[6]. 그는 미디어가 다양해지고 그 조작이 간편

해지게 됨에 따라 콘텐츠가 기하급수적으로 증가하여 그

가치가 저하되었다고 보기도했다. 또한, 그는 소비자가 잠

재적 콘텐츠 생산자가 되고 있음도 지적했다. 저서가 출간

되었던 시기가 유튜브(YouTube)와 같은 영상 콘텐츠 서비

스플랫폼이 대세흐름이었음을 상기할때, 콘텐츠 창작 활

동을 지원하는 AI 서비스 플랫폼이 연이어 등장하고 있는

현재는 콘텐츠에 대한 다른 관점에서의 접근이 절실히 필

요하다. 이러한 맥락에서 독일의 철학자 발터 벤야민은 무

한생산과 복제가 가능한 시대 작품의 유일무이(唯一無二)성
의 가치인 아우라(Aura) 상실에 대한 우려를 표한 바 있다
[7]. 특히, 디지털 혁명 시대 아우라 이론에 대한 재검토는
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Company Model # of Parameters

OpenAI

DALL-E Number of 12 billion (Jan. 2021)    [10]

GPT-3 Number of 175 billion (June 2020)  [11]

ChatGPT Number of 175 billion (Nov. 2022)  [12]

Google
PaLM Number of 540 billion (April 2022)  [13]

SwitchTransformer           Number of 1.6 trillion (Feb. 2020)  [14]

DeepMind Gopher           Number of 280 billion (Dec. 2021) [15]

Meta OPT-175B Number of 175 billion (May 2022)  [16]

Huawei PanGu-Alpha           Number of 207 billion (May 2021)  [17]

LG EXAONE           Number of 300 billion (Dec. 2021)  [18]

Naver HyperCLOVA Number of 204 billion (May 2021)  [19]

Kakaobrain KoGPT Number of 30 billion (Nov. 2021)   [20]

표 1. 초거대 인공지능 모델의 파라미터 현황
Table 1. Parameters of Hyper-scale Artificial Intelligence

콘텐츠 창작의 위기와 새로운 기회가 동시에 공존하고 있

음을 시사한다
[8]. 

1. 생성형 인공지능 서비스에 활용되는 초거대 AI 
모델

초거대 인공지능(Hyper-scale AI)은 대용량연산이 가능

한 컴퓨팅인프라 혹은 대규모 데이터로 학습된 모델을 기

반으로 하여 인간의 지각, 학습, 추론 등의 능력을 구현한

컴퓨팅시스템이다. 기존의 인공지능 대비파라미터 수나 학

습 데이터셋(Data Set)의 크기를늘려 성능을 높였다. 기존

의 인공지능 기술이 특정 작업(Task) 해결에 집중했었다면, 
초거대 AI는 범용 인공지능(Artificial General Intelligence: 
AGI)을 구현하기 위한 기반이 될 수 있다. 기존 인공지능

기술에서는 인간이 작업별로 데이터를 구축하고 학습 규칙

을 입력해야 하는 번거로움이 있어서 각 AI 모델이 인간

지능의 일부를 모방할 수는 있었으나 여러 분야에 범용적

으로 활용할 수없는 한계가 있었다. 범용 AI는 복합지능을

갖는 AI를 만들어 인간과 같이 자연어 이해, 영상 분석등

의 작업을 동시에 처리할 수 있도록 한다. 소프트웨어적으

로 개별작업용 AI 모델개발 대신에 통합된 하나의 초거대

AI 모델 개발 방식을 택하는데, 이는 하나의 초거대 모델

개발을 통해 다양한 모델들을 개별운영·관리할 때의 어려

움을 극복하고 복합적으로 대응이 가능한 AI 모델을 개발

하고자 하기때문이다. 작업별로 분리된 AI 모델들은 데이

터, 학습 규칙등이 각각 달라 개별특성에 따른 비용 소모

가 발생할 수 있다. 그런데, 하드웨어 측면에서 억 단위 혹

은 조 단위 급의 파라미터 처리와 대규모 데이터 학습이

필요한 초거대 AI를 운영하기 위해서는 그 연산량에 따른

막대한 컴퓨팅파워가필요하다
[9]. 표 1에서와 같이 대량의

텍스트 데이터를 학습한 ‘대규모 언어 모델(Large Language 
Model: LLM)’은 대화의 패턴을 참조하여 문장 내에 다음

단어가 나타날확률에 따라단어를순차적으로 생성하며 문

장을 만든다. OpenAI에서는 대규모 언어 모델로 ‘생성형 사

전학습 트랜스포머(Generative Pre-trained Transformer: 
GPT)’를 사용하여 일반적인 주제에 관해서도 대화가 가능

한 ‘챗GPT(ChatGPT)’와 같은 대화형 챗봇 서비스를 제공

하고 있다. 구글(Google)은 ‘PaLM(Pathways Language 
Model)’을 사용하여 대화형 챗봇 서비스로 ‘바드(Bard)’를
공개한바 있다

[21]. 메타(Meta)는 ‘LLaMA(Large Language 
Model Meta AI)’라는 대규모 언어 모델을 공개했다. 앤트

로픽(Anthropic)은 2023년 7월 11일에 방대한 데이터를

한 번에 입력할 수 있을 뿐 아니라 코딩 및 산술 작업 성

능을 개선하여 자사의 대규모 언어 모델을 사용한 ‘클로드

-2(Claude-2)’를 공개했다. 국내에서는 네이버(Naver)가
2023년 하반기에 ‘하이퍼클로바X’를 출시할 계획이다. 
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초거대 AI 인프라가 구축되고 컴퓨팅파워가증가되면서

AI는 멀티모달의 복잡 지능을 갖는 방향으로 진화하고 있

다. 자연어기반의사전학습방식을넘어 텍스트와 이미지쌍

의 데이터를 적용한 ‘멀티모달 사전학습 모델(Multimodal 
Pre-trained Model)’ 연구가 시작되었다. 구글은 텍스트

와 이미지를 동시에 이용하는 검색 기능 ‘멀티 서치’에 
‘MUM(Multitask Unified Model)’ 기술을 적용하였다. 최
근에는 ‘WebGPT’(OpenAI, `21.12), ‘RETRO’ (DeepMind, 
`21.12), ‘REALM’(Google, `20.8) 등과 같이 외부 지식에

대한 접근을 통해 기존에 학습된 지식의 한계를 보완하는

초거대 AI 모델들에 관한 연구도 진행되고 있다. 

2. 생성형 인공지능 도구들을 활용한 콘텐츠 저작
활동

콘텐츠는 기획, 제작 그리고 유통의 단계를 거치며 소비

자들에게 도달하여 소비된다. 기획과 제작 단계의 일부분

에서 콘텐츠 저작자의 역할이 중요시되고 있다. 생성형 AI
는 저작자의 입력과 유사한 혹은 새로운 출력 결과물을 짧

은 시간 동안적은노동력으로 만들어낼 수 있게한다. 초거

대 AI에 관한 연구가 멀티모달로 확장되고 생성형 AI 기술

이 발전하면서 인간의 창작 활동을 지원하는 AI 플랫폼들

이 등장하기 시작한 것이다. 텍스트, 이미지 등을 생성하는

것이 가능한 생성형 AI는 개방형플랫폼(Open Platform)을
통해카피라이팅, 코드, 광고 그리고 디자인 등의 분야에서

인간의 창의적인 활동을 지원하기도 한다
[22]. 

챗GPT는 생성형 사전학습 트랜스포머(GPT) 기반의 대규

모 언어 모델을 이용하는 대화형 AI 서비스이다
[23]. 대화하

는 방식으로 정보를 획득하고 텍스트를 요약이나 번역할

수 있으며 간단한 프로그래밍도 가능하다. 2022년 11월
GPT-3.5 기반의 챗GPT가 공개되었으며 2023년 3월에 성

능 개선이 이루어졌다. 
챗GPT가 제공하는 정보를 모두 신뢰하기 어렵지만, 도

서의 목차 구성 같은 것은참조할만하다. 사례로, 챗GPT와
이미지 생성 모델인 미드저니(MidJourney)를 활용한 서적

이 출간된 바 있다
[24]. 이렇게생성된 글의 저작권에 대해서

는 어느정도 범위로 어떻게 인정해줄지에 대한 논쟁이 심

화될 수 있다. ‘DALL-E’는 Open AI에서 개발한 ‘그림 인

공지능’ 변환 서비스이다. DALL-E 1에서는벡터-양자화된

오토인코더(VQ-VAE)를 코드북 방식으로 활용하였다. 
DALL-E 2에서는 디퓨전(Diffusion) 모델을 디코더로 사

용하여 이전보다 사실적인 묘사가 가능해졌다. 구글의

Imagen 연구 과정에서 해상도 높은 이미지를 생성하는

방법이 개발되었고, 메타 AI(Meta AI)의 Make-A-Scene 
연구를 통해 스케치를 통한 이미지 생성 방법도 개발되

었다. 이후에, 미드저니(MidJourney), 스테이블 디퓨전

(Stable Diffusion) 등과 같은 이미지 생성형 AI 도구들도

등장하였다. 최근 이미지 생성을넘어 비디오 생성에 관한

연구 결과가 나오고 있다. 메타 AI는 Make-A-Scene의 후
속 연구로 Make-A-Video를 통해 16개의 64×64 크기의 프

레임을 생성한후초고해상화 기술을 통해 768×768 크기의

5초짜리 동영상을 생성하였다. 구글에서는 Imagen Video 
및 Phenaki 연구를 통해 16개의 24×48 크기의 프레임을 생

성하고 7단계의 업스케일링(Upscaling)을 통해 초당 24 프
레임의 1024×768 크기의 영상을 생성하거나 최대 2분 분

량의 비디오를 생성하기도 하였다. 
이처럼 초거대 AI와 생성형 AI 기술의 발전으로 이미지

및 동영상 생성형 AI 서비스의 등장은 미디어의 저작 환경

을 더빠르게변화시키고 있다. 인간 사용자의질의에 의해

글, 이미지 그리고 동영상 등이 AI에 의해 자동으로 생성될

때 창작자의 윤리 및 창작 활동에 대한 심도 있는 고찰이

요구되고 있다. 이미지 생성형 도구를 활용하여 예술 작품

처럼 보이는 이미지를쉽게생성할 수는 있으나, 이렇게생

성된 이미지들을 법적으로 인정해야 할 것인지에 대한 논

의가 진행 중에 있다. 가령, 일부 학자들은 자신의 이미지와

스케치를 입력으로 이미지를 생성하는 경우와 작품재해석

의 관점에서 각국의 저작권법에 따라 저작권을 인정해야

한다는 설득력 있는 주장들을 펼치고 있다
[25][26]. 따라서, 

미국의 경우에 이미지 생성형 AI 도구인 미드저니에 프롬

프트(Prompt)를 입력하여 생성한 디지털 작품에 대해 작

품의 저작권을 인정하지 않았지만, 창작자 고유의 이미지

입력과 미드저니를 통해 이미지를 생성했을 때 저작권 승

인 및 침해 여부에 대한 심도 있는 검토가 이루어질 필요

가 있다.  
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그림 1. 생성형 인공지능 도구를 활용한 콘텐츠 크리에이터 역할의 변화
Fig. 1. The changing role of content creators leveraging generative AI tools

Ⅲ. 생성형 인공지능에 의한 콘텐츠 유통
환경 변화 예측

1. 콘텐츠 크리에이터들의 역할 및 유통 환경의
변화

기존 상업용 영화(Film)와 넷플릭스(Netflix)의 대규모

콘텐츠는 인프라와 인력에 대한 소요 비용 때문에 대규모

자본력을 바탕으로 영화 배급사(Film Distributor) 혹은

OTT 플랫폼(Over The Top Platform) 주도로 제작되었다. 
개인 혹은 소규모 그룹의 크리에이터들은 유튜브와 같은

숏폼 콘텐츠(Short-form Contents)들 위주로 제작해 왔다. 
그림 1은 생성형 인공지능 도구를 활용한 콘텐츠크리에

이터 역할의 변화를 나타낸 것이다. 콘텐츠 제작 및 유통

시장은 기존에 플랫폼 사업자(Platform Operator), 콘텐츠

기획자(Planner), 제작자(Producer), 콘텐츠 크리에이터

(Creator) 그리고 작업자(Maker)로 구성된다. 플랫폼 사업

자가 자본과 인프라를 투입하면, 콘텐츠 기획자와 제작자

는 새로운 콘텐츠를 기획하고 이를 제작하기 위한 운영전

반을 계획한다. 콘텐츠 크리에이터는 새로운 저작을 시도

하거나 콘텐츠 작업자는 기획 의도에 따라 개별작업을 진

행한다. 다음으로, 생성형 AI 도구들이 등장하고 이를 활용

하는 것이 가능한 콘텐츠크리에이터와 작업자들은 그들의

아이디어를 직접 구현할 수 있게되고, 이들은 크리에이터

겸 콘텐츠 기획자와 제작자의 역할을 할 수 있게된다. 즉, 

기존의플랫폼들이 개방형플랫폼으로 확장되거나 혹은 변

형되면 콘텐츠 크리에이터들은 퍼블리셔로서의 역할도 가

능하다는 것이다. 
생성형 AI 도구들은 개별크리에이터들의 콘텐츠 제작의

효율성을 지원하고 유통 환경에 직접적인영향을 줄수 있

다. 즉, 콘텐츠 제작 단계에서 생성형 AI에 의한 이미지와

비디오 생성, 대본 생성 등을 통해 다음과 같이 창작의 효율

성을 높이고 제작 비용의 절감이 가능하다.
첫째, 개인 혹은 소규모 그룹의 크리에이터들이 새로운

콘텐츠 퍼블리셔(Publisher)의 등장과함께제작 및 유통 환

경에서 전반적인 영향력을 갖게 될 것이다. 즉, 기존 OTT, 
영화 등의 시장에서 기존에는 자본력과 인프라를 가진 대

형배급사나 프로덕션회사들 위주로 콘텐츠가 제작되었다

면 앞으로는 기획력과 아이디어를 가진크리에이터들이 본

격적으로 시장에 개입하고 참여할 수 있는 기회가 더 많아

질것이다. 둘째, 생성형 인공지능 도구들을 활용하는 것이

가능한 콘텐츠 크리에이터들이 증가하고 개방형 플랫폼이

등장하게 된다면 자본력과 인프라에 의해 제한받고 있던

콘텐츠 기획과 아이디어의 실현이 용이해질 것이다. 셋째, 
물리적인 공간과 시간의 제약으로 상상 만으로만 머물러

있던 장면들의 제작이 기존 실시간 게임 엔진(Game 
Engine)과 함께 시너지를 일으키며 다양한 콘텐츠로 구현

이 가능할 것이다. 가령, 기존 유니티(Unity), 언리얼 엔진

(Unreal Engine) 등의 게임 엔진과 같은 실시간 컴퓨터 그

래픽 합성 기술에 의해 제작된 영화나 가상현실(Virtual 
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Reality) 공간이 그러한 가능성을 증명하고 있다
[27]. 

그림 2에서 보는 것처럼 디지털 미디어를 활용하는 콘텐

츠 제작에 있어서 생성형 AI 도구들의 활용은 필수가 될

것이다. 크리에이터들은 AI 저작도구들을 이용하여 콘텐츠

제작 범위와 규모를 확대시킬수 있게될 것이다. 기존 전통

제작 방식인 레거시 미디어(Legacy Media)를 활용하는 콘

텐츠 제작에서 단계별 작업으로 세분화하여 생성형 AI 도
구를 적절히활용하는 방안도 콘텐츠의완성도와 효용성에

기여할 수 있을 것이다. 이를 위해서는 생성형 AI 도구들을

활용한 결과물들에 대해 콘텐츠 저작권 인정 범위와 보호

방식 등에 대한 법적 근거와 관련 보완 기술이 요구되고

있다. 

그림 2. 생성형 인공지능 저작 도구에 의한 개인/소그룹 퍼블리셔
Fig. 2. Individual/small group publishers by generative AI authoring 
tools

2. 생성형 인공지능에 의한 윤리적·법적 이슈

생성형 AI 기술에 의해 디지털 복제와무한 생산이 가능

하다는 것은 발터 벤야민이 제시한 아우라의 진정한 붕괴

를 의미한다. 생성형 인공지능 기술은 윤리적으로 다음과

같은 부정적인 효과를 초래할 수 있다. 첫째, 생성형 AI는
효율성과 생산성을 향상시킨다. 반면, 생성형 AI의 성능이

불안정하거나 창작자가 생성된 콘텐츠를 상세하게 파악할

수 없을 때, 의도하지 않은 혹은 사회에 부정적인 영향을

주는 콘텐츠가 재생산되어 유통되는 문제를 초래할 수 있

다. 즉, 방대한양의 콘텐츠를 빠르고 쉽게생성할 수 있는

기능을 갖춘 생성형 AI에 의해 가짜 뉴스 및 기타 형태의

잘못된 정보를 생성하여 확산될 경우 사회에 부정적인 영

향을 끼칠 가능성이 농후하다. 가령, 스팸 메시지 생성의

자동화가 대표적인 사례가 될 수 있다. 둘째, 2022년 11월
에 공개된 챗GPT 활용과정에서 드러난 바와 같이 챗GPT
와 같은 AI 도구가 권위로 해석될 수 있는 자신감과설득력

으로 글을쓴다는 것은 심각한 사회적인 문제를 초래할 수

있다. 개인들이 이를 사실로 받아들이고 웹 공간에 전파할

경우, 거짓정보가마치 사실처럼왜곡되어 확산될 수 있기

때문이다. 가령, 개인이 생성형 인공지능 콘텐츠를 악의적

인 목적으로 사용할 경우 사기와 같은 범죄에도 활용될 수

있다. 셋째, 생성형 AI 콘텐츠는 근본적인 특성상 기존 데

이터를 기반으로 만들어지기 때문에, 사용된 데이터의 편

향성이 반영될 수 있으며, 창작물의 다양성과 참신성에 한

계를 드러낼 수 있다. 즉, 생성형 AI는 특정한 의도성을 가

진 기능 중심적이며 여전히 도덕적으로 성숙하지 않은 미

완성 단계임이 자명하다
[28]. 따라서, 개인 창작자는 자신을

향한 내면적 성찰이 절실히 요구되고 있다. 이처럼 생성형

AI 콘텐츠는 최근 다시 회자 되는 아우라의 잠재적 활용

가능성과 부정적인 효과들을 동시에 수반한다. 따라서, 콘
텐츠 산업발전의 걸림돌이 될 수 있는 부작용들을 최소화

하고 콘텐츠 제작 활성화를 위해 산·학·연 협력 생태계 고

도화와 정책 지원이 절실히 필요하다.

Ⅳ. 콘텐츠 창작 활성화를 위한 정책 제언

 4장에서는 발터벤야민이 제시한 아우라의 가치를 재검

토하고 창작자와 소비자의윤리와 실천을 중심으로 정부의

정책 제언을 위해 다음과 같이 3대 핵심 쟁점을 도출하고자

한다.

1. 창작자의 권리와 책임 : 인문학적 통찰력과
비판적인 사고

홍콩과학 기술 대학교(Hong Kong University of Science 
and Technology) 연구자들은 생성형 AI 기술의 확산으로

“환각(Hallucination)’’ 현상을 지적하며 인간의 윤리와 창

의성 위협에 대해 경고하고 있다
[29]. 최근엔비디아(Nvidia)
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는 대규모 언어 모델의 환각을 방지하기 위한 오픈소스툴

킷 ‘니모 가드레일(NeMo Guardrails)’을 공개하였다
[30]. 해

당툴킷에서는 ‘환각’의요인이 되는요소들이 출력에포함

되지않도록답변 과정을 재정의하여 생성하도록개선되고

있다. 이처럼 발터벤야민이 제시한 아우라가 콘텐츠 원본

의 가치를 훼손하는 부정적인 의미가 아니라 콘텐츠의 질

적 가치를높이기 위한 새로운 도전과 기회로 활용될필요

가 있다. 따라서, 다음과 같은 예비 창작자와 소비자의 권리

와 책임이 요구된다. 
첫째, 콘텐츠 창작자가 의도적으로 정보의 정확성을 훼

손할 수없도록 ‘책임 있는 인공지능(Responsible AI)’을 실

현해야 할 것이다. 창작자의 인문학적 통찰력과 비판적 사

고가 그 어느 때 보다 절실히 요구되고 있기 때문이다. 가
령, 생성형 AI 모델은 대규모 데이터셋으로 수집할때단순

하게 인터넷에서 긁어서 활용할 가능성이 높다. 저작권 문

제뿐만 아니라 편향 이슈에 대한 고려도필요하다. 생성형

AI의 출력은 학습된 데이터에 의존적으로 편향될 수 있는

데, 이들의 개별적 확인도 쉽지 않기때문이다. 둘째, 콘텐

츠 창작자를 위한 교육 프로그램 가이드라인(Education 
Program Guideline)이 검토되어야 할 것이다. 생성형 인공

지능 시스템이매우폭력적이거나선정적인 이미지를 합성

하여 청소년에게 유해한 정보를 제공할 가능성이 크기 때

문이다. 이러한 예상 가능한 사회적 부작용을 해결하기 위

해 공학 중심의 인공지능 대학원에 머물러 있는 인력양성

지원정책의 변화가필요하다. 즉, 관련교육전문가 의견수

렴을 통해 콘텐츠 창작 관련 대학교 학부까지 정책 지원의

확대가 마땅하다. 
셋째, 콘텐츠 창작자와 생성형 AI 개발자를 위한 활용 프

로그램 가이드라인을 마련해야 할 것이다. 단순히 콘텐츠

생성이 아닌 텍스트 생성, 음성 생성에서 또 다른 윤리적

이슈가 발생할 가능성도 크기 때문이다. 이미 해외 선진국

을 중심으로 수준별 교육 프로그램 연구 성과물들이 등장

하고 있다[31]. 향후, 생성형 AI 기술에 의해 영상, 음성, 텍
스트 그리고 센싱 정보(Sensing Information)와 같은 멀티

모달(Multi-modal) 출력을 갖는 미디어 생성시 더 복잡한

문제가 초래될 것이다. 따라서, 단기적, 중장기적 관점에서

의 체계적인 교육 프로그램 연구 개발이 요구된다. 

2. 새로운 경험의 공간 : 메타버스와의 공진화
전략

웹 3.0(Web 3.0)시대 메타버스와 같은 새로운 지각 방식

을 제공하는 스마트 공간들이 구현되고 있다. 생성형 AI의
출현은 콘텐츠 소비자의 관점에서 다음과 같이 새로운 경

험을 제공하는 아우라의 가치 변화와 더불어메타버스와의

성장과 시너지를 예고한다. 첫째, 생성형 AI는 기술적인 특

성으로 메타버스 참여자들의 청각에 대한 인식과 경험에

대한 인식으로 감각의 확장을 유도하는 기술로 이해될 수

있다. 이러한 감각의 확장은 시공간적 의미까지 내포하는

아우라의 이중성을 의미한다. 즉, 유일무이한 가치로서의

아우라를 위협했던 탈아우라는 참여자들에게 새로운 감각

의 유희를선사할 수 있기때문이다[32]. 이처럼 발터벤야민

의 아우라는 인간의 새로운 지각의 변화를 예고하고 있다. 
둘째, 생성형 AI와 메타버스와의 시너지는 새로운 디지털

공간에서의 아우라 확산이라는 의미로 재해석될 수 있다. 
메타버스는 현실 세계의 단순한 재현으로만 그치는 것이

아니라 그 이전에 경험할 수없었던 새로운 경험을참여자

들에게제공할 수 있어야 할 것이다. 이러한 논증은참여자

들의 지각과 감각을 확장시키는 K-POP 콘서트 혹은 몰입

형 콘텐츠(Immersive Content)가 주목받는 이유를 반영하

고 있다. 셋째, 생성형 AI는 디지털 권력의 분산화를 가능

하게할 수 있다. 1인 버추얼 유튜버의 출현은메타, 엔비디

아가 주도하는 미디어 생태계에서 다양한 경험을욕망하는

참여자들에게 현실 세계에서 느낄 수 없는 새로운 경험을

제공할 것이다. 이러한 맥락에서 다양한 기술과 능력을 보

유한 국내기업과 개인이 지속 가능한 생태계 모델에서 상

호 공존하고 협업하는 창작 활성화 지원정책이 필요하다. 

3. 디지털 아우라의 재발견 : 생성형 인공지능과
NFT와의 시너지

생성형 AI는 콘텐츠의무한 재생산과 다양성에 기여하지

만 콘텐츠 저작권, 개인 프라이버시 침해에 대한 문제점 역

시 해결되어야 할 과제이다. 한편, NFT(Non-fungible 
Token)는 대체 불가능한 토큰으로 블록체인(Blockchain)의
탈중앙화(Decentralized)된 특성을 기반으로 하고 있지만
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근본적인 한계도 있다
[33]. 즉, NFT는 콘텐츠 가치화를 가능

하게 하지만 디지털 콘텐츠 소유권 증명을 위해 기획 및

유통 단계에서 해결해야 할 과제들이 있는 것이다. 이러한

한계를 극복하고자 콘텐츠 원본 가치를증명할 수 있는 디

지털 아우라(Digital Aura)인 NFT는 생성형 AI와 결합하여

창작자의 새로운 역할 부여와 기업의 새로운 수익 창출에

기여할 수 있다. 즉, 생성형 AI에 의해 창작된 콘텐츠는 그

가치를 높이기 위한 기획과 유통 전략이 동시에 요구되기

때문이다. 이러한 가치화에 대한 재검토는웹 3.0 시대 발터

벤야민의 아우라가 다시 재조명받는 원인과궤를 같이한다. 
따라서, 생성형 AI와 관련하여 NFT 정책 지원을 의한 쟁점

은 다음과 같이 구성될 수 있다. 첫째, 콘텐츠 기획 단계에

서 NFT로서의 가치화가 기대되는 콘텐츠 대상에 대해 선

별적으로 관리할 필요가 있다. 모든 콘텐츠가 지적재산권

으로서의 가치가 있는 것은 아니기때문이다. 둘째, 콘텐츠

유통단계에서 저작물과 NFT가 동시에안정적으로 유통되

기 위한 추가 기술 개발이 필요하다. 유통 단계에서 메타

데이터(Meta Data)로 구성되는 NFT는 창작자의 원본 콘텐

츠와 서로 연결되어 있지않기때문이다. 따라서, 원본 콘텐

츠에 대한 저작권 침해여부, 인증과 검증 절차 등과 같은

추가적인단계들에 대한 보완기술 개발이요구된다. 셋째, 
콘텐츠 창작자의 생성형 AI와 NFT 인식부족에 대한 개선

이다. 이를 개선하기 위해 생성형 AI와 콘텐츠 창작자의협

업을 통해 NFT 성공사례를 확장할필요가 있다. 생성형 AI 
기반의 NFT 성공사례가충분하지않기때문이다. 즉, 생성

형 AI는 거대 플랫폼이 주도하는 기존 미디어 생태계에서

개인 창작자의 소유권을 인증하는 NFT와 상호보완적인 관

계로서의 발전이요구되고 있다. 이러한 쟁점은 생성형 AI
의 역기능에 의한 사회적인 충격을 최소화하고 많은 콘텐

츠 창작자에게창조적이며 산·학·연 협력 생태계 활성화에

기여하는 새로운 기회와 촉매제가 될 수 있을 것이다.
 

Ⅴ. 결론 : 본 연구의 한계 및 향후 연구 방향
 

생성형 AI는 콘텐츠 무한 재생산과 다양성 제공이라는

기술적 특징이 있어서, 버추얼 유튜버 및 AI 기반 창작 전

반에 콘텐츠 패러다임의 변화를 예고하고 있다. 생성형 AI 
관련 창작 도구들은 콘텐츠 창작자에게 편의와 다양한 창

작의 기회를 제공하지만, 프라이버시 침해와 시장 왜곡과

같은 사회적인 부작용을 초래하는양가성(Ambivalence)이
우려되고 있다. 본 연구에서는 이러한 환경 변화를 반영하

여 발터 벤야민이 제시한 이론적 논거를 통해 생성형 AI 
기반 콘텐츠 저작 및 유통 활성화를 위해 첫째, 창작자의

권리와 책임, 둘째, 새로운 경험의 공간 그리고 셋째, 디지

털 아우라의 재발견과 같은 세 가지 쟁점을 도출하였다. 
본 연구에서는 경제적 윤리적 이슈 중심으로 관련 문제

도출과 정책과제에 대해 논의하였으나 생성형 AI의 저작물

에 대한 법적 이슈에 관한 세부적인 연구 결과를 반영하지

않은 제한적인 연구라는 한계를 지니고 있다. 이러한 한계

를 극복하고자 향후 연구내용에서는 생성형 AI 저작물의

법적 이슈에 대해 재검토할 필요가 있다. 즉, 법적인 분쟁

없는 건전한 콘텐츠 생태계를 위해 법적, 윤리적, 경제적

이슈등 종합적인 관점에서의 학제 간 연구를 이어갈 필요

가 있다.
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