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이미지 생성형 AI의 창작 과정 분석을 통한 사용자 경험

연구: 사용자의 창작 주체감을 중심으로

A Study on User Experience through Analysis of the Creative Process 

of Using Image Generative AI: Focusing on User Agency in Creativity

한다은*, 최다혜**, 오창훈***

Daeun Han*, Dahye Choi**, Changhoon Oh***

요 약 이미지 생성형 AI의 등장으로 미술, 디자인 전문가가 아니어도 텍스트 입력을 통해 완성도 높은 그림 작품을

만들 수 있게 되었다. 생성 이미지의 활용 가능성과 예술 산업에 미치는 영향력이 높아짐에 따라 사용자가 AI와 공

동 창작하는 과정을 어떻게 인식하는지에 대해 연구 필요성이 제기되고 있다. 이에 본 연구에서는 일반 사용자들을

대상으로 이미지 생성형 AI 창작에 대한 예상 과정과 체감 과정을 알아보고 어떤 과정이 사용자의 창작 주체감에 영

향을 미치는지 알아보는 실험 연구를 진행하였다. 연구 결과 사용자들이 기대한 창작 과정과 체감한 창작 과정 간 격

차가 있는 것으로 나타났으며 창작 주체감은 낮게 인식하는 경향을 보였다. 이에 AI가 사용자의 창작 의도를 지원하

는 조력자의 역할로 작용하여 사용자가 높은 창작 주체감을 경험할 수 있도록 8가지 방법을 제언한다. 본 연구를 통

해 사용자 중심적인 창작 경험을 고려하여 향후 이미지 생성형 AI의 발전에 기여할 수 있다.

주요어 : 이미지 생성형 AI, 창작 과정, 주체감, 사용자 경험

Abstract The advent of image generative AI has made it possible for people who are not experts in art and 

design to create finished artworks through text input. With the increasing availability of generated images and 

their impact on the art industry, there is a need for research on how users perceive the process of co-creating 

with AI. In this study, we conducted an experimental study to investigate the expected and experienced 

processes of image generative AI creation among general users and to find out which processes affect users' 

sense of creative agency. The results showed that there was a gap between the expected and experienced 

creative process, and users tended to perceive a low sense of creative agency. We recommend eight ways that 

AI can act as an enabler to support users' creative intentions so that they can experience a higher sense of 

creative agency. This study can contribute to the future development of image-generating AI by considering 

user-centered creative experiences.

Key words : Image generative AI, Creative process, Sense of agency, UX
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Ⅰ. 서 론

인공지능의 발전에 따라 활용 범위가 급속도로 넓어

지면서 생성형 적대 신경망 (generative adversarial

networks, GAN) 모델이 적용된 생성형 AI가 등장했다.

생성형 AI는 데이터를 분류하고 해석하는 것을 넘어

글, 그림, 영상 등 새로운 콘텐츠를 창작할 수 있는 인

공지능을 의미한다[1]. 이전의 인공지능 기술이 인간이

만든 작품을 모방하고 재현하는 것에 그쳤다면 GAN

모델을 사용한 생성형 AI는 학습된 데이터를 바탕으로

스스로 조합하고 합성하는 과정을 거쳐 창의적이고 독

창적인 새로운 작품을 만든다[2]. 그 중 Text-To-

Image generative model을 사용하는 이미지 생성형 AI

는 간단한 텍스트 프롬프트 입력만으로도 높은 품질의

그림을 만들 수 있다. 아이디어를 시각화하고 밑그림부

터 단계를 거쳐 작품을 완성하는 전통적인 그림 창작

방식에 비해 사용자가 원하는 조건을 자유롭게 작성하

기만 하면 되는 텍스트 입력 방식의 특성으로 창작 가

능성이 무궁무진하다는 평가를 받고 있다. 이러한 가능

성으로 이미지 생성형 AI와 관련하여 사용자의 의도를

잘 반영할 수 있는 텍스트 프롬프트에 대한 가이드라인

이 제안되고[3], 사용자가 그림 스타일을 지정할 수 있

는 프롬프트 안내 시스템을 제작하는 등[4] 다양한 연

구들이 진행되고 있다. 그러나 이러한 연구들은 사용자

가 경험하는 창작 활동보다는 이미지 생성형 AI의 기

술적인 측면과 이미지 결과물의 품질을 높이는 방향에

대해 주로 다루고 있다. 창작 과정에 초점을 맞춘 이전

연구 결과, 사용자는 생성형 AI를 활용한 창작 활동 중

아이데이션, 탐색 등 창작 초기 단계에서 혼란을 느끼

는 것으로 나타났으며, AI와 공동 창작에 대한 가능성

을 상상하고 기대하기 어려워하였다[5]. 향후 이미지 생

성형 AI 서비스의 발전을 위해서도 그림 창작 활동이

가능한 인공지능에 대해서 사용자가 어떻게 받아들이

고 인식하는 지에 대한 연구가 필요한 시점이다[6]. 이

미지 생성형 AI를 활용하면 비전문가도 쉽게 예술 작

품을 만들 수 있으며 이는 전문화된 훈련 과정을 거치

지 않아도 누구나 창작할 수 있는 주체가 될 수 있음을

의미한다. 창작 활동에서는 예술의 주체가 누구인지가

중요하게 여겨진다. 창작을 인간 고유의 활동으로 여기

는 사람들은 인공지능은 창작의 매체로 활용될 수 있을

뿐, 예술의 주체로서 자리할 수 없다고 보지만[7] 인공

지능에 호의적인 마음을 가진 사람들은 인공지능을 창

작 주체로 보기도 한다[8]. 그러나 사용자가 이미지 생

성형 AI와 함께 공동 창작 활동을 할 때 주체감을 느끼

는지에 대해서는 명확하게 밝혀지지 않았다. 주체감은

HCI에서 기술과의 상호작용을 경험하는 방식을 평가하

기 위한 중요한 고려 사항이다[9]. 높은 주체감은 사용

자의 적극적 행동에 대한 동기를 향상시키고 지속 사용

의도에도 밀접한 관련이 있기 때문에 이미지 생성형 AI

가 사용자 중심적인 시스템으로 발전하기 위해서는 실

사용자가 생성형 AI를 사용하는 과정을 어떻게 인지하

는지, 창작 주체감을 중심으로 연구할 필요가 있다. 이

를 위해 본 연구에서는 이미지 생성형 AI를 사용해보

지 않은 일반 사용자들을 대상으로 반구조화된 인터뷰

를 실시한다. 이미지 생성형 AI 사용 전 사용자의 예상

창작 과정과 사용 후 체감 창작 과정을 나누어 살펴보

고 각 과정 별로 사용자의 창작 주체감에 미치는 영향

에 대해 분석하였다.

Ⅱ. 연구 배경

2.1. 인간-AI 공동 창작 예술

이미지 생성형 AI는 창의성과 인공지능 역량이 합쳐

져 이전에는 볼 수 없었던 새로운 창작 패러다임을 제

안하고 있으며 예술 및 예술가의 재 정의를 고찰하게

하는 질문을 던진다[10]. Gombrich의 “예술은 존재하지

않는다. 오직 예술가들만 있을 뿐이다.”[11]처럼 예술은

오랫동안 인간의 과업으로 여겨져 온 활동의 상징이며

[12] 시대의 흐름에 따라 예술의 개념은 계속해서 재확

립되고 있다. 사진이 첫 등장했을 때, 예술이 아니라 현

실 순간을 포착하는 일종의 기술과 같은 기계적 능력으

로 여겨졌다. 그러나 오늘날 사진은 예술의 영역에 포

함되는 것에 누구나 동의한다. 사진은 화가들을 현실을

정확하게 재현해야하는 부담에서 해방시켰고 화가들이

사진에는 담을 수 없는 추상적인 감정과 아이디어를 그

림으로 표현하는 데 집중하게 만들었다[11]. 한 때 위협

적인 발명품으로 여겨졌던 사진의 등장 초기처럼 이미

지 생성형 AI는 예술의 새로운 분야로 현재 가장 뜨거

운 논쟁의 중심에 있다. 이미지 생성형 AI를 포토샵, 일

러스트 등 기존 창의성 지원 도구와 구분 짓는 특징은

전자가 창작을 지원하는 일종의 도구의 역할을 뛰어 넘

는 역량을 가지며 인간과 공동 협업하는 적극적인 창작
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주체가 된다는 것이다. 선행 연구에서도 대중 인식 빅

데이터 분석 결과, 이미지 생성형 AI를 도구로 바라보

는 시각보다 예술을 행하는 주체로 여겨진다는 것이 밝

혀졌다[6]. AI가 창작 주도권을 가진 에이전트로 인지

됨에 따라 이미지 생성형 AI가 예술가라는 직업의 존

립에 위협을 가하고 있다는 인식이 있으며 인간만의 영

역으로 간주되던 예술의 본질과 구조가 흔들릴 수 있다

는 논란도 제기되고 있다[7]. 이처럼 사용자는 이미지

생성형 AI 사용 시 생성 과정에서 AI를 하나의 창작 주

체로서 인지하고 상호작용할 가능성이 높기 때문에 대

다수의 연구에서는 이를 인간-AI 공동 창작 혹은, 협업

이라고 규정하고 있다. 지난 4월, 이미지 생성형 AI로 제

작한 작품 ‘Pseudomnesia: The Electrician’이 2023 소

니 월드 포토그래퍼 어워드의 Creative 부문에서 1위를

수상했다. Eldagsen은 AI와 공동 창작한 것이며 AI의

창작 능력을 활용했을 뿐, 사진에 대한 자신의 지식에

크게 의존한 작품이기 때문에 Creative 부문에서 인간

이 만든 작품들과 경쟁할 자격이 있다고 판단했다고 주장

했다[13]. Eldagsen의 주장처럼 이미지 생성형 AI 창작

과정에서는 인간의 아이디어, 노력과 AI의 학습데이터,

구현 능력이 복합적으로 관여하여 작품을 만든다. 이에

사용자가 인지하는 주체감과 인간-AI 간 창작 역할에

대해 심층적으로 연구할 필요가 있다. 사용자의 창작

주체감이 높다면 Eldagsen의 사례처럼 인간-AI 공동

창작 작품에 대한 권리를 주장할 수 있을 것이다. 본

연구에서는 AI와 공동 창작하는 과정이 사용자 주체감

에 미치는 영향에 대해 알아보는 것을 목표로 한다.

2.2. 주체감

HCI 연구는 사용자의 의도, 시스템에 대한 기대와

같은 심리적 변수를 컴퓨터 내에서 최적으로 만들어내

는 것을 목표로 한다. 사용자의 의도와 컴퓨터 인터랙

션 방식은 차이가 있을 수 있으며 HCI에서는 이러한

격차를 해소하는 방법에 대해 지속적으로 관심을 가져

왔다[9]. Norman에 따르면 사용자와 컴퓨터 인터페이

스 간 발생하는 격차를 Gulf of Executuon, 실행의 격차

라고 규정한다. 실행의 격차는 사용자의 의도와 인터페이

스 반응 간의 격차이며 사용자의 의도 및 과정, 결과에 대

한 기대감, 인터페이스 사용에 대한 정보 가용성과 시스

템 아웃풋의 불일치를 의미한다[14]. 이러한 격차가 줄어

들수록 사용자가 인터페이스에 갖는 신뢰감이 증가하며

경험하는 주체감도 더욱 커진다[9]. 따라서 실행의 격차를

줄이기 위해서는 인간-컴퓨터 상호작용 중 사용자의 주체

감에 영향을 미치는 요인이 무엇인지 파악할 필요가 있다.

인지신경과학 연구에 정의된 것처럼 주체감은 사람들

이 기술과의 상호작용을 경험하는 방법 중 중요하게 고

려되어야 하는 인지 감각이다[15]. HCI에서 주체감이란

사용자가 “자신이 시스템을 책임지고 시스템이 자신의

행동에 반응한다는 느낌을 강하게 원한다”는 관찰에 근

거한다. 앞서 생성형 AI와 주체감에 대한 이전 연구에서

는 이미지 생성형 AI를 사용하는 것이 공동 창작 영역으

로 인식되며, 인간-AI 상호 작용 과정에서 인간의 제어

와 행동의 경계가 모호하기 때문에 사용자의 주체감에

대해 의문이 제기된다고 언급했다[9]. AI가 사용자가 예

상하는 기준 내에서 도움을 줄 수 있다면 사용자는 통제

감과 주인 의식, 주체감을 유지할 수 있다. 그러나 특정

수준의 도움을 넘어서면 사용자 주체감이 떨어질 수 있

다[15]. 사용자가 자신이 AI에 의해 통제되고 있다고 느

낄 때, 그들은 상대적으로 AI가 높은 주체감을 가져 인간

의 주체감을 억압한다고 인식할 수 있다[16].  이미지 생

성형 AI에서의 사용자 주체감은 AI 시스템의 지속 사용

의도에 영향을 미치며 창작물에 대한 권리 주장과 같은

사회적 논쟁과도 밀접한 연관이 있지만 아직까지 사용자

가 어떤 과정에서 주체감을 경험하는지에 대한 연구는

부족한 실정이다. 따라서 본 연구에서는사용자 주체감에

영향을 미치는 인간-AI 상호작용에서의 실행의 격차에

대해 이미지 창작 과정을 중심으로 알아보고자 한다.

2.3. 생성형 AI 창작 과정

이미지 생성형 AI 창작 과정은 인간-AI 간 복잡한 상

호작용으로 이루어진다. CHI 2017에서 진행된 Mixed-

Initiative Creative Interfaces(MICIs) 워크숍에서는 생

성형 AI와 인간의 관계를 창작 파트너로 지칭하였다.

두 명의 에이전트가 능동적으로 행동하며 소통하는 일

종의 협업 과정이기 때문에 이를 분석하기 위한 GenAI

창작 행동 패턴 프레임워크가 제안되었다[17].(M Muller.

2020, 그림1).

인간 혹은 AI가 수행하는 총 11개의 창작 과정으로

구성되어 있는 Muller의 프레임워크는 창작 과정에서

벗어나는 기술적 단계도 포함하고 있어 더 간단하고 행

동 지향적인 공동 창작 프레임워크가 제안되었다[18].

(I Grabe. 2022, 그림2)
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그림 1. 초기 생성형 AI 공동 창작 행동 패턴 프레임워크

(M Muller. 2020)

Figure 1. GenAI Co-Creation Patterns Framework

(M Muller. 2020)

그림 2. 생성형 AI 공동 창작 행동 패턴 프레임워크 (I Grabe.

2022)

Figure 2. Human-AI Interaction Patterns in Co-Creative GAN

Applications (I Grabe. 2022)

본 연구에서는 이미지 생성형 AI 창작 과정 분석을

위해 Muller와 Grabe의 프레임워크를 참고하여 새로운

프레임워크를 제작했다. 실험에 사용된 이미지 생성형

AI 서비스인 Dall-E2의 창작 과정에 더 부합하고 참가

자들이 쉽게 이해할 수 있는 직관적인 창작 과정 단계

‘Flow of the creative process’를 고안하였다. 각 과정

에 대한 설명은 그림 3, 표 1과 같다.

표 1. ‘Flow of the creative process‘ 각 과정에 대한 설명

Table 1. "Flow of the creative process" Description of each

process

에이전트 (인간 혹은 AI)

아이데이션 창작물에 대한 아이디어 구상 과정

조건 설정 아이디어를 구체화하여 표현 서술하는 과정

구현 창작물 생성 과정

작품 제안 선택할 수 있는 창작물 제안

작품 선택 최종 창작물 선택

평가 최종 창작물에 대한 평가

그림 3. 이미지 생성형 AI ‘Flow of the creative process’ 프레임

워크

Figure 3. Framework for flow of the creative process in image

generative AI

위 프레임워크에 포함되지 않은 일부 과정인 ‘학습’

(사용자가 AI시스템을 학습하고 작동 방식을 인지하는

단계),’ ‘기다리기’ (한 에이전트가 창작 과정을 수행하

는 동안 상대 에이전트가 대기하는 단계)’ 는 이미지 생

성형 AI 사용 전, 후 실시된 사용자 인터뷰에서 심층적

으로 다루었다.

2.4. 연구 목적 및 질문

본 연구는 이미지 생성형 AI를 사용하여 이미지를

생성하는 공동 창작 과정에서 인지되는 사용자 주체감

에 대해 살펴보고자 한다. 시스템을 탐색하는 창작 초

기 단계부터 창작 종료 후 시스템에 대한 평가까지 모

든 과정에 걸쳐 변화되는 사용자 경험을 총체적으로 다

루기 위해 다음과 같은 연구 질문을 세웠다.

RQ1. 사용자가 예상하는 생성형 AI 창작 과정과 체감

하는 창작 과정은 어떤 차이가 있는가?

RQ2. 사용자는 공동 창작 과정에서 어느 정도의 창작

주체감을 인식하는가?

RQ3. 각 창작 과정에서 사용자의 창작 주체감을 향

상시킬 수 있는 방법은 무엇인가?

Ⅲ. 연구 방법
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3.1. 실험 참가자

일반 사용자가 이미지 생성형 AI를 사용하였을 때 결

과물에 대한 창작 주체감을 어떻게 인식하는지 확인하기

위해 미술, 디자인과 무관한 전공 및 직업을 가진 참가자

를 모집하였다. 기존의 생성형 AI 이용 경험에 영향을 받

는 것을 방지하고자 이미지 생성형 AI를 이용해본 적 없

는 참가자를 조건으로 하였다. 연령은 향후 생성형 AI 시

스템을 실생활이나 업무에 다양하게 활용할 잠재력이 높

은 연령대인 20-30대를 조건으로 하였다. 모집된 인원은

20대 10명, 30대 10명으로 총 20명이 참가하였다. 참가

자의 평균 연령은 30.2세(SD = 4.7)였다. 모집된 참가자

의 프로필은 표 2와 같다.

표 2. 참가자 프로파일

Table 2. Participant Profile

참가자

번호
나이 직업

참가자

번호
나이 직업

P1 25
학생

(경영학)
P11 32

직장인

(마케팅)

P2 25
학생

(화학공학)
P12 38

직장인

(공무원)

P3 26
학생

(인간공학)
P13 39

직장인

(공기업)

P4 25
학생

(건축학)
P14 33

교사

(사회)

P5 26
학생

(화장품공학)
P15 38

교사

(수학)

P6 26
학생

(기계공학)
P16 34

프리랜서

(음악)

P7 25
학생

(생명공학)
P17 33

직장인

(건설업)

P8 28
직장인

(개발자)
P18 30

학생

(생명과학)

P9 29
학생

(부동산학)
P19 30

직장인

(마케팅)

P10 28
직장인

(수의사)
P20 34

교사

(국어)

3.2. 실험 절차

실험은 온라인 화상회의 서비스인 Zoom을 활용하여

1:1 로 진행하였으며 50분가량 소요되었다.

참가자는 본인의 PC 환경에서 이미지 생성형 AI 시

스템인 Dall-E2를 직접 체험했다. 연구원은 화면 공유

를 통해 참가자들의 이미지 생성 AI 이용 과정을 관찰

하였다. 생성형 AI 이용 전후, 반구조화(Semi-structured)

인터뷰를 실시하여 창작 과정 및 주체감에 대한 참가자

의 인식을 확인하였다.

3.3 실험 방법

1) 이미지 생성형 AI 이용 전/후 'Flow of the creative

process' 그리기 활동

참가자들의 생성형 AI 사용 전, 후 실행의 격차를 알

아보기 위해 선행 연구를 참고하여 실험에 사용할 프레

임워크인 'Flow of the creative process'(그림 3)를 제

작하였다. 참가자들은 실제로 이용해보기 전에 이미지

생성형 AI 서비스의 첫 화면을 약 30초간 탐색해본 후

이미지를 생성하는 과정들이 어떤 주체에 의해, 어떤

순서로 진행될지 예측해보는 활동을 진행하였다. 이후

연구원은 화면을 공유하여 'Flow of the creative

process'(그림3)에 대해 설명했다. 참가자들은 각 단계

가 사용자가 해야 할 일인지, AI가 해야 할 일인지 생

각한 후, 공유된 프레임워크 화면 위에 생각한 창작 과

정 흐름을 직접 그려보았다. 이후 참가자는 이미지 생

성형 AI을 통한 그림 창작을 수행하였다. 생성형 AI 체

험 후 연구원이 'Flow of the creative process' 화면을

공유하여 실제 이용했던 과정에서 체감했던 플로우를

다시 그려보게 하였다.

ﾠ

2) 이미지 생성형 AI 이용 Task

참가자들이 체험할 이미지 생성형 AI로 텍스트 프롬

프트 입력만으로 이미지를 생성할 수 있는 대표 서비스

인 OpenAI의 Dall-E2를 선정하였다. Dall-E2는 사용자

가 밑그림을 그릴 필요 없이 텍스트 입력란인 프롬프트

에 창작하고자 하는 그림의 개체, 분위기, 자세 등에 대

한 단어를 입력하면 기존에 학습된 그림 데이터를 바탕

으로AI가창작물을생성하는프로그램이다. Text-To-Image

모델을 기반으로 한 비슷한 서비스인 Midjourney나

NovelAI보다 쉽고 직관적으로 사용이 가능하기 때문에

이전에 이미지 생성형 AI 사용 경험이 없는 참가자들

이 체험하기에 적합하다고 판단하였다.[19]

참가자의 창작 과정 몰입 및 아이데이션에 도움을

주기 위해 사전에 어린왕자 소설 북커버 제작에 대한

시나리오와 어린왕자의 소설 일부를 제작하여 보여주

었다. 참가자들은 시나리오에 대한 설명을 들은 후 원

하는 대로 키워드를 입력하여 그림4와 같이 약 5분간

AI와 함께 북커버 이미지를 생성하였다.



A Study on User Experience through Analysis of the Creative Process of Using Image Generative AI: 

Focusing on User Agency in Creativity

- 672 -

그림 4. 참가자들이 ‘어린왕자 북커버’를 주제로 Dall-E2를 이용

하여 생성한 다양한 이미지

Figure 4. Images created by participants using Dall-E2 (Task:

Create an image for the book cover of The Little Prince)

3) 인터뷰

이미지 생성형 AI 이용 후, 만족감과 소감에 대한 인

터뷰를 진행하였으며, 사용 용이성, 불편한 점, 기대 대

비 아쉬웠던 점에 대한 응답을 받았다. 또한 창작 주체

감에 대한 질문을 통해 이미지 생성형 AI의 결과물이

본인의 창작물로 인식되는지 확인하였으며, 창작 주체

감이 느껴질 수 있는 추가적인 기능이나 과정 등에 대

해 의견을 받았다.

4) 실험 결과 분석

그림 5. 참가자들의 응답을 구조화하여 분석

Figure 5. Participants' responses were structured and then

analyzed

Thematic Analysis와 Affinity Diagramming 방법을

통해 결과 데이터를 분석하였다. 각 참가자의 응답을

그룹으로 묶어 그림5와 같이 구조화 하였으며, 비슷한

응답의 빈도 수에 따라 중요도를 산정하였다. 결과 분

석은 연구자들의 토론으로 진행하였으며, 연구자들의

상호 합의가 이루어질 때까지 반복 분석하였다.

Ⅳ. 연구 결과

4.1. AI 활용 이미지 창작 과정에 대한 예상 및 체감

플로우 간 격차

그림 6. 참가자들의 이미지 생성형 AI 사용 전, 후 창작 과정 플

로우 그리기 결과 분석

Figure 6. Participants' flow of the creative process before and

after using Dall-E2

'Flow of the creative process' 그리기 활동을 통해

참가자들의 생성형 AI 사용 전, 후 창작 과정 플로우

그래프를 각 20개씩 수집하였다. 모든 참가자들의 플로

우 데이터를 누적하여 시각화한 결과는 그림 6과 같다.

분석을 통해 이미지 생성형 AI 창작 과정 전, 후 실

행의 격차가 있는 것을 확인할 수 있었다. 특히 참가자

들은 체감한 과정 대비 사용 전 다양하고 능동적인 상

호작용을 기대하고 있었다. 참가자들은 이미지 생성형

AI에 대한 사전 지식이 없는 일반 사용자로, AI의 창작

역할 및 잠재력에 놀라움을 표현하였다. AI를 단순한

창작 도구로 보기보다는 공동 창작자, 협업 에이전트로

인식한다는 것을 확인할 수 있었다. 사용 전, 후 변화

없이 고정적인 단계는 '구현'으로, AI가 해줄 것으로

기대한 예상과 동일한 체감 결과를 보여주었다.

1) 사용 전 예상 창작 플로우

다수의참가자들은 창작 초기 단계인 '아이데이션'과 '

조건 설정' 단계에서 AI와 능동적으로 협업하는 것을 예

상했다. 이는 AI가 사용자의 창작 과정을 도와주는 능동

적이고 적극적인 조력자의 역할을 하는 것을 기대한 것

임을 보여준다.
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"AI가 내 요청을 식별해서여러 그림 초안을 제안해주

고 그 중 하나를 선택하면 AI가 구체적으로 구현해줄 것

같아요." (P13)

"아이디어는다양할수록 좋을 것같아서나랑 AI가 계

속 번갈아 가면서 얘기할 것 같아요." (P11)

"내가입력한 조건과 연관된 다른 조건들을 AI가나에

게 추천해줘서 조건 설정을 구체화 할 것 같아요." (P15)

"AI가 제안한 작품이 마음에 안 들면 제가 피드백을

줘서 다시 제안해 달라고 요청할 수 있을 것 같아요. 그

러면 AI가다시 제안하고, 제가 작품을 최종 선택하고 평

가할 것 같아요."(P7)ﾠ

반면 프롬프트 입력창에서 창작 과정을 정확히 예상하

기 어려웠다는 의견, 텍스트 입력창으로 인해 검색과 같

을 것이라는 의견도 있었다.

"이 화면만 봐서는 어떻게 이용할지 모르겠어요. 감이

안와요." (P18)

"제가텍스트를 입력하면 AI가 인식해서 구글 같은 검

색 엔진에 자체적으로 검색을 하는 것으로 예상돼요. 사

진을 합성하는 프로그램 같아요. 조건 설정은 AI도 스스

로 생각했을 때 괜찮은 조건을 저에게 제안할 수 있지

않을까요?" (P10)

ﾠ

2) 사용 후 체감 창작 플로우

'구현' 단계 외 과정, 특히 '조건 설정', '작품 제안',

작품 선택'에서도 AI의 개입이 높다고 생각한 참가자가

많았다. 사용 전 참가자들은 '작품 선택' 단계는 반드시

나의 역할이라고 응답했으나 상당수가 사용 후에는 나와

AI 둘 다 작품을 선택했다고 느꼈다.

"사용 전과 후가 달랐던 점은 작품 제안을 할 때 AI가

딱 4개만 보여주는데, AI가 본인이 만든 많은 이미지 중

에 자체적으로 선별한 결과물을 나에게 보여준다고 생각

했어요. 그래서 나랑 AI 둘 다 작품을 선택 했다고 생각

을 하는 거죠." (P4)

참가자들은 AI가 단순히 구현만 한 것이 아니라 백그

라운드에서 자체적으로 아이디어와 조건을 설정하여 이

미지를 가공했다고 느꼈고, 의도와 다른 결과물이 AI에

의해 제안되었던 것을 원인으로 지목하였다.

"제가간략하게 조건 설정을 하면 그걸바탕으로 AI가

자체적으로 가공을 해서 내부적으로 재창조를 한 느낌이

었어요. AI의 의견도 들어가서 내 의도대로 명확하게 구

현이 안될 수도 있다고 느껴졌어요."(P5)

"저는 조건을 설정했을 뿐이고 그 조건을 바탕으로 생

각을 한 건 AI라고 생각했어요. 단순히 구현한 것을 넘어

서 원하는 이미지를 찾기 위해 AI가 아이데이션을 했다

고 생각해요." (P7)

"제가 입력한 조건 외의 다른 조건 설정은 AI가 임의

적으로 넣어서 구현해주었다고 생각했어요." (P10)

4.2. 창작 주체감

그림 7. 사용자들의 창작 주체감 맵핑 결과

Figure 7. Creative initiatives responded by users

사후 인터뷰 결과를 S Deterding의 창의적 인터페이

스 주체감 스펙트럼 프레임워크를 참고[20]하여 사용자

의 인간-AI간 주체감 인식을 그림 7과 같이 맵핑하였

다.

인간과 AI가 협업했다는 혼합 주체감을 언급한 참가

자들이 가장 많았고 컴퓨터가 더 높은 주체감을 갖고

주도적으로 창작했다는 견해도 다수 존재했다. 종합해

보면 이미지 생성형 AI를 사용하면서 창작 주체감 인

식은 비교적 낮았으며 ‘검색에 가깝다’, ’주문제작한 느

낌이다, ‘창작에 가깝지만 성취감은 떨어진다, 권리를

주장하긴 어렵다’ 3가지 의견으로 정리되었다.

컴퓨터가 적극적으로 결과물을 생성하는 주체가 되

고 인간은 관찰자의 역할만 맡는 ‘컴퓨터 주체감’에 속

하는 참가자는 8명으로 대부분 창작 주체감을 느끼지

못하고 검색에 불과하다고 응답하였다. (그림 7 우측)

검색으로 느껴진 이유는 일반적인 그림 창작 단계 (밑

그림을 그리고 디테일을 추가하고 수정하는 것과 같은

중간 과정)가 생략되고 조건을 입력하고 생성 버튼을

누르면 바로 결과물이 제안되기 때문이었다. 이 때문에

AI가 이전에 없는 그림을 새롭게 창작했다고 느껴지지

않고 존재하는 그림을 빠르게 찾아주는 검색 엔진 같다

는 인식을 확인할 수 있었다. 또한 참가자들은 이미지

생성형 AI를 사용해본 경험이 없기 때문에 AI와 협업

하여 창작하는 것을 예상하지 못하고 기존에 사용하던
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이미지 검색 서비스들을 떠올리며 비슷한 시스템일 것

으로 일반화하는 경향을 보이기도 했다.

“기존에 있는 이미지에서 조건과 가장가까운 것을 AI

가 제안한 것 같아 검색으로 느껴졌어요.” (P12)

“단 시간 안에 완벽한 그림을 그려주니까 창작보다는

AI가 인터넷에서 찾아온 느낌이에요.” (P1)

“그림에 뭘 추가하고 수정할지 고민하는 중간 과정 없

이 결과만 나오니까 전혀 창작 같지 않아요. 핀터레스트

같아요.” (P15)

“당연히 검색 아닌가요? 그림 그리는 과정이랑은 많

이 다르잖아요. 텍스트로 조건을 입력하는 방식 때문에

기존 그림을 제안하는 검색인 줄 알았어요.” (P2)

“결과물을 봤을 때 어디서 본 것 같은 느낌을 받았어

요.” (P9)

반면 혼합 주체감을 느낀 참가자들은 12명으로 이들

은 AI를 함께 공동 창작한 주체로 인식하였으나 창작

에 대한 주도권은 AI가 더 많이 갖고 있는 것으로 응답

하였다. (그림 7 중앙) 두 명의 에이전트가 창의적 대화

를 주고받으며 작품을 만들기 때문에 창작 주체와 주도

권을 쉽게 단정할 수 없다는 혼합 주체감 연구[20]에서

도 확인된 바와 같이 참가자들은 내가 창작했다는 느낌

을 받았는가에 대한 질문에 선뜻 답하지 못했다. 그러

나 참가자들은 창작 과정에 있어 나의 생각과 의도가

반영이 된다는 느낌을 받긴 했으나 AI의 개입이 더 크

기 때문에 결과적으로 창작 주체감을 낮게 평가하였다.

한 참가자는 AI가 디자이너인 것 같고 본인은 주문 제

작을 의뢰하고 결과물을 기다리는 클라이언트가 된 것

같다고 언급하기도 했다. 따라서 협업하여 창작했기보

다는 AI에게 일방적으로 명령한 것 같다는 느낌이 들

었고 이에 성취감도 떨어졌다고 응답했다. 사용자의 창

작 주체감이 낮은 이유는 창작 과정 중 구현 단계는 온

전히 AI가 주도하기 때문이었다. 특히 AI가 구현하는

중에 시스템 내부에서 입력된 프롬프트를 해석하면서

자체적으로 AI의 생각을 추가하여 결과물을 제안한다

고 인식한 참가자들이 많았다. 결과적으로 의도에 어느

정도 부합하는 그림을 제안 받아 창작에 가깝지만 구현

단계에서 AI가 적극적으로 개입하여 그림을 완성하기

때문에 창작 주체감은 낮게 인식하는 것을 확인하였

다. 

“AI가 내 의도를 추측한 결과를 제안하고 그 중에서

고른 것이라 결국에는 AI의 의도가 반영된 결과를 내가

선택할 수밖에 없었어요.” (P14)

“저는 아이디어, 소스 정도 제공하는 역할에 그쳤고

시작은 제가 관여했으나 결국 마무리는 AI가 했다고 생

각해요.” (P18)

“원했던 느낌이 조금이라도 반영이 되긴 해서 내가 만

든 느낌은 들어요.” (P17)

“구현 단계에서 내가 개입해야 완전한 창작이라고 생

각해요. 창작에 가까운 정도 같아요.” (P10)

4.3. 창작 과정 별 사용자 경험

참가자들은 생성형 AI를 활용한 이미지 창작 과정

별 다양한 불편한 점 및 의견을 표출하였다. 앞서 사용

자가 생성형 AI 이미지 창작 과정으로 체감한 단계는

대표적으로 다음의 네 가지로 정리 된다. 사용자의 아

이데이션 및 조건 설정 단계, AI의 구현 단계, 구현 후

AI의 결과물 제안 단계, 사용자의 평가 단계. 이 중 사

용자에게 온전히 AI의 역할로 인식되는 구현 단계를

제외하고 (1) 사용자의 아이데이션 및 조건 설정 단계,

(2) 구현 후 AI의 결과물 제안 단계, (3) 사용자의 평가

단계에 대한 사용자들의 불편한 점 및 보완 의견을 확

인하였다. 이를 기반으로 (4) 사용자 경험을 향상시킬

수 있는 방법 제안을 도출하였다.

ﾠ

1) 사용자 아이데이션 및 조건 설정 단계

디자인 관여도가 낮은 일반 사용자를 대상으로 하였

기 때문에 창의력의 한계가 생성형 AI 이용에 큰 어려

움으로 인식 되었다. 대부분 완성된 이미지에 대한 구

체적인 밑그림이나 의도가 처음부터 완전히 형성되어

있지 않았기 때문에 참가자들은 자신들의 창의력을 북

돋으며 의도를 더 잘 표현 할 수 있도록 도움받기를 희

망하였다.

"제가 만들고 싶은그림이 자세히 떠오르지 않아서 그

냥 '어린 왕자'와 '여우'라는 단어만 입력했는데, AI가 어

떤 어린 왕자와 여우를 원하는지 몇 개의 키워드를 더

추천해 준다면 이미지 창작에 익숙하지 않은 사용자들도

훨씬 더 자세히 표현할 수 있을 것 같아요." (P6)

"제가 상상하는 과정을 AI가도와주면 좋겠어요. 제가

조건 설정할 때 AI가 제안하는 더 디테일한 조건을 보여

준다던가.."(P16)

ﾠ특히 실험에 활용된 이미지 생성형 AI인 Dall-E2의

경우, 키워드 프롬프트를 통해 사용자의 의도를 표현해
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야 하기 때문에 언어로 원하는 그림에 대해 표현해야

했다. 일반적인 그림을 그리는 과정과 키워드를 입력하

여 그림을 창작하는 과정에 차이가 있기 때문에 언어를

통해 원하는 그림을 떠올리고 표현하는 데 어려움이 있

음을 확인하였다.

"제가 전문가가 아니기 때문에 머리 속에 있는 이미지

를 언어로 설명하는 게 잘 안되더라고요. 내가 키워드를

입력했을 때 연관어가 뜨고, 거기서 다시 다른 것들을 보

며 선택할 수 있을 줄 알았어요." (P15)

"텍스트로만 제 의도를 표현해야 되잖아요. 그림을 생

성해주는 생성형 AI면 어느 정도 그림을 만들 때 지정할

수 있을만한 조건 옵션 같은 게 있을 텐데 그런 거를 텍

스트가 아니라 선택을 할 수 있도록 해주면 제가 텍스트

키워드를 어떻게 쓸지 고민하지 않아도 더 원하는 조건

으로 설정하기 편할 것 같아요." (P6)ﾠ

이에 참가자들은 AI가 컬러, 그림체와 같은 조건 선

택 옵션과 추천 키워드를 제시하여 사용자가 키워드로

창작 의도 표현을 수월하게 할 수 있기를 희망하였다.

또한 원하는 분위기의 그림을 여러 장 첨부하거나 그림

속 대상의 위치를 스케치를 통해 지정하는 등 언어 외

요소로 의도를 추가적으로 표현하는 장치를 필요로 하

였다.

"처음부터 제가 아무 것도 없는 빈칸에 글을 쓰기 보

다는 AI가 생각하는 데 도움이 될 수 있도록 리스트로

제안을 주어서 리스트에 체크하는 식으로 조건을 설정할

수 있으면 좋겠어요. 예를 들어서 그림의 분위기나 컬러

에 대해서는 처음부터 생각하지 못하는데 AI가 미리 제

시해주고 선택을 유도하게 하면 더 세부적으로 조건을

떠올릴 수 있을 것 같아요." (P17)

"그림을 좀 못 그리더라도 스케치를 하고 업로드해서

AI에게 여기에는 뭐가 있고 여기에는 뭐가 있어 라고 알

려주는 게 더 내 의도 표현에 좋을 것 같기도 해요."

(P12)

ﾠ

2) 구현 후 AI의 결과물 제안 단계

AI가 이미지를 구현한 후, 결과물을 제안해주는 단

계에서 참가자들은 AI가 제안한 이미지를 보며 원하는

방향을 구체화해 감을 알 수 있었다. 참가자들은 초기

프롬프트 입력 시에는 결과물에 대한 구체적인 상상을

할 수 없었으나, 제안된 그림에서 마음에 들지 않는 부

분을 수정하며 결과물에 개입하고 싶어 하였다.

"결과물을 보니까 어린왕자와 여우는 조그맣게 보이

고, 석양이 크게 보였으면 좋겠어요." (P14)

"AI가 제시한 그림에서 별이 더 작고 여우가 좀 더 앞

에 있었으면 좋겠고 또 원근법으로 아이가 조금 더 작아

보였으면 좋겠고, 나무는 어떤 그림 내에서 얼마나 큰 비

중을 차지하면 좋겠다는 생각이 들어요." (P3)

"결과물에서 뭔가 다시 덧붙이고 바꾸고 다른 버전으

로 바꿔도 보고.. 이렇게 뭔가 저의 생각이 더 구체화될

수록 진짜 내가 창작하는 느낌이 들 것 같아요." (P5)ﾠ

또한 참가자들은 AI가 제안하는 결과물이 어느 정도

마음에 들지만 컬러, 인물의 자세, 개체의 크기 등 세부

적인 사항을 수정하고 싶어 했는데, Dall-E2에서는 원

하는 부분만을 추가로 수정하지 못하기 때문에 AI의

결과물에 대해 완전히 만족하지 못하는 경향을 보였다.

실험 과정에서 참가자들은 원하는 부분을 수정하기 위

해 해당되는 텍스트 프롬프트를 변경하였으나, 기존에

생성된 그림은 없어지고 완전히 새로운 그림이 제시되

는 것을 보며 아쉬움을 표했다. 이렇듯 프롬프트 수정

시, 이전 생성물과 전혀 다른 결과가 제시 되었을 때

사용자는 이를 AI만의 독단적인 의사 결정으로 인식하

였으며, 함께 결과물을 수정하였다는 인식은 갖지 못했

다.

"키워드를 입력해도 원하는 대로 잘 안 바뀌어요. 소

년이 나무에 기대어 앉아서 해를 바라보면 좋겠고, 여우

도 소년과 함께 해를 보면 좋겠어요. 아쉬운 부분을 수정

하고 싶은데 어떻게 표현해서 수정해주어야 할 지 모르

겠어요."(P18)

"텍스트를 바꾸면 아예 새로운 걸 또 제안을 해주는데

그게 아니라 제안된 그림을 조금씩 내가 원하는 부분만

좀 수정을 해가면서 발전시켜 가고 싶어요." (P9)

"마음에 들었던 그림을 고정을 해놓고 계속 조금 더

발전시켜보는 기능이 있으면 좋겠는데 키워드를 수정하

면 처음에 제시되었던 그림들이 그냥 없어지고 새로운

것만 자꾸 제안을 하니까 아쉬워요." (P4)ﾠ

이 단계에서 대부분의 참가자들은 AI가 그 자체로

아티스트의 역할을 갖기 보다는 사용자의 수정 의견을

반영하여 의도 표현을 도와주는 어시스턴트의 역할이

기를 희망하였다. 결과물을 수정하는 과정에서 AI와 피

드백을 주고받으면서 제안된 결과물을 발전시켜 나가

고 싶다는 의견을 보였다.

"AI가 그림을 제안해준 다음에 내가 선택하고, 편집할
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수 있으면 좋겠어요. 위치 조정, 사이즈 조정, 컬러 조정

등.." (P15)

"제가 좀 더 적극적으로 작품에서 마우스로 사람을 움

직일 수 있거나, 조건을 줘서 사람을 여기에 넣어라 저기

에 넣어라 이렇게 뭔가 나의 수정 의도가 반영되면 더

만족스럽고, 창작한 느낌이 들 것 같아요." (P20)

"제안된 그림에서 첫 번째 그림의 분위기를 유지하고,

두 번째 그림에 나온 어린 왕자를 반영하고 싶어요. 이렇

게 제안된 그림들을 내가 조합할 수 있다면 좋겠어요."

(P19)

또한 일부 사용자는 Dall-E2가 한 번에 제안하는 그

림이 4장이기 때문에 더 다양한 그림을 제안 받고 싶어

하였으며, 비슷한 분위기의 자세, 질감, 컬러가 변형된

결과들을 한 번에 제안 받고 싶다는 의견을 보였다.

"그림들이 다 중구난방으로 각기 다른 것들이 제시되

는데, 제안되는 그림들이 다 다른 그림이기보다는 포즈들

만 바뀐 그림이거나 비슷한 분위기 속에서 약간씩 달라

진 그림들이 제안되면 좋겠어요." (P17)

"서로 완전히 다른 그림을 네 개를 보여주니까 좀 검

색한 결과 같은 느낌이 많이 나더라고요. 결과들에 연관

성이 없고 각각 다른 그림으로 보여요. 여러 질감 혹은

색깔로 보여줬으면 검색한 느낌보다는 더 내가 만든 느

낌이 들것 같아요." (P1)

ﾠ

3) 평가 단계

일부 사용자는 최종 결과물 선택 단계에서 학습 데

이터를 활용한 AI의 평가를 희망하였다. 특히 상업적

목적으로 이용 시, AI가 각 산업 분야 별 평가 요소를

기반으로 참신성, 상업성 등을 평가해 줄 수 있을 것이

라고 기대하였다.

"객관적인 AI의 시선이 작품을 선택하고 작품을 평가

할 때 필요할 것 같아요. 제 작품이 상업성이 있는지, 정

말 퀄리티가 괜찮은 것인지 AI가 같이 피드백을 줬으면

좋겠어요." (P11)

4) 창작 주체감 향상을 위한 방법 제안

각 단계별 불편한 점과 보완 의견을 종합해보면 사

용자는 이미지 생성형 AI를 이용하는 과정에서 주체감

을 다소 낮게 평가하였으며, 사용자 주도권에 대한 요

구가 높게 나타났다. AI에 대해서는 작품을 구현하는

단계에서 주된 작업을 수행하며, 그 외의 모든 과정에

서는 사용자의 의도 표현을 적극적으로 돕는 역할로 충

분하다고 인식하였다. 이를 통해 사용자의 창작 주체감

이 높아졌을 때 사용자의 시스템 지속 이용 의향이 높

아지고, 이용에 대한 만족도가 높아질 수 있음을 유추

할 수 있었다.

참가자들의 의견을 분석하여 창작 주체감 향상을 위

해 표2와 같은 8가지의 방법을 도출하였다.

창작 단계 창작 주체감 향상을 위한 제안

1) 사용자 아이데이션

및 조건 설정 단계

초기 프롬프트 입력 시, 의도한 이미지를

구체화 할 수 있도록 키워드를 잘 제시하

는 방법에 대한 힌트 필요

1. 키워드 입력 시, 세부 연관어 추천

2. 키워드 입력 외리스트 형식 선택 가능

(그림체, 컬러 선택 등)

3. 키워드입력외 AI에 스케치, 레퍼런스

이미지 제공

2) 구현 후 AI의

결과물 제안 단계

AI의 결과물을 보며 구체화된 사용자 의

도를반영할 수있도록결과물수정및편

집 방법 제공

4. AI 결과물의 개체 이동/크기 조정 등

편집 기능

5. 제안된 결과들의 조합 수정 명령 반영

6. 전혀다른여러그림을 한번에제시하

기 보다는비슷한 그림의변형결과제

시 (분위기, 각도 등 일부 수정본)

7. 반영된 프롬프트 키워드를 알 수 있도

록 하고 해당 키워드 수정 시 해당 개

체만 수정되도록 지원

3) 평가 단계 결과물에 대한 몇 가지 평가 요소를 기반

으로 최종 결과물의 참신성, 상업성 등에

대한 AI의 평가 제공

8. 결과물의 목적 선택 시, AI의 평가를

참고 자료로 제시

표 3. 창작 주체감 향상을 위한 8가지 방법

Table 3. 8 ways to increase user's creative initiative.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구는 AI를 활용하여 이미지를 생성하는 협업

창작 과정에서 지각된 사용자 주체감을 살펴보는 것을

목적으로 하였다. 생성형 AI 이용 초기 단계인 시스템

탐색부터 완료 후 시스템 평가에 이르기까지 전체 프로

세스에서 변화하는 사용자 경험을 종합적으로 다루고

자 총 20명의 일반 사용자들을 대상으로 1:1 사용자 인

터뷰를 통해 실험을 진행하였다. 실험 후 분석 결과 및

제언은 다음과 같다.

1. AI 활용 이미지 창작과정에대한 예상및 체감플로우

간 격차
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AI 기반 이미지 생성 프로세스에서 참가자의 기대와

실제 경험 사이에 차이가 있음을 확인하였다. 참가자들

은 생성형 AI 시스템을 사용해보기 전에 초기 단계인

아이디어 및 조건 설정 시 AI와의 적극적인 협업을 기

대하였다. 그러나 사용 후, 참가자들은 AI의 개입이 초

기 단계가 아닌 최종 결과물 제안 및 선택과 같은 후반

단계에서 더 두드러졌다고 느꼈다.

반면, AI 사용 이전에 예상한 과정과 체감 과정에서

변화가 없는 부분은 '구현'으로 나타났다. 이를 통해 사

용자들은 구현의 역할을 AI에게 맡기지만 작품에 대한

창의적 사고는 전적으로 인간의 역할로 생각한다는 것

을 확인할 수 있다. 따라서 앞으로 이미지 생성형 AI

시스템을 설계할 때 사용자가 작품에 대한 창의적 영감

을 더욱 확장할 수 있도록 지원하는 적절한 상호작용을

추가로 고려해야 하며, 상황에 따라 AI의 적극적인 가

이드도 필요할 수 있다.

사용자들은 입력한 조건을 AI가 어떻게 해석하고 처

리하여 이미지로 시각화하는지에 대해 이해하기 어려

워하였다. 따라서 사용자의 입력 조건에 대한 해석이

불명확할 경우, AI가 사용자에게 이해한 바를 알려주며

되묻거나, AI가 이 조건을 앞으로 어떻게 구현할 것인

지에 대한 안내를 사용자에게 제공하는 것이 적절한 방

법이 될 수 있다. 결과적으로, 사용자가 기대하는 AI와

의 협업 창작 과정은 AI가 구현 단계 이외의 과정에서

도 적극적으로 도움을 주어 사용자의 의도에 부합하는

작품을 구현하는 것이므로 시스템 설계 단계에서 이를

고려하여 실행의 격차를 줄이는 것이 필요하다.

2. 사용자의 창작 주체감을 높이기 위한 인간-AI 역

할이미지 생성형 AI 이용 과정에서 사용자의 창작 주

체감에 대한 인식은 낮게 나타났다. 참가자들은 사용자

와 AI가 공동으로 창작하였다는 혼합된 주체감을 인식

하였다. 많은 참가자들은 공동으로 창작하였더라도 AI

가 창작 과정을 더 주도했다고 인식하였으며 능동적인

창작보다는 검색 경험에 가깝다는 느낌부터 맞춤형 결

과물에 대한 아이디어를 제공한 것 같은 느낌, 창작에

가깝지만 성취감은 낮다는 의견을 표명했다. 이전 연구

에서 창의적 자기효능감과 성취감이 정적 상관관계가

있다는 점을 입증한 것[21]과 마찬가지로, AI의 주도적

개입이 사용자의 성취감을 감소시키고 결과적으로 주

체감을 낮추는 것으로 판단된다.

주목할 점은 사용자들은 AI를 조력자가 아닌 주체적

인 공동 창작자로 인식했으며, 사용자가 입력한 조건

외에도 AI가 스스로 아이디어를 내고 조건을 추가로

설정하기 때문에 종종 사용자의 창작 의도와 다른 결과

를 얻게 된다는 인식을 하였다. 따라서 사용자의 의도

에 맞는 결과를 얻기 위해서는 AI가 '독립적인 공동 창

작자'가 아닌 '협업 에이전트'로서 사용자의 의도 표현

을 적극적으로 도와주는 역할이어야 하며, 사용자에게

도 ‘협업자’로 인식될 수 있도록 AI 에이전트의 역할을

명확히 설정할 필요가 있다.

또한, 사용자들이 AI를 창의성 도구(Tool)로만 한정

하지 않기 때문에 능동적으로 도움을 줄 수 있는 책임

감 있는 퍼소나를 설정하여 AI를 사용자의 창의성을

극대화할 수 있는 능력 있는 동료 혹은 친구로 인식될

수 있도록 하는 것도 대안이 될 수 있다. AI는 구현 외

의 모든 창작 과정에서 일관성 있는 조력자 역할을 맡

아 사용자가 높은 창작 주체감을 느낄 수 있도록 설계

되어야 하며, 사용자의 주체감을 떨어뜨리는 작품에 대

한 독단적인 개입은 지양되어야 한다.

3. 창작 과정별 사용자 주체감을 높이기 위한 인터랙션

참가자는 이미지 생성 과정을 사용자가 하는 아이디

어 및 조건 설정, AI의 구현, AI의 결과물 제안, 사용자

평가의 네 가지 단계로 구분하여 인식하였다. 참여자들

은 창의성의 한계와 프롬프트를 사용하여 언어로 창작

의도를 표현하는 데 어려움을 토로하였다. 이에 참가자

들은 창작 의도 표현을 지원하고 창작 주체감을 향상시

키기 위해 초기 프롬프트에서 입력한 키워드에 대한 관

련 단어 및 컬러, 그림체 등 옵션 제공, AI 결과물에 대

한 사용자 편집 권한 및 기능 제공, 결과물의 변형 제

시 등의 의견을 제시하였다. 평가 단계에서는 AI가 참

신성과 상업성에 대한 평가를 제공할 필요성을 표명하

였다. 전반적으로 사용자의 주도권을 강화하고 창의적

인 표현을 할 수 있도록 돕는 것은 이미지 생성형 AI

시스템의 사용자 경험을 향상시키는 데 중요한 요소임

을 발견하였다.

따라서 이미지 생성형 AI 개발 시, 이미지 생성 과정

초기 단계에서 사용자의 아이디어 발상을 도울 수 있는

UX를 고려하여 의도 표현을 도와야 하며, 이미지 생성

후에는 사용자의 발전된 의도에 맞게 이미지를 수정할

수 있도록 편집 권한 및 기능을 제공하는 것을 고려해
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야 한다.

이미지 생성형 AI는 디자인 비전문가들이 쉽게 원하

는 이미지를 창작할 수 있도록 돕는 것에 목적이 있으

나, 디자인 비전문가가 이미지 생성형 AI 시스템을 이

용할 때 어떠한 긍정적, 부정적 인식을 하는지와 어떠

한 개선을 희망하는지에 대한 선행 연구는 부재하였다.

본 연구는 디자인 관계자가 아닌 일반 사용자가 이미지

생성형 AI를 이용할 때 체감하는 창작 주체감과 경험

요소들을 분석한 점에서 의미가 있다.

연구 결과와 같이 이미지 생성형 AI에서는 AI의 역

할을 조력자로 부여하고, 사용자의 의도 표현을 적극적

으로 도와야 하며, 사용자의 창작 주체감과 의도 표현

력을 높이기 위한 설계를 고려해야 한다. 중요성과 활

용 가능성이 지속적으로 높아지고 있는 이미지 생성형

AI 개발에 본 연구가 유용한 자료로 활용될 수 있기를

기대한다.
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