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1. 서  론

인터넷의 발전으로 소설, 영화와 게임 등 매체들

은 대중의 소비 욕망을 부응하기 위해 점차 서로 용

합되고 있다. 게임은 온라인 오락의 중요한 내용으로

서 중국 인터넷 문화 산업체에서 주요한 구성부분이

다. 중국 시장에서 게임 산업의 매년 안정적인 성장

은 게임 시장의 거대한 잠재력을 증명하였다. 중국 

게임 산업연구원이 발표한 <2019년 중국 게임 산업 

보고서>에 따르면 2019년 중국 게임시장의 실제 판

매수입은 2308.8억 위안으로 2018년 2144.4억 위안에 

비해 7.7% 증가하였다[1]. 최근 몇 년간에 게임 산업

의 치열한 경쟁 때문에 게임 계획자들은 온라인게임

의 문화와 혁신을 중시해졌다. 따라서 많은 게임제조

사는 소설 문학에 눈을 돌리고 있다.

게임에서 MMORPG는 다중 플레이어가 같은 가

상 게임 세계에서 롤 플레잉을 진행할 수 있도록 풍부

한 스토리 배경이 필요하다. 소설은 문학에 의하여 주

제 종류가 다양하다. 그 중에 환상적인 세계, 풍부한 

스토리 및 개성이 분명한 캐릭터들을 가지는 판타지 

소설은 MMORPG의 가상세계와 가장 맞을 때문에 
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많이 나타났다. 판타지 소설이 개편하는 MMORPG

는 게임 산업에게 혁신력과 생기를 가져왔다. 소설 

및 MMORPG에서 세계관과 캐릭터는 중요한 구성 

부분으로서 전체 줄거리를 관통하며 독자들이나 플

레이어들이 관심한 초점이다.

<주선> 소설은 2003년에 나타날 때부터 줄곧 온

라인소설 검색어 상위권에 올랐다. <주선>과 <표묘

지여>, <소병전기> 소설은 함께 ‘인터넷 3대 기서’

로 불린다[2]. <주선> IP는 드라마, 애니메이션, 온라

인게임, 모바일게임 등 매체로 개편되었다. 이 중에 

2016년에 출신한 MMORPG ‘주선모바일’ 게임은 

AppAnnie[3] 중국지역 ios 모바일게임 다운로드 순

위 전 20위에 위치했다.

본 연구에서는 트랜스미디어 측면에서 판타지 소

설 <주선> 및 이 원작으로 한 MMORPG <주선모바

일>을 연구 대상으로 소설 속의 세계관은 게임의 가

상공간으로 들어갈 때 어떤 요소가 나타나기를 고찰

하고, 또한 소설 캐릭터들은 게임에서의 시각적인 요

소를 분석하고자 한다. 이어 이런 요소들을 이용해 

설문지를 작성하며, <주선> 소설 원작을 읽고 <주

선모바일> 게임을 플레이어하는 경험이 있는 사람

을 조사 대상으로 만족도 조사를 실시하고자 한다.

게임 계획자와 캐릭터 디자이너에게 이론적인 참고

를 제공하도록 한다.

2. 이론적 배경

2.1 트랜스 미디어

트랜스미디어는 트랜스(trans)와 미디어(media)

의 합성어로 미디어 간의 경계선을 넘어 서로 융합되

는 현상을 정의한다. 2003년에 미국 학자 헨리 젠킨

스가 <MIT>잡지에서 ‘트랜스미디어 스토리텔링’이

라는 개념은 처음으로 제기하기 후에 2006년에『컨

버전스 컬처: 올드 미디 어와 뉴미디어의 충돌』에서 

본격적으로 제시된 후 트랜스미디어가 국내외 미디

어 분야에서 주목을 받기 시작했다[4]. 이상민(2009)

트랜스 미디어는 하나의 미디어에 담아 낼 수 없는 

추상적이고 통합적인 의미를 각기 다른 미디어에 담

아내는 것이며, 이는 미디어의 특성에 따라 내용물을 

개작 변형시키는 개념이 아니라 하나의 공통된 관심

사에 대해 다각도의 시각으로 바라보고, 다양한 미디

어에 의미를 담아내는 것이다[5]. 장동련(2011) 홍익 

대학교 교수는 매일 경제용어에서 "현대 사회 모든 

분야의 역동적 변화를 수용하고 혁신하기위한 미디

어의 재 정의로, 기술과 감성이 조화를 이룬 미디어 

단계를 '트랜스 미디어'라고 정의하며, 통합, 상호작

용, 디지털 기술 접목, 더 나아가 오픈 소싱, 창조성,

집합성 같은 소비자의 감성적 요소까지 포함하고 있

다[6].

2.2 소설: <주선>  

<주선> 소설은 온라인 작가 소정 ‘XIAODING’이 

출간한 장편 판타지 소설이며, 이는 2003년부터 2007

년까지 창작되었다. 소설의 구상이 교묘하고 독특한 

매력의 동방 선협 전설의 세계를 만들었는데, 스토리

가 변화무쌍하고, 캐릭터의 성격이 생생하며, 사랑,

친정, 우정과 정사투구, 운명의 교전을 한데 모아 문

필이 아름답고, 스토리가 생동적이다[7]. 문장에서 

‘무엇이 정인가?’ 반복하게 나타나며, ‘세상은 자비롭

지 않고 모든 것이 개다’라는 말은 바로 이 소설 주제 

사상이다.

<주선> 소설 대충 스토리는 천음사의 보지 승려

가 위험에 처했을 때 비밀리에 장소범에게 대범문법

을 전하고, 부모가 없는 장소범은 청운문 대죽봉 수

좌 전불이의 제자로 되었고, 사부의 지도와 보살핌을 

받았다. 열여섯 살에 청운문 칠맥회무에 참가했다가 

운 덕분에 사악한 법보의 힘으로 여러 차례 불의의 

승리를 거두었고, 육설기와 겨루어 비록 실패했지만 

육설기가 장소범을 마음에 들었다. 칠맥회무 후 장소

범은 청운문의 엘리트 제자로 산을 내려가 사교를 

공벌했다. 그 동안 장소범과 사파 귀왕종주의 딸 벽

요는 다양한 모험을 겪은 후 적대감에서 사랑에 빠지

게 된다. 사교는 청운문을 침공할 때 초묘촌 학살 사

건의 진상이 밝혀졌고, 장소범도 사교의 법보 때문에 

청운문에게 받아들여지지 않다. 벽요는 주선검진영

이 시작되자 장소범을 살리려고  혼비백산하지만 남

은  영혼이 이보합환에 들어갔다. 이런 이유로 장소

범은 정파에서 사파로 변해 귀왕종 구이리 부종주가 

되었다. 장소범은 천서를 얻기 위해 죽음의 늪에서 

육설기와 싸웠지만, 그들의 감정 때문에 손을 잡고 

적과 싸웠다. 두 사람은 서로 진심으로 사랑하며 손

을 잡고 수신과 맞서고 있다. 벽요는 제2차 정사대전 

후 사라졌고, 장소범은 내면의 마귀를 물리치고 청운

문으로 돌아가 주선검진으로 사파를 물리쳤다[8].

장편 시리즈 소설 <주선>은  문재가 호방 표일하
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고, 풍부한 상상력으로 중국 판타지문학의 우수한 작

품이 되었다. 이는 온라인에서 검색 량이 3000만 번

을 넘어 문학에서 광범위한 인정을 받았다. <주선>

소설의 배경 스토리 설정은 중국 고대로 하지만 구체

적인 시간이 없고 진실 사건도 없다. 전체 민간 풍속 

문화가 소박하고 전통 무협소설과 비슷하다. 단 전통 

무협소설 속의 내공이 아니라 ‘수진(XiuZheng)’을 위

주로 하며, 판타지 요소를 추가했다. 예를 들어, 요괴,

귀신 등 초자연적인 판타지요소들이다. 소설에서 불,

도, 마 세 파벌로 인간, 귀, 요괴 종족으로 나뉜다.

인간 종족 정파는 ‘청운문’, ‘천음사’, ‘분향곡’ 세 대 

문파로 되며, 서로 견제하면서 자신들의 문파를 3대 

문파의 우두머리로 발돋움시키는 것을 목표로 했다.

인간 종족 사파는 ‘연혈당’, ‘귀왕종’, ‘만독문’, ‘합환

파’로 나뉜다. 정의 문파, 마도 문파, 인간 종족, 수 

종족, 귀 종족의 묘사를 통하여 정의와 사악에 대해 

새로운 정의를 제시했다.

① 남 주인공 

소설은 남자 주인공 장소범의 첫 시각으로 이야기

를 한다. <주선> 소설 주인공인 장소범은 팔자가 드

세고, 성격이 깐깐하고 굳건함, 감정에 대해 진지하

다. 그는 식혼주, 현화감, 주선검을 지녔으며 유일의 

불, 도, 마 삼수(SanXiu)였다. 그는 마도에 빠지기 전

에 청운문의 어린 제자였으며 성실하고 후덕하다. 마

도에 빠져 구이리‘GuiLi’가 되었을 때 손에 무수한 

피를 물들이다. 장소범은 소설에서 드러나는 열등감

과 외로움, 인간에 대해 부득이함, 그리고 파란만장한

사랑으로 독자들의 마음을 사로잡은 이 캐릭터가 작

가 소정에게서 주선이라는 소설의 영혼으로 불린다.

② 여 주인공 

<주선> 소설에서 여 주인공인 육설기에 대한 첫 

묘사는 외모가 청초하고 아름다움, 성격이 냉담하고 

거만함, 흰 옷을 입고 푸른색 선검을 메고, 온몸의 

기풍과 협객으로 강호를 지키다. 그는 정도 대파 청

운문 신세대 제자 중 우수한 제자로, 천부의 성질이 

뛰어나다. 육설기는 말을 많이 하지 않지만 눈빛 하

나만으로 남 주인공 장소범의 얼굴을 붉히게 만들 

수 있다. 그녀는 말이 필요없어 수많은 빛을 끌어당

기는 사람이다.

육설기는 처음부터 정한 이미지 캐릭터가 아니라 

점차로 발굴한 캐릭터이다. 줄거리의 발전에 따라 그

녀의 이미지는 더욱 생생하게 나타났다. 육설기의 치

정함, 냉정함, 강경함, 은인함, 지혜 등 면을 점점 나

타나며, 또한 일편단심, 기쁨, 취약함, 낙관적인 정서

의 인간적인 측면은 그녀의 이미지를 더 생생함, 솔

직함, 성숙하게 만들었다.

2.3 모바일: <주선>

<주선> 판타지 소설은 각 사이트에 연재된 후 폭

발적인 인기를 끌면서 시장 잠재력이 커졌다. IP 기

반인 게임을 개발하기 중시하는 중국 완성세계 회사

는 소설 작가 소정과 협의해 이 소설의 전체 플랫폼 

게임의 저작권을 따냈다[9]. 2016년에 왕미세계 회사

는 <주선> 원작 소설 스토리 배경으로 MMORPG

‘주선모바일’이라는 게임을 ios, 안드로이드 시스템

에서 출시했다. ‘주선모바일’ 게임은 부분 장면, 캐릭

터 설정, 플레이 방법 등이 이 전에 출시된 온라인 

‘주선3’을 참조했다.

판타지 소설은 온라인 게임과 유사한 비현실적인 

경험을 갖고 있으며 둘 사이에는 긴밀한 상호작용 

관계가 있다[10]. 소설이 게임을 개편하는 데에 기여

한 것은 스토리, 캐릭터 이미지, 세계관이다. 줄거리

의 간소화, 캐릭터의 이미지 추출, 세계관의 융합을 

통해 게임의 프레임워크, 게임 캐릭터, 환경적 공간 

배경 등 요소를 제공한다[11]. 판타지 소설 자체는 

'롤플레잉' 특징이 있는데, 판타지 소설이 온라인 게

임에 적용되면 '롤플레잉' 특징이 더욱 강해진다[12].

‘주선모바일’ 게임은 <주선> 원작 소설의 주요 캐

릭터, 줄거리, 세계관 배경을 추출해 게임 요소들을 

결합하여 가상인 수진세계를 만들었다. ‘주선모바일’

게임은 온라인 ‘주선3’ 게임의 직업 설정을 참고해 

원작 소설 원래 있던 세계관, 캐릭터, 스토리 기반으

로 게임성과 인터랙티브를 맞게 하기 위하여 게임 

배경과 직업을 풍부하게 되었다. 플레이어는 처음 캐

릭터를 만든 후 문파를 마음에 들지 않으면 조건에 

따라 다른 문파로 전환할 수 있다. 게임에서는 원작 

소설에 나오는 장소를 시각화 처리하며, 플레이어에

게 소설 중의 가상 세계를 더욱 실감하게 느낌을 할 

수 있다. 총 33개 지도가 있어 그 중에 반 이상이 등급

을 올라가야 들어갈 수 있다. 플레이어는 지도에 근

거하여 탐색할 수 있고, 각 장소에서 다른 스토리가 

있다.

‘주선모바일’ 게임은 MMORPG 장르로 소설에 있
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는 캐릭터들이 게임에서 NPC[13]의 형식으로 나타

났다. 예를 들어, 장소범과 육설기는 NPC의 각도에 

플레이어에게 관련 줄거리와 단서, 임무를 제공해준

다. 게임에서는 장소범과 육설기의 텍스트 기본정보

를 사용하며, 단 배경 스토리는 장소범이 사교에 간 

후 발생하는 스토리를 사용했다. 게임 캐릭터 시각화

에서 표정이 적게 사용된다. 후기 모델링을 제작하기 

때문에 표정이 통일하게 만들어야 하며, 따라서 캐릭

터의 내적 특징은 몸체와 외모를 통해 표현된다. <주

선> 소설과 ‘주선모바일’ 게임의 트랜스미디어는 아

래 Table 1과 같다.

3. 연구 설계

3.1 연구모형과 연구문제

본 연구는 트랜스미디어 측면에서 대중의 욕구에 

부응하기 위해 소설을 게임으로 개편할 때 어떤 요소

를 중시해야 하는 출발점으로, 판타지 소설 <주선>

및 이 원작으로 한 MMORPG <주선모바일>게임을 

연구 대상으로 소설 세계관이 게임의 가상공간에 나

타나는 요소들을 분석하고, 또한 소설 캐릭터가 게임

에의 시각적인 요소들을 분석했다. 선행연구를 통해 

정리해 나오는 세계관 요소 및 캐릭터 시각적인 요소 

바탕으로 원적 소설을 읽고 ‘주선모바일’ 게임을 플

레이하는 경험이 있는 대상에 대해 만족도 조사를 

실시하였다.

본 연구의 연구모형은 Fig. 1로 제시하였다.

본 연구의 연구문제는 다음과 같다.

연구문제1: <주선> 소설과 ‘주선모바일’ 게임을 

플레이한 플레이어의 특성은 무엇인가? 

연구문제2: 플레이어가 <주선> 소설과 게임의 트

랜스미디어에서 세계관 요소 및 캐릭터 시각적인  

요소에 대한 만족도는 어떠한가?

3.2 변수의 조작적 정의

본 연구는 세계관 요소, 캐릭터 시각적인 요소들

을 선택할 때 중요하게 생각하는 요인에 대하여 조작

적 정의를 하였다. 아래 Table 2와 같이 등의 선행연

구를 바탕으로 본 연구는 플레이어가 <주선> 원작 

소설이 ‘주선모바일’ 게임을 개편하는 것에 대한 만족

도를 측정하기 위하여 세계관, 캐릭터 시각적인 요소

로 설정하였다. 선행연구들의 조사결과 및 사용된 측

정도구, 설문지를 참고해 설문 내용을 총 20개 문항을

도출하였다. 그 중에 플레이어의 인구통계학적 특성

을 알아보기 위해, 성별, 연령, 학력, 직업, 수익 관한 

5개 항목을 측정하고, 또한 <주선>을 알지를 구분하

기 위하여, <주선> 소설을 읽은 적과 '주선모바일'

게임을 플레이하는 경험에 관한 설문 항목이 2 개를 

측정했다. 남은 13개 항목이 세계관과 캐릭터 시각적

인 요소로 측정했다. 세계관과 캐릭터 시각적인 요소 

문항의 측정은 5점 리커트 척도를 이용하였다.

ﾠ
3.3 자료수집 및 분석방법

본 연구에서는 중국 온라인 사이트(问卷星)를 통

해 설문지를 작성하며, 2021년 12월 27일부터 12월 

30일까지 ‘주선모바일’ 게임 플레이어의 단톡방에서 

설문조사 링크를 배포하여 조사를 실시하였다. 총 

137부를 수집하여 <주선> 소설을 읽고 ‘주선모바일’

게임을 플레이어하는 경험이 있는 유효한 설문지 99

매가 수집되었다. 데이터 분석은 SPSS 22.0 프로그

램을 통해 빈도분석, 신뢰도, 타당성 및 기술통계를 

하였다.

ﾠ
4. 연구 결과

4.1 인구통계학적 특징

조사 대상자의 인구통계학적 특징에 대해 알아보

기 위하여 빈도분석을 실시한 결과는 Table 3과 같

다. 분석결과에 따르면 성별은 남자 49명(49.5%), 여

자 50명 (50.5%)로 나타났고, 연령은 10대 16명(16.2

%), 20대 51명(51.5%), 30대 19명(19.2%), 40 대 13명Fig. 1. Research Model of the Paper. 



Table 1. Transmedia of Novels and Games.

Transmedia
 Media Novels Game

Platform Online Mobile
Genre Fantasy MMORPG

Name <Zhu Xian> ‘Zhu Xian Mobile Game’
Main character non-player character (NPC)

Xiao.fan
Zhang

(Li. Gui)

Basic
Information

Name: Xiao.fan
Zhang (Li. Gui)
Gender: man
Faction:
Qingyun faction
Guiwang faction
Weapon:
Xuan Huojian
Soul Eater
Immortal sword

Xiao.fan
Zhang
(Li. Gui)

Basic
Information

Name: Li. Gu
(Xiao.fan Zhang)
Gender: man
Height: 180cm
Weight: 65kg
Faction:
Qingyun faction
Guiwang faction
Weapon:
Soul Eater

Character
appearance

Mortal appearance
Black eyes black hair

Character
appearance

Mortal appearance
Black eyes
centre parting black hair
Black and red robe
Metal armor

Character
personality

Xiao.fan Zhang：
Value affection righteousness,
persistent tenacity, sincere
Li. Gui: Indifference

Character
personality

Persistent tenacity
Indifference

Background
story

An ordinary teenager in
Caomiao Village.
the seventh disciple of Dazhu
Peak of Qingyun faction.
the deputy master of the
Guiwang faction.
the only person in the world
who is familiar with the five
books of the heavens.

Background
story

The soul character of the
<Zhu Xian> novel, has gone
through ups and downs to
become a key figure in
changing the world. He has
questioned the definition of
right and evil, struggled in
love and hatred, and has a
maverick life.

Xue.qi
LU

Basic
Information

Name: Xue.qi LU
Gender: Female
Faction:
Qing yun faction
Weapon:
Tian ya Excalibur

Xue.qi LU

Basic
Information

Name: Xue.qi LU
Gender: Female
Height: 168cm
Weight: 48kg
Faction:
Qing yun faction
Weapon:
Tian ya Excalibur

Character
appearance

Peerless Appearance,
Wearing white clothes and
standing in the wind with a
blue Tian ya Excalibur

Character
appearance

Mortal appearance
Black eyes
Long black hair with bow
headdress
Blue and white dress
Accessories and silk

Character
personality

Strong and stubborn,
Independent, single-minded,
cool as a cucumber, Strong
self-principle, Extremely
responsible

Character
personality

Strong and stubborn, Cold
outside but warm inside

Background
story

Lu Xueqi has a peerless face,
and she is talented and
intelligent. She and Zhang
Xiaofan fell in love with each
other in a crisis, and finally
helped Zhang Xiaofan
overcome his inner demons.

Background
story

Lu Xueqi has a peerless face,
and she is talented and
intelligent. she and Zhang
Xiaofan fell in love with each
other in a crisis， and she
was under pressure silently
after Zhang Xiaofan betrayed
her teacher.
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(13.1%)로 나타났다. 최종 학력은 고졸이하 16명(16.

2%), 대학교 재학 33명(33.3%), 대학교 졸업 43명

(43.3%), 대학원 이상 7명(7.1%)로 나타났고, 직업은 

학생 35명(35.4%), 회사원 32명(32.3%), 공무원 10명

(10.1%), 게임전문직 14명(14.1%), 자영업 5명(5.1%),

기타 3명(3.0%) 순으로 나타났다. 월 평균 소득은 

3000위안 미만 32명(32.3%), 3000～5000위안 미만 

18명(18.2%), 5000～8000위안 미만 23명(23.2%), 8000

～10000위안 미만 17명(17.2%), 10000위안 이상 9명

(9.1%)로 나타났다.

4.2 신뢰성 및 타당성 검정

신뢰 분석은 내적일 관성을 평가하는 가장 일반적

인 방법은 Cronbach’s α 값을 측정하는 것이며, 이는 

0.6이상～0.7미만이면 수용 가능한 수준, 0.7이상～

0.8미만이면 양호한 수준으로 판단하며, 0.8～0.9이

상이면 우수한 수준으로 판단한다[15]. Table 4에 따

라 13개 변수의 총 연구 데이터의 신뢰도 계수 값이 

0.921로 데이터의 신뢰도가 높은 수준이며 추후 분석

에 활용될 수 있음을 의미한다.

타당도 조사항목이 합리적이고 의미가 있는지 여

부를 분석하는 것으로 타당도 분석은 요인분석으로 

활용하여 KMO값, 공통도, 분산 해석률 값, 요인부하

계수값 등의 지표를 종합적으로 분석하며 데이터의 

유효성 수준을 확인한다. KMO값과 Bartlett의 구형

성 검정은 요인분석 모형의 적합도를 파악하는 것이

다. KMO값은 0.6이상일 때, 엄격하게 적용하면 0.7

이상일 때 받아들일 수 있는 수준으로 판단한다.

Table 2. Operational Definition of Variables.

variable operational definition of variables source

Worldview

Period
Background

Architectural
Style

Customs and
Culture

Ethnic
Composition

Space
Background

The world views should include food, clothing, and shelter, and it should
include a mindset, a form, and an environment. In other words, it can
be said that the world views is the background basis for why a virtual
world has this shape now.

Eun ha
Cho(2012)

The contents of the world views include period background, architectural
style, customs and culture. The world view of the game is detailed
storytelling with temporal and spatial backgrounds.

Eun Seok
Oh(2009)

The "Three Realms" world views constitutes an Eastern narrative model
in fantasy novels. The Eastern narrative structure of fantasy novels
generally has a spatial structure of "Three Realms", and the protagonist
lives in a triple world structure of humans, ghosts, and immortals.

H.B Ge
S. Liu
(2019)

The narrative effectiveness of the spatial construction of cyber fantasy
novels is reflected in two aspects: first, the narrative effectiveness of
spatial factors such as location, and landscape is becoming more
prominent; second, the space construction of network fantasy novels
plays an important role in promoting plot development, portraying
characters and expressing ideas and themes. Space has become an
internal force of narrative.

W.H. Li
L. Feng
(2020)

Character

Basic
Information

Character
Appearance

Character
Personality

Background Story

The game character contains the basic information of the character
appearance, character personality, and the character's background story
as sub-elements. It also serves to immerse the player in the game.

Ryu Hyun
Joo(2005)

There are external elements that appear in the game, such as appearance,
style, behavior, facial expressions, speech, hobbies, job status, etc., and
there are internal elements that appear in temperament and ideological
culture. Background Story element refers to the surrounding environment
surrounding the character, including living places, environments, and
exhibition tools, and belongs to other character background settings that
appear in the social environment.

X. Shi
(2021)
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Bartlett의 구형성 검정에서는 P값이 유의수준인 .05

미만으로 나타나면 요인분석 모형이 적합한 것으로 

판단한다[14]. Tabe 5에 따라 13개 항목이 4 개 요인

으로 나누어 누적 분산 해석 률 83.299%>50%이며 

연구 항목의 정보를 효과적으로 추출할 수 있음을 

의미한다. 타당성을 검증하기 위해 KMO와 Bartlett

검정을 이용하였으며, KMO 값은 0.885로 나타났고,

Bartlett의 구형성 검정 결과도 유의확률이 .05미만

으로 나타나 조사 데이터가 정보 추출에 매우 적합하

여 설문조사의 타당도가 좋은 것으로 판단되었다.

4.3 기술통계

본 연구는 플레이어가 소설과 게임의 트랜스미디

어에서 세계관 및 캐릭터 시각적인 요소에 대한 만족

도를 분석하기 위하여 5점 리커트 척도(아주 만족하

지 않다, 만족하지 않다, 보통, 만족한다, 아무 만족한

다, 최소값 1점, 최대값 5점) 방법을 사용하였다. 기술

통계 중의 묘사분석으로 수집된 데이터를 분석하였

다. Table 6에 따르면 분석 결과는 세계관 및 캐릭터 

시각적인 요소에 대한 전체의 만족도가 3.5 이상으로 

나타났다. 이 중에 조사 대상들은 세계관 요소의 건

축양식에 대한 만족도 가장 높게 보였다. 장소범의 

시각적인 요소 중에는 배경 스토리에 대한 만족도가 

높게 보였는데, 육설기 시각적인 요소 중에 캐릭터 

성격에 대한 만족도가 높게 나타났다.

ﾠ

Table 3. Frequency analysis.

variable
Frequency
(N)

Percent
(%)

variable
Frequency
(N)

Percent
(%)

Gender
Male 49 49.5

Job

student 35 35.4

Female 50 50.5 Office worker 32 32.3

Age

10-19years 16 16.2 Civil servants 10 10.1

20-29years 51 51.5 Game practitioner 14 14.1

30-39years 19 19.2 Freelance 5 5.1

40-49years 13 13.1 other 3 3.0

Education
level

less than
high school

16 16.2

Average
Monthly
income

Below 3000
yuan

32 32.3

attending
university

33 33.3
Less than
3000-5000

18 18.2

University
Graduation

43 43.4
Less than
3000-8000

23 23.2

Postgraduate
or above

7 7.1

Less than
8000-10000

17 17.2

10000yuan
or more

9 9.1

99 100.0

Table 4. Reliability analysis results.

Variable
number
of items

Cronbach's
α 

worldview
elements

Period
background

Architectural
style

Customs and
culture

Ethnic
composition

Space
background

13 0.921character
visualization
elements

Xiao.fan
Zhang

Basic
Information

Character
appearance

Character
personality

Background
story

Xue.qi LU
Basic

Information
Character
appearance

Character
personality

Background
story



Table 5. Validity analysis result.

Validity analysis result
ltem Factor1 Factor2 Factor3 Factor4
Q1 .833 .174 .255 .094
Q2 .785 .103 .323 .401
Q3 .830 .225 .174 -.264
Q4 .834 .163 .270 .117
Q5 .808 .124 .295 -.142
Q6 .175 .889 .104 -.033
Q7 .101 .886 .150 .199
Q8 .168 .859 .185 -.213
Q9 .171 .891 .205 .038
Q10 .241 .230 .845 -.023
Q11 .309 .145 .850 -.095
Q12 .303 .212 .826 -.036
Q13 .231 .107 .840 .224

Eigenvalue 3.743 3.371 3.293 0.421
Common variance(%) 28.795 25.93 25.333 3.241

cumulative dispersion value(%) 28.795 54.726 80.058 83.299
KMO = .885, Bartlett's X2 = 1031.935 (p<.001)

Table 6. Descriptive statistics (Valid N=99).

Variable Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance

worldview elements

Period
background

1 5 3.93 1.223 1.495

Architectural
style

1 5 3.96 1.195 1.427

Customs and
culture

1 5 3.91 1.126 1.267

Ethnic
composition

1 5 3.85 1.164 1.354

Space
background

1 5 3.89 1.133 1.283

character
visualization
elements

Xiao.fan
Zhang

Basic
Information

1 5 3.66 1.214 1.473

Character
appearance

1 5 3.70 1.233 1.519

Character
personality

1 5 3.80 1.186 1.408

Background
story

1 5 3.88 1.189 1.414

Xue.qi
LU

Basic
Information

1 5 3.85 1.257 1.579

Character
appearance

1 5 3.83 1.246 1.552

Character
personality

1 5 3.97 1.165 1.356

Background
story

1 5 3.95 .984 .968
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5. 결  론

트랜스미디어 시대에 같은 내용을 다른 매체로 표

현하는 것을 상시화하게 되었다. 본 연구의 목적은 

이러한 시대 속에 대중의 욕구를 맞게 위하여 소설이 

게임을 개편할 때 어떤 요소들을 중점적으로 다루거

나 재 혁신해야 하는지에 대한 것이다. 따라서 판타

지 소설 <주선>과 이로 개편하는 ‘주선모바일’ 게임

을 연구 대상으로 세계관과 캐릭터에 중점을 두고 

개편에 필요한 요소들을 분석했다. 이어 대중들이 

<주선>에 대한 만족도를 알아보기 위해 설문지를 

작성하고 조사했다. 분석결과에 따라, 우선 인구특징

분석을 살펴보면 <주선> 소설을 읽고 ‘주선모바일’

게임을 플레이어한 경험이 있는 조사대상 중에 여성

과 남성이 비슷하며, 다수 20대의 젊은 대학생이나 

대학교 졸업하는 사람이다. 따라서 수익이 3000이하

인 경우가 많다. 이로 보면 지금 MMORPG 장르인 

모바일 게임 시장에서 여성도 잠재력이 있는 것을 

알 수 있었다. 또한 게임 시장의 수용 대상은 20대 

대학생이나 갓 졸업한 대학생이 주를 이룬다.

다음으로 세계관과 캐릭터 시각화 요소에 대한 만

족도 조사한 결과는 ‘주선모바일’ 게임에 대해 만족

도가 높은 것으로 나타났다. 이 중 세계관의 건축양

식에 대한 만족도가 가장 높게 나타났으며, 소설에 

나오는 장소가 게임 가상세계에서 시각화된 표현에 

플레이어가 비교적 만족하고 있다는 설명이다. 건축

양식에 비하여 세계관 요소에서 종족구성의 만족도

가 낮게 나타났다. 장소범 캐릭터 시각적인 요소들에

서 배경 스토리의 만족도가 가장 높고 기본정보의 

만족도가 가장 낮게 나타났다. 앞선 분석에  따르면 

‘주선모바일’ 게임 속 스토리는 장소범이 사교에 빠

진 후 시작된다. 따라서 게임에서는 장소범이 청운문

에 있는 기본정보가 없고, 구이리(Guili)가 된 후의 

기본정보만 있다. 육설기 캐릭터 시각적인 요소들 

중에 캐릭터 성격의 만족도가 가장 높고 캐릭터 외모

의 만족도가 가장 낮게 나타났다. 앞선 분석에 따르

면 육설기의 성격이 냉담하고 거만함, 게임 캐릭터는 

표정 없는 설정은 육설기 냉담한 성격과 맞게 되었

다. 반면 게임에서 육설기의 외모는 원적 소설 속 작

가가 육설기의 외모를 선녀처럼 묘사한 것과는 좀 

차이가 있다.

총결로, 소설 원작 속의 세계관, 캐릭터들이 게임

으로 개편할 때 게임계획자와 캐릭터 디자이너가 원

작 세계관의 종족구성 및 캐릭터의 기본정보, 외모 

요소들을 중시해야 한다. <주선>처럼 여러 매체로 

개편하고 가치를 지닌 소설은 핵심 세계관과 주요 

캐릭터를 쉽게 바꿀 수 없다. 플레이어들 자체도 소

설을 먼저 알고 게임을 하러 오는 것이다. 따라서 소

설과 게임의 트랜스 미디어에서 주로 그 환원도가 중

요하다. 하지만 본 연구는 조사의 한계로 인해 최종

적으로 수집된 유효한 조사 샘플이 99건에 불과하다

는 한계점이 있었다. 향후에는 이 설문지를 참조해 더

많은 플레이어들을 대상으로 더  많은 조사를 통해 

보다 세밀한 분석을 후속 연구를 기반으로 마련한다.
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