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[요    약] 

숏폼 시장의 빠른 성장에 따라 숏폼 시청 경험은 꾸준히 증가하고 있지만 숏폼 제작 환경 및 게시 경험은 부족한 실정이다. 이에 

본 연구는 숏폼 콘텐츠 아이디어 기획부터 제작 및 편집까지 돕는 생성형 AI 기반 모바일 숏폼 제작 플랫폼을 제안하는 데 목적이 

있다. 사례 조사로 3개의 숏폼 플랫폼과, 2개의 LLM 서비스, 4개의 생성형 AI 기반 이미지 및 영상 생성 서비스, 그리고 3개의 프롬

프트 기반 영상편집 서비스를 분석하여 숏폼 크리에이터의 작업 단계별 생성형 AI적용 가능 지점을 도출하였다. 79명 대상 사용자 

조사를 통해 니즈를 파악한 후, 기술 리서치를 통해 LLM모델에서 T2I와 T2V 모델로 연결되는 영상 제작 및 편집 알고리즘을 재구

성하였다. 4개의 숏폼 제작 단계별 유저 플로우 기반 생성형 AI 반영 핵심 프로토타입 제작을 통해, 숏폼 콘텐츠 크리에이터들이 

숏폼 아이디어 기획에서 편집까지 좀 더 쉽고 직관적으로 사용할 수 있는 서비스를 제안하였다. 

[Abstract]

With the rapid growth of the short-form market, the experience of watching short-form content has increased steadily. However, 
the environment for creating and publishing short-form content remains insufficient. To address this, this study proposes a 
generative AI-based mobile creation platform that assists users in planning, producing, and editing short-form content. To this end, 
we analyzed three short-form platforms, two large language model services, four generative AI-based image and video creation 
services, and three prompt-based video editing services. Based on the analyses, we identified key opportunities for applying 
generative AI to each step of a short-form creator's workflow. Based on a survey involving 79 participants, we leveraged 
technological research to reconfigure video creation and editing algorithms from large language models to text-to-image and 
text-to-video models. By developing core prototypes that integrate generative AI into the four stages of short-form content creation 
based on user flows, we propose a service that enables short-form content creators to plan and edit their ideas easily and 
intuitively.
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Ⅰ. 서  론

1-1 연구배경 및 목적

숏폼(Short-form)은 길이가 짧게는 15초, 길게는 10분 

이내의 짧은 영상 콘텐츠로[1], 스마트폰 기반 모바일 환경에

서 MZ 세대를 중심으로 활발히 소비되고 있다. 이와 같은 숏

폼 콘텐츠의 사용 추이를 보면 오픈서베이의 ‘소셜미디어·검

색포털 트렌드 리포트 2023’ 기준 15세에서 59세 대상자 10

명 중 7명은 숏폼 콘텐츠를 경험할 만큼 시청자는 가파르게 

증가하고 있다[2]. 그 중 MZ 세대의 숏폼 활용도가 높은 경

향을 보이는데 MZ 세대의 콘텐츠 소비 특징 중 하나는 시간 

효율성 추구이다. 가령, 여가에 1시간이 넘는 예능 한 편을 보

는 것보다 핵심 부분이 집약된 영상 콘텐츠를 짧게 몰입하여 

시청하는 것을 더 선호하고, 그 잔여 시간을 또 다른 관심 콘

텐츠를 이어서 보거나 찾아보며 효율성을 추구한다[3]. 다른 

특징으로는 영상 콘텐츠를 공유하고자 한다. 시청한 영상을 

친구와 함께 공유하거나 직접 제작한 영상 콘텐츠를 게시하

고, 그 반응을 보는 과정에서 즐거움을 느낀다. 이처럼 숏폼 

콘텐츠의 소비가 빠르게 증가하며 주 사용자인 MZ 세대의 숏

폼 콘텐츠 활용 특징도 연구되고 있지만 실제 숏폼의 업로드 

수를 살펴보면 숏폼 콘텐츠의 공급이 수요를 따라가지 못하

고 있다. 또한, 현 숏폼 편집 툴도 기존 롱폼(Long-form) 편

집 방식을 유지하는 경우가 많아 MZ 세대의 모바일 이용 성

향과 트렌드를 반영하기 어려운 실정이다. 따라서, 본 연구는 

생성형 AI 기술을 모바일 기반 숏폼 콘텐츠 제작 플랫폼에 적

용해 숏폼 크리에이터의 창의적인 영상 콘텐츠 기획과 제작

을 돕는 것에 목적을 둔다. 이를 위해 최근 여러 분야에 활발

하게 적용되고 있는 생성형 AI 기술을 활용하여 프롬프트를 

기반으로 아이디어 보드에서 숏폼의 시나리오 스크립트를 작

성한 후 통 숏폼을 생성하거나 기존 타임라인 기반 영상편집 

방식과 생성형 AI 기반 장면 및 효과 편집기능의 효율적 기능 

연계를 통해 숏폼 크리에이터의 성향과 트렌드에 부합한 차

세대 숏폼 제작 플랫폼의 프로토타입을 제안하고자 한다. 

1-2 연구 범위 및 방법

본 연구는 모바일에서 생성형 AI 기반 숏폼 제작이 가능한 

서비스 플랫폼 제안 연구로, 숏폼 콘텐츠 크리에이터가 숏폼 

제작 및 편집을 하기 위해 진행하는 기획에서 프로토타입 제

작까지의 숏폼 제작 과정이 담긴 플랫폼의 프로토타입 디자

인 제안을 주 연구 범위로 한다. 연구 방법은 다음과 같다. 첫

째, 선행 대표 숏폼 제작 플랫폼에서 콘텐츠 제작 시 직면하

는 문제를 분석한다. 둘째, 숏폼 크리에이터의 작업 과정을 정

의하고 단계별로 적용 가능한 생성형 AI 관련 기술을 분석한

다. 셋째, 선행 생성형 AI 서비스 사례와 프롬프트 중심의 영

상편집 서비스 분석을 통해 숏폼 콘텐츠의 이미지 및 영상 생

성 관련 기술 조사 후 그 알고리즘 체계를 도출한다. 넷째, 

MZ세대 중 숏폼 소비 경험이 있는 이들을 대상으로 숏폼 소

비 관련 설문 조사를 진행하고, 전체 피험자 그룹 중 특히 직

접 숏폼 제작을 경험한 대상자들에게 숏폼 콘텐츠 기획에서 

제작에 이르기까지 숏폼 콘텐츠 제작 툴의 문제점 및 니즈를 

살펴본다. 넷째, 선행사례 분석 및 설문 조사의 분석 결과를 

바탕으로 숏폼 콘텐츠 제작 및 편집에 적합한 숏폼 제작 플랫

폼의 차별화된 핵심 콘셉트를 도출한 후 프로토타입을 제안

한다. 마지막으로 본 연구의 결론 및 한계점을 제시한다.

Ⅱ. 관련 연구 및 선행사례 분석

2-1 숏폼 서비스 현황분석

1) 숏폼 콘텐츠의 정의 및 특징 

숏폼은 짧다(Short)의 의미와 형식(Form)의 합성어로 초

기 숏폼 콘텐츠는 예고(Teaser)나 쿠키 영상(Post-credits 

scene), 그리고 프롤로그(Prologue)와 에필로그(Epilogue) 

형태나 핵심 장면들을 집약한 하이라이트(Highlights)와 같

이 축약된 영상을 의미하는 단어였다[1], [4]. 반면 최근 숏

폼은 모바일 숏폼 플랫폼 내에서 화면을 위아래로 스와이프

(Swipe)하며 간편하게 콘텐츠를 이어서 소비하는 몰입도 높

은 시청 환경을 의미한다[5]. 숏폼은 롱폼 대비 촬영 및 편집

이 간단한 특징을 바탕으로 MZ세대 사이에서 쉽게 생산 소비

되는 동영상 콘텐츠의 한 형식으로 자리 잡으며[4] 인기를 

이어가고 있다. 

2) MZ세대의 숏폼 콘텐츠 이용 실태 

숏폼 콘텐츠 시청 경험은 2022년 56.5% 대비 2023년 

68.9%로 12.9% 증가하였다. 하지만 숏폼 콘텐츠 게시 경험

은 2022년 4.6% 대비 2023년 5.3% 정도로 10대에서 20대 

기준 약 10명 중 1명만 숏폼 콘텐츠 영상을 직접 만들어 올리

고 있어 시청 경험 대비 업로드 경험은 매우 낮은 것을 확인

할 수 있었다. 시청한 영상 콘텐츠를 친구와 함께 공유하거나, 

직접 제작한 영상 콘텐츠를 게시하고 반응을 보는 과정 자체

에서 즐거움을 느끼는 MZ세대 특징에도 불구하고 현 숏폼 제

작 플랫폼은 아직 사용자에게 진입장벽이 있음을 알 수 있다. 

따라서 본 연구는 이와 같은 문제점을 바탕으로 해당 세대가 

모바일에서 숏폼 콘텐츠 제작에 어려움을 겪는 이유를 분석

한 후 대상 사용자들이 더 쉽게 숏폼 콘텐츠를 제작하고 공유

할 수 있는 숏폼 제작 서비스 플랫폼을 제안해 보고자 한다.

3) 선행 숏폼 플랫폼의 연계 분석 

그림 1은 2023년 2월 기준, 국내 숏폼 시장을 주도하는 

이용자 수가 가장 많은 3대 플랫폼을 분석 대상으로 선정한 

후 연계 분석한 내용이다. 플랫폼은 순서대로 유튜브 숏츠

(YouTube Shorts), 인스타그램 릴스(Instagram Reels), 틱
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톡(Tik Tok)이다. 분석 도구는 숏폼 시청 화면, 촬영 화면, 

편집 화면의 환경과 기능, 전체 서비스의 장점 및 문제점을 

정하였다. 첫 번째로, 그림 1-1은 각 플랫폼의 숏폼 시청 화

면에 위치되어 있는 영상 재제작 기능을 분석한 내용이다. 유

튜브 쇼츠는 우측 하단의 리믹스 기능을 이용해 원본 영상을 

재제작하는 방법을 제공하고 있다. 인스타그램 릴스는 미리 

디자인된 영상 레이아웃이 담긴 템플릿 기능을 제공한다. 숏

폼에 사용된 음악과 자막, 영상 특수효과를 그대로 사용할 수 

있어 사용자가 직접 촬영한 영상과 이미지를 갈아 끼워 동일 

포맷의 영상으로 제작할 수 있다. 틱톡은 숏폼 시청 화면에서 

유측 하단의 ‘Send to’ 버튼으로 진입한 후 한 화면 안에 원

본 영상과 사용자가 촬영한 영상 붙이기인 ‘Duet’과 원본 영

상 뒤에 사용자 영상 붙이기인 ‘Switch’를 통해 동영상 재제

작이 가능하다. 두 번째로, 그림 1-2는 각 플랫폼의 편집 화

면의 환경과 기능을 분석한 내용으로 세 플랫폼 모두 숏폼을 

편집하면서 많이 활용되는 필터나 효과를 모바일에서 직접 

제작하거나 검색할 수 있는 기능은 따로 제공하지 않았다. 유

튜브 숏츠를 제외한 두 플랫폼의 사용자가 원하는 필터나 효

과를 제작하려면 데스크탑 PC를 켜고 전문적 AR 필터 편집 

플랫폼을 통해 제작한 후 인증절차를 거쳐 모바일에 연동되

는 구조이며, 유튜브 숏츠는 이 서비스 또한 제공하고 있지 

않았다. 인스타그램 릴스는 필터 및 효과 제작을 위한 외부 

필터로 모회사인 메타(Meta)에서 제공하는 Meta Spark 

Studio를 사용하고 있으며 틱톡은 자체 AR 필터 제작 플랫폼

인 Effect House에서 필터 제작 후 모바일 숏폼 플랫폼에 적

용할 수 있다. 세 번째로, 그림 1-3은 전체 서비스의 장점과 

문제점을 분석한 내용이다. 유튜브 숏츠는 유튜브와 연결되어 

크리에이터가 보다 경쟁력 있게 성장할 수 있는 생태계를 제

공한다는 장점이 있다. 하지만 편집 화면에서 제공하는 영상

편집 기능이 적어 다른 숏폼 플랫폼에 비해 콘텐츠 제작 환경

이 좋지 않음을 알 수 있다. 마찬가지로 인스타그램 릴스도 

메타 소속의 서비스인 페이스북과 연동되어 크리에이터의 긍

정적인 성장 환경을 제공한다는 장점이 있다. 또한, 인스타그

램 릴스는 홈 화면의 피드 또는 탐색 탭에서 릴스로 노출될 

수 있어 다른 사용자와의 접근성이 유용하다는 장점이 있다. 

하지만 시청 환경에선 원하는 카테고리의 영상을 볼 수 없다

는 어려움이 있으며, 제작 환경에 있어서 틱톡 대비 유튜브 

숏츠와 마찬가지로 영상편집 기능이 적은 불편함이 있다. 마

지막으로, 틱톡의 장점은 숏폼 시청 알고리즘을 사용해 사용

자에게 최적화된 몰입감 있는 시청 환경을 제공한다는 점이

다. 하지만 편집 화면은 기능이 너무 많아 복잡하고 적용하기 

어려운 문제점이 있다. 그 외 숏폼 기획 기능 제공 여부 측면

에서의 세 개 플랫폼을 분석해 보면 모두 숏폼 콘텐츠를 기획

할 수 있는 기능을 제공하지 않아 특히 초보 크리에이터들에

게는 숏폼 콘텐츠 스토리 구성 기획을 포함한 앞단 도입 단계

의 어려움이 있음을 알 수 있다. 이상의 분석 내용을 종합해

보면 크리에이터가 모바일 환경에서 숏폼 콘텐츠를 제작할 

때 다음의 한계점을 발견할 수 있다. 첫째, 숏폼 시청 화면에 

위치되어 있는 콘텐츠 재제작 기능은 기존의 영상을 가져와

서 붙이거나 같은 템플릿을 복사하는 정도의 제한된 기능만 

제공하여 크리에이터의 창의적 숏폼 콘텐츠 기획방법 시도의 

공간이 부재하다. 둘째, 편집 화면에서는 편집기능과 함께 제

공된 다수의 필터 및 특수효과를 통해 영상 콘텐츠 제작에 반

영은 가능하나, 모바일 서비스에서는 아직 자체적으로 원하는 

필터 및 효과를 제작할 수 없어 PC를 거쳐 모바일로 연계해

야 하는 환경이다. 따라서 본 연구는 창의적 숏폼 콘텐츠 기

획과 아이디어 구성이 가능한 공간을 마련하고자 하며, 생성

형 AI를 도입하여 PC를 거치지 않고 모바일 서비스에서도 자

체적으로 원하는 필터 및 효과를 프롬프트 기반으로 쉽고 직

관적으로 제작, 적용할 수 있는 서비스를 제안하고자 한다.

그림 1. 대표 숏폼 3개 플랫폼 사례 분석

Fig. 1. Analysis of three major short-form platforms

4) 숏폼 크리에이터를 위한 숏폼 제작 플랫폼 기획

콘텐츠 크리에이터는 본인이 원하는 장소에서 모바일 기기

로 콘텐츠를 촬영하며 자유로운 포맷으로 영상을 제작, 배포

하는 사람들을 일컫는다. 최근 많은 콘텐츠 크리에이터가 1인

으로 활동하고 있으므로[6], 본 연구는 이에 맞춰 개인 사용

자도 쉽고 직관적으로 숏폼을 제작할 수 있는 숏폼 제작 플랫

폼을 기획하고자 한다. 이를 위해 영상 제작 전문 지식이 없

더라도 1인 크리에이터가 모바일에서 쉽게 숏폼 영상을 제작

할 수 있도록 아이디어 기획 시점에서 타임라인 Cut과 Scene

의 적용 과정을 직관적 UI로 제공하고, 또 각 단계에 적합한 
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생성형 AI의 적용을 통해 숏폼 제작 플랫폼의 진입장벽을 낮

추고자 하였다. 그림 2는 한상욱의 연구와[7] 이수진의[8] 

연구를 참고하여 숏폼 크리에이터의 작업 단계를 재구성해본 

내용으로 다음 단계를 포함한다. 첫째, 어떤 콘텐츠를 제작할

지 구상하는 기획 단계는 콘셉트를 구상하고 스크립트를 작

성한다. 둘째, 콘텐츠를 촬영하는 촬영 단계에서는 스크립트 

기반 숏폼 프리뷰를 참고하며 장면을 촬영한다. 셋째, 편집 단

계는 영상에 자막을 추가하거나 특수효과를 적용하며 편집하

는 단계이다. 본 연구가 제안하는 모바일 기반 숏폼 제작 플

랫폼에 적용하고자 하는 생성형 AI는 사전 학습된 모델

(pre-trained model)의 인공신경망을 통하여 사용자의 특정

한 요구에 맞춰 능동적으로 새로운 결과를 생성해 내는 기술

로[9] 위 분류 단계에 적합한 생성형 AI의 모델을 기술하면 

다음과 같다. 먼저 숏폼 콘텐츠의 기획 단계는 자연어 처리 

작업에 특화된 인공지능 모델인 LLM 모델(LLM, Large 

Language Model)이 주로 사용될 수 있다. 이는 사용자가 입

력한 텍스트를 이해하여 결괏값으로 텍스트를 생성하고 번역, 

요약, 질의응답 하는 다양한 언어 관련 작업이 가능하므로 크

리에이터가 기록한 아이디어의 문맥을 이해하고 조합하여 새

로운 아이디어를 추천하는 형태의 서비스가 가능하다. 또한, 

기획 단계에서도 글 외에 이미지 생성을 통한 아이디어 발상

할 수 있는데 이 경우에는 이미지 및 영상 생성 서비스에 사

용되는 T2I 모델(Text-to-Image), T2V(Text to Video) 

모델의 사용을 통해 명령어 입력에 따른 이미지 및 영상 생성

이 가능하다. 이 T2I, T2V는 세 번째 제작 및 편집 단계의 주

요 생성 방식으로 활용될 수 있다. 두 번째 촬영 단계 시점의 

경우 본 연구 제안 범위에서는 생성형 AI 역할이 크지 않으나 

크리에이터가 직접 출연하여 촬영할 때 조명 조도 포함 각종 

영상 장비의 스마트 장비 컨트롤에도 적용될 수 있다. 

그림 2. 숏폼 크리에터의 작업 단계별 생성형 AI 모델

Fig. 2. Short-form creator’s work steps using gen. AI

2-2 생성형 AI 연계 텍스트, 이미지, 영상 생성 서비스 사례

1) 숏폼 콘텐츠 기획을 위한 LLM 모델 및 서비스 분석

숏폼 콘텐츠 기획을 도울 수 있는 사례로 앞서 언급한 

LLM 모델기반 생성형 AI 서비스를 분석하였다. 분석 대상으

로 대화형 AI인 오픈 AI의 챗 GPT(Chat GPT 4)와 마이크로

소프트의 코파일럿(Copilot)을 선정하였고, 서비스의 특징과 

장단점을 분석 도구로 분석하였다. 2개의 LLM 서비스 모두 

대화형 인터페이스를 제공하며, 입력창에 프롬프트를 입력하

면 해석된 생성 답변을 얻을 수 있다. 먼저 챗GPT는 오픈 AI

가 출시한 2023년 1년간 가장 많은 관심을 받은 AI 서비스로

[10] 플러그인을 활용하여 실시간 정보를 포함한 결과를 얻

을 수 있으며, 정확도가 높고 응용 범주가 다양하다. 장점으로 

상담과 멘토링, 컨설팅처럼 피드백을 받을 수 있는 직업군과 

대화하며 앞뒤 맥락을 연결한 뒤 결과를 도출해 논리적인 답

변을 얻을 수 있다[11]. 하지만 학습된 데이터로만 맞춰진 결

과물을 제공할 수도 있는 환각 오류(hallucination)와 같이 

사실이 아닌 답변을 얻을 수 있는 단점이 있다. 마이크로소프

트의 대화형 AI인 코파일럿은 오픈 AI의 LLM 모델인 GPT 4 

기반의 프로메테우스 모델을 사용하는 인공지능 검색엔진이

다. 장점으로 실시간으로 복잡한 다단계 웹 검색을 수행하여 

논리가 필요한 질문에 답변할 수 있는 부분과 대부분 기능이 

무료인 장점이 있다[11]. 반면, 챗GPT와 마찬가지로 잘못된 

답변을 얻을 수 있는 단점이 있다.

2) 생성형 AI기반 이미지 및 영상 생성 서비스 분석 

숏폼 콘텐츠 제작 과정에 생성형 AI를 활용하면 텍스트 프

롬프트로 입력해가며 생성된 이미지를 통해 영감을 받는 것

은 물론 세부 프롬프트 작성으로 생성된 이미지를 부분 수정

(Fine-Tuning)해가며 실제 활용 가능한 이미지를 제작할 수 

있다. 이에, 이미지 및 영상 생성 AI 서비스의 사례 분석을 통

해 특징과 장단점을 분석하였다. 분석 대상은 총 네 개로, 이

미지 생성형 AI 서비스인 어도비 파이어플라이(Adobe 

Firefly)와 이미지 및 영상 생성형 AI 서비스인 런웨이

(Runway Gen2.0), 그리고 영상 생성 AI 모델인 루미에르

(Lumiere)와 소라(Sora)이다. 첫 번째 어도비 파이어플라이

는 어도비에서 출시한 이미지 생성 AI 서비스로 크리에이티

브 클라우드(Creative Cloud) 제품에서 사용할 수 있다. 그

중 포토샵에서는 텍스트 프롬프트를 이용해 기존 이미지를 

자연스럽게 확장하거나 삭제하며 이미지를 편집할 수 있는 

생성형 채우기(Generative Fill) 기능을 제공한다. 하지만 일

부 신체를 표현하는 프롬프트의 결과물이 실제와 다르게 왜

곡 표현되는 한계가 있다. 두 번째로 런웨이는 영상 생성 AI 

서비스로 텍스트 프롬프트뿐만 아니라 I2V(Image to Video)

와 V2V(Video to Video)를 사용해 영상을 제작할 수 있다. 

텍스트와 이미지를 함께 혹은 각각 첨부하여 영상 제작이 가

능하다. 세부 조정을 위한 설정값으로 카메라의 움직임

(Camera Motion)과 모션이 적용되는 범위를 설정할 수 있는 

모션브러쉬(Motion Brush)를 사용할 수 있다. 또한, 3D 만

화나 일러스트와 같은 영상 스타일 설정이 가능하다. 몇 개의 

단어나 문장으로 영상 제작이 가능하다는 장점 대비 이후 16

초로 영상의 길이를 연장할 수 있지만 처음 제작된 영상의 길

이가 4초 내로 제한된다는 점과, 높은 품질의 영상을 제작하

려면 상세한 프롬프트와 옵션값을 조절해야 하므로 초심자에

게는 콘텐츠를 제작하기에 부담스러울 수 있는 단점이 있다. 

하지만, 최근에는 영상 생성 AI 기술의 발전으로 더 자연스러
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운 영상 제작이 가능해졌다. 생성형 AI로 영상 제작 시 TSR 

모델(Temporal Super-Resolution)이 영상의 시작과 끝에 

주요 키 프레임 이미지를 생성한 뒤 키 프레임 사이 빈 곳에 

겹치지 않는 이미지의 데이터를 생성해 프레임을 이어 붙여 

영상으로 제작하는 방법이[12] 사용되고 있다. 세 번째, 구글

의 루미에르 모델은 기존의 영상 생성 방식과는 다르게 결과

물을 한 번에 생성해 내는 시공간 U-넷(Space-Time 

U-Net)모델을 사용하여 사전 훈련된 텍스트-이미지 모델을 

활용해 비디오 속 사물의 위치와 움직임을 동시에 고려하여

[13] 더욱 자연스러운 영상 제작이 가능해졌다. 네 번째, 오

픈 AI의 영상 생성형 AI 모델인 소라 또한 T2V 방식으로 프

롬프트를 입력하면 최대 60초의 영상을 제작할 수 있다. 소라

는 전체 동영상을 한 번에 생성하는 방식을 사용하며 생성된 

영상 길이를 확장할 수도 있다. 기존의 영상 생성 AI 모델보

다 훨씬 길어진 영상의 길이와 자연스러운 결과물을 제공한

다는 장점이 있다[14]. 하지만 현재까지 발표된 모델들은 앞

에는 한 입 먹은 과자가 뒤에는 그대로 남아있는 것과 같이 

현실의 물리적 인과관계를 반영한 결과물을 제대로 생성하지 

못하는 경우도 생기는 단점이 존재한다. 앞선 분석을 바탕으

로 본 연구는 영상을 생성할 때 구체적인 프롬프트를 작성해

야 하는 입문자의 어려움을 보완하고자, LLM 모델을 활용해 

숏폼의 내용을 스크립트 형태의 프롬프트로 제공하고, 이를 

바탕으로 영상 생성 AI를 활용해 그 프롬프트를 중심으로 영

상을 제작 및 편집할 수 있도록 지원하고자 한다.

3) 텍스트 프롬프트 기반 영상 편집 서비스

최근 프롬프트를 입력하여 더욱 쉽게 영상 편집이 가능한 

툴들이 속속 출시되고 있다. 대표 사례로 영상 생성과 편집이 

가능한 소라, LTX Studio, 그리고 어도비 프리미어 프로

(Adobe Premiere Pro)의 특징을 분석하였다. 그림 3의 1-1

과 같이 앞서 언급한 소라는 프롬프트를 입력하여 인풋 비디

오의 환경과 스타일을 자연스럽게 변경할 수 있는 V2V 

editing 기능과 1-2와 같이 전혀 다른 두 개의 인풋 비디오 A

와 인풋 비디오 B를 자연스럽게 합친 영상을 생성할 수 있는 

Connecting videos 기능을 제공한다. 2의 LTX Studio 서비

스는 스크립트부터 편집까지 간소화된 생성형 영상 제작 프

로세스를 경험할 수 있는 PC 전용 플랫폼이다. 2-1과 같이 

Scene과 Cut으로 나누어 영상 제작 및 편집을 할 수 있으며, 

Cut마다 프롬프트를 수정하면 세부 편집이 가능하다. 또한, 

2-2에서 볼 수 있듯이 영상의 타임라인에서 생성된 배경음악

과 나레이션, 음악 효과를 편집할 수 있다. 마지막으로, 프리

미어 프로는 어도비의 영상 편집 전문 툴로 프롬프트와 타임

라인 중심의 편집이 가능하다. 음성 인식 자막 기능을 통해 

스크립트를 자동생성하며 타임라인에서 텍스트 프롬프트로 

영상편집이 가능하다. 3-1과 같이 스크립트에서 텍스트를 선

택하면 타임라인에서 동일 부분이 활성화되어 영상 클립을 

편집할 수 있다. 3-2의 Generative Extend는 영상 생성 AI

모델인 런웨이, 피카(Pika), 프리미어 프로에서 끊어진 이후 

그림 3. 프롬프트 기반 편집 및 영상 합성 서비스 예시

Fig. 3. Prompt-based video editing and compositing 
examples

영상을 앞 영상에 자연스럽게 연장 생성하는 기능이다.

2-3 관련 연구 종합 분석

관련 연구를 종합 분석해 본 내용은 다음과 같다. 첫째, 숏

폼은 MZ세대 사이에서 인기가 많지만, 실제 제작 및 업로드 

경험은 시청 경험을 따라가지 못해 이에 대한 니즈가 있는 대

상자들을 위한 접근성 개선이 필요하다. 둘째, 기존 대표 세 

개 숏폼 플랫폼을 연계 분석한 결과, 숏폼 시청화면에서 다른 

크리에이터의 영상 재제작 기능을 통해 콘텐츠 기획의 도움

받기는 가능하나, 기존 영상 템플릿에 사용자 영상을 갈아 끼

우는 방식으로 사용자의 창의성을 담기엔 한계가 있다. 또한, 

편집 화면에서 다수의 필터 및 특수효과를 제공하고 있지만, 

효과 제작 기능과 검색 기능의 부재로 원하는 편집 효과를 적

재적소에 배치하기에는 어려움이 있다. 셋째, 기존 영상 제작 

툴에 익숙하지 않은 대상자를 위해 생성형 AI의 도움을 받아 

콘텐츠를 효율적으로 제작할 수 있도록 숏폼 크리에이터의 

작업 단계별 생성형 AI 모델 기술 도입 환경 조성이 필요하

다. 넷째, 텍스트, 이미지, 영상 생성 기반 선행 서비스 분석 

결과 숏폼 콘텐츠 기획을 위한 LLM 텍스트 모델의 경우 앞뒤 

맥락을 고려한 논리적인 답변을 얻을 수 있다는 장점 대비 어

떻게 결과를 도출했는지에 대한 명확한 설명을 제공하지 못

하는 한계가 있음을 알 수 있다. 또한, 이미지 및 영상 생성 

서비스는 최근 발표된 구글의 루미에르, 오픈 AI의 소라, 

LTX Studio와 어도비 프리미어 프로의 경우 T2V 방식으로 

혁신적 영상 편집의 가능성을 열고 있으나 아직 상용화 전인 

서비스가 많다. 본 연구는 이상의 종합 분석 내용을 바탕으로 

숏폼 제작 및 업로드 경험 개선을 위해 기존 영상 템플릿 갈
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아끼우기 방식이 아닌 선행 숏폼의 창의적 인사이트를 본인 

숏폼 콘텐츠 기획에 연동되도록 기획하고자 한다. 또한, 숏폼 

제작 단계에 맞춰진 Scene과 Cut, 그리고 개체 편집에 이르

기까지 스크립트 편집과 연동된 생성형 AI 프롬프트로 숏폼 

크리에이터에게 적재적소 편집에 최적화된 모바일 숏폼 제작 

플랫폼을 제안하고자 한다.

Ⅲ. 생성형 AI 기반 프롬프트를 활용한 차세대 모바

일 숏폼 제작 플랫폼 제안 

3-1 설문 조사를 통한 사용자 니즈 발견

그림 4는 숏폼 콘텐츠를 제작하는 프로세스와 그 과정에서

의 불편함을 파악하기 위해 2023년 5월 24일부터 5월 27일

까지 3일간 구글 폼(Google Form)을 이용한 숏폼 소비 및 

제작 관련 온라인 설문 조사를 진행한 결과의 정리 내용이다. 

대상자는 숏폼 콘텐츠를 한 번이라도 시청한 경험이 있는 10

대에서 30대 79명 대상이며, 성비는 남성이 21명, 여성이 58

명이다. 연령대는 20대가 중심으로 72명, 30대가 4명, 10대

가 3명이며, 응답자의 직업은 학생이 61명으로 가장 많고, 직

장인, 프리랜서 순으로 뒤를 이었다. 

그림 4. 설문 조사 개요 및 피험자 구성

Fig. 4. Survey overview and participant demographics

1) 숏폼 콘텐츠 소비 및 제작 경험의 설문결과 분석

숏폼 콘텐츠를 한 번이라도 시청한 경험이 있는 피험자를 

대상으로 하였으나 그중 87.2%의 응답자가 직접 숏폼 콘텐

츠를 업로드해 본 경험은 없다고 답하였다. 또한, 응답자의 

66.2%가 숏폼 콘텐츠 업로드에는 관심은 있지만, 선뜻 도전

은 어렵다고 응답하였다. 이들이 숏폼 제작 도전 경험과 업로

드 경험이 없는 주요 이유는 다음과 같다. 첫째, 어떤 콘텐츠

를 제작하고 업로드 할지 모르겠다는 ‘콘텐츠 기획 및 스토리 

구성의 어려움’과 관련된 의견이 23.5%로 가장 많았고 촬영 

등으로 얼굴이 공개되는 게 부담스럽다는 의견이 22.1%로 

다음 순위였으며, 제작하는 과정이 번거롭다는 의견이 20.6%

로 모바일에서 편집 툴을 활용하는 것에 어려움을 느끼고 있

었다. 또한, 숏폼 제작 유경험자의 답변 중 콘텐츠를 만들기 

위해 가장 먼저 하는 일은 40%가 인기 있는 콘텐츠 조사를, 

그리고 20%가 컨셉 설정으로 응답했으며, 제작 과정 중 편집

과 후보정 단계에서 가장 많은 시간이 소요된다고 답한 응답

자는 60%였다. 아이디어를 구상할 때 어려움을 겪었다고 답

한 응답자 모두가 콘텐츠의 기획과 제작 사이의 간극을 느꼈

으며 아이디어를 창의적으로 발상하는 데 어려움을 느끼고 

있었다. 그 외 창의적인 아이디어를 구상하고 구체화하는 과

정에서 간단한 영상을 먼저 만들어 볼 수 있는 도구나 도움이 

필요하다는 의견도 있었다. 또한, 아이디어 전개 단계에서 다

른 크리에이터들의 의견 또는 아이디어를 참고해 도움을 받

길 원하는 응답자가 75%로 대다수 응답자가 스스로 콘텐츠

를 구상하고 진행하는 데 어려움을 겪고 있음을 알 수 있었다. 

촬영 단계에서는 응답자의 67%가 어려움을 겪고 있었으며, 

모바일 편집 안내를 받는다면 촬영 경험이 개선될 것 같다는 

추가 의견을 확인할 수 있었다. 편집 단계에서는 응답자의 

72%가 적재적소에 맞는 필터 및 편집 효과를 찾는 어려움을 

느낀다고 답하였고, 숏폼 콘텐츠를 편집하는 과정에 서 툴의 

숙련도가 낮고 편집에 능숙하지 않아 시간이 많이 소요되므

로 편집을 쉽게 도전하기에는 어려움을 느끼고 있었다.

2) 설문결과 해석 및 주요 인사이트

설문 조사를 바탕으로 다음과 같은 인사이트를 도출할 수 

있었다. 첫째, 숏폼 콘텐츠의 기획에 어려움을 느끼는 대상자

가 많으므로 사용자가 창의적 숏폼 콘텐츠 아이디어 발상을 

도울 수 있는 아이디어 기획 보드와 같은 기능 제공이 필요함

을 알 수 있었다. 둘째, 숏폼 콘텐츠 제작에 관심 있지만 숏폼 

업로드 경험이 없는 대상자들은 아이디어 기획 단계에서부터 

다른 크리에이터들의 도움을 받길 원한다는 의견을 반영하여 

크리에이터 간 숏폼 콘텐츠 및 제작 팁 자료를 공유하는 오픈

소스 생태계 도입의 필요성을 발견할 수 있었다. 또한, 창의적 

주제 선정 및 스토리 기획의 어려움이 많아 이를 개선할 수 

있는 서비스 도입이 필요함을 발견하였다. 셋째, 촬영 경험의 

개선을 원하는 응답자의 의견을 반영해 촬영이 익숙하지 않

은 초보 크리에이터의 촬영 경험을 긍정적으로 개선하기 위

해 조명, 카메라 각도, 앵글 등 촬영 과정에서 도움을 줄 수 

있는 장비 조절 및 촬영 가이드 메시지의 필요성을 알 수 있

었다. 또한 ‘얼굴이 공개되는 것이 부담스럽다’라는 의견을 반

영하여 사용자의 얼굴 노출 없이 콘텐츠를 제작할 수 있는 기

능, 또한, 사용자 선호에 맞는 각종 스타일 변경 필터 기능 제

공이 필요함을 알 수 있었다. 넷째, 기존 숏폼 플랫폼 사용자

는 숏폼 편집 과정에서 어려움을 느끼고 있었으며, 특히 툴의 

숙련도가 낮고 편집에 능숙하지 않아 원하는 편집 효과 적용

의 어려움에 따른 시간 소요가 큼을 알 수 있었다. 이에 영상 

편집에 전문적인 지식이 없고, 영상편집 인터페이스가 익숙하

지 않은 대상자도 숏폼 기획 및 제작 단계별 생성형 AI 도움
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을 통해 쉽고 직관적으로 편집이 진행될 수 있게 숏폼 편집 

UI의 개선이 필요함을 발견하였다.

3-2 서비스 기획 및 콘셉트 도출

1) 브랜드 네임 기획

본 서비스의 이름은 와티(WHATI)로, 무엇(What)과 아티

스트(Artist)의 뜻을 더해 ‘무엇'이든 만들 수 있는 크리에이

터들의 공간이라는 뜻을 담고 있으며, 와티에서 숏폼을 제작

하는 숏폼 콘텐츠 크리에이터를 와티스트(WHATIST)라고 

지칭한다. 또한, 숏폼을 기획하는 창의적 메모장 형태의 보드

를 와티보드(WHATI BOARD)로 명명하였다.

2) 서비스 다이어그램

2장 선행사례 분석과 설문 조사의 주요 인사이트를 바탕으

로 본 제안 서비스의 핵심 콘셉트를 프롬프트와 타임라인 편

집을 연계하여 숏폼 콘텐츠의 기획부터 완성에 이르기까지 

도와주는 생성형 AI 기반 차세대 숏폼 제작 플랫폼으로 정하

였다. 그림 5는 숏폼의 제작 과정을 기획하기, 촬영하기, 편집 

및 제작하기로 나누어 정리한 본 제안 연구의 서비스 다이어

그램이다. 숏폼을 제작하기 위해 와티보드의 메모를 조합하여 

스크립트를 작성한 후 미리보기 영상을 만들어 촬영을 진행

하거나, 편집하는 과정을 거쳐 숏폼을 완성할 수 있다.

그림 5. 서비스 과정 다이어그램

Fig. 5. Service flow diagram

3) 서비스 핵심 가치 기반 UI

그림 6은 본 서비스의 핵심 가치 기반 UI이다. 메인 기기는 

갤럭시 Z 폴드 4이며, 웹툰 스크롤 인터페이스의 인사이트를 

바탕으로 새로운 세로형 숏폼 Scene 및 Cut 영상편집에 특

화된 인터페이스 제안에 중심을 두었다. 1의 좌측 커버디스플

레이에서는 하단에 축약된 핵심 편집기능을 제공하며, 2의 언

폴드 화면에서는 좌우 2분할 화면을 통해 좌측 숏폼 영상의 

Cut 단위 세부 편집이 가능한 타임라인 인터페이스와 우측 

생성형 AI 프롬프트 기반 Scene 단위 전체 숏폼 시나리오 스

크립트 창을 비교하며 작업하기에 편리하게 배치하였다. 우측 

스크립트 창의 스크립트는 숏폼 스토리 기획 보드인 와티보

드에서 사용자가 작성한 스크립트의 내용으로 A와 같이 현 

작업 중인 Scene의 하단에 있는 프롬프트 입력창 기입을 통

해 전체 Scene의 배경, 등장인물, 오디오 효과 및 대사를 A’

와 같이 타임라인 편집 화면에 생성시킬 수 있다. 이후 B처럼 

Scene의 하위 구성요소인 Cut에서 원하는 개체 이미지를 선

택한 후 B’의 Cut 프롬프트 입력 창을 통해 Cut단위 개체의 

상세 수정 생성을 할 수 있다. a, b, c는 각각 Scene 단위의 

이미지, 사운드 효과, 대사 생성에 관한 내용으로 좌측 타임라

인의 a’, b’, c’와 연동되어 있다. 선행사례와의 비교 실험을 

통해 그중 a는 런웨이, 피카, 프리미어 프로의 Generative 

Extend 기능과 LTX studio의 컷 편집 및 생성 기능, 소라의 

A+B영상 조합 기능을 본 연구의 폴더블 UI에 최적화시킨 

Generative Extend 기능이며 끊긴 이후 영상을 앞 영상과 

자연스럽게 연장하기, 컷 간의 연결 및 생성, A+B 영상 조합 

후 연장 생성하기 옵션을 사용자가 선택하여 생성할 수 있다. 

3은 이와 같은 장면 생성 및 편집에 대한 알고리즘을 선행 연

구인 구글의 루미에르[13]와 오픈 AI 소라의 영상 생성 모델

[14]을 바탕으로 재구성한 내용이다. 먼저, 프롬프트를 입력

하면 LLM 모델에 제공되며 re-captioning technique을 통

해 짧은 프롬프트를 상세 프롬프트로 묘사한 text caption을 

산출하여 T2I와 T2V 모델에 전달한다. 이후 영상의 전처리 

단계 없이 여러 시각 데이터 배열을 체계적으로 처리할 수 있

는 Spacetime Latent Patches로 전환된 후 비디오 시퀀스 

전체의 공간적, 시간적 관계의 이해를 바탕으로 객체가 3차원 

공간에서 가려지거나 프레임 밖으로 벗어나는 경우와 같이 

여러 인과관계가 반영된 영상을 제작 및 편집할 수 있다. 

그림 6. 서비스 핵심 아이디어

Fig. 6. Service core ideas

4) 고객 여정 지도 

그림 7은 고객 여정 지도(Customer Journey Map)로 본 

연구의 제안시나리오를 구체화하기 위해 숏폼 제작 과정에 

따라 작성한 내용이다. 앞선 그림 2의 숏폼 크리에이터의 작
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업 단계에 따라 기획, 촬영, 편집으로 나눈 후 생성형 AI 사용 

터치포인트 및 숏폼 제작 과정별 페인 포인트(Pain Points)

와 니즈(Needs)를 도출하였다. 

5) 서비스 주요 기능 정의 및 유저 플로우 기반 시나리오

그림 8은 앞선 선행사례 분석 및 설문 조사 결과에 따른 인

사이트를 바탕으로 제작한 본 서비스 주요 기능의 유저 플로

우(User Flow)기반 시나리오이다. 주요 기능은 크게 숏폼 콘

텐츠 기획하기와 제작하기로 나뉜다. 1은 기획 단계로 콘텐츠

의 아이데이션과 기획, 그리고 기록에 도움을 주는 본 연구가 

명명한 ‘와티보드’활용 단계이다. 2는 숏폼 제작 단계로, 2단

계와 같이 작성한 스크립트 또는 아이디어 메모를 선택하여 

소라, 루미에르와 같이 프롬프트 기반으로 숏폼 제작도 가능

하며, 3단계는 언급한 LTX Studio, 그리고 프리미어 프로 사

례처럼 Scene과 Cut의 타임라인 조절과 생성을 연계하여 섬

세 제작할 수도 있다. 3은 앞선 설문 조사를 바탕으로 유저플

로우 기반 4개 시나리오를 정리한 그림이다. 4개 사용자 유형

은 다음과 같다. 첫째, 다른 크리에이터의 숏폼을 참고해 아이

디어를 기록하고, 아이디어 메모로 만들어진 GIF와 같은 형

식의 4초 이내의 짧은 영상을 숏폼으로 제작하고 싶은 사용자

이다. 둘째, 아이디어 메모를 작성하여 숏폼을 생성하고 싶은 

사용자이다. 셋째, 생성한 숏폼을 참고해 직접 촬영하고 싶은 

사용자이며, 넷째, 생성한 숏폼의 프롬프트를 편집하며 타임

라인 기반 숏폼을 제작하고 싶은 사용자이다. 이를 바탕으로 

4가지 사용 단계별 유저 플로우 기반 시나리오를 각 핵심 기

능이 담긴 프로토타입으로 제작하였다.

6) 브랜드 디자인 콘셉트

그림 9는 본 서비스의 브랜드 디자인 콘셉트이다. 로고는 

‘H’의 스템(Stem)을 괄호로 표현하여 ‘아이디어’를 입력할 수 

있는 프롬프트 입력창을 형상화하였으며, 크로스바

(Crossbar)를 ‘✦’로 표현하여 생성형 AI를 통한 숏폼 콘텐츠 

기획 및 제작을 할 수 있음의 콘셉트를 전달하고자 하였다. 

본 서비스의 브랜드 경험 키워드는 세 가지로, 다채로운 콘텐

츠 제작 경험 제공 측면의 ‘활기찬(Dynamic)’과, 다른 와티스

트와의 즐거운 숏폼 콘텐츠 공유 경험 제공 측면의 ‘즐거움을 

주는(Entertaining), 그리고 더 쉬운 숏폼 제작 프로세스를 

통한 창작 경험을 제공한다는 측면의 ‘창작하다(Create)’이

다. 메인 컬러는 생성형 AI의 이미지에서 떠오르는 창의성과 

성장을 표현할 수 있는 네온 그린 컬러로 선정하였다. 컬러 

그림 7. 고객 여정 지도

Fig. 7. Customer journey map

그림 8. 숏폼 기획과 제작과정의 유저 플로우 기반 4개 시나리오

Fig. 8. 4 suggested scenarios for planning and creating 
short-forms based on user flows



숏폼 콘텐츠 크리에이터를 위한 생성형 AI기반 차세대 숏폼 제작 플랫폼

1709 http://www.dcs.or.kr

모드는 숏폼 제작과 시청 몰입 유도를 위한 다크 모드를 주 

모드로 하였으나, 편집 화면의 텍스트 기반 숏폼 스크립트 창

은  가독성을 위해 라이트 모드를 함께 사용하였다.

그림 9. 브랜드 디자인 콘셉트

Fig. 9. Brand design concepts

3-3 유저 시나리오 기반 서비스 핵심 기능 인터페이스디자인

1) 다른 유저의 숏폼 콘텐츠 참고가 가능한 오픈 생태계를 

활용한 메모 기능 기반 숏폼 기획 단계

그림 10의 1은 프롬프트를 바로 작성하기에 어려움이 있

고 사용자가 ‘와티보드’에서 토글을 켜거나 버튼을 탭하여 아

이디어를 기록하는 데 도움을 받을 수 있는 둘러보기 모드에 

진입하는 장면이다. ‘둘러보기’는 피그마(Figma)와 같이 오

픈 커뮤니티 생태계이며 사용자는 오픈된 다른 사용자의 아

이디어 발상과 숏폼 콘텐츠 기획 과정을 참고할 수 있다. 2는 

MZ세대에서 인기 있는 유머/개그 카테고리[2] 중 2023년 8

월 24일 업로드 이후 약 110만 조회수를 기록한 여름날 끊임

없이 들리는 모깃소리로 잠을 못 이루어 모기를 잡는 에피소

드에 관한 숏폼 콘텐츠 예시로, 본 연구에서는 이를 오픈 커

뮤니티의 하나의 콘텐츠로 가정하고 프로토타입을 진행했다. 

이처럼 ‘둘러보기’메뉴에서 아이디어와 기획이 흥미로운 오픈 

숏폼 콘텐츠를 검색 후 해당 숏폼을 재생하며 작성된 스크립

트와 스크립트 작성 시 사용된 아이디어 메모를 통해 인사이

트를 얻을 수 있다. 가령, 모기 에피소드의 경우 ‘최근 나를 괴

롭히는 또 다른 것은 무엇일까?’로 작성한 메모를 통해 새로

운 소재와 주제에 대해 발상을 시작해볼 수 있다. 3은 사용자

가 둘러보기를 통해 접하게 된 모기 에피소드 숏폼 스토리에 

영감을 받고, 이를 바탕으로 자신의 에피소드를 숏폼 스토리 

기획에 담아보는 시나리오이다. 가령, A는 메모 하단의 ‘와티

보드로 옮기기’ 버튼을 탭한 상황으로 다른 와티스트의 오픈 

아이디어 메모를 옮겨와 4의 B와 같이 ‘최근 나를 괴롭히는 

또 다른 것’을 바퀴벌레로 설정하고, 최근 이사한 자취방에 바

퀴벌레가 출몰해 서로 대치했던 상황을 글과 생성형 그림으

로 메모에 기록하는 과정이다. 이때 작성 완료된 메모는 원문 

사용자의 저작권 보호 차원에서 아이디어 메모를 참고했음에 

대한 ‘원본 보기' 문구가 표시된다. 4는 새로 정한 바퀴벌레 

에피소드를 LLM 모델을 통해 키워드 생성 후 숏폼 프리뷰를 

만드는 과정이다. 가령, ‘바퀴벌레가 방 안에서 출몰한다’, ‘방 

안에 나타난 바퀴벌레를 슬리퍼로 때리다’와 같은 메모가 있

을 경우 R. Mihalcea, P. Tarau의 선행 논문을 바탕으로 컨

텍스트에서 순위가 높은 키워드 인식 알고리즘을 적용하여

[15], 식별된 주요 키워드인 ‘바퀴벌레’, ‘방 안’, ‘슬리퍼’, ‘때

리다’는 C와 같이 메모 하단에 표시된다. 영감을 통한 아이디

어 메모 작성 및 주제 기획이 중심인 이 단계에서도 D의 ‘숏

폼 프리뷰 생성’ 기능을 통해 간단히 프리뷰로 메모와 관련된 

진행중인 생성 이미지를 확인할 수 있으며, 프리뷰 영상이 마

음에 들면 메모 하단의 ‘추가 편집하기' 버튼을 탭한 후 타임

라인에서 세부 편집 및 수정을 통해 숏폼으로 생성할 수 있다. 

그림 10. 다른 유저의 숏폼을 참고해 아이디어 작성하기

Fig. 10. Use other users’ short-forms for inspiration

2) 2개 이상의 메모 기능 조합을 통해 사용자의 창의적 주

제 고도화 시도 단계 

그림 11의 1은 창의적 주제 선정과 스토리 기획의 어려움

이 많은 사용자를 위해 와티보드에서 작성한 2개 이상의 메모

를 조합한 후 생성된 스크립트 작성을 통해 창의적인 주제를 

선정하는 단계이다. 1의 A는 메모 조합의 사용 예로, 사용자

가 앞서 작성했던 메모인 ‘바퀴벌레 출몰’ 메모 위에 ‘내 방에

서 섬뜩한 곳은?’이라는 주제의 메모를 드래그 앤 드롭하는 

장면이다. 이처럼 2개의 메모가 링크되면 앞서 언급한 키워드 

인식 알고리즘을[15] 통해 A’처럼 ‘바퀴벌레, 방안, 슬리퍼, 

책장, 때리다’와 같이 조합된 메모의 키워드가 생성되고, 사용

자는 이를 주제와 스토리 기획용 스크립트에 활용할 수 있다. 

B는 사용자가 조합을 통해 받은 주제 중 ‘바퀴벌레와의 숨바

꼭질’이 마음에 들 경우의 예시로 C의 ‘스크립트 스타일 설정

하기' 드롭다운 버튼을 통해 장르, 등장인물 수, 대사 방식, 영

상 길이, 결말 방식과 같은 세부 조건을 설정하는 장면이다. 

D의 ‘스크립트 작성하기’ 버튼을 탭하면 E처럼 선정 제목 하
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단에 Scene 단위로 생성된 세부 스크립트의 내용을 확인하

고 수정할 수 있다. 이는 앞서 와티보드에서 단일 메모로 제

작한 숏폼 프리뷰와 달리 위 언급한 세부 조건 설정 기능으로 

좀 더 정교한 프리뷰 생성이 가능하며 F의 ‘숏폼 프리뷰 생성’

을 통해 프리뷰 확인이 가능하다. 2는 클레이모피즘 스타일로 

생성된 프리뷰를 코믹 웹툰 스타일 프리뷰로 생성하는 과정

이다. A와 같이 ‘숏폼 스타일 설정하기’ 드롭다운에서 ‘2D’를 

선택한 뒤 하단 프롬프트 입력창에 ‘코믹한 웹툰 스타일로 바

꿔줘’라고 입력하고 B의 ‘숏폼 프리뷰 보기’ 버튼을 탭하면 C

처럼 새롭게 생성된 프리뷰를 확인할 수 있다. 이후 D의 ‘참

고해서 촬영하기’와 ‘추가 편집하기’, ‘바로 업로드하기’의 세 

개 버튼을 통해 사용자 니즈별 서비스를 제공 받을 수 있다.

3) 와티보드를 통해 생성한 숏폼을 참고해 직접 촬영 후 숏

폼 제작을 시도하고자 하는 단계 

그림 12는 촬영을 통해 숏폼을 제작하고 싶은 사용자가 숏

폼 콘텐츠를 촬영 후 반영하는 장면이다. 그림 12의 1은 촬영

하기 화면으로, 사용자는 앞서 제작한 숏폼 프리뷰 영상을 가

이드 삼아 숏폼 촬영이 가능하다. 좌측 화면은 촬영 화면이고 

우측화면은 숏폼 가이드 프리뷰와 촬영하려는 Scene의 스크

립트로 구성된다. 2는 촬영 가이드 메시지로 해당 장면을 촬

영하기에 적합한 구도, 추천 장소 및 이동 안내가 제공되어 

촬영에 익숙하지 않은 사용자도 원활한 촬영이 가능하도록 

돕는다. 3은 ‘실루엣’ 가이드 기능으로 사용자가 ‘실루엣’ 버

튼을 탭하면 구분 동작 가이드를 통해 자세 가이드 포함 프리

뷰상 등장인물의 동작을 참고해 촬영할 수 있다.

4) 생성한 숏폼을 타임라인에서 좀 더 정교하게 편집하며 

제작하는 단계

그림 13은 생성한 숏폼을 스크립트 창의 프롬프트와 함께 

타임라인에서 좀 더 정교하게 편집하며 제작하는 단계이다. 

그림 11의 2중 D에 있는 3개 버튼 가운데 ‘추가 편집하기’를 

선택하면 그림 13과 같이 타임라인 편집을 시작할 수 있다. 

단계별 주요 편집기능은 다음과 같다. 첫째, 그림 13의 1은 

장면 추가의 예로, 사용자가 시야에서 벗어난 바퀴벌레를 찾

아다녔던 경험을 Scene으로 추가하는 내용이다. 우측 Scene 

하단의 프롬프트 입력창에 ‘정면으로 소파 밑을 살펴보는 장

면’과 같이 추가하고 싶은 장면의 내용을 입력한 후 생성하기 

버튼을 탭하면 작성한 내용이 우측 스크립트 창과 좌측 장면

에 함께 추가된다. 둘째, 2는 장면 삭제의 예로, 스크립트 상

단에 있는 쓰레기통 버튼을 탭하여 장면 전체를 통 삭제하거

그림 12. 숏폼 촬영 화면

Fig. 12. Short-form filming screen

그림 11. 메모 조합 후 스크립트를 작성하여 숏폼 프리뷰 만들기

Fig. 11. Combine memos to create short-form preview

그림 13. 숏폼 콘텐츠 편집 플로우

Fig. 13. Short-form content editing flow
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나 스크립트 텍스트 옆 개별 쓰레기통 아이콘을 탭하여 관련 

스크립트 내용만 삭제할 수 있다. 셋째, 3은 장면 구도 수정의 

예이다. 가령, 바퀴벌레를 잡은 줄 알았지만, 시야에 보이지 

않아 당황한 인물의 얼굴 클로즈업을 통해 해당 Scene의 공

포스런 분위기를 더욱 강조하고 싶다면, 편집 도구의 ‘구도’ 

기능을 통해 원하는 구도 프롬프트를 직접 입력하거나 ‘클로

즈 업’, ‘바스트 샷’, ‘풀 샷’과 같이 제공되는 구도 옵션 중 원

하는 것을 선택해 장면 구도를 수정할 수 있다. 넷째, 4는 스

크립트를 기능별로 분리 하이라이트 할 수 있는 A의 형광펜 

아이콘을 선택한 장면으로 블루색은 짧은 사운드 효과가 함

께 담긴 시각 기반 무비클립, 핑크색은 배경음과 같은 청각 

기반 사운드, 그린색은 각종 다이얼로그인 텍스트로 표현된

다. 가령, 직접 촬영이 어려운 ‘바퀴벌레 움직임'은 스크립트

창에서 해당 텍스트를 좌측 타임라인에 B와 같이 드래그 앤 

드롭 하면 움직임과 효과음이 함께 담긴 무비클립으로 적용

된다. 이렇게 생성된 C의 바퀴벌레 무비클립을 탭하면 C’와 

같이 상세 편집 팝업창이 뜨고, 더 으스스한 분위기로 연출하

고 싶다면 바퀴벌레 모습과 기어가는 효과음을 비교하며 선

택 후 수정할 수 있다. 마지막으로 5는 특수효과 제작의 예이

다. 촬영한 장면을 조금 더 유머스럽게 바꾸고 싶다면 편집 

도구에서 ‘바퀴벌레 스티커가 인물 뒤에 쓱 나타나는 효과’와 

같은 프롬프트를 입력하여 웹툰 스타일의 익살스러운 표정과 

함께 특수효과 필터가 적용된 장면을 제작할 수 있다.

3-4 프로토타입 기반 전시 현장 의견 수렴

그림 14는 2023년 12월 14일부터 18일까지 오프라인 전

시를 통해 본 제안 서비스의 유용성과 사용성을 확인하고, 개

선 사항의 의견을 수렴한 장면이다. 피드백 수렴 방법은 관람

이 끝난 후 의견 수집에 동의하는 관람객을 대상으로 준비된 

문항을 인터뷰하는 방식을 사용하였다. 피험자는 총 60명으

로 연령대는 20대 52명, 30대 4명, 10대 2명, 50대와 60대 

각각 1명 순으로 많았으며, 성비는 여성이 37명, 남성이 23

명이었다. 개선점을 이야기한 2명을 제외한 58명의 관람객에

게 서비스에 대한 긍정적인 의견을 수렴할 수 있었다. 주요 

긍정 의견으로는 ‘누구나 쉽게 도전할 수 있어 숏폼 제작의 

진입장벽이 낮아질 것 같다.’, ‘숏폼을 편집하는 것이 번거롭

고, 어렵게 느껴졌는데, 쉽게 제작할 수 있어서 나와 같은 숏

폼 입문자들에게 유용한 툴이 될 수 있을 것 같다.’, ‘평소 떠

오르는 생각을 메모장에 기록하고 방치하는 편인데, 와티에서

는 이를 조합하고 활용해 숏폼으로 재탄생시킬 수 있을 것 같

아 재미있어 보인다.’ 등이 있었다. 한편 개선점으로 ‘현재는 

초보자에게 초점이 맞춰져 있는데, 숏폼 영상 제작에 익숙한 

사용자를 위한 프로 버전도 필요해 보인다’와 ‘크리에이터와 

공동으로 아이디어 작업을 할 수 있는 공유 아이디어보드 기

능이 있으면 유용할 것 같다’의 의견이 있었고, ‘폼팩터인 갤

럭시 z폴드의 이점을 제대로 활용할 수 있는 것 같아 비즈니

스 모델을 구체화한 뒤 기업에 제안해 봐도 좋을 것 같다’라

는 의견처럼 상용화 가능성에 대해서도 긍정적인 인사이트를 

얻을 수 있었다.

그림 14. 제안 서비스의 오프라인 전시 장면 

Fig. 14. Offline exhibition photos of proposed services

Ⅳ. 결  론

숏폼은 최근 MZ세대 사이에서 인기가 많아 관련 시장이 

빠르게 성장하고 있지만, 실제 숏폼 제작 및 업로드 경험은 

시청 경험을 따라가지 못하는 실정으로 이의 개선을 위해 본 

연구가 시작되었다. 본 연구를 통해 도출한 연구 결과는 다음

과 같다. 첫째, 관련 연구 분석을 통해 MZ세대의 숏폼 콘텐츠 

소비 특징을 파악하였고, 선행 대표 3개 숏폼 플랫폼의 연계 

분석을 통해 크리에이터의 콘텐츠 기획을 도와주는 기능의 

부족함과 편집 화면에서의 제작 어려움에 대한 인사이트를 

발견하였다. 이의 개선을 위해 숏폼 크리에이터의 숏폼 제작 

단계를 생성형 AI 모델의 적용 가능 기준으로 구분하였다. 기

술 리서치로 2개의 LLM 서비스, 4개의 생성형 AI 모델을 활

용한 이미지 및 영상 제작 서비스, 그리고 3개의 텍스트 프롬

프트 기반 T2I와 T2V 영상편집 모델을 분석하여 프롬프트를 

활용한 영상 생성 서비스의 특징 및 한계와 텍스트 기반 편집 

서비스의 특징을 파악하였다. 둘째, 79명 대상으로 진행한 사

용자 조사를 통해 숏폼 아이데이션 및 기획의 어려움, 기획과 

제작 사이의 간극, 가이드 없는 촬영의 어려움, 제작 및 편집 

시점의 툴 사용 어려움이 많음을 확인하였다. 특히 기획 단계

에서 사용자들 간 창의적인 아이디어 발상을 살펴보거나 참

고하면서 스크립트를 작성할 수 있는 기능에 대한 니즈를 발

견하였고, 촬영 과정에 도움을 줄 수 있는 메시지 제공 및 숏

폼 세부 편집 과정의 어렵지 않은 UI의 개선 필요성을 확인하

여 이 부분들이 생성형 AI 도입 필요 지점임을 파악할 수 있

었다. 셋째, 웹툰 스크롤 인터페이스의 인사이트를 바탕으로 

본 연구의 메인 UI 콘셉트를 사용자가 스크립트를 편집하면

서 동시에 숏폼 영상을 편집할 수 있도록 생성형 스크립트와 

타임라인이 좌우 연동된 세로형 폴더블 모바일 기반 영상편

집 방식으로 정의하였다. 넷째, 기술 리서치를 통해 영상 제작 

및 편집 알고리즘은 LLM 모델에서 re-captioning 

technique을 통해 T2I와 T2V 모델에 전달하는 방식인 구글

의 루미에르와 오픈 AI의 소라의 영상 생성 모델을 바탕으로 

재구성하여 제시하였다. 다섯째, 제안 시나리오를 구체화하기 

위해 숏폼 제작 과정을 고객 여정 지도로 작성하였다. 마지막
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으로 4개 유형의 유저 플로우 기반 서비스 사용 단계 프로토

타입을 제작한 후 전시 관람객을 대상으로 한 인터뷰를 통해 

본 서비스의 핵심 가치의 유용성과 사용성 기반 답변을 수렴

하였다. 이를 통해, 본 연구는 사용자가 적극적으로 숏폼 콘텐

츠를 제작할 수 있도록 생성형 AI를 연계한 숏폼 제작 단계 

기반 차세대 숏폼 제작 플랫폼을 제시하였다는 점에 의의가 

있음을 확인할 수 있었다. 본 연구의 한계점으로는 79명의 사

용자 조사와 60명의 전시 현장 관람객 대상 인터뷰를 진행하

였으나 이후 본 서비스의 상용화와 심화를 고려한다면 좀 더 

폭넓은 사용자 피드백을 수렴하기 위해 포괄적인 데이터를 

양적, 질적으로 수집한 후 분석을 강화할 필요가 있다. 또한, 

현 생성형 AI 기술 기반 알고리즘을 리서치한 후 각 디자인 

제안 단계에 적용 시도를 하였으나 디자인 제안 연구이다 보

니 실제 개발을 위해서는 기술 구현 측면에서의 검토가 필요

하다. 오픈 AI의 소라 서비스 발표 후 생성형 AI기반 영상편

집 툴이 새롭게 속속 출시되는 현시점에 맞춰 기술 트렌드에 

부합되게 본 연구의 부족한 부분을 계속 보완하여 다른 크리

에이터와 함께 숏폼 콘텐츠를 제작할 수 있는 협업 숏폼 제작 

플랫폼에 관한 후속 연구를 이어갈 계획이 있다. 숏폼 제작에 

관심은 많으나 실제 제작 및 업로드 시도의 제약이 많은 현 

숏폼 크리에이터들의 어려움에 맞춰 본 연구의 제안 서비스

는 유튜브 숏츠, 인스타그램 릴스, 틱톡 등 현 모바일 숏폼 제

작 서비스들의 숏폼 제작상의 페인포인트와, 생성형 AI기반 

영상 편집 기능은 적극적으로 도입되고 있으나 데스크탑 PC 

기반의 전문 이용자를 위한 툴 기반인 프리미어 프로, LTX 

Studio와 같은 생성형 영상 편집 툴의 페인포인트와 소라, 런

웨이, 피카의 영상편집 방식을 분석하여 개선방안을 제안했다

는 점, 그리고 그 결과로서 모바일 폴더블 폼팩터 기반의 생

성형 스크립트와 세로형 타임라인 편집의 직관성을 연계하여 

숏폼 크리에이터들이 아이디어 기획에서 편집까지 좀 더 쉽

고 직관적으로 숏폼 콘텐츠 제작에 도움이 되는 서비스를 제

안하였다는 점에 본 연구의 의의를 두고자 하며, 생성형 AI 

기술을 연계 시도한 초기 연구로서 이후 숏폼 산업의 성장 및 

발전을 위한 후속 연구에 도움이 되길 바란다. 
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