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            Abstract
          
        

        
          본 연구는 생성형 AI 기술을 활용하여 단편영화 제작의 효율성과 품질을 향상시키는 방안을 탐색하였다. 표정 연기, 동작 구현, 배경과 인물 합성의 세 가지 영역에서 연구를 진행하였으며, AILab Tools, Act-One, Flux Canny 모델, Remove.bg 등을 활용하여 감정 표현의 세밀함과 동작의 자연스러움을 개선하였다. 특히 표정 연기에는 Act-One을, 동작 구현에는 Flux Canny와 OpenPose를, 배경 합성에는 Remove.bg와 Stable Diffusion을 적용하여 기존 방식보다 품질을 높였다. 그 결과 제작 효율성이 증가하고 결과물의 품질이 개선되었으나, 감정 표현의 미세 조정과 데이터 의존성 등 기술적 한계가 확인되었다. 본 연구는 AI 기술의 가능성과 한계를 분석하고, 향후 다양한 제작 환경에서의 활용 가능성을 논의하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study explores the use of generative AI to enhance efficiency and quality in short film production. The research focuses on three key areas: facial expression refinement, motion implementation, and background-object integration. AILab Tools, Act-One, Flux Canny, and Remove.bgwere employed to improve emotional subtlety and motion realism. Specifically, Act-One was used for facial expressions, Flux Canny and OpenPose for motion implementation, and Remove.bg and Stable Diffusion for background integration, resulting in higher production efficiency and improved visual quality. However, limitations such as challenges in fine-tuning emotions and reliance on training data were identified. This study analyzes the potential and limitations of AI in filmmaking and discusses its applicability to various production environments in the future.
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      Ⅰ. 서 론
      최근 몇 년간 생성형 AI 기술은 콘텐츠 제작 분야에서 새로운 가능성을 열며, 단순 보조 도구에서 창작 과정의 중심으로 발전하고 있다. 특히 영화 제작에서 AI는 기획, 촬영, 후반 작업 등 다양한 단계에서 활용될 수 있으며, 이는 제작 비용과 시간을 절감하면서도 창의적 결과물을 생성할 가능성을 제공한다. 실제로 영화 sunspring은 GPT-3 기반의 AI가 작성한 각본을 바탕으로 제작이 되었고 기존 작가들의 접근 방식과는 다른 방식의 서사 구조를 보여주었다. 또한 생성형 AI는 기존의 영상, 스토리, 음악 패턴을 분석한 후 이를 변형해 새로운 형태의 콘텐츠를 창출할 수 있다[1]. 그러나 현재 사용되는 AI 도구들은 감정 표현의 세밀함 부족, 움직임 구현의 부자연스러움, 배경과 인물의 조화 문제 등에서 기술적 한계를 드러내며, 영화 제작 과정에서 완성도를 저해할 수 있는 요인으로 작용한다.

      예를 들어, 생성형 AI가 인물의 미세한 표정 변화를 생성할 때 감정의 맥락을 이해하지 못해 부자연스러운 움직임이 발생하며[2], 배경과 인물 간 조화 역시 조명과 그림자 일관성 문제로 인해 어색하게 보일 수 있다[3]. 이러한 한계는 AI가 데이터 기반 패턴 분석을 통해 결과물을 생성하기 때문에 발생한다.

      본 연구는 이러한 배경을 바탕으로, 생성형 AI를 활용한 단편영화 제작의 가능성과 한계를 분석하였다. 이를 위해 내부 제작 단편영화인 ｢The Face｣[4]를 사례로 연구를 진행하였으며, 본 작품은 논문 연구를 위한 실험용 영화로 기획되었다.

      ｢The Face｣는 AI 기반 도구만을 활용하여 제작된 단편영화로, 기획·스토리 구성부터 배경과 인물 합성, 움직임 구현까지 모든 과정을 AI와 협업하여 완성한 작품이다. 본 연구에서는 AI가 영화 제작 과정에서 창작 도구로서 어떤 역할을 수행할 수 있는지 평가하고, 기존 제작 방식과 비교하여 효율성과 기술적 한계를 검토하였다.

      실제 제작 과정에서 AI가 일정 수준의 결과를 생성하는 데 성공했으나, 세부적인 감정 표현의 한계, 복잡한 동작의 자연스러움 부족, 배경과 소품의 조화 문제 등 기술적 제약이 확인되었다.

      본 연구는 이러한 한계를 개선하기 위해 세 가지 주요 기법을 중심으로 접근하였다. 첫째, 표정 연기 기술을 통해 감정 표현의 세밀함을 높이고 자연스러운 캐릭터 묘사를 구현하고자 하였다. 둘째, 행동 입히기 및 애니메이션 적용 기법을 통해 복잡한 동작을 정확하고 자연스럽게 재현할 수 있는 방안을 모색하였다. 셋째, 배경과 인물의 합성 기법을 개선하여 AI 도구가 생성한 이미지와 영상의 일관성을 높이고, 보다 조화로운 장면을 구현하였다.

      본 논문의 목적은 생성형 AI 기술이 단편영화 제작 과정에서 창의성과 생산성을 어떻게 증진할 수 있는지 탐구하는 것이다. 이를 위해 기존 AI 도구의 활용 사례와 한계를 분석하고, 제안된 개선 기법의 효과와 적용 가능성을 평가하였다. 연구 결과는 단편영화 제작에서 AI 기술의 실질적인 활용 가능성을 검토하며, 향후 기술 발전과 함께 다양한 장르와 조건으로 확장할 수 있는 방향성을 제시할 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 기존 AI 영화 제작과 생성형 AI 영화 제작의 비교
      기존 영화 제작은 창작자의 개입을 전제로 한 서사 구축, 연출, 연기, 편집 기술이 결합된 복합적인 예술 형태이다. 발터 벤야민(Walter Benjamin)은 영화가 기계적 복제 시대에 예술의 아우라(Aura)를 변화시킨다고 주장하였다[5]. 영화는 연극과 달리 동일한 경험을 반복적으로 제공할 수 있으며, 이를 통해 새로운 형태의 예술적 지각 방식을 창출한다. 기존 영화 제작에서는 감독과 배우, 촬영 감독 등의 협업이 중요하며, 실재하는 공간과 물리적 환경에서 촬영이 이루어져 사실성과 미학적 깊이를 더한다.

      반면, 생성형 AI를 활용한 영화 제작은 기존 방식과 근본적으로 다른 패러다임을 제시한다. AI는 학습된 데이터를 기반으로, 자동으로 영상을 생성하며, 창작자의 개입 없이 특정 스타일이나 서사를 구현할 수 있다. 레프 마노비치(Lev Manovich)는 AI가 기존 미디어의 패러다임을 전환하며, 기존 요소들을 재조합하여 새로운 형식을 창출한다고 설명한다[6]. AI 기반 제작에서는 인물 애니메이션, 배경 합성 등 일부 과정이 자동화되며, 이는 제작 비용 절감과 시간 단축을 가능하게 하지만, 정교한 장면 연출이나 감정 표현에서 한계를 지닌다.

      단편영화 제작 과정에서도 두 방식은 명확한 차이를 보인다. 기존 방식은 기획, 시나리오, 촬영, 편집 등의 단계를 거치지만, AI를 활용한 제작에서는 촬영과 후반 작업이 대체된다. 기존 방식에서는 창작자가 카메라 구도, 인물 연기, 배경 조성 등 모든 요소에 직접 개입하여 스토리를 구축하지만, AI 기반 제작에서는 자동 생성된 영상을 편집하는 방식으로 창작 과정이 변화한다. 기존 영화는 높은 제작비와 긴 제작 기간이 요구되지만, AI 기반 영화는 상대적으로 비용이 적고 장비 없이도 제작이 가능하다.

      이러한 변화는 영화의 본질에도 영향을 미친다. 벤야민이 제시한 ‘아우라’ 개념에 따르면, 기계적 복제는 예술 작품의 독창성을 약화시킨다. AI가 만든 영상은 인간 창작자의 직접적인 개입 없이 제작되며, 이는 영화의 고유한 감성을 변화시키는 요인이 될 수 있다. 그러나 마노비치는 AI가 단순 복제가 아닌 새로운 조합과 변형을 통해 창조적인 결과물을 만들어낼 가능성을 강조한다. 질베르 시몽동(Gilbert Simondon)의 기술 철학을 적용하면, 생성형 AI는 영화 제작 방식을 탈중앙화하고 창작 과정을 기술적 개입과 결합한 새로운 형태로 변환한다[7]. 창작자가 기계와 협력하는 방식이 전통적 영화 제작과 다르며, 이는 영화 제작의 주체성을 변화시키는 요소가 된다.

      AI 기반 영화 제작은 또한 영화 산업의 접근성을 확대하는 역할을 한다. 기존 방식은 높은 기술적 진입 장벽과 제작비가 요구되지만, AI를 활용하면 보다 많은 창작자가 영화 제작에 참여할 수 있다. 이는 영화 제작의 민주화를 촉진할 가능성이 있으나, 대량 생산된 콘텐츠로 인해 작품의 질이 저하될 가능성도 있다.

      이처럼 생성형 AI는 영화 제작 방식을 혁신하지만, 예술적 독창성과 감성 표현의 한계라는 도전 과제도 함께 내포하고 있다. 향후 연구에서는 이러한 기술이 기존 영화 제작 방식과 조화를 이루며 창작의 새로운 가능성을 제공할 수 있는 방안을 모색해야 할 것이다.

    

    

  
    
      Ⅲ. 생성형 AI 기반 단편영화 제작 워크플로우 및 한계 분석
      
        1. 상용 도구를 활용한 단편영화 제작
        영화 제작에서는 스토리와 메시지 전달이 중요한 요소로, 영화 시나리오는 인간 창작자가 작성하고 이를 기반으로 생성형 인공지능 도구를 활용해 영상을 제작하였다. 인물의 목소리는 Eleven Labs[8]의 Text-to-Speech 기능으로 생성되었으며, 효과음은 저작권 문제가 없는 음원과 AI 도구를 병행하여 사용하였다. 생성된 짧은 영상들은 Adobe Premiere Pro[9]로 편집하여 완성도를 높였다.

        영상 제작 시 일관된 시각적 표현을 유지하기 위해 시드 번호 고정 기술을 활용하였다. 이를 통해 등장인물의 특성, 화면의 색감, 스타일 등을 통일감 있게 유지할 수 있었으며, 협업 과정에서도 동일한 시각적 기준을 공유할 수 있었다.

        이미지를 기반으로 움직임을 추가하는 Image to Video 방식은 세부적인 시각 표현을 구현하는 데 유리했으며, Midjourney[10]의 다양한 기능을 통해 입력 이미지를 생성하고 기존 콘텐츠를 변형하거나 새로운 콘텐츠를 제작할 수 있었다. 반면, Text to Video 방식은 텍스트를 기반으로 영상을 생성하는 기술로, 세부 제어는 어렵지만 창의적인 결과물을 얻는 데 적합하였다.

        또한, 카메라 구도와 초점거리, 카메라 움직임 등을 명령어로 지정하여 의도한 연출을 구현할 수 있었으며, 이를 통해 영상의 분위기와 스토리 전개를 효과적으로 전달하고 관객의 몰입도를 높일 수 있었다.

        이러한 AI 도구를 활용한 제작 과정은 기존 영화 제작 방식과는 다소 차이가 있으며, 텍스트 기반 시나리오 구상에서부터 이미지 생성, 영상 합성, 편집 및 후반 작업까지 AI의 개입이 이루어진다. 본 연구에서는 이러한 과정을 체계적으로 정리하였으며, 그림 1은 AI 도구를 활용한 단편영화 제작의 주요 단계를 시각적으로 나타낸 것이다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Flowchart of short film production using commercial tools
          
          

          

        

      

      
        2. 상용 도구를 활용한 단편영화 제작의 한계점
        
          2.1 표정 연기 기술 관점에서의 한계
          영화 제작에서 인물의 감정 표현은 스토리 전달과 관객 몰입에 중요한 역할을 한다. 그러나 본 연구에서 사용한 생성형 AI 도구들은 기쁨, 슬픔, 화남과 같은 대표적인 감정 이외의 세밀한 감정을 나타내지 못하였다. 프롬프트 기반으로 미묘한 감정을 정확하게 구현하는 데 한계가 있었다.

          예를 들어, “창피하다”나 “쑥스럽다”와 같은 감정을 직접 프롬프트로 입력했을 때, AI는 과장된 표정이나 무표정을 생성한다. 이러한 문제로 인해 제작자는 “인물이 땅을 본다”와 같이 행동을 통해 간접적으로 감정을 표현해야 했으며, 이는 원하는 감정의 섬세한 전달에 어려움을 초래했다.

          또한, 여러 인물이 등장하는 장면에서는 각 인물의 고유한 감정을 구분하여 표현하기 어려웠다. 결과적으로, 감정선이 중요한 장면일수록 표정 표현의 일관성과 자연스러움이 부족하여 영화의 완성도가 저하되는 문제가 발생하였다.

        

        
          2.2 행동 및 애니메이션 적용 관점에서의 한계
          인물의 동작이나 여러 대상 간 상호작용을 표현할 때, AI가 무작위로 형상을 왜곡하거나 비현실적인 자세를 생성하는 문제가 관찰되었다. 예를 들어, 주먹으로 상대방의 얼굴을 치는 장면을 프롬프팅 했으나, 주먹이 움직이지 않고 좌우로만 흔들리는 등, 의도하지 않은 움직임이 생성되기도 하였다.

          또한, 인공지능을 통해 영상을 생성하면, 인물이 움직이면서 인물의 모습이 변하기도 하고, 카메라 구도가 바뀌며 배경이 변화하기도 하여 영상 안에서 일관성 유지가 어렵다. 특히 영상 내에서 움직임의 범위가 클 때, 영상 속 피사체들의 형태 유지가 어렵다는 문제점이 있었다.

          더욱이, 영상의 디테일 부분은 생성할 수 없는 경우가 많았다. 예를 들어, 손으로 넥타이를 매는 장면을 생성할 때, 손 모양과 움직임을 텍스트로 입력하면 이에 대한 생성을 하지 못한다. 특히 두 명 이상의 인물이 동시에 움직이거나 사물과 상호작용을 하는 장면을 구현하려 하면, 텍스트 프롬프트만으로는 동작을 일일이 지정하기가 쉽지 않았다. 이 때문에, 원하는 액션을 구체적으로 입력하더라도 AI가 이를 정확히 이해하지 못해 생성된 결과물이 의도와 다르게 왜곡되거나 상호작용이 부자연스러운 경우가 발생했다.

        

        
          2.3 배경과 인물의 합성 관점에서의 한계
          Midjourney의 이미지 부분 편집 기능을 사용할 때, 참고 이미지를 넣고 부분 편집 명령어를 적용하고자 하였으나, 실제로는 기능이 발휘되지 않는 문제가 있었다. 예를 들어, 그림 2에서 보는 바와 같이 파란 넥타이를 맨 남성의 모습에서 넥타이의 색상을 다른 색상으로 바꾸기 위해 부분 편집 기능을 사용했으나, 이전 이미지를 참고하여 부분 편집이 적용되어 그대로 파란 넥타이가 나왔다. 즉, 다른 색상으로 바꿔주지 않고 파란 넥타이를 맨 남성의 모습을 다시 반복해서 생성했다.

          
            
            

            Fig. 2. 
				
            

            
              Midjourney Repeating the Same Image Generation
            
            

            

          

          특히, 그림 같은 연출이 지속적으로 발생하면, 예술적 측면에서는 독특한 효과를 낼 수 있을지 모르지만, 리얼리즘을 중시하는 장면에서는 몰입도를 해치게 된다. 실사 영상을 요구하는 프롬프트를 사용했어도 ‘fantasy’, ‘mystery’, ‘dreamlike’ 같은 공상적인 분위기의 영상을 생성하는 명령어를 입력하면 영상의 분위기나 색감을 조정하여 분위기를 조정하기보다 영상 스타일을 바꿔 그림 같은 영상을 생성한다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 생성형 AI를 활용한 영상 제작 기법의 고도화
      
        1. 화면 구성 요소벌 생성 및 조합 기법
        본 연구에서는 ｢The Face｣ 제작 과정에서 기존에 활용해 온 Runway, Midjourney 등 다양한 생성형 AI 도구의 한계를 발견하였다. 이러한 문제점을 해결하기 위해 세 가지 핵심 기법을 선정하고 심층 조사를 수행하였으며, 본 장에서는 해당 기법들의 이론적 배경과 적용 과정을 구체적으로 제시하고자 한다.

        
          1.1 표정 연기 기술
          첫 번째로 제안하는 개선된 영화 제작 기법은 표정 연기 기술이다. 일반적으로 원하는 표정을 정확히 표현하기 위해 생성형 AI를 활용하지만, 프롬프트 작성 후 결과물을 생성하는 과정에서 원하는 표정이 너무 과하게 구현되거나 제대로 구현되지 않는 문제가 빈번히 발생한다. 이러한 문제를 해결하기 위해, Pretrained Model과 상용 도구를 함께 활용하는 방법을 제안한다.

          대표적인 Pretrained Model로는 GAN(Generative Adversarial Network)[11]이 있다. 특히 cGAN(Conditional GAN) 기술을 이용하면 입력 이미지와 조건(예: 특정 표정)을 동시에 학습하여, 원하는 표정을 상대적으로 자연스럽게 조작할 수 있다[12]. 또한 StyleGAN을 적용하면 표정 외에도 얼굴 윤곽, 머리카락 스타일 등 세밀한 부분까지 조정이 가능해 더욱 다양한 시각적 효과를 구현할 수 있다[13].

          상용 도구로는 AILab Tools[14]가 대표적이다. 업로드한 이미지의 얼굴을 분석하여 표정을 바꿀 수 있는 상용 도구이며 12가지의 표정 프리셋에 맞게 이미지를 변경할 수 있다.

          이 도구를 활용하면 한 번의 클릭만으로 여러 표정을 손쉽게 바꿀 수 있는 장점이 있으며 복수의 감정 표현을 추가하여 다양한 연출을 시도할 수 있다.

          다른 상용 도구로 Runway Gen-3의 Act-One 기능이 있다. Act-One 기능을 사용하면 자신이 업로드한 영상을 기반으로 영상을 생성할 수 있다. 원하는 표정이 제대로 구현되지 않는다면 자신이 직접 원하는 표정을 찍어서 생성할 수도 있다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              Example of Facial Expression Modification Screen Using Act-One (Original Image/Generated Image using Act-One)
            
            

            

          

          Act-One을 사용하면 프리셋에 없는 다양한 표정을 자신이 원하는 대로 설정할 수 있는 장점이 있다.

          이때 Pretrained Model은 정교한 학습 데이터셋을 바탕으로 한 고품질 표정 생성을 제공하고, 상용 도구는 사용자 친화적 인터페이스를 통해 직관적이고 빠른 표정 조작을 지원한다. 결과적으로 이러한 방법을 통해 캐릭터의 감정과 스토리를 더욱 효과적으로 전달할 수 있을 것으로 기대된다.

        

        
          1.2 행동 입히기 및 애니메이션 적용 기법
          영화 제작에 인공지능을 활용할 때, 텍스트 프롬프트만으로 인물의 동작을 정확하게 표현하기는 쉽지 않다. 손·발처럼 복잡한 부위가 왜곡되거나, 전혀 의도하지 않은 포즈가 생성되는 문제가 빈번히 발생하기 때문이다. 이를 해결하고자 본 연구에서는 Hunyuan Video Model[15]과 Flux Tools[16] + OpenPose[17]를 사용한 행동 입히기 기법을 제안한다.

          우선 오픈 소스로 공개된 Hunyuan Video Model은 인물 이미지와 Skeleton 데이터를 합성해, 춤과 같은 세부 동작을 정교하게 구현할 수 있다. 기존 Runway로 영상을 생성할 때는 텍스트만으로 인물의 움직임을 지정해야 하므로 의도한 동작을 정확히 구현하기 어려웠지만, 특정 동작을 담은 영상·이미지에서 추출한 Skeleton을 그대로 복사해 적용함으로써 정확한 움직임을 효과적으로 재현할 수 있게 되었다. 그림 4는 본 모델을 활용한 예시로, 원본 인물 이미지, 추출된 Skeleton, 합성 후 동작이 변형된 결과물을 보여준다.

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Example of Skeleton Synthesis Using Hunyuan Video Model[18]
            
            

            

          

          또 다른 접근으로, Flux Tools와 OpenPose를 결합하는 방법이 있다. Black Forest에서 발표한 Flux Tools는 이미지 생성 시 외곽선(Canny), 깊이 정보(Depth) 등을 활용하여 창작자가 원하는 동작을 정확히 재생성할 수 있는 모델이다. 기존 Runway나 Midjourney 등에서 손·발처럼 복잡한 형상이 왜곡되거나 의도치 않은 포즈가 생성되는 문제를, Flux Tools가 정확한 라인 정보를 인식해 보완해 준다.

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              Example of Image Transformation Using Flux Tools[19]
            
            

            

          

          또한 OpenPose와 결합하면, OpenPose가 만들어낸 Skeleton(자세 정보를 담은 관절 데이터)을 Flux Tools에 입력하여 정확한 동작이 반영된 이미지를 합성할 수 있다. 즉, 창작자가 직접 원하는 자세를 지정한 뒤 해당 포즈에 맞춰 인물·배경·소품 등을 새로 생성·보정함으로써 높은 품질의 합성 이미지를 얻을 수 있다는 장점이 있다.

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              Example of OpenPose Skeleton Application[20]
            
            

            

          

        

        
          1.3 배경과 인물의 합성 기법
          다음으로 제안하는 영화 제작 기법은 배경과 인물의 합성이다. 일반적으로 생성형 AI를 통해 영상을 제작할 때, 창작자가 구상한 대로 결과물이 구현되면 이상적이겠지만, 도구화된 AI를 활용하는 경우 예상과 다른 결과물이 빈번히 발생한다. 이를 해결하기 위해, 본 연구에서는 Pretrained Model과 상용 도구를 동시에 활용하는 방안을 제안한다.

          대표적인 Pretrained Model로는 Stable Diffusion[21]이 있으며, 그중 Inpainting 기술을 사용하면 이미지 내 특정 영역을 수정하거나, 새로운 요소를 추가할 수 있다. 예를 들어, 인물의 의상·머리 스타일·배경 등 창작자가 변경하고자 하는 부분을 손쉽게 교체·보완함으로써 의도한 장면을 구현할 수 있을 것으로 기대된다. 특히 실사 기반 영상에서 소품이나 배경이 부족하거나, 인물 표현에 오류가 생긴 경우에도 추가 촬영 없이 Inpainting만으로 완성도 높은 결과물을 얻을 수 있다는 점이 장점이다.

          Pretrained Model이 아닌 상용 도구인 Remove.bg[22]를 사용할 때도, 전반적인 적용 방식은 유사하다. Stable Diffusion의 Inpainting과 유사한 브러쉬 기능을 활용해 원하는 부분이나 배경 등을 제거·수정한 뒤, 창작자가 원하는 이미지를 합성하는 방식이다. 이 과정에서 창작자는 직접 이미지를 선별하여 합성할 수 있으므로, 예컨대 유명 예술 작품이나 특정 사진을 삽입해 완성도 높은 장면을 연출할 수 있다.

          
            
            

            Fig 7. 
				
            

            
              Example of Background Removal and Person Composition Using Remove.bg
            
            

            

          

          다만, 실제 사용 결과 AI 스스로도 원하는 결과물과 유사한 장면을 구현하고 인물과 배경을 자연스럽게 합성해 주는 경우가 많았다는 점에서, 반드시 이와 같은 보조 도구를 활용하지 않아도 충분히 만족스러운 결과가 나오는 상황이 있다. 그럼에도 불구하고, 특정 상황이나 보다 세밀한 조정이 필요한 경우에는 앞서 제안한 기법들을 결합해 더욱 효과적인 결과물을 제작할 수 있을 것으로 판단된다.

        

      

      
        2. 화면 구성 요소벌 생성에 의한 화면 개선
        
          2.1 표정 연기 기술
          본 연구에서는 기존에 부자연스럽게 생성된 표정을 자연스럽게 구현하기 위해 제안된 표정 연기 기법을 활용하여 영상을 재구성하였다. 특히, 무표정이었던 인물의 얼굴을 뿌듯한 감정을 강조하는 표정으로 변경하는 작업을 수행하였다.

          AILab Tools를 사용한 경우, 클릭 한 번으로 간편하게 웃는 표정을 생성할 수 있어 사용이 매우 편리하였다. 그러나 프리셋에 맞추어 변형만 가능했기 때문에, 미묘한 감정 표현에는 한계가 있었다. 또한, 툴이 이전의 맥락을 고려하지 못하므로, AI 영화를 제작하는 과정에서 원하는 표정을 정확히 얻기 어려운 문제가 존재하였다.

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Example of Facial Expression Generation Using AILab Tool (Original Image/Generated Image)
            
            

            

          

          반면, Runway Gen 3의 Act-One 기능을 활용한 경우, 레퍼런스 영상을 통해 매우 유사한 표정을 생성할 수 있었으며, 자연스러운 표정의 영상을 즉각적으로 얻을 수 있는 장점이 있었다. 그러나 원하는 장면에 적합한 레퍼런스 영상을 찾는 데 상당한 시간이 소요되며 레퍼런스 영상의 선택이 제한적일 경우 AI 영화 제작에 효과적으로 활용하기 어려운 점이 있었다.

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Example of Facial Expression Modification Using Act-One (Original Image/Reference Video/Generated Video)
            
            

            

          

        

        
          2.2 행동 입히기 및 애니메이션 적용 기법
          다음으로, 인공지능을 활용해 인물의 동작을 자연스럽게 표현하고, 실시간 애니메이션을 구현하는 방안에 대해 살펴보고자 한다. 본 연구에서는 이러한 기법의 예시로 DeepMotion[23]을 적용하여, 손·팔 등 신체 움직임부터 표정·행동까지 효과적으로 입히는 가능성을 확인하였다.

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              Example of CHaracter Motion Generation Using DeepMotion
            
            

            

          

          먼저, Runway로 넥타이를 매는 남성을 생성했을 때 손 모양이나 손가락이 기괴하게 변형되는 문제가 빈번히 발생하였으나, DeepMotion을 사용한 결과 손·팔 움직임이 비교적 자연스럽게 표현되었다. 특히 영상 입력을 기반으로 Skeleton을 생성·적용하는 방식은 손가락 각도나 개수 등 세부 디테일을 보다 정확히 구현할 수 있을 것으로 기대된다.

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              Example of Boxing Scene Implementation (Runway/DeepMotion)
            
            

            

          

          또한 Runway에서 구현하기 어려웠던 복싱 장면을 DeepMotion으로 제작해 본 결과, 팔·다리 움직임이 훨씬 자연스러워졌고, 손가락까지 세밀하게 묘사된다는 점이 확인되었다. Runway로 복싱 장면을 구현하였을 때는 영상이 진행이 될 때 사람의 손가락의 모양, 관절의 위치가 부자연스럽게 왜곡이 되는 단점이 있었지만, Skeleton 기반 기법을 적용한 DeepMotion으로 생성을 한 경우 영상이 진행되어도 사람의 관절이나, 손가락 개수 등이 왜곡되지 않는다는 장점이 있었다.

          기존에 Runway나 Midjourney에서 인물의 동작을 구현할 경우, 손·발과 같은 세부 디테일이 낮은 품질로 생성되어 어색함이 발생하는 문제가 있었다. 이를 개선하기 위해, Flux Canny 모델을 활용하여 외곽선(Canny Edge) 정보를 정확히 인식하고 재생성함으로써 이미지 품질을 향상하는 방안을 시도하였다.

          
            
            

            Fig. 12. 
				
            

            
              Step-by-Step Composition Example Using the Flux Canny Model
            
            

            

          

          추가적으로, ComfyUI[24] 툴을 통해 OpenPose와 결합하면 창작자가 원하는 구체적 동작을 구현하는 것도 가능해진다. 즉, OpenPose로 인물의 자세(Skeleton)를 지정하고, Flux Canny 모델로 외곽선과 배경 정보를 재생성하여 정교하면서도 원하는 동작을 구현할 수 있다는 결론에 도달하였다.

          
            
            

            Fig. 13. 
				
            

            
              Real-Time Pose Recognition and Application of Skeleton Information Using OpenPose[25]
            
            

            

          

          한편, Adobe Character Animator[26]는 Pose Estimation을 통해 추출한 Skeleton 정보를 활용함으로써 캐릭터에 움직임과 표정을 부여할 수 있는 툴이다. 정적 이미지를 실시간으로 애니메이션화할 수 있다는 장점이 있지만, 2D 애니메이션에 최적화되어 있어 실사화된 인공지능 영화 제작에는 한계가 있다. 그럼에도 간단한 움직임과 표정만으로 짧은 2D 콘텐츠를 빠르게 제작해야 할 때에는 충분히 유용한 솔루션으로 평가된다.

          
            
            

            Fig. 14. 
				
            

            
              Example of 2D Character Animation Using Adobe Character Animator[26]
            
            

            

          

          위의 사례들을 통해 행동 입히기 기술을 적용하여 영상을 제작한 사례가 동작의 자연스러움, 자세의 정확성, 애니메이션 품질과 같은 영상 평가 기준에서 AI 도구만 이용한 영상 생성보다 더욱 우세하다고 평가가 되었다.

        

        
          2.3 배경과 인물의 합성 기법
          세 번째 기법으로는, 제3장에서 언급한 Remove.bg와 같은 상용 도구를 활용하여 배경과 인물을 합성하는 방안을 시도하였다.

          그림 15는 영화 속 주인공이 아침 출근을 준비하며 화장실에서 칫솔질하는 장면이다. 당초 실제 고흐(Van Gogh) 작품을 직접 합성하기 어려워 “고흐 풍의 그림”이라는 텍스트 제시어를 사용했으나, 이로 인해 그림의 분위기와 실제 영상 간에 부자연스러운 이질감이 발생하였다. 또한 주인공의 후면 모습의 색감이나 영화의 분위기와는 다른 3D 애니메이션과 같은 느낌의 배경이 생성되기도 하였다.

          
            
            

            Fig. 15. 
				
            

            
              Scene of Protagonist Brushing Teeth Reconstructed Using remove.bg Commercial Tool (Original Image/Generated Image)
            
            

            

          

          이를 개선하기 위해 Remove.bg를 활용하여 배경을 재구성하고, 실제 고흐의 작품을 삽입함으로써 영화의 복선을 더욱 자연스럽게 암시할 수 있었다. 다만, 거울에 비치는 주인공의 모습이 구현되지 않아 합성 장면의 완성도 측면에서 아쉬움이 남는다는 점은 향후 보완이 필요하다.

          한편, 본 작품인 ｢The Face｣는 고전 명화를 주요 소품으로 활용하였으며, 저작권에 문제가 없는 퍼블릭 도메인 작품이었기 때문에 이러한 합성 시도가 가능하였다. 소품이 중요한 역할을 하는 작품이라면 본 기법을 활용하기 수월하지만, 저작권과 관련된 민감한 이슈가 있는 경우에는 그대로 사용하기 어려울 수 있다. 이럴 때는 이미지 생성형 AI를 활용해 새로운 이미지를 직접 제작함으로써, 저작권 문제를 회피하는 방안을 고려해야 한다.

          그림 16은 영화 속 주인공이 감정 변화를 겪는 핵심 장면으로, 텔레비전에 등장하는 인물들이 각자의 꿈을 펼치는 모습을 지켜보는 장면이다. 배경은 원래 텔레비전 매장이어야 했으나, Midjourney를 통해 이미지를 생성하고 Runway의 Image to Video 모델을 사용해 합성하는 과정에서 장면이 지나치게 복잡해져, 실제 매장을 제대로 재현하지 못한 아쉬움이 있었다.

          
            
            

            Fig. 16. 
				
            

            
              Scene of Protagonist Watching TV Reconstructed Using remove.bg Commercial Tool (Original Image/Generated Image)
            
            

            

          

          이를 보완하기 위해 remove.bg를 활용하여 기존 이미지를 분리하고, Midjourney에서 새로 제작한 배경을 합성함으로써 이질감을 줄이고 영화의 몰입도를 높일 수 있었다.

          따라서 위에서 언급한 기술을 사용해 AI로 생성된 사진의 배경에서 영상의 분위기와 맞지 않거나 어색하게 생성된 부분을 새로 AI를 통해 생성하거나 실제로 촬영된 사진을 사용해 수정, 보완을 한다면 보다 자연스러운 영상이 나올 것이다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 제작 결과 분석 및 고찰
      
        1. 제작 결과 평가
        본 연구에서는 AI 도구를 활용하여 단편영화를 제작하였으며, 다양한 작업에서 특정 도구들이 사용되었다. 표 1은 본 연구에서 활용된 주요 AI 도구와 그 역할을 정리한 것이다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Overview of AI Tools Used in Short Film Production
          
          

        

        
          
            
              	Task
              	AI Tools Used
            

          
          
            	Facial Expression Adjustment
            	Act-One, AILab Tools
          

          
            	Motion Implementation
            	DeepMotion, Flux Tools, OpenPose
          

          
            	Background Composition
            	Remove.bg, Stable Diffusion
          

          
            	Video Generation
            	Runway Gen-3, Midjourney
          

        

        

        본 연구에서는 표 1에서 정리된 AI 도구들을 활용하여 단편영화를 제작하고, 기존 방식과 비교 평가를 수행하였다.

        특히, 기존 생성형 AI 모델(예: Runway Gen-3, Midjourney)과 최신 Pretrained Model을 비교하여, 신기술 적용이 모델 성능에 미치는 영향을 정성적으로 분석하였다. 이를 통해, AI 기반 제작 방식이 단편영화의 품질과 효율성에 어떠한 차이를 가져오는지 평가하고자 하였다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Qualitative Evaluation of Model Performance Before and After Applying New Technology
          
          

        

        
          
            
              	
              	When new technology is not applied(Gen-3, Midjourney)
              	When new technology is applied
              	Ease of Use
              	Accuracy of Results
              	Detail in Outputs
              	Overall Evaluation
            

          
          
            	Facial expression
            	The user creates the prompt himself and repeatedly executes it until the desired result is obtained to derive the result. However, the quality of the result value is not constant.
            	AILab
            	By using the pretrained model, it is possible to generate high-quality images in various ways with desired elements or saturation colors of the background.
            	4.5/5
            	4.7/5
            	3.2/5
            	4.0/5
          

          
            	Act-One
            	If you have the desired reference image, you can set various expressions as you want.
            	4.7/5
            	4.8/5
            	4.5/5
            	4.6/5
          

          
            	Behavior
            	The user creates the prompt himself and repeatedly executes it until the desired result is obtained to derive the result. However, the quality of the result value is not constant.
            	Deep motion
            	The desired motion can be implemented using mannequins, and the accuracy and quality of the results are good.
            	4.6/5
            	4.8/5
            	4.5/5
            	4.6/5
          

          
            	Adobe character animator
            	It generates images through real-time motion capture, but has limitations in some features.
            	4.0/5
            	4.0/5
            	3.5/5
            	3.0/5
          

          
            	Flux tools
            	It improves image quality effectively, and improves the overall detail of the image.
            	4.5/5
            	4.7/5
            	4.8/5
            	4.7/5
          

          
            	Background and Characters
            	The user creates the prompt himself and repeatedly executes it until the desired result is obtained to derive the result. However, the quality of the result value is not constant.
            	Stable Diffusion
            	It is highly flexible because certain areas and components can be additionally edited.
            	4.4/5
            	4.6/5
            	4.2/5
            	4.3/5
          

          
            	Remove.bg
            	It provides a function that allows a user to select and synthesize an image desired.
            	4.8/5
            	4.7/5
            	4.6/5
            	4.7/5
          

        

        

        본 연구의 평가는 논문 작성에 참여한 팀원 8명을 대상으로 진행되었다. 각 팀원은 신기술 적용 전후의 모델 성능을 비교하며, 사용성(Ease of Use), 결과의 정확성(Accuracy of Results), 출력 세부 사항(Detail in Outputs), 전반적인 평가(Overall Evaluation)를 기준으로 5점 척도로 점수를 매겼다. 이를 통해, 신기술을 적용한 모델이 사용자 만족도 및 세부 출력에서 높은 평가를 받았지만, 일부 조건에서는 기존 모델보다 사용성이 떨어지는 결과도 확인되었다.

        기존 모델은 사용성이 높지만, 섬세한 감정 표현과 복잡한 장면 구성에서 한계를 드러냈으며, 결과물의 품질이 일관되지 않아 반복적인 프롬프트 수정이 필요했다. 반면, 신기술을 적용한 DeepMotion과 Flux Tools는 행동 표현과 이미지 품질 개선에서 우수한 성능을 보였고, Stable Diffusion은 배경 및 구성 편집 작업에서 높은 유용성을 나타냈다.

        평가 결과, 최신 Pretrained Model을 활용한 신기술 적용 모델이 정확성과 디테일에서 기존 모델을 능가하였다. 각 모델은 고유한 강점과 한계를 가지며, DeepMotion과 Flux Tools는 동작 표현과 이미지 품질 개선에, Stable Diffusion은 배경 편집 작업에 적합한 것으로 평가되었다.

      

      
        2. 제작 결과 고찰
        본 연구에서는 제안한 세 가지 영화 제작 기법을 ｢The Face｣ 제작 과정에 적용하여, 기존 생성형 AI 도구에서 나타난 한계를 개선하고자 하였다. 각 기법의 적용 결과와 개선점을 다음과 같이 요약할 수 있다.

      

      
        3. 표정 연기 기술
        기존 AI 도구는 감정을 세밀하게 표현하지 못하고, 무표정이거나 과장된 표정을 생성하는 문제가 있었다. AILab Tools를 사용해 표정 생성 과정을 단순화할 수 있었으나, 프리셋 기반 변형만 가능하여 미묘한 감정 표현에는 한계가 있었다. 반면, Act-One은 레퍼런스 영상을 활용해 자연스럽고 일관된 표정을 생성할 수 있었으나, 적합한 레퍼런스 영상을 찾는 데 시간이 소요되었다. 이러한 한계는 표정 연기 기술의 향상을 통해 일부 개선되었으나, 보다 세밀한 감정 표현을 위해 추가적인 도구와 접근법이 필요하다.

      

      
        4. 행동 입히기 및 애니메이션 적용 기법
        기존 도구로는 손·발의 디테일이 부족하거나 동작이 왜곡되는 문제가 빈번했다. DeepMotion을 활용하여 Skeleton 기반 동작 구현을 시도한 결과, 손가락 각도와 동작이 더 자연스럽게 표현되었다. Flux Canny 모델과 OpenPose를 결합함으로써 외곽선 정보와 자세 데이터를 활용해 정교한 동작 구현이 가능해졌다. Adobe Character Animator는 간단한 2D 콘텐츠 제작에 효과적이었으나, 실사형 동작 구현에는 적합하지 않았다. 행동 표현과 애니메이션 품질은 전반적으로 개선되었으나, 일부 기능은 유료화로 인해 제한적으로 사용되었다.

      

      
        5. 배경과 인물의 합성 기법
        기존 도구는 배경과 인물의 자연스러운 조화에 어려움이 있었고, 특정 스타일을 생성하는 데 있어 이질감이 발생하였다. Remove.bg와 같은 도구를 활용해 배경을 재구성하고, Stable Diffusion과 MidJourney를 결합하여 보다 자연스러운 장면 합성을 구현하였다. 특히 고전 명화를 삽입하거나 텍스트 기반 배경 생성을 통해 독특한 연출이 가능해졌으나, 일부 장면에서는 거울 반사나 복잡한 배경의 정확성이 부족하여 완성도가 제한되었다. 배경과 인물의 합성은 기술적 보완을 통해 상당 부분 개선되었으나, 특정 제약은 여전히 존재한다.

      

    

    

  
    
      Ⅵ. 결 론
      본 연구에서는 생성형 AI를 활용한 단편영화 제작에서 발생하는 주요 한계를 극복하기 위해 세 가지 기법(표정 연기, 동작 구현 및 애니메이션 적용, 배경 합성)을 적용하고 그 효과를 분석하였다. 연구 결과, AI 기반 영화 제작 방식은 기존 제작 방식과 비교하여 제작의 효율성을 높이고 기술적 접근성을 확장하는 가능성을 보여주었으나, 감정 표현, 동작의 자연스러움, 배경과 인물의 조화 등에서 여전히 한계가 존재함을 확인할 수 있었다.

      본 연구에서 가설로 제시한 “생성형 AI가 단편영화 제작 과정에서 창의성과 생산성을 증진할 수 있다”라는 점은 부분적으로 입증되었다. AI 도구들은 제작 과정을 자동화하고 반복적인 작업을 줄이는 데 기여하였으나, 정밀한 감정 표현과 세밀한 동작 구현에서는 기존의 인간 창작자의 역할을 완전히 대체하기 어려운 것으로 나타났다. 특히 AI가 생성하는 영상 요소들은 데이터 학습에 의존하기 때문에, 학습 데이터의 품질과 범위에 따라 결과물의 일관성이 달라지는 문제가 있었다.

      본 연구의 한계로는 첫째, 실험에 사용된 AI 도구가 특정 상용 도구 및 사전 학습된 모델(Pretrained Model)에 국한되어 있어, 보다 다양한 도구와의 성능 비교가 이루어지지 않았다는 점을 들 수 있다. 둘째, 일부 AI 도구들은 사용자의 숙련도에 따라 결과물의 품질이 달라질 수 있어, 동일한 도구를 활용하더라도 제작자의 개입 정도에 따라 결과가 달라지는 문제가 있었다. 셋째, 본 연구에서는 단편영화 제작을 중심으로 분석이 이루어졌으나, 장편영화나 특정 장르의 영화에서는 생성형 AI 기술이 어떻게 적용될 수 있는지에 대한 논의가 부족하였다.

      향후 연구에서는 AI 기술이 영화 제작의 보다 다양한 단계에 걸쳐 효과적으로 활용될 수 있는 방안을 모색해야 한다. 특히, 더욱 정교한 감정 표현과 자연스러운 동작 구현을 위한 AI 모델 개선, 다양한 영화 장르와 스타일에 대한 AI의 적용 가능성 평가, 그리고 AI 기술이 상업적 영화 제작에 미치는 영향을 분석하는 연구가 필요할 것이다. 또한, AI가 창작 과정에서 인간 창작자의 역할을 어떻게 보완할 수 있는지, 그리고 AI 기반 콘텐츠 제작의 윤리적·법적 쟁점에 관한 연구도 중요한 과제가 될 것이다.

      이 연구는 생성형 AI를 활용한 영화 제작이 기존 제작 방식과 어떻게 조화를 이루며 발전할 수 있는지에 대한 기초 연구로서, 향후 영화 제작 과정에서 AI 기술의 활용 가능성을 보다 체계적으로 평가하는 기반이 될 것으로 기대된다.

    

    

  
    
      Acknowledgments
      이 연구는 서울과학기술대학교 교내 일반과제 연구비 지원으로 수행되었습니다.

      This research was supported by Seoul National University of Science and Technology.

      이 논문의 연구 결과 중 일부는 한국방송·미디어공학회 2024년 추계학술대회에서 발표한 바 있음.

    

    

  
    
      References
      
        
          	
          	
        

        
          	
            
              1. 
            
          
          	Magenta, https://magenta.tensorflow.org/,  (accessed Feb 19, 2025)
        

        
          	
            
              2. 
            
          
          	Samsung SDS, The Story on Emotional AI, https://www.samsungsds.com/kr/insights/emotional-ai.html,  (accessed Feb 19, 2025)
        

        
          	
            
              3. 
            
          
          	P. Isola, J. Y. Zhu, T. Zhou, and A. A. Freeman, “Image-to-Image Translation with Conditional Adversarial Networks,” arXiv preprint arXiv:1611.07004, , 2017, (accessed Mar. 10, 2025).
        

        
          	
            
              4. 
            
          
          	The Face, https://youtu.be/bY0PgdAwaxg?si=NlXsB-bcNnfTMt57,  (accessed Feb 24, 2025)
        

        
          	
            
              5. 
            
          
          	W. Benjamin, The Work of Art in the Age of Its Mechanical Reproducibility, in Illuminations, H. Arendt, Ed., New York: Schocken Books, pp.217-251, 1964.
        

        
          	
            
              6. 
            
          
          	L. Manovich, “Artificial Aesthetics: Separate and Reassemble: Generative AI Through The Lens of Art and Media Histories,” ResearchGate, 2023, (accessed Mar. 10, 2025).
        

        
          	
            
              7. 
            
          
          	G. Simondon, On the Mode of Existence of Technical Objects, C. Malaspina and J. Rogove, Trans., Univocal Publishing, 2017.
        

        
          	
            
              8. 
            
          
          	Elevenlabs, https://elevenlabs.io/,  (accessed Jan. 7, 2025)
        

        
          	
            
              9. 
            
          
          	Adobe Premiere Pro, https://www.adobe.com/kr/products/premiere.html,  (accessed Jan. 11, 2025)
        

        
          	
            
              10. 
            
          
          	Midjourney, https://www.midjourney.com/imagine,  (accessed Jan. 11, 2025)
        

        
          	
            
              11. 
            
          
          	Goodfellow, Ian, et al. “Generative adversarial nets.” Advances in neural information processing systems, 2014.
        

        
          	
            
              12. 
            
          
          	Qiao, Fengchun, et al. “Geometry-Contrastive GAN for Facial Expression Transfer.” arXiv preprint, 2018.
        

        
          	
            
              13. 
            
          
          	.
			[https://doi.org/10.48550/arXiv.1812.04948]
		
        

        
          	
            
              14. 
            
          
          	AILab Tools, https://www.ailabtools.com/,  (accessed Jan. 7, 2025)
        

        
          	
            
              15. 
            
          
          	Hunyuan Video, https://aivideo.hunyuan.tencent.com/,  (accessed Jan. 7, 2025)
        

        
          	
            
              16. 
            
          
          	flux tool, https://flux-ai.io/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAq-u9BhCjARIsANLj-s1L7zprdk8coSkCVFRpQW03d9wjdZZlV1V7AQ5JVLfiMnbBAygRtXwaAsuVEALw_wcB, (accessed Jan.7, 2025)
        

        
          	
            
              17. 
            
          
          	Cao, Zhe, et al. “OpenPose: Realtime Multi-Person 2D Pose Estimation using Part Affinity Fields.” IEEE Transactions on Pattern Analysis and Machine Intelligence, vol. 43, no. 1, 2021, pp. 172-186.
			[https://doi.org/10.1109/TPAMI.2019.2929257]
		
        

        
          	
            
              18. 
            
          
          	Hunyuan Video Github, https://github.com/Tencent/HunyuanVideo,  (accessed Jan. 7, 2025)
        

        
          	
            
              19. 
            
          
          	Blackforestlabs, https://blackforestlabs.ai/flux-1-tools/,  (accessed Jan. 7, 2025)
        

        
          	
            
              20. 
            
          
          	“Flux Dev OpenPose ControlNet.” Hugging face, https://huggingface.co/raulc0399/flux_dev_openpose_controlnet,  (accessed Jan. 13, 2025)
        

        
          	
            
              21. 
            
          
          	Stable Diffusion, https://stablediffusionweb.com/ko,  (accessed Jan 11, 2025)
        

        
          	
            
              22. 
            
          
          	Remove.bg, https://www.remove.bg/ko/upload,  (accessed Jan.11, 2025)
        

        
          	
            
              23. 
            
          
          	Deepmotion, https://www.deepmotion.com/?gad_source=1&gclid=CjwKCAiAp4O8BhAkEiwAqv2UqAf-U9UL2Rr0veeecc9Pj3bFf0KT840Rx1XUnhrKR5WZm7JYTkkT7xoCmnoQAvD_BwE,  (accessed Jan. 10, 2025)
        

        
          	
            
              24. 
            
          
          	Z. Wang, et al., “ComfyBench: Benchmarking LLM-based Agents in ComfyUI for Autonomously Designing Collaborative AI Systems,” arXiv preprint, arXiv:2409.01392, , 2024. (accessed Jan. 13, 2025)
        

        
          	
            
              25. 
            
          
          	Openpose Github, https://github.com/CMU-Perceptual-Computing-Lab/openpose?tab=readme-ov-file,  (accessed Jan. 7, 2025)
        

        
          	
            
              26. 
            
          
          	Adobe Character Animator, https://www.adobe.com/kr/products/character-animator.html,  (accessed Jan. 11, 2025)
        

      

    

    

  
    
      
        김 채 연
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0003-4707-6256

        - 주관심분야 : 생성형 AI 영화 제작, 영상콘텐츠 제작, 방송기술

      

      
        주 하 은
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0004-0186-9362

        - 주관심분야 : Computer Vision, Generative AI, 방송기술, 방송통신

      

      
        황 진 성
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0008-4304-435X

        - 주관심분야 : 영상콘텐츠 제작, 인공지능

      

      
        유 성 권
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0005-2674-9903

        - 주관심분야 : 영상처리, 인공지능

      

      
        명 윤 호
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0004-7858-2474

        - 주관심분야 : Deep Learning, Generative Model

      

      
        임 영 래
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0005-7040-8276

        - 주관심분야 : 영상처리, 인공지능

      

      
        인 예 원
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 스마트ICT융합공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0004-6727-6324

        - 주관심분야 : 인공지능 대규모 언어 모델(LLM)

      

      
        김 다 루
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0007-8441-3193

        - 주관심분야 : 영상처리, 인공지능 미디어

      

      
        이 승 민
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 문예창작학과 학부생

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0002-6457-0654

        - 주관심분야 : 영화 시나리오, 미디어와 영상문학

      

      
        박 구 만
        
          
        

        - 1984년 2월 : 한국항공대학교 전자공학과

        - 1986년 2월 : 연세대학교 전자공학과 공학석사

        - 1991년 2월 : 연세대학교 전자공학과 공학박사

        - 1991년 3월 ~ 1996년 9월 : 삼성전자 신호처리연구소 선임연구원

        - 2006년 1월 ~ 2007년 8월 : Georgia Institute of Technology Dept.of Electrical and Computer Engineering, Visiting Scholar

        - 2016년 1월 ~ 2017년 12월 : 서울과학기술대학교 나노IT디자인융합대학원

        - 1999년 8월 ~ 현재 : 서울과학기술대학교 스마트ICT융합공학과 교수

        - ORCID : https://orcid.org/0000-0002-7055-5568

        - 주관심분야 : 컴퓨터비전, 지능형실감미디어

      

      
        이 영 화
        
          
        

        - 2001년 8월 ~ 2021년 12월 : 현대홈쇼핑 방송그래픽팀 NLE 감독

        - 2024년 2월 : 서울과학기술대학교 전자IT미디어공학과 박사수료

        - 2022년 1월 ~ 현재 : 서울과학기술대학교 산학협력단 IoT융복합연구소 책임연구원

        - ORCID : https://orcid.org/0000-0002-2427-7667

        - 주관심분야 : Computer Vision & Graphics, Generative AI, Video-Language pre-training

      

      
        양 지 희
        
          
        

        - 2012년 2월 : 강릉원주대학교 멀티미디어공학과 공학사

        - 2015년 2월 : 서울과학기술대학교 미디어IT공학과 석사

        - 2015년 3월 ~ 2020년 8월 : 서울과학기술대학교 나노IT디자인융합대학원 정보통신미디어공학과 박사

        - 2020년 3월 ~ 현재 : 서울과학기술대학교 IoT융복합기술연구소 선임연구원

        - ORCID : https://orcid.org/0000-0003-2776-5487

        - 주관심분야 : 컴퓨터 비전, 실감미디어

      

      
        최 영 희
        
          
        

        - 서울과학기술대학교 문예창작학과 조교수

        - ORCID : https://orcid.org/0009-0004-2286-5029

        - 주관심분야 : 생성형 AI 영화 제작, 영화 시나리오, 동아시아 영화 및 TV 드라마, 미디어와 영상문학

      

    

    

  OEBPS/images/big_30_2.jpg
P

JOURNAL OF
BROADCAST ENGINEERING

A3 =]
HOI-_C‘Y_&‘QITQI bL:_l'__ X] 2025 3

o
o

EELREEES g LR EELEE LR R e e A5, 488 104
B 99 /I P golM W7 o] oAl v ol vl 9% ol §A=, 0|39, AEF 12

W A AAE A9 A AT SEY A28 R g A TR AT
olgAl, o183, ol s, FA 3|, oleF, AWH, P 122
A48 AL B st A 71 Faat ) 2
A, Fohe, B4, H497, Wa, Ae, 2ol AT, ol#wl, W, oldah, A8, A3 142
AREY MY A4} HNSW B2 25 ol 43 Sl FIubel fAb oful A A 71
22, 25, AN, 24, A4, 19 159
AARE3D Aol AAS $1% RE Bele] FPGA 7HE7] A - 58, 240, o8, AL, oldW, NYE 170

87 FreeU: Diffusion 714k o[ 44 mle] ol 45 4 ¥l H34, 28%, A%0), IE UHE 10

Kemeans Clustering 718 &% 34 A} Albe] &5 AFA, Wt 188
B4 ol )b ujeioe] d2 ) REAE A & Ao Y Hug, ATT 198
CV2X(Cellular V2X) & 531 53 24 A8, 459, 12, el 26
dlole] o] AR A4 el 29 el v)x: 9% 25, FEH WA, ol HAE, ATS 238

PRS- 0[CI039Y)

THE KOREAN ITIUTE OF BROADCAST YD NEDAENGIEERS
wwwkibre.0rg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f012.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf005.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf006.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f009.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f016.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f003.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf001.jpg





OEBPS/images/_common/images/crossref.gif





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf010.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf002.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f002.jpg
......‘, L ",""i‘ oo -

A man wearing a soft medium blue tie






OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf007.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f011.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f015.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f010.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf011.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf003.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f001.jpg
text-to- Image-to-
image video
Scenario
production
text-to-
video






OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f006.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf008.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f014.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf012.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f005.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f007.jpg
P b

DomniosdHD





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf009.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf004.jpg





OEBPS/images/_common/images/orcid.gif





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f013.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f004.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_bf013.jpg





OEBPS/images/data/jbe/44503/KIBME_2025_v30n2_142_f008.jpg





