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요  약

본 논문에서 제안하는 새로운 가상 면접 플랫폼은 메타버스와 인공지능의 결합을 통해 구현된 시스템이다.
음성 생성 및 합성, GPT 기반의 질문 생성 기술을 활용하여, 사용자와 인터뷰 모델 간의 상호작용을 강화하고 

감정이 담긴 음성 데이터를 통한 면접을 제공한다. GPT-4를 기반으로 하는 면접 질문 생성은 역량과 잠재 능

력을 효과적으로 평가하기 위해 프롬프트 엔지니어링을 적용한다. 가상 면접 환경은 유니티 엔진을 통해 구축

되며, 디지털 휴먼을 활용한 가상 면접관과 립싱크 기술의 적용으로 실제 면접과 유사한 상황을 보여준다. 제

안 방법은 답변을 분석해 상세한 면접 결과를 제공하는 기능이 포함되기 때문에, 참여자들이 실제 면접 전에 

자신의 능력을 점검하고 면접 기술을 향상시킬 수 있는 기회를 제공할 수 있다.

Abstract

This paper proposes a new virtual interviewing platform, implemented through the combination of the metaverse 
and artificial intelligence. Utilizing voice synthesis and generation, along with GPT-based question generation 
techniques, it enhances the interaction between users and the interview model and provides an interview experience 
enriched with emotion-laden voice data. The GPT-4 based interview question generation employs prompt engineering 
to effectively assess competencies and potential abilities. The virtual interviewing environment is built using the Unity 
engine and features digital human interviewers with lipsync technology, creating a scenario akin to real-life interviews. 
The proposed method includes a feature for analyzing responses to provide detailed interview results, thereby offering 
participants the opportunity to assess their capabilities and enhance their interview skills before the actual interview.
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Ⅰ. 서  론

현대 사회는 지속적으로 변화하고 발전하면서 다

양한 사회 문제와 경제적 도전에 직면하고 있다. 이
러한 문제들에 효과적으로 대응하기 위해, 첨단 기

술의 적용이 필수적이다. 특히, 코로나 팬데믹이 가

져온 변화 속에서, 기업들은 구인난에 직면해 있으

며, 구직자들은 취업의 어려움을 겪고 있다. 이 시

점에서 메타버스와 AI 기술의 결합은 이러한 문제

를 해결하는 데 있어 중요한 역할을 할 수 있다.
메타버스는 현실을 초월하는 가상의 우주를 의미

하는 'Meta'와 'Universe'의 합성어로, 단순히 디지털 

콘텐츠를 소비하는 차원을 넘어서 사회적, 문화적, 
경제적 경험까지 가능케 하는 가상 세계의 진화된 

형태를 말한다[1]. 특히 코로나 팬데믹 이후, 디지털 

환경에 익숙한 세대가 확대됨에 따라, 메타버스 내

에서의 소통과 상호작용이 증가하면서 큰 성장세를 

보이고 있다. 이에 따라 메타버스와 관련한 연구들

이 지속적으로 진행되고 있다[2-3].
이러한 메타버스의 부상은 4차 산업혁명의 진전

과 코로나 팬데믹으로 인한 비대면, 디지털 중심의 

사회 변화와 맞물려, 채용 시장에도 혁신을 가져왔

다. 디지털 전환이 급속히 이루어지면서, 디지털 역

량을 갖춘 인재에 대한 수요가 급증하고 있으며, 이
는 2022년 채용 트랜드의 증가와 비대면 및 대면 

채용 방식의 병행, 그리고 2023년 채용 시장 변화의 

한 축으로 자리잡았다. 이런 변화에 발맞추어, 가상 

인터뷰 시스템이라는 새로운 제안이 등장했다. 이 

시스템은 메타버스의 상호작용적 특성을 활용하여 

취업 준비생들이 실제 면접 환경과 유사한 조건에

서 연습할 수 있게 함으로써, 면접에서 자기소개를 

비롯한 여러 과제들을 능숙히 대처할 수 있도록 지

원한다. 메타버스 환경에서 제공되는 가상 면접 시

스템을 통해 취업 준비생들은 자신의 약점을 파악

하고 보완할 수 있는 기회를 얻으며, 이를 통해 실

제 면접에서 자신감을 키울 수 있다.
메타버스와 AI의 결합은 교육, 환경 보호 등과 

같은 다양한 분야에도 긍정적인 영향을 미칠 수 있

다. 예를 들어, 자연어 처리 및 컴퓨터 비전 기술을 

이용하면, 교육 프로그램을 더 개인화하거나 의료 

등의 분야에서 더 정밀하게 활용할 수 있다. 이를 

통해 사회적 가치를 창출하고, 지속 가능한 발전을 

도모할 수 있다.
메타버스 환경에서 구현되는 AI 기반 면접 플랫

폼은 기업들에게 새로운 가능성을 제시한다. 이러한 

플랫폼은 인재 채용 프로세스를 개선할 수 있는 잠

재력을 지니고 있다. AI 기술을 활용함으로써, 기업

들은 인재 선발 과정에서 발생할 수 있는 인적 오

류를 줄이고, 더 정확하고 효율적인 방식으로 적합

한 인재를 찾아낼 수 있다. 또한, 구직자들의 경우 

이러한 플랫폼을 이용해 본인의 면접 능력을 향상

시킬 수 있으며 신뢰있는 답변을 통해 면접을 대비

할 수 있는 장점이 있다.
본 논문에서는 메타버스 환경에서의 다양한 기술

의 융합을 통한 플랫폼을 소개하며 기술적인 측면

과 기능에 대한 내용을 중점적으로 다룬다. 제안하

는 기술은 생성 AI, GPT 기반 NLP, 음성 인식 및 

합성 기술을 융합한 플랫폼에서 가상 인터뷰 서비

스를 통해 효과적인 인터뷰를 실시할 수 있다.
2절에서는 AI 기반의 면접과 필요한 기술에 대한 

관련 연구들을 소개하고 분석한다. 그리고 3절에서

는 텍스트와 음성에 관련한 제안 방법, 4절에서는 3
절의 내용을 메타버스 환경에 적용하는 기술에 대

해 설명한다. 마지막으로 5절에서는 결론과 향후 과

제에 대하여 소개한다.

Ⅱ. 관련 연구

2.1 AI 기반 면접

생성 AI는 기존 데이터를 기반으로 비교 학습을 

통해 새로운 콘텐츠를 생성하는 인공지능 기술을 

말한다. 이러한 생성형 AI 시스템은 맞춤형 교육 

및 콘텐츠 제작, 데이터 증강 등 다양한 분야에서 

무한한 가능성을 제공한다[4-5]. 또한, AI 면접 분야

에서도 활발히 사용된다.
안정적인 AI 면접 서비스를 제공하기 위해, 

aSSIST 연구팀은 효율성 및 공정성을 확보하는 면

접 시스템 도입을 위해 40만개 이상의 인터뷰 영상

과 10만개 이상의 평가 데이터 세트를 구축하여 모

델을 학습하였다[6]. 
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이 연구는 서류평가 단계에서 신규 지원자의 이

력서를 경력직 지원자의 이력서와 비교하고 유사성

을 판단할 수 있는 모델을 구축했다. 또한, 직무 요

건을 정의한 후 해당 요건에 기반한 질문을 자동 

생성할 수 있는 생성형 AI를 사용하였다. 이후 AI
는 지원자의 직무경력과 역량 등의 정보를 종합 분

석하여 지원한 직무와 가장 적합할 것으로 보이는 

후보자를 추천하는 평가 방식을 사용했다. 제시된 

방안은 영상 데이터를 구축하고 추천 시스템으로 

후보자를 평가하는 방식에서 차별화를 둔다는 점에

서 제안 방법과의 차이가 있지만, 생성형 AI를 활

용해 질문을 생성한다는 공통점이 있다.
J. Achiam et al.은 GPT-4[7]를 사용해 질문 생성 

조건 지정으로 예/아니요의 형식이 아닌 ‘어떻게, 
무엇을, 왜’에 대한 답변을 얻을 수 있는 개방형 방

식의 질문을 생성함으로써 질문의 깊이를 조절하였

다[8]. 또한, 반복적인 질문 생성을 피하기 위해 이

전 대화 기록을 저장하여 현재 대화 기록과 다른 

새로운 주제의 질문을 생성할 수 있도록 하였다. 그
리고 이전 질문과 생성된 질문을 비교하여 맥락에 

맞지 않는 답변을 할 경우, 해당 질문을 제거한 후 

답변 재생성 기회를 주어 생성 모델이 기존에 부여

한 역할에서 벗어난 질문을 생성하지 않도록 중재

하였다. 이 연구는 GPT 모델을 활용해 질문을 생성

하는 점에서 제안된 방식과 유사하지만, 다양한 상

황에 대응하는 추가 기능이 포함된 것이 특징이다. 
반면, 제안된 방법은 실제 면접 상황에서 나올 법한 

질문에 중점을 둔다. 따라서, 맥락에 맞지 않는 응

답에는 낮은 점수를 부여하며, 꼬리 질문을 통해 실

제 면접과 비슷한 경험을 제공한다.

2.2 립싱크 기술

유니티에서 활용 가능한 립싱크 기술은 여러 종

류가 존재한다.
SALSA Lip-sync[9]는 2D, 3D 캐릭터에 간단한 자

동화된 립싱크 기능과 고품질의 립 동기화를 구현

해낼 수 있다. 이 기술은 음소 매핑이나 베이킹 없

이 오디오 입력에 따라 립싱크를 생성해낼 수 있는 

실시간 시스템이다. 또한, 다양한 기술을 사용하여 

오디오 파형 분석을 기반으로 하여 립싱크의 자동

화를 제공한다. 그리고 디지털 휴먼 모델에 적용하

여 립싱크 기능을 작동하게 할 수 있다[10]. 하지만, 
가격 측면에서는 효율적이지 못하다는 단점이 있다.

Lipsync pro[11]는 음소 기반의 립싱크와 얼굴 애

니메이션 시스템을 제공하는 도구이다. 이 기술은 

BlendShape이나 뼈대로 구성된 음소 및 감정에 대

한 얼굴 감정 표현을 손쉽게 작업하고 음소 동기화

를 할 수 있다[12].
Character Generator[13]는 3D 모델 디자인 및 애

니메이션 기술을 갖춘 게임 엔진용 3D 캐릭터를 생

성할 수 있는 기능을 지닌다. 두 개의 캐릭터를 블

렌딩 하여 3D 캐릭터를 생성할 수 있으며 캐릭터 

커스터마이징, 오디오 소스에 대한 립싱크 기능을 

가지고있다. 하지만, Lipsync Pro[11]와 Character 
Generator[13]는 현재 지원이 중단된 상태이기 때문

에 활용하기에 어려움이 있다.
uLipsync[14]는 실시간으로 오디오 입력을 분석하

여 3D 캐릭터 모델의 입 모양을 동기화하는 기술이

다. WAV 파일 형식의 오디오 데이터와 입모양이 

실시간으로 동기화되며, 오디오 데이터를 분석하여 

특정 음성 주파수를 감지할 수 있다. 따라서, 파일

을 통해 실시간으로 오디오를 처리하여 립싱크를 

할 수 있다는 것이 가장 큰 특징이다. 따라서, 본 

논문에서는 uLipsync를 이용하여 가상 면접관에 립

싱크 기술을 적용한다. 

2.3 음성 처리

사용자 경험은 다양한 감각과 관련된 요소들의 

영향을 크게 받으므로 시각적, 청각적 관련 모델이 

사용자의 경험을 결정하는 주요 원인이 된다[15].
STT(Speech-to-Text)는 사용자의 말을 인식하여 모

델에게 텍스트 형식으로 반환하는 기술이다. 모델의 

질문 생성이나 답변 생성에 중요한 영향을 끼치기 

때문에 정확도가 매우 중요하다. 그러나 소요시간 

단축 또한 사용자 경험을 높이는 중요한 요소이기 

때문에 너무 무거운 모델은 오히려 사용자의 몰입

감만 낮추는 요소로 작동한다. 모델의 정확도와 소

요시간 사이의 Trade-off를 균형있게 조절하여 효율

성을 극대화하는 것이 중요하다.
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TTS(Text-to-Speech)는 사용자에게 음성을 제공하

는 만큼 몰입도에 중요한 영향을 미친다. 또한, 별
도로 보코더를 이용하는 방식과 End-to-End 방식 간

의 추론속도의 차이가 존재하기 때문에 추론속도와 

안정성을 모두 고려해서 적합한 TTS를 선정하는 

것이 중요하다.
 대표적인 STT와 TTS에 대한 연구는 다음과 같

다. Meta사의 wav2vec2[16]는 Pre-training 과정에서 

마스킹 기법을 사용한다. 그리고 End-to-End방식으로 

Transformer 블록을 활용하며, Diversity loss이용하여 

Multiple Codebook을 효과적으로 사용한 STT이다. 
Tacotron2[17]는 Attention을 기반으로 하여 

Seq-to-Seq TTS 모델 구조를 사용한 End-to-End TTS
를 제안하였다. 그리고 플로우 기반 생성 모델과 동

적 프로그래밍의 속성을 활용하여 MAS(Monotonic 
Alignment Search)기법을 이용한 카카오 사의 

Glow-TTS[18], Glow-TTS의 MAS를 사용하고 

Diffusion model의 개념을 사용한 score 기반 디코더

로 구성된 Grad-TTS[19], Variational Inference와 

GAN을 결합한 방식을 사용하는 End-to-End 방식의 

TTS인 VITS[20] 등이 존재한다. TEA-VITS[21]은 시

간별 감정에 따른 자동 감정 라벨링과 End-to-End방
식의 TTS인 VITS를 결합한 TTS이다. 이러한 방식

은 자연스러운 발음, 감정 표현, 억양 등 사람의 음

성에 가까운 결과물을 생성하는데 효과적이다.

Ⅲ. 음성 기반 면접 질문 생성 및 응답

본 논문에서 소개하는 가상 면접 플랫폼의 전체

적인 과정은 그림 1과 같다.
메타버스 환경에서 사용자가 가상 면접을 시작하

면, 서버와 사용자는 Python 기반의 TCP 소켓 통신

을 사용하여 통신한다. 면접 질문은 사용자로부터 

시작 트리거 문자를 받으면 OpenAI의 GPT-4 모델

을 기반으로 면접 질문이 생성된다. 생성된 질문 텍

스트는 사용자가 질문 텍스트를 음성으로 들을 수 

있도록 TTS를 통해 음성으로 변환되어 사용자에게 

전달되며 사용자는 해당 질문을 듣고 다시 서버에 

답변을 보낸다. 이때, STT를 통해 사용자의 음성은 

텍스트로 변환이 되며, 사용자의 답변 텍스트 모델

에 입력되어 새로운 면접 질문을 생성하는 구조로 

이루어진다. 이후 사용자로부터 면접 종료 및 답변 

평가를 위한 평가 트리거 문자를 받으면 OpenAI의 

GPT-4 모델을 통해 지금까지 진행한 면접 질의응답 

정보를 토대로 면접 답변에 대한 평가 분석 보고서

가 생성된다.

그림 1. 제안하는 방법의 전반적인 흐름도
Fig. 1. Overall flowchart of proposed method
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3.1 음성 처리

음성처리 기술은 사람의 음성을 텍스트로 변환하

는 기술인 STT와 텍스트를 음성으로 추론하여 원

하는 목소리로 출력하는 기술인 TTS가 사용되었고 

이는 사용자와 인터뷰 모델의 상호작용이 원활하도

록 돕고 사용자가 면접관과 실제로 대화하는 듯한 

현실감을 증폭하는데 큰 역할을 한다.
본 논문에 사용된 STT모델은 OpenAI사의 

Whisper API, TTS모델은 VITS이다. STT모델은 각 

언어마다 WER과 CER이 다른데, Whisper API의 경

우 다국어 지원뿐만 아니라 한국어의 오류율이 비

교적 낮은 것을 알 수 있다. 면접관은 말에는 감정

이 최대한 배재되어 있다. 그러나 압박 면접과 같은 

특수한 면접 상황에서는 말에 감정이 담겨야하는 

상황이 존재한다. 우리는 이런 문제를 해결하기 위

하여 Speech Emotion Diarization[22]을 사용한다. 이
를 통해 각 순간별 음성의 감정을 확인하고 이를 

토대로 계산하여 음성의 전체적인 감정을 라벨링하

는 기법을 고안한다. 이는 기존 감정 인식 모델의 

VAD[23] 측정에 단어가 영향을 미치는 정도를 최

소화하여 감정은 기쁘지만 음성의 피치는 낮고, 반
대로 슬프지만 피치는 높은 예외적인 상황을 최소

화하는 것을 방안으로 안정적이고 직관적인 감정 

라벨링을 실행한다.

3.2 면접 질문 생성

사용자 고유의 잠재 능력과 역량, 인성, 지식을 

효과적으로 평가하기 위해서는 면접 질문의 품질이 

중요하다. 면접자의 능력과 장점을 충분히 드러낼 

수 있도록 유도하는 질문을 생성하는 것은 이후 면

접 답변 분석 시 AI가 답변을 통해 지원자의 지식

의 정도와 사고방식, 행동방식, 가치관 등을 이해하

는 데 도움을 준다. 따라서 생성형 AI가 지원자를 

평가할 면접 질문을 생성할 경우 지원자의 역량과 

잠재 능력을 평가할 수 있도록 설계되어야 한다. 
본 논문에서는 심층적인 면접 질문을 생성하기 

위해 OpenAI의 GPT-4기반 모델의 Prompt 
Engineering을 통해 면접 질문 생성 조건을 조정한

다. 생성 AI 모델의 역할을 엄격하고 진지한 대화

를 진행하는 면접관으로 설정하여 모델이 면접 질

문 이외의 답변을 생성하지 못하도록 제한한다. 
OpenAI GPT-4 모델의 입력값은 사용자의 답변 음

성이 STT 과정을 거친 텍스트 값이므로 발음이나 

문맥이 매끄럽지 않은 경우가 빈번히 존재한다. 따
라서, AI 모델이 사용자의 답변을 보다 정확하게 

이해할 수 있도록 모델의 입력값이 음성인식으로 

생성된 값임을 명시해준다. 실제 면접 과정과 유사

하게 진행하기 위해 한가지 질문에 대한 사용자의 

답변을 획득한다. 이 답변을 기반으로 생성형 AI가 

더 심층적인 질문을 할 것인지, 다른 주제의 질문을 

할 것인지를 판단하여 지원자에게 새로운 면접 질

문을 제시하도록 질문 생성 시 하나의 질문만을 생

성하도록 설계한다. 만약, 이때 사용자가 면접 질문

에 제대로 된 답변을 하지 못하거나 질문과 무관한 

답변을 할 경우에 모델은 사용자에게 답변의 재기

회를 주거나 현재 질문과 다른 새로운 질문을 제공

한다. 또한, 트리거 문자인 “시작”으로 설정하여 해

당 트리거 문자를 전달받을 경우 저장된 질의응답 

정보가 초기화되고 새로운 면접이 진행될 수 있도

록 한다. 이러한 Prompt Engineering 과정을 통해 사

용자는 더 심층적이고 맞춤화된 면접 질문을 생성

받을 수 있다. 그림 2는 위의 Prompt Engineering을 

통해 질문을 생성하여 사용자와의 면접 진행 과정

의 예를 보여준다.

3.3 면접 분석 보고서 생성

AI 면접에서 생성 AI가 지원자의 답변에 대한 

분석 결과를 통해 채용자는 지원자의 잠재 능력과 

역량, 인성, 지식의 정도를 파악할 수 있다. 따라서 

생성 AI는 지원자의 답변에 대한 단순한 분석 너머

에 있는 지원자의 사고방식, 가치관, 역량 등에 대

한 분석을 할 수 있도록 지원자의 답변에 대한 의

도를 잘 이해하고 있어야 한다. 또한, 면접 평가 시 

공정성과 신뢰성은 매우 중요한 요소이다. 평가 요

소가 특정 기준에 편향되어 있다면 면접자의 역량

을 구체적으로 평가하기 어려워지며 기준에 대한 

명확한 정의없이 평가하게 될 경우, 일관성 없는 평

가 결과로 인해 편향되거나 공정하지 않은 분석이 

이루어질 가능성이 높다. 
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그림 2. 프롬프트 엔지니어링을 통한 면접 질문 생성 및 면접 과정의 예
Fig. 2. Generating interview questions through prompt engineering and examples of the interviewing process

이는 평가에 대한 신뢰도를 바탕으로 답변에 대

한 보완점을 얻고자 하는 사용자에게 실질적인 정

보를 제공하지 못하고 서비스의 가치를 하락시키는 

결과를 불러올 수 있다. 
사용자에게 면접 평가 과정에 대한 공정성과 신

뢰성을 보장하기 위해 면접 평가 요소는 특정 기준

에 편향되지 않도록 주의해야하며, 명확한 평가 기

준을 정의하여 공정하고 신뢰도 높은 평가 분석 자

료를 제공하는 것이 중요하다. 본 논문에서는 면접 

분석 보고서가 일관성 있는 평가와 정밀한 분석이 

가능하도록, GPT-4기반 모델의 Prompt Engineering을 

통해 면접 분석 조건을 조정하였다. 생성 AI는 사

용자로부터 “평가”라는 트리거 문자를 받으면 누적

된 면접 질의응답 정보를 바탕으로 지원자를 평가

하며, 이에 대해 평가 점수를 부여한 이유를 설명하

고 지원자의 답변에서 보완점 또는 개선점 등 특정 

부분에 대한 조언을 면밀히 분석한다. 현재 사용자

의 답변에 대한 평가 요소는 총 5가지로 지원자가 

면접 질문에 적절한 답변했는지, 자신의 경험에 빗

대어 적절한 주장을 하고 있는지, 불필요한 답변을 

하고 있는지를 포함한 답변 응답 분석을 진행한다. 
답변의 분량이 짧거나 시간을 초과하지 않는지를 

평가하는 분량의 적절성과 발음을 명확하게 하여 

답변을 했는가를 평가하는 발음의 명확성에 대한 

평가 분석은 필수적으로 포함된다[24]. 평가 채점 

척도는 “매우 좋음”부터 “매우 나쁨”까지 5가지 척

도로 나뉘며 기본 점수를 “매우 나쁨”으로 설정하

여 지원자의 답변에 따라 점수가 가산되는 형태로 

평가가 이루어진다. 
면접 분석이 모두 끝나면 면접 답변에 대한 10가

지 역량 점수가 매겨진다. 최소 0점에서 최대 10점
으로 점수가 부여되며 이는 사용자에게 보여지는 

평가 보고서 중 역량 그래프에 포함될 값으로 지원

자의 면접 답변을 통해 확인할 수 있는 상위 5가지

의 역량 값을 그래프로 보여준다. OpenAI의 GPT-4 
모델을 통해 얻은 10가지의 HR 역량 점수를 추출

하여 JSON 형태로 값을 변경한 후 점수가 높은 상

위 5개의 값을 저장하여 면접 답변 분석 결과와 함

께 JSON 형태로 사용자에게 전달한다.

3.4 면접 질문 및 답변 Instruction set 구축

특정 도메인에 특화된 모델을 만들기 위해서는 

해당 도메인과 연관된 데이터로 이루어진 데이터셋

의 구축이 필요하다. 이렇게 학습된 모델을 사용하

여 질의를 할 경우 원하는 방식의 답변을 손쉽게 

얻을 수 있으며 학습 전보다 질문의 흐름을 더 잘 

이해하여 보다 신뢰도 높은 답변을 도출할 수 있다.  
Instruction set은 모델이 학습 데이터를 어떻게 해석

하고, 어떤 유형에 대해 어떤 방식으로 대응해야 하

는지에 대한 길잡이 역할을 하기 때문에 모델 학습 

시 Instruction set의 구성은 성능 향상에 매우 중요

한 역할을 한다. AI 인터뷰 모델은 지원자의 능력

을 평가하기 위해, 다양한 질문과 답변 데이터에 대

한 이해와 특정 직군에 대한 충분한 지식을 가지고 

있어야 한다.
또한, 면접 과정에서 지원자의 잠재 능력 및 역

량, 직무 적합성을 파악하기 위해서는 단순히 기술

적 이해를 위한 질문 뿐만 아니라 지원자의 인적성

을 평가할 수 있는 질문도 필요하다. 생성형 AI를 

사용하여 지원자를 면밀히 평가할 수 있는 질문을 

효과적으로 생성하기 위해 반자동 Instruction set을 

구축하였다. HR 항목 분석 과정에서 HR 항목 유형

으로 M. M. Robles의 “Executive Perception of the 
Top 10 Soft Skills Needed in Today’s Workplace”[25]
의 10가지 HR 역량을 활용한다. 
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Ⅳ. 메타버스 환경에서의 가상 면접 적용

3절에서 언급한 면접 질문 생성 및 분석 기술을 

메타버스 환경에서 서비스를 제공하며, 가상 면접은 

크게 면접장과 면접 과정으로 나누어진다. 가상 면

접장은 유니티 엔진을 사용하여 구성하며, 이를 통

해 가상 면접을 진행할 수 있도록 한다[26]. 또한, 
다양한 회사나 학교에 알맞게 면접 상황 및 환경을 

구축하여 다양한 면접을 경험할 수 있도록 한다.
가상 면접 플랫폼을 시작하면, 그림 3과 같이 원

하는 면접을 선택할 수 있는 초기 화면이 나타난다. 
이를 통해 사용자는 원하는 기업을 선택하여 해당 

면접장으로 이동하여 면접을 진행할 수 있다. 

그림 3. 가상 면접 플랫폼의 초기 화면
Fig. 3. Initial scene of virtual interviewing platform

사용한 가상 면접장은 Business Office[27]이며, 그
림 4와 같다. 면접장은 책상, 의자, 노트북 등의 에

셋을 활용해 구성한다. 그리고 조명을 적절히 배치

하여 면접장을 더욱 현실감 있고 자연스럽게 구성

한다. 면접장은 하나의 층으로 구성되며, Lighting 
Settings Assets로 Office Lighting Setting을 적용하여 

도심에 있는 듯한 느낌을 준다.

그림 4. 에쎗을 활용한 가상 면접장 구축
Fig. 4. Building virtual interview room using asset

면접장에서 면접을 진행하는 주체인 가상 면접관

은 디지털 휴먼을 제작하여 사용한다. 디지털 휴먼

이란 고도의 그래픽 기술을 활용해 인간의 외형을 

현실적으로 시각화한 기술이다. 이는 인간과 유사한 

외모와 행동을 통해 사용자들에게 자연스럽고 현실

적인 경험을 제공할 수 있다. 따라서, 본 논문에서

는 가상 면접관으로 사용하기 위해 디지털 휴먼을 

제작한다.
본 논문에서는 생성된 음성에 대한 립싱크를 위

해 uLipsync[14]를 가상 면접관에 적용하며 과정은 

다음과 같다. 분석된 오디오 데이터에서 'a', 'e', 'i', 
'o', 'u'와 같은 모음이나 'b', 'm', 'p'와 같은 자음과 

같은 음소를 식별한다. 그리고 식별된 음소를 특정 

입 모양에 매핑하며, 캐릭터의 입술 애니메이션을 

생성한다. 이를 오디오 플레이백과 정확하게 동기화

하여, 면접관이 말하는 것처럼 보이도록 한다.
그림 5는 앞에서 언급한 모음인 'a', 'e', 'i', 'o', 'u'를 

면접관에 적용한 얼굴을 나타낸다. 가상 면접관에 립

싱크 기능을 적용함으로써, 자연스러운 대화를 가능하

게 하고 사용자가 면접에서 몰입감을 느낄 수 있다.

그림 5. 가상 면접관의 모음 적용 결과 (a, e, i o, u)
Fig. 5. Results of vowel application in virtual interviewer (a, e, i, o, u)
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제안하는 플랫폼에서 사용자는 키보드를 통해 면

접장에서 이동할 수 있으며 의자에 앉으면 면접이 

시작된다. 그림 6은 면접 시작 시 초기화면을 나타

내며 3가지 버튼으로 구성된다. Start Button은 “시
작”이라고 녹음된 WAV 파일을 서버로 전송하는 

기능을 한다. 이를 통해 서버에서는 시작임을 인지

하고 면접관이 질문을 시작하게 된다. Start 
Recording은 마이크를 통해 입력으로 받은 음성을 

녹음하는 기능을 담당한다. 그리고 Stop Recording은 

녹음을 중단하고 WAV 파일을 생성하며, 이 파일을 

서버로 전송하는 역할을 한다.

그림 6. 면접 시작 시 초기 화면
Fig. 6. Initial scene at the start of interviewing

이렇게 녹음한 WAV 파일을 서버에 전송하면 서

버에서 STT와 질문 생성, TTS 과정을 거쳐 WAV 
파일로 전달받는다. 이어서 이 파일을 오디오 클립

으로 변환하며, 면접관의 Audio Source 오디오 클립

으로 할당한다. 따라서, 면접관이 해당 WAV 파일

에 맞게 입모양이 변화할 수 있다. 
질문과 답변을 3번 이상 진행하면 결과를 추론할 

수 있는 버튼이 활성화되어, 사용자가 원하는 시기

에 면접을 종료할 수 있다. 면접을 종료하게 되면, 
답변에 대한 평가가 이루어질 수 있는 씬으로 이동

하게 된다. 
그림 7은 면접 결과와 분석 내용이 Scene에 출력

된 예시를 나타낸다. 
면접 답변 평가 항목으로 5가지 항목에 대하여 

평가한다. 질문에 적절한 대답을 하였는지, 자신의 

경험에 빗대어 적절한 주장을 하고 있는지, 불필요

한 답변을 하고 있는지, 답변의 분량이 적절한지 혹

은 시간을 초과하지 않았는지, 명확한 발음이나 목

소리톤 그리고 말하기 속도가 적절한지에 대해 10
점 만점에 대해 평가값을 보여주며, 각각의 항목에 

대해 피드백을 제공한다. 총평으로 전체 면접 결과

를 요약하여 답변에서의 긍정적인 점과 보완해야할 

부분을 구체적으로 명시해준다.
문장으로 면접을 분석해줄 뿐 아니라, 레이더 차

트[28]를 이용하여 의사소통, 대인관계능력, 진실성, 
적응성, 팀워크 항목에 대한 분석 결과도 제공한다. 
분석 결과는 서버에서 JSON 파일을 제공받아, 레이

더 차트의 값을 표시하는 방식이다.

그림 7. 면접 결과 분석 예시
Fig. 7. Example of interview result analysis
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Ⅴ. 결론 및 향후 과제

본 연구에서는 메타버스와 인공지능(AI)을 결합

한 새로운 가상 면접 플랫폼을 제안하였다. 이 플랫

폼은 메타버스 환경에서 음성 생성 및 합성, GPT 
기반의 질문 생성 기술을 활용하여 사용자 경험과 

효율성을 높이는 것을 목표로 한다. 이를 위해 

GPT-4 모델을 파인튜닝하여 면접 질문을 생성하도

록 하고, 메타버스 플랫폼에서 음성 기술과 결합하

여 실제와 같은 면접을 가능하게 하였다.
그러나, 이 플랫폼은 면접 질문에 대한 답변과 

분석 결과의 신빙성에 대한 추가적인 고려가 필요

하다. 특히, 실제 면접관의 분석 및 면접자의 비언

어적 신호, 예를 들어 몸짓이나 동공 움직임 등을 

포함하는 분석이 필요하다. 향후 연구에서는 실제 

면접관의 평가와 비언어적 소통을 위한 햅틱 기술

과 같은 추가적인 기술들을 통합할 계획이다.
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