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1. 서 론

멀티미디어 콘텐츠 창작 분야에서 생성형 인

공지능은 이제 인간의 창작을 보조를 할 수 있는
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요 약

생성형 인공지능은 멀티미디어 콘텐츠 제작 분야에서 급속한 발전을 이루며, 특히 동영상 생성 기술이
OpenAI의 Sora, Runway, Kling 등을 통해 획기적으로 진보하고 있다. 이러한 기술은 프롬프트와 참고 이미
지만으로도 영화나 극장용 애니메이션에 준하는 고품질 영상을 생성할 수 있으며, 이는 게임 엔진이나 VFX
제작 환경의 미래 발전 방향에도 상당한 영향을 미칠 것으로 전망된다. 그러나 현재 생성형 인공지능이 보여
주는 뛰어난 시각적 퀄리티에도 불구하고, 특히 캐릭터 애니메이션 분야에서는 스토리텔링을 지원하는 맥락
있는 제스처와 포즈 구현에 있어 분명한 한계를 보이고 있다. 본 연구는 애니메이션 제작에서 생성형 인공지
능의 현재 활용 방식의 비효율성을 분석하고, 실질적인 활용 방안을 모색하여 효과적인 개발 방향을 제시하
는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 인공지능 생성 동영상과 실제 극장용 애니메이션의 제작 과정 및 원리를
비교 분석하고, 특히 캐릭터 움직임의 한계점을 중점적으로 고찰한다.

Abstract

This study examines the evolving role of generative AI in animation production, focusing on recent
advancements in video generation technology through platforms like OpenAI's Sora, Runway, and Kling.
While these technologies demonstrate impressive capabilities in producing high-quality visuals comparable
to theatrical animations, they show significant limitations in character animation, particularly in creating
contextually appropriate movements that support storytelling. Through comparative analysis of
AI-generated videos and traditional animation production processes, this research identifies current
inefficiencies in generative AI applications and proposes practical development directions for more effective
integration in animation production workflows.
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역할로 점차 자리매김 해 나가고 있다. 최근에는

이미지 생성을 넘어 동영상 생성까지 급속히 기

술이 발전하고 있으며 OpenAI의 Sora 발표 이후

많은 기업들이 경쟁적으로 동영상 제작을 위한

생성형 AI 기술을 발표하고 있다. 현재는 대표적

으로 두각을 나타내는 Runway와 Kling을 필두

로 많은 AI기술기반의 기업들이 영상 콘텐츠 제

작 산업 지형을 변화 시키고 있다. 이러한 추세

는 향후 멀티미디어 콘텐츠 제작 방식과 결과물

에 혁명적인 변화를 가져올 것으로 전망된다.

동영상은 정지된 이미지와 근본적으로 차별화

되는 매체로, 시간의 흐름에 따라 연속적으로 변

화하는 시각적 이미지와 청각적 사운드를 유기적

으로 통합하여 수용자에게 다차원적이고 총체적

인 지각 경험을 제공한다. 이 매체는 단순한 시

각적 정보 전달을 넘어 시간성, 움직임, 음향의

상호작용을 통해 감각적, 감정적, 인지적 차원에

서 풍부하고 입체적인 의미를 구성하며, 관객으

로 하여금 더욱 몰입적이고 지적인 커뮤니케이션

경험을 가능하게 한다.

생성형 인공지능이 동영상 제작 영역에 가져

올 혁신적 잠재력은 기존 미디어 제작 패러다임

의 근본적인 전환을 예고하고 있다. 이 기술은

사용자의 창의적 의도를 정교하게 번역할 수 있

는 능력을 통해, 스타일라이즈드(Stylized)된 비

주얼부터 사실적 재현까지 영화나 극장용 애니메

이션 수준의 시각적 품질을 구현할 수 있는 가능

성을 열어젖혔다. 특히 프롬프트와 참고 이미지

를 기반으로 한 동영상 생성 기술은 단순한 기술

적 진보를 넘어, Unreal, Unity와 같은 게임 엔진

과 Renderman, Arnold 같은 첨단 렌더링 기술의

미래 발전 궤적을 재정의할 잠재력을 지니고 있

다. 이는 미디어 제작의 민주화와 창작 과정의

근본적인 재구조화를 의미하며, 기존 시각 미디

어 산업의 제작 워크플로우와 창작 방식에 패러

다임적 전환을 촉발할 것으로 전망된다.

현재의 생성형 인공지능 기술은 비주얼 영역

에서 놀라운 잠재력을 보여주고 있음에도 불구하

고, 애니메이션 제작의 본질적이고 핵심적인 요

소에서 중대한 한계를 드러내고 있다. 특히 캐릭

터 애니메이션 분야에서 인공지능 기술의 실질적

활용을 위해서는 단순한 시각적 구현을 넘어서

내러티브의 심층적 맥락을 반영할 수 있는 일관

된 제스처(Gesture)와 포즈(Pose)의 구현이 필수

적인데, 현재의 기술은 이러한 내러티브적 깊이

와 맥락적 일관성을 확보하는 데 상당한 어려움

을 겪고 있다.

이 연구의 핵심 목적은 애니메이션 제작 과정

에서 생성형 인공지능을 활용하는 현재의 접근

방식이 내포하고 있는 구조적 비효율성을 분석하

고, 이를 토대로 향후 인공지능 기술이 애니메이

션 제작에 실질적으로 기여할 수 있는 구체적인

개발 방향을 제시하는 데 있다.

본 연구는 기존 문헌 분석과 함께, 현재까지

발표된 생성형 인공지능 영상들을 분석하여 인공

지능 기반 애니메이션 영상 생성 기술이 실제 애

니메이션 제작 과정에 어떻게 실질적으로 기여할

수 있을지 그 가능성을 도출하고자 한다. 생성형

인공지능이 만들어내는 동영상은 관점에 따라 특

수효과, 실사 합성, 3D 모델링 생성 등 다양한 측

면에서 접근할 수 있으며, 비주얼적인 측면에서

도 극사실적인 표현부터 실험적이거나 과장된 스

타일까지 폭넓은 스펙트럼을 보여준다. 그러나

본 연구에서는 캐릭터 애니메이션의 핵심 원칙과

제작 과정에서 필수적인 절차들을 중심으로 연구

범위를 한정하여 고찰할 것이다.

2. 키프레임 애니메이션 제작 방식과 

생성형 인공 지능

2.1 애니메이션 제작방식의 차이
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그림 1. 포즈 투 포즈와 스트레이트 어헤드
Fig. 1. Pose to pose and Straight ahead

애니메이션 기술의 초기 단계에는 체계적인

제작 방법론이 부재했기에, 제작자들은 수많은

시행착오를 거치며 효율적인 애니메이션 제작을

위한 지침들을 정립해 나갔다. 그 결과 탄생한

것이 바로 '애니메이션 12원칙'[1]과 같은 일련의

가이드라인이다. 이러한 지침들은 다수의 제작진

이 참여하는 협업 환경에서 일관성 있게 현실적

이고 자연스러운 애니메이션을 구현하기 위한 필

수적인 기반이 되었다.

그림 1과 같이 키프레임(Keyframe) 애니메이

션 제작 방식은 크게 두 가지 흐름[2]으로 나뉜

다. 첫째는 명확한 계획 아래 주요 포즈를 설정

하고 그 사이를 채워나가는 'Pose to Pose' 방식

이며, 둘째는 즉흥적으로 다음 포즈를 결정하며

흐름을 만들어가는 'Straight Ahead' 방식이다.

이 두 방식은 모두 인간의 근원적인 창작 방식에

서 비롯된 자연스러운 창작 방법론이라 할 수 있

다. 'Key Pose'는 이러한 애니메이션 제작 과정

에서 캐릭터의 움직임을 본질적으로 표현하는 핵

심적인 요소로서, 애니메이션의 뼈대를 구성하는

역할을 수행한다. 전통 애니메이션의 관점에서

보면, 현대적인 3D 애니메이션 역시 동일한 원리

를 기반으로 발전해 왔다. 그림 2의 'Squash and

Stretch', 'Overlapping Action and Follow

Through'[3]와 같은 애니메이션 원칙들은 자연

스럽고 부드러운 캐릭터 동작을 표현하기 위해

대상을 면밀히 관찰하고, 이를 디자인 원리로 재

구성하는 데 필수적인 요소라고 할 수 있다. 이

러한 원칙들은 애니메이션 제작자들이 캐릭터의

움직임을 보다 생동감 넘치고 현실감 있게 구현

할 수 있도록 안내하는 핵심적인 지침이 된다.

그림 2. 스쿼시와 스트레치 원리
Fig. 2. Squash and stretch

인공지능으로 만들어지는 영상은 일반적으로

두 가지 인풋[4] 방식을 사용한다. 하나는 텍스트

프롬프트를 기반으로 하는 Text-to-Video 방식

이고, 다른 하나는 이미지와 프롬프트를 결합한

Image-to-Video 방식이다. 이러한 창작방식은

영상 제작의 패러다임을 바꾸고 있지만, 여전히

몇 가지 한계점을 지니고 있다. 먼저, 원하는 결

과물을 얻기까지 여러 차례의 시행착오가 필요하

다. 그림 3과 같이 특히 영상의 길이가 길어질수

록 의도하지 않은 기괴한 요소[5]가 등장하거나

원래의 의도에서 벗어나는 경향이 있다. 또한, 각

기 다른 학습 모델을 사용할 때마다 상이한 결과

물이 나오기 때문에 콘텐츠의 일관성[6]을 유지

하는 데 어려움을 가지고 있다. 이러한 이유로,

현재 생성형 인공지능이 만들어내는 애니메이션

영상은 장면 간 연결성이 크게 중요하지 않은 프

로젝트에 활용될 때 가장 효과적이다.

반면, 전통적인 키프레임 애니메이션 제작 방
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식[7]은 Pose to pose 접근법을 사용한다. 이 방

식의 가장 큰 장점은 제작 과정에서 결과물을 예

측할 수 있다는 점이다. 이는 협업 환경에서 매

우 중요한 요소로 작용한다. 애니메이션 아티스

트와 감독이 중간 단계의 결과물을 검토하고 서

로 피드백을 주고받으며 애니메이션의 품질을 지

속적으로 관리할 수 있기 때문이다.

그림 3. Sora에 의해 생성된 체조 선수 영상
Fig. 3. Sora generated video of gymnastics

애니메이션 품질을 관리하기 위해 중간 과정

을 확인할 수 있다는 점은 애니메이션 영상 제작

에 있어 핵심적인 요소이다. 현재까지 개발된 인

공지능 기술은 이와는 대조적으로, 중간 과정 없

이 마치 사진을 찍듯이 최종 결과물을 한 번에

생성해낸다. 이로 인해 창작 과정에서 주로 경험

하게 되는 두 가지 모습이 있다. 하나는 만족스

러운 결과물이 나올 때까지 프롬프트와 이미지를

반복적으로 조정하는 것이고, 다른 하나는 어느

정도 이야기적 맥락이나 컨셉이 구현되면 그 상

태에서 작업을 마무리하는 것이다.

2.2 절차적 제작과정과 스토리텔링

애니메이션 영상 제작은 체계적이고 절차적인

과정[8]을 통해 이루어진다. 이러한 접근 방식은

단순히 효율성을 높이는 것을 넘어서, 여러 애니

메이션 아티스트들이 개인의 취향에 매몰되지 않

고 공동의 비전을 향해 창의성을 발휘할 수 있도

록 하는 데 그 목적이 있다. 이 과정은 크게 두

단계로 구분할 수 있다. 첫번째는 Blocking 단계

로써, 그림 4와 같이 이 단계에서는 기본적인 키

포즈와 타이밍을 설정한다. 이를 통해 전체적인

움직임의 흐름과 리듬을 잡고, 최종 결과물을 어

느 정도 예측할 수 있게 된다.

그림 4. 블로킹 단계의 키포즈
Fig. 4. Key poses in the blocking stage

이는 마치 건축에서의 기초 공사와 같이, 전체

작품의 뼈대를 세우는 중요한 과정이다. 두 번째

로, Polishing 단계는 Blocking을 통해 구성원들

이 공동의 비전을 충분히 공유하고 나면, 이 단

계로 넘어간다. 여기서는 앞서 잡아놓은 키포즈

사이에 인비트윈 디테일을 더해 애니메이션을 고

품질로 완성시킨다. 이 과정에서 캐릭터의 표정,

미세한 동작, 특수 효과 등이 추가되어 작품에

생동감을 불어넣는다. 물론 제작사마다 이러한

단계를 세분화하거나 변형하여 사용하기도 한다.

그러나 대부분의 경우, 이와 같은 절차적 접근을

통해 애니메이션 영상을 완성해 나간다. 이러한

방식은 대규모 프로젝트에서 특히 중요한데, 여

러 팀원들의 작업을 조율하고 일관된 퀄리티를

유지하는 데 도움이 되기 때문이다.

이러한 단계별 접근법은 단순히 작업의 효율

성만을 높이는 것이 아니다. 각 단계마다 품질을
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점검하고 필요한 수정을 가할 수 있어, 최종 결

과물의 완성도를 크게 높일 수 있다. 또한 이 과

정을 통해 아티스트들은 개인의 창의성을 발휘하

면서도 전체적인 작품의 방향성을 잃지 않을 수

있다. 결과적으로 이러한 제작 과정은 높은 품질

의 애니메이션을 일관되게 제작할 수 있게 하는

핵심적인 요소라고 할 수 있다.

캐릭터 애니메이션[9]과 스토리텔링이 중심이

되는 애니메이션 영상은 본질적으로 심층적인 내

러티브 구조를 내재하고 있다. 이러한 매체적 특

성으로 인해 연속된 샷들 간의 유기적 연결성과

내적 일관성은 극히 중요한 요소로 작용한다. 특

히 자연스러운 카메라 앵글과 장면 간 맥락적 전

환은 관객의 정서적 몰입을 결정짓는 핵심 메커

니즘이 된다. 애니메이션 제작 과정에서 상당한

시간과 노력이 투입되는 영역은 단순히 캐릭터의

물리적 액션이나 감정 표현을 넘어, 장면들 사이

의 유연하고 설득력 있는 연출에 있다. 이는 내

러티브의 흐름을 자연스럽게 유지하고 관객의 감

정적 지속성을 확보하기 위한 필수적인 창작 과

정이다. 현재의 생성형 인공지능 기술은 이러한

복합적이고 섬세한 내러티브 연결성을 수정하고

대응하는 데 있어 근본적인 한계를 보이고 있다.

따라서 현 단계의 생성형 인공지능이 생산하는

영상물은 주로 단발적이고 고립된 장면의 시각적

구현에 치중하는 양상을 보인다.

3. 애니메이션 제작에서 생성형 인공 

지능의 활용과 전망

3.1 사용자 편의 중심의 기능 강화

최근 생성형 인공지능의 애니메이션 생성 기

술은 전통적인 컴퓨터 그래픽스 소프트웨어의 워

크플로우와 인터페이스 디자인[10] 철학을 적극

적으로 수용하며 실무적 활용도를 제고하고 있

다. 특히 Stable diffusion의 CompyUI가 도입한

노드 기반 시스템은 그림 5에서 예시된 바와 같

이 비주얼 스크립팅 방식을 채택함으로써, 애니

메이션 아티스트들의 직관적 접근과 섬세한 제어

를 가능하게 하는 혁신적인 인터페이스를 제공하

고 있다. 이러한 노드 기반의 비주얼 스크립팅

인터페이스는 두 가지 중요한 의의를 지닌다. 첫

째, 기술적 진입 장벽을 낮춤으로써 창작자들의

접근성을 획기적으로 향상시켰으며, 둘째, 이미지

생성 과정에 대한 정교한 제어를 요구하는 전문

가들의 실무적 욕구를 효과적으로 충족시키고 있

다. 이러한 발전 양상은 생성형 인공지능 기술이

독자적인 발전 경로를 고수하기보다, 기존 산업

표준 소프트웨어의 사용자 경험과 인터페이스 디

자인을 전략적으로 참조하며 실용적 가치를 극대

화하는 방향으로 진화하고 있음을 시사한다. 이

는 기술 혁신과 실무적 적용 사이의 간극을 좁히

는 의미 있는 진전으로 평가될 수 있다.

그림 5. 다양한 응용 프로그램에서의 시각적 노드
기반 프로그래밍

Fig. 5. Visual Node-Based Programming Across
Different Applications

Runway가 최근 프로토타입으로 공개한 혁신

적 기능은 전통적인 키프레임 애니메이션의 핵심

원리를 생성형 인공지능과 융합한 주목할 만한

시도를 보여준다. 그림 6에서 예시된 바와 같이,

이 시스템은 아티스트가 지정한 키포즈 이미지들
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사이의 중간 프레임을 인공지능이 자동으로 생성

함으로써, 현재 생성형 인공지능이 가지고 있는

문제점을 극복할 수 있도록 도와준다. 이러한 접

근 방식은 캐릭터 애니메이션 제작 패러다임의

근본적인 변화를 촉발할 수 있는 혁신적 기술 발

전 방향으로 평가된다.

그림 6. 런웨이 AI의 비디오 키프레이밍
프로토타입

Fig. 6. Runway AI video keyframing prototype

또 다른 주목할 만한 사례로, 모션브러쉬 기술

을 들 수 있다. 그림 7에서 확인할 수 있듯이, 이

기술은 이미지 내 객체의 이동 경로를 직관적으

로 스케치하면 해당 궤적을 따라 자연스러운 애

니메이션을 자동 생성하는 기능을 제공한다. 이

러한 혁신적 도구들은 특히 VFX 분야에서 실무

적 활용도가 높을 것으로 전망되며, 향후 시각

효과 제작 워크플로우의 효율성을 획기적으로 향

상시킬 잠재력을 지니고 있다.

3.2 애니메이션 영상 분야의 활용 전망

심미적 가치 판단과 예술적 창의성은 본질적

으로 인간 고유의 영역으로 남아있다. 특히 스토

리텔링 기반의 캐릭터 애니메이션에서는 클리셰

를 전략적으로 활용하면서도, 까다로운 관객의

기대를 충족시킬 수 있는 참신하고 혁신적인 창

작적 발상이 요구된다. 현재의 생성형 인공지능

은 내러티브의 맥락에 기반한 유의미하고 자연스

러운 결과물을 도출하기보다는, 학습된 데이터의

기계적 재생산에 머물러 있는 실정이다. 이는 논

리적이고 풍부한 언어 구사력을 보여주는 현세대

생성형 인공지능의 언어적 능력과 현저한 대조를

이루는 지점이다.

전통적인 컴퓨터 그래픽스 소프트웨어 기반의

제작 환경에 익숙한 창작자들에게 있어, 생성형

인공지능을 통한 애니메이션 제작 방식은 상당한

괴리감을 야기한다. 특히 고품질 키프레임 애니

메이션이 추구하는 섬세한 심미적 요소들을 충실

히 구현하지 못하는 한계를 보인다. 예를 들어,

숙련된 애니메이션 아티스트는 캐릭터의 무게감

을 더욱 극적이고 설득력 있게 표현할 수 있는

반면, 현재의 인공지능은 이러한 미학적 섬세함

을 구현하는 데 한계를 보인다. 따라서 생성형

인공지능의 실질적인 애니메이션 제작 활용을 위

해서는, 완성된 애니메이션을 일괄 생성하는 방

식보다는 기존 애니메이션 제작 프로세스 내에서

보조적 도구로서의 역할에 충실할 필요가 있다.

특히 반복적이고 시간 소모적인 작업들을 효율적

으로 처리하는 방향으로 발전해야 할 것이다.

이러한 맥락에서, 생성형 인공지능이 애니메이

션 제작의 각 단계에서 수행할 수 있는 이상적인

보조적 역할들을 제시할 수 있다. 구체적으로,
그림 7. 클링AI의 모션브러쉬
Fig. 7. Kling AI motion brush
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Timing과 Pose, Arc, Anticipation, Overlapping,

Spacing, Overshoot과 Settle 등 기본적인 애니메

이션 원리들을 적용하는 과정에서 생산성 향상을

위한 지원 도구로서 기능하는 것이 바람직하다.

이러한 접근은 인공지능 기술의 한계를 인정하면

서도, 그 실용적 활용 가능성을 극대화하는 균형

잡힌 방향성이라 할 수 있다.

4. 결론

생성형 인공지능의 실무적 활용 가능성에 대

한 지속적인 연구 개발을 통해, 그 실질적 응용

방안이 점차 구체화되고 있다. 특히 어도비사가

최근 공개한 스프라이트 이미지 생성 기술은 이

러한 진전을 상징적으로 보여주는 획기적 사례로

평가된다. 이 기술은 기초 디자인을 토대로 캐릭

터의 다양한 각도와 포즈를 인공지능이 자동 생

성하는 기능을 제공하며, 게임 개발과 애니메이

션 제작 현장에서 즉시 활용 가능한 수준의 실용

성을 확보했다는 점에서 주목할 만하다.

이러한 발전은 그동안 생성형 인공지능의 주

요 난제로 지적되어온 이미지의 일관성 유지 문

제에 대한 의미 있는 해결책을 제시한다. 특히

기존 컴퓨터 그래픽스 소프트웨어의 인터페이스

와 워크플로우를 전략적으로 접목함으로써, 창작

자들이 보다 정교하게 결과물을 제어할 수 있는

환경을 구축해나가고 있다.

이는 기존의 일방향적이고 제한적이었던 생성

형 인공지능의 운용 방식에서 탈피하여, 창작자

의 의도를 섬세하게 반영할 수 있는 양방향적 제

작 환경으로의 진화를 의미한다. 결과적으로 전

통적인 그래픽스 소프트웨어의 강점과 생성형 인

공지능의 혁신적 기능이 유기적으로 결합되면서,

이미지의 세부적 요소에 대한 정밀한 제어가 가

능한 새로운 창작 패러다임이 형성되고 있다고

볼 수 있다.
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