
		
			[image: Cover image]
		

	
    
      
        
          	
          	
        

        
          	
        

        
          	
            [ Article ]
          
        

        
          	Journal of Digital Contents Society - Vol. 26, No. 11, pp.3055-3074
        

        
          	ISSN: 1598-2009			
					(Print)
				2287-738X			
					(Online)
				
        

        
          	Print  publication date  30 Nov 2025

        

        
          	Received  02 Sep 2025
Revised  01 Oct 2025
Accepted  10 Oct 2025

        

        
          	
            DCS_2025_v26n11_3055

            DOI: 
            https://doi.org/10.9728/dcs.2025.26.11.3055
          
        

        
          	
            인지부하 이론에 기반한 서사-시각 일관성 구성 메커니즘의 질적 연구: ZEP 메타버스 예술·문화 공간을 중심으로
          
        

        
          	
            Yujia Chen1 ; Ja-Kyoung Min2, *


          
        

        
          	1Master’s Course, Department of Design Innovation, Sejong University, Seoul 05006, Korea

        

        
          	
        

        
          	2Associate Professor, Department of Design Innovation, Sejong University, Seoul 05006, Korea

        

        
          	
        

        
          	
            Qualitative Study on the Mechanism of Narrative-Visual Consistency Based on Cognitive Load Theory: Focusing on ZEP Metaverse Art and Cultural Spaces
          
        

        
          	
            진우가1 ; 민자경2, *


          
        

        
          	
        

        
          	1세종대학교 디자인이노베이션학과 석사과정

        

        
          	
        

        
          	2세종대학교 디자인이노베이션 부교수

        

        
          	
            Correspondence to: *Ja-Kyoung Min Tel: +82-2-3408-2972 E-mail:  mjk@sejong.ac.kr
          
        

        
          	
Copyright ⓒ 2025 The Digital Contents Society

This is an Open Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution Non-CommercialLicense(http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited. 

        

        
          	
            

            

          
        

      

      
        
          	
          	
        

      

      
        
          
            Abstract
          
        

        
          본 연구는 ZEP 메타버스 예술·문화 공간을 대상으로 서사–시각 일관성이 사용자 인지부하와 몰입 경험에 미치는 영향을 탐구하였다. 인지부하 이론의 내재·외재·관련 부하를 바탕으로 거시적 공간 리듬, 중간적 정보 제시, 미시적 기호 세부를 아우르는 삼중 분석 틀을 구축하였다. 질적 분석 결과, 서사와 시각의 일관성 있는 설계는 인지부하를 경감시키고 공간 이해와 지각 능력을 향상시키는 반면, 일관성 단절은 부하를 증가시키고 경험의 질을 저하시키는 것으로 나타났다. 이러한 결과는 메타버스 가상 전시 설계에 이론적 근거를 제공하며, 인지부하 이론 관점에서 서사–시각 조정성의 중요성을 강조한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          This study explores the effect of narrative–visual consistency on users’ cognitive load and immersive experience in the ZEP platform for metaverse art and cultural space. Drawing on cognitive load theory, which distinguishes intrinsic, extraneous, and germane load, the research proposes a three-layer analytical framework encompassing spatial rhythm, information presentation, and symbolic details. Through qualitative investigation, the study reveals that consistent alignment between narrative and visual elements reduces the overall cognitive burden, supports coherent spatial comprehension, and enhances perceptual engagement. In contrast, disruptions in consistency heighten unnecessary load, generate interpretive difficulties, and diminish the overall quality of the experience. These findings not only contribute to the theoretical understanding of virtual exhibition design but also highlight the practical importance of narrative–visual coordination, providing a meaningful reference for improving user engagement and immersive experiences in metaverse environments.
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      Ⅰ. 서 론
      
        1-1 연구의 배경 및 목적
        COVID-19로 촉진된 비대면 문화는 디지털 기술의 발전과 함께 사회 전반에 큰 영향을 주었다[1]. 온라인 생활 환경이 일상화됨에 따라 메타버스(Metaverse)가 주목을 받으며 가상현실(VR), 증강현실(AR), 혼합 현실(MR) 등을 구현할 수 있는 기술과 함께 급부상하였다, 최근 몇 년간 문화, 교육, 예술 전파 등 다양한 분야로 급속히 확장되었으며, 글로벌 디지털 전환을 주도하는 핵심 플랫폼 중 하나로 자리매김하였다. 메타버스라는 개념은 본래 가상현실로 구성된 사회 체계를 상상하기 위해 처음 제시되었고[2], 실제 산업 적용 국면에서 2014년 Facebook이 Oculus VR을 인수하고 사명을 Meta로 변경하였다[3]. Newzoo, IDC, PWC, Statista, Two Circles 등의 기관에 따르면 메타버스 시장 규모는 2020년 4,787억 달러에서 2024년 7,833억 달러로 성장할 것으로 전망되며, 이는 연평균 성장률 13.1%에 해당한다[4]. 이러한 추세는 예술·문화 생태계의 구조적 변화를 촉발할 뿐만 아니라 전시 공간에서 사용자의 지각과 상호작용 방식에도 심대한 영향을 미치고 있다.

        가상공간에서 의미 구성 메커니즘을 해석하는 연구에서 서사(Narrative) 이론은 중요한 학문적 기반이 된다. 언어학 발전과 더불어 서사의 체계적 연구가 활성화되면서, 영화, 게임, 가상현실 등 다중양식 매체 전반에 걸쳐 폭넓게 적용되어 왔다. 가상 환경에서 서사는 역동성과 상호작용적 특성을 부여받아 개인의 경험과 전체 공간적 의미를 연결하는 핵심 경로로 기능한다[5]. 동시에 이미지, 텍스트, 영상, 공간 배치 등의 요소를 통합하는 시각적 다중양식(Multimodal)은 초기 광고 디자인과 교육 시각화에서 출발하여 점차 가상형 상호작용 시스템으로 확장되었으며[6], 문화적 소통과 디자인 연구의 중요한 방향으로 부상하였다. 그러나 다중양식 정보가 고도로 융합된 환경에서는 사용자가 더 큰 이해 부담에 직면하게 된다. “인지부하(Cognitive load)” 이론은 정보 처리 강도를 측정하는 심리학적 지표로서, 학습조작 상호작용 과정에서 개인의 이해 효율성을 평가하는 데 널리 활용된다[7]. 최근에는 디지털 교육과 멀티미디어 디자인 연구에서 활발히 적용되고 있으며, 특히 적절한 설계를 통해 사용자의 인지적 부담을 경감시킴으로써 경험과 의미 구성을 최적화하는 데 중점을 두고 있다.

        한국 NAVER Z와 Supercat이 2021년 말 공동 출시한 메타버스 플랫폼 ZEP은 2023년 기준 이용자가 830만 명을 돌파하고 월간 활성 사용자 수가 130만 명에 달하면서, 국내에서 가장 널리 사용되는 메타버스 플랫폼 중 하나로 부상하였다[8]. 이 플랫폼은 가상 전시, 브랜드 홍보, 교육 콘텐츠 확산 등 다양한 문화적 장면에서 활용되고 있으나, 현 단계의 ZEP 공간은 시각 요소의 과잉 배치, 서사 논리의 취약성, 인지부하의 불균형 분포 및 서사 이해 단절 등의 문제가 드러나고 있다.

        본 연구는 서사 이론과 시각적 다중양식을 통합하여 인지부하와의 대응 메커니즘을 구축하는 데 목적이 있다. 인지부하 이론은 심리적 자원의 분배를 강조하고, “서사–시각 일관성(Narrative–visual consistency)”은 정보 처리의 응집성을 결정하며, 양자는 사용자 이해와 몰입 형성에 긴밀히 연관된다. 이에 본 연구는 세 가지 인지부하 유형과 세 층위의 서사–시각 일관성 간 대응 틀을 제시하여 심리학과 디자인학의 교량을 구축하고자 한다. 다만 정성적 연구로서 인지부하는 직접 정량화 측정되지 않고 디자인적 요인에서 추론되었기에 보편성에 일정한 한계가 존재한다.

      

      
        1-2 연구 범위 및 방법
        본 연구는 ZEP 메타버스 플랫폼 내의 예술·문화 공간을 중심으로 하여, 가상공간에서의 서사–시각 일관성과 사용자 인지부하 간의 연관 메커니즘을 사례 분석을 통해 탐구하는 것을 목적으로 한다.

        연구 방법은 질적 분석을 중심으로 한 종합적 접근을 취한다. 우선, 이론 연구를 통해 인지부하 이론, 서사 이론, 시각 다중양식 이론 등 관련 문헌을 체계적으로 정리한다. 그 다음, 서사 구조를 내재적 부하와 대응시키고, 시각적 표현의 조직을 외재적 부하와 연결하며, 서사와 시각 간의 일관성 정도를 관련 부하에 영향을 미치는 핵심 변수로 설정한다. 이를 토대로 세 이론을 통합하고, 시각 기호의 다중양식적 해체, 공간 경로와 서사 노드의 구조적 대비, 그리고 사용자 몰입 과정에서의 이해 단절 지점을 식별하는 분석 틀을 구축한다.

        이후 연구의 구체적 대상으로 ZEP 플랫폼 내 세 가지 대표적인 예술·문화 공간 맵을 선정하고, 해당 공간의 서사적 논리, 시각적 요소 구성, 사용자 안내 구조를 중심으로 심층 분석을 수행한다.

        마지막으로, 앞서의 이론적 고찰과 사례 분석 결과를 종합하여 사용자 인지부하에 영향을 미치는 핵심 설계 요인을 도출하고, 서사–시각 불일치로 인해 발생하는 정보 이해 장애를 규명한다. 나아가 메타버스 예술·문화 공간에서 서사와 시각의 일관성과 사용자 인지부하 간의 관계를 탐색하는 데 그 연구 목적을 둔다.

      

    

    

  
    
      Ⅱ. 이론적 배경
      
        2-1 인지부하 이론 관련 연구
        
          1) 인지부하 이론의 정의 및 개념
          인지부하 이론(CLT;Cognitive Load Theory)의 연구 기원은 미국 심리학자 Miller의 단기 기억 용량 연구(7±2 정보 단위)에까지 거슬러 올라간다[9]. 이후 호주의 인지심리학자 John Sweller는 문제 해결 과정에서 작업 기억의 제한이 학습에 미치는 영향을 분석하며, 학습 설계는 인지 자원의 사용을 최적화해야 한다고 주장하였다[10]. 그는 인지 정보 처리 관점에서 인지부하를 규명하며 내재적(Intrinsic) 부하와 외재적(Extraneous) 부하 개념을 제시하여 이론을 확장시켰다.

          1990년대 중반에서 2000년대 초반에 이르러 인지부하 이론은 교육공학 및 매체 설계 분야에서 영향력을 확대하였다. Paas, Renkl, Van Merriënboer 등의 학자는 이를 단순한 실험적 이론에서 교육 설계의 틀로 전환시키며, “인지부하는 학습자가 정보 조직 방식에 따라 소모하는 심리적 자원을 의미하며, 이는 내용 구조, 과제 복잡성, 학습 성과와 연결된다”라고 명확히 정의하였다[11]. 인지부하 이론은 내용 구조와 과제 적합성 간의 상호작용을 강조하며, 체계적 교육 설계에서 학습 과제 분해, 내용 제시 최적화, 학습 환경의 상호작용 통제에 활용되었다. 즉, 인지부하는 학습자가 복잡한 학습 과제를 수행할 때 투입하는 심리적 노력이며, 지식 전이와 구성적 인지 과정에서 중요한 역할을 한다[12]. 복잡 학습 상황에서 극심한 인지과부하는 '머리가 타는 것(Brain Burning)과 같은 결과를 초래하기도 하여 학 습 성취를 저해하는 주 요인으로 작용하게 되고, 이에 따라 효과적인 정보처리 및 학습, 또는 과제 수행 및 문제해결을 위해서는 우리의 인지자원의 한계 역량을 이해하여 인지과 부하를 방지해야 한다는 주장에 이르게 된다.

          2000년대 중후반에서 2010년대에 걸쳐 인지부하는 점차 동적이고 상황 맥락에 밀접하게 연관된 설계 변수로 정의되었으며, 그 이론적 기능 또한 단순한 심리 처리 모델에서 다중양식 정보 환경에서 과제 구성 및 학습 시스템 최적화를 이끄는 도구로 발전하였다.

        

        
          2) 인지부하 이론의 유형과 특성
          John Sweller 연구팀은 인지부하를 내재적 인지부하(Intrinsic Cognitive Load), 외재적 인지부하(Extraneous Cognitive Load), 관련 인지부하(Germane Cognitive Load)의 세 가지 범주로 구분하였으며, 전체 인지부하는 이 세 가지 부하의 총합으로 이해된다[13]. 내재적 부하는 과업 자체의 복잡성과 난이도에서 발생하며 학습자의 선행 지식에 따라 달라진다. 이는 교수 내용의 단계적 설계, 요소 재구성, 인지적 스캐폴딩(Scaffolding) 등을 통해 조절할 수 있다. 외재적 부하는 과제 수행 과정에서 비효율적인 설계나 불필요한 정보 처리로 인해 발생하는 방해적 부담을 의미하며, 불필요한 절차를 단순화하고 시각적 안내를 최적화하는 전략을 통해 통제할 수 있다. 이를 통해 정보의 이해 가능성을 제고할 수 있다. 관련 인지부하는 더 심층적인 이해와 문제 해결을 위해 요구되는 필수적인 인지 자원으로, 개념 통합, 자기 설명, 유추등의 전략을 통해 촉진될 수 있다. 특히 관련 부하의 설계는 학습자의 적극적 참여와 과제의 의미 구성 과정에 초점을 두어야 한다. 따라서 이상적인 인지 환경은 내재적 부하의 구조적 난이도를 적절히 조절하고, 외재적 인지 방해를 최대한 줄이며, 관련 인지부하의 활성화를 적절히 유도함으로써 개인의 전반적 인지 자원 분배를 최적화하는 방향으로 구축되어야 한다(표 1).

          
            Table 1. 
				
            

            
              Types of cognitive load
            
            

          

          
            
              
                	Type
                	Definition
                	Key Characteristics
                	Causes
              

            
            
              	Iintrinsic Load
              	The mental effort required is determined by the inherent complexity of the learning material in conjunction with the learner’s prior cognitive level.
              	It is determined by task difficulty and the interrelation of information units.
              	Arises from the intrinsic nature of the content and the learner’s prior knowledge.
            

            
              	Extraneous Load
              	The unnecessary cognitive effort caused by ineffective instructional design or irrelevant information.
              	Controllable in nature and closely related to the mode of information presentation and the quality of interface design.
              	Caused by redundant information, poor interface design, or inconsistent symbolic representations
            

            
              	Germane load
              	The cognitive resources intentionally invested in schema construction and knowledge integration.
              	Directly contributes to meaningful learning and schema development.
              	Generated when learners engage in deep processing, elaboration, and organization of knowledge.
            

          

          

          종합하면, 인지부하 이론은 세 가지 인지 자원 소모 메커니즘을 규명함으로써 다중양식 상호작용 환경에서의 정보 설계와 몰입형 경험 공간에 정교한 지침을 제공한다. 특히 메타버스 환경에서는 내·외재적 부하를 줄이고 관련 부하를 강화하는 설계를 핵심으로 삼아야 하며, 이를 통해 서사 논리와 시각적 표현 간의 일관성을 조율하여 고품질의 의미 생성 메커니즘을 창출할 수 있다. 본 연구는 인지부하 이론의 층위적 메커니즘을 바탕으로 서사와 시각적 일관성이 인지 차원에서 어떠한 협응 효과를 발생시키는지를 심층적으로 탐색하고, 양자가 메타버스 공간의 의미 구성 과정에서 지니는 잠재적 역할을 밝히고자 한다.

        

      

      
        2-2 서사-시각 기호 다중양식 관련 이론과 응용
        
          1) 서사 관련 이론의 정의와 개념
          서사 이론의 사상은 고대 그리스 철학자 아리스토텔레스가 『시학』에서 “플롯”을 정의한 데까지 거슬러 올라간다[14]. 서사학(Narratology)은 서사와 서사 구조, 그리고 그것이 인간의 지각에 미치는 영향을 탐구하는 학문이다. 츠베탕 토도로프(Tzvetan Todorov)는 1969년 『데카메론의 문법』에서 처음으로 서사학이라는 용어를 제시하며[15], 서사 텍스트의 구조를 체계적으로 분석하는 학문적 틀을 확립하였다. 그는 서사를 “행동을 모방하는 예술”로 간주하며 사건 간 인과관계와 전체성을 강조하였고, “시작과 끝이 있는” 통일된 구조가 우수한 서사의 기반이라고 주장하였다.

          19세기 문학 이론은 주로 서사를 소설과 희곡의 구조를 분석하는 대상으로 간주하였으며, 사건·인물·시간의 논리적 구성을 강조하였다. 20세기 중반에 이르러 언어학의 발전은 서사 이론을 체계화 단계로 이끌었고, 연구의 초점은 언어 체계 내부의 구조적 관계로 전환되었다. 20세기 후반에 들어서면서 서사 이론은 점차 학제 간 융합으로 나아가 텍스트 구조에 국한되지 않고 사회·문화적 맥락에서의 기능에 보다 주목하게 되었다.

          롤랑 바르트(Roland Barthes)는 『서사의 구조 분석』에서 서사가 문학에만 국한되지 않고 광고, 이미지, 뉴스 등 사회문화 전반에 분포한다고 지적하였다[16]. 그는 서사를 “기능–행동–서술”로 구성된 기호 단위들의 체계로 이해하며, 이를 통해 서사의 매체 간 속성을 최초로 확립하였고 전통적인 문학 텍스트의 한계를 넘어섰다. 토도로프는 “서사 균형 이론(Narrative Equilibrium Theory)” 모형을 제시하여, 서사를 일련의 심층 구조와 전환 규칙으로 분석할 수 있는 대상으로 규정하였다. 그는 모든 서사가 동일한 다섯 가지 형식 요소, 즉 초기 균형–중단–인식–해결–새로운 균형을 포함한다고 보았다[17]. 한편, 기어츠(Geertz, 1973)는 “문화는 의미의 기호망”이라고 주장하며, 문화 이해는 반드시 구체적 맥락 속에서 이루어져야 한다고 강조하였다. 그는 서사가 집단 기억, 사회적 역할, 문화적 가치를 표상하는 의미 조직 방식이라고 보았다[18].

          종합하면, 현대 서사 이론은 의미 표현과 구조적 조직에서 출발하여 기술 환경 속의 기호 흐름, 사용자 참여, 인지 조절을 포함하는 상호작용적 메커니즘으로 확장되었다. 이는 새로운 매체 맥락에서 서사 논리를 이해하기 위한 체계적 이론 틀을 제공한다. 따라서 서사는 단순한 정보 재현 도구가 아니라 현실을 구조화하여 가공하는 인지적 활동이며, 정체성 구축, 집단 기억 전파, 이데올로기 형성에 기여하는 중요한 기능을 수행한다.

        

        
          2) 시각 기호 다중양식의 특성
          
            • 시각 기호 다중양식의 정의와 분류
          

          디지털 매체와 전파 기술의 지속적 진화와 함께, 과거의 단일 채널·선형 서사 방식은 보다 복잡하고 다층적인 “다중양식 시스템(Multimodal System)”으로 대체되었다. Kress와 van Leeuwen은 시각 정보의 의미가 더 이상 정적인 이미지 자체에서 기인하는 것이 아니라, 이미지·텍스트·구도·색채 등 다양한 양식 요소 간의 협력적 관계 속에서 의미적 긴장이 생성된다고 지적하였다[19]. 이러한 복합적 시각 표현 양식은 광고, 인터랙션 디자인, 인터페이스 시스템, 교육 콘텐츠, 문화 전파 등 여러 분야에 광범위하게 스며들며, 현대 시각 언어 체계의 핵심 구성 요소로 자리 잡았다[20]. 기호적 형태와 기능적 속성에 따라 시각 다중양식의 주요 요소를 다음과 같이 정리할 수 있다.

          첫째, 이미지(Image)이다. 이미지는 시각 표현의 핵심으로서 서사적 상황을 구성하고, 인물 관계를 암시하며, 공간 구조를 제시하는 중요한 기능을 담당한다. 그 기호적 속성은 구체적 재현, 상징적 은유, 구도의 방향성 등 다양한 층위를 포괄하며, 전체 시각 서사의 기반이 된다.

          둘째, 색채 시스템(Color System)이다. 색채는 단순한 미적 요소를 넘어 감정을 유도하고, 정보 계층을 구분하며, 시각적 초점을 부각시키는 역할을 한다. 채도가 높고 대비가 강한 색채는 관찰자의 주의를 즉각적으로 끌어내는 반면, 저명도·냉색 계열은 차분하고 심원한 분위기를 조성하기에 적합하다.

          셋째, 텍스트(Text)이다. 제목, 본문, 주석 등 텍스트 정보는 해석과 안내라는 이중적 기능을 지닌다. 텍스트의 배열 방식, 서체 스타일, 이미지와의 상대적 위치는 시각적 가독성과 의미 해석의 효율성에 직접적인 영향을 미친다.

          넷째, 동적 요소(Motion/Animation)이다. 동적 요소는 인터랙티브 미디어와 몰입형 시스템에서 점차 중요한 역할을 담당한다. 애니메이션과 움직임은 정보 전달에 시간적 차원을 도입하여, 리듬·경로·변형 등을 통해 관찰자의 지각 초점을 유도하고 논리적 흐름을 강화한다. 반면 움직임이 정적 구조와 단절될 경우 오히려 주의 분산을 야기할 수 있다.

          다섯째, 공간 단서와 구조적 배치(Spatial Cues & Layout)이다. 이는 서사의 주체 요소는 아니지만, 시각적 흐름을 조정하는 과정에서 주의를 환기하고, 정보를 통합하며, 의미적 연결성을 강화하는 복합적 기능을 수행한다.

          다중 양식은 시각 체계에서 의미를 협동적으로 구성하는 메커니즘으로서 단순한 기호의 병렬적 결합이 아니라, 특정한 의미 관계, 지각 논리 및 서사 기능의 통합을 통해 보다 풍부한 표현을 생성하며, 수용자의 주의 분배와 이해 경로에 영향을 미친다.

          
            • 시각 기호 다중양식의 특성
          

          시각 중심의 다중양식 표현 체계에서 핵심적 특성은 단순히 기호의 양적 풍부함에 있는 것이 아니라, 표현 방식과 정보 구조 간의 복합적 상호 연관성에서 드러난다. 구체적으로, 시각 기호의 다중양식 표현은 최소한 다음 네 가지 주요 특성을 지닌다.

          첫째, 정보의 고밀도성(High Information Density)이다. 시각 기호 체계는 본질적으로 강력한 정보 압축 능력을 지니며, 단일 화면 속에서 정체성·공간·상황·감정 등 다층적 의미를 동시에 전달할 수 있다. 이러한 특성은 표현 효율을 높이는 장점을 가지지만, 동시에 사용자의 정보 처리 능력에 상당한 부담을 가한다.

          둘째, 해석 의존성(Interpretive Dependency)이다. 시각 정보는 즉각적으로 단일 해석으로 환원되지 않으며, 수용자의 지식 구조·문화적 배경·맥락적 상황에 따라 그 의미가 달라진다. 시각 기호의 다의성은 동일한 화면이라도 수용자 집단에 따라 전혀 상반된 해석을 낳을 수 있음을 시사한다. 따라서 해석의 불확실성은 다중양식적 전달에서 더 강한 맥락적 지지와 상황적 단서가 요구됨을 의미한다.

          셋째, 모달리티 간 조정 요구(Inter-Modal Alignment Demand)이다. 다중양식 시스템은 구도, 색채, 공간 배치 등 다양한 하위 모달리티를 동시에 활용한다. 이들 하위 모달리티는 시각적 초점, 리듬, 지각 수준에서 상호 일관성을 유지해야 전체 표현의 효율성과 안정성을 보장할 수 있다[21].

          넷째, 주의 유도(Attention Guidance)이다. 구도, 색채 대비, 동적 동선, 시각적 계층 등의 장치를 통해 사용자의 주의를 특정 요소나 영역에 집중시킴으로써 정보 수용의 순서와 핵심적 지각 효율성을 최적화한다. 효과적인 시각 구조는 전체적 리듬과 방향, 지각 요소 간의 유도 경로를 형성하여 시각적 주·부 관계를 강화하고, 다중양식 콘텐츠의 변별성과 처리 속도를 제고한다.

          종합하면, 시각 기호의 다중 양식적 구조는 정보의 밀집성, 해석 의존성, 양식 간 협동성 및 주의 집중성에 기반하여 현대 시각 전파의 핵심적 특성을 형성한다. 고도로 조직화된 표현 메커니즘은 강력한 잠재력을 지니는 동시에 해석 부담을 증대시키는 양면성을 지닌다. 따라서 시각 체계와 서사 논리 간의 높은 일관성을 확보하는 것이 향후 서사–시각 표현 구조 구축의 핵심 과제로 제기된다.

        

        
          3) 서사–시각 일관성의 대응 메커니즘
          서사와 시각적 요소의 협력은 몰입적이고 다중양식적 특성을 지닌 디지털 매체에서 더욱 두드러지며, 사용자가 지각하는 서사–시각 일관성은 거시적 구조에서 미시적 기호 체계에 이르는 표현 시스템으로 드러난다.

          우선, 거시적 구조 층위는 기본이 되며, 핵심은 서사 공간의 일관성 메커니즘을 구축하는 데 있다. 공간은 단순한 배경의 수용체가 아니라, 서사 전개의 담지자로 기능한다. 사용자는 공간 이동을 통해 서사 과정에 능동적으로 참여하며, 이에 따라 서사의 리듬과 구조적 배열은 공간 배치와 조응해야만 사용자가 자연스럽게 서사 맥락을 이해할 수 있다. 공간은 시간의 대체적 매개체로 작용하며, 그 크기·배치·시각적 복잡성은 직접적으로 서사 경험에 영향을 미친다[22]. 동시에 공간은 시각 단서의 명료한 분포를 위한 틀을 제공한다. 사용자의 공간 이동 궤적은 서사적 사건의 결절점과 동기화되며, 각기 다른 공간의 시각 정보와 서사가 연속적 관계를 맺어 서사와 시각 간 논리적 연계성을 강화하고, 사용자 지각 효율을 제고한다[23].

          다음으로, 중간적 정보 층위는 시각적 단서와 정보 일관성 메커니즘에 주목하며, 사용자 행위와 서사 전개 간의 동적 조화를 보장한다. 몰입형 매체에서 사용자의 상호작용은 종종 서사적 사건을 촉발하는 조건이 되는데, 이때 시각 단서 시스템은 서사의 전개와 일관된 변화를 유지해야 한다. 감정의 전환, 사건의 절정, 인물 운명의 변화와 같은 순간은 반드시 대응하는 시각적 수단을 통해 강조되고 안내되어야 한다. 시각은 단순한 재현 도구가 아니라 색채, 조명 효과, 동적 리듬 등을 활용하여 사용자의 지각 경로에 영향을 미치고, 정보의 점진적 흐름을 강화하며, 효과적인 서사적 안내를 제공한다.

          마지막으로, 미시적 기호 층위는 서사–시각 일관성의 의미적 대응 메커니즘을 담지한다. 인물, 사건, 감정 등 서사 요소는 색채, 질감, 상징물 등 시각 기호와 대응하여 사용자가 별도의 해석 없이 의미를 구성하게 하며, 인지·정서적 차원에서의 해독을 통해 기호 일관성과 몰입도를 높인다.

          종합하면, 서사–시각 일관성의 메커니즘은 단계적으로 심화되는 과정으로 이해될 수 있다(표 2). 거시적 층위에서는 서사 공간의 일관성을 통해 공간 경로의 구조적 명확성을 제공하고, 중간 층위에서는 시각 단서와 정보 일관성을 바탕으로 정보 전달의 리듬을 유지하며, 미시적 층위에서는 서사와 시각 간 의미 대응 메커니즘을 통해 기호적 의미 구성을 완성한다. 이러한 표현 메커니즘은 사용자의 이해 효율을 제고하고, 정보 처리 부담을 경감시키며, 고품질의 지각적 일관성을 보장하는 필수적 조건을 마련한다.

          
            Table 2. 
				
            

            
              Table of narrative-visual consistency correspondence mechanism
            
            

          

          
            
              
                	Narrative–Visual Expression Level
                	Corresponding Media Expression Mechanism
                	Consistency Construction Feature
                	User Perceptual Logic
                	Example
              

            
            
              	Narrative–Spatial Macrostructure
              	Spatial Coherence
              	Scene layout aligns with narrative focal points, ensuring directional and logical spatial organization
              	Users “enter” the story and perceive narrative rhythm through natural scene transitions
              	Game maps, exhibition layouts, spatial cues
            

            
              	Narrative–Visual Mesostructure
              	Visual Cues are Consistent with the Message
              	Narrative events align with visual cues, enabling smooth progression
              	User actions correspond with visual feedback, generating temporal cues and narrative anticipation
              	Interactive videos with click-to-transition feedback
            

            
              	Symbolic Microstructure
              	Semantic Mapping
              	Micro-visual elements convey narrative meaning, reinforcing emotional and semantic resonance
              	Users unconsciously infer plot or character psychology from visual details
              	Dimming light = Dension, Red objects = Danger
            

          

          

        

      

      
        2-3 메타버스 예술·문화 공간의 관련 이론
        
          1) 메타버스의 정의, 기능 및 용도 분류
          1992년, 공상과학 소설가 닐 스티븐슨(Neal Stephenson)은 소설 『Snow Crash』에서 처음으로 “메타버스(Metaverse)”라는 개념을 제시하였다[24]. 그는 이를 가상현실 기반 인터넷의 후속 형태로 설명하며, 가상 정체성을 통해 사회·경제·문화 활동에 참여할 수 있는 공간으로 묘사하였다. 현재 메타버스는 더 이상 공상과학 소설의 상상력에 머물지 않고, 정보통신, 인공지능, 블록체인, 몰입형 매체 기술을 융합하면서 교육·예술·제조업·의료 등 다양한 영역에서 막대한 응용 가능성을 보여주고 있다.

          한국산업연구원(KIET)은 메타버스의 응용 장면을 대표적으로 네 가지 유형으로 분류하였다[25]. (1) 엔터테인먼트 용도(게임 및 소셜): 이는 현재 메타버스에서 가장 성숙하고 널리 활용되는 분야로, 게임과 소셜 활동이 핵심을 이룬다. 게임형 플랫폼인 Roblox, Minecraft, Fortnite 등은 상호작용성과 세계 구축을 기반으로 하며, 사용자 생성 콘텐츠와 커뮤니티 참여 메커니즘을 강조한다. (2) 소셜 용도: ZEPETO, VRChat 등 플랫폼이 대표적이며, 가상 정체성 구축을 핵심으로 사용자 간 감정 교류와 가상 집합 공간을 제공한다. 이들 플랫폼은 몰입감과 실시간 상호작용 특성을 갖추고 있어 디지털 네이티브 세대의 정체성 확장과 사회적 연결의 중요한 매개로 기능한다. (3) 교육 용도: 교육형 메타버스는 가상현실과 증강현실 기술을 활용하여 교육 훈련에 새로운 가능성을 제공한다. 가상 교실, 모의 실험 환경, 몰입형 학습 경험은 교육을 더욱 생동감 있고 효율적으로 만들며, 시공간적 제약을 뛰어넘어 원격 교육, 직업 훈련, 특수 교육에 강력한 기술적 지원을 제공한다. (4) 신흥 용도: 이는 개인 경험을 중심으로 확장된 새로운 응용 유형으로, 개인 창작자를 위한 가상 전시 플랫폼, 몰입형 명상 공간, 가상 부동산 및 개인화된 공간 장식 등이 포함된다. 여기서는 사용자의 감정 경험, 미적 표현, 정체성 표출을 강조하며, 다층적인 개인 가치와 문화 생성 메커니즘을 제시한다.

        

        
          2) ZEP 공간의 정의와 특성
          표 3에 제시된 바와 같다. ZEP은 NAVER Z와 Supercat이 공동 개발한 웹 기반의 경량형 메타버스 플랫폼으로, 경량 접근성과 실시간 상호작용을 주요 특성으로 한다. ZEP의 시스템은 모듈형 맵 편집을 핵심으로 구성되어 있으며, 사용자는 드래그 방식의 인터페이스를 통해 공간 구조를 자유롭게 편집할 수 있다. 또한 NPC, 과제 트리거, 멀티미디어 정보 등 상호작용 요소를 추가할 수 있으며, Map Code를 활용하여 공간 지도를 손쉽게 공유하고 협업할 수 있어 협력 효율성과 확산 용이성이 크게 강화된다[26]. 사용자는 별도의 프로그램 설치 없이 브라우저를 통해 가상 공간에 접속할 수 있으며, 아바타 형태의 가상 캐릭터로 자유롭게 이동하고 소통할 수 있다[27]. 시각적 표현은 저폴리곤 스타일이지만, 공간 기호 체계는 높은 표현력을 지닌다.

          
            Table 3. 
				
            

            
              Definition and features of metaverse platforms
            
            

          

          
            
              
                	Name
                	Content description
                	keyword
              

            
            
              	Platform Definition
              	A web-based metaverse platform that supports real-time interaction through virtual avatars entering digital spaces.
              	Lightweight, Browser access, Multi-user synchronization
            

            
              	System Configuration Features
              	Modular map editing, NPC customization, multimedia embedding, spatial transitions, and task triggering functions.
              	Editable, Scalable, Map code sharing
            

            
              	Visual Expression Features
              	Low-poly modeling with symbolic visual configuration; simple interface yet functionally comprehensive.
              	Low fidelity, symbolic Representation, Multimodal support
            

            
              	User Interaction Mechanism
              	Proximity-based triggers, voice/text communication, and first-person or free-movement collaboration.
              	Proximity triggers, Avatar interaction, Sense of engagement
            

          

          

          ZEP은 사용자가 1인칭 시점에서 자유롭게 공간을 탐색할 수 있도록 하며, 캐릭터 간 근접 원리에 기반한 음성·텍스트 대화를 지원한다. 다중 사용자 동시 상호작용이 가능하며, 수백 명이 동시 접속하여 내러티브 경험을 공유하거나 과제형 경로 안내를 수행할 수 있다. 높은 적응성과 개방적 설계 덕분에, 세계 각국의 다양한 기업과 브랜드는 ZEP을 활용하여 마케팅, 채용 박람회, 비즈니스, 게임, 교육 등의 가상 활동을 전개하고 있다[28]. 특히 ZEP은 시각적 표현과 서사 논리를 결합한 경량 몰입형 경험 공간 구축에 적합한 플랫폼으로 평가된다.

        

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 인지부하 이론에서의 서사-시각 일관성 분석 프레임워크 도출
      
        3-1 선행 논문 연구
        본 연구는 이론의 시의성과 관련성을 확보하기 위해, 2015년 이후 발표된 문헌을 중심으로 RISS(5편), Google Scholar(6편), DBpia(4편)에서 검색가능한 학술 자료를 분석 대상으로 선정하였다. 선정된 문헌은 인지심리학, 시각 서사 구조, 정보 시각화, 메타버스 매체 환경 등 다양한 이론 영역을 포괄한다. 연구 방법 측면에서 참고한 문헌들은 설문조사, 실험 연구, 사례 분석, 문헌 고찰 등 서로 다른 경로를 포함하고 있어, 해당 분야 연구 방법의 다층성과 유연성을 보여준다.

        
          Table 4. 
				
          

          
            Prior studies
          
          

        

        
          
            
              	
              	Author
              	Research methods
              	Research content
            

          
          
            	1
            	Sim Hyuk-Ju (2020)[29]
            	Theoretical study, Case analysis
            	Constructs a model of visual narrative based on visual semiotics, elucidating the mechanism from perception to meaning construction.
          

          
            	2
            	Park Hye Jin (2021)[30]
            	Theoretical construction, Case analysis
            	Examines visual metaphor in information visualization and its role in enhancing comprehension and stimulating associative thinking.
          

          
            	3
            	Shin Jae Hyun (2024)[31]
            	Experimental study, Questionnaire survey, Method analysis
            	Analyzes the effects of interface type, input quantity, and visual cues on cognitive load, highlighting the mitigating role of visual cues.
          

          
            	4
            	Yi. Ji Young (2021)[32]
            	Literature analysis, Case studies
            	Investigates interactive narratives of the MZ generation in ZEPETO and VRChat, arguing that metaverse narratives have evolved into a multimodal participatory story culture.
          

          
            	5
            	S. Y. Ko, H. K. Chung, J.-I, Kim, Y. T. Shin (2021)[33]
            	Literature analysis, Case studies
            	Explores metaverse types and models oriented toward cultural leisure, proposing a classification and evaluation framework for virtual cultural spaces.
          

          
            	6
            	Kim, Hyojin and An, Myounga (2023)[34]
            	Quantitative research, Structural equation modeling
            	Examines the influence of metaverse service features—presence, information richness, interactivity, and enjoyment—on trust and usage intention.
          

          
            	7
            	H. J. Park, T. Y. Cho (2024)[35]
            	Mechanism construction, quantitative questionnaire
            	Analyzes the effects of color, form, depth, and motion on visual presence within metaverse environments from a neuro-visual perspective.
          

          
            	8
            	Ryu Jeeheon and Shin Aram (2017)[36]
            	Experimental analysis
            	Verifies the positive effects of text–image integration (spatial contiguity principle) on elementary students’ learning outcomes and cognitive load.
          

          
            	9
            	Lee Jungeun and Il-Hyun Jo (2020)[37]
            	Experimental design (eye tracking + regression analysis)
            	Examines the effects of visual cues and learners’ metacognitive levels on cognitive load, as well as their interaction.
          

          
            	10
            	Rau, Zheng & Wei (2020)[38]
            	Experiment, self-measurement table
            	Compares single- and multimodal learning, demonstrating that excessive multimodal input increases cognitive load and reduces efficiency.
          

          
            	11
            	Zhang, Qiao He and Yang, Jae Bum (2020)[39]
            	Experimental research (SPSS)
            	Integrates visualization design with intrinsic cognitive load theory to propose regulatory strategies that enhance learning efficiency.
          

          
            	12
            	Kyoungmin Lee, Soonri Choi, Eohyun Choi, Dongsik Kim (2022)[40]
            	Experimental research
            	Investigates how visual cues in interactive 3D learning influence intrinsic, extraneous, and germane cognitive load under varying levels of interactivity.
          

          
            	13
            	Jong Hyeck Ahn (2023)[41]
            	Theoretical analysis and case studies
            	Analyzes emerging forms of digital storytelling in the metaverse, highlighting multimodality, interactivity, and integration with cognitive sciences.
          

          
            	14
            	Di.Ye (2015)[42]
            	Theoretical overview, Case studies
            	Explores the image language, spatiotemporal construction, and communicative mechanisms of visual narrative, emphasizing structural and plot-oriented features.
          

          
            	15
            	Suhyun Ki, Taehyeong Lim, Ryu, Jeeheon, and Lim, Taehyeong (2024)[43]
            	Experimental research
            	Investigates the effects of self-regulated learning strategies in virtual reality–based nursing training on cognitive load, self-efficacy, and learning satisfaction.
          

        

        

        선정된 문헌은 인지심리학, 시각 기호 언어, 정보 시각화, 서사 이론 간의 융합적 경향을 반영하며, 학제적 성격과 현실적 응용 가능성을 동시에 제시한다. 일부 연구는 디지털 환경에서 시각적 단서가 어떻게 사용자의 내용 이해를 유도하고, 정보 처리 효율 및 심리적 인지 과정에 영향을 미치는지를 심층적으로 탐구하였다. 이러한 논의는 시각 다중양식과 인지부하 간의 관계 모델을 구축하는 데 있어 중요한 이론적 토대를 제공한다.

        
          1) 복합 인지부하 이론과 서사-시각의 연계성
          이정은과 조일현의 연구는 시각적 단서가 메타인지 수준이 낮은 학습자에게 있어 인지적 처리 효율을 유의미하게 높이고, 외재적 인지부하를 감소시킬 수 있음을 보여준다. 이경민 등의 연구에 따르면 3D 상호작용 학습 환경에서 단서 유형과 상호작용 복잡성 간의 적합성이 외재적 부하에 중요한 영향을 미치며, 과도한 단서 제공이나 인터페이스 과부하는 오히려 방해를 심화시키는 것으로 나타났다. 특히 시각적 단서가 안내성을 결여하거나 요소가 과잉 배치될 경우, 사용자는 추가적인 외재적 부하를 경험하게 된다. 류지헌과 신아람의 연구는 단순히 도형·텍스트의 공간적 근접성만으로는 학습 효과를 높이기 어렵고, 오히려 잘못된 통합은 정보 과부하를 초래하여 외재적 인지부하를 심화시킨다고 지적하였다. 이에 따라 효과적인 서사 형성을 위해서는 도형과 텍스트의 결합이 반드시 의미적 논리와 인지부하 관리와 함께 고려되어야 함을 강조하였다. 장초학과 양재범은 인지부하 이론과 시각화 디자인을 접목한 연구에서, 구조화된 정보 조직이 과제 복잡성으로 인한 내재적 부하를 효과적으로 완화할 수 있음을 제시하였다. 또한 신재현은 다중양식 검색 인터페이스의 입력 수와 인터페이스 유형에 관한 실증 연구를 통해, 인터페이스 설계의 복잡성이 내재적 부하를 크게 증가시키며, 반대로 합리적인 인터페이스 구조와 과제 안내는 복잡한 정보 과제 속에서도 사용자가 처리의 유창성을 유지하는 데 기여한다는 사실을 검증하였다.

        

        
          2) 복합 서사–시각 일관성과 메타버스의 연계성
          서사–시각 표현 일관성의 관점에서, 狄野는 이미지 서사에서 이미지 언어의 시간적 배열, 공간적 중첩, 수용자의 개입 등을 주목해야 한다고 주장하였다. 이러한 구조적 이미지 조직 방식은 메타버스 플랫폼 내 시각적 리듬과 사건 유도 메커니즘을 구축하는 데 방법론적 참조가 된다. 심현주는 시각 기호학적 관점에서 “이미지 서술” 이론 모형을 구축하면서, 이미지를 “지각 단계”에서 “의미 구성 단계”로 전환시키는 과정을 제시하였다. 그는 이미지가 서사 속에서 지니는 구조적 생성 능력을 강조하였으며, 이는 특히 광고 및 브랜드 장면에서 “시각적 스토리”를 구성하는 데 적합하다고 분석하였다. 박혜진은 정보 시각화의 관점에서, 시각적 은유가 명시적·암시적 정보 전달 과정에서 수행하는 역할을 분석하였다. 시각적 요소는 표층적 내용을 전달하는 데 그치지 않고, 은유적 메커니즘을 통해 상징, 감정, 인물의 심리와 같은 심층적 의미를 구축하여 수용자가 해석 과정에서 적극적인 인지 참여를 형성하도록 돕는다. 이지영은 ZEPETO 플랫폼에서 MZ세대 사용자의 상호작용 행태를 분석하며, 이미지 만화나 가상 상황극과 같은 형식이 새로운 다중양식 서사 문화를 형성하고 있음을 지적하였다. 이는 메타버스 플랫폼에서 사용자가 단순한 수용자를 넘어 서사 참여자로 전환되는 경향을 드러낸다. 안종혁은 메타버스에서 디지털 스토리텔링의 새로운 형태를 탐구하며, 서사의 다중양식적 특성과 더불어 인공지능 및 인지과학과의 융합을 강조하였다. 이는 인지부하를 분석 모형에 도입할 때 이론적 논리를 더욱 강화하는 기제로 작용한다.

        

        
          3) 복합 인지부하 이론과 메타버스의 연계성
          고선영 외는 문화·여가 지향적 메타버스 유형과 모형적 특성을 분석하며, 사회성·협업성·문화여가성을 기반으로 한 세 가지 메타버스 모형을 제시하였다. 이를 통해 가상 문화 공간 유형의 구조적 틀을 마련하고, 다양한 상황에 따른 차별적 분석에 적용하였다. 기수현 외는 가상현실 기반 간호 교육 연구에서 몰입 수준이 지나치게 높을 경우 경험이 적은 학습자에게 과도한 인지부하를 초래하고, 충분한 안내가 결여될 경우 학습 효과를 저하시킨다고 지적하였다. Rau, Zheng, Wei는 다중양식 학습 맥락 연구에서, 정보 통합이 부적절하거나 설계가 체계성을 결여할 경우 외부 방해 요인이 증가하고 인지 시스템이 과부하 상태에 이르러 학습 동기가 감소한다고 밝혔다. 김효진과 안명아는 메타버스 서비스의 특성을 바탕으로, 메타버스 경험 속에서 현존감, 정보량, 상호작용성과 같은 주요 속성이 인지부하의 “외재적 부하” 원인과 직접적으로 연관됨을 제시하였다. 이는 서비스 특성 관점에서 인지부하를 통제하기 위한 지표적 근거를 제공한다. 박혜지와 조택연은 신경 기반 시각 지각 메커니즘을 메타버스 환경의 시각 인지 연구에 도입하여, 인지과학을 가상공간 설계에 접목시키고 과학적 지각 경로의 제공 및 방법론적 시사점을 제시하였다.

        

      

      
        3-2 복합 인지부하 이론과 서사–시각 기호 다중양식 관계의 구축
        앞서 제시한 “서사–시각 대응 메커니즘”에서 거시적 공간 리듬, 중간적 정보 단서, 미시적 기호 세부 요소는 다층적 일관성 메커니즘을 형성하며, 이는 사용자의 인지적 처리 과정과 심리적 부하 경험에 직접적으로 영향을 미친다. 이러한 체계의 효과성을 평가하기 위해 인지부하 이론을 도입함으로써, 일관성 설계가 사용자 지각 및 의미 구성 과정에 미치는 조절 작용을 설명할 수 있다. 인지부하 이론은 정보 처리 과정에서의 심리적 자원 소모를 내재적 부하, 외재적 부하, 관련 부하의 세 범주로 구분한다.

        
          
            
              	
                
                  
                    총인지자원 
                    =
                    내재적부하
                    +
                    외재적부하
                    +
                    관련부하
                  
                
              
              	
                (1) 
				
              
            

          

        

        연결 도표(그림 1)에 따르면,인지부하의 세 층위는 서사 및 시각적 특성과 결합하여 분석될 수 있다.첫째, 내재적 부하는 정보 자체의 복잡성에 의해 결정되며, 사용자가 “서사를 이해하기 위해” 투입해야 하는 인지적 노력을 반영한다. 몰입형 매체에서 “역순 서사–삽입 서사–시공간 병치–다중 서사 병행”과 같은 비선형적 서사 구조는 사용자에게 정보 통합의 난도를 높이며, 특히 다층적 시공간 축 속에서 이야기의 연속성을 구축할 때 심리적 부하를 심화시킨다. 동시에 시각적 차원에서의 리듬 혼란, 잦은 장면 전환, 공간 배치의 불일치 등은 서사 구조 이해 경로를 방해하는 요소로 작용한다. 따라서 내재적 부하는 서사 구조를 주된 요인으로 하며, 시각 구조는 보조적 조정 변수로 기능한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Narrative visual feature connection diagram in cognitive load theory
          
          

          

        

        둘째, 외재적 부하는 정보 제시 방식 속의 중복, 혼란, 방해 요인에서 발생한다. 몰입형 매체 환경에서 사용자는 주로 시각 채널에 의존하여 정보 추출과 경로 판단을 수행한다. 구체적으로, 불필요하게 중첩된 이미지, 혼란스러운 레이아웃 계층, 부재한 내비게이션, 복잡한 상호작용 경로 등이 대표적이다. 이러한 요인들은 사용자가 인터페이스 탐색, 정보 선별, 조작 판단 과정에서 지각적 지체를 경험하게 만든다. 더 나아가, 서사 구조에서 앞선 사건에 대한 단서 결여, 시간 축의 모호성, 이야기 단서의 단절 등이 나타날 경우, 사용자의 시각적 판별 불확실성을 높여 외재적 부하를 가중시킨다. 결과적으로 외재적 부하는 시각적 제시 방식이 주도적 요인이며, 서사 구조는 보조적 조정 변수로 작용한다.

        셋째, 관련 부하는 앞선 두 가지 부하가 합리적으로 통제된 상황에서 사용자가 자발적으로 의미 구성, 기호 해독, 정서적 몰입에 투입하는 인지 자원을 의미한다. 이는 사용자의 “심층적 인지 처리” 능력을 반영한다. 몰입형 매체에서 반복적으로 등장하는 상징적 오브제, 핵심 단서, 은유적 서사 장면이 특정 색채, 구도, 행동 표현, 시각적 리듬 등과 상응할 경우, 사용자는 기호적 의미 연상과 스타일 인지에서 강한 일관성을 형성한다. 따라서 관련 부하는 서사와 시각의 협력적 구동 및 공동 구축 능력을 강조하며, 두 영역의 고도화된 기호적 일관성에 의존한다.

        이와 같이 서사–시각 일관성 메커니즘은 인지 자원 조절 논리에 기초하여 작동하는 중재적 메커니즘이다. 그 구조는 거시적 층위에서의 서사와 공간의 일관성으로 내재적 부하를 조정하고, 중간 층위에서는 시각 단서와 정보 조직의 일관성을 통해 외재적 부하를 최소화하며, 미시적 층위에서는 시각 기호·스타일·의미의 일관성을 통해 관련 부하를 활성화한다. 종합하면, “일관성”은 단순한 의미적 정렬의 장치가 아니라, 인지 경로를 최적화하는 핵심 조절 장치로 기능한다. 핵심은 서사와 시각 통합으로 인지부하를 조절하며 이해와 몰입을 높이는 데 있다.

      

      
        3-3 인지부하 이론에서의 서사–시각 일관성 메커니즘 프레임워크 도출
        메타버스의 서사 시스템은 더 이상 단일한 언어나 영상 전개의 산물이 아니라, 시각적 구조·공간 리듬·사용자 행위 경로가 복합적으로 얽힌 표현 메커니즘을 통해 형성된다. 이러한 전환은 서사의 매체적 속성을 확장하는 동시에, 시각 기호 조직의 논리와 사용자 인지 경로를 안내하는 능력에 대해 더 높은 요구를 제기한다. 지금까지의 다양한 연구는 이미지 언어, 시각 기호학, 정보 시각화, 사용자 상호작용 행위, 몰입 상황 등 여러 관점에서 메타버스 속 서사–시각 일관성의 이론적 기반을 점진적으로 구축해왔다. 그러나 사용자가 고밀도·다중양식 정보 환경에 직면했을 때, 어떻게 서사적 단서를 합리적으로 조직하고, 시각적 표현의 리듬을 최적화하며, 인지적 장애를 완화할 수 있는가는 여전히 이론 체계에서 중요한 공백으로 남아 있다. 따라서 인지부하 이론을 도입하는 것은 메타버스에서 사용자의 정보 처리 과정을 분석하기 위한 유효한 이론적 틀을 제공한다.

        본 연구는 “메타버스 플랫폼 특성”을 표현의 출발점으로 삼아, 인지부하와 서사–시각 일관성의 대응 메커니즘 도식을 구축하였다(그림 2). 이를 통해 내재적 부하, 외재적 부하, 관련 부하 간의 동적 관계를 명확히 하였다. 해당 메커니즘은 서사가 주도하는 내용 복잡성의 조절과 시각이 주도하는 정보 제시의 조율을 기반으로 하며, 거시·중간·미시라는 삼중 일관성 구조를 통해 인지 자원을 분산·활성화하고 관련 부하를 자극한다. 이러한 체계는 후속 분석을 위한 틀을 제공한다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Derivation of a narrative-visual consistency mechanism framework in cognitive load theory
          
          

          

        

        표 5에 따르면, 첫 번째 층위는 메타버스 플랫폼 특성의 구조적 구분으로, 주로 플랫폼 자체가 상호작용 논리, 공간 조직, 시각적 부호화에서 지니는 고유 속성에 초점을 둔다. 이는 사용자의 인지적 처리에 영향을 미치는 상황적 경계로 작용하며, 서사와 시각 간 일관성에도 간접적 영향을 미친다. 궁극적으로 이는 플랫폼의 정보 조직과 전달 능력에서 나타나는 구조적 가능성을 강조한다. 두 번째 층위는 인지부하 조절 메커니즘의 핵심 영역으로, 내재적 부하·외재적 부하·관련 부하의 세 가지 차원에서 서사와 시각 표현이 플랫폼 구조 속에서 어떻게 조직되고, 협력하며, 혹은 불일치하는지를 분석한다. 이는 서사–시각 일관성 메커니즘이 실제로 인지 경로를 최적화할 수 있는지를 판단하는 핵심 기준이 된다. 세 번째 층위는 앞선 두 층위의 메커니즘 결과가 사용자에게 나타나는 심리적 피드백과 경험적 표현 층위이다. 여기서는 인지부하 조절의 성공 혹은 실패 여부에 따라 사용자가 어떠한 인지 경로와 지각 경험을 형성하는지를 설명한다. 이는 사용자의 주관적 지각 경험과 객관적 수행 결과에 직접 연결되며, 메타버스 환경 내 서사–시각 일관성의 효과를 검증하는 최종 지점이 된다.

        
          Table 5. 
				
          

          
            Case study analysis framework
          
          

        

        
          
            
              	Hierarchical Structure
              	Core Components
              	Mechanism Explanation
 (Regulatory Relationships)
            

          
          
            	Level 1: 
Meta-level Differentiation of ZEP Platform Features
            	-Multi-map navigation & Task switching.
-Modular editing & NPC interaction.
-Low-Poly aesthetics with symbolic visual elements.
-Proximity-based interaction with virtual avatars.
            	Establish the foundational conditions for the construction of narrative rhythm, interface cues, and semantic meaning.
          

          
            	Level 2: 
Cognitive Load Modulation Mechanisms
            	Intrinsic load (Narrative-Dominant)–Macro-structural layer.
-Narrative rhythm complexity.
-Narrative structure.
-Temporal-spatial overlap.
-Parallel narratives.

-Spatial Rhythm Disruptions
-Frequent Scene Switching
-Abrupt Pacing Shifts
            	Narrative comprehension is established through visually guided structural coherence. When intrinsic and extraneous cognitive loads are effectively balanced, the viewer’s ability to connect visual symbols with narrative logic is activated and enhanced.
          

          
            	Extraneous load (Visual-Dominant)–Meso-structural layer.
-Redundant imagery/Overlapping information.
-Chaotic layout.
-Lack of visual cues or navigation aids.
-Overly complex interactions.

-Missing narrative cues.
-Ambiguous timeline.
-Disrupted narrative logic.
          

          
            	Germane load (Narrative & Visual Co-construction)–Micro-structural layer.
-Affective color guidance.
-Metaphorical elements and repetitive visual motifs.
-Semantic consistency between facial expressions, gestures, and narrative meaning
          

          
            	Level 3: User Cognitive Load Response Mechanisms Based on Perceived Consistency
            	① Successful consistency regulation→Fluent cognitive pathway (Low load).
② Failed consistency regulation→Cognitive conflict pathway (Load spike).
            	High cognitive load→ Cognitive disruption, immersion breakdowns, and navigational confusion.

Low cognitive load (High consistency)→ Smooth cognitive processing, accurate emotional guidance, and sustained immersion.
          

        

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 사례 분석
      
        4-1 사례 선택과 기준
        앞서 제시한 서사–시각 일관성 메커니즘과 그것이 인지부하에 미치는 영향을 검증하기 위해, 본 연구는 한국 내 기관들이 ZEP 플랫폼을 기반으로 구축한 세 가지 메타버스 공간 사례를 선정하였다. 이를 통해 각 사례가 시각적 안내, 서사 조직, 정보 구성 측면에서 보이는 실제적 양상을 분석하였다. 사례 선정은 다음 네 가지 조건을 토대로 하였다.

        
          Table 6. 
				
          

          
            Case selection
          
          

        

        
          
            
              	CJ Donors camp youth cultural space
            

          
          
            	Youth community experience space
          

          
            	Time:Nov 2022
            	Capacity:300
          

          
            	
              
            
            	Organized by CJ Donors camp, this space was constructed based on mechanisms for youth cultural group participation. Through virtualized activity scenes and task-driven models, it supports adolescents in exploring and developing their interests.
          

          
            	Gyeongju national museum
          

          
            	Historical and cultural education
          

          
            	Time:2022-2023
            	Capacity：500
          

          
            	
              
            
          

          
            	Based on a highly realistic replication of the offline museum environment, this virtual space integrates multimedia links with online cultural displays.Developing virtual exhibitions and educational applications themed around the history and culture of Silla for public access.
          

          
            	Children's war memorial museum
          

          
            	War culture education
          

          
            	Time:May 2022
            	Capacity:200
          

          
            	
              
            
          

          
            	Targeting child users, this space offers a cultural experience through virtualized war memorial scenes. By incorporating interactive tasks and contextualized learning, it guides children to understand war history and the value of peace within an immersive environment.
          

        

        
          
            *The Korean text appearing in the images within the table serves as an indicator within the three ZEP spaces.
          

        

        

        첫째, 시간적 조건이다. 선정된 모든 사례는 2022년 이후에 공개된 것이다. 2021년 11월 30일 ZEP이 베타 버전을 출시하고 공개 테스트를 거친 이후, 2022년 3월 정식 오픈을 기점으로 플랫폼 기능이 성숙 단계에 접어들며, 온라인 전시, 청소년 문화 활동, 아동 교육 등 구조적 메타버스 공간 구축에 널리 활용되었다[44].

        둘째, 지역 및 기관 속성이다. 세 사례 모두 한국의 문화·교육 기관이 주도하여 설계한 것으로, CJ Donors Camp, 국립경주박물관, 한국어린이박물관이 포함된다. 이들은 자국 플랫폼인 ZEP을 기반으로 구축되었으며, 플랫폼은 다양한 시각화 및 서사 통합 모듈을 제공한다.

        셋째, 사용자 집단의 차별성이다. 사례는 청소년, 전 연령 관람객, 아동 집단을 각각 대상으로 하여, 서로 다른 인지적 특성을 가진 집단에서 시각–서사 일관성이 인지부하에 미치는 조절 효과를 비교할 수 있게 한다.

        넷째, 내용과 분야의 다양성이다. 세 공간은 각각 청소년 문화 창작, 역사·문화 교육, 전쟁 기념 교육에 초점을 맞추고 있어, 서로 다른 유형의 공간에서 일관성과 부하 간의 동적 관계를 관찰하기에 적합하다. 구체적 사례는 다음과 같다.

      

      
        4-2 사례 분석
        본 연구에서 선정한 세 가지 사례 ― CJ Donors Camp 청소년 문화 클럽, 국립경주박물관 공간, 한국어린이박물관 전쟁기념관 공간 ― 은 모두 ZEP 플랫폼을 기반으로 개발된 것으로, 모듈형 지도 구조, NPC 트리거 메커니즘, 실시간 상호작용, 시각 기호적 표현 등 메타버스 플랫폼의 전형적 특성을 지닌다. 시스템 구성, 시각적 표현, 사용자 상호작용 메커니즘이라는 세 가지 측면에서 볼 때, 이들 사례는 모두 “경량 몰입형 메타버스 공간”의 정의 기준을 충족하며, 서사–시각 일관성 메커니즘을 구축할 수 있는 기초 조건을 갖추고 있다. 따라서 사례 분석에서는 두 번째 층위의 인지부하 메커니즘을 중심으로, 내재적 부하·외재적 부하·관련 부하라는 세 가지 차원에서 구체적 분석을 전개하고, 공간 디자인이 시각 단서와 서사 논리의 협력적 작동에 어떤 효과를 가지는지를 고찰한다.

        
          1) CJ Donors Camp 청소년 문화 공간
          
            • 제1층위: 메타버스 ZEP 플랫폼 특성 구분
          

          CJ Donors Camp 청소년 문화 공간은 ZEP 메타버스 플랫폼의 기본적 특성을 충족한다. 다중 지도와 과제 전환을 통해 네트워크화된 장면을 형성하고, 사용자는 방송 동아리·요리 교실·공예 교실 등 다양한 공간을 거치며 단계적 서사를 경험한다. 공간은 모듈형 구조로 설계되어 각 구역의 기능과 서사가 대응되며, NPC와의 상호작용을 통해 체험 과제가 촉발된다. 시각적 표현은 저폴리곤 그래픽 스타일을 채택해 일관성을 유지하고, 아바타는 기본적 행동 능력을 바탕으로 상호작용을 수행한다. 이러한 요소들은 본 공간이 ZEP 메타버스 환경에 속함을 규정하며, 후속 분석의 전제가 된다.

          
            • 제2층위: 인지부하 조절 메커니즘
          

          거시적 층위에서 내재적 부하는 서사를 주도 요소로, 시각을 보조 요소로 하여 공간 리듬을 안내한다. CJ Donors Camp 청소년 문화 공간은 “입구 구역–동아리 집합 구역–주제 전시 구역–무대 체험 구역”이라는 선형적 진행 레이아웃을 채택하였다(그림 3). 각 기능 구역은 순차적으로 연결되어, 사용자의 단계적 이동을 중심으로 서사적 과제가 전개되며 명확한 리듬 경로를 형성한다. 사용자는 아바타를 통해 자율적으로 탐색하며 과제 지점에 접근하여 단계적 진행을 실현하고, 지도 전환 기능을 활용해 구역을 변경함으로써 “공간 전환–과제 병렬”의 모듈 구조를 경험한다. 각 과제 구역에는 전용 공간과 바닥 안내선이 마련되어 있어 동선을 단순화한다(그림 4). 이를 통해 “시공간 병치”나 “다중 서사 병행”으로 인한 구조적 혼란을 방지하고 리듬의 일관성을 유지한다. 또한 튜토리얼 맵에서는 만화적 서사 장면을 활용해 공간 구분과 이동 경로를 안내한다(그림 5). 이러한 시각적 보조는 예비적 사건 맥락을 제시하여 사용자의 탐색 기대와 행동 동기를 강화하며, 초기 방향 모호성이나 리듬 단절 위험을 감소시킨다. 종합적으로 볼 때, 본 공간은 구조와 리듬 조절에서 높은 일관성을 확보하여, 서사 이해에 요구되는 인지 투입을 효과적으로 경감시키고 내재적 부하 조절을 최적화하였다.

          
            
            

            Fig. 3. 
				
            

            
              CJ Donors camp youth cultural space layout
              *The Korean text in the image serves to indicate the spatial functions assigned to each designated area.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 4. 
				
            

            
              Ground guide line
              *The image is a screenshot from within the space, with Korean annotations indicating the name of the space.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 5. 
				
            

            
              Comic narrative guidance
              *The space primarily serves Korean adolescents, and this image is a screenshot of a narrative comic within the space.

            
            

            

          

          중간 층위에서 CJ Donors Camp의 각 공간은 명확한 구역 구분과 시각 정보 제시를 통해 사용자가 서로 다른 동아리의 공간 구조를 쉽게 이해하도록 돕는다. 각 동아리 공간은 색채 대비가 뚜렷하고 시각 계층이 단순하게 유지되어, 과도한 레이어 중첩으로 인한 정보 차폐 현상을 방지하였다(그림 6). 공간 내부에는 명시적인 사건 단서 메커니즘이 구축되어 있어, 사용자가 특정 과제 오브제나 구역에 접근할 때 설명 말풍선이나 이미지가 자동으로 팝업되어 현재 과제 목표를 이해하고 즉각적인 조작 피드백과 사건 설명을 제공한다. 지도 전환 기능과 공간 간 명확한 구획은 효과적인 경로 단서 시스템을 형성하였다. 이와 같은 시각적 레이아웃과 단서 메커니즘의 협력 작용은 불필요한 이미지 중복, 내비게이션 결여, 시각 차폐와 같은 전형적 외재적 부하 요인을 효과적으로 회피하였다. 이를 통해 서사 이해와 상황 맥락 형성을 위한 인지적 여유 공간을 확보하였으며, 후속의 기호 해독과 정서적 몰입을 위한 안정적 인지 여지를 제공하였다.

          
            
            

            Fig. 6. 
				
            

            
              Visual spatial division
              *The image is a screenshot from within the space, with Korean annotations indicating the name of the space.

            
            

            

          

          미시적 층위에서 이 공간은 동아리의 상징적 의미를 지닌 시각 기호를 활용하여 서사적 요소와 공간적 요소를 의미적으로 대응시킨다. 건축 외형은 전시 주제를 반영하도록 설계되어, 예를 들어 영화 동아리는 영사기 형태를, 방송 동아리는 텔레비전 형태를 채택하여 사용자가 기능적 성격을 즉각적으로 인식하도록 하였다(그림 7). 또한 동아리 구역별로 인지도가 높은 시각 표지를 배치하여, 빨간색 재생 버튼은 방송 구역을, 셰프 모자는 요리 구역을 가리키도록 하였다(그림 8). 내부 역시 맥락을 강화하는 세부적 장치가 배치되어 있는데, 방송 구역에는 카메라와 송출 장치가, 요리 구역에는 식기와 조리 도구가, 상영 구역에는 영화관식 좌석 배치·대형 포스터·팝콘 장치가 설치되어 있다(그림 9). 이러한 기호들은 직접적인 상호작용을 수행하지 않지만, 정밀한 오브제 배치와 기호 조합을 통해 기능적 속성과 상황 정보를 시각적으로 전달하여 사용자가 추가 설명 없이도 기본적 의미 해석을 가능하게 한다. 더불어 시스템은 모든 사용자에게 “교복을 착용한 아바타”를 기본 제공하여(그림 10), “청소년 캠퍼스 동아리”라는 서사적 배경을 강화한다. 이를 통해 사용자는 공간 진입 시 즉각적으로 정체성을 형성하고, 서사 맥락 속에서의 역할 몰입을 완수한다.

          
            
            

            Fig. 7. 
				
            

            
              Architectural design
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 8. 
				
            

            
              Graphic symbol
              *The space includes installation designs with Korean signboards.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 9. 
				
            

            
              Device symbol
            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 10. 
				
            

            
              Character image
            
            

            

          

          
            • 제3층위: 일관성 기반의 사용자 인지부하 반응 메커니즘
          

          세 번째 층위에서 CJ Donors Camp 청소년 문화 공간은 전반적으로 높은 수준의 일관성을 유지하며, 사용자가 대체로 “저부하–유창 경로”를 따라 인지 처리를 수행할 수 있도록 한다. 구체적으로, 교복 아바타와 캠퍼스 동아리 기호의 대응은 사용자가 공간 진입 초기에 뚜렷한 정체성을 형성하게 하며, 이는 서사 전개 과정에서 인지적 연속성을 유지하도록 한다. 명확한 구역 구분과 트리거 기반 단서 메커니즘은 과제 수행 중의 혼란을 줄여 사용자가 낮은 인지부하 상태에서 자연스럽게 정보를 수용하고 몰입을 지속할 수 있게 한다. 전체 설계 과정에서 단서 부족이나 과도한 기호 사용으로 인한 고부하 충돌은 발견되지 않았다. 서사 리듬은 유창하게 유지되며, 사용자가 별도의 주의력을 추가 투입하지 않아도 이해가 가능하다. 따라서 공간의 일관성 확보는 서사와 시각의 심층적 통합을 가능케 하는 사용자 차원의 인지 반응 기반을 마련한다.

        

        
          2) 국립경주박물관
          
            • 제1층위: 메타버스 ZEP 플랫폼 특성 구분
          

          국립경주박물관의 ZEP 공간은 메타버스 플랫폼의 기본 조건을 충족한다. 다중 지도와 과제 전환 메커니즘을 통해 입구 광장, 역사 전시관, 야외 휴게 공간 등을 연속적으로 관람할 수 있으며, 각 전시관은 모듈형 구조로 고유한 주제와 대응된다. 일부 구역에는 NPC가 배치되어 해설 안내가 이루어지며, 실내외 공간 모두 저폴리곤 그래픽을 적용하여 플랫폼의 전형적 운영 논리를 반영한다. 이를 통해 박물관 공간은 기술적·상호작용적 차원에서 ZEP 메타버스의 기본 존재 조건에 부합함을 확인할 수 있다.

          
            • 제2층위: 인지부하 조절 메커니즘
          

          거시적 층위에서 국립경주박물관 ZEP 공간은 오프라인 본관을 가상으로 재구성하여, “입구 안내–주제 전시관–야외 전시구역”이라는 연속적 레이아웃을 유지하였다. 각 기능 구역은 구조적으로 명확하고 경계가 뚜렷하다(그림 11). 사용자는 입구에서 진입 후, “신라역사관”과 “신라미술관” 등 주제별 전시 공간을 차례대로 방문하며 서사적 단서를 따라간다. 입구 구역에는 YouTube 영상과 블로그 링크가 삽입되어 있어, 정식 전시에 들어가기 전 문화적 배경과 확장 정보를 제공하며, 맥락 단절이나 정보 결핍으로 인한 이해 부하를 줄인다. 각 전시관에는 명확한 명칭 표지와 경로 단서가 마련되어 있으며, 전시관 입구의 표석과 도형 설명이 포함된 안내 표식(그림 12)이 대표적이다. 이를 통해 사용자는 현재 위치와 전시 주제를 빠르게 파악할 수 있다. 또한 전시실 내부의 유물 모델은 클릭 가능한 설명과 이미지(그림 13)를 포함하고 있어, 세부 차원에서 서사 정보를 풍부하게 제공한다. 이는 공간 탐색 과정에서 발생할 수 있는 내재적 인지부하를 효과적으로 조절하며, 공간 인식의 명료성과 논리적 일관성을 강화한다.

          
            
            

            Fig. 11. 
				
            

            
              Museum exhibition area map (compared with the original offline museum)
              *The Korean text in the image serves to indicate the spatial functions assigned to each designated area.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 12. 
				
            

            
              Embedded narrative and guiding signage
              *This image is a screenshot from within the space, and the Korean text serves as directional signage.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 13. 
				
            

            
              Narrative information
              *This image provides an explanation of the artifacts from the Gyeongju Museum within the space.

            
            

            

          

          중간 층위에서 이 공간은 일부 구역에서 효과적인 시각 단서 시스템을 제공하여, 사용자가 장면 구조를 이해하고 과제를 인식하도록 돕는다. 예를 들어, “야외 놀이 구역”은 대규모 색채 블록과 도형 기호(예: OX 게임장)를 활용하여 직관적인 기능 구분을 형성하였고, 이는 구역 인지도를 높였다(그림 14). 전시관 내부 공간은 구조적 배치, 전시 양식, 배경 재질에서 통일성을 유지하여 전체 환경의 안정성을 보장하였다(그림 15). 그러나 여러 전시관의 시각 요소가 과도하게 유사하여, 전시대 양식·표지 배치·도형과 텍스트 스타일이 거의 동일하였고, 이로 인해 사용자가 공간을 전환할 때 주제나 콘텐츠 유형을 직관적으로 구분하기 어렵게 되어 장면 확인에서 인지적 부담이 증가하였다. 특히 월지관 전시실의 짙은 청색 톤은 다른 전시관과 강한 대비를 이루어(그림 16), 공간 시각의 전체적 연속성을 일정 부분 약화시켰다. 이러한 “시각적 스타일의 도약”은 심각한 방해 요인은 아니지만, 잦은 공간 전환 상황에서는 정보 처리 부담을 가중시키며, 경미한 “전후 시각 논리 단절”을 유발하는 외재적 부하 요인으로 작용한다.

          
            
            

            Fig. 14. 
				
            

            
              Outdoor recreation area
              *The image presents a screenshot of the playground inside the space, where Korean sign indicators are implemented to guide users.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 15. 
				
            

            
              Unified spatial style
              *This image is a screenshot from within the space, where a virtual character displays a Korean pop-up message window.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 16. 
				
            

            
              Prominent color
              *The image is a screenshot taken inside the space, where Korean annotations function as directional descriptions for the artifacts.

            
            

            

          

          미시적 층위에서 국립경주박물관 ZEP 공간은 기호 디자인과 의미 전달 측면에서 일정 수준의 서사 지원 능력을 보여준다. 사용자는 박물관 마스코트를 바탕으로 한 아바타로 공간에 진입하며(그림 17), 이는 시각적 인지도를 높이고 문화적 소속감을 강화하여 상황적 정체성 형성의 기반을 마련한다. 전시실 내부의 전시품 모델은 실제 소장 유물을 가상으로 재현한 것이 많으며, 팝업형 설명과 과제 안내 태그가 함께 제공된다(그림 18). 이를 통해 사용자는 세부 상호작용 과정에서 유물과 서사 내용을 정확하게 해석할 수 있으며, 의미 대응의 일관성을 강화한다. 이러한 메커니즘은 거시적 층위에서 명확한 서사 리듬 경로가 내재적 부하를 감소시킨 덕분에 가능했으며, 동시에 중간 층위에서 시각 구분 부족으로 인한 경미한 외재적 부하를 상쇄하여, 사용자가 미시적 상호작용 단계에서 세부 정보를 처리할 수 있는 인지적 여유를 확보하게 한다. 그 결과, 상대적으로 낮은 인지부하 조건이 마련되었다.

          
            
            

            Fig. 17. 
				
            

            
              Character design 
              *The image is a screenshot captured inside the space, where Korean labels designate the area for character transformation.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 18. 
				
            

            
              Device symbol
            
            

            

          

          
            • 제3층위: 일관성 기반의 사용자 인지부하 반응 메커니즘
          

          세 번째 층위에서 본 공간은 거시적 차원의 서사 경로 설계에서 일정 수준의 일관성 조절을 구현하여 사용자가 일부 상황에서 낮은 부하 경로를 따라 서사를 전개할 수 있도록 하였다. 그러나 중간 수준의 시각적 구분 메커니즘이 부족하고 부분적 양식 단절이 발생함으로써 외재적 부하가 효과적으로 해소되지 못하고 일부 인지 자원이 점유되었다. 이로 인해 미시적 차원에서의 서사–시각 일관성 메커니즘이 활성화될 수 있는 공간이 축소되었으며, 관련 부하는 일부 기호적 메커니즘만을 부분적으로 활성화하여 그 효과가 일정 부분 제약을 받았다. 따라서 공간의 전체적 일관성을 제고하기 위해서는 중간 수준의 시각적 유도 메커니즘을 강화할 필요가 있다.

        

        
          3) 한국어린이박물관 전쟁기념관
          
            • 제1층위: 메타버스 ZEP 플랫폼 특성 구분
          

          한국어린이박물관 전쟁기념관의 가상 공간은 ZEP 플랫폼의 기본 조건을 충족한다. 실내·외를 아우르는 다중 지도와 과제 전환 메커니즘을 통해 사용자는 입구, 전시 동선, 부속 공간을 순차적으로 경험하며 서사의 연속성을 확보한다. 공간은 모듈형 구조와 NPC 안내를 통해 단계별 서사가 전개되며, 저폴리곤 그래픽은 단순하고 직관적인 형식을 구현하여 아동 사용자의 지각에 적합하다. 따라서 본 사례는 지도 구조, 모듈형 배치, NPC 상호작용, 저폴리곤 시각 스타일 등 ZEP 플랫폼의 핵심 요소를 충족하는 메타버스 공간으로 정의될 수 있다.

          
            • 제2층위: 인지부하 조절 메커니즘
          

          거시적 구조 층위에서 본 공간은 “실외 지도–주관 입구–전시 동선”이라는 전체 레이아웃을 채택하여 겉보기에는 아동 사용자의 인지적 요구를 수용하는 듯하나, 구체적인 서사 동선 및 공간 인식 지원 측면에서는 뚜렷한 한계를 보인다(그림 19). “가상 안내 경로 + NPC 캐릭터 단서”라는 복합 메커니즘은 저연령 아동에게 일정한 안내 효과를 제공하며, 특히 동물 캐릭터를 활용한 시각적 표현은 친근한 상호작용 통로를 형성하여 탐색 진입 장벽을 낮춘다. 그러나 야외의 카페 교류관, 옥상 헬리포트, 선박 포토존 등 다수의 기능 공간은 명확한 서사 기능 지향과 표식이 부족하여, 단순한 경로 지점과 선형 지시만으로는 완전한 공간 인지 도식을 형성하기 어렵다(그림 20). 이로 인해 아동 사용자는 건물 진입 이전부터 구조적 기대를 합리적으로 구축하기 힘들며, 서사 논리의 연속성과 동선 이해 능력이 약화된다. 전시 내부는 단선적 “과제–트리거–진행”의 리듬을 따르고 있으나, 단서 제공이 NPC 대화에 지나치게 의존하고 공간 자체의 배치나 표지 시스템은 부족하다. 보조적 시각 내비게이션이나 주제 안내 패널이 부재하여 사용자가 NPC나 정보 지점에 반복적으로 접근해야 하며, 이로 인해 정보 획득이 파편화된다.

          
            
            

            Fig. 19. 
				
            

            
              Spatial layout
              *The Korean text in the image serves to indicate the spatial functions assigned to each designated area.

            
            

            

          

          
            
            

            Fig. 20. 
				
            

            
              Lack of positioning and branding 
              *This image is a screenshot from within the space, and the Korean text serves as directional signage.

            
            

            

          

          중간 층위에서 공간 내부는 구역별 시각적 구분이 존재하나 차별성이 뚜렷하지 않다. 색채·재질·배경 연출이 여러 전시관에서 유사하여 명확한 장소감을 빠르게 구축하기 어렵다. 또한 색채 채도가 높고 형태가 과장된 장식 요소, 상호작용 장치, 배경 오브제가 과도하게 배치되어 시각적 주의가 끊임없이 분산된다(그림 21). 이는 저연령 관람객에게 잦은 주의 전환을 유발하며, 주의력 점프 현상이 빈번하게 발생한다. 공간 내 시각적 앵커와 계층감의 부족으로 정보는 넓게 분산되었으나 핵심 단서가 부족하여 주·부 관계가 불명확하다. 아동 사용자의 경우, 제한된 인지 처리 능력을 보완하기 위해 명확한 시각적 안내와 단일 초점이 필요하지만, 오히려 다중 자극 간 주의를 반복적으로 전환해야 하므로 추가적인 인지 자원을 소비하여 구역 기능과 서사 역할을 파악해야 한다. 이러한 외재적 부하는 효과적으로 조절되지 못하여, 결과적으로 관련 부하 공간을 직접적으로 축소시키고, 사용자들의 전체 공간 논리 및 서사 단서 이해 효율을 저하시킨다.

          
            
            

            Fig. 21. 
				
            

            
              Decorative elements are chaotic
              *This image is a screenshot from within the space, and the Korean text serves as directional signage.

            
            

            

          

          미시적 층위에서 거시적 층위의 안내 시스템과 전체 구조가 충분한 서사적 지향성을 제공하지 못하고, 중간 층위의 시각 구분도 미약하며 초점이 분산됨에 따라, 미시적 상호작용과 세부 설계는 사용자 주의 내에서 우선순위를 확보하기 어렵다. 일부 전시 요소는 상호작용 트리거, 상황 세부 묘사, 교육적 콘텐츠를 포함하고 있으나, 상위 구조와 효과적으로 연결되지 못해 고립적으로 존재한다. 이로 인해 아동 사용자는 능동적으로 참여할 수 있는 진입 단서를 확보하지 못하고, 미시적 층위에서 머무는 시간이 짧으며 참여 수준 또한 낮다. 결과적으로 심층적 상황 기억과 학습 경험을 형성하기 어렵다.

          
            • 제3층위: 일관성 기반의 사용자 인지부하 반응 메커니즘
          

          이 공간은 형식적으로는 다중 지도 구조와 과제 메커니즘을 갖추고 있으나, 거시·중간 층위에서의 안내와 시각적 지원 부족으로 인해 사용자는 탐색 과정에서 서사 동선과 구역 기능을 확인하기 위해 많은 추가적 인지 자원을 투입해야 한다. 거시적 동선에 명확한 서사 지향성이 결여되어 사용자가 안정적인 공간 기대를 구축하기 어렵고, 중간 층위에서는 시각 구획의 차별성이 부족하고 장식 요소가 과도하여 환경의 계층성과 주·부 관계가 약화된다. 이러한 요인들이 중첩되며 외재적 부하는 지속적으로 높은 수준을 유지하고, 이는 미시적 층위에서 세부 상호작용을 처리할 수 있는 인지적 여유를 직접적으로 축소시킨다. 결과적으로, 부분 전시 요소에 상호작용 트리거나 교육적 콘텐츠가 존재하더라도, 거시·중간 층위와의 효과적 연결이 부재하여 원활한 참여 경로를 형성하지 못한다. 이에 따라 아동 사용자는 잦은 주의 전환 속에서 서사의 연속성을 잃게 된다.

        

      

      
        4-3 소결
        본 연구는 CJ Donors Camp 청소년 문화 클럽, 국립경주박물관, 한국어린이박물관 전쟁기념관이라는 세 가지 ZEP 플랫폼 기반 메타버스 공간 사례를 대상으로, 인지부하 이론의 조절 틀 아래, 표 7을 활용하여 서사–시각 일관성 메커니즘의 삼중 구조를 종합적으로 분석하였다.

        
          Table 7. 
				
          

          
            Case study summary
          
          

        

        
          
            
              	Space Name
              	First Level
              	Second Level
              	Third Level (Overall Impact on cognitive load)
            

            
              	Macro Level
              	Meso Level
              	Micro Level
            

          
          
            	CJ Donors Camp Youth Culture Club
            	Multi-map and task switching
Modular editing / NPC interaction
Low-polygon + symbolic graphics
Proximity-based virtual character interaction
            	The exhibition zones adopt a linear progression layout; comic narratives provide contextualized tasks.
            	Club areas are color-segmented, but task cues remain unclear.
            	Virtual images correspond with spatial symbols (e.g., club logos), reinforcing immersion and narrative memory.
            	The linear spatial layout combined with comic-based narrative guidance effectively reduced intrinsic load. Users were able to obtain clear behavioral predictions during the initial entry stage. Visual cues and color segmentation maintained a low level of extraneous load, preventing cognitive resources from being consumed by redundant external information. The effective management of intrinsic load further enabled micro-level semantic consistency to activate germane load, which concentrated cognitive resources on deeper situational comprehension and immersive engagement.
          

          
            	National Gyeongju Museum
            	The spatial layout reconstructs the offline museum structure, continuing the sequence of “entrance—theme galleries—outdoor zones.” YouTube and blog links provide cultural background, supporting narrative embedding and predictable path construction.
            	Many exhibition halls shared high visual similarity; redundant colors and repetitive design (e.g., deep blue tone in Wolji Pavilion) reduced distinctiveness.
            	Artifact models offered interactive annotations, but symbolic cues were insufficiently integrated with narrative storyline, limiting semantic depth.
            	The predictable structure and embedded background information lowered intrinsic load at the initial stage. However, high visual similarity and redundant color usage reduced spatial distinctiveness and semantic clarity, increasing extraneous load. Although micro-level interactions with artifacts partially activated germane load, meso-level fragmentation interfered with the narrative continuity. Consequently, the efficiency of germane load activation was diminished, and the depth of immersion was significantly reduced.
          

          
            	Korean Children’s Museum—War Memorial Hall
            	The outdoor map layout was simplified, with path lines matching younger users’ cognitive schema; however, spatial recognition and narrative coherence remained fragmented.
            	Exhibition zones had low visual differentiation; focal points were unclear, and symbolic cues were insufficient.
            	Interactive content (e.g., NPC prompts) was shallowly connected with narrative storyline, lacking semantic layering.
            	The simplified path design matched the cognitive schema of younger users. However, the fragmented narrative flow increased intrinsic load. Weak visual distinctiveness and excessive reliance on fragmented cues elevated extraneous load, while spatial recognition remained insufficient. The low level of semantic depth in symbolic cues further limited users’ ability to construct a coherent narrative framework. As a result, users faced repeated cognitive switching during exploration, constraining germane load activation and restricting deeper narrative engagement and situational immersion.
          

        

        

        세 가지 사례는 서사–시각 일관성 메커니즘의 세 층위에서 뚜렷한 차이를 보였으며, 구체적 메커니즘 지점에서 인지부하에 미치는 영향 또한 두드러졌다. CJ Donors Camp 청소년 문화 클럽은 거시적 층위에서 선형적 동선 설계를 통해 이론 모형의 “서사 구조 명료–내재적 부하 감소” 메커니즘을 충족시켰다. 중간 층위에서는 색채 구분과 표지 단서가 명확하게 제시되어 “정보 과잉 및 단서 부족–외재적 부하 증가”라는 위험을 회피하였으며, 이로써 사용자의 인지 자원이 효과적으로 미시적 층위로 전환되었다. 미시적 층위에서는 내·외재적 부하의 합리적 조절을 바탕으로 “의미적 일관성–관련 부하 활성화”라는 핵심 메커니즘이 작동하여, 유창한 몰입 경험을 창출하였다. 반면 국립경주박물관은 거시적 층위에서 전시관 배치를 통해 “리듬 예측–내재적 부하 통제”를 유지하였으나, 중간 층위에서 “전시관 스타일의 과도한 유사성–시각 구분 부족” 문제가 발생하여, 사용자가 과제 전환 시 추가적 인지 자원을 소모하게 되었다. 이는 이론 모형에서 제시된 “중간 층위의 단절이 미시적 의미 일관성을 약화시킴”을 실증적으로 뒷받침하며, 결과적으로 미시적 층위의 상호작용이 관련 부하를 충분히 유도하지 못하였다. 한국어린이박물관 전쟁기념관은 제1층위부터 서사 동선 구축이 미흡하였으며, 중간 층위에서는 시각 단서의 불명확성이 “단서 부족–외재적 부하 급증”이라는 메커니즘과 대응되어, 사용자의 공간 이해를 심각하게 방해하였다. 미시적 층위에서는 NPC 단서가 존재하였으나, 거시·중간 층위의 취약성이 이를 지탱하지 못해 “의미–상황 협응”이 형성되지 않았고, 결국 모형에서 기술된 “고부하–인지 단절” 경로가 작동하였다.

        종합하면, 내재적 부하에서 가장 중요한 영향 지점은 거시적 층위의 “서사 구조”이다. 명확한 계층적 동선은 서사의 복잡성을 줄이고 사용자가 전체적 이해 틀을 구축하게 하며, 단서 병렬이나 돌발적 리듬 전환으로 인한 인지 충돌을 회피한다. 외재적 부하에서 핵심 메커니즘은 중간 층위의 “시각 이미지와 단서 체계”이다. 시각 스타일이 안정적이고 구분성이 명확할 경우 중복과 혼란을 줄일 수 있으나, 단서 부족이나 과도한 유사성은 사용자가 판별과 과제 전환 과정에서 추가 자원을 소모하게 만든다. 마지막으로 관련 부하는 주로 미시적 층위의 “의미 일관성”에 의존한다. 서사와 시각 기호가 맥락적 연속성을 유지하고, 특히 색채 안내·기호 지시·상황 기억 간의 일관성이 보장될 때, 인지 자원의 효율성은 최적화된다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 ZEP 메타버스 문화 공간을 연구 대상으로 하여, 사용자가 가상 전시 장면에서 경험하는 인지부하 문제를 중심으로, 인지부하와 서사–시각 일관성의 대응 메커니즘 도식과 삼중 분석 틀을 구축하였다. 본 연구는 정성적 분석의 신뢰성을 높이기 위해 텍스트 라벨 코딩 방식을 채택하였다. 사례 내 공간 요소, 시각적 기호, 서사 노드를 항목별로 코딩하고, 이를 거시–중시–미시 또는 기능 범주별로 분류하였다. 서로 다른 사례 간 코딩 빈도와 공출현 관계를 비교함으로써 잠재적 패턴을 식별하고, 그 결과를 이론적 틀에 매핑하여 각 요소가 인지부하에 미치는 영향을 분석하였다. 필요시 도표나 이론 모델을 활용하여 시각적으로 제시하였다.이를 통해 서로 다른 서사 공간과 시각 전략이 내재적 부하, 외재적 부하, 관련 부하에 어떠한 조절 효과를 미치는지를 체계적으로 탐구하였다. CJ Donors Camp 청소년 문화 공간, 국립경주박물관, 한국어린이박물관 전쟁기념관 세 가지 사례에 대한 심층 분석 결과, 명확한 공간 구조와 리듬 경로는 내재적 부하를 효과적으로 조절하여 사용자의 서사 이해 효율을 높이는 것으로 나타났다. 또한 안정적이고 차별화된 시각 스타일과 통일된 색채 체계는 외재적 부하를 억제하여 더 많은 인지 자원을 상황 이해에 활용할 수 있도록 하였다. 나아가 서사와 시각 요소의 의미적 일관성은 관련 부하를 활성화하고 몰입감을 증대시키는 핵심 조건으로 작용하였다.

      본 연구는 학문적으로 처음으로 인지부하 이론과 서사–시각 일관성을 결합하여 메타버스 문화 공간 분석에 적용하였으며, ‘메타버스 특성’에서 출발하여 ‘거시–중간–미시’ 계층을 거쳐 ‘일관성 기반 사용자 인지부하 반응’으로 확장되는 삼층 이론 모델을 제시하였다. 본 모델은 가상공간 사용자 경험 연구에 체계적인 분석 틀을 제공함으로써, 인지부하 이론이 다층적 상호작용 환경에서 적용될 수 있는 범위를 확장하였다. 사례 비교를 통해, 플랫폼 존재 조건이 충족될 경우 서사 경로의 연속성, 시각 스타일의 안정성, 의미적 일관성이 인지부하를 조절하는 핵심 메커니즘임을 확인하였다. 실무적 측면에서 본 연구는 다층 일관성과 인지부하 조절을 기반으로 메타버스 문화 공간 경험 설계에 실질적인 참고를 제공하며, 구체적으로 인터페이스 배치, 정보 제시의 리듬, 내비게이션 방식 등 설계 요소에 대한 지침을 제시한다. 이를 통해 설계자는 초기 단계에서 사용자 인지부하를 예측·관리하고, 인지 자원을 합리적으로 분배함으로써 사용자 경험, 조작 효율성 및 사용 편의성을 향상시킬 수 있다.

      본 연구는 여전히 몇 가지 한계를 지닌다. 첫째, 사례 선정 범위가 상대적으로 제한적이어서 특정 상호작용 메커니즘과 플랫폼 기술적 특성이 분석 결과의 보편성에 제약을 미칠 수 있다. 둘째, ‘거시–중시–미시’의 삼중 분석 틀이 인지부하의 구조적 특성을 효과적으로 드러내기는 하나, 사용자 개별 차이, 연령 특성, 다중 맥락 적응성에 대한 고찰은 여전히 미흡하며 실제 사용자 행위 데이터와 생리학적 측정의 근거가 부족하다. 셋째, 일부 사례가 플랫폼의 기존 자원에 의존하여 구성되었기 때문에 외부 디자인 전략의 차별성이 충분히 반영되지 못하였다. 또한 본 연구는 정성적 연구로서, 인지부하가 시선추적, 뇌파 분석, 자기보고와 같은 도구를 통해 직접적으로 측정되지 않고, 공간 구조·시각적 기호·서사 단서 등 디자인 요인을 통해 추론되었다는 점에서 보편성과 엄밀성 측면에 일정한 한계가 존재한다.

      향후 연구에서는 보다 다양한 메타버스 플랫폼과 이질적 문화 공간 사례를 통해 본 연구의 분석 틀의 적용 가능성을 검증하고, 장면 간·유형 간 환경에서의 전이 가능성을 탐색할 필요가 있다. 아울러 시선추적, 뇌파 분석, 인지부하 척도 등 정량적 방법을 병행하여, 거시·중시·미시 층위에서의 사용자 집단별 부하 인식과 정보 처리 차이를 심층적으로 비교함으로써 집단 특성에 적합한 메타버스 공간 디자인 최적화 전략을 제시할 수 있을 것이다.
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