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고병정 (제주한라대학교)

1. 서론

1) 연구의 필요성

 2022년 11월 OpenAI의 ChatGPT가 일반에 공개된 이래, 생성형 인공지능 기술은 불과 2년이라는 짧
은 기간 동안 영화영상 제작의 전 공정을 근본적으로 재편하였다. OpenAI의 Sora, Runway ML의 
Gen-3 Alpha, Stability AI의 Stable Video Diffusion 등 영상 생성 모델들은 텍스트 프롬프트만으로 
고해상도 동영상을 수 초 이내에 생성하며, 영화 제작에서 오랜 기간 누적되어 온 ‘기예로서의 숙련’과 
‘공정 속의 시간’이라는 두 축을 동시에 해체하고 있다. 이는 단순한 기술적 변화가 아니라, 영화라는 
매체가 인간 노동·시간·사유와 맺어왔던 고유의 관계망 자체를 재구조화하는 사건이다. 본 연구는 이러
한 사건이 영화교육에 던지는 근본적 질문, 즉 ‘AI가 인간보다 빠르게 영상을 만들 수 있는 시대에, 영
화교육은 무엇을 가르쳐야 하는가’라는 물음에 대한 응답을 시도한다. 이러한 기술적 충격은 영화교육 
현장에서 즉각적이고 가시적인 변화로 나타나고 있다. 국내 영화교육은 코로나19 팬데믹을 경유하며 
구글 클래스룸을 비롯한 에듀테크 도구를 적극적으로 도입하였고, 비대면 수업의 효율성을 경험하는 과
정에서 수업 방식 전반에 대한 사고의 유연화를 이루었다1). 박종호(2023)는 대학 영화교육 현장에서 
구글 클래스룸의 활용이 학습자의 능동적 참여와 자율적 학습 환경 조성에 기여하였음을 실증적으로 
보고하였다2). 기술 친화적 토양 위에서 생성형 AI는 한층 더 강력한 도구로 영화교육에 진입하고 있으
며, 진승현(2024)은 AI 기술이 영상 제작 교육의 효율을 비약적으로 향상시키는 새로운 가능성을 열었
음을 분석하였다3). 같은 맥락에서 진승현(2024)은 미디어 아트와 결합한 예술영상제작 교육 환경의 재
설계 필요성을 제기하면서, 프롬프트 엔지니어링과 융합 실습 환경 구축이 영화교육의 새로운 과제로 
부상하였음을 지적하였다4).
 그러나 이와 같은 기술 수용 흐름은 ‘기능적 활용’과 ‘산업적 효율성’이라는 단일한 척도에 의해 주도
되고 있다는 한계를 노정한다. 정승은(2025)은 AI를 활용한 영상 제작의 효용성 향상을 논하면서 기술
적 숙련도 못지않게 연속성과 몰입감을 고도화하는 방향이 요청됨을 지적하였으나, 그의 논의는 여전히 
‘제작 공정의 최적화’라는 산업적 프레임 안에 위치하고 있다5). 윤용아(2025)는 한국 종합대학의 영화 
제작 교육이 지나치게 기술 중심의 기능인 양성에 편중되어 있음을 비판적으로 진단하며, 인문학적 소

1)오세섭, 「코로나 팬데믹으로 인한 영화교육의 변화: 수업 방식에 대한 사고의 유연화 경험을 중심으로」, 『영화연구』 
95호, 한국영화학회, 2023, 41-74쪽.
2)박종호, 「대학 영화교육에서의 구글 클래스룸 활용에 대한 연구」, 『한국콘텐츠학회논문지』 23권 12호, 한국콘텐츠학
회, 2023, 207-217쪽.
3)진승현, 「AI 기술을 활용한 영상 제작 교육과 현재와 미래 전망에 관한 연구」, 『예술교육연구』 22권 2호, 한국예술
교육학회, 2024, 99-111쪽.
4)진승현, 「미디어 아트영상제작을 바탕으로 한 예술영상제작 교육의 환경 연구」, 『예술교육연구』 22권 4호, 한국예술
교육학회, 2024, 105-120쪽.
5)정승은, 「생성형 AI 활용 영상제작의 효용성 향상 연구」, 『예술교육연구』 23권 1호, 한국예술교육학회, 2025, 39-55
쪽.
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양과 작가적 성찰을 회복할 것을 강력하게 요청하였다6). 류훈(2025)은 빔 벤더스의 영화 <퍼펙트 데이
즈>를 중심으로 한국 영화교육에서 감각·감정·정서 교육의 필요성을 역설하며, 데이터로 환원될 수 없
는 인간 고유의 감성과 정서적 깊이가 영화교육의 본령이 되어야 한다고 주장하였다7). 이러한 일련의 
비판적 논의들은 공통적으로 한 가지 사실을 가리킨다. 즉, 현재의 AI 수용 담론이 ‘영화란 무엇이며, 
영화교육은 무엇을 위한 것인가’라는 본질적 물음을 우회한 채 진행되고 있다는 것이다.
 본 연구가 가장 첨예하게 주목하는 문제는, 생성형 AI가 영화 창작과 교육에 내재해 있던 ‘시간성’을 
근본적으로 붕괴시킨다는 사실이다. 전통적 영화 제작 교육은 구상-촬영-편집이라는 선형적 시간 구조 
속에서 ‘숙고의 시간’과 ‘실수로부터의 학습’을 핵심 가치로 삼아왔다. 한 컷을 위해 며칠을 기다리고, 
한 장면의 편집을 위해 수십 차례 다시 보는 그 더디고 반복적인 시간이야말로 영화 만들기의 사유적 
깊이를 형성하는 자리였다. 그러나 AI는 ‘즉각적 피드백’과 ‘무한 재생성’이라는 두 가지 기제를 통해 
이러한 시간성을 해체한다. 박은지(2025)는 영화 리터러시 교육이 단순한 영화 감상이나 분석을 넘어 
‘시네필리아에서 페다고지로의 전환’을 이루어야 하며, 영화를 선별하고 사회와 관계 맺으며 주체적으
로 사유하는 능력의 함양이 핵심이라고 주장한 바 있다8). 박은지의 통찰은 본 연구의 문제의식과 정확
히 공명하는데, 그것은 AI가 만들어낸 즉시성의 환경 속에서 영화교육이 회복해야 할 것이 ‘선택과 사
유’의 시간이라는 점이다. 이러한 맥락에서 본 연구는 앙리 베르그손의 『물질과 기억』(1896)에서 제시
된 철학적 통찰을 이론적 토대로 삼는다. 베르그손은 기억을 단순한 과거 데이터의 저장이 아닌, 현재
의 지각과 끊임없이 상호작용하며 의미를 재창조하는 역동적 과정으로 이해하였다. 베르그손에게 시간
은 분할 가능한 균질적 단위들의 합이 아니라, 질적으로 융합되어 흐르는 ‘지속(durée)’이며, 인간의 의
식은 바로 이 지속 속에서만 ‘선택’과 ‘판단’을 수행할 수 있다. 본 연구자는 선행연구에서 AI의 잠재 
공간과 베르그손의 순수 기억 사이의 구조적 유사성과 존재론적 차이를 규명한 바 있다. 이 선행연구가 
밝힌 바와 같이, AI의 기억은 ‘가상적 보존’과 ‘선택적 현실화’라는 측면에서 인간 기억과 표면적 유사
성을 보이지만, 지속의 결여라는 결정적 차이로 인해 질적으로 근본적인 비대칭을 노출한다. 다시 말해 
AI는 데이터를 ‘재생’할 수는 있어도, 인간처럼 과거를 현재 안에서 재창조하는 ‘회상’을 수행할 수는 
없다.
 따라서 본 연구는 영화교육이 직면한 위기를 다음과 같이 정식화한다. 영화교육은 한편으로 AI의 도
구적 효율성에 무비판적으로 흡수되어 ‘프롬프트 엔지니어링 트레이닝’으로 환원될 위험에 처해 있고, 
다른 한편으로는 AI를 전면적으로 거부하는 기술혐오적 태도로 후퇴하여 시대적 현실로부터 단절될 위
험에 처해 있다. 본 연구는 이 두 극단을 모두 거부하며, 그 사이에서 ‘제3의 길’을 모색한다. 그것은 
AI의 기술적 가능성을 충분히 인정하되, 인간 고유의 ‘느림의 미학’, ‘사유의 시간’, ‘판단의 성찰성’을 
적극적으로 회복하는 비판적 페다고지의 길이며, 본 연구가 제안하는 ‘큐레토리얼 페다고지’는 바로 이 
길의 구체적 형상이다.

2) 연구의 내용

 본 연구는 생성형 AI 시대 영화교육의 존재론적 위기를 진단하고, 알고리즘적 즉시성에 대응하는 대
안적 교육 모델로서 ‘성찰적 큐레이션’의 페다고지를 이론적·실천적으로 정립하는 것을 목표로 한다. 이
를 위해 본 연구는 다음의 다섯 가지 핵심 연구문제를 설정한다. 첫째, 생성형 AI의 즉시성은 영화교육
의 시간적 구조를 어떻게 변형시키며, 이것이 학습자의 인지적·정서적 경험에 미치는 영향은 무엇인가. 
둘째, ‘성찰적 큐레이션’은 기존의 영화교육 방법론과 어떻게 차별화되며, 그 이론적 정당성은 어디에 

6)윤용아, 「한국 종합대학 영화 제작 교육의 방향성 고찰」, 『영상기술연구』 49호, 한국영상제작기술학회, 2025, 
171-193쪽.
7)류훈, 「한국 영화교육에 있어서 감각, 감정, 정서교육의 필요성: 영화 <퍼펙트 데이즈>를 중심으로」, 『예술교육연구』 
23권 2호, 한국예술교육학회, 2025, 1-19쪽.
8)박은지, 「영화 리터러시의 재매개를 위한 논의: 시네필리아에서 페다고지로의 전환, ‘관객 개발’」, 『영화연구』 103호, 
한국영화학회, 2025, 223-258쪽.
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있는가. 셋째, 큐레토리얼 페다고지의 실천적 구성요소는 무엇이며, 이것이 AI 시대의 영화교육 현장에
서 어떻게 구현될 수 있는가. 넷째, 성찰적 큐레이션 교육 모델은 학습자의 비판적 사고, 미적 판단력, 
시간성 인식에 어떠한 교육적 효과를 발휘하는가. 다섯째, 베르그손의 ‘지속’ 개념과 스티글러의 ‘제3차 
파지’ 개념은 AI 시대 영화교육의 시간성 회복에 어떠한 이론적 기여를 하는가. 본 연구는 위의 연구문
제에 응답하기 위해 이론 연구, 질적 연구, 실행연구를 통합하는 혼합방법론을 채택하며, 2년에 걸쳐 
단계적으로 수행된다. 1차년도는 이론적 토대 구축과 현장 실태 조사에 집중한다. 베르그손의 지속 철
학, 베르나르 스티글러의 기술철학, 매튜 플래너건의 느린 시네마 담론, 큐레이터 연구의 페다고지컬 
큐레이션 개념, 알랭 베르갈라의 시네마 가설을 종합적으로 검토하여 ‘성찰적 큐레이션’ 페다고지의 이
론적 틀을 구축한다. 동시에 대학 영화학과 교수 20명, 영화 전공 대학생 40명을 대상으로 심층 인터
뷰와 포커스 그룹 인터뷰를 수행하여 국내 영화교육 현장의 AI 도입 실태를 질적으로 규명한다. 2차년
도는 1차년도의 이론적·경험적 성과를 토대로 ‘성찰적 큐레이션’ 교육 모델을 ‘느린 감상-비교적 사유-
의미 배치’의 3단계로 구체화하고, 16주간의 파일럿 프로그램을 준실험 설계로 실행하여 그 교육적 효
과를 검증한다. 더불어 지역사회와 연계한 영화교육 모델을 탐색함으로써, 큐레토리얼 페다고지가 교육
기관의 경계를 넘어 지역의 문화적 재생과 어떻게 접속할 수 있는지를 모색한다.

2. 이론적 배경

1) 베르그손의 지속과 순수 기억: 영화교육적 시간성의 철학적 근거

 본 연구가 베르그손의 철학을 핵심 이론적 준거로 채택하는 이유는, 그의 사유가 ‘시간이란 무엇인가’
와 ‘기억이란 무엇인가’라는 두 물음에 대해 AI 시대를 미리 사유한 듯한 통찰을 제공하기 때문이다. 
베르그손은 『물질과 기억』(1896)에서 시간을 두 가지로 구분한다. 하나는 공간화된 시간(temps 
spatialisé)으로, 시계의 눈금처럼 등질적이고 분할 가능한 외재적 시간이다. 다른 하나는 ‘지속(durée)’
으로, 의식 속에서 질적으로 융합되어 흐르는 내재적이며 환원 불가능한 시간이다9). 베르그손에게 의식 
활동의 본질은 후자, 곧 지속에 있으며, 인간 사유의 창조성·자유·선택은 모두 이 지속의 속성으로부터 
도출된다. 공간화된 시간은 측정과 계산의 대상이지만, 지속은 오직 직관을 통해서만 접근될 수 있는 
질적 흐름이다. 이러한 시간 이해 위에서 베르그손은 기억의 두 양태를 구분한다. 하나는 ‘습관 기억’으
로, 신체에 각인된 반복적 운동 도식이다. 다른 하나는 ‘순수 기억’으로, 모든 과거가 의식의 기저에 잠
재태로 보존된 가상적 영역이다10). 베르그손은 순수 기억의 구조를 ‘역원추’ 모델로 시각화한다. 원추
의 정점 S는 신체가 현재의 행위와 접촉하는 점이고, 원추의 밑면은 모든 과거가 저장된 영역이다. 우
리가 어떤 것을 기억할 때, 과거 전체가 정점을 향해 수렴하면서 현재의 필요에 따라 ‘선택적으로 현실
화’된다11). 베르그손에게 기억한다는 것은 단순한 데이터 검색이 아니라, 매 순간 살아있는 현재의 요
구에 응답하기 위해 과거 전체를 재편하고 재해석하는 창조적 행위이다.
 본 연구자의 선행연구(박철진·고병정, 2025)는 베르그손의 이러한 기억 이론을 통해 생성형 AI의 잠재 
공간 구조를 분석하였다12). 이 연구의 핵심 논점은 다음과 같이 정리된다. 첫째, AI의 잠재 공간과 베
르그손의 순수 기억은 ‘가상적 보존’과 ‘선택적 현실화’라는 측면에서 구조적 유사성을 갖는다. 트랜스
포머 기반의 거대 언어 모델은 학습된 모든 데이터를 고차원 벡터 공간에 분산 저장하며, 입력된 프롬
프트에 따라 그 중 일부를 선택적으로 활성화한다. 둘째, 그러나 이러한 표면적 유사성은 결정적 비대

9)Bergson, Henri. Matter and Memory, Trans. N. M. Paul & W. S. Palmer. New York: Zone Books, 1988, 
p. 79.
10)Bergson, Henri. op. cit., p. 81.
11)Ibid., p. 83.
12)박철진·고병정, 「AI는 어떻게 기억하는가?: 베르그손의 『물질과 기억』으로 본 생성형 AI의 잠재 공간과 환각」, 『인
문콘텐츠』 78호, 인문콘텐츠학회, 2025, 190쪽.
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칭을 은폐한다. AI의 잠재 공간에는 ‘지속’이 없다. 그것은 학습 시점에 ‘얼어붙은 과거’의 통계적 분포
일 뿐이며, 현재의 살아있는 요구에 응답하여 자기 자신을 재편하지 않는다. 따라서 AI의 ‘환각’은 창
조적 도약이 아니라, 데이터 분포의 간극에서 발생하는 확률적 실패, 곧 ‘통계적 유령’에 지나지 않는
다13). 이러한 분석은 영화교육에 결정적인 함의를 갖는다. 만약 AI가 인간처럼 기억할 수 없다면, AI는 
인간처럼 ‘선택’할 수도 없다는 결론이 도출된다. 선택은 단순한 출력의 결정이 아니라, 자신의 과거 전
체를 현재의 요구에 비추어 재해석하고 재편하는 행위이다. 영화 한 편을 만든다는 것은, 감독이 자신
의 살아온 시간 전체를 한 컷의 구도와 한 호흡의 편집 속에 응축하는 작업이다. 이 응축은 통계적 패
턴 인식이 아니라, 지속 속에서 이루어지는 질적 종합이다. 따라서 영화교육이 AI에 흡수되어 ‘프롬프
트 입력 훈련’으로 환원되는 순간, 우리는 영화 만들기의 본질, 곧 ‘지속 속에서의 선택’이라는 활동을 
잃게 된다. 본 연구는 베르그손의 지속 개념을 영화교육의 핵심 가치로 재정립함으로써, 이러한 위기에 
응답한다. 여기서 ‘성찰적 시간성의 회복’이란, 단순히 천천히 가르치는 것이 아니라, 학습자가 영화와 
마주하는 매 순간을 지속의 시간으로 살아내도록 하는 페다고지적 기획이다.

2) 스티글러의 제3차 파지와 외재화된 기억의 정치학

 베르그손이 기억의 존재론적 차원을 사유하였다면, 베르나르 스티글러는 기억의 ‘기술적 외재화’가 인
간 의식과 사회에 미치는 영향을 비판적으로 분석한다. 스티글러는 후설의 시간 의식 분석을 비판적으
로 계승하면서 인간의 기억을 세 층위로 구분한다. 1차 파지는 현재의 흐름 속에서 직접 지각된 것이 
의식 속에 잠시 머무르는 것이고, 2차 파지는 그것이 개인의 기억으로 침전된 것이다. 스티글러의 결정
적 기여는 여기에 ‘제3차 파지’라는 개념을 추가한 데 있다. 제3차 파지란 책·사진·영화·디지털 데이터
처럼 ‘기억이 인간 외부의 기술적 매체에 외재화·물질화된 것’을 가리킨다. 스티글러에게 영화는 제3차 
파지의 가장 강력한 형식 중 하나이다. 영화는 시간의 흐름을 매체에 기록함으로써, 보는 이로 하여금 
자신의 시간 의식을 영화의 시간성과 동기화하도록 만든다. 영화관에서 우리는 일종의 ‘시간의 기증자’
가 되며, 우리의 의식은 영화의 흐름 속에서 새롭게 조직된다. 이러한 동기화의 경험이야말로 영화교육
이 학습자에게 제공하는 핵심 가치이다. 그러나 스티글러는 동시에 디지털 기술이 제3차 파지를 산업
적·자동적 규모로 확장하면서, 인간의 기억과 의식을 외부에서 ‘조작 가능한 자원’으로 변환시키는 위험
을 경고한다. 알고리즘적 추천 시스템은 우리가 무엇을 기억하고 무엇을 잊을지를 우리도 모르는 사이
에 결정하고, 거대 언어 모델은 인류의 텍스트적 기억 전체를 통계적 분포로 재편한다. 이러한 관점에
서 보면, 생성형 AI는 단순한 도구가 아니라 ‘제3차 파지의 자동화’라는 역사적 사건의 정점이다. 스티
글러의 분석을 따르면, AI 시대의 위기는 인간이 기억을 외재화한다는 사실 자체에 있는 것이 아니라, 
외재화된 기억이 산업적 알고리즘에 의해 ‘우리도 모르는 사이에 우리를 대신해 작동’하기 시작했다는 
데 있다. 영화교육의 맥락에서 이 사건은 학습자가 영화를 ‘선택’하고 ‘맥락화’하고 ‘해석’하는 능동적 
활동이, AI의 자동 추천과 자동 생성에 의해 점진적으로 대체될 위험을 의미한다. 본 연구가 제안하는 
‘큐레토리얼 페다고지’는 바로 이 위험에 대한 페다고지적 응답이다. 큐레이션은 외재화된 기억(영화·이
미지·텍스트)을 학습자가 자신의 살아있는 시간 속으로 다시 끌어들이고, 비교하고, 배치하고, 해석하는 
과정이다. 그것은 제3차 파지를 다시 한번 ‘1차 파지화’하고 ‘2차 파지화’하는 활동, 곧 외재화된 기억
을 살아있는 의식 속으로 회복시키는 활동이다.

3) 느린 시네마와 지속의 미학: 즉시성에 대항하는 영화적 전략

 베르그손과 스티글러의 철학적 사유는 영화 미학의 영역에서 ‘느린 시네마’ 담론과 만난다. 매튜 플래
너건은 2008년의 선구적 논의에서 동시대 세계 영화의 한 흐름을 ‘느린 시네마’로 명명하며, 그 미학
적·정치적 의의를 분석하였다. 플래너건이 주목한 감독들은 헝가리의 벨라 타르, 대만의 차이밍량, 태국

13)박철진·고병정, 앞의 글, 203쪽.
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의 아피찻퐁 위라세타쿤 등이며, 이들 작품의 공통된 특징은 극단적으로 긴 테이크, 최소한의 내러티
브, 일상적 시간의 응시, 관객의 능동적 참여 요청이다. 벨라 타르의 <사탄탱고>(1994)는 7시간 19분에 
걸쳐 헝가리 시골 마을의 진흙탕과 비, 인간의 권태와 절망을 응시한다. 차이밍량의 <안녕, 용문객
잔>(2003)은 폐관을 앞둔 영화관의 마지막 상영을 거의 대사 없이 따라가며 영화의 시간성 그 자체를 
영화화한다. 느린 시네마의 미학적 핵심은 ‘시간의 가시화’이다. 헐리우드 고전 영화가 컷의 정교한 직
조를 통해 시간의 흐름을 ‘투명하게’ 만들었다면, 느린 시네마는 컷의 부재 혹은 극도의 절제를 통해 
시간 그 자체를 영화의 주인공으로 삼는다. 한 장면이 길어질수록, 관객은 이야기의 진행을 기다리는 
수동적 위치에서 벗어나 화면 안에서 일어나는 미세한 변화—빛의 이동, 공기의 흐름, 인물의 호흡—를 
능동적으로 발견하는 위치로 옮겨진다. 이때 관객의 시간 의식은 영화의 지속과 동기화되며, 베르그손
이 말한 ‘지속의 직관’이 영화 경험 속에서 실현된다. 본 연구는 이 미학적 원리를 페다고지로 전환한
다. 즉, 느린 시네마는 단지 감상의 대상이 아니라, 학습자의 시간 감각을 재훈련하는 ‘교육적 매체’가 
될 수 있다는 것이다. 느린 시네마의 페다고지적 전유가 갖는 의의는, 그것이 AI의 즉시성에 대한 가장 
직접적인 미학적 대항이라는 점에 있다. AI가 수 초 내에 영상을 생성한다면, 느린 시네마는 한 장면을 
위해 수 분, 수십 분의 응시를 요구한다. AI가 ‘이미 알려진 것의 통계적 재조합’이라면, 느린 시네마는 
‘아직 발견되지 않은 것의 응시적 출현’이다. 본 연구의 ‘느린 감상’ 단계는 이러한 미학적 대조를 교육 
활동으로 구체화한다. 학습자들은 7시간 19분의 <사탄탱고>를 분할 시청이 아닌 온전한 감상으로 경험
하며, 감상 직후의 즉각적 토론을 의도적으로 금지한 채 24-48시간의 ‘침묵의 시간’을 거친 뒤에 비로
소 성찰 일지를 작성한다. 이러한 절차는 ‘즉각적 반응’ 대신 ‘숙성된 사유’를 요청하며, AI 시대의 영
화교육이 회복해야 할 시간성의 한 형식을 구체화한다.

4) 큐레이터 연구와 페다고지컬 큐레이션의 영화교육적 전환

 ‘큐레이션’이라는 개념은 본래 미술관·박물관의 전시 기획에서 유래하였으나, 21세기 들어 미디어 환
경의 정보 과잉 속에서 점차 보편적 문화 실천으로 확산되었다. 그러나 큐레이션이라는 용어가 일상적
으로 사용될수록, 그 본래의 사유적 깊이는 오히려 희미해지는 역설이 발생한다. 즉, ‘큐레이션’이 단지 
‘추천’ 혹은 ‘선택’의 동의어로 축소되는 경향이 그것이다. 본 연구는 큐레이터 연구의 학문적 전통으로 
돌아가, 큐레이션의 본래적 의미를 회복하고자 한다. 큐레이션은 첫째, 맥락화이다. 한 작품을 어떠한 
역사적·미학적·사회적 맥락에 위치시키는가의 문제이다. 둘째, 비교와 병치이다. 어떤 작품들을 함께 놓
을 때 어떤 의미가 발생하는가의 문제이다. 셋째, 배치이다. 어떤 순서로, 어떤 공간적 관계 속에 놓을 
것인가의 문제이다. 넷째, 해석이다. 그 모든 선택과 배치가 무엇을 말하고자 하는가의 문제이다.
이러한 큐레이션의 사유적 깊이를 교육 영역으로 확장한 선구적 연구가 로이스 펜폴드(2019)의 ‘페다고
지컬 큐레이션’ 개념이다. 펜폴드는 미술관 큐레이터의 실천이 어린이 학습과 어떻게 연결될 수 있는지
를 탐구하면서, 큐레이션이 교사의 활동과 본질적 친연성을 갖는다고 주장하였다. 가르친다는 것은 어
떤 자료를 어떤 맥락에서 어떤 순서로 어떤 의미를 향해 배열하는가의 문제이며, 이는 정확히 큐레이터
의 작업과 동일한 구조를 갖는다는 것이다. 본 연구는 펜폴드의 통찰을 영화교육의 영역으로 확장한다. 
그러나 본 연구의 기여는 단순한 적용이 아니라, ‘영화교육 자체가 본래적으로 큐레토리얼한 활동’임을 
재확인하는 데 있다. 한 학기의 영화 수업이란 결국 어떤 영화를 어떤 순서로 보여주고 어떤 맥락에서 
논의할 것인가의 문제이며, 이 점에서 영화교사는 본질적으로 큐레이터이다. 본 연구가 강조하는 ‘성찰
적 큐레이션’은 큐레이션의 이러한 사유적 깊이를 학습자에게로 이양하는 페다고지이다. 즉, 학습자 자
신이 큐레이터가 되어 영화를 선택하고, 비교하고, 배치하고, 해석하는 활동을 수행한다. 이때 학습자는 
더 이상 영화의 수동적 소비자가 아니라, 영화와 영화 사이에 의미를 발생시키는 능동적 사유 주체로 
위치 지어진다. 본 연구의 ‘비교적 사유’ 단계와 ‘의미 배치’ 단계는 이러한 큐레토리얼 사유를 교육 활
동으로 구체화한 것이다. 학습자들은 음식과 사회를 다룬 영화들—이타미 주조의 <탐포포>(1985), 이안
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의 <음식남녀>(1994), 브릴랜테 멘도사의 <키나타이>(2009)—을 비교 분석하면서 미적 전략, 서사 구
조, 사회비평적 관점이 어떻게 다르게 작동하는지를 큐레이터 노트로 작성한다. 그리고 마지막 단계에
서는 자신만의 주제를 설정하여 5-7편의 영화로 구성된 미니 영화제를 기획함으로써, 큐레토리얼 사유
의 종합적 실천을 수행한다.

5) 베르갈라의 시네마 가설과 변경의 교육

 본 연구의 이론적 토대를 완성하는 마지막 축은 알랭 베르갈라의 『시네마 가설(The Cinema 
Hypothesis)』(2016)이다. 베르갈라는 누벨바그 비평가 출신의 영화학자로, 프랑스 교육부의 영화교육 
담당관으로 활동하면서 학교 영화교육의 철학적·실천적 토대를 정립한 인물이다. 그의 핵심 주장은 영
화교육이 단지 ‘영화에 대한 지식 전달’이나 ‘제작 기술의 훈련’이 아니라, 학습자의 세계 인식을 근본
적으로 변화시키는 ‘변경’의 경험이 되어야 한다는 것이다. 여기서 ‘변경’이란 단순한 변화가 아니라, 
학습자가 이전과는 다른 방식으로 세계를 보고 느끼고 사유하게 되는 질적 전환을 가리킨다. 베르갈라
의 두 번째 핵심 주장은 영화를 ‘예술로서’ 가르쳐야 한다는 것이다. 그는 학교 영화교육이 흔히 빠지
는 두 가지 오류를 비판한다. 하나는 영화를 단지 ‘교과 내용을 전달하는 매개’로 활용하는 도구주의적 
오류이고, 다른 하나는 영화를 ‘기술적 산물’로 환원하여 그 미학적·예술적 차원을 외면하는 기능주의적 
오류이다. 베르갈라는 이 두 오류 모두를 거부하며, 학습자에게 영화사의 걸작들을 ‘예술 작품으로서’ 
직접 경험하게 할 것을 강조한다. 이때 중요한 것은 작품의 ‘선택’과 ‘배치’이다. 어떤 작품을 어떤 순
서로 보여주는가가 학습자의 세계 인식 변경에 결정적인 영향을 미치며, 이 점에서 베르갈라의 영화교
육론은 본질적으로 큐레토리얼하다. 본 연구는 베르갈라의 두 통찰—‘변경의 교육’과 ‘예술로서의 영화’
—을 AI 시대의 한국적 맥락에서 재해석한다. AI가 즉각적이고 무한한 콘텐츠를 생산하는 시대에 학습
자가 가장 절실히 필요로 하는 경험은 ‘이미 본 것의 빠른 소비’가 아니라 ‘진정으로 새로운 것과의 만
남’이다. 베르갈라적 의미의 ‘변경’은 빠른 영상의 빠른 소비로는 결코 도달할 수 없으며, 오직 한 작품
과 충분한 시간을 들여 마주하는 ‘느린 만남’ 속에서만 가능하다. 본 연구는 이러한 베르갈라적 통찰을 
‘성찰적 큐레이션’ 모델의 핵심 원리로 통합한다. 즉, 큐레토리얼 페다고지의 궁극적 목표는 단지 ‘큐레
이션 기술’의 습득이 아니라, 큐레이션이라는 활동을 통해 학습자가 영화와 세계를 보는 자신의 눈을 
근본적으로 ‘변경’하는 경험을 제공하는 것이다.

3. 연구의 방법

1) 혼합방법론 설계의 정당화

 본 연구는 이론 연구·질적 연구·실행연구를 통합하는 혼합방법론 설계를 채택한다. 이러한 설계의 정
당성은 본 연구의 대상이 갖는 다차원적 성격에서 도출된다. ‘AI 시대 영화교육의 위기와 대안’이라는 
주제는 첫째, 시간성과 기억의 존재론적 차원이라는 철학적 문제이고, 둘째, 한국 영화교육 현장의 구
체적 실천이라는 경험적 문제이며, 셋째, 새로운 교육 모델의 효과성이라는 실증적 문제이다. 어느 하
나의 방법론으로는 이 세 차원을 모두 다룰 수 없기에, 본 연구는 이론·질적·실행의 세 방법을 단계적·
통합적으로 결합한다. 1차년도 전반기에는 이론 연구를 통해 ‘성찰적 큐레이션’의 개념적 토대를 구축
하고, 1차년도 후반기에는 질적 연구를 통해 한국 영화교육 현장의 실태를 규명하며, 2차년도에는 이론
과 현장 자료를 종합하여 교육 모델을 설계하고 실행연구로 그 효과를 검증한다.
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2) 질적 연구: 영화교육 현장의 실태와 인식 조사

 질적 연구의 참여자는 목적 표집을 통해 두 집단으로 구성된다. 첫 번째 집단은 4년제 대학 영화학과 
교수 20명이며, AI 도구를 활용한 영화교육 경험이 있는 교수를 우선 선정하고 이론·연출·촬영·편집 등 
다양한 세부 전공을 균등하게 포함한다. 두 번째 집단은 영화 및 관련 학과 재학생 40명이며, 
ChatGPT·Midjourney·Runway 등 AI 도구의 사용 경험이 있는 학생을 대상으로 하되 1학년부터 4학
년까지 학년별로 균등하게 분포시킨다. 자료 수집은 심층 인터뷰와 포커스 그룹 인터뷰를 병행하며, 모
든 인터뷰는 반구조화 형식으로 진행된다. 주요 질문 영역은 AI 도구 사용 경험과 인식, 영화교육에서
의 시간성 경험, 큐레이션과 선택의 경험, 교육 현장의 변화와 요구의 네 가지로 설정된다. 수집된 자
료는 브라운과 클락(2006)이 제안한 6단계 주제 분석 절차에 따라 분석한다14). 1단계 자료 친숙화에서
는 모든 인터뷰 녹취록을 반복 청취하고 전사 자료를 정독하며 전체 자료에 대한 직관적 이해를 형성
한다. 2단계 초기 코드 생성에서는 자료 전반에 걸쳐 의미 있는 단위들을 체계적으로 코딩한다. 3단계 
주제 탐색에서는 코드들을 잠재적 주제로 묶는다. 4단계 주제 검토에서는 주제들이 코드 단위와 자료 
전체에 일관되게 부합하는지 검토한다. 5단계 주제 정의 및 명명에서는 각 주제의 본질을 명확히 정의
하고 명명한다. 6단계 보고서 작성에서는 분석 결과를 학술적 글쓰기로 종합한다. 이러한 6단계 절차는 
질적 연구의 엄밀성과 투명성을 확보하는 표준적 방법이며, 본 연구는 두 명 이상의 코더에 의한 코드 
비교와 참여자 점검을 통해 분석의 신뢰도를 보강한다.

3) 실행연구: 성찰적 큐레이션 모델의 파일럿 적용과 효과성 검증

 2차년도의 실행연구는 준실험 설계를 채택한다. 실험집단은 ‘성찰적 큐레이션’ 모델을 적용한 대학 영
화 전공 수업의 학습자 30명이고, 통제집단은 일반적 영화교육을 수강하는 타 대학 영화 전공 수업의 
학습자 30명이다. 실험 기간은 16주의 1학기이며, 1-4주는 느린 감상 단계, 5-8주는 비교적 사유 단
계, 9-12주는 의미 배치 단계, 13-16주는 발표·피드백·최종 성찰의 단계로 구성된다. 자료 수집은 사전
검사·과정 데이터·사후검사·심층 인터뷰의 다층적 방식으로 이루어진다. 사전검사와 사후검사에서는 비
판적 사고 성향 검사, 미적 판단력 검사, 시간성 인식 척도가 사용되며, 과정 데이터로는 학습자의 성
찰 일지·큐레이터 노트·프로그램 노트가 수집된다. 마지막으로 실험집단 학습자 10명을 대상으로 심층 
인터뷰를 수행하여 양적 측정으로는 포착되지 않는 경험의 질적 차원을 보완적으로 규명한다. 자료 분
석은 양적·질적 통합 분석을 수행한다. 양적 분석에서는 실험집단과 통제집단의 사전-사후 검사 점수에 
대해 대응표본 t검정과 공분산분석(ANCOVA)을 적용하여 교육 효과의 유의성을 검증한다. 질적 분석에
서는 성찰 일지와 큐레이터 노트를 주제 분석을 통해 분석함으로써 학습자가 경험한 인지적·정서적 변
화의 양상을 규명한다. 마지막으로 양적·질적 결과를 통합 해석하는 혼합 분석 단계에서, 두 자료 사이
의 수렴과 발산을 검토하고 그것이 ‘성찰적 큐레이션’ 모델의 작동 메커니즘에 대해 시사하는 바를 도
출한다. 이러한 다층적·통합적 분석은 단일 방법론의 한계를 보완하면서 모델의 효과성에 대한 풍부하
고 신뢰도 높은 증거를 산출할 것이다.

4. 연구의 결과

1) 성찰적 큐레이션 페다고지의 이론적 정립

 본 연구의 첫 번째 예상 성과는 ‘성찰적 큐레이션’ 개념의 이론적 정립이다. 본 연구는 베르그손의 지

14)Braun, Virginia & Clarke, Victoria. “Using thematic analysis in psychology”, Qualitative Research in 
Psychology, vol. 3, no. 2, Routledge, 2006, p. 77.
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속, 스티글러의 제3차 파지, 플래너건의 느린 시네마, 펜폴드의 페다고지컬 큐레이션, 베르갈라의 변경 
개념을 종합하여, 성찰적 큐레이션을 다음과 같이 정의한다. 성찰적 큐레이션이란 ‘학습자가 영화 작품
들을 선택·맥락화·비교·배치·해석하는 일련의 활동을 통해, 외재화된 영상적 기억(제3차 파지)을 자신의 
살아있는 시간(지속) 속으로 능동적으로 회복시키고, 이 과정에서 자신의 세계 인식을 근본적으로 변경
하는 고차원적 사유 활동’이다. 이 정의는 다음의 다섯 가지 핵심 요소를 포함한다. 첫째, 학습자의 능
동성. 둘째, 영화의 다원성과 비교 가능성. 셋째, 시간성의 회복. 넷째, 사유의 고차원성. 다섯째, 인식
의 변경. 이러한 정의는 기존 영화교육 담론의 어느 위치와도 환원되지 않는 새로운 좌표를 점유한다. 
시네필리아 담론이 영화에 대한 정서적 애착을 강조하고, 영화 리터러시 담론이 영화 텍스트의 해독 능
력을 강조하며, 시네 리터러시 담론이 영화를 통한 비판적 사고 함양을 강조한다면, 성찰적 큐레이션은 
이 모든 차원을 ‘큐레이션이라는 활동’ 속에서 통합한다. 즉, 학습자는 영화를 사랑하면서(시네필리아), 
해독하면서(리터러시), 비판하면서(시네 리터러시), 동시에 자신의 큐레토리얼 관점을 형성하고 그 관점
으로 영화들을 새롭게 배치한다. 이러한 통합적 활동은 어느 단일 차원으로 환원될 수 없는 새로운 사
유의 형식이며, 본 연구는 이를 ‘큐레토리얼 페다고지’라는 이름 아래 영화교육학의 새로운 이론적 좌
표로 제시한다.

2) 3단계 교육 모델의 구조와 내용

 본 연구의 두 번째 예상 성과는 성찰적 큐레이션을 구현하는 3단계 교육 모델의 구체적 설계이다. 1
단계는 ‘느린 감상’이다. 이 단계의 목표는 AI의 즉시성에 대항하여 ‘지속의 경험’을 회복하는 것이다. 
활동의 핵심은 느린 시네마 작품을 분할 시청 없이 온전한 호흡으로 감상하는 것이며, 대표적 작품으로
는 벨라 타르의 <사탄탱고>(1994, 7시간 19분), 차이밍량의 <안녕, 용문객잔>(2003), 아피찻퐁 위라세
타쿤의 <엉클 분미>(2010)가 사용된다. 감상 직후의 즉각적 토론은 의도적으로 금지되며, 학습자는 
24-48시간의 ‘침묵의 시간’을 거친 뒤에 비로소 개인 성찰 일지를 작성한다. 일지의 핵심 질문은 ‘이 
영화가 나의 세계 인식에 어떠한 변경을 가져왔는가’이며, 이는 베르갈라적 의미의 변경 개념을 직접적
으로 반영한다. 2단계는 ‘비교적 사유’이다. 이 단계의 목표는 큐레이션의 핵심 활동인 ‘선택과 배치’를 
본격적으로 훈련하는 것이다. 학습자들은 동일한 주제를 다룬 여러 영화들을 비교·대조하는 과제를 수
행한다. 예시 주제로는 ‘음식과 사회’가 설정될 수 있으며, 이 경우 이타미 주조의 <탐포포>(1985), 이
안의 <음식남녀>(1994), 브릴랜테 멘도사의 <키나타이>(2009) 등이 비교 대상이 된다. 학습자는 미적 
전략, 서사 구조, 사회비평적 관점, 시간성의 운용 방식 등 다층적 차원에서 작품들을 비교 분석하는 
‘큐레이터 노트’를 작성한다. 이 단계의 평가는 단지 정확한 분석의 수행 여부가 아니라, 작품들 사이에 
의미 있는 관계를 설정하고 그 관계로부터 새로운 해석을 도출하는 능력에 초점이 맞추어진다. 3단계
는 ‘의미 배치’이다. 이 단계는 학습자가 자신만의 큐레토리얼 관점을 형성하는 종합적 단계이다. 학습
자는 특정 주제를 설정하여 미니 영화제 형식의 영화 프로그램을 기획한다. 가능한 주제로는 ‘AI 시대
의 인간성’, ‘도시와 고독’, ‘음식을 통한 문화 비평’ 등이 있다. 학습자는 5-7편의 영화를 선정하고, 상
영 순서를 결정하며, 그 결정의 정당성을 논변한다. 또한 각 영화에 대한 소개와 프로그램 전체의 서사
를 담은 프로그램 노트를 작성하고, 동료들과의 피드백 세션을 통해 자신의 큐레토리얼 관점을 정련한
다. 이 단계의 평가 기준은 큐레토리얼 관점의 명확성, 영화 선택의 적절성, 프로그램의 일관성, 노트의 
비평적 깊이이다. 본 연구는 이 3단계 모델이 단지 영화교육의 기법이 아니라, 학습자의 인지·정서·미
적 감각을 통합적으로 함양하는 페다고지의 새로운 형식임을 입증할 것이다.

3) 교육적 효과의 검증과 학문적·사회적 기여

 본 연구의 세 번째 예상 성과는 16주간의 파일럿 프로그램을 통한 모델의 교육적 효과 검증이다. 본 
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연구는 실험집단이 통제집단에 비해 비판적 사고 성향, 미적 판단력, 시간성 인식의 세 차원에서 통계
적으로 유의한 향상을 보일 것으로 가설한다. 특히 시간성 인식의 차원에서는 ‘즉각적 결과를 추구하는 
경향’의 감소와 ‘숙고와 응시의 가치를 인정하는 경향’의 증가가 두드러질 것으로 예상된다. 더불어 질
적 자료 분석을 통해 양적 효과의 이면에 있는 학습 경험의 질적 변화를 규명할 수 있을 것이다. 학습
자들의 성찰 일지와 큐레이터 노트는 ‘기다림의 가치’, ‘비교의 즐거움’, ‘배치의 사유’, ‘세계 인식의 변
경’ 등 본 연구의 이론적 주장을 경험적으로 뒷받침하는 풍부한 자료를 제공할 것으로 기대된다. 본 연
구의 학문적 기여는 다음과 같이 정리된다. 첫째, 영화교육학 분야에 ‘큐레토리얼 페다고지’라는 새로운 
이론적 틀을 최초로 도입함으로써, 생성형 AI에 대한 무비판적 수용 또는 전면적 거부라는 이분법을 
넘어서는 비판적 중도의 길을 개척한다. 둘째, 베르그손의 철학을 영화교육의 실천적 모델로 전환한 최
초의 연구로서, 철학과 교육학의 학제간 융합 연구의 모범 사례를 구축한다. 셋째, 느린 시네마 담론을 
페다고지로 전유한 선구적 연구로서, 영화 미학 이론과 교육 실천의 생산적 대화를 촉진한다. 넷째, 한
국 영화교육 현장의 AI 도입 실태에 대한 최초의 체계적 질적 연구로서, 후속 연구의 기초 자료를 축
적한다. 다섯째, KCI 등재지의 게재를 통해 한국 영화교육 연구의 국제적 위상을 제고한다. 사회적 기
여는 다음과 같다. 첫째, 대학 영화학과와 중등학교 영화교육 현장에서 즉시 활용 가능한 실천적 가이
드라인을 제공한다. 둘째, AI 리터러시 교육의 인문학적 토대를 강화함으로써, 도구 활용 기술 중심의 
기존 AI 교육 담론에 비판적 균형을 부여한다. 셋째, 지역문화예술교육 현장에 새로운 모델을 제안한
다. 본 연구의 지역사회 연계 모델은 지역의 사라져가는 풍경·전통·이야기를 학습자들이 영상으로 기록
하는 ‘지역 아카이빙 프로젝트’와, 지역 영화제의 특별 프로그램을 학습자들이 기획하는 ‘지역 영화제 
큐레이션’의 두 축으로 구성된다. 이 모델은 영화교육이 교육기관 내부의 활동을 넘어 지역사회의 문화
적 재생과 연계될 수 있는 가능성을 구체적으로 제시한다. 넷째, 문화예술교육사 자격증 소지자의 전문
성 강화에 기여하며, 1급 제도 도입 시 필요한 고차원적 기획·연구 역량의 구체적 사례를 제공한다.

5. 결론 및 제언 
 본 연구는 생성형 AI의 알고리즘적 즉시성이 영화교육의 시간성을 근본적으로 재편하는 역사적 국면
에서, 그 재편에 대응하는 대안적 페다고지로서 ‘성찰적 큐레이션’ 모델을 이론적·실천적으로 정립하는 
것을 목표로 한다. 본 연구는 이를 위해 베르그손의 지속 철학, 스티글러의 제3차 파지 개념, 플래너건
의 느린 시네마 담론, 펜폴드의 페다고지컬 큐레이션, 베르갈라의 시네마 가설을 이론적 토대로 삼고, 
한국 영화교육 현장의 질적 조사와 16주간의 파일럿 프로그램 실행연구를 결합하는 혼합방법론 설계를 
채택한다. 본 연구의 기획은 단지 새로운 교육 기법의 제안이 아니라, AI 시대 영화교육이 어떠한 가치 
위에 자신을 재정초할 것인가에 대한 근본적 응답의 시도이다. 본 연구가 도달하고자 하는 가장 중요한 
통찰은 다음과 같다. AI는 영화 만들기를 빠르게 만들 수는 있지만, 영화 보기를 깊게 만들 수는 없다. 
영화교육의 본령은 영화를 빠르게 만드는 데 있는 것이 아니라, 영화를 깊게 보는 데 있다. 깊게 본다
는 것은 한 작품 앞에 충분한 시간을 들여 자신의 살아있는 시간을 그 작품의 시간과 마주치게 한다는 
것이며, 그 마주침 속에서 자신의 세계 인식이 변경되는 경험을 한다는 것이다. AI가 인간보다 빠르게 
영상을 생산할 수 있는 시대에 영화교육이 회복해야 할 자리는 바로 이 ‘느린 마주침’의 자리, 곧 큐레
토리얼 사유의 자리이다. 본 연구가 제안하는 ‘성찰적 큐레이션’ 페다고지는 이 자리를 학습자에게 되
돌려주기 위한 구체적·체계적 기획이다. 본 연구는 또한 후속 연구를 위한 다양한 가능성을 열어둔다. 
첫째, 본 연구의 큐레토리얼 페다고지 모델은 영화 외의 다른 예술 분야—음악, 미술, 연극, 무용—로 
확장하여 적용될 수 있다. 큐레이션의 사유적 깊이는 모든 예술교육에 보편적으로 적용 가능한 가치를 
지닌다. 둘째, 본 연구는 대학 수준의 영화교육을 중심으로 설계되었으나, 그 원리는 초등·중등 교육과
정의 발달 단계에 맞게 조정되어 적용될 수 있다. 셋째, AI 기술의 발전 속도를 고려할 때, 향후 5
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년·10년 후 영화교육 현장의 변화를 추적하는 종단 연구로 본 연구가 확장될 수 있다. 넷째, 본 연구의 
지역사회 연계 모델은 인구소멸 위기에 처한 지역들의 문화적 재생 전략으로 발전될 수 있는 가능성을 
갖는다. 마지막으로 본 연구는 영화교육 정책 차원에서 다음과 같은 제언을 제시한다. 첫째, 교육부와 
문화체육관광부는 AI 시대 영화교육의 정책적 방향을 ‘기술 활용 능력’과 ‘인문학적 사유 능력’의 균형 
있는 함양으로 설정해야 한다. 둘째, 영화진흥위원회와 한국문화예술교육진흥원은 ‘성찰적 큐레이션’ 모
델을 단기 워크숍, 교사 연수, 일반인 대상 영화교육 등 다양한 형태로 적용할 수 있는 프로그램을 개
발해야 한다. 셋째, 문화예술교육사 1급 제도의 도입과 함께, 큐레토리얼 페다고지 역량을 1급 자격의 
핵심 요건 중 하나로 포함하는 방안을 검토할 필요가 있다. 본 연구는 이러한 정책적 제언이 단지 행
정적 권고에 그치지 않고, AI 시대 한국 영화교육의 새로운 출발을 위한 구체적·실효적 토대로 작동하
기를 기대한다.
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김석인 (연성대학교) 

 본 연구는 생성형 AI라는 미증유의 기술적 사건이 영화교육의 시간성을 근본적으로 해체하는 역사적 국
면에서, 이를 단순한 도구적 수용이나 기술혐오적 거부로 환원하지 않고 '성찰적 큐레이션'이라는 새로운 
페다고지의 좌표를 제시한다고 평가합니다.

 첫째, 베르그손의 지속(durée)과 순수 기억, 스티글러의 제3차 파지, 플래너건의 느린 시네마, 펜폴드의 
페다고지컬 큐레이션, 베르갈라의 시네마 가설을 유기적으로 직조하여 하나의 정합적 이론 체계로 구축하
신 발표자의 학문적 역량이 돋보입니다. 특히 AI의 잠재 공간과 베르그손의 순수 기억 사이의 구조적 유사
성과 존재론적 비대칭을 규명하시고, 이를 통해 AI의 '환각'을 '통계적 유령'으로 재정의하신 통찰은 단순
한 교육학적 논의를 넘어 철학적 사유를 했다는 점이 의미 있습니다.

 둘째, '느린 감상-비교적 사유-의미 배치'로 이어지는 3단계 모델은 추상적 이념에 머물지 않고 16주의 
구체적 실행 설계로 결정화되어 있으며, <사탄탱고>의 온전한 감상, '24-48시간의 침묵의 시간', 큐레이터 
노트와 미니 영화제 기획에 이르기까지 매 단계가 명료한 페다고지적 의도와 미학적 정당성을 담지하고 
있습니다. 이론과 실천의 견고한 결합은 본 연구가 단지 담론적 제안이 아니라 현장에서 작동 가능한 실효
적 모델임을 확인합니다.

 셋째, 이론 연구와 질적 연구, 실행연구를 통합하는 혼합방법론 설계는 연구 대상의 다차원성에 정확히 
부응하며, 2년에 걸친 단계적 수행 계획은 학술적 엄밀성과 현장적 적실성을 동시에 확보합니다. 브라운과 
클락의 6단계 주제 분석 절차의 채택, 준실험 설계를 통한 효과성 검증, 양적·질적 통합 분석의 다층적 구
조는 후속 연구를 기대할 만 합니다.

 넷째, 영화교육학에 '큐레토리얼 페다고지'라는 새로운 이론적 좌표를 제시하시고, 베르그손 철학을 영화
교육의 실천적 모델로 전환하신 점, 느린 시네마 담론을 페다고지로 전유하신 점은 의미가 있습니다. 지역
사회 연계 모델을 통해 영화교육이 인구소멸 위기에 처한 지역의 문화적 재생과 접속할 수 있는 가능성을 
구체적으로 제시하신 점 또한 사회적 책무성을 의미합니다.

 다섯째, "AI는 영화 만들기를 빠르게 만들 수는 있지만, 영화 보기를 깊게 만들 수는 없다"는 발표자의 
통찰은 AI 시대 영화교육이 회복해야 할 가치의 본령을 가장 압축적이고도 시적인 언어로 정식화한 명제
로서, 향후 한국 영화교육 담론의 좌표가 될 만하다고 평가합니다. '느린 마주침'의 자리를 학습자에게 되
돌려주는 본 연구의 기획은 영화교육의 가장 근원적인 본령을 회복하는 시대적 응답입니다.

 영화교육학을 넘어 음악·미술·연극·무용 등 예술교육 전반에 깊은 영감을 줄 보편적 가치를 지니며, 나아
가 AI 리터러시 교육의 인문학적 토대를 강화함으로써 한국 교육 담론 전반에 비판적 균형을 이루고 있습
니다. 본 연구가 AI 시대 한국 영화교육의 새로운 출발을 여는 이정표를 넘어, 한국 인문학과 예술교육의 
자랑스러운 성취가 되기를 바랍니다. 감사합니다.

「생성형 AI 시대 영화교육의 큐레토리얼 페다고지

: 즉시성에 저항하는 성찰적 시간성 회복 모델」

에 대한 논평문



디지털 기술에서 소외된 것들에 대하여

본인의 작품을 중심으로 

김우진(강원대학교)
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김우진(강원대학교)

1. 서론

1) 연구의 필요성

본 연구는 동시대 디지털 전환의 흐름 속에서 소외되거나 배제되는 언어들의 문제를 살펴보고, 이러한 
문제가 동시대 예술 안에서 어떻게 포착되고 드러날 수 있는지에 대해 고찰하고자 한다. 오늘날 디지털 기
술은 현실 물리적 세계의 여러 모습을 가상 공간으로 이동시키며 개개인의 일상 전반에 깊숙이 개입한다. 
특히 네트워크 기반 환경의 확대와 대화형 인공지능의 등장은 가상과 현실의 경계를 더욱 모호하게 만들
었다. 언어는 이러한 변화 속에서 단순한 의사소통의 수단을 넘어 디지털 세계에 접근하기 위한 조건이자 
배제의 기준으로 작동하게 되었다. 

디지털 공간은 모두에게 동등하게 열려있는 듯 보인다. 그러나 실제는 그렇지 않다. 디지털 공간에서의 
정보의 생산과 사용은 영어를 중심으로 한 일부 중심 언어에만 한정되어 있다. 이는 생성형 인공지능의 등
장과 함께 더 강화되었으며, 그 결과 다수의 소수 언어는 디지털 환경 안에서 충분히 생성되지 못하는 상
황에 놓이게 되었다. 유네스코의 「이니셔티브 바벨(Initiative Babel)」은 전세계 90%의 언어는 인터넷에서 
지속적으로 등장하지 않는다고 언급한다.1) 언어에 따라 접근할 수 있는 자료의 질도 달라지게 된다. 일부 
전문가들은 영어 편향된 인공지능 시스템으로 인해 비영어권 사용자는 정보의 질에 있어서 차별 받는다고 
언급한다.2) 이는 언어를 매개로 동시대 기술 재편의 광경 속에서 어느 세계를 중심에 두고 나머지의 세계
가 어떻게 주변화가 되는지에 대한 문제로 확장하여 바라볼 수 있게 한다.

2) 연구의 내용

본 연구는 이러한 동시대 광경을 바탕으로 디지털 전환의 과정에서 소외되는 언어의 문제를 연구자의 
예술 프로젝트와 연결하여 논의하고자 한다. 이를 위해 먼저 디지털 세계의 등장이 언어의 위계를 어떻게 
재편하였는지 이자벨 엘리스 자그(Isabelle Alice Zaugg)의 논의을 통해 알아보고, 언어의 디지털 소외 과
정에 대해 안드라스 코나이(Andras Kornai 1957~ )의 이론적 배경을 바탕으로 살피고자 한다. 이를 바탕
으로 연구자의 작품인 <유령과 바다 그리고 뫼비우스>, <그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 결심했다> 시
리즈를 분석함으로써 언어의 멸종과 디지털 소외라는 동시대 담론이 어떠한 방식으로 예술적 언어로 변환
하였는지 고찰하고자 한다. 

1) UNESCO, 「Initiative Babel」,『UNESCO』 2005, 
   https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000139844 (2026.04.26. 접속) 
2) 조 타이디, 「챗 GPT의 편향성... 비영어권 사용자가 소외되는 3가지 측면」, 『BBC 뉴스 코리아』, 2023. 11.05 
   https://www.bbc.com/korean/articles/cy6200g5xq3o (2026.04.26. 접속) 

디지털 기술에서 소외된 것들에 관하여
: 본인의 작품을 중심으로
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2. 이론적 배경

1) 디지털 전환과 언어 권력의 재편
기술의 발달로 인한 디지털 세계의 등장과 그로 인해 현실 물리 세계의 디지털 공간으로의 확장은 물리

적 공간이 가진 한계를 해결할 것이라 여겨졌다. 그리고 디지털 세계는 누구나 언제든지 접근 가능할 것이
라 긍적적으로 평가되어 왔다. 그러나 실제의 디지털 환경은 모두에게 열려있는 공간은 아니다. 이는 언어
에게도 마찬가지로 적용된다. 디지털 공간은 모든 언어 사용자에게 열려있는 가능성의 공간이 아니라, 특
정 언어 위주로 설계되고, 이를 바탕으로 데이터가 만들어지는 구조를 가진다. 위르겐 하버마스(Jürgen 
Habermas, 1929-2026)는 “공공 영역”이라는 개념을 제시하며, 이는 대중이 의견을 교환하고, 토론하는 
공간으로 이 곳에서 정치 행동과 참여 문화의 기반이 마련된다고 주장한다. 그는 공공 영역의 자유와 개방
의 정도가 사회의 흐름을 결정하게 될 것이라고 언급한다.3) 자그는 이를 인터넷 영역에 대입하면서 인터
넷은 ‘디지털’ 공공 영역이며, 디지털 기술과 네트워크가 어떻게 작동해야 하는지에 대한 규범에 대해 논
의해야할 때라고 언급한다. 그는 전세계 상당 수의 인구가 그들의 언어가 디지털로 완전히 지원되지 않아 
제한된다면, 디지털 공공 영역은 개방의 공간이 될 수 없으며, 그 안에서 공정한 경쟁의 장이 만들어지지 
못할 것이라 언급한다. 나아가 세계의 소외된 공동체의 이익을 대변할 수 있는 공간을 형성하지 못할 것이
라 주장한다.4) 자그가 우려한 바와 같이 언어는 디지털 세계 안에서 단순히 언어로 존재하는 것이 아니라, 
이를 입력하는 방식과 변환하는 방식 등 디지털 코드로 대변되는 방식에 따라 차별 지어진다. 또 각 언어
에 따라 다른 데이터의 양적 차이는 각각의 언어 사용자에게 다른 효율성을 부여한다. 2003년 유네스코가 
발간한 웹자료집 「이니셔티브 바벨」에서는 웹에서 콘텐츠를 생산하는 언어의 분포도를 살폈는데, 70%가 
넘는 영역을 영어가 차지하고 있었으며, 중국어, 독일어 등 주요 언어들이 나머지 26%를 그리고 대다수의 
나머지 언어가 2%를 차지하였다.5) 이는 현대 기술 중심의 공간에서 언어는 한쪽으로 기울어져 있음을 보
여준다. 즉, 일부 언어는 디지털 공간에서 빠르게 확장하며 정보의 우위를 점령하는가 하면, 그런 기회를 
얻지 못한 언어들은 입력 조차 어렵거나, 양질의 내용을 생산하는 것에서 멀어져 있다 할 수 있다. 

이러한 점에서 디지털 환경은 새로운 형태의 언어 권력이 작동하는 공간으로 볼 수 있다. 과거의 제국주
의적 언어 질서는 교육과 행정 언어와 결합하며 사람들에게 특정 언어를 중심으로 생활하게 하였다면, 오
늘날의 언어의 권력은 이에 더해 인공지능 언어 등 디지털 세계 안에서의 언어의 질서에 따라 은밀하게 
재생산되는 구조를 가진다. 데이터 과학자인 예니 전은 여러 언어로 오픈 AI사의 GPT 4를 가지고 동일한 
수학 문제를 풀었을 때, 이미 많은 데이터를 확보있다고 알려진 한국어 등의 언어조차 영어나 독일어 등과 
같은 주요 언어로 질문했을 때에 비해 계산을 마치는데 오랜 시간이 걸렸으며 현저히 낮은 질적 결과물과 
받게 되었다고 하였다. 더불어 같은 답에 도달하기까지 더 많은 질문의 과정이 필요했다고 언급한다. 영어
는 초고자원 언어로 영어를 모어로 사용하는 영어 화자는 전 세계 인구의 16%에 불과하지만 전세계 인터
넷 콘텐츠의 63.7%는 영어로 제작되어 있는 것을 고려한다면 디지털 세계 안에서 언어의 불평등은 쉽게 
상상할 수 있다.6) 반면 소수 언어들은 기계 번역과 생성형 인공지능이 처리할 수 있는 범위에 편입되지 
못하고 있다. 그 결과 언어 사용자들은 디지털로 확장된 세계 안에서 활동하기 위해서, 혹은 더 나은 정보
를 얻기 위해서 특정 언어를 습득하도록 훈련된다. 이 과정에서 소수 언어 사용자들은 자신의 모어의 위치
와 한계를 체감하게 된다. 이러한 이유에서 언어의 디지털 소외 현상은 단순히 기술적 편의성의 문제가 아
니라 기술의 발달과 함께 중심과 주변으로의 더욱 공고히 재편되는 구조적인 문제로까지 고려해야 한다. 

3) Jürgen Habermas, The Structural Transformation of the Public Sphere: An Inquiry into a Category of 
Bourgeois Society. Cambridge, Mass.: The MIT Press, 1989, 89-129쪽.

4) Isabelle Alice Zaugg, Digitizing Ethiopic: Coding for Linguistic Continuity in the Face of Digital 
Extinction, American University Washitong D.C., 2017, 17쪽.

5) UNESCO, op.cit., 2005, 2쪽.
6) 조 타이디, op.cit., 2023.
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2) 언어의 디지털 멸종
전 세계에는 약 7100여개의 언어가 존재한다고 알려져 있다.7) 마이클 크라우스(Michael Krauss 

1934~2019)는 21세기 내에 동시대 현존하는 언어의 20-50%는 임박한 소멸의 위험에 있으며 결국에는 
10%의 언어만이 생존할 것이라 경고한다. 크리스토퍼 모슬리(Christopher Moseley, 1950~)는 “UNESCO 
Atlas of the World’s Languages in Danger”에서 현대 언어의 43%를 멸종 위기로 간주하며, 위험 규
모에서는 574개의 언어가 아주 심각한 멸종 위기 단계에 있고, 529개의 언어는 심각한 위기에 처한 언어
로, 645개의 언어는 분명한 위기에 처한 단계, 마지막으로 595개의 언어는 취약한 언어로 간주한다.8) 소
멸 위기 언어까지 가지 않더라도 주요 언어를 제외하고는 디지털 환경에 충분히 진입해 있거나 디지털 변
환의 혜택을 누리는 언어는 극히 일부에 불과하다. ‘디지털 언어 죽음(Digital language death)’에서 안드
라스 코나이(András Kornai, 1957~)는 세계 언어들의 디지털 활력도를 기계적으로 분류하였는데, 낙관적
으로 바라봤을 때 5%의 언어만이 디지털 활력을 가지고 있었고, 나머지 95%의 언어는 이미 디지털로의 
전환 능력을 상실하였다고 주장한다.9) 디지털 커뮤니케이션에 익숙한 세대들은 디지털 세계 안에서 활동
하기 위해서 그 안의 주요 언어를 배우고, 활용한다. 현실 속에서는 여전히 생존해있는 언어라 하더라도 
물리적, 전통적 세계의 언어와 디지털 세계의 언어가 다르게 이루어지는 경우, 젊은 세대들은 옛 언어보다 
디지털 상에서 권력을 가지고 있는 언어를 더 중요하게 여기게 된다.10) 이는 한 언어가 단지 사용자의 수
의 감소로 사라지는 것이 아니라 디지털 환경 안에서 활성화되지 못하기에 공적 공간에서 점차 보이지 않
게 되는 것을 의미한다. 디지털 변환의 기회를 얻지 못한 언어는 결국 비물리적 공간 안에서 존재 가치를 
인정받지 못하고, 그 결과 물리적 현실에서의 소멸을 가속화하게 되는 것이다. 

디지털 공간 안에서 하나의 언어가 사라지는 것은 기술의 결핍으로만 고려하고 끝날 문제는 아니다. 한 
언어가 소멸하는 것은 그 안에 존재하던 독특한 세계 역시 사라진다는 것을 의미한다. 디지털 공간 안에서 
특정 언어가 생성되지 못한다는 것은 그 언어가 가지고 있는 대체 불가한 지식이 디지털화 되지 못하고 
사라짐을 의미한다. 데이비드 해리슨(K.David Harrison, 1966~)은 언어는 정체성, 문화, 소속감과 연결되
어 있다고 논의한다. 언어의 디지털 소멸로 인해 자원이 부족한 소수 언어를 사용하는 사람들이 가장 먼저 
손실을 겪게 될 것이다. 그러나 언어는 인간 지식 및 지혜와 얽혀있는 것으로 하나를 잃으면 다른 것들은 
연쇄적으로 무너지게 된다. 생물다양성처럼 언어의 다양성은 우리가 예상할 수 없는 사건을 해결할 수 있
는 독특한 인식 방식을 가지고 있을 수 있기에 이를 기록하지 못하면 우리는 미래에 발생할 어떤 문제에 
대한 열쇠를 잃어버리게 되는 것이다. 결국 언어 다양성은 전 세계 모두에게 영향을 미치게 된다.11) 더불
어 번역이 가지는 불완전성으로 소수 언어가 품고 있는 지혜는 중심 언어로 그대로 번역되기 불가능하다. 
소수 언어 안에만 존재하는 특정 생물종 지식, 풍토에 대한 지혜는 그대로 번역되지 않는 한계를 가진다. 
따라서 언어의 디지털 소외는 단순히 보존을 넘어 생태계의 위협과도 연결된다. 데이비드 하몬은 생물의 
다양성과 언어와의 상관관계를 연구하였는데, 고등척추동물을 지칭하는 파푸아뉴기니의 명칭은 847개로 
영어를 사용하는 미국의 143개에 비해 약 6배가 많다고 언급한다.12) 연구자의 작품 제작을 위한 사전 연
구는 문헌 연구를 시작으로 현장 연구를 통해 이루어진다. 현재까지 작품 연구를 위해 조사한 한국의 제주
어, 일본의 아이누, 우치나구치, 동티모르의 맘베, 인도네시아의 캄베라, 코디 등의 언어에서도 이와 같은 
지점이 포착된다. 현지 조사를 위해 소수어를 생성형 인공지능에 입력하였을 때, 매번 답이 달라지거나, 

7) “How many languages in the world are unwritten?”, Ethnologue, 
https://www.ethnologue.com/faq/how-many-languages-unwritten/ (2026.05.01. 접속) 

8) Wolfgang Ulrich Dressler, “Independent, Dependent and Independent Variable in Language Decay and 
Language Death”, European Review, vol.26 no.1 120쪽.

9) Andras Kornai, “Digital Language Death”. PLOS ONE, vol.8 no.10, e77056., 9쪽.
   https://doi.org/10.1371/journal.pone.0077056 (2026.04.26. 접속)  
10) Ibid., 2쪽.
11) K. David Harrison, When Langiuages Dies: The Extinction of the World’s Languages and the Erosion 

of Human Knowledge, Oxford University Press. 2007.
   Isabelle Alice Zaugg op. cit., 13쪽에서 재인용.
12) 미우라 노부타카, 『언어제국주의』, 이연숙(역), 돌베개, 2005, 400쪽.
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자료부족으로 ‘지역 전문가를 찾아가시오’ 혹은 ‘알 수 없음’이라는 결과값이 도출되었다. 대만의 객가어나 
민남어와 같이 현실에서는 여전히 많이 사용되지만, 디지털 변환에 있어서 멀어져있는 있음을 연구과정을 
통해 확인할 수 있었다. 이들 언어로만 되어 있는 생명종의 이름 및 생명종을 다루는 지혜는 이들 언어가 
사라지면 같이 사라질 수 있는 위험에 쳐해 있다. 이들 언어는 디지털 기술 발전의 바깥에서 배제되고 있
다. 

이러한 문제의식은 디지털 자료화의 논의와도 연결된다. 소수 언어와 관련된 자료는 디지털로 전환되더
라도 방대한 데이터의 공간 안에서 노출의 기회를 얻지 못하여 디지털 공간 안에서 존재하나 존재하지 못
하는 보이지 않는 실체가 된다. 피터 제란드(Peter Gerrand, 1966~)은 전체 인터넷 규모에서 디지털 소수 
언어 콘텐츠는 백분율별 분석에 드러날 수 있을 정도로 일반적이지 않다고 언급한다. 그는 3000개의 샘플 
웹주소 중 백분율 분석에 의미있게 대입할 수 있는 언어는 15개 정도의 주요 언어일 뿐이었다고 언급한
다.13) 또한 일부 문자 언어는 키보드 입력 체계나 유니코드 체계 안에서 안정적으로 편입되지 못해 디지
털 공간에 진입하는 첫 단계부터 제약을 받는다. ISO/IEC 10646는 문자언어를 식별하는 국제 표준으로 
유니코드와 연동이 된다. 이를 체택하기 위한 국제 회의가 열리는데, 자금의 부족, 기술 전문성의 부족, 정
부의 정책 우선 순위에서 밀리는 등 여러 이유로 디지털 소수 언어들은 회의에 배제되는 경우가 대다수다. 
이는 이들 소수 언어가 결국 디지털 전환 기회에서 밀려나게 되는 이유가 된다.14) 유니코드 대표 마크데
이비스(Mark Davis)는 현존 언어의 98%는 디지털 전환에 매우 불리한 상황이라고 언급한다.15) 이처럼 동
시대 언어의 디지털 소외는 심각한 수준으로 이루어지고 있으며, 특별한 대책을 찾을 수 없는 것이 현실이
다. 

3. 작품 프로젝트 분석 

본 장에서는 연구자의 두 개의 작품 시리즈를 분석하고 한다. 작품의 사전 제작과정에서 사용한 현장 조
사와 인터뷰 수집 등의 자료 조사의 방법과 언어의 디지털 소멸을 시각화하여 드러내기 위해 차용한 기계 
번역 및 생성형 인공지능 실험 등 작품 제작의 방법적 측면이 작업 안에서 어떻게 시각적 이미지와 의미
적 지점으로 연결되는지 분석하고자 한다. 이를 통해 언어를 매개로 예술이 디지털 소수에 대한 논의를 드
러내는 방식에 대해 논의하고자 한다. 

1) <유령과 바다 그리고 뫼비우스>: 언어의 디지털 소멸과 지역 소멸의 중첩

<유령과 바다 그리고 뫼비우스>는 디지털 멸종에 처한 언어의 상황을 지역 소멸의 이야기와 연결하여 
풀어낸 2채널 영상 설치 작품이다. 이 작품은 대다수의 정보가 디지털 자료로 변환되는 동시대에 소수 언
어 자체와 그와 관련된 자료는 이러한 변환 과정에서 소외되고 있다는 사실에서 출발한다. 연구자는 이를 
단지 언어와 그와 관련된 자료에 대한 소극적인 결핍의 문제로 보지 않고, 이면의 이유에 대해 논의를 확
장하여 생각하고자 하였다. 더불어 이와 유사하게 중심으로의 이동이 지역의 소멸을 가속화시키는 현실의 
모습을 연결함으로써, 디지털 공간의 소외와 물리적 공간의 소멸은 서로 닮아있음을 드러내고자 하였다. 
제란드의 언급과 같이 소수 언어와 관련 있는 자료는 존재하기는 하지만, 그 내용의 양과 사용 빈도를 고

13) Peter Gerrand, “Estimating Linguistic Diversity on the Internet: A Taxonomy to Avoid Pitfalls and 
Paradoxes”, Journal of Computer-Mediated Coummunication, vol. 12 no.4, 2007, 1298-1321쪽. 

14) Isabelle Alice Zaugg op. cit., 52쪽. 
15) Unicode Inc., “Unicode Launches Adopt-a-Character Campaign to Support the World’s ”Digitally 

Disadvantaged“ Living Language”, Unicode Inc., 2015.12.16. 
   https://blog.unicode.org/2015/12/unicode-launches-adopt-character.html(2026.04.15. 접속) 
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려했을 때, 방대한 데이터 모음 사이에서 정보의 제공은 거의 불가능하다.16) 유사하게 한국의 정책 연구자
들은 서울권으로 권력과 자본의 이동으로 인해 2040년에는 약 217개의 지역이 소멸되며, 약 95.2%의 지
방자치단체가 소멸위험 지역으로 분류될 것이라고 예측한다.17) 작품 내용이 되는 스크립트는 언어의 디지
털 소외와 한국의 지역 소멸 관련 조사자료를 바탕으로 연결되는 지점의 것을 산문시의 형식으로 변환하
여 제작 되었다. 작업은 이러한 내용적 측면 위에 현실에서 가족이 떠나 폐허로 남은 집과 디지털 세계에
서 생성되지 못하는 집의 이미지를 결합하여 구성된다. 

언어는 단지 의사 소통의 수단이 아니라, 그 언어가 사용하던 장소와 공동체의 기억을 저장하고 전달한
다. 언어의 쇠퇴는 특정 지역만이 가지고 있던 삶의 방식과 독특한 지식 체계의 붕괴와도 연결된다고 할 
수 있다. 영상 작품은 세 가지의 목소리로 구성된다. 사라지는 언어와 만들어지지 못하는 디지털 세계는 
영상 중간에 들어나는 실제의 목소리로, 이 둘을 바라보는 현실 세계의 화자인 ‘나’의 이야기는 목소리는 
사라진 스크립트 형태로 드러낸다. 목소리를 동시대 보여지는 모습과 반대로 드러내면서 관객이 사라지는 
두 존재의 목소리에 더 집중하게 하도록 유도하였다.

작품은 유령으로 명명한 두 세
계, 디지털 세계에서 사라지는 언
어로 대변될 수 있는 만들어지지 
못하는 집과 현실의 폐가를 서로 
마주보게 설치하여 관람객에게 두 
세계가 평행세계로 겹쳐서 인식될 
수 있도록 유도하였다. 자손이 돌
아오지 않고, 사람이 떠난 집이 
폐허가 되어 더 이상 집의 기능을 
하지 못하게 되는 현실의 장면은 
데이터와 입력 가능성의 부족으로 
가상 세계 안에서 생성되지 못하
는 집의 이미지와 병치된다. 여기
서의 집은 단순한 건축물이 아니

라 언어와 기억이 머물던 장소의 은유로 작동한다. 이러한 설치 방식은 관객으로 하여금 현실과 가상의 두 

16) Peter Gerrand, op. cit., 2007, 1298-1321쪽.  
17) 이영석, 송선해, 「고졸 취업자의 지역이동 결정 요인」, 『노동정책연구』, 20권 4호, 2020, 94쪽.

그림 4 김우진, <유령과 바다 그리고 뫼비우스> 설치 방면, 2채널 영
상설치, FHD, 4채널 사운드, 8분 59초, 2022.  

그림 3 김우진, <유령과 바다 그리고 뫼비우스>, 2채
널 영상설치, FHD, 4채널 사운드, 8분 59초, 2022. 

그림 2 김우진, <유령과 바다 그리고 뫼비우스>, 2채
널 영상설치, FHD, 4채널 사운드, 8분 59초, 2022. 
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소멸이 분리된 현상이 아니라 하나의 구조 속에서 이루어지는 일이라는 것을 감각할 수 있도록 유도한다.

1) <그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 결심했다> 시리즈: 번역 실패와 소수어의 비가시성

<그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 결심했다> 시리즈는 일본 홋카이도의 아이누어와 오키나와의 우치
나구치를 소재로, 아시아의 소수 언어와 이들의 디지털 변환 문제를 다루는 2채널 영상 설치 작품이다. 아
이누어의 경우 과거 러시아 사할린 지역과 일본의 홋카이도를 중심으로 퍼진 언어였지만, 현재는 러시아 
내의 아이누어는 멸종하였고, 홋카이도의 아이누어는 유네스코에 의해 가장 위험에 처한 언어로 지정되어 
있다. 18) 오키나와의 우치나구치는 역시 과거 한 나라의 언어였지만, 현재 빠르게 소멸하고 있는 언어로, 
언어학자들은 현재의 추세라면 2080년경 완전히 소멸할 수 있다고 예측한다.19) 작품은 각 언어와 관련하
여 연구를 하거나 교육을 하는 언어학자, 문화인류학자, 박물관 종사자 등 관련 인물들을 인터뷰를 통해 
언어와 관련한 기억을 수집하고, 이를 토태도 제작되었다. 본 작품 시리즈의 중요한 특징은 이들의 기억을 
단순히 기록하고 드러내는 것에 그치지 않고, 기계 번역과 생성형 인공지능과 연결하여 풀어보는 것으로 
소수 언어가 디지털 시스템 안에서 어떻게 실패하고 왜곡되는지 드러나는 점을 들 수 있다. 본 영상 시리
즈에서 드러나는 디지털 번역 도구는 소통을 원활하게 하는 투명한 장치가 아니라 언어적 위계를 드러내
는 비판적 장치로 활용된다. 

작품 제작 과정 전반에서 Chat GPT3.5와 4.0, Deeple, Papago, 구글 번역 등 생성형 AI와 기계 번역 
도구를 사용하였다. 그리고 나오는 결과값을 바탕으로 인터뷰를 진행하였고, 나아가 인터뷰 후 이를 번역
하는 데에도 사용하였다. 한국어와 일본어 사이의 인터뷰는 이 과정을 통해 무리없이 진행할 수 있었다. 
번역에 있어서도 마찬가지였다. 어색한 부분이 다소 있었으나, 의미를 전달하는데 크게 헤치는 부분이 없
었다. 그러나 인터뷰 대상자가 아이누어와 우치나구치로 말한 부분에서는 예외였다. 아이누어의 경우 가타
가나와 로마자 알파벳으로 표기하는데, 이 두 경우 모두에서 기계 번역은 전혀 알 수 없는 외계어를 결과
값으로 도출했다. GPT 3.5의 경우 언어의 종류를 짐작하는 정도를 보일 뿐 번역에는 실패하였다는 결과값
은 내보였다. 반면 GPT 4.0의 경우 동일한 입력을 여러 차례 시도했을 때마다 전혀 다른 결과값을 보여주
었고, 일부의 시도의 경우 언어의 종류조차 인식하지 못하는 오류를 생성했다. 이러한 실패는 작품의 마지
막 장면에서 기계가 만들어낸 결과를 보임으로써 디지털 시스템이 어떻게 소수 언어를 인식하지 못하는지 
시각적으로 노출된다. 이는 단순히 기술의 오류로 치부할 것은 아니다. 이는 특정 언어, 나아가 디지털 변
환의 사각 지대에 놓여 있는 것들에 대해 구조적으로 도외시 함을 드러내는 것이라 할 수 있다.  

18) Christopher Moseley, Atlas of the World’s Languages in Danger, Unesco, 2010, 50-52쪽. 
19) Mark Robert Anderson, Emergent Language Shift in Okinawa, The University of Sydney, 2009, 

282-284쪽.

그림 5 김우진, <그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 결심했다_파트 A>, 2채널 영상설치, FHD, 21분 5초, 
2024-2025
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본 시리즈 영상작품에서는 극장의 무대 구조를 
상징적 장치로 차용하였다. 영상 속 무대 구조는 
제한된 배우와 상황, 그리고 이미지로 구성되는 
공간이라는 점에서 우리가 제한적인 세계만을 인
식함을 환기시키는 역할을 한다. 두 언어에 대한 
사전 조사 및 인터뷰를 진행하면서 수집된 자료
와 이야기만으로 이들 언어가 놓인 상황을 온전
히 이해할 수 없음을 경험하였고, 이를 무대의 
제한된 구조와 연결하였다. 본 시리즈의 작품은 
2채널 영상 설치 작품인데, 하나의 채널에서는 
연극의 장면이 다른 하나의 채널에서는 연극 대
본을 그대로 프롬프터 형식으로 보인다. 이는 관
객이 소수어에 관한 이야기를 하는 배우와 연결
되는 동시에 우리가 이해한다고 생각하는 세계가 

사실상 제한된 번역과 해석의 장치 위에 놓여있음을 인식하게 하는 형식적인 장치이다. 이를 통해 디지털 
번역 시스템의 작동 오류를 드러내는 것을 넘어서 인간 인식 자체가 얼마나 좁은 장치 안에서 작동하는지 
질문한다. 

4. 결론 및 제언 
본 연구는 동시대 디지털 전환 과정에서 소외되고 있는 것들을 언어를 중심으로 알아보았다. 특히 주요 

언어를 중심으로 개발되고 있는 기술기반의 디지털 환경과 생성형 인공지능 시스템이 다수의 소수 언어들
에 무관심하며 이들을 디지털 영역 안으로 끌어들이는데 등외시 하는 현상을 유네스코, 안드라스 코나이, 
이자벨 자그 등의 논의를 통해 확인하였다. 이를 통해 언어의 디지털 소외의 문제는 단순하게 기술적 결핍
의 문제가 아니라 디지털 공공 영역 안에서 누가 말하고, 기록될 수 있는지 결정하는 권력 구조의 문제임
을 논의하였다. 이러한 문제의식은 연구자의 작품 분석을 통해 예술 언어로 번역되는 방식과 연결하여 논
의하였다. <유령과 바다 그리고 뫼비우스>는 언어의 디지털 소멸과 지역 소멸을 마주보게 함으로써 디지
털 공간과 물리적 공간에서 유사하게 진행되는 소외의 구조를 시·지각적으로 드러냈다. 물리적으로 버려진 
집과 디지털 세계 안에서 생성되지 못하고 무너지는 집은 데이터 변환의 실패를 넘어 공동체의 기억과 지
식이 기록되지 못한 채 사라지는 것을 은유적으로 드러낸다. 이 두 세계는 상이한 어떤 형태의 세계가 아
닌, 디지털 기술 바깥에 존재하는, 서로가 유사하게 닮은 소멸의 세계인 것이다. 

<그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 결심했다> 시리즈는 기계 번역과 생성형 인공지능을 활용한 번역의 
실패를 드러내며 디지털 시스템 안에서 언어가 어떻게 보여지지 않게 되는지 시각적으로 드러냈다. 아이누
와 우치나구치로 대변되는 소수 언어의 번역 실패와 오류의 결과값 산출은 기술의 한계를 드러내는 것을 
넘어 디지털 기술이 소수로 대변되는 것들을 어떻게 소외시키는 지를 보여주는 지점이기도 하다. 이때 기
계 번역 및 디지털 기술은 중립적 소통의 도구가 되는 것이 아니라 언어 간의 위계를 드러내는 장치가 된
다.

본 연구는 연구자의 작품을 통해 디지털 기술에서 소외되는 것들에 대해 공감각적으로 드러내며 예술의 
사회 비판적 기능에 대해 논의하고자 하였다. 소수언어의 디지털 소외는 통계와 수치로만 환원될 수 없는 
문제이며, 예술은 이러한 보이지 않는 배제를 경험할 수 있는 위치로 가져오는 중요한 매개가 될 수 있다. 
예술은 동시대 기술기반의 다양한 확장의 이면, 심각한 한계의 모습을 드러낼 수 있는 중요한 실험의 장이 
될 수 있다. 디지털로 대변되는 기술 확장 시대, 예술이 이를 어떠한 방식으로 받아들이고 어떻게 비판적

그림 6 김우진, <그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 
결심했다_파트 U>, 설치장면, 2채널 영상설치, FHD, 
21분 5초, 2024-2025
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으로 질문을 찾을 수 있을지 고민해봐야 할 것이다. 
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정옥희(전주교육대학교) 

  본 연구는 최근 급속도로 산업과 연구, 그리고 예술 분야 전반에 광범위하게 영향력을 행사하는 생성형 
AI와 인터넷 환경이 영어 등 특정 중심 언어 위주로 설계됨에 따라 전 세계 대다수의 소수 언어가 디지털 
공간에서 배제되고 사라지는 '디지털 기술에 의한 소멸과 소외' 현상을 본 발표자의 작품 분석으로 비판적
으로 바라보도록 하는 데 중요한 시사점을 제공합니다. 본 발표자의 작품에서 이러한 현상이 단순히 기술
적 결핍이 아닌 권력 구조의 문제임을 지적하며, 자신의 영상 설치 작품인 <유령과 바다 그리고 뫼비우
스>와 <그리고 나는 짧은 연극을 만들기로 결심했다> 시리즈를 통해 디지털 소외를 지역 소멸 및 번역의 
실패와 연결하여 시각화합니다. 특히, 디지털 AI 번역 도구들을 사용하면서 제대로 작동하지 않는 소수 언
어들이 그 언어가 품고 있을 지혜와 지식, 풍토들이 점차 소외되며, 존재 가치를 잃어가면서 우리가 얼마
나 많은 소중한 것들을 놓치고 있는지에 대해 깊이 통찰하는 기회가 되었습니다. 영상 설치 작품인 <유령
과 바다 그리고 뫼비우스>에서 디지털 공간의 소외와 물리적 공간의 소멸을 현재 제가 몸담고 있는 전북
지역의 소멸 문제와 연관지어 생각하게 되었고, 디지털 공간의 소외와 물리적 공간의 소멸이 서로 닮아있
으며, 이 문제가 인류의 미래, 그리고 우리가 사는 지역의 중요한 문제와 연관되고 있음을 다시 생각하게 
되었습니다. 실제 본 토론자도 이러한 문제를 알고는 있었지만, 그런 문제들이 실제 우리가 겪고 있는 지
역 소멸 및 낙후된 환경에서 소외되는 문화에 어떠한 영향을 미칠 것인가에 대해서는 구체적으로 생각해
보지 못했던 것 같습니다. 이 발표문을 읽으면서 미술교육자로서 이 토론자는 예술은 기술의 발전 이면에 
숨겨진 비가시적인 배제를 드러내고 비판적 질문을 던지는 중요한 매개체이자 실험의 장임을 깨닫게 되었
습니다.

  따라서 이 발표문에서 제기하는 문제들을 미술교육적 측면에서 그 시사점을 발견할 수 있었습니다.

  첫째, 디지털 기술을 단순히 창작의 도구로 활용하는 것을 넘어 기술(AI, 디지털 플랫폼)이 가진 내재적 
편향성과 권력 구조를 비판적으로 바라보게 합니다. 이는 학습자가 기술 지상주의에서 벗어나 사회적 소수
자와 소외된 가치를 예술로 통찰하도록 하는 중요한 메시지를 전달합니다. 따라서 디지털 전환 환경 속 동
시대 사회문제에 대한 비판적 문해력을 함양하는 것이 미술교육의 중요한 목표 중 하나가 되어야 할 것으
로 생각됩니다.

  둘째, 본 발표자의 작품들은 언어학, 데이터 과학, 인류학적 현장 연구를 예술적 서사(산문시, 영상 설
치)와 결합하는 과정을 보여줍니다. 이는 미술교육 현장에서 다학제적 접근을 통해 주제를 심화하고, 데이
터나 기계 번역의 ‘오류’조차 예술적 표현의 장치로 치환할 수 있는 창의적 사고를 자극합니다. 이는 미술
교육이 시각적인 이미지를 데이터화하고 은유적 사고를 결합하여 융복합적 예술 실천 모델을 제시해줍니
다.

  셋째, 통계와 수치로만 존재하는 소수 언어의 위기를 '폐가'나 '무대의 제한적 구조' 같은 시각적 은유로 
변환함으로써, 학습자들에게 멀게 느껴지는 사회 문제를 감각적이고 공감 가능한 경험으로 전달하는 예술
의 사회 비판적 기능을 학습하게 합니다. 즉 예술이 사회적 역할을 공감하도록 하는 심미적 감수성에 대한 

「디지털 기술에서 소외된 것들에 관하여: 

본인의 작품을 중심으로」에 대한 논평문
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중요성을 상기하게 합니다.

  넷째, 본 발표자의 작품들은 기계 번역과 생성형 AI를 단순한 편의 도구가 아닌, 언어 간의 위계를 드러
내는 '비판적 매체'로 재정의합니다. 이는 학생들이 디지털 도구를 사용할 때 그 도구가 세계를 어떻게 재
구성하고 제약하는지 인식하게 하는 중요한 교육적 지점이 된다는 것을 시사합니다.

  다만, 예술이 단순한 자기표현을 넘어 사회참여적 미술(Socially Engaged Art)로 나아가기 위한 방향을 
찾기 위해 세 가지의 좀 구체적인 질문을 드리고자 합니다.

  질문 1. 작품 <유령과 바다 그리고 뫼비우스>에서 소수 언어의 위기를 표현하기 위해 왜 하필 '영상 설
치'와 '폐가'라는 공간적 은유를 선택하셨나요? 디지털 세계의 무형적인 소외를 물리적 장소로 시각화할 
때 가장 중요하게 고려한 지점은 무엇입니까? 
  이 질문은 디지털 데이터의 비가시성을 학생들에게 시각적으로 전달하는 효과적인 방법론을 배우기 위
함입니다.

  질문 2. 연구자께서는 기술적 결함으로 치부될 수 있는 '번역의 실패'나 '오류'를 예술적 장치로 활용하
셨습니다. 이러한 '실패'가 어떻게 단순한 정보를 넘어 예술적 서사나 미학적 가치를 획득하게 되는지, 그 
전환 과정이 궁금합니다. 
  이 질문은 실패와 오류를 창의적인 표현의 기회로 바라보는 예술적 사고방식을 교육에 적용하기 위함입
니다.

  질문 3. 생성형 AI의 편향성을 비판하면서도 작가는 결국 기술(영상, 편집 툴 등)을 활용해 창작할 수밖
에 없습니다. 기술에 대한 비판적 태도를 유지하면서 동시에 그 기술을 활용해야 하는 예술가의 모순적 상
황을 어떻게 균형 있게 다루고 계신가요?
  이 질문은 AI 시대의 학습자들이 기술에 매몰되지 않고 주체적으로 도구를 사용하는 법을 가르치기 위
함입니다.

  위 세 질문은 미술교육적 측면에서 궁금한 점이지만 제한된 시간에 구체적으로 답변해주기 어려우시다
면, 디지털 멸종 위기에 처한 언어 사용자들이 이 작품을 접했을 때 어떤 반응을 기대하시는지의 측면에서 
포괄적으로 답변해주시면 감사하겠습니다.
  



생성형 AI 시대 연출가의 해석과 선택 

대화형 AI를 통한 연극  프로덕션 콘셉트 형성 과정을 중심으로
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김영윤(동국대학교 교수학습혁신센터)

1. 서론

생성형 AI(Generative AI)의 등장은 예술 창작 환경 전반에 변화를 가져오고 있다. 텍스트, 이미지, 음
악, 영상 생성 기술은 결과물의 생산에만 머물지 않고 창작의 초기 단계에도 개입하기 시작했다. 최근에는 
기획, 조사, 아이디어 발상, 초안 작성, 시각화 등에서 그 활용 가능성이 활발하게 논의되고 있다. 이러한 
변화는 연극 창작과 연출 작업에도 직접 연결된다. 특히 대화형 AI(Conversational AI)1)는 질의응답을 통
해 작품의 주제, 인물 관계, 시대적 맥락, 상징적 이미지, 형식적 아이디어를 빠르게 제안할 수 있다는 점
에서 연출가의 초기 사유 과정과 프로덕션 콘셉트 형성 과정에 새로운 조건을 형성하고 있다. 그러나 이러
한 기술적 변화가 곧바로 연출 작업의 본질적 변화를 뜻하는 것은 아니다. 연출은 희곡을 읽고 해석한 뒤 
그 의미를 무대의 감각적 질서와 형식으로 조직하는 창작 행위이기에 정보를 수집하거나 아이디어를 나열
하는 데 머물지 않는다. 텍스트의 복수 의미 가능성을 탐색하고 그 가운데 특정한 방향을 선택하며 공간, 
배우, 리듬, 이미지, 사운드 등 다양한 공연 요소를 하나의 프로덕션 콘셉트로 구조화하는 것이 연출 작업
의 핵심이다. 따라서 생성형 AI 시대에 제기되는 핵심 질문은 ‘AI가 연출을 대신할 수 있는가?’가 아니다. 
더 중요한 것은 대화형 AI 활용 환경 속에서 연출가의 해석과 선택이 어떤 방식으로 재조정되며 프로덕션 
콘셉트 형성 과정이 어떠한 구조적 변화를 보이는가에 있다.

그동안 생성형 AI와 예술 창작의 관계를 다룬 연구는 크게 세 방향으로 전개되어 왔다. 첫째는 AI와 예
술 창작 주체성에 관한 논의다. 이와 관련하여서는 생성형 AI 활용 예술 창작에서 인간 창작자의 역할 변
화와 창작 판단의 문제를 다룬 연구, LLM 활용 환경에서 작가의 감독·선별·조직 기능을 논의한 연구, 프
롬프트 중심의 이야기 창작 과정을 분석한 연구 등이 있다.2) 둘째는 연극·공연 분야의 AI 활용에 관한 논
의다. 이 영역에서는 AI 프롬프트 엔지니어링과 드라마투르그의 역할 변화, 디지털 퍼포먼스 환경에서 AI
가 연극 연출에 개입하는 방식, 대형 언어모델을 활용한 연극 대본 생성 가능성 등이 검토되었다.3) 셋째는 
인간-AI 공동창의성에 관한 논의다. 이 흐름에서는 LLM 활용 과정에서 인간 사용자가 AI 산출물을 어떻

1) 본고에서 ‘생성형 AI’는 학습 데이터를 바탕으로 새로운 결과물을 생성하는 AI 기술 전반을 가리키는 상위 범주로, ‘대
화형 AI’는 대규모 언어 모델(Large Language Model, LLM)을 기반으로 하는 챗봇 형태의 AI를 가리키는 하위 범주
로 기술한다. 연출가의 프로덕션 콘셉트 형성 과정에는 대화형 AI가 개입하고 있으므로, 본고의 논의는 대화형 AI의 작
동 방식과 그 매개적 특성에 집중하여 전개하도록 한다.

2) 신정원, ｢디지털 전환기 생성형 인공지능을 활용한 예술 창작의 지속가능성 연구｣, 『한국예술연구』 제47호, 한국예술
종합학교 한국예술연구소, 2025; 윤나라, ｢콘텐츠 창작과 AI 리터러시: LLM의 패러프레이징을 중심으로｣, 『인문콘텐
츠』 제72호, 인문콘텐츠학회, 2024; 조선영, ｢생성형 인공지능과 이야기 창작: 프롬프트를 중심으로｣, 『시민인문학』 제
46호, 인문학연구소, 2024.

3) 김현정, ｢AI 프롬프트 엔지니어링을 활용한 드라마투르그 연구 - 창조적 우연성(Creative Serendipity)의 확장을 중심으
로 -｣, 연기예술연구 제39권, 한국연기예술학회, 2025; Ali Saad Latif et al., “The Role of AI in Theater Directing: 
New Approaches to Digital Performances”, 2025 IEEE 4th International Conference on Computing and 
Machine Intelligence (ICMI), IEEE, 2025; Rudolf Rosa et al., “THEaiTRE 1.0: Interactive generation of theatre 
play scripts”, arXiv preprint arXiv:2102.08892, 2021.

생성형 AI 시대 연출가의 해석과 선택
: 대화형 AI를 활용한 연극 프로덕션 콘셉트 형성 과정을 중심으로
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게 검토하고 자신의 판단 속에 통합하는지를 중심으로 인간과 AI의 협업적 창작 가능성이 논의되었다.4) 
이러한 연구들은 생성형 AI 환경에서 인간 창작자의 역할, AI 활용의 가능성과 한계, 인간-AI 협업의 조건
을 다양한 방식으로 조명해 왔다. 그러나 연극 분야에서는 창작 주체성의 위기나 기술 활용 가능성에 대한 
일반론적 논의가 상대적으로 많았으며 대화형 AI가 연출가의 작업에서 어떤 질문을 유도하고 어떤 해석의 
후보군을 외화하며 그 이후 연출가가 어떤 기준으로 선택과 배제를 수행하는지에 대한 구체적 분석은 아
직 충분하지 않다. 이 때문에 생성형 AI를 단순한 보조 도구나 직접적 창작 주체로 보는 관점을 넘어 연
출가의 해석과 선택이 이루어지는 조건을 변화시키는 매개적 환경으로 파악할 필요가 있다.

본고는 이러한 문제의식에서 출발하여 대화형 AI를 활용한 실제 사례 분석을 통해 연출가의 해석과 선
택이 어떠한 방식으로 전개되는지를 살펴보고자 한다. 연구는 이론적 고찰과 사례 분석을 결합한 방식으로 
진행된다. 먼저 이론적 고찰을 통해 프로덕션 콘셉트 형성을 해석과 선택의 상호작용 구조로 정리하고 생
성형 AI 환경이 이 구조에 개입하는 조건을 기술적·인식론적 차원에서 분석한다. 이후 사례 분석에서는 이
강백의 <파수꾼>을 대상으로 대화형 AI를 활용한 프로덕션 콘셉트 형성 과정을 검토한다. 본고의 사례 분
석은 연구자가 연출가의 위치에서 <파수꾼>의 중심 상징, 인물 관계, 마스터 심벌, 결말에 관한 프롬프트
를 설계하고 그에 대한 대화형 AI의 응답을 검토한 뒤, 연출가의 관점에서 선택과 배제의 판단 과정을 분
석하는 방식으로 이루어진다. 분석 자료는 프롬프트, 대화형 AI의 응답, 응답에 대한 연출가의 검토와 판
단으로 구성된다.5) 분석의 초점은 AI 응답의 완성도나 독창성 자체가 아니라 대화형 AI가 어떤 해석 후보
군을 외화하고 그 후보군 사이의 선택 기준을 어떻게 가시화하며 최종적으로 연출가의 프로덕션 콘셉트 
형성 과정에 어떤 방식으로 개입하는가에 있다.

이를 위해 본고는 이강백(1947~)의 <파수꾼>을 사례 작품으로 삼는다. <파수꾼>은 ‘이리 떼’와 ‘흰 구
름’의 대비, ‘다’, ‘나’, ‘촌장’의 관계, 망루와 양철북의 상징 구조, 결말부의 반복적 외침을 통해 복수의 
해석 가능성을 열어두는 작품이다. 따라서 이 작품은 대화형 AI가 해석의 후보군을 외화하는 방식과 그 이
후 연출가가 어떤 기준으로 선택과 배제를 수행하는지를 검토하기에 적절한 사례라 할 수 있다. 특히 본고
는 <파수꾼>의 프로덕션 콘셉트가 하나의 AI 응답에서 곧바로 도출되는 것이 아니라 프롬프트 설계, 응답 
검토, 해석적 선택, 형식적 선택, 결말의 조정을 거치며 재귀적으로 구조화되는 과정을 분석하고자 한다.

본고의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 연출가의 프로덕션 콘셉트 형성에 대한 이론적 이해를 바탕으로 
프로덕션 콘셉트를 공연 전체를 조직하는 상위의 미학적 원리로 정의하고 그 형성 구조를 해석과 선택이
라는 두 축으로 정리한다. 3장에서는 생성형 AI 시대 연극 창작 환경의 변화와 대화형 AI의 매개적 특성
을 검토하여 대화형 AI가 연출가의 해석과 선택에 어떤 조건 변화를 가져오는지 살펴본다. 4장에서는 이
강백의 <파수꾼>을 사례로 하여 대화형 AI 활용 과정에서 산출된 프롬프트, 응답, 연출가의 판단 과정을 
분석함으로써 해석과 선택이 실제로 어떤 방식으로 전개되고 재귀적으로 구조화되는지를 검토한다.

2. 연출가의 프로덕션 콘셉트 형성에 대한 이론적 이해

1) 프로덕션 콘셉트 형성의 주체로서 연출가와 그 위상

연출가는 근대 연극의 성립과 더불어 등장한 창작 주체이다. 연출가 등장 이전의 연극에서는 작가, 배
우, 무대감독 등이 상연의 여러 요소를 분산적으로 담당하였으며, 텍스트의 해석에서 무대 위 구현에 이르

4) Qian Wan et al., “It Felt Like Having a Second Mind: Investigating Human-AI Co-creativity in Prewriting 
with Large Language Models”, Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction 8(CSCW1), 2024.

5) 본고의 사례 분석에는 OpenAI의 ChatGPT를 활용하였음을 밝힌다. 사례 분석을 위한 질의응답은 2026년 4월 24일 
ChatGPT Plus 환경에서 수행되었으며 기술된 프롬프트는 본 연구자가 연출가의 위치에서 <파수꾼>의 프로덕션 콘셉
트 형성 과정을 검토하기 위해 설계하였다.



- 33 -

는 전 과정을 통합적으로 조직하는 단일한 예술 주체는 분명하게 확립되어 있지 않았다. 그러나 마이닝겐 
공작(Duke of Saxe-Meiningen, 1826~1914) 이후 무대의 통일성과 앙상블, 시각적 구성의 일관성이 강
조되기 시작하면서 연출가는 희곡의 의미를 해석하고 이를 공연의 총체적 형식으로 조직하는 핵심 주체로 
자리매김하게 되었다. 이러한 변화는 연출가를 단순한 무대 운영자나 조정자가 아니라 작품 전체의 방향과 
미학적 질서를 설계하는 창작자로 부각시켰다.

이러한 맥락에서 연출 작업은 텍스트를 무대 위에 있는 그대로 옮기는 것이 아니라 희곡의 의미를 무대
적 언어로 재구성하는 행위로 이해될 수 있다. 파비스(Patrice Pavis, 1947~)는 연출의 여러 기능 가운데 
‘의미의 현동화’를 설명하며 연출이 희곡 텍스트의 심층적 의미를 무대배치, 조명, 의상, 배우의 신체와 제
스처 등 다양한 무대 수단을 통해 물질적으로 분명하게 드러내는 작업이라고 설명한다.6) 연출가는 텍스트
의 의미를 파악하는 데 그치지 않고 그것을 시각적·청각적·신체적 차원으로 번안하고 조직하는 역할을 수
행하며, 연출은 해석과 형상화 모두를 아우르는 창작 행위이다. 때문에 연출 작업의 중심에는 공연 전체를 
관통하는 상위의 조직 원리인 프로덕션 콘셉트(The Production Concept)가 요청된다. 

다운스(William M. Downs, 1955~)에 따르면, 프로덕션 콘셉트란 “전체 프로덕션의 중심이 되는 은유
(metaphor), 주제적 아이디어(thematic idea), 상징(symbol), 또는 알레고리(allegory)”7)이다. 국내 연출 
담론에서도 김석만(1951~)은 프로덕션 콘셉트에 대해 대상 작품에 대한 가장 포괄적인 생각이며, 공연에 
참여하는 예술가들과 작품에 대해 통일된 인식을 공유하기 위해 연출가가 자신의 생각을 언어로 표현하는 
것이라고 설명한 바 있다.8) 두 정의는 각각 프로덕션 콘셉트의 미학적 형식과 협업적 기능을 강조한다는 
점에서 상호보완적이다. 따라서 본고에서는 이 두 측면을 함께 포괄하여 프로덕션 콘셉트를 연출가가 텍스
트에 대한 해석을 바탕으로 공연의 감각, 이미지, 리듬, 관계, 정서를 하나의 방향으로 조직하는 상위의 미
학적 원리이자 매개적 개념으로 정의하고자 한다. 

프로덕션 콘셉트가 분명할 때 개별 무대 요소들은 상호 충돌하지 않고 하나의 구조 안에서 유기적으로 
작동할 수 있다. 반대로 프로덕션 콘셉트가 불명확할 경우 무대 위 요소들은 각각 독자적으로 존재할 뿐 
공연 전체를 관통하는 통일된 미적 경험을 형성하기 어려우며 관객의 수용 역시 응집력을 잃게 된다. 

2) 프로덕션 콘셉트 형성의 두 가지 구조

프로덕션 콘셉트는 어느 한 순간 직관적으로 형성되는 결과가 아니라 연출가가 텍스트와 공연 가능성 
사이를 왕복하며 의미를 조직해가는 과정 속에서 형성되는 개념이다. 이 과정은 크게 해석(interpretation)
과 선택(selection)이라는 두 축의 상호작용으로 설명할 수 있다. 여기서 해석은 텍스트와 공연 재료 속에
서 의미 가능성을 열어내고 배열하는 발산(divergence) 과정이며, 선택은 그렇게 열린 가능성들에 위계를 
부여하고 특정한 공연 언어로 구체화하는 수렴(convergence)의 과정이다. 따라서 해석과 선택은 선형적 
인과관계가 아니라 상호보완적 피드백 관계로 이해될 필요가 있다. 

① 연출가의 해석

희곡은 본질적으로 다의적(polysemic)인 텍스트이다. 텍스트는 언어적 의미만을 담고 있는 것이 아니라 
시간과 공간, 인물 관계, 갈등 구조, 반복되는 이미지, 침묵과 공백, 정서와 정동(affects) 등의 요소를 모
두 포함하는 복합적 층위를 지닌다. 따라서 연출가가 한 편의 희곡을 해석한다는 것은 단순히 작품의 줄거
리를 파악하거나 인물의 심리를 이해하는 데 그치지 않는다. 연출의 해석은 텍스트가 내포한 여러 의미 가

6) 파비스는 이에 대해 스타니슬랍스키를 사례로 든다. 그에 따르면, 연출은 모든 무대 수단들—무대배치, 조명, 의상 등—
과 놀이수단들—배우의 연기, 신체성과 제스처성—을 사용하여 희곡텍스트의 심층적 의미를 물질적으로 분명하게 표현
하는 것이다.(빠트리스 파비스 저, 신현숙, 윤학로 역, 연극학 사전, 현대미학사, 1999, 341쪽 참조.)

7) William M. Downs et al., The Art of Theatre: Then and Now, Cengage Learning, 2017, p.156. 
8) 김석만, 인간의 마음을 사로잡는 연출, 풀빛, 2009, 34쪽 참조.
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능성 가운데 무엇이 공연에 생명력을 불어넣을 수 있는지를 탐색하는 과정이며 동시에 그 의미를 공연 언
어로 전환할 수 있는 잠재적 형식을 발견하는 과정이기 때문이다.

이러한 해석의 성격은 가다머(Hans-Georg Gadamer, 1900~2002)의 해석학을 통해 보다 분명하게 설
명될 수 있다. 그에 따르면 해석은 이해와 불가분의 관계로 긴밀하게 관련되어 있으며 공연을 위한 전체적 
작품 해석은 타당성을 지닌 수많은 부분적 판단들의 종합이다.9) 때문에 그는 텍스트와 해석자 간의 해석
학적 대화를 중요시 여긴다. 

오히려 중요한 것은 텍스트 자체를 이해하는 것이다. 그러기 위해서는 텍스트의 의미를 재발견하는 과정에서 항상 
해석자 자신의 생각이 함께 작용해야 한다. 그런 한에는 해석자 자신의 지평이 결정적인 역할을 한다. 그렇다고 해서 
물론 해석자 자신의 관점을 미리 정해놓고서 그대로 관철시켜서는 안 되며, 텍스트가 말하는 바를 올바르게 이해하는 
데 도움이 될 수 있도록 자신의 견해를 제시하고 자유롭게 의미의 가능성을 개진해야 한다.10)

가다머의 해석은 해석자가 자신의 지평과 텍스트의 지평을 융합시키는 지평융합(Fusion of Horizons, 
Horizontverschmelzung)의 과정을 통해 새로운 의미가 현전하는 사건이다. 그런데 과거의 지평과 현재
의 지평이 융합될 때 현재의 지평이 어떻게 형성되어 있는가에 따라서 텍스트나 작품의 진리는 달라질 수
밖에 없다. 따라서 동일한 작품, 텍스트, 역사적 사건 등에 대한 각 시대의 이해는 언제나 완결의 형태로 
성취될 수 없고 이후에 계속해서 새롭게 성취될 여지를 남긴다.11) 따라서 연출가의 해석은 역시 텍스트의 
원래 의미를 단순 재현하는 행위라 볼 수 없으며 같은 희곡이라도 시대마다 전혀 다른 프로덕션 콘셉트가 
나올 수밖에 없다. 해석은 텍스트에 잠재된 의미를 일방적으로 꺼내는 작업이 아니라 텍스트와 현재가 만
나는 지점에서 새로운 의미를 구성하는 과정이기 때문이다. 그러므로 연출가의 해석은 작품이 산출된 시대
적 맥락과 자신이 속한 현재의 미학적·사회적 조건 사이를 오가며 두 지평이 교차하는 지점에서 공연 가능
한 의미를 재발견하는 예술 작업이라 할 수 있다. 다만 가다머의 지평융합은 텍스트와 해석자 사이에서 일
어나는 의미 사건, 즉 양자가 모두 의미를 향해 열려 있는 존재론적 관계를 전제한다. 이 점은 이후 대화
형 AI의 매개적 특성을 논할 때 중요한 준거가 된다. 대화형 AI와의 상호작용은 언어적 형식의 교환이라
는 점에서 해석학적 대화와 표면적 유사성을 지니지만 AI가 텍스트의 의미를 향해 스스로 열려 있는 해석 
주체인지는 별도로 검토되어야 하기 때문이다.

그러나 해석은 그 자체로 공연이 되지 않는다. 해석이 열어놓은 의미 가능성은 무한하지만 실제 공연은 
유한한 시간과 공간, 인력과 예산, 매체 조건 속에서 하나의 형식으로 구체화되어야 하기 때문에, 연출가
의 해석은 필연적으로 선택을 요청한다. 다시 말해 해석은 가능성의 확장이며 선택은 그 확장된 가능성에 
구조를 부여하는 과정이라 볼 수 있다.

② 연출가의 선택

선택은 해석을 통해 확보된 여러 가능성 가운데 어떤 방향을 공연의 중심 원리로 채택할 것인지를 결정
하는 행위이다. 하지만 이는 하나의 결정을 의미하지 않는다. 오히려 연출가의 선택은 상호 연쇄적인 다층
의 판단 구조로 이루어진다. 조준희(1975~)가 지적하듯 동시대 연출 행위는 텍스트의 의미 전달에 집중하
는 서사적 연출(directing of meaning)에 머무르지 않고 배우, 무대, 조명, 음악, 오브제, 영상 등의 서로 
다른 예술 요소들을 조직하고 배열하고 재맥락하는 감각적 연출(directing of sensation)의 설계로 확장되
었다.12) 다시 말해 오늘날 연출가의 선택은 무엇을 말할 것인가의 문제일 뿐 아니라 그것을 어떤 감각 구

9) 한스게오르크 가다머 저, 임홍배 역, 『진리와 방법: 철학적 해석학의 기본 특징들2』, 문학동네, 2012, 323-325쪽 참조.
10) 위의 책, 308쪽.
11) 설민, ｢하이데거의 진리개념과의 비교를 통한 가다머의 해석학적 진리개념 규명｣, 철학 제160집, 한국철학회, 

2024, 188, 190쪽 참조.
12) 조준희, 『직관의 예술, 연출』, 동국대학교출판부, 2026, 87쪽 참조.
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조와 경험 형식으로 제시할 것인가, 무엇을 배제하고 한정하여 어느 것에 집중하게 할 것인가의 문제이기
도 하다. 이런 점에서 선택은 다층적 의미의 결정이자 감각의 조직이므로 동시대 연출 환경에서 더욱 중요
해졌다고 할 수 있으며 프로덕션 콘셉트는 바로 이러한 복합적 선택의 응축된 결과라고 볼 수 있다.

본고에서는 연출가의 선택을 크게 세 층위로 나누어 본다. 첫째는 해석적 선택이다. 이는 작품 내부에 
관한 선택으로 중심 주제, 장르, 인물 관계, 갈등 구조, 세계관의 방향을 설정하는 선택이다. 둘째는 형식
적 선택이다. 이는 작품의 형상화에 대한 부분으로 테크니컬 디자인, 공간 구성, 전환, 스타일, 리듬과 템
포, 톤과 매너 등 공연의 형식 언어를 조직하는 선택이다. 셋째는 실천적 선택이다. 이는 프로덕션에 대한 
부분으로 디자인 협업, 배우 리허설, 장면 조정 등과 같이 프로덕션 콘셉트를 실제 무대 작업으로 연결하
는 선택이다. 이처럼 선택은 해석적 결정에 그치지 않고 형식적 조직과 감각적 배치의 차원까지 포함한다. 
선택의 기준 또한 해석처럼 단일하지 않다. 연출가는 텍스트에 대한 충실성과 동시대 관객의 수용 가능성 
사이에서 판단해야 하며 작품의 보편성과 이번 프로덕션만의 고유성 사이에서도 조율의 여지를 탐색해야 
한다. 또한 작가의 의도, 연출가 자신의 미학적 관점, 협업 예술가들의 제안, 극장의 물리적 조건, 제작 현
실까지 함께 고려해야 한다. 이 기준들은 단순히 병렬적으로 나열되는 것이 아니라 상호충돌하거나 긴장 
관계를 형성할 수 있으므로 연출가는 그 충돌을 어떤 기준으로 조정하고 우선순위를 결정하는가의 문제를 
끊임없이 마주하게 된다. 이러한 점에서 선택은 단순히 연출가 개인의 직관의 표명이 아니라 복수의 기준
과 조건을 조정하면서 하나의 방향을 결정하는 종합적 판단 행위라고 할 수 있다. 

결국 프로덕션 콘셉트의 형성은 해석과 선택이 반복적으로 서로를 수정하고 갱신하는 과정 속에서 이루
어진다고 볼 수 있다. 연출가는 해석을 통해 가능성을 넓히고, 선택을 통해 가능성을 좁히며, 그렇게 좁혀
진 결과를 다시 해석의 자원으로 되돌려 새로운 방향을 검토한다. 이 재귀적 운동은 연출가가 프리 프로덕
션 단계에서 반복적으로 경험하는 구조적 특성으로 해석과 선택의 피드백이 순환하면서 프로덕션 콘셉트
가 정교화되는 과정을 재귀적 구조화(recursive structuring)라 칭할 수 있다. 결국 연출가의 핵심 역량은 
열린 가능성 가운데 무엇을 어떤 기준으로 선택하고 구조화하는가에 달려 있다. 다만 이 재귀적 구조화는 
연출가가 고독하게 텍스트와 마주하던 방식에서도 이미 작동하던 구조다. 즉 생성형 AI 환경에서 새롭게 
발생하는 것은 해석과 선택의 재귀적 구조 그 자체가 아니다. 연출가의 프로덕션 콘셉트 형성 과정에서 해
석과 선택의 순환은 이미 작동해 왔다. 다만 대화형 AI의 개입은 그 순환이 이루어지는 조건을 변화시킨
다. 첫째, 순환의 각 단계에서 검토 가능한 해석 후보군이 언어적 목록으로 외화된다. 둘째, 복수의 선택 
기준이 병렬적으로 제시되면서 기준들 사이의 충돌이 연출가에게 명시적으로 가시화된다. 셋째, 자료 조사
와 사유의 물리적 시간이 단축되면서 해석-선택-재해석의 피드백 주기가 빨라진다. 본고는 이러한 조건 
변화가 연출가의 재귀적 구조화 과정을 질적으로 재조정한다고 본다.

이러한 관점은 다음 장에서 생성형 AI 시대의 대화형 AI가 연출가의 해석과 선택의 구조에 어떠한 방식
으로 개입하는지를 분석하기 위한 이론적 토대가 된다. 특히 대화형 AI가 연출가의 해석 범위를 어떻게 외
화하고 또 선택 기준의 충돌 구조를 어떻게 가시화하는지, 그리고 재귀적 구조화 과정에서 어떤 매개적 기
능을 수행하는지는 다음 장의 핵심 검토 대상으로 삼을 수 있다.

3.  생성형 AI 시대 연극 창작 환경과 대화형 AI의 매개적 특성

1)  생성형 AI  시대 연극 창작에서 콘셉트 형성 조건의 변화

2020년대 들어 생성형 AI는 텍스트, 이미지, 음악, 영상 등 다양한 창작 영역에서 활용 가능성이 논의되
는 기술 환경으로 부상하였다. 이러한 변화는 예술 분야에서도 기술 혁신의 성과를 수용하여 표현의 새로
운 가능성을 탐색하도록 촉진해 왔으며 최근에는 생성형 AI 모델의 발전과 함께 예술 표현의 영역과 경계
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가 확장되고 있음이 논의되고 있다.13) 특히 공연예술 분야에서는 AI가 대본을 직접 생성하거나 연출 작업
에 기술적으로 개입하는 사례가 실험적으로 탐색되고 있으며,14) 이는 연극 창작에서 AI가 단순한 정보 검
색 도구를 넘어 창작 과정 자체에 개입하는 조건으로 부상하고 있음을 보여준다.

종래의 연극 창작에서 프로덕션 콘셉트 형성은 희곡 분석, 관련 자료 조사, 선행 공연 사례 검토 등 연
출가의 프리 프로덕션 작업과 개인의 경험, 미학적 판단에 크게 의존해 왔다. 그러나 생성형 AI 환경에서
는 콘셉트 형성 초기에 접속할 수 있는 자원의 양과 형식이 이전과는 다른 방식으로 제시될 수 있다. 생성
형 AI는 작품의 시대적 맥락, 유사한 주제의 변형 가능성, 인물 관계의 해석 방향, 상징적 이미지의 조합 
가능성 등을 비교적 빠르게 언어화하여 제안할 수 있으며 이는 연출가가 초기 발상을 전개하고 검토하는 
방식에 변화를 가져올 가능성을 시사한다. 다만 이때 생성형 AI가 제공하는 것은 완성된 결과물이 아니다. 
그것은 새로운 개념을 제안하거나 막연한 생각에 뉘앙스를 부여하는 수준의 보조적 산출물에 가깝고 사용
자는 이를 그대로 수용하기보다 스스로 검증하고 자신의 판단 속에 통합하는 경향을 보인다.15)

이 점에서 생성형 AI 환경의 변화가 연출가에게 가져오는 핵심 조건 변화는 세 가지로 정리할 수 있다. 
첫째, 해석의 후보군이 외화된다. 연출가가 혼자 텍스트를 읽으며 내부적으로 순환시키던 해석의 가능성들
이 질문과 응답의 형태로 가시적 언어 목록이 된다. 둘째, 선택 기준의 충돌이 드러난다. 복수의 해석 방
향이 나란히 제시될 때 연출가는 자신이 어떤 기준으로 하나를 선택하고 다른 것을 배제하는지를 더 명시
적으로 직면하게 된다. 셋째, 재귀적 구조화의 속도가 변화한다. 이전에는 시간과 자료 조사의 물리적 조
건에 따라 느리게 순환하던 해석-선택-재해석의 피드백 구조가 대화형 AI 환경에서는 훨씬 빠른 주기로 
반복될 수 있다. 이 때문에 생성형 AI 환경의 변화는 해석과 선택의 구조를 없애는 방향으로 이해되어서는 
안 된다. 오히려 그것은 2장에서 논의한 해석과 선택의 구조를 외부화하고 가속하는 조건으로 작용할 가
능성이 있다.

그렇다고 해서 이러한 조건 변화가 곧바로 창작의 심화로 이어진다고 단정할 수는 없다. 생성형 AI는 
해석 가능성을 넓히고 비교 검토의 속도를 높일 수 있지만 동시에 평균적이거나 상투적인 응답을 반복할 
가능성도 지닌다. 또한 인간은 합성 텍스트(synthetic text)에 실제보다 더 많은 의미를 부여할 수 있으므
로 이에 대한 비판적 거리두기가 필요하다.16) LLM은 의미 자체를 이해하기보다 학습 데이터에서 관찰한 
언어 형식의 패턴을 바탕으로 출력을 생성하는 구조를 가지기 때문이다.17) 따라서 생성형 AI 시대의 연극 
창작 환경 변화는 연출가의 역할이 축소된다는 뜻보다 연출가의 판단 기준과 비판적 검토 능력이 새로운 
방식으로 요청된다는 뜻에 가깝다.

2)  대화형 AI의 매개적 특성

본고에서 '매개적 환경'이란 대화형 AI를 연출가의 해석과 선택이 이루어지는 조건을 변화시키는 상호작
용 구조로 파악하는 개념이다. 이는 대화형 AI를 정답을 제공하는 외부 권위나 창작을 대신하는 자율적 주
체로 보지 않으며 동시에 단순한 정보 검색 도구로도 보지 않는다는 것을 의미한다. 대화형 AI는 연출가가 
자신의 해석과 선택을 언어화하고 비교하고 재조정하도록 만드는 조건, 즉 사고의 외화와 재귀적 구조화를 
촉진하는 환경으로 이해하는 것이 적절하다. 이상의 이해를 바탕으로 대화형 AI의 매개적 특성을 기술적 
작동 방식과 인식론적 위치로 나누어 살펴본다.

13) 신정원, 앞의 논문, 48쪽 참조.
14) Ali Saad Latif et al., op.cit., p. 1., Rudolf Rosa et al., op.cit., p.1.
15) Qian Wan et al., op.cit., p.84:18.
16) Emily M. Bender et al., “On the Dangers of Stochastic Parrots: Can Language Models Be Too Big?”, 

Proceedings of the 2021 ACM Conference on Fairness, Accountability, and Transparency, 2021, 
pp.610-611.

17) ibid., p.610, 615-616.
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① 대화형 AI의 기술적 작동 방식과 생성 구조

대화형 AI는 LLM을 기반으로 사용자와 자연어로 상호작용하며 응답을 생성하는 시스템이다. 그러나 언
어 모델의 규모가 커진다고 해서 그것이 곧바로 사용자의 의도를 더 잘 따르는 것은 아니며 실제 모델은 
비사실적이거나 비도움적이거나 부적절한 응답을 산출할 수 있다.18) 따라서 대화형 AI의 응답은 고정된 
정답의 제시라기보다 학습 데이터에서 관찰한 언어 형식의 패턴을 바탕으로 생성된 산출물로 이해하는 편
이 적절하다.19) 이러한 확률적 생성 구조는 하나의 질문에 대해 단일한 정답을 고정적으로 제시하는 것이 
아니라 표현 방식과 강조점이 다른 응답을 산출할 가능성을 열어둔다. 연출가의 입장에서 이는 복수의 해
석안과 이미지적 발상을 비교하고 그중 일부를 선별하여 고유한 프로덕션 콘셉트를 발전시키는 조건으로 
작용할 수 있다. 즉 대화형 AI의 확률적 생성 구조는 연출가가 검토 가능한 해석의 후보군을 드러내는 기
술적 조건으로 기능한다.

또한 대화형 AI는 인간과의 멀티턴 대화를 핵심 능력으로 삼으며 사용자 프롬프트에 담긴 명령문
(instruction), 목표(intention), 배경 정보(context)를 반영하는 방향으로 응답을 생성한다.20) 이는 사용자
가 처음부터 모든 맥락을 다시 제시하지 않더라도 앞서 논의된 작품의 배경, 인물 관계, 주제, 미학적 지
향을 이어받아 대화를 전개할 수 있음을 뜻한다. 이 특성은 프로덕션 콘셉트 형성이 재귀적 구조화의 과정
이라는 점과 자연스럽게 연결된다. 연출가는 이전 응답을 바탕으로 관점을 압축하거나 확장하고 해석의 대
안을 비교하면서 콘셉트를 점진적으로 정교화할 수 있다. 다만 멀티턴(multi-turn) 대화 능력이 언제나 안
정적으로 유지되는 것은 아니다. 대화의 차수가 증가할수록 명령문-준수(instruction-following)의 약화, 
장황한 응답, 반복적 발화 등이 나타날 가능성도 보고되고 있기 때문이다.21) 따라서 대화형 AI의 기술적 
구조는 재귀적 구조화를 지원하는 조건이기도 하지만 동시에 그 구조의 안정성을 연출가가 직접 관리해야 
하는 조건이기도 하다.

② 대화형 AI의 인식론적 위치와 사고 매개 기능

대화형 AI의 매개적 특성을 기술적 작동 원리만으로 설명하기 어려운 이유는 그것이 인간의 인식과 사
고에 개입하는 방식이 단순한 정보 전달과 다른 구조를 지니기 때문이다. 실제로 LLM은 사용자의 의도에 
본질적으로 잘 정렬되어 있지 않으며 사실을 만들어내거나, 편향되거나, 유해하거나, 단순히 도움이 되지 
않는 출력을 산출할 수 있다.22) 따라서 대화형 AI의 응답은 객관적 사실의 무매개적 반영이라기보다 학습 
데이터에서 관찰된 언어 형식의 패턴과 응답 생성 조건이 개입한 언어적 산출물로 이해하는 편이 더 신중
하다.23) 이 점은 연극 창작과 같은 해석 중심의 영역에서 특히 중요하다. 대화형 AI는 특정 작품에 대해 
가능한 해석을 제시할 수 있지만 그 해석을 작품 자체에 내재한 단일한 진실의 제시로 보기는 어렵다. 오
히려 그것은 학습된 언어 자료와 대화 맥락을 바탕으로 산출된 하나의 응답이며 그 안에는 일반화된 독해, 
통념적 서사 구조, 문화적 중심성의 편향이 반영될 가능성이 있다. 특히 최신 LLM의 발전이 주로 영어 텍
스트 기반으로 이루어져 온 결과 영어권 사회의 규범과 가치가 과대표집되는 경향이 있으므로,24) 한국 희

18) Long Ouyang et al., “Training Language Models to Follow Instructions with Human Feedback”, Advances 
in Neural Information Processing Systems, Vol. 35, 2022, pp.27729-27730.

19) Emily M. Bender et al., op.cit., p.616.
20) Haodong Duan et al., “BotChat: Evaluating LLMs’ Capabilities of Having Multi-Turn Dialogues”, Findings 

of the Association for Computational Linguistics: NAACL 2024, 2024, p.3184.
21) ibid., pp.3184-3185.
22) Long Ouyang et al., op.cit., pp.27729-27730.
23) Emily M. Bender et al., op.cit., p.616.
24) HyperCLOVA X 기술 보고서는 한국어 특화 LLM 개발의 맥락에서 영어권 편향 문제를 확인하는 근거로 인용한다. 

한국어 텍스트를 다루는 창작 환경에서 범용 LLM의 문화적 편향이 실질적 한계로 작용할 수 있다는 점을 지적하는 것
이 이 인용의 논점이다.(Yoo, Kang Min, et al, “HyperCLOVA X Technical Report”, arXiv preprint 
arXiv:2404.01954, 2024, pp.1-2.)
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곡이나 한국 연출 담론처럼 문화적 맥락 의존성이 높은 영역에서는 대화형 AI가 제시하는 해석 방향이 한
국어 텍스트의 문화적 층위를 충분히 반영하는지 연출가가 별도로 검토해야 한다는 점이 선택 기준의 충
돌 문제로 직결된다.

여기서 잠시 2장에서 선술한 가다머의 문제로 돌아올 필요가 있다. 가다머의 지평융합은 텍스트와 해석
자 모두가 의미를 향해 열려 있는 존재론적 관계를 전제한다. 해석자는 자신의 지평을 텍스트의 지평과 마
주 세우며 새로운 의미가 현전하는 사건에 참여한다. 반면 대화형 AI는 텍스트의 의미를 향해 스스로 열려 
있는 해석 주체가 아니라 학습 데이터의 패턴에서 언어적 산출물을 생성하는 시스템이다. 따라서 연출가와 
대화형 AI 사이의 상호작용을 해석학적 대화와 같은 차원에 놓는 것은 적절하지 않다. 그러나 연출가의 질
문이 반복되는 과정에서 연출가 자신의 해석 전제가 언어화되고, 그렇게 외화된 전제가 응답을 통해 되비
추어지며, 기존 관점이 재검토되고 새로운 해석 가능성이 열릴 수 있다는 점에서 제한적 유비는 가능하다. 
결정적 차이는 이 과정에서 의미를 구성하는 주체가 어디까지나 연출가라는 데 있다. 이 간극은 대화형 AI
의 매개적 특성을 부정하는 근거가 아니라 오히려 그 특성의 성격을 더 정확히 규정하는 근거가 된다. 의
미 구성의 주체가 연출가에게 있다는 사실은 대화형 AI가 제시하는 해석 후보군을 어떤 질문으로 끌어내
고 어떤 기준으로 선별하느냐가 결정적이라는 것을 뜻하기 때문이다. 다시 말해 AI와 인간 사이의 존재론
적 비대칭이 클수록 연출가의 질문 설계 역량은 더욱 핵심적인 위치를 차지하게 된다.

그럼에도 대화형 AI는 연출가의 사고를 촉진하는 일정한 매개 기능을 수행할 가능성을 지닌다. 대화형 
AI와의 상호작용은 사용자의 사유를 질문의 형태로 언어화하게 만들고 그렇게 표현된 질문은 다시 응답을 
통해 되비추어진다. 이 과정에서 사용자는 자신이 무엇을 강조하고 무엇을 전제하고 있는지를 보다 선명하
게 인식할 수 있다. 선행 연구에서도 LLM은 새로운 개념을 생성하거나 기존 생각에 뉘앙스를 부여하는 
보조적 역할을 수행하는 반면, 사용자는 그 결과를 그대로 수용하기보다 스스로 검증하고 자신의 판단 속
에 통합하는 경향을 보였다.25) 이와 관련하여 김현정은 연극예술 영역에서 AI 프롬프트 엔지니어링이 창
작자와 인공지능의 협업이라는 새로운 예술적 지형을 형성하고 있으며 이에 따라 드라마투르그의 역할 역
시 확장된 예술적 주체로 재구성될 수 있다고 본다. 또한 그는 드라마투르그와 AI의 상호작용을 의도적 질
문의 개념화, AI를 통한 비선형적 생성의 촉발, 통찰적 의미의 재구성이라는 세 단계의 창작 순환으로 설
명한다.26) 이러한 점에서 대화형 AI는 해석의 발산과 선택의 수렴이 반복적으로 왕복하는 구조를 외화하
고 그 과정에서 연출가가 자신의 판단을 재검토하도록 만드는 매개로 기능할 수 있다.

이상의 논의를 종합하면, 대화형 AI는 정답을 제공하는 외부 권위가 아니라 연출가의 해석과 선택이 이
루어지는 조건을 바꾸는 매개적 상호작용 환경이라 할 수 있다. 따라서 생성형 AI 시대의 변화는 연출가의 
창작 주체성의 소멸이 아니라 해석과 선택이 이루어지는 경로, 비교 가능한 대안의 범위, 판단의 피드백 
구조가 재조정된다는 데 있다. 이 조건 속에서 연출가에게 요청되는 것은 AI가 제시하는 응답을 수용하거
나 거부하는 수동적 판단이 아니다. 질문을 어떻게 설계하고, AI의 응답이 드러내는 해석 후보군 가운데 
무엇을 선택 기준으로 삼으며, 선택 기준들이 충돌할 때 어떤 원리로 조정하는가를 능동적으로 구조화하는 
역량이다. 이것이 바로 재귀적 구조화 과정에서 대화형 AI가 매개적 환경으로 기능하는 방식이다. 다음 장
에서는 이강백의 <파수꾼>을 사례로 이 과정이 실제로 어떻게 전개되는지를 검토한다.

4. 대화형 AI를 활용한 연극 프로덕션 콘셉트 형성 과정의 사례 분석

본 장에서는 이강백의 <파수꾼>을 사례로 삼아 대화형 AI를 활용한 연극 프로덕션 콘셉트 형성 과정에
서 연출가의 해석과 선택이 어떤 방식으로 전개되는지를 분석한다. 본 장의 분석 자료는 연구자가 연출가

25) Qian Wan et al., op.cit., p.84:18.
26) 김현정, 앞의 논문, 159-160, 163, 165쪽.
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의 위치에서 입력한 프롬프트, 이에 대한 대화형 AI의 응답, 그리고 응답을 검토한 뒤 이루어진 연출가의 
선택과 배제의 판단으로 구성된다. 따라서 각 단계에서 제시되는 프롬프트는 실제 사례 분석을 위해 입력
된 질문이며, 응답 범주는 대화형 AI의 응답에서 도출된 핵심 해석 후보군을 정리한 것이다. 분석의 초점
은 AI 응답의 정확성이나 독창성 자체가 아니라 대화형 AI가 어떤 해석 가능성을 외화하고 그 가능성들 
사이에서 연출가가 어떤 기준으로 선택과 배제를 수행하는가에 있다.

<파수꾼>은 1970년대 정치적 알레고리라는 접근으로 자주 해석되어 왔지만 그 해석법을 하나의 방향에
만 고정하는 것은 작품의 의미 층위를 지나치게 제한할 수 있다. 정우숙은 <파수꾼>이 기존의 정치적 알
레고리 중심 독법에 갇혀 있지 않으며 1990년대 이후 제기된 다양한 독법들을 통해 보다 입체적으로 재해
석될 수 있다고 보았다.27) 김미선 역시 이 작품을 1970년대 현실 반영이라는 외재적 관점에만 고착시키는 
것은 제한적이라고 지적하였다.28) 이러한 점에서 <파수꾼>은 대화형 AI가 해석의 후보군을 외화하는 방식
과 그 이후 연출가의 선택이 프로덕션 콘셉트 조직에 어떻게 개입하는지를 검토하기에 적절한 텍스트라 
할 수 있다.

본 장의 사례 분석은 세 단계로 이루어진다. 첫째, ‘이리 떼’와 ‘흰 구름’의 대비를 중심으로 작품의 중
심 갈등과 세계관을 분석한다. 둘째, ‘다’, ‘나’, ‘촌장’의 관계를 중심으로 인물별 기능과 정서적 위치를 비
교한다. 셋째, 망루, 양철북, 바람, 흰 구름의 이미지를 중심으로 마스터 심벌과 결말 방식을 검토한다. 이 
세 단계는 3장에서 제시한 해석 후보군의 외화, 선택 기준의 가시화, 재귀적 구조화의 조건 변화가 실제 
사례에서 어떻게 작동하는지를 보여준다.

1)  대화형 AI를 통한 <파수꾼>의 해석과 연출 선택의 전개

<파수꾼>을 연출하기 위해 대화형 AI를 활용한 첫 단계에서는 작품의 중심 갈등을 어떤 방향으로 읽을 
것인가를 묻는 질문을 설정하였다. 이에 따라 첫 번째 단계에서는 작품의 중심 상징인 ‘이리 떼’와 ‘흰 구
름’의 대비를 중심으로 다음과 같은 프롬프트를 입력하였다.

이강백 <파수꾼>에서 ‘이리 떼’와 ‘흰 구름’의 대비가 작품 전체의 주제와 세계관 형성에 어떤 의미를 갖는지 정리해
줘. 이 작품을 ‘권력과 질서의 허구’, ‘공동체 유지의 역설’, 그리고 ‘진실을 본 개인의 비극’이라는 세 가지 관점에서 
각각 비교해줘.

이 프롬프트는 작품의 중심 상징을 한 번에 정리하기 위한 질문이다. 실제 텍스트에서 ‘다’는 망루 위에 
올라가 황야를 본 뒤 “황야 저쪽에는 흰 구름뿐이었어요.”29)라고 말한다. 반면 ‘촌장’은 “이리 떼는 처음
부터 없었다.”30)고 밝히면서도, 사람들이 이리 떼에 대항하기 위해 단결했고 그 과정에서 마을의 질서가 
형성되었다고 주장한다. 이 두 장면은 <파수꾼>의 중심 갈등이 허구적 위협을 통해 공동체 질서를 유지하
는 구조와 그것을 목격한 개인의 인식이 충돌하는 데 있음을 드러낸다. 이에 대해 대화형 AI는 작품을 세 
가지 방향에서 해석할 수 있다고 응답하였다. 첫째, ‘이리 떼’를 권력이 만들어낸 허구적 위협으로 보고 작
품을 정치적 우화로 읽는 방향이다. 둘째, 허구임을 알면서도 공동체의 질서를 유지하기 위해 거짓이 반복
되는 구조에 주목하는 방향이다. 셋째, 진실을 본 개인이 끝내 그 진실을 실현하지 못하고 다시 허구의 언
어를 반복하게 되는 비극으로 읽는 방향이다. 이 응답은 <파수꾼>의 해석 가능성을 단일한 정치적 알레고
리로 고정하지 않고 권력 비판, 공동체 질서, 개인의 인식이라는 세 갈래의 해석 후보군으로 외화하였다. 

27) 정우숙, ｢종교적 맥락에서의 이강백 희곡 <파수꾼> 재고｣, 현대문학의 연구 제51호, 한국문학연구학회, 2013, 
613-614쪽.

28) 김미선, ｢수용 미학의 관점에서 본 희곡 <파수꾼>｣, 한국극예술연구 제29집, 한국극예술학회, 2009, 183-184쪽.
29) 이강백, 파수꾼, 지식을만드는지식, 2014, 31쪽.
30) 위의 책, 41쪽.



- 40 -

이 단계에서 중요한 것은 대화형 AI가 세 가지 해석 중 하나를 정답으로 결정했다는 점이 아니다. 오히
려 대화형 AI의 응답은 연출가가 선택해야 할 해석의 분기를 명시적으로 드러냈다. 연출가의 관점에서 정
치적 우화의 해석은 작품의 시대적 맥락을 설명하는 데 유효하지만 그것만으로는 ‘다’가 결말에서 다시 이
리 떼를 외치는 장면의 내적 균열을 충분히 설명하기 어렵다. 반면 ‘진실을 본 개인의 비극’이라는 해석은 
‘흰 구름’을 본 인식과 다시 허구의 언어를 반복해야 하는 결말 사이의 긴장을 가장 선명하게 드러낸다. 
따라서 본 사례 분석에서는 ‘권력과 질서의 허구’를 배경적 조건으로 유지하되 프로덕션 콘셉트의 중심축
은 ‘진실을 보았으나 다시 허구를 반복해야 하는 개인의 비극’으로 설정하였다.

두 번째 단계에서는 작품의 중심 갈등을 인물 관계의 문제로 전환하였다. 프로덕션 콘셉트는 추상적 주
제의 설정만으로 완성되지 않는다. 어떤 인물을 공연의 정서적 중심에 놓느냐에 따라 작품의 감각 구조와 
관객의 수용 방식이 달라지기 때문이다. 이에 따라 다음과 같은 프롬프트를 입력하였다.

<파수꾼>의 ‘다’, ‘나’, ‘촌장’의 관계를 중심으로 인물별 기능과 정서적 위치를 분석해줘. 이 작품을 연출할 때 ‘다’
를 중심 인물로 둘 경우와, ‘나’ 또는 ‘촌장’을 중심축으로 둘 경우 프로덕션 콘셉트가 어떻게 달라질 수 있는지도 설명
해줘.

이 질문은 해석을 인물 중심의 선택 문제로 전환한다. 대화형 AI의 응답은 ‘다’, ‘나’, ‘촌장’을 서로 다
른 정서적 중심축으로 정리하였다. ‘다’를 중심에 둘 경우 작품은 진실을 목격한 개인의 좌절과 편입의 이
야기로 기울어진다. ‘나’를 중심에 둘 경우 작품은 허구를 믿음으로써 자신의 삶의 의미를 지탱해 온 존재
의 비극을 강조하게 된다. ‘촌장’을 중심에 둘 경우 작품은 공동체를 유지하기 위해 거짓을 관리하는 권력
의 역설을 전면화한다.

이 응답은 인물별 기능을 단순히 정리하는 데 그치지 않고 인물 중심축의 선택이 프로덕션 콘셉트의 방
향을 어떻게 바꾸는지를 가시화하였다. 노인 파수꾼 ‘나’는 허구를 믿는 존재이지만 단순한 체제의 도구로 
환원되기 어렵다. 그는 자신의 삶을 황야의 질서와 연결된 고귀한 희생으로 이해하며 김미선이 지적한 대
로 자기와 세계를 해석할 수 있는 자의식이 살아 있는 역동적 인물이기도 하다.31) ‘촌장’ 역시 악인이라는 
도식만으로 설명되지 않는다. 그는 이리 떼가 없다는 사실을 알지만 질서가 무너지면 공동체 전체가 무너
진다고 믿으며 그 때문에 허구를 유지하려 한다. 반면 ‘다’는 진실을 목격한 인물이지만 그 진실을 끝까지 
실현하는 존재로 남지 못하고 다시 이리 떼가 온다는 경고를 외친다.

연출가의 판단에서 가장 중요한 것은 첫 번째 단계에서 선택한 해석 중심축과 두 번째 단계의 인물 중
심축이 일관성을 갖는가이다. 첫 번째 단계에서 프로덕션 콘셉트의 중심축을 ‘진실을 보았으나 다시 허구
를 반복해야 하는 개인의 비극’으로 설정했다면 정서적 중심은 ‘다’에게 놓이는 것이 가장 적절하다. ‘나’
를 중심에 두면 허구 속에서 삶의 의미를 유지해 온 존재의 비극이 강조되고 ‘촌장’을 중심에 두면 질서 
유지를 위해 거짓을 관리하는 권력의 역설이 강조된다. 그러나 본 사례 분석의 프로덕션 콘셉트는 진실 인
식 이후의 자기배반과 편입을 핵심으로 삼기 때문에 ‘다’를 공연의 정서적 중심으로 설정하는 것이 앞선 
해석 선택과 가장 긴밀하게 연결된다.

세 번째 단계에서는 해석과 인물 중심축을 실제 무대 언어로 전환하는 문제를 검토하였다. 프로덕션 콘
셉트는 작품 해석이나 인물 분석에 머물지 않고 공간, 소리, 이미지, 배우의 움직임, 마스터 심벌(Master 
Symbol)32) 등을 조직하는 감각 구조로 구체화되어야 한다. 이에 따라 다음과 같은 프롬프트를 입력하였
다.

31) 김미선, 앞의 논문, 183-184쪽.
32) 이영은은 마스터 심벌이 연출가의 중심 개념을 시각화하여 공연의 통일성을 확보하고, 무대 디자인·장면 구성·배우 디

렉팅 등 연출 전반을 통합하는 구조적 축으로 기능한다고 보았다. 또한 그는 복잡한 시공간 구조를 하나의 연극적 세계
로 통합하고, 연출의 철학과 미학을 시각적으로 드러내는 데 마스터 심벌이 핵심적 역할을 한다고 설명한다.(이영은, ｢
연극 연출에서 마스터 심벌(Master Symbol)의 개념과 활용에 대한 연구｣, 연기예술연구 제39권, 한국연기예술학회, 
2025, 89-90쪽, 106-107쪽 참조; William M. Downs et al., op.cit., p.156.)
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<파수꾼>을 ‘흰 구름을 보았으나 다시 이리 떼를 외쳐야 하는 세계’라는 프로덕션 콘셉트로 무대화한다고 가정할 
때, 망루·양철북·바람·배우의 위치와 움직임을 중심으로 공간, 음향, 배우 작업의 연출 방향을 제안해줘. 결말 장면은 
냉소적 반복, 비극적 자기배반, 질서의 지속이라는 세 가지 버전으로 나누어 설명해줘.

이 프롬프트는 앞선 두 단계에서 선택된 해석 중심축과 인물 중심축을 무대적 감각으로 조직하기 위한 
질문이다. 대화형 AI의 응답은 망루, 양철북, 바람, 흰 구름을 각각 다른 감각 구조의 중심으로 정리하였
다. 망루는 감시와 권위의 수직적 구조를 드러내는 이미지로 제시되었고 양철북은 허구적 공포를 반복적으
로 현실화하는 소리의 장치로 제시되었다. 바람과 황야의 빈 공간, 흰 구름은 허구 이전에 존재하는 세계
의 고요함과 진실의 감각을 드러내는 이미지로 정리되었다. 또한 결말 장면은 냉소적 반복, 비극적 자기배
반, 질서의 지속이라는 세 방향으로 나뉘어 제시되었다.

이 응답을 통해 연출가의 선택 기준은 다시 한 번 가시화된다. 망루를 중심 이미지로 삼으면 공연은 권
력과 감시의 수직적 구조를 강조하게 된다. 양철북을 중심으로 삼으면 허구적 공포가 어떻게 공동체의 행
동을 조직하는가가 강조된다. 흰 구름과 바람의 이미지를 중심으로 삼으면 허구보다 먼저 존재하는 세계의 
고요함과 진실의 감각이 부각된다. 본 사례 분석에서는 이 세 이미지 중 어느 하나만을 단독으로 선택하기
보다 ‘양철북’과 ‘흰 구름’의 대비를 프로덕션 콘셉트의 핵심 감각 구조로 설정하였다. 양철북이 허구를 반
복적으로 현실화하는 소리라면 흰 구름은 그 허구 바깥에 존재하는 진실의 이미지이다. 따라서 두 이미지
를 대비시키는 방식은 ‘진실을 보았으나 다시 허구를 외쳐야 하는 세계’라는 프로덕션 콘셉트를 가장 명확
하게 무대화할 수 있다.

다음의 표는 <파수꾼>의 프로덕션 콘셉트 형성을 위해 수행한 대화형 AI 활용 과정을 단계별로 정리한 
것이다.

[표 1] 대화형 AI를 활용한 <파수꾼> 프로덕션 콘셉트 형성 과정

단계 프롬프트의 목적 대화형 AI의 응답 범주 연출가의 판단 지점

1단계
Ÿ ‘이리 떼’와 ‘흰 구름’의 대비

를 통해 작품의 중심 갈등과 
세계관을 분석

Ÿ 권력과 질서의 허구
Ÿ 공동체 유지의 역설
Ÿ 진실을 본 개인의 비극

Ÿ 정치적 우화만으로 작품을 한
정하지 않고, ‘진실을 보았으
나 다시 허구를 반복해야 하
는 개인의 비극’을 중심축으
로 선택

2단계
Ÿ ‘다’, ‘나’, ‘촌장’의 관계를 통

해 인물별 기능과 정서적 중
심을 비교

Ÿ ‘다’ 중심: 진실 인식과 편입의 
비극

Ÿ ‘나’ 중심: 허구 속 삶의 의미
Ÿ ‘촌장’ 중심: 질서 유지를 위한 

거짓의 관리

Ÿ ‘다’를 공연의 정서적 중심으
로 설정하고, 결말의 자기배
반을 프로덕션 콘셉트의 핵심 
장면으로 판단

3단계
Ÿ 망루, 양철북, 바람, 흰 구름을 

중심으로 마스터 심벌과 결말 
방식을 검토

Ÿ 망루: 권력의 수직성
Ÿ 양철북: 허구적 공포와 체제의 

리듬
Ÿ 흰 구름: 허구 바깥의 진실
Ÿ 결말: 냉소적 반복, 비극적 자기

배반, 질서의 지속

Ÿ 양철북과 흰 구름의 대비를 
핵심 감각 구조로 삼고, 결말
은 비극적 자기배반의 방식으
로 처리

[표 1]에서 확인할 수 있듯이 대화형 AI는 단일한 프로덕션 콘셉트를 완성해 제시한 것이 아니라 연출가
가 비교·검토할 수 있는 해석 후보군과 연출 선택의 가능성을 외화하였다. 중요한 것은 AI 응답의 산출 자
체가 아니라 그 응답을 통해 연출가의 선택 기준이 명시적으로 드러난다는 점이다. 프로덕션 콘셉트는 이
러한 응답 유형 가운데 무엇을 중심축으로 삼고 어떤 감각 구조로 조직할 것인지를 연출가가 판단하는 과
정 속에서 형성된다.
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2)  프로덕션 콘셉트의 재귀적 구조화와 연출가의 판단

앞 절의 분석은 대화형 AI가 <파수꾼>의 해석 후보군과 연출 선택의 가능성을 단계별로 외화하는 방식
을 보여준다. 그러나 프로덕션 콘셉트는 각 단계의 선택이 순서대로 누적되는 방식으로만 형성되지 않는
다. 오히려 후속 단계의 선택은 앞선 해석을 다시 검토하게 만들고, 앞선 선택의 위계와 의미를 소급하여 
조정한다. 이처럼 해석과 선택이 상호 수정되며 프로덕션 콘셉트가 점진적으로 정교화되는 과정을 본고에
서는 재귀적 구조화로 본다.

<파수꾼>의 사례에서 재귀적 구조화는 첫 번째 해석 선택과 두 번째 인물 중심축 선택 사이에서 먼저 
드러난다. 첫 번째 프롬프트에 대한 응답에서 대화형 AI는 작품을 ‘권력과 질서의 허구’, ‘공동체 유지의 
역설’, ‘진실을 본 개인의 비극’이라는 세 방향으로 정리하였다. 이 가운데 ‘권력과 질서의 허구’는 작품의 
정치적 알레고리성을 설명하는 데 유효하다. 그러나 두 번째 단계에서 ‘나’와 ‘촌장’의 정서적 위치를 검토
하면 작품은 단순한 권력 비판의 도식으로 환원되지 않는다. ‘나’는 허구의 전달자이지만 동시에 그 허구 
속에서 자신의 삶의 의미를 구성해 온 존재이고, ‘촌장’은 거짓의 설계자이지만 그 거짓 없이는 질서를 유
지할 수 없다고 믿는 관리자형 인물이다. 이처럼 인물의 정서적 결을 검토하는 과정은 첫 번째 단계의 해
석을 수정하게 만든다. 따라서 대화형 AI의 응답에서 도출된 첫 번째 해석 범주는 프로덕션 콘셉트의 출발
점에 머문다. 연출가는 그 응답을 그대로 수용하는 것이 아니라 실제 텍스트와 인물 관계를 대조하면서 어
떤 해석을 확장하고 어떤 해석을 축소할지 판단해야 한다. 이 과정에서 정치적 알레고리의 해석은 완전히 
배제되지 않지만 본 사례 분석의 중심축에서는 후퇴한다. 대신 ‘다’를 중심으로 한 진실 인식과 자기배반
의 구조가 전면화된다. 이것은 해석의 선택이 인물 중심축의 선택을 낳고 인물 중심축의 선택이 다시 초기 
해석의 위계를 조정하는 재귀적 구조화의 사례라 할 수 있다. 

재귀적 구조화가 가장 선명하게 드러나는 지점은 결말이다. ‘다’는 흰 구름을 보았고, ‘촌장’은 이리 떼
가 애초부터 없음을 인정한다. 그럼에도 작품의 마지막에서는 다시 “이리 떼다, 이리 떼! 이리 떼가 몰려
온다!”33)라는 외침과 양철북 소리가 반복된다. 연출가가 이 결말을 어떻게 해석하고 어떤 감각 구조로 처
리하느냐에 따라 프로덕션 콘셉트의 최종 의미는 달라진다. 대화형 AI의 응답은 결말 방식을 냉소적 반복, 
비극적 자기배반, 질서의 지속이라는 세 방향으로 제시하였다. 냉소적 반복으로 선택할 경우 공연은 허구
적 질서가 계속 반복되는 구조를 강조하게 된다. 이 방향은 체제의 지속성과 개인의 무력감을 드러내는 데 
효과적이다. 그러나 이 경우 ‘다’의 내적 균열보다 구조의 냉소적 특성이 더 강하게 부각될 수 있다. 질서
의 지속으로 선택할 경우 공동체가 허구를 통해 스스로를 유지하는 방식이 강조된다. 이 방향은 ‘촌장’의 
논리를 중심에 둘 때 설득력을 얻지만 ‘다’를 정서적 중심으로 설정한 앞선 선택과는 거리가 생긴다. 반면 
비극적 자기배반으로 선택할 경우 흰 구름을 본 ‘다’가 다시 이리 떼를 외쳐야 하는 내적 붕괴가 전면화된
다. 이 방향은 첫 번째 단계에서 설정한 ‘진실을 본 개인의 비극’, 두 번째 단계에서 선택한 ‘다’ 중심의 
정서 구조, 세 번째 단계에서 설정한 ‘양철북과 흰 구름의 대비’를 하나의 감각 구조로 묶어낸다. 이 점에
서 결말의 선택은 단순히 마지막 장면의 연출 방식만을 결정하지 않는다. 그것은 앞선 세 단계의 해석과 
선택이 서로 일관되게 조직되었는지를 검증하는 지점이다. ‘다’를 중심에 두고 ‘진실을 본 개인의 비극’을 
해석 축으로 삼았다면 결말을 냉소적 반복이나 질서의 지속으로 처리하는 것은 앞선 선택들과 충돌할 가
능성이 있다. 반대로 비극적 자기배반으로 처리하면 세 단계의 선택이 하나의 감각 구조로 수렴된다. 따라
서 본 사례 분석에서 <파수꾼>의 최종 프로덕션 콘셉트는 ‘흰 구름을 보았으나 다시 이리 떼를 외쳐야 하
는 세계’로 정리된다.

이 콘셉트에서 흰 구름은 ‘다’가 목격한 진실의 이미지이고, 양철북은 그 진실을 덮어버리는 허구적 공
포의 소리이다. 결말에서 양철북 소리가 반복될수록 흰 구름의 이미지는 사라지는 것이 아니라 오히려 관
객의 기억 속에서 더 선명하게 남는다. 이 대비는 <파수꾼>을 단순한 권력 비판의 우화로 제한하지 않고 
진실을 인식한 개인이 다시 허구의 질서 안으로 편입되는 비극으로 조직한다. 결국 대화형 AI는 이러한 콘

33) 이강백, 앞의 책, 47쪽.
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셉트를 직접 산출한 것이 아니라 연출가가 해석 후보군과 선택 기준을 비교하고 조정할 수 있도록 사고의 
분기를 외화한 것이다.

본 장의 사례 분석을 통해 확인된 점은 다음과 같다. 첫째, 대화형 AI는 <파수꾼>의 다층적 해석 가능
성을 단계별 프롬프트를 통해 외화하는 데 유효하게 기능하였다. 둘째, 그러나 어떤 해석을 중심축으로 삼
을 것인지, 어떤 인물을 정서적 중심에 둘 것인지, 어떤 이미지를 마스터 심벌로 조직할 것인지, 그리고 
결말을 어떤 감각 구조로 처리할 것인지에 대한 최종 판단은 연출가에게 남아 있었다. 셋째, 이 판단들은 
단선적으로 완결되지 않았으며 후속 단계의 선택이 앞선 해석을 소급하여 수정하는 재귀적 구조화의 과정 
속에서 프로덕션 콘셉트를 점진적으로 정교화하였다. 이 세 가지는 2장에서 정리한 해석과 선택의 상호작
용 구조, 3장에서 분석한 대화형 AI의 매개적 특성이 실제 사례에서 어떻게 작동하는지를 구체적으로 보
여준다.

5. 결론

본고의 이론적 고찰과 <파수꾼> 사례 분석을 통해 확인된 핵심은 다음과 같다. 대화형 AI는 프로덕션 
콘셉트를 직접 산출하는 주체가 아니라 연출가의 해석과 선택 과정을 언어적으로 외화하고 복수의 해석 
후보군과 연출 방향을 비교·검토할 수 있게 만드는 매개적 환경으로 기능한다. 다시 말해 대화형 AI 활용
의 의의는 정답의 제공에 있는 것이 아니라 질문의 구성과 판단의 경로를 보다 명시적으로 드러내는 데 
있다. 따라서 생성형 AI 시대의 핵심 변화는 연출가의 창작 주체성이 약화되거나 대체되는 데 있지 않다. 
오히려 해석과 선택이 이루어지는 경로, 비교 가능한 해석·연출 대안의 범위, 판단의 피드백 구조가 재조
정된다는 데 있다. 이러한 결론은 이론적 고찰과 사례 분석을 통해 단계적으로 확인되었다. 

먼저 2장에서는 프로덕션 콘셉트를 공연 전체를 조직하는 상위의 미학적 원리로 규정하고, 그 형성 과
정을 해석과 선택의 상호작용 구조로 정리하였다. 이 과정에서 연출가의 해석은 텍스트의 의미 가능성을 
확장하는 발산의 과정이며, 선택은 그 가능성들에 위계를 부여하고 공연 언어로 구체화하는 수렴의 과정으
로 파악되었다. 또한 프로덕션 콘셉트는 해석과 선택이 단선적으로 연결된 결과가 아니라, 후속 선택이 앞
선 해석을 다시 조정하고 갱신하는 재귀적 구조화의 과정 속에서 형성된다는 점을 밝혔다. 3장에서는 생
성형 AI 시대 연극 창작 환경의 변화와 대화형 AI의 기술적·인식론적 특성을 검토하였다. 이를 통해 대화
형 AI가 연출가의 사고를 대신하는 것이 아니라 해석 후보군의 외화, 선택 기준의 가시화, 피드백 구조의 
가속을 통해 연출가의 판단 과정을 재조정하는 조건으로 기능함을 논의하였다. 4장의 <파수꾼> 사례 분석
은 이러한 이론적 논의를 구체적으로 보여주었다. 본고는 ‘이리 떼’와 ‘흰 구름’의 대비, ‘다’, ‘나’, ‘촌장’
의 인물 관계, 망루와 양철북의 상징 구조, 결말 장면의 처리 방식을 중심으로 대화형 AI 활용 과정을 분
석하였다. 그 결과 대화형 AI는 작품을 ‘권력과 질서의 허구’, ‘공동체 유지의 역설’, ‘진실을 본 개인의 비
극’이라는 복수의 해석 방향으로 외화하였다. 그러나 이 가운데 무엇을 프로덕션 콘셉트의 중심축으로 삼
을 것인지는 AI가 아니라 연출가의 판단에 의해 결정되었다. 본 사례 분석에서는 정치적 알레고리의 해석
을 배경적 조건으로 유지하되 ‘진실을 보았으나 다시 허구를 반복해야 하는 개인의 비극’을 프로덕션 콘셉
트의 중심축으로 설정하였다. 인물 중심축의 선택에서도 같은 구조가 확인되었다. 대화형 AI는 ‘다’, ‘나’, 
‘촌장’을 각각 다른 정서적 중심으로 제시하였으나 최종적으로 어떤 인물을 공연의 중심에 놓을 것인지는 
연출가의 선택에 달려 있었다. ‘나’를 중심에 둘 경우 작품은 허구 속에서 삶의 의미를 유지해 온 존재의 
비극으로 기울고 ‘촌장’을 중심에 둘 경우 질서를 유지하기 위해 거짓을 관리하는 권력의 역설이 강조된
다. 그러나 본 사례 분석에서는 앞선 해석 중심축과의 일관성을 고려하여 ‘다’를 공연의 정서적 중심으로 
설정하였다. 이는 프로덕션 콘셉트가 단순한 주제 설정이 아니라 해석적 선택과 인물 중심 선택이 서로를 
조정하는 과정 속에서 형성된다는 점을 보여준다. 마스터 심벌과 결말의 분석은 재귀적 구조화의 과정을 
더욱 분명하게 드러낸다. 대화형 AI는 망루, 양철북, 바람, 흰 구름을 각각 다른 감각 구조의 중심으로 제
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시하였고 결말 역시 냉소적 반복, 비극적 자기배반, 질서의 지속이라는 방향으로 구분하였다. 그러나 본 
사례 분석에서는 ‘양철북’과 ‘흰 구름’의 대비를 핵심 감각 구조로 설정하였다. 양철북이 허구적 공포를 반
복적으로 현실화하는 소리라면 흰 구름은 그 허구 바깥에 존재하는 진실의 이미지이다. 이 대비를 통해 
<파수꾼>의 최종 프로덕션 콘셉트는 ‘흰 구름을 보았으나 다시 이리 떼를 외쳐야 하는 세계’로 정리되었
다. 이 콘셉트는 첫 번째 단계의 해석 선택, 두 번째 단계의 인물 중심 선택, 세 번째 단계의 마스터 심벌 
선택, 그리고 결말의 판단이 상호 조정된 결과이다.

본고의 의의는 두 가지로 정리할 수 있다. 첫째, 생성형 AI를 연출가의 창작 주체성을 위협하는 외부 기
술이나 단순한 보조 도구로 환원하지 않고 연출가의 해석과 선택이 이루어지는 조건을 변화시키는 매개적 
환경으로 파악했다는 점이다. 이는 <파수꾼>의 사례 분석에서 대화형 AI가 해석 후보군을 단계적으로 외
화했지만 주제의 중심축 설정과 결말의 감각 구조 선택은 여전히 연출가의 판단에 의해 이루어졌다는 점
을 통해 확인된다. 둘째, 프로덕션 콘셉트 형성 과정을 해석과 선택의 재귀적 구조화로 정리하고 이를 대
화형 AI 활용 환경 속에서 검토함으로써 생성형 AI 시대 연출 작업의 핵심이 기술 사용 자체보다 질문 설
계, 선택 기준의 조정, 판단의 재구성에 있음을 드러냈다는 점이다. 이 논의는 연극 연출론 내부의 문제에 
한정되지 않는다. 생성형 AI가 콘텐츠 기획과 창작의 초기 구상 단계에 개입하는 상황에서 본고의 분석은 
인간 창작자가 AI 산출물을 어떻게 해석 자원으로 전환하고 선택 기준을 구조화하는가를 보여주는 문화콘
텐츠 창작 방법론의 사례로 확장될 수 있다.

다만 본고는 하나의 사례 작품을 중심으로 사례 분석을 수행했다는 점에서 한계를 지닌다. 또한 대화형 
AI의 활용을 실제 프로덕션 전 과정에 장기적으로 적용한 실증 자료를 제시하지는 못하였다. 본고의 분석
은 프리 프로덕션 단계에서 프로덕션 콘셉트가 형성되는 과정에 초점을 두었기 때문에 실제 리허설 과정
에서 배우, 디자이너, 드라마투르그 등 협업 주체들과의 상호작용 속에서 AI 활용이 어떻게 조정되는지까
지 다루지는 못하였다. 따라서 후속 연구에서는 서로 다른 유형의 희곡과 창작 환경으로 사례를 확대하고 
실제 리허설 과정, 디자인 협업, 배우 작업, 관객 수용까지 포함하는 구체적인 실천 연구로 나아갈 필요가 
있다. 나아가 생성형 AI 활용이 연출가 개인의 판단 구조에 미치는 영향뿐 아니라 공동창작 환경에서 협업 
관계와 역할 분담을 어떻게 재조정하는지에 대한 검토도 필요하다.

그럼에도 생성형 AI 시대의 연출 작업은 여전히 해석과 선택의 예술이다. 대화형 AI는 연출가를 대신해 
프로덕션 콘셉트를 완성하는 주체가 아니라 연출가가 자신의 질문을 명료화하고 해석의 가능성을 비교하
며 선택의 기준을 재점검하도록 만드는 매개적 환경이다. 따라서 대화형 AI의 등장은 연출 작업의 해석적·
선택적 성격을 약화시키기보다 오히려 그 성격을 더 선명하게 드러내는 계기가 될 수 있다.
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조충범(인하대학교 연극영화학과) 

 최근 생성형 AI와 공연예술을 연결하는 논의는 여러 자리에서 자주 접하게 됩니다. 김영윤 선생님의 
발표는 생성형 AI를 결과물 생산의 도구에 한정하지 않고, 연출가가 프로덕션 콘셉트를 형성해 가는 과정, 
다시 말해 작품을 해석하고 여러 가능성 가운데 하나의 방향을 선택해 가는 과정을 다루고 있다는 점이 
흥미로웠습니다. 
 특히 선생님께서 대화형 AI를 연출가의 사고를 대신하는 주체가 아닌, 해석의 가능성을 확장하고 선택의 
기준을 드러내는 매개적 환경으로 보신 것에 주목하였습니다. 이강백의 <파수꾼>을 사례로 프로덕션 콘셉
트로 연결하여 방법론을 전개하신 부분도 논의의 구체성을 확보하는 데 도움이 되었다고 생각합니다. 
 프로덕션 제작 과정에서 연출의 콘셉트는 텍스트 독해, 시대적 맥락, 배우의 신체, 무대 공간, 관객의 수
용 가능성 등을 조율하면서 만들어지는 판단의 결과물에 가깝습니다. 그러한 점에서 대화형 AI가 여러 해
석의 후보군을 제시하고, 연출가가 그것을 비교, 반박 및 변형하면서 자신의 방향을 정교화할 수 있다는 
주장은 충분히 설득력이 있습니다.
 발표문을 통해 더 심화된 논의를 진행하고 싶은 지점도 있습니다. 우선 AI가 제시하는 해석의 가능성이 
얼마나 새로운 것인가에 대한 문제입니다. 생성형 AI가 제공하는 빠른 속도의 답변은 기존의 언어 데이터
와 문화적 패턴 위에서 구성됩니다. 따라서 AI가 제공하는 해석은 창작에 대한 확장성을 제공하는 것처럼 
보이면서도, 실제로는 이미 익숙한 해석의 언어를 재배열하는 것일 수 있습니다. AI의 답변이 새로운 연출
적 발견인지, 아니면 그럴듯하게 정리된 상투적 해석인지 구분하지 못한다면, AI의 활용은 창작의 확장이
라기보다 평균적 판단의 반복으로 흐를 가능성도 있다고 생각합니다. 또 하나의 논의점은 ‘해석’과 ‘선택’
의 구조가 연출 작업 전체에 어느 정도까지 적용될 수 있는가 하는 문제입니다. 희곡 텍스트를 중심으로 
한 작업에서는 이 구조가 비교적 분명하게 드러납니다. 그러나 집단창작 형식, 이머시브, 다큐멘터리 씨어
터와 같은 포스트드라마 연극 형식의 창작 기반 환경에서는 선택과 해석이 사후에 진행되기도 합니다. 이
는 연극 연출의 보편적 구조라기보다는 희곡 기반 프로덕션 콘셉트 과정에 잘 맞는 모델로 봐야하지 않을
까 생각했습니다. 이러한 인식을 바탕으로 세 가지 질문을 드리고자 합니다.

1. 대화형 AI가 연출가의 해석 가능성을 확장하는 매개로 기능할 수 있다고 하셨는데, AI가 제시하는 해석
이 새로운 연출적 가능성인지, 기존 해석의 재조합인지 판단하는 기준은 무엇이라고 보시는지 궁금합니다.

2. 주지한바와 같이 ‘해석’과 ‘선택’ 측면에서, 희곡 중심의 작품 연출 외에 포스트드라마 연극 형식의 창
작 방식에도 동일한 방식으로 적용될 수 있다고 보시는지, 아니면 창작 방식의 따라 AI의 역할과 분석틀도 
달라져야 한다고 보시는지 궁금합니다. 만약 창작 방식에 따라 AI의 역할과 분석틀이 달라져야 한다면, 그 
경우 대화형 AI는 어떤 방식으로 활용될 수 있을지도 함께 듣고 싶습니다. 

3. AI가 최종결정을 하지 않는다 하더라도, 반복적인 대화 과정 속에서 연출가의 선택 기준 자체를 바꿀 
가능성이 있다고 생각합니다. 이 경우 연출가의 창작 주체성은 단순히 유지 및 약화된다고 말하기보다 AI
와의 관계 속에서 재구성된다고 볼 수 있을 듯합니다. 선생님께서는 생성형 AI와의 상호작용 속에서 연출
가의 창작주체성을 어떻게 정의할 수 있다고 보시는지 궁금합니다.

「생성형 AI 시대 연출가의 해석과 선택: 

대화형 AI를 활용한 연극 프로덕션 콘셉트 

형성 과정을 중심으로」에 대한 논평문



딥러닝을 활용한 정악 합주 재생성

정다샘(서강대학교 아트&테크놀로지학과)
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「딥러닝 기반 국악 합주 재생성 연구」에 대한 논평문

곽내정(배재대학교) 

1. 발표 자료 요약

본 발표는 15세기 조선 시대 세종대왕께서 작곡하시고 용비어천가를 가사로 삼았던 세 곡(여민
락, 치화평, 취풍형) 중, 현재는 전승이 단절된 '치화평'과 '취풍형'을 딥러닝 기술을 활용하여 현
대 정악 합주 형태로 재생성하고자 한 매우 고무적인 연구입니다. 발표자께서는 기존의 오선보 
기반 역보 방식이 지닌 한계, 즉 국악 고유의 음악적 특징 왜곡, 원본 선율 흔적의 소실, 그리고 
오선보와 정간보 간 상호 변환의 까다로움 등을 정면으로 지적하셨습니다. 이를 극복하기 위해 
국립국악원의 정악보 PDF 자료를 기계가독형 데이터로 변환하고자 정간보 전용 광학음악인식
(OMR) 기술을 개발하여 적용하셨습니다. 또한, 시대적 선율 변환을 위해 BERT 기반의 마스크 
언어 모델(MLM) 프레임 인코딩 방식을 도입하셨으며, 이를 통해 15세기 선율을 현대 피리 선율
로 치환하고 예측하는 모델을 구축하셨습니다. 나아가 앙상블 파트 생성을 위해 Transformer 
Encoder-Decoder 구조 및 정간보의 형태를 직관적으로 반영하는 '정간보 기호 인코딩' 방식을 
제안하셨고, 피리, 대금, 해금 등 각 악기별 선율을 순차적으로 확장하여 완성해 나가는 파이프
라인을 성공적으로 구현해 내셨습니다.

2. 학술적 논평 (강점 및 한계)

본 연구가 지닌 학술적 강점은 크게 세 가지로 요약할 수 있습니다. 첫째, 전통 음악학(국악학)의 
문헌학적 한계와 데이터 부족 문제를 공학적 접근(정간보 OMR 및 인코딩 모델 개발)을 통해 주
도적으로 해결하고자 노력하셨다는 점입니다. 둘째, 서양음악 중심의 기존 AI 음악 생성 연구에
서 탈피하여, 시김새나 정간보의 고유한 시공간적 구조 등 국악의 핵심적인 특징을 보존할 수 있
는 맞춤형 인코딩 체계를 제안하셨다는 점에서 독창성이 매우 높다고 판단됩니다. 셋째, 단순한 
단선율 생성을 넘어 악기 간의 유기적 관계성을 고려한 다성부 정악 합주 형태로까지 확장함으
로써 실질적인 연주 재생성 가능성을 입증하셨다는 점입니다.

다만, 향후 학술적 논의의 심화를 위해 몇 가지 함께 고려해볼 만한 사항도 존재합니다. 역사적
으로 15세기부터 21세기까지의 국악 변천사는 선율의 단순한 탈락이나 추가에 그치지 않고, 장
단 체계의 변화, 조(Mode)의 변화, 연주 관습의 변화 등 복합적인 요인이 작용해 왔습니다. 본 
연구에서 활용하신 BERT MLM 방식은 특정 박자 위치에 음표를 고정하고 사이 칸을 채워 넣는 
구조(Infilling)적 접근을 취하고 있기에, 시대 경과에 따른 유기적이고 구조적인 '음악적 패러다
임의 변화'까지 완벽히 모델링하기에는 다소간의 제약이 있을 수 있다는 점이 아쉬움으로 남습니
다.
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3. 질의사항 (3가지)

질의 1 (음악학적 타당성 검증 관련): 발표자께서는 BERT MLM 모델과 Transformer 구조를 통
해 최종적으로 치화평과 취풍형의 현대적 정악 합주 악보를 성공적으로 생성해 내셨습니다. 그렇
다면 이렇게 생성된 결과물이 실제로 현대 정악의 음악적 어법(예: 악기별 전형적인 선율 진행, 
시김새의 조화 등)에 긴밀히 부합하는지 평가하기 위해, 국악 전문가(인간 평가단)를 대상으로 한 
정성적 청취 평가나 국악학적 분석 검증이 어느 정도 이루어졌는지, 혹은 향후에 구체적인 검증 
계획을 가지고 계시는지 궁금합니다.

질의 2 (데이터셋 확장 및 OMR 인식률 관련): 발표 내용 중 국립국악원 출판 정악보 PDF를 기
계가독형 데이터로 변환하기 위해 '정간보용 광학음악인식(OMR)' 기술을 개발하여 적용하셨다고 
언급해 주셨습니다. 정간보는 격자 구조 내에 율명과 다양한 시김새 기호가 복잡하게 혼재되어 
있어 인식이 매우 까다로울 것으로 생각되는데, 현재 개발된 정간보 OMR의 대략적인 인식 정확
도(Accuracy) 수준은 어느 정도이며, 오인식된 데이터가 딥러닝 모델의 학습 결과에 미치는 부
정적 영향을 최소화하기 위해 어떤 예외 처리나 데이터 정제 과정을 거치셨는지 궁금합니다.

질의 3 (국악인의 소외 문제와 협업의 지향점 관련): 결론부에서 인공지능의 활용이 국악인들을 
소외시키지 않을까라는 매우 깊이 있는 질문을 주셨습니다. 본 연구를 통해 복원된 치화평과 취
풍형 악보가 단순히 컴퓨터 프로그램(VSTi)을 통해 기계적으로 재생되는 것에 그치지 않고, 실제 
국악 연주자들과의 협업을 통해 무대 위에서 '인간의 숨결'로 표현되기 위해서, AI 연구진과 현
장 국악인 간의 상생적 협업 구도를 어떻게 설계하고 계시는지 알고 싶습니다.



학문후속세대 발표



인공지능을 어떻게 사유하게 하는 예술적 

체험으로 만드는가?

배준형(카이스트 문화기술대학원 박사과정)
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담장(談場)

AI 기반 서사 생성기

정채연(고려대학교 국문과 고전문학 석사과정)
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연구윤리규정

제정 2018. 3. 1.
개정 2021. 3. 1.
개정 2022. 3. 1.

제1장 총칙
제1조(목적)
<지식과 교양>은 교육부의 「연구윤리 확보를 위한 지침」(교육부훈령 제263호)을 준수한다. 본 규정은 목원대학교 
교양교육혁신연구센터에서 발행하는 <지식과 교양>에 수록되는 학술발표와 논문 등 저작물의 투고, 심사윤리 등에 관한 내용을 정하는 
것에 목적이 있다. 본 규정에 제시되지 않은 사항은 교육부의 「연구윤리 확보를 위한 지침」을 우선해 따른다.

제2조(적용대상 및 서약)
1) <지식과 교양>의 편집위원 및 학술운영위원, 논문 심사위원, 투고자는 본 규정을 준수하기로 서약하여야 한다.(서약서. 별첨 1, 2)
2) <지식과 교양>의 편집위원회는 원고모집을 공고할 때 본 규정을 함께 공고하여야 하고, 심사자는 심사를 승낙할 때 본 규정을 
준수하기로 서약하여야 한다.
3) 투고자는 논문 투고시 연구윤리를 준수할 것을 서약하는 ‘연구윤리규정준수서약서’와 한국연구재단 
한국학술지인용색인(http://www.kci.go.kr)에서 제공하는 ‘문헌 유사도 검사’ 서비스의 검증결과(KCI 문헌유사도 검사 종합결과 확인서)를 
반드시 함께 제출해야 한다.

제3조(저자의 투고윤리기준 및 연구부정행위의 정의)
원고는 독창성을 갖는 저작물이어야 하며, 다른 정기학술지나 단행본에 이미 발표된 것이 아니어야 한다. 또한 타인의 저작물을 표절한 
내용이 담겨서는 아니 된다. 타인의 저작물은 문서를 포함한 이미지 자료도 포함된다. 표절의 기준은 국가기관 혹은 아래의 기준을 
따른다.

1) 표절 :
(1) 원저자의 아이디어, 논리, 고유한 용어, 데이터, 분석 체계 등을 출처를 명확하게 밝히지 않고 의도적으로 자기 것인 것처럼 
활용하거나 무단으로 사용하는 경우로, 이는 사용언어가 다른 경우에도 해당한다.
(2) 타인의 저술이나 논문의 핵심 개념의 전부 또는 일부를 인용부호 없이 원문 그대로 옮기거나 광범위하게 인용하는 경우
(3) 가져온 원 저작물의 출처를 밝혔더라도 인용된 저작물이 내용 또는 분량에서 새로운 저작물의 주된 부분을 구성하게 되는 경우
(4) 타인의 연구계획서 및 기고된 논문에 대한 동료심사를 통해 연구에 직접적으로 관여하지 않았음에도 아이디어 전체나 일부분을 그대로 
또는 피상적으로 수정하여 자신의 이름으로 발표하여 타인의 연구를 도용하는 경우
2) 위조 : 실험, 관찰 등의 존재하지 않는 자료나 연구결과 등을 허위로 만들어내는 행위
3) 변조 : 연구 재료·장비·과정 등을 의도적으로 조작하거나 자료를 마음대로 변형·삭제하는 행위
(1) 수집한 원 자료의 내용을 결과를 왜곡할 의도로 변경, 누락, 추가하는 것
(2) 연구기록에서 날짜나 실험과정을 사후에 바꾸는 것
(3) 연구대상이나 연구방법 등을 사실과 다르게 설명하는 것
(4) 임의로 표본을 자르거나 통계 분석 결과를 그릇되게 설명하는
4) 중복 게재 :
(1) 게재 예정이거나 심사 중인 연구물을 포함해 자신이 기존에 발표한 논문, 자료, 연구결과를 인용 없이 동일 언어 또는 다른 언어로 
중복하여 학회지에 재수록하는 경우로, 사전에 해당 학술지의 허락을 받는 경우는 중복게재에 해당하지 않을 수 있다.
(2) 대부분의 연구 결과가 같고 대부분 문장이 같은 경우도 중복게재에 해당한다.
(3) 단행본이나 정기학술지에 출간되지 않은 자신의 석, 박사 학위논문의 일부를 활용하여 작성된 원고는 중복게재에 해당한다. 단 자신이 
이미 발표한 저작물을 부분적으로 활용하며 새로운 학술적 논점을 추가시켜 분석하고 있는 저작물은 중복게재에 해당하지 않을 수 있다. 
다만 그 작성 경과를 반드시 저작물에 적시하여야 한다.
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5) 부당한 저자표시
연구내용 또는 결과에 대하여 공헌 또는 기여를 한 사람에게 정당한 이유 없이 논문저자 자격을 부여하지 않거나, 공헌 또는 기여를 하지 
않은 자에게 감사의 표시 또는 예우 등을 이유로 논문저자 자격을 부여하여서는 아니 된다.
(1) 연구에 실질적으로 공헌 또는 기여하지 않은 사람을 제1저자, 공동 저자 또는 교신저자로 올리는 경우
(2) 연구내용 또는 결과에 대하여 과학적· 기술적 공헌 또는 기여를 한 사람에게 정당한 이유 없이 논문저자 자격을 부여하지 않는 경우
(3) 논문의 저자 중 특수관계인(미성년 연구자, 논문 투고자의 가족(배우자, 자녀 등 4촌 이내))으로서, 논문투고의 공동저자일 경우 논문의 
투고, 심사, 출간 과정에서 위반행위에 대한 조사 가능성이 있는 경우
6) 논문에서 저자는 주저자(제1저자), 교신저자, 공동저자로 나눈다.
(1) 저자가 2인 이상인 경우 각 저자의 역할을 표시하여야 한다. 연구와 논문작성에 있어서 가장 많은 기여를 한 저자를 “주저자”로, 
논문의 투고, 심사, 출간 과정에서 <지식과 교양> 편집위원회, 혹은 운영위원회 등과 연락을 담당한 저자를 “교신저자”로 표시한다.
(2) 교신저자
① 교신저자는 논문투고 및 심사자와 교신하는 투고의 전 과정을 책임지는 연구책임자이다.
② 교신저자는 공동저자의 표시와 그 순서에 대하여 입증책임을 지고, 저자 표시 순서에서 맨 뒤에 배치한다.
③ 교신저자는 공동저자들에게 최종 논문을 회람하여야 하고 투고 사실을 알려 확인받아야 한다. 또한 논문 심사 후 수정을 해야 하는 
경우에도 교신저자는 이를 공동 저자에게 알려서 승인을 받아야 한다.
(3) 주저자(제1저자)
저자의 표시 순서에서 제일 앞에 두고, 데이터를 수집하고 실험한 자, 그 결과를 해석하고 원고 초안을 작성한 연구의 주요 기여자이다.
(4) 공동저자
① 연구에 참여한 공동 연구원 및 연구보조원, 연구 수행 중 중요한 연구 정보를 상의하고 결론에 도달하는데 기여한 자이다.
② 공동저자의 포함 범위는 연구의 계획, 개념 확립, 수행, 결과분석 및 연구 결과의 작성에 현격히 기여한 자이다.
③ 공동저자의 표시순서는 연구에 참여한 상대적 기여도에 따라 배치한다. 저자 표시순서는 교신저자 주도하에 참여한 저자들 간의 합의에 
의해 결정되어야 한다.

제4조(젠더혁신정책)
투고자의 논문은 젠더혁신 정책에서 추천하는 가이드라인(http://gister.re.kr)을 성실히 준수하여야 한다.
1) 논문은 생물학적 차이를 나타내는 성(sex)과 정체성에 관한 것이거나 정신적 혹은 문화적 구분을 나타내는 젠더(gender)를 구별하여 
사용하여야 한다.
2) 논문은 연구 참가자의 성, 젠더, 또는 둘 모두를 보고해야 하며, 동물이나 세포의 성을 보고해야 한다. 또한 성과 젠더를 결정하기 위해 
사용된 방법도 기술해야 한다.
3) 연구내용이 한쪽 성 또는 젠더만을 대상으로 한 경우, 저자는 명백한 경우를 제외하고(예를 들면 전립선암) 그 이유를 논문 내에 
합리적으로 설명해야 한다.
4) 저자는 인종(race) 또는 민족집단(ethnicity)을 결정한 방법과 그 구분의 연 구상 필요성을 기술하여야 한다.

제5조(편집위원의 편집윤리기준)
1) 편집위원은 투고된 저작물에 대하여 지체 없이 심사에 관한 적절한 조치를 취해야 하며, 투고된 저작물의 게재 여부를 결정하는 모든 
책임을 진다.
2) 편집위원은 투고된 저작물을 저자의 성별, 나이, 소속기관은 물론이고 어떤 선입견이나 사적인 친분과도 무관하게 오로지 저작물의 
질적 수준과 투고규정 및 심사규정에 근거하여 공평하게 취급하여야 한다.
3) 편집위원은 투고된 저작물의 심사를 해당 분야의 전문적 지식과 공정한 판단능력을 지닌 심사자에게 의뢰하여야 한다.
4) 편집위원은 투고된 저작물의 게재가 결정될 때까지는 저자에 대한 사항이나 저작물의 내용을 공개해서는 아니 되고, 저자의 인격과 
학문의 자유를 존중하여야 한다.

제6조(심사자의 심사윤리기준)
1) 심사자는 편집위원회가 심사 의뢰하는 저작물을 심사기준이 정한 바에 따라 성실하게 심사하고, 심사결과를 편집위원회에 통지하여야 
한다. 이 경우 자신이 해당 저작물의 내용을 평가하는 데에 적임자가 아니라고 판단될 경우에는 그 사실을 편집위원회에 지체 없이 
통지하여야 한다.
2) 심사자는 논문 투고자와 동일 기관 소속이어서는 아니 되며, 심사자는 개인적인 학술적 신념이나 저자와의 사적인 친분관계를 떠나 
객관적이고 공정한 기준에 의해 저작물을 심사하여야 한다. 심사자는 저자의 인격과 학문의 자유를 존중해야 하고, 충분한 근거를 
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명시하지 않은 채 또는 심사자 본인의 관점이나 해석과 상충된다는 이유로 게재불가 또는 전면수정 후 재투고로 결정해서는 아니 된다.
3) 심사자가 투고된 저작물이 제3조의 각항을 위반한 사실을 발견한 때에는 지체없이 그 사실을 편집위원회 및 제7조에 의한 
윤리위원회에 알려야 한다.
4) 심사자는 심사를 의뢰받은 사실, 심사대상 저작물의 모든 사항 등을 누설하여서는 아니 된다. 저작물이 게재된 학술지가 출판되기 전에 
저자의 동의 없이 저작물의 내용을 인용해서는 아니 된다.

제2장 윤리위원회의 설치 및 운영
제7조(윤리위원회의 설치 및 기능)
1) 본 규정의 목적을 달성하기 위하여 <지식과 교양>의 윤리위원회를 설치한다.
2) 윤리위원회는 목원대학교 교양교육혁신연구센터장 및 편집위원장, 교양교육혁신연구센터장이 위촉하는 인사 5인 내외로 구성되며, 
교양교육혁신연구센터장이 그 위원장을 맡는다.
3) 위원장은 위원회의 회의를 소집하고, 회의는 특별한 규정이 없는 한 재적위원 과반수 출석과 출석위원 과반수 찬성으로 의결한다.
4) 위원회에서 필요하다고 인정될 때에는 관계자를 출석케하여 의견을 청취할 수 있다.
5) 회의는 비공개를 원칙으로 한다.
6) 연구윤리위원회 연구윤리의 확립과 관련된 다음 각 호의 사항을 심의·의결한다.
(1) 연구윤리 제도 수립 및 운영에 관한 사항
(2) 연구 부정행위 조사 결과의 처리 및 후속 제재 조치에 관한 사항
(3) 조사위원회 구성 및 조사 결과 승인에 관한 사항
(4) 제보자 보호 및 비밀 유지에 관한 사항
(5) 기타 위원장이 부치는 사항

제8조(위원회의 권한과 의무)
1) 위원회는 조사과정에서 제보자, 피조사자, 증인에 대하여 출석과 자료 제출을 요구할 수 있다.
2) 위원회는 증거의 멸실, 파손, 은닉 또는 변조 등을 방지하기 위하여 상당한 조치를 취할 수 있다.
3) 위원회 위원은 심의와 관련된 제반 사항에 대하여 비밀을 준수하여야 한다.

제3장 위반행위의 조사
제9조(위반행위의 조사 개시)
1) 위원회는 구체적인 제보가 있거나 상당한 의혹이 있을 경우에는 본 규정 위반행위(이하 ‘위반행위’라고 한다)의 존재 여부를 조사하여야 
한다.
2) 위원장은 편집위원장과 협의하여 예비조사를 실시할 수 있다.

제10조(출석 및 자료제출 요구)
1) 위원회는 제보자 피조사자 증인 및 참고인에 대하여 출석을 요구할 수 있으며, 이 경우 피조사자는 이에 반드시 응해야 한다.
2) 위원회는 피조사자에게 자료의 제출을 요구할 수 있다.
3) 위반행위의 입증은 윤리위원회에 있다. 다만, 피조사가 자료제출을 거부하거나 파기한 경우에는 피조사자에게 입증책임이 있다.

제11조(위반행위 조사의 기간)
1) 위반행위의 조사 기간은 예비조사와 본조사로 나누어 실시한다. 예비조사는 제보 또는 신고일로부터 30일 이내에 착수하며, 본 조사는 
예비조사 개시일로부터 6개월 이내에 종료하여야 한다.
2) 위반행위에 대한 조사시효는 만 5년으로 한다. 그 이전의 부정행위에 대해서는 접수하였더라도 처리하지 않음을 원칙으로 한다.
3) 다음에 해당될 경우에는 위반행위에 대한 조사를 실시하여야 한다.
(1) 5년 이전의 위반행위라도 후속 연구의 기획, 연구비 신청, 연구의 수행, 연구결과의 보고 및 발표가 5년 이내일 경우.
(2) 공공의 복지 또는 안전에 위험이 발생하거나, 발생할 우려가 있는 경우.

제12조(제보자와 피조사자의 권리 보호 및 비밀엄수)
1) 어떠한 경우에도 제보자의 신원을 직, 간접적으로 노출시켜서는 안 되며, 제보자의 신원은 반드시 필요한 경우가 아니면 조사결과 
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보고서에 포함하지 아니 한다.
2) 위반행위 여부에 대한 검증이 완료될 때까지 피조사자의 명예나 권리가 침해되지 않도록 비밀을 준수하고, 윤리위원회의 심사를 통해 
구체적인 혐의가 인정되기 이전까지 피조사자는 연구윤리를 위반하지 않은 것으로 본다.
3) 제보, 조사, 심의, 의결 등 조사와 관련된 모든 사항은 비밀로 하며, 조사에 직·간접적으로 참여한 자는 조사와 직무수행 과정에서 
취득한 모든 정보를 부당하게 누설하여서는 아니 된다. 다만 공개의 필요성이 있는 경우 위원회의 의결을 거쳐 공개할 수 있다.

제13조(제척, 기피, 회피)
1) 당해 조사와 직접적인 이해관계가 있는 위원은 조사 및 안건의 심의, 의결에서 제척된다.
2) 제보자 또는 피조사자는 위원에게 공정성을 기대하기 어려운 사정이 있는 때에는 그 이유를 밝혀 기피를 신청할 수 있다. 위원회의 
의결로 기피신청이 인용된 경우에는 당해 안건의 조사 및 심의, 의결에 관여할 수 없다.
3) 위원은 제1항 또는 제2항의 사유가 있는 경우에는 위원장의 허가를 얻어 회피할 수 있다.

제14조(이의제기 및 진술기회의 보장)
위원회는 제보자와 피조사자에게 의견진술, 이의제기 및 반론의 기회를 동등하게 보장하여야 하며 관련 절차를 사전에 알려주어야 한다.

제15조(판정)
1) 위원회는 이의제기 또는 반론의 내용을 토대로 조사내용 및 결과를 확정한다.
2) 위원회는 재적위원 과반수 출석과 출석위원 3분의 2이상의 찬성으로, 피조사 사실과 관련한 피조사자의 위반행위 여부를 확인하는 
판정을 한다.

제4장 조사 이후의 조치
제16조(조사결과에 따른 조치)
1) 윤리위원회가 위반행위에 대하여 제재하기로 결정한 경우에는 다음 각 호의 제재를 부과하여야 한다.
(1) 본 규정에 위반된 저작물이 <지식과 교양>에 게재된 경우에는 해당 저작물의 게재의 소급적 무효화 및 논문목록에서 삭제
(2) 향후 10년 이상 <지식과 교양> 투고 금지
(3) 본 규정의 위반 사실을 <지식과 교양> 및 교양교육혁신연구센터 홈페이지에 공지
(4) 본 규정의 위반 사실을 한국연구재단에 통보
(5) 기타 윤리의 준수를 위해서 필요한 사안으로서 윤리위원회가 정하는 제재사항
2) 전항 제3호의 공지는 저자명, 논문명, 논문의 수록 권 호수, 취소일자, 취소이유 등이 포함되어야 한다.

제17조(결과의 통지)
위원장은 조사 결과에 대한 위원회의 결정을 서면으로 작성하여 지체없이 제보자 및 피조사자 등 관련자에게 이를 통지한다.

제18조(재심의)
피조사자 또는 제보자는 위원회의 결정에 불복할 경우 제17조의 통지를 받은 날부터 20일 이내에 이유를 기재한 서면으로 위원회에 
재심의를 요청할 수 있다.

제19조(명예회복 등 후속조치)
재심의 결과 위반행위가 없었던 것으로 확정될 경우, 위원회는 피조사자 혹은 혐의자의 명예회복을 위해 노력하여 적절한 후속조치를 취할 
수 있다.

제20조(기록의 보관 및 공개)
1) 조사와 관련된 기록은 조사 종료 시점을 기준으로 5년간 보관하여야 한다.
2) 판정이 끝난 이후 결과는 교양교육혁신연구센터 <지식과 교양> 운영위원회와 편집위원회에 보고되어야 한다. 다만, 제보자, 조사위원, 
참고인, 자문에 참여한 자의 명단 등 신원과 관련된 정보에 대해서는 당사자에게 불이익을 줄 가능성이 있을 경우에 위원회의 결의로 그 
공개대상에서 제외할 수 있다.
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제5장 보칙
제21조(개정)
본 규정은 <지식과 교양> 편집위원회의 결의에 의하여 개정될 수 있다.

부 칙
1)(시행일) 본 규정은 2018년 3월 1일부터 시행한다.
2)(시행일) 본 개정 규정은 2021년 3월 1일부터 시행한다.
3)(시행일) 본 개정 규정은 2022년 3월 1일부터 시행한다.



      


	01. 표지
	02. 프로그램
	03. 목차
	04. 발표원고_고병정(제주한라대)
	05. 논평원고_김석인(연성대)
	06. 발표원고_김우진(강원대)
	07. 논평원고_정옥희(전주교대)
	08. 발표원고_김영윤(동국대)
	09. 논평원고_조충범(인하대)
	10. 발표원고_정다샘(서강대)ｖ．２
	11. 논평원고_곽내정(배재대)
	12. 발표후속_배준형(카이스트)ｖ．２
	13. 발표후속_정채연(고려대)
	14. 연구윤리규정+뒷표지
	간지모음
	학문후속세대_간지



