
Journal of Digital Art Engineering & Multimedia Vol.10, No.3, September (2023), pp.279-292

ISSN 2508-9099(p) 2672-1198(e) http://dx.doi.org/10.29056/jdaem.2023.09.01

© 2023 The Authors. Published by NCISS.
This is an open access article licensed under the Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License.
To view a copy of this license, visit http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/. 279

옴니보어 관점으로 본 인공지능 미술

Artificial Intelligence Art from the Perspective of Omnivore

강교정1, 이진우2*

Kang Qiaozheng1, Jin Woo Lee2*

요 약

본 연구는 인공지능 미술 생성 과정에서의 작동 메커니즘을 옴니보어 이론의 관점에서 이해하는 

것에 그 목적이 있다. 이를 위해, 마리오 클링게만(Mario Klingemann)이 생성적 적대 신경망을 통하여 

창작한 <행인의 기억 I>을 사례로 선정하고, 기사, 작가의 인터뷰 영상, 논문 등의 2차 자료를 중심으

로 자료를 수집하였다. 수집된 자료는 문화적 선택 범위의 다양성, 문화예술의 접근성, 그리고 장르적 

융합으로 구성된 이론적 체계 내에서 분석되었다. 분석결과, 인공지능 미술은 그것의 생성 과정에서 

입력된 데이터의 문화적 다양성, 예술 창작의 접근성 제고, 그리고 융합된 문화를 표상하는 결과물 

마련의 측면에서 옴니보어적 현상을 유발할 가능성을 내포하고 있다. 본 연구는 인공지능 미술과 관

련된 주된 학술적 쟁점인 인간과 기계의 주체성 논의와 해당 미술 자체의 미학적 논의를 인공지능의 

작동 논리를 기반으로 포착 가능한 문화소비(잡식성을 내재한 취향) 형성의 측면으로 확장한 것에서 

학술적 의의가 있다.

핵심어 : 인공지능, 인공지능 미술, 옴니보어, 클링게만, 사례연구

Abstract

This study aims to explore the operational mechanisms involved in the creation of artificial intelligence 
art from the perspective of Omnivore theory. To achieve this objective, the artwork <Memories of 
Passersby I> by Mario Klingemann, generated using generative adversarial networks, was selected as a case 
study. A comprehensive range of secondary data, including articles, video clips of artist interviews, and 
newspaper sources, was collected. The collected data was then analyzed within a theoretical framework 
encompassing the diversity of cultural choices, accessibility of culture and arts, and mixing of genres. The 
analysis revealed that artificial intelligence art possesses the potential to trigger an Omnivore phenomenon 
by incorporating a culturally diverse range of input data during the creation process. Moreover, it enhances 
accessibility to create art and generates outcomes that represent a convergence of cultures. This study 
expands the academic discourse surrounding artificial intelligence art, encompassing discussions on the 
subjectivity of humans and machines, as well as aesthetic considerations of that art per se. It further 
explores the role of artificial intelligence in shaping cultural consumption (omnivorous taste) based on its 
operational logic. The study significantly contributes to a deeper understanding of these aspects in the field 
of researching artificial intelligence art.
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1. 서론

인공지능이라는 개념은 1960년대 존 매카시(John McCarthy)가 처음 제안한 이후, 컴퓨터학의 한 

갈래로 자리 잡았다 [1]. 사실, 컴퓨터의 탄생 초기부터 예술가들은 컴퓨터와 미술의 결합을 시도

하고자 했으며, 이에 기계를 활용한 그래픽부터 로봇팔로 그림을 그리는 것에 이르기까지 컴퓨터

와 미술을 결합하려는 시도는 꾸준히 이뤄지고 있었다 [2]. 특히, 빅데이터와 딥러닝 기술의 괄목

할 만한 발달로 형성된 알고리즘의 시대에서 인공지능을 통한 미술 창작은 유례없는 주목을 받고 

있다 [3-7].

이와 같은 인공지능에 관한 미술계의 실무적인 주목에 상응하듯, 해당 주제에 대한 다양한 학제

적 접근이 이루어지고 있다. 한편으로, 인공지능에 기반한 시각적 창작물(이후, 인공지능 미술)은 

컴퓨터 비전이나 머신러닝의 실험 성과를 가늠하는 가시적 지표로 간주되고 있다 [8]. 바꾸어 말하

면, 이러한 맥락에서 인공지능 미술은 주로 특정 알고리즘이 구현한 창작 결과물의 정확도 여부를 

측정 기준으로 삼는다 [9]. 다른 한편으로, 인공지능 미술은 미학 [10][11] 또는 사회학 관점에 기반

하여 탐구되고 있다. 특히, 사회학적 접근에서는 인공지능 미술을 정당화시키기 위하여, 해당 작품

이 속한 특정 사회를 구성하는 행위자와 그들 간 관계의 유동적 변화에 주목하고 있다 [12].

하지만, 선행연구는 거시적 차원에서 인공지능이 문화소비에 미치는 영향에 대한 이해를 경시하

고 있다. 사실, 인공지능이 다양한 취향을 내재한 이미지(데이터)의 입력과 학습을 거칠 때는 경계

가 불분명한 취향이 담긴 결과물을 생성할 여지가 있다. 이러한 인공지능의 작동 논리는 리처드 

피터슨(Richard Peterson)이 제기한 옴니보어(omnivore)적 현상을 유발할 가능성을 내포하고 있다 

[13]. 옴니보어적 현상은 개인이 다양한 계급이 소비하는 문화예술을 향유하는 잡식성의 취향을 형

성하게 되는 것을 지칭한다. 또한, 라히르(Lahire)에 따르면, 융합된 문화가 잡식성의 취향을 더 잘 

발현시키는 경향을 보인다 [14]. 따라서, 인공지능의 작동에 기반이 되는 다양한 취향의 데이터 입

력과 창작을 위한 데이터의 융합은 옴니보어적 현상에서 논의될 여지를 가지고 있다.

이에, 본 논문은 옴니보어적 관점을 기반으로 인공지능 미술을 이해하는 것에 그 목적이 있다. 

이를 위해, 클링게만의 <행인의 기억 I>을 사례로 선정하였다. 자료 수집은 2차 자료를 중심으로 

한 문헌분석(Document Review)을 바탕으로 하였다. 수집된 자료는 인공지능 미술의 창작 과정(데이

터 입력, 알고리즘 작동, 생성된 결과물)에 따라 분류되고, 이는 다시 옴니보어에 대한 이론적 논의

에서 기반하여 분석되었다.

2. 이론적 배경

2.1 옴니보어 이론

피에르 부르디외(Pierre Bourdieu)는 미적 취향이 사람이 속한 사회계급에 의해 결정되며, 이는 
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문화 분야에 있어 계급 관계의 구현이라고 주장했다 [15]. 즉, 미적 취향은 단지 순수하고 추상적

인 기준으로 존재하는 것이 아니라, 개인이 사회화되는 과정과 직접적 관련이 있다는 것을 의미한

다 [16]. 이에 따라, 상위 계층은 주로 고급문화에 속한 작품을 선택하는 반면, 대중은 단순하고 직

설적인 예술을 선호하는 경향을 보여왔다 [17]. 바꿔서 얘기하면, 개인이 체화한 다양한 자본의 축

적을 기반으로 한 상이한 미적 취향은 사회 내 존재하는 암묵적인 계층적 구조를 반영한다 [15].

하지만, 이와 같은 계급 간 취향의 배타성을 강조한 부르디외의 이론은 그것의 기획 배경인 

1960년대 프랑스에 국한된 논의라는 비판을 받게 된다. 특히, 피터슨은 20세기 말 미국의 상위 계

층은 고상한 문화뿐만 아니라 하위 계층이 소비하는 문화 활동에도 적극적으로 참여한다는 사실을 

적시하였다 [18]. 피터슨은 이러한 계층의 문화소비에 대한 개방성에 주목하여 이를 옴니보어 현상

으로, 이러한 문화소비 집단의 성향을 잡식성을 내재한 취향으로 칭하였다 [19]. 그러나 피터슨의 

이 같은 논의는 이론적 틀의 부족, 정량적 접근의 한계, 그리고 옴니보어 수준을 측정하는 공통 기

준의 부재 등의 측면에서 비판받았다 [20]. 이에, 옴니보어의 이론적 범위가 점차 확장되어 기존의 

엘리트 계층의 하위 문화소비에 국한되지 않고 대중이 고급문화를 소비하는 것도 포섭하고 있다. 

동시에 피터슨과 부르디외 사이의 절충주의 사상도 등장하게 되었다 [21][22].

옴니보어 현상의 야기하는 원인은 다양하게 존재하며, 심지어 지나치게 복잡해지는 경향이 있다. 

그러나 문화소비에서 옴니보어의 개념은 여전히 유효하다는 것이 일반적인 견해이다 [23]. 피터슨

은 후속 연구에서 옴니보어의 개념적 문제와 옴니보어 현상의 원인을 더욱 구체적으로 설명했다 

[19]. 이는 사회구조의 변화, 가치의 변화, 예술계의 변화, 세대와 지위 계급의 전환 등이 해당한다. 

해당 변화와 전환은 크게 사회인지적 요인과 문화산업적 요인으로 나눌 수 있다 [24]. 인지적 요인

은 가치 판단의 변화, 예술계의 변화와 같은 인간의 주관적 기준의 변화로 인한 옴니보어를 의미

한다. 산업적 요인은 구조적 변화, 세대 정치와 같은 문화 콘텐츠 자체의 특성으로 인한 옴니보어 

현상으로 이해할 수 있다 [25]. 이와 같은 산업 변혁과 예술에 대한 인식의 변화로 인해 예술의 경

계가 더욱 모호하게 되었고, 초기 계층 간 문화적 취향을 판별하는 기준은 점차 현대 문화예술의 

표현 방식에 부합하지 않게 되었다 [25]. 따라서 피터슨은 초기에 제안한 옴니보어의 개념을 확대

하여, 후기 연구에서 잡식성 취향에 관한 기준을 계급적 판별에 국한하는 것이 아니라 문화적 선

택의 폭(즉, 문화적 다양성)에 두었다 [13].

한편, 산업 변화로 인한 옴니보어 현상(생산, 미디어, 신기술 개발 및 비즈니스 전략 등)에 대한 

구체적인 논의는 라히르에 의하여 이루어졌다. 라히르에 따르면, 융합(fusion) 문화는 문화소비뿐만 

아니라 문화 생산과정에서도 동시에 존재하며, 이는 잡식성 문화소비를 비교적 수월하게 추동하는 

경향을 보인다 [14]. 이러한 연구는 문화 콘텐츠가 대중에게 더 많은 문화적 선택을 제공하는 동시

에 사람들의 소비 판단에도 어느 정도 영향을 미친다는 것을 보여줬다 [26][27]. 옴니보어 현상은 

계급적 관념으로 결정되는 소비 현상일뿐만 아니라 산업 변화의 영향을 받아 발생하는 문화적 선
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택의 경향으로 볼 수 있다.

2.2 인공지능(Artificial Intelligence)

2.2.1 인공지능의 개념과 발전

1950년, 앨런 튜링(Alan Turing)은 튜링 테스트를 제안하며 컴퓨터의 지능에 대한 기초적 의견을 

개진하였다 [28]. 이후, 메카시는 이러한 새로운 학술 분야에 ‘인공지능’이라는 명칭을 부여하였으

며 [1], 해당 학술 분야가 학습의 모든 측면 또는 지능의 상이한 특징을 원론적으로 정확하게 설명

하여 기계가 이를 시뮬레이션하도록 만들 수 있다는 추측에 기반하여 진행하여야 한다고 밝히고 

있다 [29]. 이는 당시 인공지능의 주된 발전 방향이었고, 이를 기호주의(Symbolism)라고 한다. 기호

주의는 프로그래밍 방식으로 사물을 ‘표시’하고 기계 컴퓨팅 방식으로 인간의 인지 과정을 시뮬레

이션하는 것에 그 목적이 있다. 이 개념의 실현은 설계자가 사물 발전 과정의 모든 측면을 미리 

설정해야 가능한데, 이는 실제로 구현되기가 불가능에 가까웠다 [30].

따라서, 기호주의는 상업성과 범용성이 부족하였으며, 이에 점차 연결주의(Connectionism)로 대체

되었다 [31]. 연결주의 학자들은 생체 공학에서 영감을 받아 동물의 신경 활동을 모방하는 방법, 

즉 인공 신경망을 구축하는 방법을 채택했다. 1980년대부터 신경망을 기반으로 한 연구와 상업화

에 대한 지속적인 시도는 일부 분야에서 성공을 거두었으며, 이는 컴퓨터가 도출 결과의 오차 값

을 크게 줄일 수 있는 역전파 알고리즘의 발전 덕분에 가능했다 [31]. 그러나 1990년대 후반에는 

사전 지식의 부족과 최소 오차와 같은 기술적 문제로 인해, 신경망과 역전파는 머신러닝의 등장에 

자리를 내주게 되었고, 더 이상의 이와 관련한 연구는 진행되지 않았다 [32]. 기존 모델의 오차 문

제는 2006년 캐나다 연구팀이 딥러닝 연구를 재개하면서부터 발전하기 시작했으며, 이는 현재 기

술적 발전(데이터 전송 기술)과 상응하여 해결되고 있다 [33].

2.2.2 머신러닝(Machine learning)과 딥러닝(Deep learning)

머신러닝은 컴퓨터에 데이터를 입력하고 이에 대한 특성을 기계가 인지하여, 다음 입력 데이터

에 상응하는 결과를 컴퓨터가 예상하게 하는 기술이다 [34]. 머신러닝은 다음 네 가지 범주의 학습

을 통하여 훈련될 수 있다. 먼저, 지도 학습은 레이블이 지정된 데이터 세트를 사용하여 모델을 훈

련하고, 모델이 임의로 입력한 해당 출력 내용에 대해 정확한 예측이 가능하게 하는 것으로, 데이

터의 레이블 존재 여부는 지도 학습과 비지도 학습의 본질적인 차이에 해당한다 [35]. 즉, 비지도 

학습은 기계가 학습을 통하여 발견한 규칙에 따라 스스로 훈련하기 위해 레이블이 지정되지 않은 

데이터 세트를 사용하는 것이다 [36]. 반지도 학습은 소량의 레이블링 된 데이터와 대량의 레이블

링이 되지 않은 데이터를 사용하여 훈련한 다음, 두 데이터 세트를 결합하여 새로운 모델을 만드

는 것이다 [37]. 강화 학습은 반복적인 실험을 통해 모델의 성능을 향상하는 기술로 지도 학습과는 
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다르게 인간이 아닌 변화하는 환경으로부터 보상을 취득하여 훈련된다는 차이점을 가진다 [35].

한편, 딥러닝은 머신러닝의 원형인 뉴런 계산 모델을 기반으로 한다 [38]. 즉, 딥러닝은 인간의 

뇌와 유사한 수학적 모델링을 구축하고 디지털 전송을 사용하여 생체 전기 신호 간의 전달을 시뮬

레이션하며, 복잡한 뇌신경을 여러 개의 숨겨진 단위 계층으로 단순화하는 것을 목표로 한다. 딥러

닝은 기존 머신러닝을 기반으로 은닉층(hidden layer)을 추가하여, 많은 수의 사물 또는 데이터를 

더욱 빠르고 정확하게 군집화하고 분류하는 것이 가능하다 [39]. 여기서, 더 많은 레이어의 확보는 

더 많은 정보를 구동할 수 있음을 의미한다. 그러나 더 복잡하고 다양한 정보를 처리하는 것은 더 

높은 사양의 컴퓨터 처리기술이 필요하다는 것을 의미하며, 이는 현재에 딥러닝 기술이 발전한 이

유와 관계된다 [40].

3. 인공지능 미술의 사례와 옴니보어

3.1 생성적 적대 신경망(Generative Adversarial Networks/GAN)

생성형 예술은 프로그래밍을 통해 각 단계에서 기계를 제어하여 예술 작품을 생성하는 것을 의

미한다 [41]. 갈란터(Galanter)는 머신러닝 범주에 속하는 생성형 예술은 인간이 약한 자주성

(autonomy)을 내재한 컴퓨터의 알고리즘을 이용하는 예술적 활동이라고 논한다 [34]. 이러한 자주성

의 실현은 신경망과 딥러닝 기술의 발전에 영향을 받는다. 앞서 살펴보았듯, 딥러닝은 머신러닝의 

하위적 개념으로 다층 신경망을 통해 입력 데이터를 활용한 출력값을 표상한다 [42]. 최근 몇 년 

동안 해당 분야에서 독보적 입지를 마련한 것이 본 논문에서 살펴보는 굿펠로우(Goodfellow)팀이 

개발한 생성적 적대 신경망 알고리즘이다 [6].

GAN은 대립적 성격의 서로 다른 두 개의 신경망을 하나의 알고리즘 모델에서 구동시킨 지점에

서 특이점을 가진다. 구체적으로, GAN은 생성자(Generator)와 판별자(Discriminator)로 칭해지는 서로 

다른 신경망의 적대적 관계 속에 진행되는 훈련을 통하여 최상의 생성 효과를 얻게 설계되어 있다 

[6]. 생성자 신경망의 목표는 입력된 데이터와 최대한 유사하게 이미지를 생성하여 가능한 한 판별

자 신경망을 속이는 것이다. 판별자 신경망의 목표는 생성된 결과와 실제 이미지 단위 간의 차이

를 찾아 ‘진짜’ 또는 ‘가짜’에 해당하는 판단을 내리는 것이다 [43].

GAN에서 최초로 생성된 이미지의 경우 무작위 변수를 통하여 생성되기 때문에 그 품질이 매우 

낮으나, 판별자 신경망은 실제 데이터와 가짜 데이터(생성된 이미지)를 분류해 손실 값을 계산한다 

[6]. 이후, 생성자 신경망과 판별자 신경망의 대립 훈련에 따라 생성자 신경망은 판별자 신경망에

서 제공된 피드백을 기반으로 변수를 조정하여 더욱 진짜에 가까운 이미지를 생성한다 [39]. 판별

자 신경망은 또한 손실 값에 따라 변수를 조정하여 데이터를 판단하는 능력을 향상한다. 이와 같

은 신경망의 대립과 해당 신경망들의 지속적인 보완은 판별자 신경망이 생성된 이미지와 진짜 이
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미지(입력된 데이터)를 구별할 수 없을 때까지 반복된다 [43].

3.2 <행인의 기억 I> (Memories of Passersby I)

클링게만은 GAN을 이용한 예술 창작의 선구자 중 한 명이다. 그의 작품 중, [그림 1]의 인공지

능 미술품 <행인의 기억 I>은 2019년 소더비 경매에서 40,000파운드에 낙찰되었다 [44].

[그림 1] 행인의 기억 I

[Fig. 1] Memories of Passersby I

이 작품은 두 개의 스크린과 컴퓨터가 장착된 맞춤형 나무 캐비닛으로 구성돼 있으며, 해당 스

크린은 각각 남성과 여성의 변화하는 초상화를 재생하고 있다. 이 작품에서 이용한 GAN은 비지도 

학습을 기반하기에, 작가가 인공지능의 학습에 간섭하지는 않지만, 알고리즘 학습을 위한 데이터는 

제한할 수는 있다 [5]. 즉, 작가는 인공지능에 입력된 데이터를 17~19세기 초상화 작품의 이미지로 

설정하고, GAN은 지속해서 새로운 이미지를 생성하였다. 이에 대하여, 클링게만은 “유럽의 거장들

이 그린 초상화를 사용했기 때문에 기계는 현재 하나의 순환 속에서 존재한다. 작품은 끊임없이 

재창조되고, 새로운 얼굴의 이미지를 표상한다.” [45] 라고 설명한다.

이런 작가의 의견과 <행인의 기억 I>이 표상하는 결과물에 미루어 보아, 해당 작품에 대하여 다

음 두 가지 논의가 가능하다. 첫째, 인공지능이 지속해서 새로운 이미지를 창작하고 있지만, 해당 

이미지는 입력된 데이터의 스타일과 크게 벗어나지는 않는다. 앞서, GAN의 구동 논리에 대한 논

의의 연장선에서 인공지능은 작가가 입력한 이미지를 학습하고 이미지가 내재한 요소를 분류·판별

하여 새로운 이미지를 생성한다. 또한, 클링게만은 작품은 인공지능 미술에서의 주체성에 관한 논
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의를 내포한다. 이전에 알고리즘을 통한 창작물의 경우에는 다양한 출력물 중 예술가가 자신의 미

적 취향에 상응하는 하나의 이미지만을 최종 결과물로 선택하여 작품으로 하는 경우가 대다수였

다. 이와 다르게, 클링게만은 인공지능이 표상하는 출력물의 ‘생성 단계’를 하나의 예술품으로 조

명하였다. 클링게만은 인터뷰에서 “<행인의 기억 I>은 내가 만든 기계”라고 밝히며, “신경망이 존

재하기 때문에 기존에 존재하지 않는 초상화를 지속해서 생성할 수 있다”라고 표명하였다 [45]. 이

와 같은 클링게만의 의견은 작가가 기계의 창조자임을 인정하면서도 이미지 생성에 있어서는 작가

의 창조적 지위를 회피하는 것으로 해석할 수 있다. 이와 같은 논의는 앞서 갈란터가 언급한 생성

형 예술의 특징인 기계의 약한 자주성의 연장선에서 이해할 수 있다 [34].

하지만, 이와 같은 인공지능의 자주성은 논쟁의 여지가 있다. 이는 인공지능의 해석 가능성 및 

신뢰 문제와 직접적인 관련이 있으며, 해석과 신뢰란 것은 기계의 작동이 인간에 의해 완전히 이

해되는지에 달려 있기 때문이다 [46]. 특히, 인공지능이 구동하는 과정에서 은닉층을 포함한 신경

망 자체의 복잡한 구성에 대하여 인간은 어떤 요인이 출력 결과에 영향을 미치는지에 대해 정확히 

이해하지 못한다. 이에, 이러한 머신러닝의 진행 과정에서 설명할 수 없는 부분을 인공지능의 블랙

박스(Black box)라고 칭한다. 예를 들어, <행인의 기억 I>에서도 인공지능이 초상화를 생성(해석 가

능)하고 있지만, 화면의 이미지는 때때로 얼굴의 겹침(일종의 오류)을 나타내고 있다. 

사실, 대부분 학자는 인공지능이 심각한 결과를 초래하지 않는 해당 과정이 설명되어야 하는 것

은 아니라고 생각한다 [47]. 특히, 인공지능 미술 분야의 블랙박스 현상은 자율주행차나 드론 등 

연구에 비해 직접적으로 심각한 결과를 초래하지는 않는다. 클링게만도 이와 유사한 견해를 가지

고 있다. 해당 작가는 인공지능 신경망이 구동하면서 나타나는 일종의 오류는 작가로서 용납할 수 

없는 수준은 아니며, 이는 오히려 일종의 기대하지 못한 새로운 경험이며 이와 같은 ‘우연’은 해당 

작품에서 발견 가능한 미적 유희의 본질이라고 밝히고 있다 [44].

3.3 옴니보어적 관점에서 인공지능 미술의 창작 과정

3.3.1 입력된 데이터의 다양성

인공지능 미술의 창작 과정에서 데이터 입력은 창작의 시작점이며, 입력된 데이터는 ‘원재료’로 

볼 수 있다 [48]. 앞서 언급하였듯, 인공지능은 알고리즘을 통해 입력된 내용을 학습하고, 이 내용

과 유사한 작품을 생성한다. 탈인간주의적 사고에서, 인공지능 미술은 기계가 최적화한 가중치를 

기반으로 한 결과물로 해석된다. 한편, 인간중심주의적 관점에서는 작가(인간)가 인공지능을 훈련

할 내용(입력 데이터)을 선택한다는 측면에서 인간의 미적 취향이 인공지능 미술에 반영될 수 있

는 여지를 부여한다. 사실, 옴니보어에 대한 초기 논의에서 피터슨은 잡식성을 내재한 취향을 가진 

자는 고급 예술을 선호한다는 전제 아래 대중 예술의 소비에도 관여해야 한다고 주장하였다 [18]. 
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그러나, 후속 연구를 통하여 피터슨은 옴니보어를 판별하는 기준은 개인의 계급적 속성에 따른 문

화적 향유를 보는 것이 아닌, 개인의 취향과 그들이 선택 가능한 문화의 폭과 관계짓고 있다 [13]. 

이와 같은 논의의 연장선상에서 인공지능 미술 창작의 데이터 입력 단계를 살펴보면, 작가가 인

공지능을 훈련할 이미지를 선택하는 것에 해당 작가의 문화적 선택 폭이 반영되는 것은 주목할 만

하다. 본 논문의 사례인 <행인의 기억 I>에서 클링게만은 자신의 취향에 따라 그림을 선택해 훈련 

이미지로 활용했다. 입력된 이미지는 특정 시기의 초상화로 한정되었지만, 다양한 작가 및 예술적 

스타일의 이미지로 구성되었다. 이러한 훈련 이미지를 통해 생성된 <행인의 기억 I>은 작가의 폭

넓은 문화적 선택(엘리트 미술로서 초상화부터 대중을 위한 그림까지)을 기반으로 광범위한 스타

일의 작품을 표상하고 있다. 따라서 본 논문은 인공지능 미술의 창작을 위한 데이터 입력 단계에

서 작가가 선택한 이미지의 문화적 다양성이 생성 결과에 영향을 미치며, 이는 옴니보어 논의와 

맞닿아 있다고 본다. 

3.3.2 알고리즘 사용에 관한 접근성

부르디외는 대중이 고급 예술에 배타적인 주된 이유 중 하나로 그들이 해당 예술에 접근할 가

능성의 부족을 꼽았다 [15]. 이에 반하여, 피터슨은 옴니보어 현상이 일어나는 기저에는 현대인의 

“생활 및 교육 수준의 향상과 미디어, 기술의 발전을 통한 고급 예술의 접근성 향상”이 위치한다

고 보았다 [49]. 사실, <행인의 기억 I>을 위한 입력 데이터로 사용된 초상화는 르네상스 시대부터 

의뢰인과 작가가 ‘주문’의 방식을 통해 연결된 것으로, 사회가 발전하면서 해당 관계는 개선되고 

대중화되었다. 즉, 과거의 이와 같은 주문은 화가를 지원하는 일종의 예술 후원으로 여겨졌는데, 

자본주의 시대의 도래에 따라 “귀족의 독점적인 특권이었던 예술 후원은 주로 상업과 무역을 통해 

부를 축적한” 신흥 세력에 의해서도 가능해지게 되었다 [50]. 주문된 초상화 제작과정에 대해 구체

적으로 살펴보면, 화가는 일종에 기능적 역할만을 수행하고, 주제, 크기, 색상 등은 의뢰인이 결정

한다 [51]. 이 과정은 일반적인 의미의 작품 구매를 통해 형성하는 소비자 및 작가의 관계와는 달

리, 의뢰인과 작가가 협력적 관계 속에서 존재하게 된다. 이는 의뢰인이 지시하는 방식으로 창작에 

일부분 참여하고 작가가 기술적으로 이를 구현했기 때문이다.

이 글은 과거 초상화 제작과정에서 나타난 의뢰인과 작가의 관계가 인공지능 미술 창작에서 나

타난 작가의 알고리즘 사용과 유사하다고 해석한다. 즉, 초상화에서 나타나는 의뢰인의 역할은 인

공지능 미술의 인간 창작자가 대신하고, 작가의 역할은 알고리즘이 대신한다는 것이다. 이와 같은 

해석에서 알고리즘은 인공지능 미술 창작의 주체라기보다는 인간의 창작을 구현하기 위한 도구적 

역할을 담당한다. 이를 바탕으로 <행인의 기억 I>을 보면, 예술적 발상과 실천은 사실상 분리돼 있

음을 알 수 있다. 창작자(클링게만)는 작품의 주제, 스타일 등을 주도하는 의뢰인의 역할을 하고 

있으며, 인공지능은 과거 초상화 화가와 같이 예술적 실천(기술적)에 좀 더 관여하고 있다.
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따라서 본 논문은 인공지능 미술이 예술 창작의 분업 가능성을 제공한다고 여기고 있다. 즉, 인

간은 창의적 발상과 구상만을 제공하고, 기계가 실천적 부분을 담당한다는 것이다. 일반적으로, 예

술 활동 참여의 정도만 놓고 보면, 예술의 실천에는 숙련된 기술이 요구되는데, 이는 대중에게 있

어 예술 창작의 접근성을 저해하는 요소로 작용하는 경향이 있다. 바로 이 지점에서, 인공지능은 

전문적인 훈련을 받은 소수만이 미술 창작에 참여할 수 있다는 한계를 바꾸어 놓고 있다. 이런 창

작 방식의 변화는 기술적 숙련도가 부족한 대중이 예술을 창작하는 경로를 확대하고, 고급 예술에 

대한 접근성을 높여 옴니보어 현상을 일으킬 가능성에 기여한다.

3.3.3 문화적 융합으로의 출력된 이미지

인공지능 미술은 컴퓨터가 입력 데이터에 담긴 그림의 형식, 색상, 스타일 등을 학습하여, 이를 

계산하여 결과물에 반영하고 있다. 본 연구는 해당 과정을 통한 인공지능의 출력물이 라히르가 언

급한 ‘융합’의 특징을 가진 문화 콘텐츠와 유사하다고 보고 있다 [14]. 라히르가 보기에 옴니보어 

현상을 환기하거나 만족시킬 가능성이 큰 것은 ‘융합’의 특성을 내재한 문화 콘텐츠이다 [14]. 이는 

단일 문화 콘텐츠에 서로 다른 계층의 콘텐츠가 포함되거나 표적 계층이 상이한 콘텐츠가 같은 매

체를 통해 전달되는 것을 포함한다.

이러한 문화 콘텐츠는 계층화된 사람들의 공통된 관심을 유도하기 쉽다. 이는 다양한 계층에 속

한 문화소비자가 먼저 자신에게 익숙한 내용을 이해한 이후, 무의식적으로 낯선 문화를 향유하게 

되기 때문이다 [25]. 예를 들어, 19세기에 미국에서 공연된 셰익스피어 작품의 경우가 이에 해당한

다. 당시의 공연은 원작에 비하여 오락적 요소를 의도적으로 첨가하여 대중에게 주목받았다. 해당 

공연에서 ‘엘리트’ 집단은 극 중에서 사용하는 언어의 은유 측면을 [52], 원문에 관한 지식이 없는 

계층들은 엉뚱한 농담과 같은 오락적 요소를 기대하며 극장을 찾았다. 이와 같은 공연예술은 서로 

다른 계층의 콘텐츠를 ‘융합’함으로써 상이한 계층의 욕구를 충족시켜 옴니보어 현상을 일으킬 가

능성을 제공했다.

이 같은 이론적 논의 안에서 <행인의 기억 I>은 입력된 다수의 이미지를 분해하고 재구성한 것

으로 볼 수 있다. 인공지능이 표상하는 초상화(그림1)는 렘브란트 풍의 코에 로페즈 풍의 배경을 

조합하거나, 루벤스의 밑그림에 렘브란트가 이용할 법한 색감으로 채색하고 있다. 이러한 조합의 

다양성은 입력된 이미지 데이터의 수와 원본 이미지에 나타난 작품 스타일에 따라 달라진다. 바꾸

어 말하면, 알고리즘에 의한 이미지의 분할 및 조합은 서로 다른 화가의 스타일(다양한 계급의 예

술적 특성을 내재한)이 융합된 결과물로 나타낸다.

또한, <행인의 기억 I>에서 나타난 동적인 화면은 다양한 이미지를 넘어 이미지의 변화과정까지

도 관람객이 살펴보게 하고 있다. 이와 같은 단일 매체를 통한 다양한 콘텐츠의 표상은 TV를 연상

케 한다. 사실, 라히르가 보기에 TV는 단일 매체에 엘리트 계층의 콘텐츠와 다소 저속한 콘텐츠를 



Artificial Intelligence Art from the Perspective of Omnivore

288

동시에 담아 송출하는 문화융합이 발현되는 이상적인 매체이다 [14]. 비록, 미디어 사업자에게는 

송출될 프로그램의 선택권이 부여되지만(클링게만이 이미지를 선택한 것처럼), 결과적으로 TV에서

는 여러 프로그램 간 장르적 혹은 소비계층의 계급적 차이가 존재한다. 이러한 간극은 송출되는 

프로그램의 다양성이 증가할수록 증대되는 경향이 있다. 이와 같은 관점에서, 일관성이 결여된 데

이터의 입력을 통해 생성된 인공지능 미술은 단일하고 안정된 스타일의 작품이라기보다는 다양한 

스타일이 융합된 결과물을 나타낸다. 마치, 극장과 TV가 취하는 콘텐츠의 융합 전략처럼, 인공지능 

미술은 상이한 계급이 선호하는 각기 다른 예술적 스타일을 융합하여 옴니보어 현상을 유발할 가

능성을 내재한다.

4. 결론

본 논문의 목적은 인공지능 미술이 옴니보어 현상을 일으킬 가능성을 검토하는 데 있다. 이를 

위해 클링게만의 인공지능 미술품인 <행인의 기억 I>을 사례로 선정하고, 2차 자료를 중심으로 자

료를 수집하였다. 수집된 자료는 옴니보어에 대한 이론적 논의에 기반한 문화적 선택의 폭, 문화적 

접근성, 그리고 문화적 융합이라는 프레임을 기반으로 분석되었다.

분석결과, 이 글은 인공지능 구동을 위한 데이터 입력 단계에서 클링게만이 알고리즘을 훈련할 

이미지를 선택한 측면은 해당 화가의 미적 취향을 반영한다고 본다. 피터슨은 옴니보어 현상을 판

단하는 중요 기준으로 문화향유자가 선택 가능한 문화적 범주의 정도에 주목하였다 [13]. 이와 같

은 논의 내에서, 입력된 데이터의 다양성은 인공지능의 생성 결과에 영향을 미치며 이는 해당 결

과가 잡식성을 내재한 취향에 기여할 수 있음을 의미한다. 또한, 알고리즘 학습 단계에서 기계는 

인간의 구상을 바탕으로 예술적 행위를 실천하고 있다. 이 과정은 과거 초상화의 제작과정에서 나

타난 의뢰인과 화가의 분업적 협력 관계와 유사하다. 인공지능 미술 창작과정에서 나타난 기계와 

인간과의 분업과 협력은 예술적 실천 능력을 더 이상 창작 주체의 필수 조건으로 한정하지는 않는

다. 따라서, 인공지능은 대중(창작 기술이 미진한 경우)이 예술적 실천에 참여할 수 있는 문턱을 

낮추고, 옴니보어 현상을 일으킬 가능성을 제공한다. 마지막으로, 인공지능 미술이 표상하는 결과

물은 인공지능이 다수의 입력된 학습 콘텐츠를 분할 및 재조합하여 생성된다. 이러한 학습 콘텐츠

는 다양한 계층, 장르, 스타일의 그림으로 구성되며, 이를 바탕으로 한 결과물은 융합적 성격을 띠

고 있다. 이와 같은 콘텐츠의 문화적 융합은 옴니보어적 소비를 유발할 가능성을 증대시킨다.

본 연구의 학술적 시사점은 옴니보어란 이론적 논의가 인공지능 미술이라는 신기술이 접목된 

창작 분야에서도 일정 부분 유효하다는 것이다. 사실, 김원재와 이진우는 신기술의 적용을 통한 미

술품의 분배가 옴니보어적 문화소비 취향의 형성에 기여할 수 있다고 주장하였다 [49]. 이의 연장

선에서, 본 연구는 인공지능의 작동 논리를 기반으로 데이터 입력 차원의 문화적 다양성과 고급 
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예술 실행에서의 접근성 제고, 그리고 생성물이 나타내는 융합적 성격 측면이 옴니보어 현상을 야

기할 수 있다고 해석한다.

다만, 현재의 인공지능 수준과 인간 중심적 관점에서 해당 기술은 창작자의 예술적 실천을 보조

하는 도구 혹은 매체의 역할을 하고 있다 [11]. 이에, 인공지능 미술이 표상하는 결과물은 인공지

능을 구동하기 위해 입력 데이터를 선별하는 인간 창작자의 취향이 반영될 여지를 가지고 있다. 

이를 부르디외식 논의 내에서 설명하자면, 창작자가 체화한 아비투스(habitus)를 기점으로 축적한 

문화자본은 작가의 미적 취향을 형성하며 [15], 이는 인공지능 창작과정에서 입력될 이미지의 선별

(즉, 결과물 생성)에 지대한 영향을 미칠 여지를 가지고 있다 [12]. 따라서, 향후 연구에서는 인공지

능을 미술 창작에 적용하는 작가의 미적 취향과 인공지능의 생산물과의 관계성에 관한 면밀한 탐

구가 이루어져야 할 것이다.
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