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요 약

본 논문은 콘텐츠 창작에 새로운 방법과 다양한 가능성을 제공하고 있는 인공지능 기반의 문화예술 콘텐츠 창작기술을 조사하고 이
를 바탕으로 일반인을 위한 직관적인 창작도구를 제안한다. 최근 인공지능을 활용한 창작 기술이 다양하게 제안되고 있지만, 정해진
목적으로 개발 및 서비스되고 있어서 창작과 융합 측면에서 확장성과 활용성에 매우 제한이 많다. 본 논문은 인공지능을 바탕으로 한
다양한 데이터 분석과 처리, 콘텐츠 생성 및 창작 및 시각화 기술동향을 살펴보고, 이를 바탕으로 일반인 창작자를 위한 직관적인 창
작도구를 제안한다. 제안된 창작도구는 사용자, 창작환경 및 인공지능 특성을 반영하였으며 문화예술 콘텐츠 창작과정에 문화예술 데
이터를 처리 및 변환하면서 인공지능 모델을 접목해 새로운 콘텐츠를 생성하기 위한 요소로 구성된다. 이러한 인공지능을 활용한 창작
도구는 방대하고 다양한 문화예술 데이터를 효과적으로 처리 및 구조화하고 다양한 생성 및 창작 모델을 적용하여 창작에 필요한 시
간을 줄이는 동시에 새로운 아이디어를 실험하도록 지원한다. 제안한 문화예술 콘텐츠 창작도구는 창작자들이 인공지능과 관련 기술을
쉽게 다루면서, 주어진 데이터를 다각적으로 이해하면서 새로운 아이디어와 창의성을 발현하기 위한 초석을 제공할 것으로 기대된다. 

Abstract

This paper proposes an arts and culture content creation tool powered by artificial intelligence. With the recent advances in 
technologies including artificial intelligence, there are active research activities on creating art and culture contents. However, it is 
still difficult and cumbersome for those who are not familiar with programming and artificial intelligence.  In order to deal with 
the content creation with new technologies, we analyze related creation tools, services and technologies that process with raw 
visual and audio data, generate new media contents and visualize intermediate results. We then extract key requirements for a 
future creation tool for creators who are not familiar with programming and artificial intelligence. We finally introduce an intuitive 
and integrated content creation tool for end-users. We hope that this tool will allow creators to intuitively and creatively generate 
new media arts and culture contents based on not only understanding given data but also adopting new technologies. 
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Ⅰ. 서 론

4차 산업혁명과 디지털 전환의 가속화로 인해 문화예술
콘텐츠 제작과 향유 방식이 변화하고 있다. 여기에 인공지
능, 가상증강현실(augmented reality and virtual reality), 빅
데이터, 5G, 블록체인(Block chain) 등 기술혁신과 산업융
합에따라콘텐츠기획, 창작, 제작및향유하는방식에서의
변화와 혁신이 가속회되고 있다. 특히 인공지능은 산업수
요와 정부정책에 따라 급성장하고 있으며, 인공지능을 탑
재한소비자 응용 분야가주류로부상하고있어경제적산

업적가치를 창출할지능형콘텐츠 산업 확대가매우중요

해지고있다. 더나아가최근디지털전환과비대면산업의
확산과함께빅데이터와알고리즘의처리속도가개선됨에

따라 다양한 데이터의 해석을 바탕으로 하는 문화예술 콘

텐츠의 창작과 제작에서도 역할이 가능해지고 있다[1~5].
인공지능을 문화예술에 접목하면 문화예술 데이터 이해

를 바탕으로 기획, 창작에이르는 과정에 고도화와 새로운
경험이 부가된 다양한 형태의 콘텐츠 창작이 가능하다. 인
공지능은문화예술자료및결과물에대한영상, 형태, 가치
등데이터를획득, 분석, 해석및아카이빙하기위해활용될
뿐만 아니라, 저장된 문화예술 데이터를 바탕으로 스케치, 
검색 등 융합적인 입력을 바탕으로 창작자가 의도하는 스

토리와콘텐츠를구성하고추천하는역할로의활용도가능

하다[22]. 또한최근에는인공지능기반의주요생성및변환
모델을 바탕으로 문화예술 콘텐츠를 생성 및 변환하기 위

한 2D 영상생성및변환, 3D 영상생성, 음악생성및변환
등으로 활용이 고도화 되고 있다[20-25]. 
국내외많은연구자들이문화예술콘텐츠창작과정에인

공지능을융합하여새로운형태의창작과제작을시도하고

있다. 대표적으로구글은 회화, 사진, 음악, 무용등다양한
예술 장르에 인공지능을 포함한 최신 기술을 융합하여 문

화예술에 대한 접근성을 높이고, 적극적인 참여를 이끌어
내기위한목적의 Art & Culture Experiment를 프로젝트를
진행하고 있다[5]. 이러한 첨단기술과문화예술과의 융합은
박물관과시각예술콘텐츠의새로운방향을제시하고있는

데, 인공지능을이용한키워드및유사도검색, 데이터시각
화, 새로운오브제생성, 가상현실과증강현실융합프로젝
트 등 새로운 콘텐츠 경험을 실험하고 있다. 여기에 GPU 
(graphic processing unit)가 내장된 고성능 PC 등 컴퓨팅
장치의고도화는미디어 특성을 고려한 고품질 변환, 생성
및 합성 모델을실현하고 있어 문화예술콘텐츠 창작과제

작에서의 가능성과 확장성을 높이고 있다. 하지만 문화예
술 창작에 인공지능기술 접목은 서로 다른 분야의 협력이

필요한 관계로 활용을 위한 진입장벽이 높아 활용범위가

제한적이다. 이로 인해 인공지능 알고리즘이 빠르게 변화
하는 상황과 다른 알고리즘과 상호 연계성 측면이 고려되

고있지않아창작에활용이어려운실정이다. 또한다양한
데이터의 해석과 구조화에 대한 방법이 단편적이고, 다양
한 인공지능 모델과의 연계가 어려워 일반인들이 쉽게 융

합형 콘텐츠를 창작하기 어려운 실정이다. 
본논문은인공지능의가치를문화예술분야에접목하여

새로운 경험과 아이디어가 담긴 콘텐츠를 창작하기 위한

인공지능기반의문화예술콘텐츠창작방법을분석하고이

를 바탕으로 통합적 관점에서 창작도구를 제안한다. 이를
위해 2장에서는 먼저 문화예술 콘텐츠 창작과정에 인공지
능 활용되고 있는 사례와 활용된 알고리즘에 대해 살펴보

고 창작 방식을분석한다. 3장에서는인공지능과데이터를
절차적으로 다루고 창작자의 요구를 맞출 수 있는 미래지

향적인 창작도구의 방향을 제안하고 설계한다. 4장에서는
인공지능 기반 문화예술 콘텐츠 창작도구 실현을 위한 향

후 연구와 함께 결론을 맺는다.
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성및창작하기위해다양한연구들이진행되고있다. 먼저
2016년에마이크로소프트, 델프트과기대및렘브란트미술
관은 렘브란트가 그린 수많은 작품에 대해 얼굴, 자세 등
다양한 특징을 학습하여 렘브란트풍의 영상을 생성하고

3D로출력하는넥스트 렘브란트프로젝트를진행하였다[1]. 
2017년에 구글의 딥마인드팀은 천여 가지의 악기와 30만
가지의음이담긴데이터베이스를바탕으로새로운소리와

음악을생성하는마젠타프로젝트를수행하였다[2]. 또한구
글은영상을바탕으로딥드림을생성하는딥드림제네레이

터(Deep dream generator) 서비스를시작하였는데, 이서비
스는 사용자가 업로드한 영상에 대해 스타일 영상을 적용

하면 스타일이 합성된 영상을 생성하는 서비스와 입력된

영상에 스타일 변환 모델이 적용되어 몽환적인 텍스처가

입혀진영상을생성하는서비스를제공한다[3]. 최근에구글
은사용자들이인터넷환경에서직접인공지능학습모델을

생성할수 있는 티처블 머신(Teachable machine)을개발하
였다[4]. 이 서비스는 사용자들이 영상, 사운드, 동작 등의
데이터를사용자들이직접획득하고이를바탕으로인식하

는 모델을 학습 및 생성할 수 있는 환경을 제공한다. 
선행연구를 살펴본 결과 인공지능을바탕으로 문화예술

콘텐츠를 이해하고 생성하기 위해 다양한 도구 개발이 진

행되었지만 여전히 문화예술 영역에서의 인공지능 활용은

시작단계이다. 먼저 데이터 아카이빙 단계를 보면 저장과
정해진목적으로의활용이우선되고있어다양한형태로의

해석과 활용이 어려운 상황이다. 여기에 저장된 데이터의
검색과시각화는기존에많이해왔던 영상 및키워드 방향

에서 일부 기능이 추가되고 있다. 검색단계를 살펴보면 인
공지능이 결합되어 객체 중심의 검색까지는 왔지만, 다양
한분류나의미간연결된시각화가부족하고, 생성과창작
단계를살펴보면새로운알고리즘을정해진데이터에적용

및 테스트하면서 알고리즘의 성능을 강조하는데 집중하고

있다. 이로 인해 데이터에 담긴의미와가치들이문화예술
콘텐츠 창작에 연계가 어려우며, 콘텐츠 창작과정에 창자
자의 해석과 생각을 담아내기 어렵다. 또한 기존창작자들
에게새로운시도에 대한 실험과함께일반창작들에게아

이디어를 실현할 기회를 제공하기에는 한계가 있다. 따라
서 인공지능 기술을 문화예술 콘텐츠 창작에 효과적으로

융합하는 것이 중요한데, 기획·아카이빙 단계에서 데이터
를구조화하고해석해서넣을수있는방안과, 이를활용해
콘텐츠를생성및창작할수있는도구가필요한실정이다.

(a)Next rembrandt (b)Magenta studio

(c)Deep dream generator (d)Teachable machine

그림 1. 인공지능 기반 문화예술 콘텐츠 창작 도구 (a) 넥스트 렘브란트, (b) 마젠타 스튜디오, (c) 딥 드립 생성기, (d) 티쳐블 머신
Fig. 1. A&C Content Creation based on Artificial Intelligence (a) Next rembrandt, (b) Magenta studio, (c) Deep dream generator, (d) Teachable 
machine
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Ⅲ. 인공지능을 활용한 문화예술 콘텐츠 창작
관련 요소기술 분석

1. 문화예술 데이터 처리

문화예술콘텐츠창작을위해서는무엇보도다데이터확

보및처리가매우중요한데, 이를위해시청각요소를포함
한 데이터를 처리하기 위해다양한 연구가 진행되고 있다. 
문화예술 관련 데이터는 텍스트, 영상 및 음성 등 다양한
형태로획득이되고있어, 이들데이터특색에맞는처리기
법이 연구 및 적용되고 있다. 먼저 인터넷, 서적 및 자료
등에서 가장 많이 발생하는 텍스트는 많은 단어로 구성되

어있어구조화를위한전처리가필요하다. 이를위해언어
모델을바탕으로 n개의연속된단어의빈도를세는 n-gram 
방법, 텍스트 내에 주요단어의 빈도를 파악하는 TF-IDF 
(term frequency – inverse document frequency), 텍스트에
포함된 내용을 추상화하기 위한 LDA(latent dirichlet allo-
cation) 등의 텍스트 마이닝 알고리즘을 적용되고, 이러한
결과는 텍스트를 요약 및 표현하는 워드벡터 등으로 변환

된다[6]. 변환된처리결과는고차원의벡터결과로이어지는
데 텍스트 이해를 돕기 위해 추가적으로 차원축소를 위한

PCA(principal component analysis) 나 T-SNE(t-distributed 
stochastic neighbor embedding)를 활용하여시각화하고 반
복된 처리과정을 통해 데이터를 구조화한다[9,28]. 최근에는
딥러닝이적용되고있어텍스트처리와모델링의고도화뿐

만 아니라 감성적 분석 등이 시도되고 있다[7-8].

문화예술 관련 데이터는 텍스트뿐만 아니라 비주얼 아

트, 조형예술등영상관련정보들이많은데, 딥러닝의발전
으로 인해 관련 영상처리에 눈부신 변화가 나타나고 있다. 
컴퓨팅하드웨어및 신경망학습기법의향상과 함께 심층

신경망(DNN: Deep Neural Networks)의 학습이 가능해지
면서, 영상처리에서는딥러닝을적용하여획기적인발전이
있었다. 특히 2014년 ILSVRC 대회에서우승한구글의 In- 
ption 모델과준우승한옥스포드대학의 VGG16 모델을시
작으로 사물인식의 성능이 현저히 높아졌으며[11], 152개의
많은레이어로구성된 RasNet이제안되면서심지어인간보
다 높은 정확도를 달성하였다[12]. 더 나아가 YOLO2로 인
해 사물인식의 종류와 속도가 급격히 향상되어 9000종류
의 사물을 실시간으로 구분할 수 있게 되었으며, YOLO3
에서는 50fps 수준의 빠른 사물인식을 달성하였다[13-14]. 
여기에 사물 및 사람에 대한 3차원 자세인식이 가능해 대
상물의 식별뿐만 아니라 공간적 위치와 행동에 대한 이해

도가 향상되었다[15]. 이러한 영상처리에 대한 딥러닝 기술
은 사물 및 사람에 대한 인식·분류와 3차원 공간에서의
자세에 대한 파악을 가능하게 하여 입력 및 수집된 데이

터에 대한 정보를 상세하게 이해하고 구조화하는데 도움

을 주고 있다. 
영상처리뿐만 아니라 인공지능을 활용해 사운드 데이터

를 처리하는 연구도 증가하고 있다. 사운드 데이터는 음성
및사운드형태로 mp3, wave 등저차원에서만들어진오디
오파일을처리하거나전자악기표준포맷인 MIDI(musical 
instrument digital interface)를 바탕으로 한다. 저차원 오디

(a) LDA (b) Text modeling based on Deep learning

그림 2. 텍스트 분석 및 처리 기술 (a) LDA 방법, (b) 딥러닝 기반 텍스트 모델링
Fig. 2. Text analysis and processing technologies (a) LDA, (b) text modeling based on deep learning
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오파일은그대로 이해 및활용이 어려워전처리가 이루어

지는데, 시간 도메인 특징, 주파수도메인 특징, 중심 주파
수 성분 등을 추출하여 오디오 스펙트로그램(spectrogram)
을 생성한다. 이 스펙트로그램은 사운드가 포함하고 있는
음악적장르, 악기, 사물의소리등의특징을내포하고있어
딥러닝을 적용하여 사운드 기반의 특징 및 이벤트를 식별

하는데 활용된다[16]. Tatusuya는 FFT(fast fourier trans-
form)을 통해 주파수 성분으로 구성된 스펙트로그램을 생
성한 뒤 인터렉티브 사운드 인식을 위한 시각화로 활용하

였다[17]. 최근에는 파이썬 개발환경에 오디오 파일을 처리
하기위한 라이브러리인 liblosa가제공되고있어 저차원의
오디오 파일 처리가 한층 더 편리해졌다. 반면 MIDI는 이
미 전자적으로 구조화된 악보이며, 곡에포함된악기와리
듬등의정보를바로딥러닝에적용이가능하다. 서로다른
MIDI 파일일지라도 딥러닝을 적용하면 이들 간의 음악적
유사도 및 차이점을 파악할 수 있다[18].

2. 시청각 콘텐츠 생성 및 변환 기술

콘텐츠 생성에서도 가장 주목을 받고 있고 활발한 연구

가 진행되는부분은 인공지능을 활용한영상변환및 생성

이다. 구글은 주어진 영상에 사물을 인식하는 모델인

Inception을적용하여몽환적인그림으로변환및생성하는
알고리즘을 개발하였고, 이를 바탕으로 딥드림 서비스를
시작하였다[3]. 튀빙겐대학에서는 입력영상에 스타일 영상
을 덧씌워 영상을 생성하는 Neural transfer 알고리즘을 제
안하였다[20]. 또한 입력 영상을 바탕으로 출력하는 연구가
진행되고 있는데 구글은 간단한 스케치를 하면 자동으로

관련 영상을 자동으로생성 및 드로잉하는 Autodraw와입
력된스케치를바탕으로이미지를자동으로고화질영상으

로 변환해주는 Pixel2Pixel 알고리즘을제안하였다[22-23]. 최
근에는 2D 정보를바탕으로 3D를생성하는연구가진행되
고 있는데, OpenAI는텍스트 입력을이해하고 생성모델을

(a) FFT analysis (b) MIDI comparison

그림 4. 오디오/사운드 분석 및 처리 기술 (a) FFT 분석, (b) MIDI간 비교
Fig. 4. Audio/sound analysis and processing technologies (a) FFT analysis, (b) MIDI comparison

(a) YOLO2 (b) OpenPose

그림 3. 영상 분석 및 처리 기술 (a) YOLO2, (b) OpenPose
Fig. 3. Image analysis and processing technologies (a) YOLO2, (b) OpenPose
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바탕으로 3D 영상을생성하는 DALL-E 시스템을제안하였
다[24]. 이 시스템은 GPT-3를 바탕으로 텍스트를 이해하고
Text-to-image generation모델을 적용하여 관련된 다양한
3D 형상을자동을생성및추천한다. 이와함께워싱턴대학
은 한 장의 사진으로부터 대상물을 인식하고 관련 애니메

이션이가능한 3D 모델을자동으로생성및증강하는 pho-
to wakeup 기술을 개발하였다[25]. 
영상뿐만아니라사운드생성측면에서는멜로디를생성

하기 위해 순환신경망인 RNN(recurrent neural network)과
적대적 생성모델인 GAN(generative neural network) 등의
딥러닝 모델이 제안되고 있다. RNN은 순환신경망은 입력
에대한다음을예측할수있어음성인식, 텍스트인식등에
많이 활용되고 있는데, 그중에서 학습이 효과적인 LSTM 
long short-term memory)을 활용한 모델이 주로 이용되고
있다[26]. LSTM 기반의멜로디생성알고리즘은대표적인
RNN 모델에서 학습효과를 높이기 위해 기억기능을 보강
한 모델에 어텐션(attention) 기능을 추가하여 구성된 형태

이다. 이를 바탕으로 음악시퀀스를 학습하고, 다음 멜로디
를 예측하고 생성한다. 최근에는 적대적 생성모델을 바탕
으로하는음악생성모델이연구되었다. MuseGAN은화음, 
멜로디, 스타일 및 리듬을 입력으로 하는 생성자를 통해
MIDI 마디를생성하고, 비평자를통해원래의멜로디와차
이가 있는지를 구별하여 생성하는 방식이다[27]. 

3. 데이터 시각화 기술

창작과정에서데이터문화예술데이터를이해하기위해

서는 시각화가 매우 중요한데 다양한 시각화가 진행되고

있다. 기본적으로 T-SNE는 고차원의 데이터를 이해하기
쉬운 2~3차원으로 축소하고 시각화 요소를 조정하면서다
양한측면으로데이터를이해할수있도록하고있다. 이러
한방법은텍스트, 영상, 오디오등다양한데이터에적용되
어 이해를 높이는데 활용되고 있다. Karpathy는 트위터 계
정에 있는 사용자의 트윗을 획득하여 LDA를 적용한 뒤

(a) LSTM (b) MuseGAN

그림 6. 사운드 및 음악 생성 기술 (a) LSTM 기반 음악생성, (b) GAN 기반 음악 생성
Fig. 6. Sound and music generation models (a) LSTM, (b) MuseGAN

(a) DALL-E (b) Photo Wakeup

그림 5. 2D/3D 변환 및 생성 기술 (a) DALL-E, (b) Photo Wakeup
Fig. 5. 2D/3D transformation and generation technologies (a) DALL-E, (b) Photo Wakeup
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T-SNE를 활용하여 사용자간의관계를 시각화하였다[9]. 텍
스트뿐만 아니라 ImageNet이나 MNIST 등의 오픈데이터
를 처리하여 특성을 이해하기 위한 시각화가 진행되고 있

다[31]. 또한 청취자 입장에서 주관적인 감성적인 분석으로
도 접근이 가능한데, 음악전문가들이 미국과 중국관련 사
운드 샘플을 청취하고 나서 13개의 문화적·감성적 차이를
정성적으로 평가하여 시각화하였다[19].
문화예술 콘텐츠를창작하기 위한 데이터처리, 생성및
시각화의과정을살펴본결과데이터를처리하여생성하고

시각화하는 과정이 서로 연계되어 있으며, 시청각 데이터
들이 복합적으로 활용된다. 또한 이러한창작의과정과함
께창작자들이쉽게활용할수있도록하는사용자 인터페

이스와 통합된 저장소가 연계된다. 

Ⅳ. 인공지능 기반 문화예술 콘텐츠 창작도구
설계방향

1. 문화예술콘텐츠 창작지원을 위한 요구사항

인공지능을접목해문화예술콘텐츠창작을돕기위해서

는창작자의특성, 인공지능특성및창작과정에대한이해
를 바탕으로한 요구사항 정립이 필요하다. 인공지능 측면
에서는다양한생성, 변환및처리등의알고리즘을적절하
게활용할수있도록인터페이스및데이터들에대한공통

포맷이 필요하다. 또한 인공지능은 학습모델 구성에 시간
이필요하므로학습된모델확보와 이를 적용할수 있도록

연계가 필요하다.
창작과정 특성 측면에서는 문화예술 데이터 이해, 새로
운아이디어도출과실험및창작과정이반복될수있도록

지원이 필요하다. 이를 위해서는 다양한 데이터 입력으로
부터의처리하여공통데이터포맷에 대한 변환 및저장이

필요하고, 중간 결과물을 저장하고 다시 처리할 수있도록
저장소 관리(클라우드 저장소)가 필요하다. 그리고 이러한
데이터의이해, 스토리구성및생성을꾸준히반복하는과
정이고, 중간 결과물을 활용해 확장과 조합하여 변경해나
갈 수 있도록 창작 파이프라인 정립과 지원이 필요하다.
창작자의특성측면에서는무엇보다도직관적인통합창

작 환경이 필요하다. 직관적인 통합 창작환경은무엇보다
도 사용자 인터페이스가 중요한데, 직관적인 데이터의 이
해를 바탕으로 콘텐츠 생성과, 데이터의 지능적 및다차원
시각화를 지원해야 한다. 그리고 상세하고 정밀한 고수준
의 콘텐츠 생성을 위한 코딩환경으로의 연계도 필요하다. 
통합창작환경에서기본적인데이터처리및생성을지원한

다고 하면, 코딩환경에서는 자유롭고 정밀한 콘텐츠 생성
을 지원해야 한다. 

2. 인공지능 기반의 문화예술 콘텐츠 창작도구
설계안

인공지능을 기반으로 문화예술 콘텐츠를 창작하기 위한

도구는인공지능측면, 창작특성지원, 직관적인통합창작
환경을지원하기위해 데이터 입력과 전처리, 데이터 검색
및 시각화, 콘텐츠 생성과 융합, 공통데이터및 저장소 및

(a) Data visualization based on T-SNE (b) Music Visualization

그림 7. 데이터 시각화 모델 (a) T-SNE기반 데이터 시각화, (b) 음악 데이터 시각화
Fig. 7. Data visualization models (a) Data visualization based on T-SNE, (b) Music mood visualization
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통합창작환경으로구성된다. 데이터입력은텍스트, 영상, 
오디오 등 다양한 데이터에 대한입력이가능하고, 전처리
는 개별 미디어 특성에 따른 전처리 기능과 함께 데이터

차원을 바탕으로 한 시각화가 수행된다. 텍스트의 경우

CSV(comma separated value) 일반텍스트 등에대한 필터
링, 변환등의전처리와다차원시각화분석을통해구조화
되어 저장된다. 영상 데이터의 경우 다양한 영상 에 대한
포맷변환과 전처리를 통해 추후 분석 및 시각화를 용이하

게한다. 음성및오디오데이터는오디오포맷변환과분석
이 수행된다. 
검색 및 시각화에서는 생성된 결과에 대한 다양한 측면

의 이해를 위한 검색과다차원적인 분석이진행된다. 주요
성분 분석인 PCA나 T-SNE 등의 차원축소를 통해 데이터
이해와 주요성분 분석이 수행된다. 

창작단계에서는 이러한 처리 결과를 바탕으로 관련 인

공지능 알고리즘을 활용하여시각, 청각 및텍스트 요소를
생성하고, 필요에 따라서는이들간의연계와 융합해한 콘
텐츠 생성으로 이어지도록 한다. 텍스트의 경우 LSTM, 
GPT-2(generative pre-trained transformer 2), GPT-3(gen-
erative pre-trained transformer 3) 등의생성알고리즘을통
해 대상 콘텐츠에서 필요한 새로운 텍스트를 자동으로 생

성한다. 영상의 경우 스타일 변환, 스케치에서 영상 생성, 
2D에서 3D 생성과변환등의알고리즘이연계된다. 오디오
의 경우 분석된 오디오 데이터를 바탕으로 음악적 요소를

활용하여 새로운배경음악이나멜로디 생성이이루어진다. 
또한영상, 텍스트및음성특성을연계하여관련된미디어
를 융합적으로 생성되도록 지원한다.
여기에데이터를저장하고관리하기위한저장소는인공

그림 8. 인공지능 기반 문화예술 콘텐츠 창작을 위한 통합형 창작 도구 구조
Fig. 8. Architecture for A&C content creation based on artificial intelligence

Purpose Related tools
AI Art Runway ML, Nature of Code, GANBreeder, Magenta, Processing, ml5.js, etc

Music / Sound Magenta Studio, AI Duet, NSynth Sound Maker, MuseNet, Pitch Detection, etc

Movement / Dance AI Sketches With Bill T.Jones, etc

Voice Scribbling Speech, Thing Translator, etc

Images / Pictures Deep Dream Generator, DeepArt.io, Visionist, GoArt, Deep Angel, Google Deep Dream, GANBreeder, Fractal 
Art Generators, etc

Data Visualization Activation Atlases, What neural networks see, Visualizing high dimensional space, t-SNE, etc

AI Drawing / AI Painting AutoDraw, AI Painter, Quick-Draw, Sketch-RNN Demos, Cartoonify, etc

표 1. 인공지능 기반 미디어 데이터 처리 및 생성을 위한 모델
Table 1. Models for processing and generation of media data
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지능 처리 및 생성 관련 모델과 데이터를 저장하고, 처리
및 생성을 위한 중간데이터를저장한다. 또한 창작과정에
서생성된중간데이터를단계별및다른모델간에공유하

기 위해서는 공통된 데이터 포맷이 중요한데 JSON(java-
script object notation)이나 XML(extensible markup lan-
guage)행태로 표현 및저장한다. JSON은 네트워크 환경에
서 데이터를 교환하기 위한 포멧으로 시스템 내외부에 활

용이 가능하고 XML은 더 풍부한 메타데이터를 제공한다. 
창작과 관련된 인공지능 모델은 인터넷과 깃허브(Github)
를 통해 확보가 가능하다. 위의 표1은 인터넷과 깃허브를
통해공개되어누구나다사용할수있는대표적인 모델을

나타내고 있다.
마지막으로 창작과정 지원뿐만 아니라 창작자의 의도를

반영하고 인공지능의 특징을 잘 이하면서 활용을 돕기 위

해서는 직관적인터페이스와통합적 창작환경이 중요하다. 
직관적 인터페이스는 데이터 입출력, 전처리를 위한 알고
리즘 선택 및 적용, 미디어 종류에 따른 인공지능 처리 및
생성 모델의 선택 및 처리 등의 다양한 창작요소를 쉽게

다룰수있도록 2D/3D 시각화, 그래픽환경및플러그인형
태로 구성된다. 또한상황에따라 상세한 프로그래밍을할
수 있도록 클라우드 기반 개발 환경이나 로컬저장소 기반

의 개발 환경이 연동된다.
이러한통합창작환경에서인공지능기술을활용하고자

하는 창작자와 일반사용자들은 인공지능 특성과 데이터를

이해하면서 관심 콘텐츠에 대한 아이디어를 발현 및 실현

하여 창작해나갈 수 있다. 창작자들은문화예술관련 시청
각및텍스트데이터를다양한관점에서획득및이해하고, 
분석과 시각화를 과정을 거치면서 아이디어를 찾고, 다양
한형태의반복된창작과실험이가능하다. 이를통해제안
한창작도구는융복합교육, 전시체험, 미디어아트, 아트앤
테크놀로지 등의 문화예술 융복합콘텐츠를 실험하고 경험

을 확대하는데 역할이 가능할 것으로 기대된다. 
  

Ⅴ. 결 론
 
본논문은인공지능을기반으로문화예술콘텐츠를창작

하기 위한 요소 기술을 조사하고 이를 바탕으로 창작자의

의도와 경험을 반영하기 위한 통합적 및 직관적 창작도구

를 제안하였다. 최근 인공지능을 활용하면서 복잡하고 반
복적인처리를줄일수있고, 방대한데이터를바탕으로새
로운 경험과 아이디어가 포함된 콘텐츠의 창작과 제작이

진행되고 있다. 그럼에도 인공지능을 기반으로 한 창작을
위해서는 코딩과 함께 인공지능에 대한 많은 이해를 요구

하고있어일반인및기존의창작자들의진입이 어려운실

정이다. 본 논문은 인공지능을 바탕으로 다양한 시청각 문
화예술데이터를처리하는기술, 생성및변환하는기술및
시각화하는기술을조사하였으며이를바탕으로코딩과인

공지능에익숙하지않은창작자들이보다쉽게아이디어를

내고 창의성을 향상하여 콘텐츠를 창작할 수 있는 창작도

구의 방향을 제안하였다. 제안한 창작도구는 인공지능의
특성, 사용자의 특성 및 창작과정 특성을반영하여구성하
였으며, 이를 통해 창작자들이 창작관련 데이터와 인공지
능 기술을보다쉽게활용하면서창작의도를반영할수있

는 창작환경 제공을 목표로 하였다.  
제안한 도구는 이제시작단계에 있어, 향후 추진할 연구
로는다음과같다. 먼저인공지능을포함한기술의발전및
진화가 빠르게 되고 있어 제안한 도구의 실체화와 현실적

인활용성에대한검토가필요하다. 또한주요장르나기술
을 중심으로 아카이빙, 창작 및시각화를통합해실현함으
로써전체구조와사용자의특성을반영할 수있도록 해야

한다. 그리고 장르간이나 데이터 요소간 연계를 바탕으로
한 창작을지원하기 위한 융합적생성방법도연구될 예정

이다. 
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