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요 약

인공지능(AI) 기술의 급속한 발전은 세상을 빠르게 변화시키고 있다. 생성형 인공지능을 통해 다양한 스타
일의 이미지 창작이 가능한 시대로 접어들고 있으며 일러스트레이션, 애니메이션, 게임 제작 같은 시각 콘텐
츠 제작 분야에서 생성형 인공지능의 활용을 본격적으로 검토하고 있는 시기이다. 이전에는 비주얼 콘텐츠
제작이 인간의 창의적 노력과 소통에 의존했지만, AI의 능력 향상과 생성형 인공지능의 도래로 인간과 인공
지능의 생산적인 협업이 가능해졌으며 강력한 생성형 인공지능을 잘 활용하기 위해 인간의 창작과정을 되짚
어 봐야 할 필요가 있다. 이 논문은 현재까지 알려진 생성형 인공지능을 통한 이미지 창작 기술의 현황을 알
아보고 생성형 인공지능을 잘 활용하기에 앞서 인간창작방식을 고찰해 우리가 간과하기 쉬운 부분이 무엇인
지 알아본다. 이후 생성형 인공지능이 활용되는 시각 콘텐츠 제작 분야별 사례를 알아보고 인간과 AI의 협업
에 관한 아이디어를 제시한다.

Abstract

The rapid development of AI technology is rapidly changing the world. We are entering an era where
generative AI can create images in a variety of styles, and the use of generative AI in visual content
creation, such as illustration, animation, and game creation, is being explored in earnest. Previously, visual
content creation relied on human creative efforts and communication, but with the improvement of AI and
the advent of generative AI, productive collaboration between humans and AI has become possible, and it
is necessary to revisit the human creative process in order to make good use of powerful generative AI.
This paper examines the current state of image creation technology through generative AI and explores
what we can easily overlook by examining the human creative process before making good use of
generative AI. Afterwards, we will look at examples of visual content creation where generative AI is
used and present ideas for human-AI collaboration.
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1. 서 론

최근 생성형 인공지능(GAI) 기술의 급속한 발

전으로 세상의 많은 변화가 일어나고 있다. 사용

자의 창의성과 상호작용할 수 있는 장점으로 GAI

는 금융 및 경제, 교육, 의료, 콘텐츠 생성 등 다양

한 분야에서 관심을 받고 있으며 지속적으로 활용

가능성을 타진하고 확대해나가는 상황이다. 생성

형 인공지능을 적극적으로 활용하는 분야 중 하나

는 비주얼 콘텐츠 제작 분야라고 할 수 있다. 게

임아트, 애니메이션 영상, 일러스트레이션 분야와

같이 시각적인 정보를 통해 컨셉과 스토리텔링을

전달하는 방식의 콘텐츠는 대중적인 문화산업을

견인하는 큰 축으로써 소비자들에게 감동과 재미

를 제공하는 매력적인 예술 형태 중 하나이다. 그

동안 이러한 비주얼 콘텐츠 제작은 주로 다양한

분야의 전문가들이 모여 창의적 노력과 노고에 의

존해 왔으나, AI의 능력 향상과 생성형 인공지능

의 도래로 이 분야에 혁신적인 변화가 시작되고

있다.

현재 급격한 기술 변화 속에서, 비주얼 콘텐츠

제작 분야의 전문가들이 AI 기술의 발전에 영향

을 받고 있다. 특히, GAI의 빠르고 강력한 이미지

생성기능과 편리함으로 인해 비판적 시각을 잃을

수 있는 경향이 있으며, AI의 편리함에 사로잡혀

우리가 창작을 통해 얻을 수 있던 인간적인 경험

을 간과하기 쉬워졌다.

매일 새로운 이미지 생성과 관련된 AI 연구가

속속 발표되고 있으며, 기술의 편리함에만 초점이

맞춰지는 상황에서 우리가 실제로 잃어가는 것에

대해 고민할 필요가 있다. 전통적인 인간 중심의

창작 과정에서 우리가 얻을 수 있었던 것과 비교

했을 때, 현재의 기술 중심적인 접근 방식이 무엇

을 우리에게 가져다주고 무엇을 앗아가는지를 고

찰해 보아야 한다.

이러한 고민과 함께, AI 기술이 어떻게 비주얼

콘텐츠 제작 분야에서 활용될 수 있는지를 조명하

는 것이 필요하다. 기존의 창작 과정과 AI를 접목

함으로써 창작자들이 어떻게 새로운 기회를 발견

하고 발전시킬 수 있는지에 대한 탐구가 필요한

시기이다.

본 논문은 다음과 같은 주요 내용을 다루고 있

다. 먼저, 생성형 인공지능 기술이 기존 창작자의

이미지 창작 방식과 다른 점을 고찰한다. 이후, 비

주얼 콘텐츠 제작 분야에서 AI를 활용한 현황들

을 알아보고, 인간과 AI의 협업 모델에 대해 살펴

본다.

생성형 이미지를 다루는 GAI 서비스가 점차 다

양해지고 있고 산업적 실용성이 높아짐에 따라 구

독 서비스 등이 활성화되고 있으며, 많은 IT 기업

이나 스타트업들이 앞다투어 서비스를 내놓고 있

는 상황이다. 이 논문은 Text to image 방식의

Stable diffusion, Midjourney를 중심으로 일반적

인 이미지 생성에 관한 접근 방법을 통해 기존 인

간중심의 창작과 비교 분석하는 데 활용하였다.

2. 생성형 인공지능과 일러스트레이션

2.1 프롬프트 엔지니어링과 이미지 생성

그림 1. 프롬프트를 이용한 이미지 생성과정
Fig. 1. Process of image creation using prompt
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AI를 활용한 이미지 창작[1] 분야에서 대중적으

로 잘 알려지고 활용되고 있는 Stable diffusion,

Midjourney, Dalle3는 기본적으로 소스 이미지나

텍스트를 이용해 장면을 제시하거나 묘사하는 방

법으로 결과물을 생산해 낸다. 그림 1 처럼 이미

지를 생성할 때는 일반적으로 Text to image[2]

방식을 사용하는데, 생성된 이미지를 바탕으로 부

분적으로 이미지 요소를 수정할 수 있는 옵션들이

추가적으로 제공되고 있으며 그림 실력이 없는 사

람이라도 타인이 사용한 프롬프트를 응용해 고품

질의 이미지를 쉽게 생산해 낼 수 있다. 사용자에

따라 두세 가지 생성형 인공지능을 다양한 방법으

로 섞어 가며 창작하는 사람들도 있고 좀 더 다양

한 실험이나 개발기능들이 공개되는 Stable

diffusion은 오픈 커뮤니티를 중심으로 활용 방법

이 점차 다양해지고 전문화돼가고 있다.

Stable diffusion의 경우 무료로 공개된 이후 많

은 창작자들이 이미지를 좀 더 편리하게 생성해

낼 수 있도록 유저 인터페이스[3]와 여러 가지 확

장 기능들이 개발되고 있다. 이는 마치 컴퓨터 그

래픽 소프트웨어가 사용자의 욕구를 반영해 업그

레이드 될 때마다 더 쉽고 간편하면서 이전에 구

현하기 힘들었던 기능을 제공하는 것과 같은데,

초기에는 단순히 프롬프트를 입력하고 응답받는

방식이었다면 현재는 실시간으로 창작자의 드로

잉을 기초로 해 이미지를 생성하는 방향으로 발전

하고 있다. 그림 2는 노드 연결방식의 유저 인터

페이스이다.

일러스트레이션이 중요한 비중을 차지하는 시

각 비주얼 콘텐츠 제작 분야에서 GAI는 우리가

인지하는 대상의 일관성(Consistency)[4]을 유지

하는 데 있어 다소 불편한 부분이 있는데, 이는

GAI는 같은 프롬프트를 입력하더라도 확률적으로

결과물을 생성시키기 때문에 결과물이 조금씩 다

를 수밖에 없기 때문이다. 처음 GAI를 접하는 아

티스트들 입장에선 어느 정도 원하는 결과물을 만

들어 내기 위해 GAI의 작동원리와 기술 동향을

알고 자신의 창작 프로세스에 적용해야 하는 불편

함이 있다. 그런 배경으로 이미지 생성에 관한

GAI 연구의 큰 흐름 중 하나는 창작자의 니즈에

맞게 커스터마이징하고 예측 가능한 결과물이 나

오도록 사용자가 컨트롤 가능한 방향으로 빠르게

업데이트가 되고 있는 상황이며, 특히 Stable

diffusion의 경우 오픈소스 라이센스로 배포되는

Text to image(T2I) 인공지능 모델로서 실질적으

로 GAI를 이용한 이미지 생성 시대를 열었기 때

문에 가장 활발히 관련 연구들이 실험되고 있는

인공지능 모델이다.

이미지를 생성하기 위한 생성형 인공지능으로

잘 알려진 Stable diffusion, Midjourney와 다르게

Dalle3 의 경우 gpt4와 함께 서비스되며 대화 형

식으로 이미지를 수정하고 생산해 낼 수 있다. 일

반적으로 그런 생성형 인공지능 모델들로 이미지

를 생성해낼 때 서로 간의 프롬프트가 완벽히 같

은 결과물로써 도출되지는 않지만, 개발자의 매뉴

얼과 함께 참고할 수 있는 몇 가지 기준이 되는

프롬프트 구성 요소가 있다. 이 구성 요소는 일반

적으로 인간이 그림을 그릴 때 직관적으로 떠올리

는 머릿속 이미지를 언어적인 표현으로 구체화 시

키는 것으로 볼 수 있는데 이런 특징들을 잘 이해

하면 비교적 고품질의 이미지를 생산해 낼 수 있

다.

그림 2. ComfyUI
Fig. 2. ComfyUI
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2.2 일러스트레이션 기법의 확장

드로잉에 익숙한 예술가는 기본적인 점, 선, 면,

형태, 색감, 명암 등과 같은 조형적 요소[5]를 이

해하고 감각과 직관을 이용해 시각적인 표현을 해

낸다. 초기 밑 작업을 위한 스케치 단계에서 어렴

풋이 보이는 흥미로운 형태나 질감에 영감을 얻기

도 하고 그러한 과정에서 즉흥적인 판단으로 디자

인 방향을 바꿀 수도 있다. 창작 과정[6]에서 조형

적 요소와 교감하며 주고받는 정서적 반응은 일종

에 보상으로 자리 잡을 수 있고 창조에 관여하는

직관적 판단과 경험들이 무르익어 좀 더 깊이 있

는 작품세계를 펼쳐 나갈 수 있다. 그림 3은 피카

소의 드로잉 과정이다.

그림 3. 피카소의 드로잉 과정
Fig. 3. Picasso's drawing process

인간이 창작하면서 누리는 직관적인 선택과 즉

흥적인 표현은 GAI가 단번에 만들어 내는 그럴듯

한 결과물에 축소되는 경향이 있다. GAI의 창작

방식은 수학적 사고 능력을 기르기보다는 전자계

산기로 바로 결괏값을 내는 방식과 흡사하다. 특

히 창작자가 작품을 처음 구상할 때 이런저런 재

료로부터 영감을 얻어 아이디어를 구체화하는 단

계에서 구상하는 밑그림 과정이 없고 직접적인 수

작업을 통해서 수련할 수 있는 기량 향상 같은 부

분을 기대하기 힘들다.

인간이 GAI를 활용할 때 간과하기 쉬운 부분에

대해서 고찰하기 위해 특징적인 부분들을 부각해

언급했지만 결국 우리에게 익숙한 창작 기법들이

GAI에 의해서 확장되고 있는 시대에 와 있다는

것이고 인공지능의 편리함 때문에 창작을 하면서

비판적 시각을 잃기 쉽다는 것이다.

2.3 확률적 특성과 창작 기법

일반적으로 일러스트레이션은 시작 전에 기획

의도와 함께 창작자가 구상한 아이디어를 구체화

시킬 수 있는 컨셉과 밑그림을 가지고 시작을 하

게 된다. 이런 방식은 GAI를 활용한 창작에도 마

찬가지로 권장할 수 있는 방법이며, 그렇지 않으

면 자칫 화려한 결과물부터 보여주는 GAI의 특성

상 이리저리 표류할 가능성이 커지는 경향이 있

다.

창작에 있어 다양한 정보를 넓게 조사하고 영

감을 얻는 단계가 있고 어느 정도 주된 아이디어

와 컨셉을 결정했다면 생산성을 위해 정해진 주제

에 집중하는 과정이 있을 것이다. 단계별로 창작

에 대한 접근 방법이 다르다 보니 전자의 경우 즉

흥적인 선택의 유리한 점을 활용하게 된다.

확률적으로 결과물이 생성되는 GAI 이미지 작

업방식은 인간이 애니메이션을 제작할 때 활용하

는 Straight ahead 방식과 비슷하다. 다른 미술 표

현방식도 비슷한 발상으로 접근할 수 있지만, 애

니메이션에서 Straight ahead[7] 방식은 계획 없이

주어진 상황을 바탕으로 즉흥적으로 다음 상황을

구상해 시각화해 나가는 방식이다. 창작을 좀 더

즉흥적이고 확률적으로 접근을 하는 셈이다. 숙련

된 경험과 직관을 이용하기 때문에 창의적인 애니

메이션이 나올 수 있는 장점이 있다. 생성형 인공

지능으로 이미지를 다룰 때 대부분의 프로세스는

한 번에 결과물을 만들어 내지 않고 여러 번의 수

정을 거치게 되는데 모든 결과물은 창작자가 만족

할만한 확률의 결과를 결정함으로써 완성된다. 비

록 앞서 설명한 그림을 그리는 행위에서 인간이
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활용할만한 직관적 요소는 없지만 GAI가 확률적

으로 던지는 이미지를 기초로 영감을 얻어 이미지

를 완성하는 제작 방법을 사용할 수 있다. 물론

이 경우 Straight ahead의 장단점대로 창의적이고

즉흥적인 판단으로 전혀 생각지 못했던 훌륭한 이

미지를 만들어 낼 수도 있고 반대로 기획 의도에

서 벗어난 다른 결과물 가질 위험성도 있다. 그림

4는 Straight ahead 방식과 Pose to pose 방식의

접근 방식을 나타낸다.

그림 4. Straight ahead vs. pose to pose
Fig. 4. Straight ahead vs. pose to pose

3. 생생성형인공지능과 비주얼 콘텐츠제작 

활용

3.1 GAI와 애니메이션 영상

최근 Stable video diffusion[8]을 통해 공개되는

그림 5의 자료들을 살펴보면 주로 정적인 이미지

를 기초로 입체 영상처럼 보이게 만드는 효과는

자연스럽게 구현되지만, 여전히 카메라가 역동적

으로 크게 이동한다든가 물체의 다른 면이 확연히

드러나야 하는 곳에서 정확한 정보가 없어 이미지

가 뭉개지는 현상이 여전히 나타나고 있다. 또한

맥락 없는 동작 표현에서 비롯되는 타이밍 이슈도

여전하다. 캐릭터 애니메이션의 관점에선 동작에

는 좀 더 고차원적인 맥락(context)[9]이란 부분과

스토리텔링이 있어야 하는데 현재까지 발전한

GAI를 통해서 그런 부분까지 구현하는 건 무리가

있어 보이며 확실한 3D모델링 데이터를 바탕으로

입체 영상을 만들어 내는 기존 컴퓨터 애니메이션

제작 방법과는 다른 차원의 접근이라서 자연스러

운 결과물을 만들어 내기까지 상당한 시간이 소요

될 것으로 생각된다.

그림 5. Stable video diffusion 테스트 영상
Fig. 5. Stable video diffusion test clips

실제 원본 소스 영상을 기반으로 생성형 인공

지능을 통해 이미지 스타일을 바꾸는 식의 제작

기법들은 상대적으로 완성도가 높은 편이지만 현

재로서는 실용적인 수준은 아니며 향후 발전 가능

성만 보여주고 있다. 특히 캐릭터 애니메이션은

시간의 흐름에 따른 정확한 타이밍과 쉐입이 스토

리텔링을 전달하는데 필수적인 요소이므로 시간

의 일관성은 물론이고 정확하고 자연스러운 동작

표현, 무게감 등 고려할 사항이 많다. 특히나 스토

리를 전달 할 수 있는 맥락 있는 자연스러운 페이

셜 표정은 아직 한계를 가지고 있다. 영상의 경우

Text to image와 같은 방법으로 프롬프트에 접근

하는 Text to video 방식은 결과물을 여러 번 수

정한다는 전제하에 그다지 효과적인 방법은 아닐

것이다. 그러므로 좀 더 직관적으로 영상 요소를

컨트롤 할 수 있는 방법이 제안되어야 할 필요가

있다.
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애니메이션 영상 분야에서 3D어셋 제작은 3D

애니메이션 제작뿐만 아니라 게임개발, 시각 특수

효과 등에서 가장 인력이 많이 필요한 분야 중 하

나며 3D모델링과 텍스쳐 재질감 등을 책임지는

분야이다. 이 분야는 생성형 인공지능 이용해 자

동화 기대가 큰 분야 중 하나라고 할 수 있다. 현

재까지 연구된 기술들은 완벽하지는 않지만, 캐릭

터의 이미지를 기반으로 3D모델링[10]을 구현해

주는 기능들은 꽤 성과가 있어 보이고 가까운 미

래에 실용적인 기능으로 활용될 가능성이 매우 커

보인다.

3.2 일러스트레이션과 게임아트

게임아트, 웹툰 제작 같은 분야는 GAI의 장점

을 가장 잘 활용할 수 있는 분야이며 생산성이 드

라마틱하게 개선될 수 있어서 실제 산업현장에서

활용 가능성을 모색하고 있다. 특히 세밀한 세팅

까지 컨트롤 가능한 Stable diffusion의 경우 초기

단계의 T2I 방식에서 발전해 LoRA, ControlNet등

이미지 퀄리티를 향상시킬 수 있는 여러 확장 기

능들이 개발되고 다양한 포즈를 표현할 수 있게

되었으며 Checkpoint와 LoRA 를 통해 그림 스타

일의 일관성을 유지하는데 많은 발전을 이루고 있

다. Stable diffusion의 경우 생성형 인공지능에 관

한 낯선 개념 때문에 일반적인 아티스트들에게 접

근성이 떨어지는 경향이 있지만 웹툰 제작 분야에

서 표준으로 사용하는 Clip studio 같은 소프트웨

어에 기본으로 탑재돼 웹툰 제작을 보조할 수 있

도록 개발될 가능성이 크다. 추가로, 숙련된 예술

가들은 일러스트레이션을 생성하는 방법에서 비

효율적인 T2I 보다 I2I를 선호하기 때문에 실시간

피드백으로 사용자의 스케치를 참고해 완성된 그

림을 제안해주는 기술들이 향후 게임아트, 만화

제작, 일러스트레이션 분야에서 인간과 GAI가 어

떤 방식으로 서로 협업하게 될지 엿볼 수 있는 방

향을 제시한다고 할 수 있다. 그밖에 게임아트 분

야에서도 GAI활용에 대한 연구들이 활발히 진행

되고 있는데 GAI를 이용한 3D모델링을 생성, 애

니메이션 데이터 생성, 텍스쳐 생성, 배경디자인

생성 등 게임 제작 공정상 많은 어셋들이 제작되

어야 하는 상황에 GAI가 인간과 협업하며 생산성

에 기여할 것으로 기대된다.

그림 6. Cyberpunk: Peach John, 인공지능으로
완성된 최초의 만화

Fig. 6. Cyberpunk: Peach John, The world’s first
complete AI manga work

그림 6의 Cyberpunk: Peach John은 인공지능

으로 제작된 최초의 만화책으로 알려져 있다. 인

공지능을 이용한 일러스트레이션이 가능해지면서

이 기술에 관한 관심은 증가하고 있는 한편 한국

에서는 웹툰 제작에서 GAI를 활용에 대한 부정적

시각이 존재하는데, 적극적으로 생산성을 높이려

는 업계의 관심 이외에 여전히 GAI가 만들어 내

는 이미지에 대한 거부감을 표시하는 소비자들 때

문에 제작자들이 GAI 사용에 한발 물러나 있는

상황이다. 이는 대부분 창작자가 높은 수준의 결

과물을 지향하지 않는 데 기인하고 성의 없어 보

이는 낮은 퀄리티를 접하는 소비자들의 불만족도

때문일 것이다. 반면 대형 게임제작사의 경우

GAI가 생성한 이미지가 최종적인 형태가 아니기

때문에 같은 비주얼 콘텐츠 제작 분야에서도 서로

GAI를 대하는 제작자들의 온도 차가 있다.
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4. 결론

GAI의 이미지 생성 기술은 현재 민감한 저작권

문제에 대한 사회적 합의 없이 기술의 개발이 선

제적으로 진행되고 있다. 그런 이유로 인공지능이

생성해낸 이미지를 최종 결과물로써 활용한 데는

다소 위험 소지가 있다고 할 수 있다. 이런 상황

에서 인간과 GAI의 협업은 콘텐츠 제작 초기 단

계의 아이디어 시각화가 필요할 때 매우 유용하

다. 예를 들어 애니메이션 영상을 제작할 때 기본

적인 컨셉과 아이디어를 바탕으로 스케치를 하게

되는데 그런 과정에서 창작자들이 좀 더 영감을

얻어 최종적인 디자인을 결정하게 된다. 보통은

이런 과정을 여러 명의 디자이너가 모여 머리를

맞대고 고민을 한다면 앞으로는 숙련된 디자이너

한 명이 그 일을 해낼 수 있게 된다.

GAI와 예술가가 협업을 성공적으로 하기 위해

선 관련 실무자들을 양성하는 기관에서 학생들에

게 GAI를 사용하기에 앞서 더더욱 기초 일러스트

레이션 교육을 강조하고 비판적 의식과 분석적 태

도를 통해 안목을 갖추게 하는 것이 중요하다. 이

미 인공지능으로 생산된 완성도 있는 그림의 프롬

프트까지 공개되고 그 프롬프트를 응용해 비전문

가라 할지라도 전문가처럼 밀도 있는 그림을 쉽게

만들어 내는 상황이기 때문에 자신만의 스토리텔

링과 개성 있는 그림 스타일을 관철할 수 있는 능

력이 더더욱 필요하다고 할 수 있다.
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