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가상 실 공간에서의 ChatGPT 시스템을 활용한 
인터페이스와 상호작용에 한 연구
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요 약

가상공간(이하 VR)에서의 환경은 기존의 PC  스마트폰에 비해 근하기 어렵다는 문제가 있지만, 기존 

환경에 비해 더 실감 있고 무궁한 체험과 기능을 제공해  수 있다는 장 이 존재한다. 이러한 VR환경에

서 최근 인기있는 AI 기술인 ChatGPT를 활용한 인터페이스와 상호작용을 연구함으로서 가상 세계에서 더욱 

편리하게 일을 처리하도록 돕는 기술을 개발할 필요가 있다. VR환경에서의 ChatGPT 인터페이스와 상호작용

은 개인화된 서비스 제공을 한 연구이기도 하다. 이를 통해 사용자는 자신에게 맞는 인터페이스를 선택하고 

비서 인터페이스 역시 사용자에게 최 화된 맞춤형 서비스를 제공할 수 있게 된다. 이에 본 연구에서는 VR 

환경에서 ChatGPT 시스템을 연동하여 편리한 상호작용 방법에 해 설계함으로서 AI 비서 개발을 한 이  

연구로 삼는다.

ABSTRACT

Although the environment in virtual space (hereinafter referred to as VR) has the problem of being difficult to 

access compared to existing PCs and smartphones, it has the advantage of being more realistic and providing endless 

experiences and functions compared to existing environments. In this VR environment, there is a need to develop 

technologies that help people handle tasks more conveniently in the virtual world by studying interfaces and 

interactions using ChatGPT, a recently popular AI technology. The ChatGPT interface and interaction in the VR 

environment are also studied to provide personalized services. Through this, users can choose the interface that suits 

them and the secretary interface can also provide customized services optimized for users. Accordingly, in this study, 

we design a convenient interaction method by linking the ChatGPT system in a VR environment and use it as a 

previous study for the development of an AI assistant.
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Ⅰ. 서 론

4차 산업 명의 핵심 키워드를 말하라 한다면 IoT, 

빅데이터, 인공지능, 가상 실 등 다양한 키워드를 떠

올릴 수 있다. 그러나 단 하나의 키워드를 선택하라 

한다면 융합이라는 키워드를 선택할 수 있다.

인공지능의 발 으로 더욱 편리하고 다양한 작업, 

지식의 습득, 상담, 업무 효율 증 와 같은 효과를 얻

을 수 있게 되면서 사람들은 이러한 인공지능 기술을 

다양한 분야에 융합하여 사용하기를 희망한다.

표 인 인공지능 기술의 서비스로 ChatGPT를 

빼놓을 수 없는데 챗 에 인공지능 기술력이 결합함

에 따라 지능형 가상 도우미 서비스, 교통정보, 날씨

정보, 일정 등에 한 간단한 질의응답부터 사용자의 

패턴 분석을 통한 서비스 제공까지 다양한 분야에서 

생활 착형 서비스로 입지를 굳 가며 차 활용 범

가 확 되고 있다[1].

이런 인공지능 기술은 앞으로의 발 을 통해 더욱 

다양한 분야에서 우리 생활에 근 해지겠지만, 개인화

된 비서 시스템이란 부분에서 사용자 개개인에게 맞

추어진 서비스가 개인 인공지능 비서로 제공된다면 

더욱 편리한 생활을 할 수 있을 것으로 상하고 

있다.

가상 실 기술은 다양한 상호작용 방식을 통해 일

반 PC 는 스마트폰보다 더욱 실감 있는 체험과 

기능을 제공해 주는 것이 가능하다. 이에 가상 실 기

술이 용된 개인화 인공지능 비서 서비스가 사회에 

더욱 친근하게 받아들일 수 있게 되리라 기 한다.

본 논문에서는 이러한 인공지능의 표주자인 

ChatGPT를 이용하여 가상 실과 인공지능 기술의 융

합을 기반으로 가상 실에서 조  더 다양한 상호작

용 방식을 통한 개인화된 지원 시스템 개발이라는 목

표를 해 가상 실 환경에서 ChatGPT API를 이용

한 로그램을 개발, 인터페이스를 연구함을 목 으로 

한다.

Ⅱ. 선행 연구

인공지능과 ChatGPT 시스템에 해 알아보고, 이

후 VR 환경에서 ChatGPT API를 이용한 연동 방법

과 이를 이용한 인터페이스 시스템을 구상, 개발한다.

2.1 인공지능

인공지능이란 간단히 말해보자면 인간처럼 생각할 

수 있는 기계 는 시스템을 만드는 기술이라 할 수 

있겠다. 인간을 신하여 컴퓨터가 수 많은 데이터와 

머신러닝  딥러닝과 같은 알고리즘 활용하게 됨으

로써 다양한 문제의 해결이 컴퓨터가 수행할 수 있도

록 하는 것이 가능해졌다.

인공지능은 자동화  생산성 향상, 의료  생명 

과학, 융  교육, IoT, 환경, 자연어 처리  음성 

인식 부분 등 단순한 기술로서 존재하는 것이 아닌 

다양한 분야에서 활용되고 있으며 지속해서 활용 범

가 확장되어 가는 추세이다. 

이러한 인공지능 기술은 알 고의 등장과 함께 4차 

산업 명의 심이 되었으며 ChatGPT를 통해  

세계 으로 우리의 일상에 더욱 근 해 오게 되었다.

2.1.1 인공지능

인공지능 기술을 통해 변화되고 있는 사회의 모습 

 하나로 인공지능 비서를 볼 수 있다. 그림1을 보면 

로벌 IT 기업인 마이크로소 트에서 실시된 31개국 

3만 1000명 상 설문조사 결과 많은 수의 직장인들

이 업무량을 이기 해 인공지능 시스템을 도입하

기 희망함을 확인할 수 있다.

출처 : https://www.newstheai.com/news/articleView.html?idxno=4013
그림 1. 직장에서의 AI 이 에 한 설문조사 결과
Fig. 1 Survey results on the benefits of AI at work
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단순히 반복되는 업무와 집안의 여러 시스템을 연

결하여 제어하는 가사 도우미로서 간단한 업무를 해

결해주는 것뿐만이 아니다.

지능형 인공지능 비서로서 정보검색, 일정 리와 

같이 인간비서의 업무를 효율 으로 행하는 지능형 

시스템이 있다[2]. 삶의 질이 향상되고 생활의 편리로 

불편사항이 감소하는 요인이 인공지능 비서의 사용에 

향을 주기 때문에 사용자의 명령을 이해하고 측

하여 리해 주는 상호작용 서비스를 텍스트뿐 만이 

아니라 음성 자연어로 받아야 한다[3].

2.2 ChatGPT

ChatGPT는 OpenAI가 개발한 인공지능 챗  시스

템이다. 인공지능 Chatbot은 머신러닝 는 딥러닝 

기술의 텍스트 기반 상호 작용을 통해 시뮬 이션 하

도록 설계된 인공지능 기반의 화형 시스템을 말한

다[4].

이미지의 처리가 불가능한 텍스트형 챗 으로서 

Large Language Model(이하 LLM)과 함께 

Reinforcement learning from human feedback (이하 

RLHF) 기술 기반으로 놀라울 만큼 인간과 화하는 

것 같은 상호작용을 제공해 다. 

그러나 인간이 원하는 것에 해 이해하지 못하는 

한계가 있기에 사용자의 피드백을 기반으로 지시를 

이해하고 만족스러운 반응을 생성해 나가도록 하는 

RLHF 훈련을 통해 기술 수 이 개선되고 있다.

이러한 ChatGPT의 기술은 일방 이고 단방향성 

정보 달에서 벗어나 아바타와의 상호작용은 사용자

가 메타버스라는 가상의 공간에 참여할 이유를 만들

어 주게 된다[5].

ChatGPT가 등장한 기에는 로벌 IT 회사인 

Google이 긴장할 정도로 사용자들에게 매력 인 시스

템이었다. 검색 포털 서비스를 체할 정도는 아니지

만 ChatGPT처럼 자연스러운 화가 가능한 AI 서비

스가 제공하는 편리함은 검색을 체하는 것도 불가

능한 것만은 아니라는 것이 IT업계의 평가이다.

물론, ChatGPT가 언제나 정답만을 제공해주는 것

은 아니다. 시스템 으로 사용자가 옳다고 단한 답

변이 제공되도록 훈련되었기에 제공된 답변이 사용자

를 속여 부정확한 답변을 제공 받을 수 있다는 한계

이 있음이다.

2.3 가상 실 환경

가상 실 환경은 인간이 단순한 180도 범 의 2D 

제공 환경에서 360도 범 의 3D 제공 환경으로 확장

되어 조  더 실 인 몰입감을 제공해주는 차세  

랫폼으로서 각 받아 왔다.

3D 몰입형 게임에서 교육, 의료, 문화, 재택근무 환

경으로 제공되는 시스템 이외에도 특히 상 분야는 

기기의 서비스 분야에 따라 2인지 혹은 1인지 내외의 

디스 이 크기에서 2K 이상의 상을 제공하기 

한 연구개발이 이루어지고 있다[6].

이는 단순한 시각  요소의 범 에서만이 아니라 3

차원 공간 사운드 기술을 이용하여 들리는 소리의 방

향, 거리감을 더해 사용자에게 더한 몰입감을 제공해 

다.

가상 실  기술의  궁극 인  목표는  다양한  입

출력방법을  이용하여  컴퓨터와  인간의  상호작용  

능력을  높임으로써  컴퓨터를  좀  더  실감  있

는  커뮤니 이션을 할  수  있는  환경을  제공하는

데  있다[7].

Ⅲ. 시스템 설계  개발

본 논문에서는 가상 실 환경 상에서 ChatGPT를 

연동하여 인공지능 챗 을 통한 상호작용과 몰입감 

있는 인터페이스를 제작하기 한 부분에 을 맞

추고 있다.

이를 해 가상 실 환경에서 ChatGPT API와 텍

스트, 제스처를 기반으로 상호작용하여 사용자의 질문

에 조 이나마 더 빠르게 답변을 제공 받으며 가상

실 환경에서 정보를 시각화하여 정리, 표 할 수 있도

록 하기 한 사  연구의 목 도 가지고 있다.

그림 2는 본 연구를 해 개발한 로토타입 로

그램의 구조로서 인터페이스 구축을 해 Open AI 

API를 기반으로 로그램 내에서 스크립트의 내용을 

싱, AI를 표 하는 캐릭터가 한 모션 애니메이

션과 함께 TTS로 응답함을 통해 화하는 듯한 실

 경험을 사용자에게 제공함을 보여 다.
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그림 2. VR 환경의 ChatGPT 시스템 개요도
Fig. 2 ChatGPT system overview in VR environment

3.1 시스템 설계

그림 3. VR 환경의 ChatGPT 시스템 흐름도
Fig. 3 ChatGPT system flow chart in VR environment

먼  가상 실 환경에서 ChatGPT를 사용하기 

해선 Unity를 기반으로 Oculus Quest2 장비에 로

그램이 작동하도록 환경을 설정해 두어야한다.

이 후, Unity에서 ChatGPT API 연결을 한 세

으로 C# Script Code를 작성하여 UnityWebRequest 

객체를 통해 JSON 형식으로 데이터를 주고 받도록 

처리해야 한다.

제스처를 통해 최근 질의 응답을 선택하고 기본 응

답 사용과 리셋 기능을 구 한다.

JSON 형식의 데이터를 주고 받을 때 ChatGPT의 

응답  Role 값을 기 으로 캐릭터의 반응 모션들을 

분류하고, Google에서 제공하는 TTS API를 이용하

여 음성 출력과 함께 텍스트 데이터로 사용자와 상호

작용 하도록 한다. 

3.1.1 시스템 인터페이스 설계

가상 실 환경에서 텍스트를 입력하는 방법이 무 

불편하기에 본 자의 지난 논문에서는 핸드트래킹 

방식을 이용한 상호작용 인터페이스 설계를 진행한 

이 있다.

본 논문에서도 이러한 방식으로 InputField에 텍스

트를 입력하는 것이 가능하기에 해당 방식으로 설계 

방향을 잡았었지만, 앞서 말한 바와 같이 가상 실은 

텍스트 뿐만이 아닌 다양한 입출력 방법을 이용한 상

호작용의 향상으로 더욱 몰입감 있는 경험을 사용자

에게 달하는 것이 궁극 인 목표이다.

이는 단순한 텍스트 뿐만이 아니라 제스처와 음성

인식을 통해서도 ChatGPT와 같은 인공지능 기능을 

사용할 수 있어야만 하는 것이다. 제스처는 손, 얼굴, 

몸 등을 이용하여 다양한 의사를 달할 수 있는데[8] 

본 논문에서는 손 제스처를 선택하 으며, 특히 음성

인식 기반으로 사용자의 언어를 이해하고 사용자의 

요구를 수행하여야 한다[9]. 

그러나 음성인식의 경우 음성 신호를 작은 임 

단 로 분할하여 특징 벡터를 기반으로 각 임이 

어떤 음소에 일치하는지를 단하여 언어모델에 의해 

보정해야하는 복잡한 작업으로서, 본 논문에서 간단한 

제스처 인식을 추가하는 정도로 구 한다.

3.2 ChatGPT API 테스트

ChatGPT는 웹 라우 상에서는 무료로 제공되는 

서비스이지만, 그 외의 부분에서는 API를 이용한 서

비스 개발 시에는 토큰별로 일정 비용이 발생한다.

ChatGPT의 개발사인 OpenAI 사이트에 속하여 

USER API keys를 등록하고 결제 수단을 등록하여 

결제 제한을 둔 다음 Unity의 C# Script에서 

requestData 값으로 사용하고자 하는 ChatGPT모델의 
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버 과 송 메시지, User API Key 값을 지정해 

WebRequest 객체로 HTTP 요청을 송한다.

그림 4에서는 해당 테스트의 결과를 확인할 수 있

다. 좌측의 테스트 화면 상에 InputField에서 문의 데

이터를 작성, 버튼을 통해 송하게되면 ChatGPT상

에서 JSON 형식으로 송신한 데이터를 받아 싱하여 

Console.log와 Text에 결과를 출력하여 다.

그림 4. ChatGPT API 데이터 송수신 방식
Fig. 4 ChatGPT API data transmission and reception 

method

3.3 VR 인터페이스

다행히 Quest2에서는 HMD 내부에 장착된 카메라

를 통해 사용자의 손동작을 추 , 계산하여 인터페이

스와의 상호작용 기능이 제공되고 있으며 개발을 

해 Oculus Integration Assets이 제공하는 손 모델과 

인터페이스를 활용한다. 로그램 내에서 손가락 오

젝트마다 Capsule Collider 가 기본 으로 배치 되어

있다[10].

그림 5. 사용자 질의에 따른 상호작용 캐릭터 시
Fig. 5 Examples of interactive characters based on 

user inquiries

이에 특정 손가락들이 모여 제스처가 만들어지는 

Trigger가 발동되면 Vector 치값을 기 으로 인식

하여 간단한 명령을 인식하도록 코드를 작성했다.

한 그림 5와 같이 단순한 텍스트 정보 달에서 

그치지 않도록 AI 아바타를 두어 사용자의 질문과 

답의 시작, 내용에 반응하도록 일정 애니메이션을 넣

어 상호작용을 통해 몰입감을 느낄 수 있도록 한다.

Ⅳ. 결  론

AI 기술의 사회  요구와 경험들은 앞으로도 다양

한 분야에 걸쳐 이루어질 것이다. 4차 산업 시 의 융

합이라는 키워드 속에 가상 실과 AI의 결합이 사용

자에게 친화 이며 실감을 부여하기 해선 가상

실에서의 인터페이스 연구가 지속 으로 필요한 이유

이다.

이에 인공지능 기술의 표 인 서비스인 ChatGPT

를 가상 실 환경에서 활용하기 하여 캐릭터와 

TTS를 이용한 상호작용 인터페이스 시스템을 설계 

 구 하기 한 연구를 진행하 다.

본 논문에서는 ChatGPT에서 제공하는 API를 활용

하여 가상 실 환경에서 인공지능 서비스를 이용하는 

인터페이스를 연구하고, 추후 이를 기반으로 제공 받

는 정보의 시각화가 단순한 텍스트 뿐만이 아닌 그래

와 표를 이용함과 동시에 캐릭터의 표 , 사용자의 

자유로운 상호작용 속에 가상환경의 인공지능 비서 

시스템을 구축하기 한 연구를 진행할 정이다.
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