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            Abstract
          
        

        
          디지털 전환의 가속화와 함께 메타버스와 생성형 AI 기술은 다양한 분야에서 주목받고 있으며, 가상 면접 서비스는 효율적인 채용 과정을 지원하는 핵심 도구로 자리 잡고 있다. 그러나 현실감 있는 가상 면접 공간을 제작하려면 상당한 시간과 노력이 필요하며, 이를 해결하기 위해 생성형 AI를 활용한 효율적인 접근 방식이 요구된다. 본 논문에서는 대표적인 파노라마 생성형 AI인 Skybox AI를 활용하여 파노라마 영상을 생성하고, 이를 위해 프롬프트를 설계하였다. 생성 결과를 바탕으로 벽면 개수, 문의 존재, 창문, 책상/의자 배치 등 주요 기준에 따라 면접 공간의 자연스러움을 평가하였다. 연구 결과, 일부 영상에서 부자연스러운 천장 디자인, 비정상적인 가구 배치 등과 같은 한계가 관찰되었다. 이러한 내용을 기반으로 가상 면접 공간 설계의 활용 가능성에 대하여 평가하고 실현 가능성에 대하여 분석하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          The acceleration of digital transformation has brought significant attention to metaverse and generative AI technologies across various domains. Virtual interview services, in particular, have emerged as a pivotal tool for supporting efficient recruitment processes. However, the development of realistic virtual interview spaces requires substantial time and effort, highlighting the need for an efficient approach leveraging generative AI. This paper utilizes Skybox AI, a leading panoramic generative AI, to generate panoramic images and develop tailored prompts for this purpose. Based on the generated results, key engineering criteria such as the number of walls, door presence, window inclusion, and the arrangement of desks and chairs were used to evaluate the naturalness of the interview spaces. The analysis revealed certain limitations in some images, including unrealistic ceiling designs and improper furniture layouts. Building upon these findings, the study assesses the applicability of generative AI in virtual interview space design and examines its feasibility for practical implementation.
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      Ⅰ. 서 론
      디지털 전환의 가속화는 가상현실, 증강현실, 그리고 메타버스와 같은 기술의 도입을 촉진하고 있다[1]. 특히, 메타버스는 교육, 게임, 소셜 네트워크와 같은 다양한 분야에서 중요한 플랫폼으로 자리 잡고 있다[2][3]. 그중에서도 메타버스 기반의 가상 면접 서비스는 시간과 공간의 제약을 최소화하며 효율적인 인재 검증 수단으로 주목받고 있다. 많은 기업들이 가상 면접 서비스를 개발 중이며, 실제 면접과 유사한 경험을 제공하기 위해 메타버스 환경에서 현실감을 증대시키는 방안을 연구하고 있다[4].

      가상 면접에서 현실감을 제공하기 위해서는 다양한 요소가 고려되어야 한다. 면접관의 음성, 동작, 그리고 상호작용 기능의 구현은 당연히 중요한 요소로, 지원자와 면접관 간의 상호작용 품질을 결정짓는다[5]. 그러나 이러한 기술적 요소 못지않게 중요한 것은 면접이 이루어지는 면접 공간이다. 현실감을 극대화하기 위해 면접 공간은 실제 사무실과 유사한 형태와 분위기를 가져야 하며, 조명, 가구 배치, 공간의 구조 등이 면접자의 몰입감을 좌우한다. 전통적인 방식으로 가상 면접 공간을 제작하려면 고품질의 3D 모델링 기술과 디자인 리소스가 필요하며, 이는 상당한 시간과 비용을 요구한다. 이러한 기술적, 경제적 한계는 가상 면접 서비스의 대중화와 확산에 걸림돌로 작용해왔다. 이와 같은 한계를 극복하기 위해 생성형 AI(Generative AI) 기술이 새로운 대안으로 부상하고 있다. 생성형 AI는 사용자의 입력 프롬프트를 기반으로 이미지, 텍스트 등을 생성하는 기술로, 대규모 사전 학습 데이터를 활용해 창의적이고 현실감 있는 결과를 제공할 수 있다. 특히, 최근 몇 년간 생성형 AI는 이미지 생성 도구와 텍스트 기반 대화형 AI 등 다양한 분야에서 놀라운 성과를 보여주었다[6]. 이러한 기술적 진보를 메타버스 환경의 공간 구성에 접목하면, 기존의 고비용 구조를 대체하면서도 현실감 있는 가상 공간을 효율적으로 제작할 수 있다.

      현실감 있는 면접 공간 설계는 단순히 시각적 요소를 뛰어넘어, 공간의 분위기, 몰입감, 기능성 등을 포함해야 한다. 실제 면접장에서 제공되는 경험을 가상으로 재현하기 위해서는 공간의 형태와 구성을 자연스럽게 구현해야 하며, 가상 면접과 같은 응용 분야에서도 적합할 수 있다. 하지만, 완벽한 3D 공간을 생성하기 위해 필요한 고난도 기술은 아직도 현실적인 제약이 많다. 고품질의 3D 모델을 제작하려면 숙련된 디자이너와 개발자의 협력이 필요하며, 생성형 AI 또한 완전한 3D 형태를 자동으로 생성하는 데 한계를 보이고 있다. 이에 따라 Equirectangular 매핑과 같은 기술을 활용한 파노라마 영상 기반 접근법을 채택하여 현실적인 면접 공간을 생성할 수 있다[7]. 이는 생성형 AI의 현재 기술 수준에서 구현 가능한 최적의 방법으로, 시간과 비용 측면에서도 효율적인 대안이 된다. 하지만, 파노라마 생성 기술의 경우 사용자가 몰입감을 느끼기 힘든 결과를 생성한다[8].

      최근, 인공지능을 이용한 많은 서비스를 제공하고 있으며[9], 생성형 AI 서비스 중 하나인 Skybox AI[10]는 Blockade Lab에서 개발한 파노라마 기반 이미지 생성을 전문으로 하는 웹 플랫폼으로, 사용자가 텍스트 프롬프트를 입력하면 이를 기반으로 360도 파노라마 이미지를 생성하는 생성형 AI 도구이다. 이 도구는 게임 개발, 가상현실(VR), 증강현실(AR) 등 다양한 분야에서 몰입형 가상 환경을 제작하는 데 활용되고 있다. Skybox AI의 주요 기능으로는 텍스트 기반 이미지 생성, 스타일 리믹스 기능, 생성된 환경을 수정할 수 있는 편집 도구가 포함된다. 사용자는 원하는 환경을 설명하는 간단한 텍스트 프롬프트만으로도 고품질의 공간을 제작할 수 있으며, 이를 다양한 스타일로 변환하거나 수정하여 맞춤형 환경을 구축할 수 있다. 8K 해상도를 지원하며, 더욱 세밀하고 현실감 넘치는 이미지를 제공한다. 이 기술은 사용자의 텍스트 기반 프롬프트를 활용하여 현실감 있는 8K 화질의 가상 공간을 제작할 수 있다. Skybox AI는 사용자는 간단한 프롬프트를 입력하여 다양한 환경과 스타일의 파노라마 이미지를 생성할 수 있다. 이러한 도구를 활용하면, 기존의 고정된 템플릿 기반 가상 면접 공간 설계를 뛰어넘어, 다양한 면접 상황에 적합한 맞춤형 공간을 효율적으로 제작할 수 있다.

      본 논문에서는 Skybox AI[10]를 활용하여 파노라마 기반 가상 면접 공간을 설계하고, 생성된 공간의 구성 요소와 몰입감을 분석한다. Skybox AI를 활용한 파노라마 기반 가상 면접 공간 설계와 분석에 초점을 맞추며, 이를 통해 현실감 있는 면접 공간 생성을 위한 최적의 프롬프트 설계 방법론 제안하고 Skybox AI로 생성된 면접 공간의 몰입감, 기능성, 활용 가능성에 대하여 평가한다. 그리고 파노라마 기술을 통한 현실감 있는 면접 공간 구현 가능성과 한계 도출한다. 이를 통해 현실감 있고 몰입감 있는 면접 환경 구현에 기여하고자 한다.

      2절에서는 제안하는 프롬프트를 통해 영상을 생성하고 시각적 요소 등을 포함하여 한계점을 분석한다. 3절에서는 활용 가능성에 대해 분석하고, 4절에서는 결론과 향후 연구에 대해 소개한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 가상 면접 공간 생성을 위한 프롬프트 설계 및 결과 분석
      가상 면접 공간을 설계하기 위한 프롬프트는 면접이라는 목적에 부합하면서도 현실감과 몰입감을 동시에 전달해야 한다. 이를 위해 공간의 분위기, 기능적 요소, 구조적 디테일 등을 구체적으로 묘사하며, 프롬프트는 다양한 구성 요소와 그 특성을 상세히 설명해야 한다.

      
        2.1 프롬프트 설계
        프롬프트 설계는 공간의 정서적, 물리적, 그리고 기능적 요소를 포괄적으로 묘사하여 가상 면접 공간의 현실감과 몰입감을 극대화해야 한다. 여기에 사각형 구조를 기반으로 공간을 설계하면, 면접 환경의 효율성과 전문성을 더욱 효과적으로 구현할 수 있다. 이를 위해 명확하고 구체적인 키워드를 활용하며, 사용자가 공간의 특징을 명확히 상상할 수 있도록 설계해야 한다. 이러한 과정을 통해 효과적이고 실질적인 가상 면접 환경을 구현할 수 있다. 프롬프트의 설계에서 중요한 요소는 다음과 같다.

        첫째, 공간의 분위기를 구체적으로 묘사해야 한다. 면접 공간의 분위기는 면접 대상자에게 심리적 안정감과 전문성을 제공하며, 성공적인 가상 환경 설계의 핵심이다. "전문적(professional)", "격식 있는(formal)", "차분한(calm)", "집중된(focused)", "개방적(open)"과 같은 키워드를 통해 공간이 전달하고자 하는 정서적 메시지를 분명히 전달해야 한다.

        둘째, 공간의 구조적 요소를 명확히 정의해야 한다. 면접 공간을 구성하는 책상, 의자, 창문, 문, 파티션, 벽 등의 주요 구성 요소는 현실감 있는 공간을 설계하는 데 필수적이다. 예를 들어, "사각형의 나무 책상(rectangular wooden desk)"이나 "단일 나무 문(single wooden door)"과 같은 표현을 통해 사용자에게 공간의 물리적 구성을 구체적으로 상상할 수 있게 해야 한다.

        셋째, 조명과 색조를 상세히 설명해야 한다. 조명과 색상은 가상 면접 공간의 분위기를 형성하는 핵심적인 요소로, 자연광이나 부드러운 그림자 등을 묘사하여 공간의 감각적 특징을 강화할 수 있다. "자연광(natural light)", "부드러운 그림자(soft shadows)", "중립적 색조(neutral tones)" 등의 키워드를 사용하여 조명과 색상의 조화를 묘사해야 한다.

        넷째, 공간의 기능적 장치를 언급해야 한다. 면접이라는 특정한 목적에 맞게 화이트보드, 프로젝터, 컴퓨터 세팅, 인체공학적 가구 등과 같은 실용적이고 목적 중심적인 장치를 추가적으로 설명해야 한다. 이러한 장치는 단순한 장식 요소가 아니라 공간의 기능성과 활용도를 나타내는 중요한 부분이다.

        다섯째, 공간의 세부적인 디테일을 포함해야 한다. "광택이 있는 표면(polished surface)", "미세한 텍스처(hyper-detailed textures)"와 같은 디테일은 공간의 시각적 깊이를 더하며, 사용자에게 더욱 몰입감 있는 경험을 제공한다.

        여섯째, 공간은 사각형 형태로 설계되어야 한다. 사각형 공간은 기능적, 심리적, 기술적 측면에서 효율적이며, 현실감과 몰입감을 극대화하는 데 중요한 역할을 한다. 사각형 형태는 공간을 효율적으로 활용할 수 있는 기본 구조를 제공하며, 책상, 의자, 창문과 같은 주요 구성 요소를 직관적으로 배치할 수 있도록 돕는다. 또한, 사각형 구조는 면접 대상자에게 심리적 안정감을 제공하며, 균형 잡힌 형태가 집중력을 높이는 데 기여한다. 기술적으로도 사각형 공간은 360도 파노라마 생성에서 매핑 작업을 간단하게 만들어, 정확한 시각적 표현과 자연스러운 몰입감을 제공한다. 특히, 실제 면접 장소가 대부분 사각형 구조를 따르고 있기 때문에, 가상 환경에서도 이를 반영함으로써 현실감을 더욱 강화할 수 있다.

      

      
        2.2 분석 결과
        가상 면접 공간 설계의 목적은 현실감 있고 몰입감 있는 환경을 제공하여 면접 대상자가 실제와 같은 경험을 할 수 있도록 돕는 것이다. 이를 위해 설계 시 출입문, 벽면, 책상과 의자, 창문 등의 구성 요소가 필수적이다. 특히, 출입문은 공간의 기능성을 보장하며, 벽면은 4개일 때 가장 자연스러운 구조를 제공한다. 또한, 면접을 위한 책상과 의자는 필수적인 가구이며, 창문은 자연광과 외부 경관을 통해 공간의 개방성과 현실감을 더하는 중요한 요소이다. 이와 같은 필수 요소를 바탕으로 본 논문에서는 키워드를 통해 GPT-4o[11]를 활용하여 특정한 공간을 생성하기 위한 프롬프트를 추천받아, 이 중 6개(#1~#6)를 채택하여 실험을 진행하였으며, 사용된 프롬프트는 표 1에 제시하였다. 이를 통해 총 254장의 파노라마 영상을 생성하였으며, 그림 1은 대표적으로 #2 프롬프트를 통해 생성한 파노라마 전체 사진과 전면 뷰에 대하여, 가장 적합한 결과를 선별한 것이다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Examples of used prompt in this paper
          
          

        

        
          
            
              	Number
              	Contents
            

          
          
            	#1
            	A modern office interview room with a professional atmosphere. The room has minimalistic, neutral-toned decor, with a large frosted glass door to the side for privacy and easy access. A large window provides natural light, enhancing the open, welcoming feel. A polished wooden table is centered in the room, with a few comfortable chairs arranged around it. In the background, a subtle whiteboard and a small plant add a touch of warmth, creating a space that is both formal and inviting.
          

          
            	#2
            	Modern office with realistic lighting and professional furnishings, featuring a large meeting table with comfortable chairs around it, minimalistic decor, and a window with natural light streaming in. Walls painted in neutral colors, such as light gray or white, to create a calm and professional atmosphere. Whiteboard or projector screen for presentations in the background, with a few potted plants to add a touch of green. One desk with a computer setup, papers neatly arranged, and chairs positioned to face one another, replicating a formal interview setting. (door). large size room
          

          
            	#3
            	Ultra-realistic corporate interview room with a contemporary layout, featuring a sturdy wooden desk with a clean, minimalist design and a polished surface, suitable for professional meetings. A door and glass partitions add structure, while large windows bring in warm, natural daylight. The room has ergonomic chairs arranged on both sides of the desk, neutral wall colors, and subtle shadows that create a calm, professional atmosphere. Organized workspace details, such as a few essential office items on the desk, add to the lifelike depth and texture in 8K resolution.
          

          
            	#4
            	Ultra-realistic interview room in a high-end corporate office, designed with contemporary elegance. Glass partitions and large windows allow warm, natural daylight to fill the space, highlighting premium wood accents and high-quality, ergonomic seating. Minimalist decor with subtle, neutral colors and soft, ambient shadows creates a calm, focused atmosphere. Sleek, modern furniture and carefully organized workspace give a clean, polished look, capturing the sophisticated and professional feel of an executive-level environment. Rendered in 8K with hyper-detailed textures and depth.
          

          
            	#5
            	Ultra-realistic, rectangular corporate interview room with smooth, neutral walls, a single wooden door, and glass partitions showing a modest urban office view of a small Korean city. Large windows bring in soft daylight, with a subtle cityscape outside that complements the calm atmosphere. The room has a minimalist, rectangular wooden desk and ergonomic chairs arranged for interviews. Subtle, professional decor with soft shadows creates a focused, polished look. The uncluttered space includes only essential items on the desk, rendered in 8K resolution.
          

          
            	#6
            	Ultra-realistic, spacious rectangular interview room with smooth, straight walls and a single wooden door. One wall has large windows with a view of a modest Korean cityscape, while the other walls feature clean, professional office decor. A long, rectangular desk with ample space around it is centered in the room, with chairs for both the interviewer and interviewee. Minimalist decor in neutral tones and soft shadows creates a calm, open atmosphere. The room is uncluttered, with only essential items on the desk, rendered in 8K resolution.
          

        

        

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Examples of generated panoramic image and front view of interview spaces using skybox AI
          
          

          

        

        각 프롬프트의 자연스러움을 평가하기 위해 본 연구는 4가지 평가 기준을 선정하였다. 평가 기준은 (1) 방 벽면의 개수, (2) 문의 존재 유무(0: 없음, 1: 있음), (3) 창문의 존재 유무(0: 없음, 1: 있음), (4) 책상과 의자의 존재 유무(0: 없음, 1: 있음)이다. 이평가 기준은 공간을 구성할 때 필요한 최소의 내용만을 선정하였다. 프롬프트에서 각 구성 요소는 각각의 프롬프트에 대한 평균값으로 나타내며, 이를 바탕으로 면접 공간의 자연스러움을 종합적으로 분석하였으며, 평가 결과는 표 2와 같다. 면접 공간은 출입문, 벽면, 책상/의자, 창문이라는 필수 요소를 포함하여 설계되어야 하며, 벽면은 정확히 4개일 때 가장 자연스러운 구조를 제공한다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Quantitative evaluation based on criteria
          
          

        

        
          
            
              	
              	(1)
              	(2)
              	(3)
              	(4)
            

          
          
            	#1
            	5.25
            	0.25
            	1
            	1
          

          
            	#2
            	4.71
            	0.43
            	0.98
            	1
          

          
            	#3
            	5.51
            	0.77
            	1
            	1
          

          
            	#4
            	4.12
            	0.42
            	1
            	1
          

          
            	#5
            	4.89
            	0.67
            	1
            	1
          

          
            	#6
            	4.74
            	0.53
            	0.65
            	1
          

        

        

        #1은 벽면의 개수 평균값이 5.25로 나타나, 자연스러운 기준인 4개에서 크게 벗어난다. 출입문은 존재 유무 평균값이 0.25로 매우 낮아 현실감 있는 면접 공간으로 보기 어렵다. 반면, 창문과 책상/의자는 각각 평균값 1로 자연스러움을 충족하고 있어 기능적 요소는 적절히 구현되었다. 하지만 벽면과 출입문의 부재로 인해 전체적으로 자연스러운 면접 공간으로 평가하기에는 부족하다.

        #2는 벽면의 개수가 평균 4.71로, 기준인 4에서 약간 벗어나 있다. 출입문 평균값은 0.43으로 첫 번째 프롬프트보다는 개선되었지만 여전히 현실감을 보완할 필요가 있다. 창문은 평균값 0.98로 자연광과 외부 경관을 적절히 제공하며, 책상/의자도 자연스러운 기준을 충족하고 있다. 벽면과 출입문 생성의 성능이 더 높아진다면 충분히 활용될 수 있다.

        #3은 벽면의 평균값이 5.51로 모든 프롬프트 중 가장 높다. 이는 벽면이 과도하게 많아 공간의 현실감을 저하시킬 가능성이 높다. 반면, 출입문 평균값이 0.77로 가장 높아 출입문의 자연스러움을 잘 구현하고 있으며, 창문과 책상/의자는 평균값 1로 자연스러운 상태를 유지하고 있다. 벽면 개수만 조정된다면 매우 이상적인 면접 공간으로 평가될 수 있다.

        #4는 벽면 평균값이 4.12로 자연스러운 기준인 4에 가장 가깝다. 출입문 평균값은 0.42로 약간 낮지만, 창문과 책상/의자는 평균값 1로 자연스럽게 구현되었다. 전반적으로 벽면, 창문, 책상/의자 등 주요 구성 요소가 적절히 조화를 이루고 있어 가장 자연스러운 면접 공간으로 평가된다.

        #5는 벽면 평균값이 4.89로 기준인 4를 약간 초과한다. 출입문 평균값은 0.67로 비교적 높은 점수를 보여 현실감 있는 공간을 구현하고 있다. 창문과 책상/의자도 평균값 1로 자연스러운 상태를 유지하고 있다. 벽면의 개수만 잘 조절된다면, 매우 적합한 면접 공간으로 개선될 가능성이 있다. #6는 벽면 평균값이 4.74로, 자연스러움 기준에서 벗어나 있다. 출입문 평균값은 0.53으로 평균적인 수준을 유지하지만, 창문 평균값이 0.65로 가장 낮아 자연광과 외부 경관 제공에서 부족함을 나타낸다. 책상/의자는 평균값 1로 적절히 구현되었지만, 창문이 없어, 면접 공간의 현실감이 떨어질 가능성이 있다.

        모든 프롬프트에서 벽면의 평균값이 4를 초과하고 있어, 이를 정확히 4로 맞추는 것이 이상적인 면접 공간을 구현하기 위한 핵심이라고 할 수 있다. 하지만 이 값은 평균값으로 계산되었기 때문에, 실제로는 벽면의 개수가 정확히 4개인 경우도 존재한다. 이러한 문제를 해결하기 위해 프롬프트에 벽면 개수를 명확히 지정하는 조건을 추가했으나, 해당 조건이 모든 결과에 충분히 반영되지 않는 한계가 확인되었다.

        책상과 의자의 경우, 모든 프롬프트에서 100%의 확률로 배치되는 것을 확인할 수 있어, 면접 공간의 필수 구성 요소로 안정적으로 반영되었다. 창문의 경우에도 프롬프트에 관련 조건을 추가한 결과, 100%에 가까운 확률로 생성되는 것을 확인할 수 있었다. 이는 창문의 조건이 프롬프트에 효과적으로 반영되었음을 보여준다.

        출입문에 대한 조건은 프롬프트에 추가된 경우(#2, #3, #5, #6)가 조건이 추가되지 않은 경우(#1, #4)보다 생성 확률이 더 높았다. 그러나 그 차이가 크지 않아 출입문 생성 조건의 효과는 상대적으로 제한적임을 알 수 있었다. 이를 통해 출입문 조건 추가는 생성 확률을 다소 높일 수 있으나, 절대적인 효과를 보장하지는 않는 것으로 판단된다. 따라서, 이와 같은 결과는 가상 면접 공간 설계에서 프롬프트 조건의 효과와 한계를 보여준다. 이 뿐만 아니라 생성되었다고 하여도, 자연스럽고 실제와 같은 모습으로 만들어져야만 한다. 그림 2~4는 생성된 파노라마 영상을 3차원 뷰를 통해 면접 공간 영상을 확인하고, 개선이 필요한 예시를 나타낸다.

        천장은 일반적으로 심플한 패턴을 기반으로 전등이 배치되어야 하지만 그림 2에서는 패턴 없이 무작위로 배치된 형태를 보인다. 이러한 전등 배치는 실제 몰입형 시스템에서 사용자에게 현실감 있는 경험을 제공하기 어렵게 만들며, 몰입감을 크게 저해할 수 있는 문제로 작용할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Examples of incorrect ceiling area generation
          
          

          

        

        그림 3은 면접 공간 생성 과정에서 나타난 부자연스러운 결과를 보여주는 예시를 나타낸다. 구체적으로 구분된 벽 사이에 비정상적으로 이어져 있는 칠판, 공간이 지나치게 작거나 삼각형 또는 오각형 이상의 비정상적인 형태로 생성된 면접 공간이 확인된다. 이러한 공간 형태는 책상과 의자의 배치를 부자연스럽게 만들 수 있다, 또한, 실제로 사용하기 어려운 책상이 생성되는 결과는 현실감에 방해되는 요인으로 작용할 수 있다. 이러한 부자연스러운 공간의 형태와 가구 및 소품의 배치는 몰입형 시스템에서 현실감과 자연스러움을 저해하는 주요 원인이 될 수 있다. 이는 면접 공간의 설계에서 공간 구조와 가구 배치의 일관성과 현실감을 더욱 세밀히 고려해야 함을 시사한다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Examples of Unrealistic Generation Results
          
          

          

        

        또한, 그림 4에서는 출입문 생성 과정에서 발생한 일부 오류가 관찰된다. 예를 들어, 문의 손잡이가 좌우 양쪽에 동시에 달려 있거나, 사람이 통과하기 어려울 정도로 크기가 비정상적인 문, 벽 영역을 넘어선 문의 위치, 등은 공간의 자연스러움을 크게 저하시킨다. 이러한 오류들은 면접 공간의 현실감을 저해하는 주요 요인으로 작용한다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Examples of incorrect door generation 
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 활용 가능성 분석 및 고찰
      가상 면접 공간은 현실적인 면접 환경을 디지털로 구현하여, 면접 대상자와 면접관 모두에게 몰입감과 효율성을 제공하는 솔루션으로 활용 가능하다. 본 연구에서 설계된 가상 면접 공간은 출입문, 벽면, 책상과 의자, 창문과 같은 주요 구성 요소를 기반으로 설계되었다. 이를 통해 면접 환경의 현실감과 신뢰성을 높이고자 하였고, 가상 면접 공간의 활용 가능성을 다각도로 분석하였다.

      가상 면접 공간을 생성하여 적용하는 경우, 물리적인 면접 장소를 준비할 필요를 없애, 시간과 비용을 크게 절감할 수 있다. 기존 가상 면접 환경에서는 가구 배치와 같은 작업이 요구되지만, 가상 면접 공간은 디지털 플랫폼에서 이를 모두 대체할 수 있다. 특히 대규모 채용이나 다수의 면접을 동시 진행하는 상황에서, 이러한 시간 및 비용 절감 효과는 더욱 두드러진다. 또한, 가상 면접 공간은 실제 면접과 유사한 환경을 제공하여 몰입감을 극대화할 수 있다.

      본 연구에서 설계된 면접 공간은 책상, 의자, 창문, 출입문 등의 구성 요소를 통해 현실감을 구현하며, 면접 대상자가 심리적으로 안정감을 느끼고 면접에 집중할 수 있도록 도울 수 있다. 가구의 배치와 공간의 크기 또한 실제 면접 환경과 유사하게 설정되어 면접관과 대상자 간의 상호작용을 자연스럽게 만든다. 이러한 몰입감은 면접 과정의 신뢰성을 높이고, 지원자의 역량을 보다 정확히 평가할 수 있는 환경을 제공한다. 마지막으로, 가상 면접 공간은 필요에 따라 다양한 형태로 설계할 수 있는 유연성을 제공한다. 예를 들어, 1:1 면접을 위한 소규모 공간, 그룹 면접과 같은 대규모 공간 등 다양한 요구를 충족할 수 있다. 이러한 맞춤형 설계는 면접 목적에 따라 공간의 크기와 구성 요소를 조정할 수 있도록 하며, 조명이나 소품과 같은 세부사항까지도 구체적으로 설계할 수 있다. 이를 통해 기업의 면접 방식과 요구에 최적화된 환경을 제공할 수 있다.

      그러나, 가상 면접 공간은 많은 장점을 가지고 있지만, 현실감을 저해할 수 있는 일부 기술적 한계와 설계상의 문제가 존재한다. 특히 Skybox AI는 고화질 파노라마 영상을 생성할 수 있어 화질의 문제를 해결할 수 있지만 여러 문제를 추가적으로 해결해야만 한다. 예를 들어, 잘못된 천장 디자인, 비정상적인 가구 배치, 출입문과 창문의 부정확한 생성 결과는 현실감을 떨어뜨릴 수 있다. 이러한 문제를 해결하기 위해, 프롬프트 설계를 더욱 세부화하고 AI 모델의 성능을 높이는 것이 필요하다.

    

    

  
    
      Ⅳ. 결론 및 향후 과제
      본 논문에서는 Skybox AI를 이용하여 파노라마 기반의 가상 면접 공간을 설계하기 위해 프롬프트를 설계하고 이를 이용한 결과를 토대로 생성 성능과 활용 가능성에 대하여 분석하였다. 결론적으로, 가상 면접 공간은 시간과 비용 절감, 접근성 향상, 몰입감 제공, 그리고 환경 커스터마이징의 유연성을 통해 면접 환경 조성에 활용될 수 있는 잠재력을 지닌다. 하지만, 현실감을 저해하는 요소들을 해결하고 프롬프트 설계를 최적화하는 과정과 세밀한 부분을 고려할 수 있는 개선된 인공지능 모델이 필요하다. 이를 통해 더욱 신뢰성과 몰입감을 갖춘 면접 환경을 제공할 수 있을 것으로 보인다. 이러한 연구와 개선은 가상 면접 공간이 미래의 채용 과정에서 표준으로 자리 잡을 가능성을 높일 것이다.

      향후 연구에서는 파노라마 생성 정확도를 향상시키기 위한 고도화된 프롬프트 설계 기법을 체계적으로 개발하고자 한다. 또한, 생성된 가상 면접 공간을 실제 몰입형 인터페이스(VR HMD, 웹 기반 3D 뷰어 등)와 연동하여 사용자 몰입도 및 만족도를 정량적으로 측정하는 실험을 수행함으로써, 실사용 가능성을 검증할 예정이다. 이를 통해 가상 면접 공간의 설계 및 적용이 교육, 채용, 훈련 등 다양한 메타버스 기반 응용 분야로 확장될 수 있는 기반을 마련하고자 한다.
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