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요 약

본 연구는 생성형 AI를 활용한 역사 영상 콘텐츠 제작 현장에서 제작 워크플로우가 어떻게 변화하고 역사적 사실성을 위한 고증이
어떻게 작동하는지를 탐색하였다. 이를 위해 방송 제작자 8인을 대상으로 심층 인터뷰를 실시하였다. 연구 결과, 제작 워크플로우의
기본 골격은 유지되었으나 각 단계의 수행 방식과 인력 구조가 재편되고 있었다. 생성형 AI 산출물은 사후 수정이 어려워 의사결정과
에셋 사전 승인이 제작 초기에 집중되었고, 레퍼런스 수집과 반복 검수 등 ‘보이지 않는 노동’이 증가하였다. 고증은 생성에 필요한 요
소를 사전에 확정해 레퍼런스로 입력하는 사전 통제 방식으로 작동하였으며, 검증은 기존 CG보다 세세한 교차 확인을 요구하였다. 검
증의 강도는 조직의 재정 규모와 연동되어 대형 방송사와 외주 제작사 간의 격차가 확인되었다. 인터뷰 참여자들은 다수 인물 장면 구
현의 한계, 생성 과정의 불투명성, 무한 수정을 공통의 기술적 한계로 지적하였고, 이를 선별적 활용과 연출적 우회로 극복하고 있었
다. 환각과 왜곡의 근원이 모델의 학습 데이터 품질에 있다는 인식에 따라, 본 연구는 사전 고증 절차의 내장, 공용 검증 체계의 구축, 
한국 특화 생성형 AI 모델과 공공 데이터 플랫폼 지원, 제작 과정의 투명성 강화를 제언하였다.

Abstract

This study explores how production workflows change and how historical verification operates in producing historical video content 
with generative AI. In-depth interviews were conducted with eight broadcast producers. The basic structure of the workflow was 
maintained, the way each stage was carried out and the composition of production personnel were reorganized. Because generative AI 
outputs are difficult to revise afterward, decision-making and asset pre-approval were front-loaded into early production, and “invisible 
labor” such as reference collection and repeated review increased. Historical verification operated as ex-ante control: elements required 
for generation were fixed in advance and supplied as references, while validation demanded finer-grained cross-checking than 
conventional computer graphics. The rigor of verification was tied to an organization's financial capacity, revealing a gap between 
major broadcasters and independent production companies. Participants commonly cited the difficulty of rendering scenes with 
multiple human figures, the opacity of the generation process, and endless revision as technical limitations, which they overcame 
through selective use and directorial workarounds. Recognizing that hallucination and distortion originate in the quality of training 
data, this study proposes embedding prior verification procedures, establishing a shared validation system, supporting Korea-specific 
generative AI models and public data platforms, and enhancing transparency in production.
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Ⅰ. 서 론

생성형 AI(Generative AI)는단순보조도구를넘어창작
의 중심축으로 발전하며 영상 콘텐츠 제작 환경을 근본적

으로재편하고있다[1]. 특히이미지및동영상생성 AI 서비
스의 등장은 촬영으로 구현하기 어려운 장면을 저비용과

짧은 시간으로 시각화함으로써 제작 효율성을 극대화하고

비용을 절감하는 효용성을 보여준다[2].
최근에는 개별 창작자의 실험적 활용을 넘어 상업 영상

의 제작 공정과 최종 결과물에 도입되는 단계로진화했다. 
넷플릭스는 2025년 <El Eternauta>의건물붕괴장면에생
성형 AI를활용해전통적인시각효과방식보다약 10배빠
른 속도로 작업을 완성했다[3]. 이러한 기술적 흐름은 역사
영상 콘텐츠 분야에도 도입되어, 사료가부족한장면을시
각화하거나 소실된 유물, 인물, 사건을 재현함으로써 역사
적 사건의 재구성 가능성을 넓히고 있다[4].
하지만생성형 AI의도입은콘텐츠의신뢰도를저하시킬
우려가있다. 시청자들은영화, 게임, 만화 등 영상 콘텐츠
를통해역사를인식하고이를실제사실로수용하는경향

이있다[5]. 검증되지않은 AI 생성화면이방송된다면고증
오류나 왜곡된 재현이 사실로 오인될 위험이 있으며[6], 특
히 생성형 AI에서 발생하는 환각(Hallucination) 현상은 사
실왜곡을초래할 뿐만아니라[7], 학습데이터에내재된알
고리즘의차별및 편향성이결과물에그대로반영될 수있

다[8]. 이에 AI 생성물의신뢰성확보방안이도입되는시점
에서[9], 콘텐츠제작 현장의 워크플로우(Workflow)와 검증
관행에 대한 실증적 연구가 요구된다.
그동안 방송·미디어 공학 분야에서 이루어진 생성형 AI 
관련 연구는 기술적 구현 방식과 한계[10], 제작 과정 및 활
용 방안[11], 제작진의 기술 수용 정도[2], 저작권 및 생성물
검증[12] 등을 중심으로 진행되어 왔다. 반면, 생성형 AI를

활용한역사영상콘텐츠 제작 현장의프로세스 체계와생

성된 콘텐츠에 대한 고증 및 의사결정 과정을 심층적으로

다룬연구는미흡한실정이며, AI 생성콘텐츠의역사적사
실성을 검증할 기준 역시 마련되어 있지 않다. 
이에 본 연구는 생성형 AI를 활용한 역사 영상 콘텐츠
제작자를 대상으로 심층 인터뷰를 실시하여 생성형 AI를
활용한 제작 워크플로우와 생성된 콘텐츠에 대한 고증 방

식을 탐색하고자한다. 특히 역사 다큐멘터리는 사료 기반
의 고증 규범과제작관행이확립된 장르이기때문에 생성

형 AI의도입이기존검증체계와어떻게결합하거나충돌
하는지 제작자의현장 경험을 토대로분석할 필요가 있다.
본연구는다음과같은세가지핵심쟁점에대한논의를

전개하고자 한다. 
첫째, 기술이 사용자에게 특정한 행위 가능성을 열어주
는 동시에 제약을 부과한다는 관점[13]을 바탕으로 생성형

AI가역사영상제작의각단계에서무엇을가능하게하고
제한하는지 분석한다. 둘째, 사실 기반의 고증이 신뢰성과
직결된다는 진정성 규범[6] 관점에서제작진이고증을위해
어떠한전략과검증기준을적용하는지규명한다. 셋째, 생
성형 AI의환각현상[7]과관련된논의를통해역사영상제

작에서 생성형 AI 활용이 지니는 한계와 문제점을 검토한
다.
본연구는역사영상콘텐츠제작과정에서의생성형 AI 
활용 현황과 한계를 명확히 파악함으로써, 향후 실무자들
이 새로운기술을올바르게활용할수있는방향과시사점

을 제공하고자 한다.

  

Ⅱ. 생성형 AI 기반 역사 영상 콘텐츠 제작
워크플로우와 역사적 사실성의 고증

1. 생성형 AI와 역사 영상 콘텐츠 제작 워크플로우

생성형 AI의 등장은 방송 영상 제작 워크플로우의 패러
다임을 재편하며 창작 주체의 역할 변화를 이끌어내고 있

다. 생성형 AI는기획자가 제작자의역할을 동시에수행할
수있도록도울뿐만아니라[1] 제작과정전반에걸쳐창작
자가결과물을제어할수있는환경을제공한다[11]. 특히최
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근의 영상 생성 모델은 기존 촬영이나 CG(Computer 
Graphics), VFX(Visual Effects), XR(eXtended Reality) 등
의방식으로구현하기어려웠던장면을단기간에시각화하

고있다[14]. 나아가 프로그램고유의 스타일과톤을유지하
면서방송그래픽을제작할수있는등 제작자가반복적인

작업에서 벗어나 창의적 아이디어에 집중할 수 있는 기반

이 마련되고 있다[15]. 
생성형 AI의도입양상은제작단계별특성에따라다르
게 나타난다. 사전 제작 단계에서는 기획, 시나리오 작성, 
스토리보드 구성에 활용되며, 본 제작 단계에서는 이미지·
영상의 생성에, 후반작업단계에서는편집과합성을 중심
으로적용된다[11]. 이처럼생성형 AI 기반제작은일회적인
자동 생성이 아니라 인간의 판단과 반복적인 수정이 필수

적으로개입되는과정이므로, 워크플로우를하나의덩어리
가 아닌 각 단계 단위로 세분화하여 분석할 필요가 있다.
이러한 워크플로우의 변화는 제작진의 기술 수용 양상

및 인식과 밀접하게 연관된다. TV 방송 제작진의 생성형
AI에대한인식은수용태도와의도에영향을미치게되는
데[2], 이는 생성형 AI의 도입이 제작 주체의 인식 속에서
이루어지는 사회기술적 과정임을 시사한다. 이 현상을 파
악하기위해서는기술이행위자에게부여하는가능성과제

약을 동시에 조망하는 Affordance(어포던스)와 제약의 관
점이 유용하다. 어포던스는 행위자와 환경 사이의 관계적
속성으로서목표달성을촉진하는행위잠재력을의미하며

[13], 제약은 이를 저해하는 속성을 뜻한다[16]. 이를역사 영
상 제작에 대입하면, 각 제작 단계에 따라 발현되는 행위
가능성과 제약이 서로 다르기에 본 연구에서 생성형 AI를
활용한 역사 영상 콘텐츠 제작 워크플로우의 단계별 적용

양상과 그 과정에서 나타나는 기술적 특성을 탐색하고자

한다. 그림 1은 기존 방송 시스템의 워크플로우와 생성형
AI를 활용한 워크플로우를 비교한 것이다. 

2. 역사 영상 콘텐츠의 역사적 사실성과 고증

역사 영상 콘텐츠는 과거의 인물과 사건을 단순 복제하

는 것이 아니라, 현재의 제작자가 사료를선택하고배열하
여재해석한결과물이다. 이는대중의역사인식형성에영
향력을 미치며 역사의 대중화에 기여하지만, 사실성과 신
뢰성을확보해야할과제를안고있다[17]. 최근디지털플랫
폼에서 유통되는 한국사 콘텐츠는 역사 지식의 유통을 촉

진하는긍정적기능과더불어, 사실왜곡, 단순화, 제작자의
편향된 역사관으로 인한 신뢰성 문제를 노출하고 있다[5]. 
역사 영상 콘텐츠의 영향력이 커질수록 사실성 확보를 위

한 규범적·제도적 관리 체계가 더욱 중요해지고 있다.
역사영상의신뢰성을논의하기위해서는역사적사실성

과 진정성의 개념을 체계적으로 구분할 필요가 있다. 역사
적사실성은콘텐츠에나타난인물, 사건, 시기, 장소, 의복, 
건축등이확인가능한사료와 역사적지식에부합하는정

그림 1. 기존 워크플로우와 생성형 AI 워크플로우 비교
Fig. 1. Comparison of conventional and generative AI-based production workflows
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도를뜻한다. 미디어를통한역사재현은사료에근거한사
실 전달과 극적 재구성사이에위치하며, 재현물이 당대의
역사적실제에얼마나부합하는지가진정성의핵심이된다
[6]. 역사적 사실성을 높이려면 활용된 연구 자료를 체계적
으로 평가하고, 근거에 기반한부분과가설적복원에 해당
하는 영역을 명확히 구분해야 하며, 이 모든 판단 과정을
문서화하여이용자가검증할수있도록해야한다[18]. 이러
한 원칙은 생성형 AI 기반 역사 영상 제작에도 동일하게
적용되기에 본 연구에서는 역사적 사실성을 ‘생성된 콘텐
츠가사료에 근거한 역사적 실제에부합하는정도’로정의
하고, 이를실현하는실천적수단으로서고증과검증을탐
구하고자 한다.
고증과검증은역사적사실성을담보하는핵심기제이지

만개념적으로구별된다. 고증은복식, 건축, 소품, 언어등
다양한 재현 대상을 해당 시대의 역사적 사실에 부합하도

록만드는활동이다. 국내사극연구에서고증은주로극적
재미를 위한 연출적 허용과 대비되는 개념으로 사용되어

왔으며, 전통복식이나세부소품의재현등을통해구체화
되어 왔다[19]. 반면, 검증은 고증을 거쳐 도출된 산출물이
실제로 역사적 사실에 부합하는지를 사후적으로 확인하는

절차와주체를의미한다. 즉, 고증이제작과정에서의기준
이라면 검증은산출물에 대한 사후적확인절차로서 두개

념은모두역사적사실성을실현하는상호보완적수단으로

위치한다.

그림 2. 역사 방송에서의 생성형 AI 활용 방식 예시
Fig. 2. Example of a Generative AI Application in Broadcasting

생성형 AI의 도입은 역사 콘텐츠의 새로운 지평을 열어
주는 동시에, 고증과검증의차원에서새로운문제를 야기

한다. 진정한 역사적 자료로 인정받기 위해서는 생존자 증
언 등에 기반한사회적검증과 진정성확보과정이선행되

어야 한다[4]. 생성형 AI가 매개하는 역사 재현에서 기술적
사실성이 곧 역사적 사실성을 보장하지 않기 때문이다. 

 
3. 생성형 AI의 기술적 한계와 신뢰성

생성형 AI는 역사 영상 콘텐츠 제작에 새로운 가능성을
제공하는 한편, 사실성을 위협하는 기술적 한계를 지닌다. 
생성형 AI는 방대한 데이터를 확률적 정보에 의거해 합성
하므로, 실제 사료에 근거하지 않은 결과물을 생성할 위험
성이 크다[7]. 이러한 환각 현상은 텍스트를 넘어 이미지와
영상 생성에서도 빈번히 발생한다. 아울러 학습 데이터의
불균형으로 인한 알고리즘 편향 역시 심각한 왜곡을 초래

한다[8]. 특히비서구권및한국 관련역사데이터의 부족은
국내 역사적 복식·건축·인물재현에서 심각한 시각적왜곡
과편향성으로이어질수있다는점에서한계를지닌다. 또
한 생성형 AI 기반 영상 제작은 감정 표현의 미세 조정이
어렵고 데이터 의존성이 높으며, 캐릭터의 일관성 유지와
장면 간 연속성 확보가 어려운 문제로 부각된다[20]. 또한, 
건축물이나소품이프레임전환에따라사라지거나형태가

변하고, 인물의 동작과 사물의 물리적 관계가 부자연스럽
게 표현되는 현상이 발생한다[21].
문제는생성결과물의시각적사실감이높아질수록이러

한 고증 오류를 발견하기 어려워진다는 점이다. 시청자는
사실적인 조명, 카메라 구도, 필름 질감 등이 적용된 화면
속 세부 요소가실제사료에근거한 것인지임의로생성된

것인지구분하기어렵다. 역사적 장면의 생성 모델을 평가
한연구에서, 생성형 AI는특정시대에고정된시각적양식
을 왜곡하여 부여하거나, 근현대 소품을 전근대 장면에 삽
입하는시대착오적오류를범하며, 해당 시기의 인구 구성
과맞지않는인종·성별분포를나타내기도했다[22]. 역사적
프롬프트를입력한것만으로는역사를올바르게반영할수

없으며, 생성 결과물의 미적 완성도와 역사적 사실성은 별
개임을 의미한다.
결국 생성형 AI를 활용한 역사 영상 콘텐츠에서 검수와
검증은 결과물의 역사적 의미와 방영 가능성을 결정하는

핵심 과정이므로, 기술적 생성 능력과 최종 결과물에 대한
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책임 소재를 명확히 해야 하며, 역사적 재현과 고증이라는
특수한 맥락에서제작현장의 구체적인검증및활용방안

을 검토해야 한다.

Ⅲ. 연구 문제 및 심층 인터뷰 설계

1. 연구 문제

본 연구의 목적은 생성형 AI를 활용한 역사 영상 콘텐
츠 제작 현장에서 제작 워크플로우와 고증 방식이 실제

로 어떻게 작동하는지를 경험적으로 탐색하는 것이다. 
구체적으로 ⅰ) 생성형 AI 기반 역사 영상 콘텐츠 제작
워크플로우의 단계별 적용 양상과 그 과정에서 나타나는

기술적 특성을 파악한다. ⅱ) 생성형 AI가 매개된 제작
공정 내에서 역사적 사실성을 확보하기 위한 고증과 검

증 체계의 작동 방식을 규명한다. ⅲ) 역사적 재현과 고증
과정에서 발현되는 기술적 한계와 이를 극복하기 위한

과제를 도출한다. 이를 통해 실제 제작 현장의 워크플로
우와 검증 관행에 대한 경험적 자료를 축적하고, 실무자
들이 생성형 AI를 올바르게 활용할 수 있는 방향과 시사
점을 제공하고자 한다. 이를 위해 본 연구는 다음과 같은
연구 문제를 설정하였다.

연구 문제 1. 생성형 AI 기반역사 영상 콘텐츠제작 워

크플로우의 단계별 적용 양상과 기술적 특

성은 어떠한가?
연구문제 2. 생성형 AI가매개된제작공정내에서역사

적 사실성을 위한 고증은 어떻게 작동하는

가? 
연구 문제 3. 생성형 AI를 활용한 역사적 재현 및 고증

과정에서 발현되는 기술적 한계와 극복 과

제는 무엇인가?

2. 조작적 정의와 심층 인터뷰 분석 방법

본 연구의 핵심 개념은 다음과 같이 조작적으로 정의

하였다. ⅰ) 워크플로우 제작 과정은 아이템 기획부터 포
스트 프로덕션에 이르는 제작 단계별 업무 절차와 인력

구성을 의미한다. ⅱ) 사실성과 고증 확보 방안은 복식·건
축·소품·언어 등 재현 대상을 해당 시대의 역사적 사실에
부합하도록 만드는 제작 과정상의 활동으로 정의하였고, 
검증은 고증을 거쳐 도출된 산출물이 실제로 역사적 사

실에 부합하는지를 사후적으로 확인하는 절차와 주체로

정의하였다. ⅲ) 생성형 AI 제작 과정의 한계는 생성형
AI의 확률적 생성 방식에 기인하여 발생하는 환각, 시대
착오적 오류, 학습 데이터 편향, 일관성 결여 등 산출물의
신뢰성을 저해하는 특성으로 정의하였다. 인터뷰 항목은
<표 1>과 같다.

Category Details

Production Workflow

- Overall stages of the production workflow for generative AI-based historical video content
- Changes in workforce composition and roles across different stages of the production workflow

- Technical characteristics and limitations of generative AI-generated outputs at each stage of the production 
workflow

Ensuring Historical 
Accuracy and 

Verification

- Methods for ensuring historical accuracy and verification when using generative AI
- Comparison of the review and validation processes for AI-generated outputs with those for conventional 

reenactment and CG-based outputs
- Characteristics of historical accuracy in generative AI-generated content across different historical periods

- Processes for correcting and refining outputs when historical errors or verification issues are identified

Limitations of 
Generative AI in the 
Production Process

- Technical limitations of applying generative AI in the production of historical video content
- Strategies for minimizing factual distortions and anachronistic errors caused by generative AI hallucinations

- Strategies for overcoming the limitations of generative AI applications

표 1. 인터뷰 항목
Table 1. In-depth Interview Items
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인터뷰 항목은 연구 문제에 맞게 반구조화 방식으로 설

계하였다. 구체적으로 워크플로우 제작 과정, 사실성과 고
증확보방안, 생성형 AI 제작과정의한계로구분하였으며, 
각영역내세부문항으로나누어구성하였다. 질문문항의
타당성 확보를 위해 선행연구에서 제시된 생성형 AI 제작
워크플로우및검증관련논의를토대로 예비 문항을도출

한후, 최근역사콘텐츠의생성형 AI 작업경험이있는현
업종사자 2인을대상으로사전인터뷰를실시하여문항의
이해도와 응답 가능성을 점검하고, 현장 용어와 부합하지
않는 문항을 수정하였다. 심층인터뷰는사전에도출된질
문항목을토대로 하되 필요한경우유연하게 추가 질문을

하였다. 
본연구의인터뷰대상은생성형 AI를활용한역사영상
콘텐츠 제작에참여한경험이 있고, 생성형 AI를활용하지
않은 영상 제작 경험을 보유하여 두 제작 방식의 차이를

비교할수있는자로한정하였다. 이를통해방송사 PD, 독
립제작사 PD, 영화감독, 프로듀서, 방송기술감독등 8명이
참여하였다.
이후인터뷰내용은참여자의사전동의를 득한후녹취

를 통해 전사하였으며, 전사과정에서불명확한내용은추
가질의를통해보강하였고, 최종분석을수행하였다. 인터
뷰 전사 자료는 질문 영역에 따라 재구성·범주화하였으며, 
참여자의 발화는 원문 표현을 그대로 직접인용하고, 참여
자 식별 부호(A~H)와 소속·역할을 병기하였다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 생성형 AI 기반 역사 영상 콘텐츠 제작
워크플로우의 단계별 적용 양상과 기술적 특성

생성형 AI의도입후영상제작워크플로우의기본골격
은 유지되고 있으나 각 단계의 작업 방식과 인력 구성은

근본적으로 재편되고 있다. 참여하는 제작 스태프의 수가
급감하고, 실제촬영단계는 생성형 AI의레퍼런스확보를
위한의상및소품촬영이나합성용소스촬영위주로축소

되었다. 포스트프로덕션(CG·VFX) 역시일부분수정이불
가능한 생성형 AI의 한계 탓에, 여러 결과물을 생성한 뒤
원하는 결과물을 선택하거나 전체를 재생성하는 방식으로

전환되었다.

“기존 방송제작의 단계 틀자체는 유지되지만, 각 단계
별로투입되던인력, 예를들어리서처, 아트디렉터, 로케이
션디렉터, 세트·소품팀, 촬영감독등실사다큐기준 100여
명이 생성형 AI 도입 후 거의 필요 없어지는 ‘스태프와의
이별 프로세스’로 요약할 수 있다.”  — A, 방송사 PD

하지만 기획및프리프로덕션단계의업무 부담을크게

증가시켰다. 생성형 AI 결과물의 불확실성을 통제하기 위
해, 기존워크플로우에서방송 1-2주전에이루어졌던결정

Participant Position Affiliation Experience Gender Relevant Project Duration

A Broadcast 
Producer(PD) Broadcaster A 30 years Male AI documentary production 

for terrestrial television 94 min

B Broadcast 
Technical Director Broadcaster B 20 years Male AI post-production team 76 min

C Film Director Production 
Company C 30 years Male AI-based film production 

and directing 96 min

D Film Producer Production 
Company C 10 years Female AI-based film production 96 min

E Broadcast 
Producer(PD)

Production 
Company D 20 years Female AI-based terrestrial 

television production 72 min

F Broadcast 
Producer(PD) Broadcaster B 12 years Female AI-based terrestrial 

television production 30 min

G Broadcast 
Technical Director

Production 
Company E 15 years Male CG and VFX production 

using AI 22 min

H Broadcast 
Producer(PD)

Production 
Company F 10 years Male AI-based terrestrial 

television production 55 min

표 2. 인터뷰 대상
Table 2. Interview Participants
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들이방송 8주전으로 앞당겨졌다. 연출진은 생성형 AI 구
현 가능성 테스트는 물론, 대량의 레퍼런스 수집 및 컨펌, 
잦은 재생성, 외주 업체와의 소통 등 기획 단계에서 전례
없는부담을안게되었다. 구체적으로 1회차 5분분량의생
성형 AI 파트를 위해 약 100기가바이트 분량의 자료를 생
성형 AI 업체에 전달하고, 해당 업체가 색감·앵글·장면 등
을 상세 지정한 후 결과물을 취합하여 최종 편집을 하는

것으로 나타났다.
 
“방송일 기준 12주 전 기획 착수 → 10주 전 대본·구성
확정, 콘티완성 → 8주전전체스태프(연출·AI·XR·CG) 기
술 회의로 당겨졌어요. 기존에는 편집직전에내려도 됐던
결정들을방송 8주전으로앞당겨확정해야하는구조입니
다.”  — F, 방송사 PD

  
기획단계가길어지고복잡해지는요인으로는역사영상

장르 특유의 ‘비교 기준 상존’이 지목되었다. 상상력의 제
한이없는판타지나 SF 장르와달리, 역사물은실제기록과
유물이라는명확한 고증 기준이존재한다. 생성형 AI 영상
의 오류는 기술적 결함으로 간주되기에 더욱 엄격한 기준

을 적용할 필요가 있기에 제작진은 복식, 문양, 제례 요소
등 민감한 디테일을 생성형 AI에 치밀하게 사전 학습시켜
야 하는 부담을 안게 되었다.

“판타지·우주·미래소재는비교대상자체가없어상상력
을마음껏구현할수있지만, 역사물은실제기록·유물이라
는비교기준이 존재하기 때문에오히려 AI 제작물에대해 

역차별적으로 더 엄격한 기준이 적용됩니다. 특히 한중일
외교사에서 민감하게 다뤄지는 복식·문양·제례 요소(왕관
의 구슬 개수, 갑옷의 용 문양 개수 등)를 사전에 지정해
AI를 학습시키지 않으면 매번 결과가 달라지는 문제가 발
생합니다.”  — A, 방송사 PD

다음으로 참여자다수가 물리적 움직임의 부자연스러움

을공통된한계로지적했다. 인물이움직일때수반되는옷
자락이나머리카락등 2차움직임구현이미흡하여위화감
을 주거나, 다수 인물이 등장하는 전투신에서 형태가 붕괴
되는현상이대표적이다. 다만현장전문가들은이른바 ‘AI
룩’을 단순한 기술 결함이라기보다 수용자의 시각적 적응
과 맞물린 상대적 현상으로 이해하고 있었다.

“인물이움직일 때옷자락·머리카락 등 뒤따라야 할 ‘제
2·제3의움직임’(세컨더리액션)이자연스럽게표현되지않
아 위화감을준다. 전투신의 부자연스러움, 불쾌한 골짜기, 
등장인물이 다수일 때 형태가 붕괴되는 경향이 있다.”   
 — A, 방송사 PD

한편, 낮은 생성 성공률로 인한 작업 시간 지연 등의
문제가 여전히 존재하지만, 인물 표현의 기술적 한계는
실시간 디에이징 등 특정 영역에서 상당 부분 해소되고

있다. 이에 따라 현재 산업 현장에서는 생성형 AI 산출물
의 일관성을 유지하고 오류를 최소화하기 위해 ‘에셋(캐
릭터 가이드) 사전 고정 전략’을 핵심 방법론으로 채택하
여 대응하고 있다.

그림 3. 생성형 AI를 활용한 전투신 예시
Fig. 3. Example of a Battle Scene Created Using Generative AI
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2. 생성형 AI가 매개된 제작 공정 내 역사적
사실성을 위한 고증 방식

생성형 AI를활용한역사영상제작에서고증을통한역
사적사실성을확보하기위해참여자들이공통적으로채택

한 핵심 전략은 제작 초기 단계에 고증 요소를 확정하여

생성형 AI에 고정 레퍼런스로 제공하는 것이었다. 제작진
은 텍스트에만 의존하여 영상을 생성할 경우 환각이 심하

게 발생한다는 점을 지적하였다. 이에 따라 내용, 구도, 복
식 등이 담긴 실제 소품과 공간을 실사로 먼저 촬영하여

레퍼런스로 제공하고, 이를 생성형 AI의 입력값으로 활용
해 이미지를 생성하고 비로소 영상으로 전환하는 절차를

따르고 있었다. 조선시대처럼 사료가 명확한 경우는 복식
과 디자인 에셋을 사전에 확정해 생성형 AI 엔지니어에게
전달하지만, 삼국시대처럼 사료가 부족해 교차 검증이 어
려운아이템은기획단계에서배제하는사례도확인되었다. 

“사전에 캐릭터 가이드·의상·왕관·갑옷디자인 등 ‘에셋’
을확정해 생성형 AI에 고정레퍼런스로제공하는것이핵
심 전략이다. 삼국시대처럼 삼국사기·삼국유사 정도만 기
록이 남아 있는 시기는 복식 검증 자체가 불가능해 회의
끝에 아이템을 접은 사례가 있다.”  — A, 방송사 PD

“텍스트만으로곧바로영상을만드는 경우는거의없다. 
고증 요소가 담긴 실제의상·소품을실촬영하고그 이미지
를 생성형 AI의 인풋으로 넣어이미지를 생성하며, 이미지
가 확정되면 비로소 비디오로 전환하는 절차를 고수한다. 
곧바로 Text-to-video를 시도할경우 서구 중세풍으로결과

가 나오는 등 할루시네이션이 심했던 경험 때문이다.”   
 — F, 방송사 PD

AI 생성결과물에대한고증검수는기존 CG나재연결
과물의 검수와 근본적으로 다른 차원의 작업 강도를 요구

하는것으로나타났다. 초기레퍼런스설정후톤앤매너위
주로 확인하는기존 CG와 달리, 생성형 AI는 결과물이 매
번달라진다. 특히카메라무빙과정에서현판의한자나태
극 문양 등 미세한 디테일이 변형될 위험이 커, 연속성을
유지하기 위해 기존보다 훨씬 촘촘한 컷 단위의 크로스체

크가필요하다는진술은역사영상고증의 작업 강도를잘

보여준다. 

“생성형 AI는 결과물이 매번 확률적으로달라져 컷마다
문양·색상 등의 미세한 변형까지 재확인해야 하는 등 꼼꼼
한 검증이 필요하다.”  — B, AI·XR 총괄 감독

이러한 검증 부담에 대응하는 방식은 조직의 자원과 재

정규모에따라뚜렷한차이를보였다. 대형방송사는연출
부와 그래픽 제작자 간의 교차 검증은 물론, 외부 전문가
섭외 및 공식 AI 심의위원회를 신설하는 등 다중 주체가
참여하는 검증 시스템을 마련하고 있었다. 또한 국가유산
청이나 국립중앙박물관이 제공하는 3D 스캔 문화재 데이
터를 활용하여 신뢰도를 높이고 있다. 
반면상대적으로자원이제한된외주제작사에서는이러

한 다중 검증이 이상적 수준으로 작동하지 못하였다. 자문
료 등 예산 문제로 인해 전문가의 충분한 검토를 거치지

못하거나, 전수 스크리닝을 포기한 채 위험을 감수하는 상

그림 4. 생성형 AI의 사실성을 위한 레퍼런스 예시
Fig. 4. Examples of Reference Materials for Ensuring Historical Accuracy in Generative AI-Generated Content
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황이발생하고있었다. 이는생성형 AI 제작물의고증수준
이 조직의 물적 자원과 직접적으로 연동되어 있음을 시사

한다. 

“연출부·그래픽제작자간상호크로스체크에더해, 외부
제작업체가 역사 고증으로 유명한 인물을 별도로 섭외해
검증에 참여시키는 등방송사 본사와외주업체두 축에서
동시에검증이 이뤄진다. 국가유산청·국립중앙박물관이 무
료로배포하는 3D 스캔유물·문화재데이터를활용해신뢰
도를 높이는 방법도 사용한다.” — B, AI·XR 총괄 감독

“제작여건상 AI 생성물의전수스크리닝이사실상어려
워, 문제가없기를바라며위험을감수한채넘어가는상황
이벌어지고있다. 이는순전히예산문제이다.”  — E, 제작
사 PD

고증 오류 발견 시 이를 수정하고 보완하는 과정에서도

기술적 불완전성에 기인한 애로 사항이 두드러졌다. 부분
수정을 요청하더라도 생성형 AI가 이미지 내의 다른 요소
까지 무작위로 변형시켜버리는 경우가 잦아, 전체를 다시
생성해야 하는 이른바 무한 수정 루프 현상을 공통적으로

토로했다. 이에 일부제작진은서사적장치로은폐하는연
출적 우회 전략을 채택하기도 했다. 일례로 특정 캐릭터의
눈동자 렌더링 실패를 가리기 위해 안대를 착용시키는 설

정이추가되었는데, 이는생성형 AI의기술적한계가 서사
구성에까지 영향을 미칠 수 있음을 보여준다. 

“애니메이션에서 실제로 캐릭터가 안대를 착용하는 장

면이 AI의 눈동자 렌더링 실패로 인해 불가피하게 삽입되
었는데, 이는 연출의도가아닌 ‘기술적 한계를 가린 것’이
었다.”  — A, 방송사 PD

3. 생성형 AI를 활용한 역사적 재현 및 고증
과정에서의 기술적 한계와 극복 과제

생성형 AI를 적용한 역사적 재현 과정에서 제작진이 가
장 빈번하게 지적하는 기술적 한계는 대규모 인물이 등장

하는 ‘몹신(Mob Scene)’의 구현이다. 개별 인물이 ‘점’ 단
위로 취급되어 디테일 표현이 훼손되며, 배경까지 세밀하
게 요구할수록 전체적인 품질이 저하된다. 이에 현장에서
는 3D로뼈대를제작한뒤생성형 AI로재가공하는방식을
채택하고있다. 또한생성형 AI 모델특유의블랙박스현상, 
즉 생성 과정의 불투명성은 결과물의 신뢰성을 판단하는

근본적인 장벽으로 작용한다. 제작진은 생성형 AI가 어떤
데이터를 근거로 산출물을 도출했는지 역추적할 수 없어, 
지시가정확히 반영된것인지무작위 생성 중우연히 얻은

결과인지 구별하기 어려운 상황에 놓이곤 한다. 

“세부정보를처리할때앞부분정보에편중되는경향이
있어, 클로즈업에집중한프롬프트일수록결과가좋고배경
까지 세세히 요구하면 품질이 떨어진다.”  — C, 영화감독

“생성형 AI가어느단계에서어떤자료를실제로반영했
는지알려주지않아결과물이정말지시대로만들어졌는지, 
단순히여러번돌린끝에우연히좋은결과가나온것인지
구분할 수 없다.”  — H, 제작사 PD

그림 5. 생성형 AI의 몹신 예시
Fig. 5. Example of a Crowd Scene Generated Using Generative AI
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또한 역사적 사실 왜곡을 최소화하기 위해 현장에서 일

관되게채택하는전략은 ‘텍스트가아닌 구체적 이미지 레
퍼런스의 제공’이다. 생성형 AI 자체는 팩트 체크 도구로
신뢰받지 못하고 있으며, 구체적인 시각자료없이 텍스트
만으로 수정을 요청하는 것은 매우 비효율적인 것으로 확

인되었다. 그러나 이러한 조치에도 불구하고 환각을 완벽
히통제할기술적해법은아직부재하다. 향후고증오류를
막기 위해서는 전문적이고 검증된 데이터 위주의 모델 학

습과 데이터 품질 관리가 필수적임을 시사한다.

“구체적이미지레퍼런스제공이핵심이다. 생성형 AI에
게도 구체적 이미지 레퍼런스 없이 언어만으로 수정을 요
청하는것은비효율적이다. LLM 자체는 팩트 체크 도구로
신뢰하지 않는다.”  — C, 영화감독

결과적으로제작현장에서는동일한기술적제약을마주

하더라도 ‘시스템적으로 보완해야 할 결함’으로 인식하는
태도와 ‘창작적기교로극복해야할조건’으로인식하는태
도가 공존하고 있었다. 제작진은 물리적재현의한계를단
순히기술부족으로치부하기보다, 각생성형 AI 툴고유의
특성을 파악하여개별신의성격에 맞게 최적의툴을선택

하고 조합하는 관행을 정착시켜 나가고 있다.

Ⅴ. 결 론

1. 연구 결과 요약

본연구는생성형 AI를활용한역사영상콘텐츠제작자
를 대상으로 심층 인터뷰를 실시하여, 제작 워크플로우의
변화양상, 역사적사실성을위한고증방식, 그리고기술적
한계와 극복 전략을 탐색하였다. 
첫째, 기존 워크플로우의 기본 골격은 유지되지만 세부
수행 방식과 인력 구조가 근본적으로 변화하였다. 생성형
AI는 단독으로 쓰이기보다 실사 촬영, XR, 3D, CG·VFX 
등과 결합하는 하이브리드 방식으로 활용되고 있다. 특히
AI 산출물은 사후 수정이 어려워 의사결정 및 에셋 사전
승인이 제작 초기에 집중되기에 레퍼런스 수집과 반복 검

수 등 ‘보이지 않는 노동’이 가중되었고, 생성형 AI 검수
및 고증 자문을위한전문인력이추가로 요구되면서 투입

인력이 증가하는 구조가 나타났다. 아울러 통합형 역량과
최종 판단 책임이 핵심 연출자에게 집중되는 방향으로 책

임과 역할이 변화되었고, 역사물은 실사 콘텐츠보다도 엄
격한 사회적 검증이 적용되고 있음이 확인되었다.
둘째, 예상불가능한생성형 AI의특성으로인해엄격하
고 사전 통제된 고증 방식이 요구된다. 제작진은 캐릭터, 
복식, 공간등의요소를사전에확정해고정레퍼런스로투
입하는사전입력통제방식을활용하고있었다. 서구중세
풍 왜곡을 방지하고자 실물 촬영 자료를 입력해 이미지를

확정한 뒤 영상화하는 절차를 고수한다. 
검증 단계에서는 매번 무작위로 생성되는 생성형 AI의
특성 때문에기존 CG보다 훨씬촘촘한 프레임및 컷단위
의교차확인이필요하다. 이에대형방송사는 AI 심의위원
회신설, 다단계검증, 공공기관 3D 데이터활용등절차를
제도화하고있다. 반면 자원이 영세한 외주 제작사는 전수
검증을포기하는등 조직의재정규모에따라고증수준이

달라지는한계를보였다. 또한 사료가 부족한 소재는 기획
단계부터 배제되거나, 기술적 오류를 서사적 장치로 가리
는 연출적 우회 전략이 이루어지고 있었다. 
셋째, 제작진들은 기술적 한계를 극복하기 위해 생성형

AI의강점이 돋보이는컷에만 기술을선별적용하고, 몹신
회피, 클로즈업 중심 연출, 짧은 컷 분할 등 연출적 우회
전략을활용하고있었다. 최근다중레퍼런스투입및편집
도구의발전으로일관성 문제는 다소 개선되고 있으나, 컷
단위 검수의 필요성 자체를 없애지는 못하였다. 환각 현상
을 억제하기 위해 이미지 레퍼런스를 제공하고 있으며, 제
작진은 문제의 근원이 웹상의 비전문적 자료를 학습한 기

반모델에있다고보았다. 이는환각과왜곡을해소하기위
해서는 모델 학습 단계에서의 데이터 품질 관리가 선행되

어야 함을 시사한다.

2. 생성형 AI와 역사 영상 콘텐츠 제작
워크플로우의 발전을 위한 정책 제언

생성형 AI는 소수 인력으로 대규모 재현을 가능하게 하
는 혁신적 어포던스를 제공하지만, 동시에 의사결정의 조
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기확정과컷단위검증노동을유발하는제약으로도작용

한다. 성공적인생성형 AI 도입과역사적사실성확보를위
해 다음과 같은 제언을 제시한다.
첫째, 제작 워크플로우 내에사전 고증 기준의문서화와
입력 통제 절차를 상시적으로 내장해야 한다. 기획 단계부
터 철저한 고증이 필수적인 요소와 창작적 재량이 허용되

는요소를명시적으로구분해야한다. 또한환각발생가능
성을 낮추기 위해, 텍스트 프롬프트에만 의존하기보다 실
사촬영레퍼런스나공공기관의 3D 스캔데이터를초기인
풋으로 활용하는 절차를 원칙화하는 것이 바람직하다.
둘째, 공용 검증체계가 필요하다. 현재고증및 검증 강
도는조직예산에따라양극화를보이고있다. 외주제작사
와 같이 자문 예산이 제한적인 현장에서도 최소한의 검증

기준선을충족할수있도록개별프로젝트단위를넘어여

러제작사가 공동으로활용할 수있는시대별 고증 자문단

이나공공자문플랫폼을산업차원에서 구축할필요가있

다. 
셋째, 국가차원의특화 AI 인프라지원정책으로서공공

3D 역사 에셋 데이터베이스 구축이 요구된다. 현재 개별
기관 단위로 배포되고 있는 3D 스캔 문화재·복식·건축 데
이터를 시대별·유형별로 통합한 <공공 역사 비주얼 에셋
플랫폼> 등을 구축하고, 이를 생성형 AI 모델의 학습 및
레퍼런스 입력용으로 개방할 필요가 있다. 이는예산이제
한된외주 제작사의 초기자문·레퍼런스 확보 비용을낮추
고, 조직규모에따른고증수준의격차를완화하는데기여
할것이다. 아울러환각과왜곡의근본원인이학습데이터
품질에 있기 때문에, 한국인·한국 문화 특화 AI 모델 개발
을 국가 연구개발 과제로 지원하는 방안도 병행되어야 할

것이다. 이와 함께 AI 고증 검수·데이터 큐레이션 전문 인
력을 양성하는 정책도 논의되어야 할 것이다.
넷째, 현행「인공지능발전과신뢰기반조성등에관한
기본법」에 따른 AI 생성물 표시 의무 제도를 역사 영상
콘텐츠의특수성에맞게구체화할필요가있다. AI 생성여
부의 단순 고지를 넘어, 활용된 사료 및 레퍼런스의 출처, 
창작적 재구성이 개입된 구간을 구분하여 고지하는 등 표

시기준을마련할필요가있다. 투명한표시체계는생성형
AI의 오류에 대한 수용자의 과도한 불신을 완화하는 동시
에, 역사 영상 콘텐츠에 대한 장기적 신뢰를 제고하는 데

기여할 것이다.
본연구는다음과같은한계를지닌다. 첫째, 심층인터뷰
참여자가 8인으로제한되어있고대다수가공영방송및협
력외주제작사에편중되어있어, 본연구결과를상업영화
나 유튜브등 1인창작자생태계를포함한 미디어 산업전
반으로일반화하기에는신중을기해야한다. 둘째, 기술발
전 속도에 따른 시차 문제이다. 생성형 AI 기술은 극히 빠
른 속도로고도화되고있어, 생성형 AI의성능이나기술적
한계가 단기간 내에 해소되거나 다른 양상으로 변화할 가

능성이크다. 따라서 후속 연구에서는 현장 제작진을 대상
으로 한 대규모 양적 조사를 통해 연구 결과를 확장하고, 
기술변화를장기적으로추적하는종단연구가이어지기를

기대한다. 아울러 산업 현장에서 즉시 활용 가능한생성형
AI 역사물의 고증 및 검증 절차에 대한 표준 가이드라인
개발 연구가 이루어지기를 기대한다.
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