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요 약

본 연구의 목적은 AI 에이전트가 결합된 공연 영상제작 환경에서 인간 창작자와 AI의 협업 구조를 이론적으로 밝히고, 이를 바탕으
로 Human-AI Collaborative Production Framework(HAI-CPF)를 제안하는 데 있다. 이를 위해 에이전틱 AI, 멀티모달 AI 그리고 AI 
오케스트레이션의 이론적 검토를 토대로 HITL/HOTL 협업 구조와 Production Governance 개념을 통합하여 프레임워크의 이론적 근
거를 도출하였다. 이후 질적 다중사례연구 설계 하에 10년 이상 경력의 프로듀서·연출가·음악감독 등 5명의 전문가를 대상으로 심층
인터뷰를 실시하였다. 분석 결과 프로세스의 순환적 재구조화, 3계층(자동화·협업·창의적 거버넌스) 권한 위임, 검증(HITL) 내재화라는
세 가지 구성 전략이 도출되었으며, 이 세 전략이 상호 연계되면서 하나의 순환형 HAI-CPF를 구성하는 것으로 해석되었다. 이는 기
존 선형 워크플로우 모델이 지녔던 검증 절차와 제작 흐름의 분리라는 한계를 보완하고, 프레임워크 자체에 검증 가능성을 내재한 설
계로 전환하였다는 점에서 탐색적 기여를 지닌다. 

Abstract

This study is intended to theoretically identify the collaborative structure between human creators and AI agents in a production 
of performing arts videos and to propose a Human-AI Collaborative Production Framework (HAI-CPF). The study’s theoretical 
basis emerged from a critical review of the concepts of agentic AI, multimodal AI, and AI orchestration, integrating HITL/HOTL 
collaboration structures and production governance to establish the theoretical basis of the framework. Subsequently, the multiple 
case study method was selected, with in-depth semi-structured interviews conducted as the primary research method. Five experts 
including producers, directors, and music directors with more than 10 years of professional experience, participated in the 
interviews. The analysis revealed key construction strategies for the framework: circular restructuring of the production process, 
three-level delegation of authorities across automation, collaboration, and creative governance, and the embedding of HITL 
verification checkpoints within the production process. These strategies were interpreted as being interconnected to form a circular 
HAI-CPF. However, as the initial theoretical basis implied a linear structure and segregated verification procedures as the final 
stage of production, this study integrated verifiability checkpoints as a built-in attribute of the circular production structure. In that 
sense, this study provides an exploratory contribution by addressing the limitation of existing theoretical foundations for Human-AI 
collaborative production. 
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Ⅰ. 서 론

최근, 공연 예술 산업은 ‘현장감(Liveness)’이 도전받는
상황에서, 온라인 스트리밍(Online Streaming)과디지털아
카이브(Digital Archive)를 활용하려는 움직임이 확대되고
있다. 이에따라공연예술가와제작주체모두에게라이브
작업과 디지털 기술의 결합 방식을 새롭게 모색하는 상황

이 나타나고 있다[1]. 
이러한 산업적패러다임 변화와 병행하여, 공연 예술산
업 현장에서는 몰입형 확장현실(Extended Reality 이하
XR)과가상현실(Virtual Reality)에서 생성형 AI 기술의 적
용이 구체화되고 있다[2]. 첫째, 확장현실 기반공연 시스템
은 오디오 생성·영상 생성·이벤트 스케줄링·파라미터매핑
을 하나의 모듈형 구조의 통합 설계의 가능성을 제시하고

있다[2]. 둘째, 가상현실 기반공연 시스템은실시간 렌더링
엔진과 가상 공연장(Virtual Venue)을 결합하여 물리적 무
대의제약없이공연공간자체를 디지털로재구성하는방

향으로 발전하고 있다. 가상현실 콘서트환경에대한 실증
연구는 관객의 실재감(Presence)과 사회적 실재감(Social 
Presence)이 가상 공연장의 시각적 사실성 및 상호작용 설
계에 유의미하게 좌우됨이 입증된 바 있다[3]. 또한, 뇌파
(EEG) 신호로 관객의반응을실시간으로피드백하여가상
무대 연출에 반영하는 다중 사용자 가상현실 콘서트 시스

템이 설계·검증된 바 있다[4]. 즉, 가상현실 공연은 배경 합
성 수준을 넘어섰다. 관객반응을 실시간으로받아 무대에
통합하는양방향구조로옮겨가고있다. 이와같은기술발
전의 흐름 위에서, 최근에는 생성형 AI(Generative AI)와
자율적으로 계획을 수립하고 실행하는 AI 에이전트(AI 
Agent)가 공연 예술 산업에 결합되기 시작하였다. 생성형
AI가스크린산업을넘어라이브퍼포먼스산업영역에집

중되어있다는 것이다[5]. 즉, 실시간·비가역적 공연환경에
서 AI 에이전트를접목하려는시도가다각도로이루어지고
있다. 
공연 예술 산업에서 공연 연출가, 음악감독과 XR 감독
등다양한인간창작주체가 AI 에이전트와실제로어떠한
협업 구조와 권한 배분 하에서 작업해야 하는지를 규명하

는 통합적 프레임워크 연구는 상대적으로 충분하지 않다. 
이 협업 구조가충분히정립되지않은상태에서 기술 도입

만앞서가면, 그비용은실무현장의시행착오비용으로직
결될공산이농후하다. 이에본연구는공연영상제작이라
는 구체적 산업 맥락 속에서 AI 에이전트와 인간 창작자
간의협업구조를이론화하고, 이를실무에적용가능한프
레임워크를 제시하고자 한다.
본연구의목적은 AI 에이전트가결합된공연영상제작
환경에서인간창작자와 AI 에이전트간의협업구조를이
론적으로 규명하고, 이를 기반으로 HAI-CPF(Human-AI 
Collaborative Production Framework)를 제안하는 데있다. 
이를 위해 다음과 같은 연구 문제를 설정한다.
첫째, 공연영상제작프로세스의각단계에서 AI 에이전
트는 어떠한 기능적 역할(자동화·협업·조정)을 수행할 수
있는가?
둘째, 인간창작자와 AI 에이전트간의협업은이론적으
로 어떠한 구조(HITL/HOTL)로 설계되어야 하는가?
셋째, 공연 영상의 예술적 완성도와 실시간성을 동시에
담보하기 위한프로덕션 거버넌스(Production Governance)
는 어떻게 재구성되어야 하는가?
이상의 연구목적과연구문제에따라본논문은다음과

같이 구성된다. Ⅱ장에서는 AI 기반공연영상 제작환경과
인간-AI 협업에관한 선행연구를바탕으로공연영상제작
프로세스, HITL/HOTL 협업구조, 프로덕션거버넌스와창
의적 의사결정에관한 논의를 살펴본다. 이를 바탕으로 ​공
연 영상 제작에서 인간과 AI의 역할 및 의사결정 관계를
정리하고, HAI-CPF의이론적도출 근거를 제시한다. Ⅲ장
에서는 이를 검증하기 위한 질적 다중사례연구의 설계와

자료수집·분석 방법을 제시한다. Ⅳ장에서는 5명의 전문가
심층 인터뷰를 앵커 사례로 하여 프로세스의 순환적 재구

조화, 3계층권한위임, 검증내재화라는 HAI-CPF의세가
지구성전략을도출하고, 이를학술적·실무적시사점과함
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께논의한다. Ⅴ장에서는연구를요약하고정책적시사점과
연구의한계 및 향후 연구방향을 제시하며 논문을 맺는다.
 

Ⅱ. 이론적 배경 및 선행 연구 분석

AI 에이전트는단발적 과업을 수행하는기존 AI 도구와
다르다. 능동적계획수립, 맥락기억, 외부도구활용, 환경
피드백을 바탕으로 자율적 행동 적응 능력을 갖춘 시스템

이기 때문이다[6]. 즉, 단순 기능을 수행하는 소프트웨어가
아니라, 복수의 작업을 독립적으로 계획하고 조정하는 ‘협
업 주체(Agent)’로 개념화된다는 점에서 기존의 XR·가상
제작(Virtual Production) 제어 도구들과 차별화된다. 이러
한자율적주체성에기반한 AI 기술패러다임을 ‘에이전틱
AI(Agentic AI)’라 명명한다.1)

그러나해당정의는공연영상제작현장의특수성을충

분히반영하는데한계를지닌다. 무대(물리공간)와 XR(가
상 공간)이 실시간으로 상호작용하고, 카메라·음향·조명이
복합적으로얽혀있기때문이다. 이러한환경에 AI 에이전
트를 적용하려면 시각·언어·행동 데이터를 통합적으로 처
리하는 멀티모달 AI(Multimodal AI)의결합이필수적이다. 
멀티모달 기반 AI 에이전트는 물리적·가상적 환경 모두에
서다각적인입출력데이터를실시간으로인지하고작동할

수있다[7]. 이는다감각적 요소를동시에제어해야 하는공
연 제작 AI의 요건과 정확히 부합한다.
결과적으로 에이전틱(Agentic) 요소는 시스템이 자율적
으로 판단·행동할 수있는 ‘주체성의 범위’를규정한다. 반
면멀티모달(Multimodal) 요소는그주체성이다룰수있는
복합 데이터(시각, 음향, 공간 정보 등)의 ‘인지·표현 역량’
을규정한다. 두속성의융합은 AI 에이전트의정의를공연
영상 제작이라는 구체적 도메인 맥락에 맞게 고도화하는

이론적기반이된다. 이러한 AI 에이전트가공연제작현장
에다수투입되면새로운기술적요구가발생한다. 음향보
정, 조명큐생성, XR 배경합성을각각담당하는에이전트
가독립적으로작동할때, 그산출물을하나의일관된무대

연출로통합·조정하는상위메커니즘이필요해지기때문이
다. 이를 ‘AI 오케스트레이션(AI Orchestration)’이라한다. 
특화된 역할을 부여받은 다수의 에이전트를 중앙 조정자

(Orchestrator)가 과업 분배·역할 의존성 관리·결과 통합의
방식으로조율하는구조를의미한다[8]. 이는공연제작에서
무대·조명·카메라·XR이라는이질적하위 시스템을 통합하
는 오케스트레이션 설계의 이론적 타당성을 뒷받침한다.
세 요소는 서로 다른층위에서 AI 에이전트를구성한다. 
에이전틱 AI가자율적판단과실행을, 멀티모달 AI가시각·
음향·공간 정보의 통합 처리를 담당한다면, 오케스트레이
션은이 둘의 산출물을여러에이전트와제작시스템 사이

에서조율하는역할을한다. 이렇게보면공연제작에서세
요소는 독립된 기술이라기보다, 하나의 제작 환경을 구성
하는 상호 연계된 기능으로 볼 수 있다.
다만해당명제는 AI의기능적한계범위를규정하는수
준에 머문다. 그 상한이 실제 제작 현장의 어느 지점에서
작동하는지는 별도로 규명해야 할 것이다.
이를 규명하기 위해 공연 영상 제작 프로세스를 장르와

무관하게 일반화하면, 공연 기획, 연출, 무대, 조명, 음향, 
카메라, XR/버추얼 프로덕션, 실시간 송출, 후반 제작의 9
단계로 구성된다. 이 9단계는 앞서규정한 AI 기능이 적용
되는 구체적 작업 단위(Unit of Analysis)를 제공한다. 
몰입형 극장에서는 AR 기반 스마트 자막이 청각장애인
및 다국어 관객의 접근성 향상에 활용되는 등 XR/버추얼
프로덕션 단계에서도 AI 활용이 확산되고 있다[9]. 이러한
경험적 사례는 AI 기능의 이론적 범주와 실제 현장 적용
양상을 연결하는 근거를 제공한다.
그러나 AI가 9단계 전 과정에 기능적으로 개입할 수 있
다는 사실이 그 개입의 전면적 허용을 정당화하지는 않는

다. 특히 수정이 가능한 사전제작 단계와 되돌릴 수 없는
실시간송출단계사이에는, 인간개입의수준에분명한차
등이 요구되기 때문이다. 
이 지점에서 HITL(Human-in-the-Loop) 개념이 이론적
자원으로 요청된다. HITL은 자동화된의사결정의핵심 지
점에 인간의 판단을 전략적으로 배치하는 설계 원칙으로

1) 본 논문에서 ‘에이전틱 AI’는 자율적 판단·행동 패러다임 자체를, ‘AI 에이전트’는 그 패러다임이 구체적 시스템으로 구현된 개체(예: 음향 보정을 담당
하는 개별 에이전트)를 지칭하는 용어로 구분하여 사용한다. 이러한 구분은 AI 에이전트와 에이전틱 AI를 별개의 개념적 범주로 유형화한 선행 문헌의
논의에 근거한다[8].
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정의된다. 최근 실증연구는 이러한 배치의핵심주제로 AI 
거버넌스와인간권한, 반복적개선, AI 시스템의생애주기
및운영제약, 인간-AI 팀협업의네가지를도출하였다[10]. 
이와대비되는 HOTL(Human-on-the-Loop)은 AI가 실행을
주도하고 인간은 감독자로서 필요시에만 개입하는 구조로

구분된다.
Sapkota 등(2025)은 신뢰가 중요한 고위험 도메인에서
메타 추론(Metareasoning)과 모듈성(modularity)의 원리가
아키텍처설계의핵심요소임을강조한다[11]. 이 원리를적
용하면, 사전제작단계의시안생성-검토관문(Gate)에서는
HITL을, 되돌릴 수 없는 실황 단계에서는극히 제한된 AI 
개입만을 허용하는 이원적 설계가 성립한다. 그러나 이설
계는인간개입의 ‘위치’를 규정할 뿐이다. 그위치를누가
결정하고, 오류발생시누가책임을지는가라는조직적·정
책적 질문에는 답하지 못한다.
이러한 한계는 거버넌스 차원의 이론적 보완을 요구한

다. 미디어 거버넌스 논의는 전통적으로 콘텐츠의 내용적
정확성·공정성·저작권을 다루는 편집적 거버넌스(Editorial 
Governance)를중심으로이루어져왔다. 그러나 Pierson 등
(2023)은 뉴스 제작 전 과정의 AI 활용 사례를 검토하여, 
AI가 결합된미디어거버넌스를자동화된데이터처리, 콘
텐츠 생성, 콘텐츠 모더레이션, 커뮤니케이션의 네 축으로
유형화하였다[12]. 이는앞서도출한이원적 개입 경계가콘
텐츠 내용이 아니라 제작 공정 자체를 규율하는 프로덕션

거버넌스 차원으로 확장되어야 함을 시사한다. 그러나 AI 
거버넌스 프레임워크 다수는 ‘누가, 무엇을, 언제, 어떻게’ 
거버넌스를수행하는가라는네가지질문에충분히답하지

못한다는한계가체계적 문헌 검토를통해지적된바있다
[13]. 조직 내 단계별 주체 식별이 불충분하다는 것이다. 이
한계는앞서설계한이원적 HITL 경계에도 그대로적용된
다. 개입의위치는도출되었으나, 결정과책임의주체는규
명되지 않는다.
이러한공백은배우디렉팅, 감정선조율, 예술적완성도
에 대한 최종 판단과 같은 창의적 의사결정(Creative 
Decision-making) 영역에서더크게드러난다. 40개소셜미
디어플랫폼을대상으로한 AI 생성콘텐츠거버넌스분석
에 따르면, 창작·지식공유 중심 플랫폼일수록 콘텐츠조정
뿐 아니라 소유권·수익화문제까지함께 다루는 경향이 있

다[14]. 이는창작산업의 AI 거버넌스가개입위치의지정을
넘어, 권한·소유·책임의 배분까지 포괄해야 함을 뒷받침한
다. 본장의논의를관통하는질문은결국하나로좁혀진다. 
첫째, AI 에이전트의 기능적 특성(에이전틱·멀티모달·오케
스트레이션)은 AI가 ‘무엇을 할 수 있는가’라는 기능적 상
한을규정한다. 둘째, 공연영상제작프로세스의일반화는
그 기능이 적용되는 ‘작업 단위’를 제공한다. 셋째, 
HITL/HOTL의 설계 원리는 인공지능개입의 허용 범위를
구체적으로 규정한다. 넷째, 프로덕션 거버넌스와 창의적
의사결정 이론은 이러한 허용 경계를 정당화하는 주체를

명확히입증한다. 이네층위는독립적으로 병존하지않고, 
서로상호전제와보완이라는긴밀한 연쇄 구조 속에서맥

락을 같이한다. 이러한 이론적 연쇄는 AI 자동화 영역

(Automation Layer), Human-AI 협업 영역(Collaborative 
Layer), 인간창작영역(Creative Governance Layer)으로구
성되는 3계층협업모델의근거가된다. 이를시간적구조로
확장하면, 인간-AI 협업형제작프레임워크 HAI-CPF를도
출하는 이론적 정당화로 이어진다.

Ⅲ. 연구 방법

본 연구는 질적 다중사례연구(Qualitative Multiple Case 
Study)를기본연구설계로채택하고, 전문가심층인터뷰를
통해 자료를 수집하였다. Yin(2018)은 사례연구를 현상과
맥락의 경계가 명확하지 않은 실제 상황에서 특정 현상을

구체적으로 살펴보는 데 적합한 연구 방법으로 정의한다
[15]. 단일사례연구와 달리 다중사례연구는 복수의 사례를
통해 문헌적 복제(Literal Replication)와 이론적 복제

(Theoretical Replication)의논리를적용할 수있으며, 사례
간 반복적으로 나타나는 패턴을 확인하는 데 유용하다[15]. 
이에따라수집된자료는주제별로정리한후사례간비교

를통해공통적으로나타나는패턴과차이를살펴보았다[16]. 
이러한분석은개별사례의특수성보다인간-AI 협업과정
에서반복적으로나타나는구조적특징을파악하는데목적

을 두었다. 
이에 따라 복수의 공연 유형을 교차 비교함으로써 장르

별 특수성과공연영상제작전반에 공통되는구조적 패턴
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을 분리해 낼 수 있다는 방법론적 이점을 기대할 수 있다. 
본연구의분석단위(Unit of Analysis)는개별공연장르가
아니라, K-POP 음악방송·대형 뮤지컬·국립극장 대형공연
등대형·라이브미디어형공연제작경험을보유한개별전
문가이다. 대상은 목적 표집(Purposive Sampling)을 통해
선정되었으며, AI 에이전트 도입의 영향이 가장 선명하게
드러나는 대형·라이브 미디어형 공연 제작 경력자를 우선
했다. 이는 최대변이 표집(Maximum Variation Sampling) 
전략을적용한결과이다. 즉, 시각적완성도와기술적역동
성이극대화되어 AI 에이전트도입에따른파급효과를가
장집약적으로관찰할수있는사례를표집하는선정논리

에 근거한다[17]. 인터뷰 대상은 표 1과 같이 공연 연출가, 
공연 PD, 영상감독, XR 기반기술감독, 음악감독으로구
성하며, 역할군별 1인 내외, 총 5명을 목표로 한다. 

Guest, Bunce & Johnson(2006)의실증연구는 60건의인
터뷰 데이터셋을 분석한 결과, 메타 주제(Meta Theme)의
기초요소는 6건의인터뷰시점부터이미나타나기시작하
였고, 코드 포화는 첫 12건의 인터뷰내에서달성되었음을
보고하였다[18]. 이기준에비추어볼때본연구의 5인표본
은 포화의 하한선(6건)에도 미치지 못하는 규모이다. 따라
서 본 연구는 처음부터 완전한 주제 포화를 목표로 하지

않았으며, 핵심 정보제공자(Key Informant)의심층적 통찰

2)본 전문가 심층 인터뷰는 10년 이상의 경력과 경험을 보유한 방송사 및 공연 산업 현장 전문가들의 의견 분석을 통해 인간-AI 협업형 제작 프레임워
크를 도출하였다. 

Layer Core function Converged task Convergence
(n/5)

Layer 1 :
AI Automation 

AI executes 
independently; human 
confirms output only

Repetitive, rule-based tasks are broadly automatable 5/5

Automated subtitling and multilingual translation 5/5

Noise reduction, audio leveling, highlight extraction 5/5

Layer 2 :
Human-AI

Collaboration 

AI proposes alternatives; 
human reviews, revises, 

and approves

Pre-production and rehearsal are the optimal stage for collaboration 5/5

AI generates multiple options; human selects the one fitting artistic intent 2/5 (C, E)

High-risk decisions require a guaranteed human right of intervention and stop 2/5 (B, C)

Layer 3 :
Human 
Creative

Governance

Human holds exclusive 
authority over 

interpretation, approval, 
and accountability

Interpretation, emotional arc, and camera framing require human judgment 2/5 (A, E)

Final edit and release authority is held by the human producer 5/5

Emergency-stop and manual-override authority in live incidents 2/5 (B, E)

Final review of copyright, ethics, and risk issues 5/5

Director's role shifts toward an integrative “orchestrator” function 5/5

표 2. 앵커 사례 교차 검증을 통해 확인된 계층별 제작 업무
Table 2. Layer-specific tasks confirmed by both anchor cases

표 1. 전문가 심층 인터뷰 대상자 구성2)

Table 1. List of in-depth expert interview positioning

Experts Expert Career Position Division Generative AI Experience

Expert A 10-15 years Artistic Director Stage Direction & 
Production

- Theoretically: Low
- In Practice: Middle

Expert B 10-15 years Executive Producer Broadcasting & 
Media Content

- Theoretically: high 
- In Practice: Middle

Expert C 20 years more Program Director Broadcasting & 
Media Content

- Theoretically: High 
- In Practice: Middle

Expert D 10-15 years Technical Director of 
Video

Video Production & 
Broadcasting

- Theoretically: High
- In Practice: High

Expert E 20 years more Music Director Music & Sound 
Design

- Theoretically: Middle
- In Practice: Low
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을통해향후본조사(10인이상)에서검증할잠정적명제를
도출하는 예비적·탐색적 단계로 설계되었다.
반구조화인터뷰(Semi-structured Interview) 녹취록은전
사후 연구참여자확인(Member Checking) 절차를 거쳐 분
석에활용함으로써해석의신뢰성(Trustworthiness)을 확보
한다[19].
수집된 인터뷰 자료는 Braun & Clarke(2006)가 제시한

6단계 절차인 자료 친숙화, 초기 코드 생성, 주제 탐색, 주
제 검토, 주제 정의, 결과 서술에따라 주제 분석(Thematic 
Analysis)을 1차로적용하여범주를도출한다[20]. 초기코드
는 인터뷰 발화 단위로 개방 코딩(Open Coding)하였으며, 
두명이상의참여자에게서공통적으로확인된코드는 2차
주제(Second-Order Theme)로, 단일 참여자에게서만 확인
된 코드는 잠정적 개념으로 구분하여 표 2의 수렴 정도
(Convergence, n/5) 산출 기준으로 삼았다. 이후 개별사례
(전문가) 간 응답을 체계적으로 대조하는 교차사례분석

(Cross-case Analysis)을 통해, 직무·역할 군에따른 인식의
공통점과 차이점을구분한다[16][21]. 최종적으로는 귀납적으
로 도출된 개념과 선행 이론을 반복적으로 대조하는 이론

적정교화(Theoretical Refinement) 절차를거쳐, 이를 프레
임워크 개발(Framework Development) 단계로 수렴한다
[21][22].

Ⅳ. 사례 분석 결과 및 HAI-CPF의 구성
전략의 도출

1. 분석 개요: 전문가 사례 선정과 분석 절차

본 장의 분석은 10년 이상의 프로듀서, 연출가, 영상 감
독, 기술감독, 그리고음악감독 경력을보유한 5명의전문
가심층인터뷰(In-Depth Interview)에근거한다. 본전문가
심층인터뷰는공연기획부터 실시간송출까지 제작 전과

정을직접총괄해 온경험을 지닌다는점에서 질적 연구방

법론이말하는 핵심정보제공자(Key Informant) 표집논리
에부합한다[17]. 이론구축초기단계의사례연구에서는소
수의 정보가 풍부한 사례만으로도 이후 검증되어야 할 명

제(Proposition)를도출하는 것이 방법론적으로정당화되는

데[21], 본 연구는 이러한 논거에 기반하여 5인의 전문가를
분석의 중심이 되는 ‘앵커 사례’로 설정하였다. 이러한 탐
색적 연구설계의특성을 고려할 때, 분석결과는일반화된
확정적결론이라기보다제한된전문가사례에서확인된의

견의 수렴 및 분화 양상을 토대로 도출된 잠정적 명제로

이해할필요가 있으며, 후속 본조사를 통해 추가적인 검증
과 정교화가 요구된다. 또한 HAI-CPF는 인터뷰 참여자들
이 직접제시하거나 명명한 모델이 아니라, Ⅱ장에서 설정
한 3계층권한위임및 HITL/HOTL 개념틀을분석적준거
로 활용하여 5인의 전문가 응답에서 확인된 공통 패턴과
이견을 종합적으로 해석하고 재구성한 개념적 모델이다.

2. HAI-CPF의 구성 전략

5명의인터뷰자료를교차하여살펴본결과, HAI-CPF를
구성하는 핵심적인 특징은 세 가지로 정리되었다. 프로세
스의 순환적 재구조화, 3계층 권한 위임, 검증 내재화이다. 
이 세전략가운데 3계층 권한 위임은 RQ1에서제시한자
동화·협업·조정의기능을실제제작과정의권한구조로구
체화한다. Layer 1은 AI 자동화, Layer 2는인간-AI 협업을
중심으로 구성되며, 세 계층을 연결하는 오케스트레이션
원리는각 단계의 역할과 의사결정을조정한다. RQ1은 AI
가수행할수있는기능의범위를묻는다. 이에비해순환적
재구조화 전략은 그러한 기능이 제작 과정의 어느 지점에

서 작동하며, 다른 제작 활동과어떻게연결되는지를 설명
한다. 이에 따라 자동화는 사전제작 단계에서 초안생성과
반복작업을중심으로, 협업은리허설단계에서 AI 생성결
과에 대한인간제작자의검토·수정과공동의사결정을중
심으로, 조정은 리허설·생방송·사후 평가를 포괄하는 전체
제작 주기에서 인간과 AI의 역할과 산출물을 연계·관리하
는방식으로작동한다. 특히사후평가의결과가후속제작
의 초안 생성과 수정에 다시 반영되면서, 각 제작 단계는
독립적으로종료되는것이아니라다음단계의의사결정과

다시 연결된다.
첫째, 공연 영상 제작 프로세스의 순환적 재구조화이다. 
전문가인터뷰의 1차코딩에서도출된첫번째핵심주제는
이것이다. 공연 영상 제작 공정이 순차구조에서벗어나고
있다. 생성·검토·수정·실행·평가의 결과가 상호 환류하는
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순환적 구조로 옮겨가고 있다. 전문가들은 제작단계를서
로분리된공정으로보지않았다. 앞단계에서나온결과가
다음단계의판단과수정에영향을주고, 수정된결과가다
시 후속 제작에 활용된다는 설명이 반복해서 나타났다. 따
라서 AI 기반공연영상제작에서중요한변화는개별작업
의 자동화 자체보다 제작 단계 사이의 연결 방식에 있다. 
검토와수정, 평가가다음제작에다시반영되면서제작과

정이 반복적으로 갱신되는 구조가 형성된다. 이러한 인식
은 두 직군의 발언에서 구체적으로 확인된다(공연 연출가, 
공연 PD). 한 발언은이를 “각단계가 완전히 분리되어순
차적으로 진행되기보다는 상호 피드백을 주고받는 반복적

이고 동시적인 협업구조로운영된다”고 표현하였으며, 다
른 발언은 공연영상 제작 자체를 “공연 기획과영상 연출
이 동시에 설계되는 통합 제작 프로세스”로 규정하였다.

(a) 기존 선형 7단계 워크플로우 모델
(a) Original Linear Seven-Stage Workflow Model (Draft)

(b) 앵커 사례 기반 순환형 통합 모델(HAI-CPF)
(b) Anchor-Case-Derived Circular Integrated Model (HAI-CPF)

그림 1. 기존 모델과 인터뷰 기반 통합 모델(HAI-CPF)의 비교
Fig. 1. Comparison of the Draft Model and the Interview-Derived Integrated Model (HAI-CPF)
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다만 배포 이후 단계의 세분화 정도에서는 인식 차이가

확인되었다. 검수·배포를 별도 단계로 분리해 서술한 경우
와, 아카이빙및 2차콘텐츠제작을후반제작에통합된하
나의 흐름으로 서술한 경우로 나뉘었다(공연 연출가, 공연
PD). 전문가간의견의일치와차이는기존 9단계선형모델
의 보완 필요성을 시사하는 핵심 근거로 해석된다. 이러한
재구조화 요구는 워크플로우 전체의 방향에서도 확인된다. 
재구조화 제안은 두 갈래로 나타났다(공연 연출가, 음악감
독). 하나는크리에이티브연출을기획단계와통합해워크
플로우 최전방으로 이동시키고, AI 제작과 인간 리뷰의 관
계를연출기준충족까지반복되는순환구조로재설정하는

안이었다. 다른하나는예술가리뷰와 AI 보조제작의반복
구조에더해, 관객피드백이다음제작으로환류되는구조를
제안하는안이었다. 두제안이겨냥하는순환의시간스케일
또한서로달랐다. 하나는워크플로우초반부(기획-제작단
계)의국지적순환에, 다른하나는워크플로우종료이후(평
가-피드백)의 전체 주기적 순환에 초점을 두었다.
이두시간스케일의순환구조를 하나의전략으로결합

하면, 창의적 방향 설정의 최전방 배치와 AI 생성-인간 검
토의양방향순환, 그리고사후평가의다음제작으로의환
류라는 그림 1-(b)의 순환형 구조가 도출된다.
둘째, 3계층 권한 위임 전략이다. Layer 1로 수렴하는 2
차주제는 “AI가단독으로실행하고인간이결과만확인하
는, 경계가뚜렷한자동화영역”이라명명할수 있다. 반복
적·규칙기반과업은 전문가들 사이에서 높은 자동화가능
영역으로일관되게 인식되었으며, 자막 생성, 다국어번역, 
노이즈제거, 음량보정, 하이라이트추출이그대표적사례
로확인되었다. 이는 HAI-CPF의자동화계층이독립적기
능 단위로 설계될 수 있음을 시사한다.
다만 원칙 수준의 합의는 5명 전원에게서 확인된 반면, 
구체적항목별수렴 정도는 표 2에제시된바와 같이 항목
에 따라 차이를 보였다. 이는 Layer 1의 세부 업무 구성이
전문가 개인의 실무 경험에 따라 상이하게 인식되고 있음

을 시사한다. 
아울러 당초 완전 자동화 영역으로 상정했던 카메라 컷

추천과조명프리셋생성은, 전문가모두인간의승인이필
요한영역으로재위치시켰다. Layer 2의 2차주제는 “AI가

대안을 확장하고 인간이 예술적 적합성을 기준으로 선택·
승인하는 반복적 협업”으로 종합된다. 
협업의 최적 지점(사전제작·리허설)에 대해서는 직무를
초월한 일치가 확인되었으나, 그 지점을 개념화하는 언어
는 직무별로 상이하였다. 음악감독은 이를 예술적 판단의
언어로서술하였다. “AI는다양한제작안을생성하고시뮬
레이션하며, 인간은 그중 공연의 철학과 감정에 가장 적합
한 결과를 선택하고 수정하는 방식이 효과적”이라는 표현
이 그것이다. 반면 공연 PD는 절차적·기술적 언어로 서술
하였다. “AI가 여러 대안을 제시하고 인간이 검토·수정·승
인하는 HITL 구조”라는 표현이 이에 해당한다. 같은 협업
지점을 두고도 예술 연출, 제작 관리, 영상 기술 등 서로
다른언어로개념화하고있었다. Layer 2가특정직군의어
휘에 갇히지 않는 중립적 인터페이스로 설계되어야 하는

이유가 바로 여기에 있다.
Layer 3에서는두가지권한이구분되었다. 하나는해석·
감정·카메라판단과같이 창작 결과에직접영향을 미치는
권한이고, 다른 하나는 승인·중지·책임과 관련된 거버넌스
권한이다. 해석·감정·카메라 판단이라는 창작의 핵심 영역
에서는 직군에 관계없이 인간 판단의 필요성이 강하게 확

인되었다. 감정선·템포·카메라시선·해석방향에대한인간
판단의 필요성은정확한 수렴을 보였다(공연연출가, 음악
감독). 이러한 수렴은비상통제·최종편집 및배포 권한·저
작권 검토·오케스트레이터로의 역할 전환으로 자연스럽게
확장되었다. 주목할 점은 Layer 1·2에서 관찰된 세부 항목
수준의 편차가 Layer 3에서는 나타나지 않았다는 것이다. 
전문가들은 자동화·협업 영역의 구체적 업무 배분에는 실
무 경험에 따라 유동적으로 판단하는 반면, 인간의배타적
권한 경계에 대해서는 직무와 무관하게 견고하고 일치된

인식을공유하고있었다. 이러한 비대칭적 수렴 양상을 분
석한 결과(표 2 참조), 권한 배분은 하위 단계에서 상위단
계로이행할수록한층명확하고엄격하게위임되어야함을

시사하는것으로해석된다. 이 점에서 본연구가시도하는
프로덕션거버넌스의재구성은인간권한의우위를확보하

는 것만이 목적은 아니다. AI가 수행할 수 있는 업무의 범
위, 인간의개입및승인지점, 실시간중지·전환권한, 그리
고 사후 책임 추적을하나의연계된 의사결정체계로 설계
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하는데그핵심이있다. 즉, HAI-CPF의거버넌스는 ‘누가
무엇을수행하는가’뿐아니라 ‘누가승인하고, 언제개입하
며, 오류발생시누가통제하고책임지는가’를함께규정하
는 권한·승인·위험·책임의 통합 구조로 재구성된다.

3. 검증 내재화 전략과 HAI-CPF의 통합

검증내재화는앞서다룬순환적재구조화및 3계층권한
위임과는다른세번째구성전략이다. 프로세스자체를설
계가 아니라, 그프로세스의신뢰성을어떻게확보할 것인
가를다룬다. 이러한결과는 HITL과 HOTL을상호배타적
인선택지로 보기보다제작단계와 위험 수준에따라차등

적용해야 함을 시사한다. 사전제작과 리허설 단계에서는
AI가생성한결과에대해인간이 직접검토·수정·승인하는
HITL 방식이적합한반면, 반복적이고위험도가낮은일부
작업에서는 AI가 실행을 주도하고 인간이 결과와 시스템
상태를감독하는 HOTL 방식이허용될수있다. 반면생방
송과같이 오류의 즉각적수정이어렵고예술적·기술적 위
험이큰단계에서는 HOTL만으로충분하지않으며, 인간의
즉각적인 개입·중지·수동 전환 권한을 보장하는 강화된

HITL 구조가 요구된다. 따라서 본 연구의 HAI-CPF에서
HITL/HOTL의적용기준은고정된단계구분이아니라작
업의 반복성, 위험도, 가역성 및 인간의 최종 책임 수준에
따라결정되는것으로해석된다. 여기서그림 1이제시하는
7단계는 Ⅱ장에서 일반화한 9단계 제작 프로세스(기획·연
출·무대·조명·음향·카메라·XR·송출·후반 제작)와는 분류
축이 다르다는 점을 밝혀둔다. 따라서 9단계는 ‘무엇을 수
행하는가’를 설명하는 기능적 분류이고, 7단계는 ‘인간과
AI가 어떻게 상호작용하는가’를 설명하는 관리적 분류로
구분된다. 9단계제작 업무는 그림 1의 7단계가운데 특정
단계에만고정되지않는다. 특히 AI 사전제작·인간리뷰·AI 
보조 제작 과정에서 여러 업무가반복적으로 나타난다. 따
라서두모델은하나가 다른 하나를대체하는 관계가아니

라, 서로 다른 관점에서 제작 과정을 구분한 것으로 볼 수
있다. 이전략의핵심은검증절차를프로세스와분리된별
도 메커니즘으로 두지 않고, 그림 1-(b)와 같이 각 단계 내
부에 배지 형태로 내재시키는 데 있다. AI 생성 단계에는
사전 검증이, 인간 검토 단계에는 리허설 검증이, 실시간

제작 단계에는 실시간 감시와 비상통제가, 사후 평가 단계
에는 사후 기록이 결합된다.
이상의 세 전략으로 순환적 재구조화, 3계층 권한 위임, 
검증내재화는각기독립된발견이아니라그림 1이보여주
는 단일한 HAI-CPF로수렴한다. 세전략은 서로를전제한
다. 순환구조(전략 1)가없다면 3계층권한(전략 2)이작동
할 시점이 모호해지고, 3계층 구분이 없다면 검증 내재화
(전략 3)가검증내재화전략의구체적적용지점을식별하
기 어렵다. 요컨대 본 장에서 도출된 세 가지 구성 전략은
앵커 사례로부터얻은 잠정적 명제로서, 향후 실질적인 공
학적 구현을 위한 검증의 토대가 될 것이다.

4. 해외 사례 연구를 통한 삼각 검증

본절에서는이미공개적으로문서화된해외공연·미디어
사례를 인터뷰 결과와 대조함으로써, 질적 연구방법론에서
권장되는 자료삼각검증(Data Triangulation)을 보완적으로
수행한다[15]. 이는인터뷰자료를대체하는독립적사례연구
가 아니라, 공개된 2차 문헌 자료를 활용하여 인터뷰 기반
명제의외부정합성과도출된프레임워크의현장적용가능

성을 예비적으로 점검하는 보완적 절차이기도 하다.
첫째, Layer 3에서 도출된 ‘해석·감정·연출 방향에 대한
인간의배타적권한’ 명제는가상콘서트산업의대표사례
인 ABBA Voyage의제작및연출방식과부합한다. ABBA 
Voyage는원 아티스트의모션 캡처를 기반으로 디지털아
바타를 구현했으며, ABBA 멤버들이 직접 공연의 셋리스
트와 움직임을 구성하고 인간 제작진과 안무가가 이를 디

지털공연으로 확장하였다[23]. 이는첨단디지털기술을 활
용하는 공연 환경에서도 작품의 핵심적인 해석과 표현 방

향이인간창작자의의사결정에기반하고있음을보여준다.
둘째, Layer 3의 거버넌스적 권한(윤리·저작권 검토 및
위험관리) 부재가초래하는위기사례로서 AI 가상아티스
트 ‘FN Meka’ 사례가확인된다. 해당프로젝트는인종차별
적 편향성을 답습한 콘텐츠 생성으로 논란을 일으켜 소속

음반사의 계약 해지 및 사과로 직결되었다[24]. 
이는명확한윤리검토 체계와책임주체가 결여될경우

AI 생성콘텐츠가산업적위기로이어질수있음을보여주
는 사례이며, 본연구의 검증내재화 전략(4.3절)이 강조한
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사전윤리검증과 사후 책임소재로그확보필요성과같은

방향에서 해석될 수 있다.
셋째, Layer 1 영역의자동자막생성명제(표 2)는 몰입
형극장에서 AI 기반자막이청각장애인및다국어관객의
접근성 향상에 실제로 활용되고 있다는 선행 학술 사례와

일치한다[9]. 아울러본연구의 4.2절에서도출한 ‘사후평가
결과의 후속 제작 환류 구조’는 관객 반응과 제작 과정의
연계가능성을보여주는선행연구와도관련된다. 가상현실
콘서트환경에서관객의실재감이상호작용설계밀도에따

라 크게 좌우된다는 선행 실증연구[3]가 있다. 관객 반응을
뇌파 신호로 실시간 피드백하여 무대 연출에 반영하는 다

중 사용자 시스템이 이미설계·검증한 연구[4]​역시 있는데, 
두연구모두관객반응을제작·연출과정과연계한사례라
는점에서본연구의논의와맞닿아있다. 이상의 2차문헌
대조는 5인 앵커 사례로부터 도출된 세 가지 구성 전략이
국내 현장에 국한된 특수성이라기보다, 해외 미디어·공연
사례에서도 유사한 형태로 관찰될 수 있음을 시사한다.

 

Ⅴ. 결 론

본연구는 AI 에이전트가결합된공연영상제작환경에
서인간창작자와 AI 간의협업구조를이론적으로규명하
고, 이를기반으로 HAI-CPF를제안하는것을목적으로하
였다. 이를 위해 에이전틱 AI·멀티모달 AI·AI 오케스트레
이션이라는 기능적 상한(Ⅰ~Ⅱ장)을 이론적 토대로 삼고, 
10년이상경력의공연연출가·PD·음악감독등 5명을앵커
사례로한심층인터뷰(Ⅳ장)를통해이를탐색적으로검토
하였다. 실무전문가심층인터뷰를종합한결과, 본연구는
프로세스의 순환적 재구조화, 3계층 권한 위임, 그리고 검
증내재화라는세가지핵심전략을도출해냈다. 이전략들
은서로맞물리며하나의순환형 HAI-CPF를이룰수있는
것으로 해석되었다. 다만 프레임워크의 실제 유효성은 본
연구의제한된전문가표본만으로확정할수없다. 즉, 후속
전문가 표집과실제제작환경에서의적용및 검증을통한

정교화가 요구된다. 이는 초안의 선형 7단계 모델이 갖던
한계, 검증 절차와 제작 흐름의 분리, 되돌아가는 경로의
부재를개념적으로극복하는탐색적성과이며학술적·실무

적시사점은 Ⅳ장에서구성전략별로상술한바와같다. 다
만 이러한 3계층 권한 위임과 검증 내재화 전략은 정책적
차원의후속논의를요구한다. 특히 Layer 3에서확인된비
상통제권및최종편집·배포권한의소재는방송사고발생
시책임소재규명의법적근거로이어져야하며, AI가개입
한창작결과물에대한저작권귀속기준과 AI 활용사실의
AI 표시제와같은시청자고지방안역시제도적으로정비
될필요가있다. 아울러본연구는 5명의앵커사례를바탕
으로잠정적인명제를제시한탐색적연구라는한계가있다. 
아직 10인 규모 본조사를 통한 검증이 이루어지지 않았고, 
K-POP·뮤지컬 등 대형·라이브 미디어형 장르에 편중되어
소극장·예술성중심형장르로의일반화가능성역시검증되
지않았다는한계를지닌다. 향후연구에서는본조사를통해
세가지구성전략의타당성을재검증하고, HAI-CPF를실
제제작현장에시범적용하는공학적구현연구로확장하는

한편, 장르간비교와더불어위에서제기한정책적쟁점에
대한 구체적 제도 설계 연구가 병행될 필요가 있다.
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