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요  약

본 연구는 여러 가지 대전액션게임들에서 나타난 여성 캐릭터들의 지위를 분석한다. 2016년 

7월 15일부터 17일까지 미국 Las Vegas에서 세계적으로 유명한 대전액션게임 대회 EVO 2016

이 개최 되었다. EVO 2016에서 9개의 대전액션게임들이 경쟁을 위해 선택 되었는데, 본 연구는 

게임들에서 나타나는 여성 캐릭터들의 지위를 1) 출현 빈도 2) 능력의 2가지 기준으로 탐구한

다. 대전액션게임에서 여성 캐릭터들이 남성 캐릭터들에 비해 어떠한 차이를 지니고 있는지를 

분석 한 뒤, 가상 세계에서 나타나는 여성 캐릭터들의 지위와 인권에 대해서 생각해 본다. 

ABSTRACT

This study analyzes the status of female characters in several fighting action games. 

From July 15 to 17, 2016, the world-famous fighting action game tournament EVO 2016 

was held in Las Vegas, Nevada. In this tournament, nine fighting action games were 

selected for competition, and this study examines the status of female characters on the 

basis of 1) Appearance 2) Ability in these fighting actions games. After doing 

comparison between female characters and male characters in the fighting action game, it 

reflects on the status and right of female characters in the virtual world. 
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1. 서  론 

지난 6월 “강남 묻지마 살인 사건”은 한국 사회

를 충격으로 이끌었다. 조현병을 앓고 있는 남성이 

강남역의 공동 화장실에서 여성을 잔혹하게 살해한 

사건은 많은 대중들과 언론의 관심을 받았다. 시간

이 지나 경찰은 공식적으로 본 사건의 가해자는 여

성 혐오에 의한 범죄가 아니라 정신 질환자의 소행

이라고 발표 하였다[1]. 그럼에도 불구하고, 많은 여

성 단체 및 시민들은 피해자가 여성이기 때문에 살

해를 당했다고 주장 하였으며, 더 나아가 여성 인권 

문제에 대해서도 목소리를 높였다. 여성 인권의 문

제는 전 세계적으로 오랫동안 사회적 이슈였다. 과

거에는 여성들에게는 투표권이 없었지만 여러 서구

권 민주주의 국가들이 여성에게 투표권을 부여 하였

으며, 또한 여성들은 (고등)교육을 받기 힘들었으나 

시간이 지나면서 많은 대학교가 여성들에게 교육 기

회를 제공하고 직장 생활에 참여하기를 권장 하였

다. 그러나 이러한 급격한 여성 인권의 성장에도 불

구하고, 전 세계적으로 아직까지 여성인권과 그것에 

대한 개념들은 여러 분야에서 문제점이 있는 것처럼 

보인다. 많은 여성 인권주의자들은 여성들이 남성들

에 비해 학교나 직장에서 불합리한 성차별을 받고 

있으며, 끊임없이 발생하는 성희롱과 성폭력 등에 

대해서도 이야기 하고 있다. 예를 들어, 2009년 여

성 최초로 노벨 경제학상을 받은 엘리노 오스트롬

(E. Ostrom)도 본인이 직장 생활을 할 때 성 차별

과 편견이 너무 심해서 좌절 했다고 고백 하였다[2].

성 평등 및 성 차별 문제는 한국 사회에도 큰 

문제점으로 지적 받는다. 과거 한국 사회는 남아선

호사상이 심해 임신 중인 태아를 초음파 검사를 

통해 여성으로 예상되는 경우 불법으로 낙태를 하

였고[3], 태어나면 해외의 국가로 입양을 보내었다. 

흉악 범죄 또한 여성이 남성보다 많은 피해자라고 

조사 되었으며[4], 전반적인 성 평등 지수도 불평

등한 것으로 나타났다[5], 이러한 점들을 해결하기 

위해 많은 학자들과 시민 단체들이 노력중이다. 

가상 세계(게임)에서의 여성 지위를 탐구하기 위

해, 본 연구는 미국의 대전액션게임 대회 EVO 

2016에서 선택된 9개의 게임에서 나타난 남성 캐

릭터들과 여성 캐릭터들을 1) 출현 빈도 2) 캐릭터 

성능으로 분석한다. EVO에서 선택되는 게임들의 

기준은 전 세계적으로 인기 있는 게임들이 선택되

며, 때로는 게이머들의 설문조사를 참고하기도 한

다. 즉, EVO에서 선택되는 게임들은 매년 바뀐다. 

2. 이론적 논의 

2.1 비디오 게임에서의 여성 캐릭터들

그렇다면, 가상 세계라고 할 수 있는 비디오 게

임에서 여성들의 지위는 어떻게 나타났으며 변화했

을까? 기본적으로 여성 캐릭터들은 오랫동안 수동

적인 캐릭터로 묘사되어 왔다[6]. 세계적으로 인기

가 있었던 Super Mario Bros.의 경우, 여성 캐릭

터 Princess Peach는 주인공 Mario의 도움을 기

다리는 여성(Damsel in distress)으로 묘사된다[7].

하지만 여성 캐릭터들의 의식, 지위, 속성 등은 

시간이 지나면서 보다 능동적이고 진취적으로 변화

하게 된다. 여성 캐릭터들을 처음으로 고를 수 있

는 게임들이 출현하였고, 더 나아가 여성 캐릭터들

이 주인공이 된 게임들도 제작 되었다. Tomb 

Raider는 가장 대표적인 예다. Tomb Raider의 주

인공 Lara Croft는 아주 강인하고 능력 있는 여성 

캐릭터로 게임을 이끌어간다. Lara Croft의 등장은 

많은 게임, 커뮤니케이션, 젠더 학자들에게 연구되

기도 하였다. 뿐만 아니라 여성 캐릭터가 주인공인 

게임들도 점차 증가 하였고 인기도 높아졌다. 예를 

들어, Mirror’s Edge(2008)의 Faith(Effy 

Connors), Bayoneta(2009)의 Beyonata, Beyond: 

Two Souls(2013)의 Jodie Holmes 등 여러 가지 

게임들 중에서 여성 주인공 캐릭터들은 능동적이고 

도전적으로 묘사되고 있다.

그러나 통계적으로 아직까지는 여성 캐릭터들이 

주인공으로 출현한 게임은 남성 캐릭터들에 비해 

현저히 적으며, 때로는 게임에서 주인공으로 선택
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된 여성 캐릭터들이 과도한 성 상품화적인 모습들

이 비판받기도 한다. Lara Croft의 경우 기존의 수

동적인 여성 캐릭터를 완벽히 탈피하는 모습을 보

여주었지만, 과도한 섹스어필이 문제점이라고 비판

을 받기도 하였다[8]. 다시 말해, 비디오 게임에서

의 여성 캐릭터들의 지위는 과거에 비해 많이 나

아졌지만, 아직까지 성 평등과 인권이 명확하게 상

승 했다고 말하기는 부족하다.  

2.2 대전액션게임 

게임의 다양한 장르들 중 하나는 대전액션게임

(fighting action game)이 있다. 대전액션게임은 

단어 그대로 캐릭터(들)끼리 대전을 하는 것을 의

미한다. 게이머들은 한 명 또는 복수의 캐릭터들을 

선택하여 상대방의 캐릭터와 대전한다. 일반적으로 

상대방을 이기는 방법에는 상대방의 체력 게이지를 

모두 소멸하거나, 제한 시간이 종료 후 상대방 보

다 높은 체력 게이지를 가지는 것, 상대방을 스테

이지의 링 밖에 떨어트리는 방법 등이 있다. 

중요한 점은 대전액션게임에서 여성 캐릭터들의 

지위에 대해서 탐구한 연구들은 거의 존재하지 않

는 점이다. 앞서 언급된 Tomb Raider, Mirror’s 

Edge, Beyond: Two Souls 등은 여성 캐릭터들의 

상승된 지위를 잘 보여준다. 그러나 이러한 게임들

은 대부분 액션 또는 어드벤처 장르이므로, 남성 

캐릭터들과 직접적으로 비교할 때에는 다른 게임에

서 나타나는 남성 캐릭터를 선택해야 한다. 하지만 

대전액션게임은 기본적으로 다수의 캐릭터들이 “동

시에” 출현하기 때문에 직접적으로 비교가 가능하

다. 첫째, 남성 캐릭터들과 여성 캐릭터들의 출현 

빈도를 비교 할 수 있다. 대전액션게임의 선택 화

면에서 남성/여성 캐릭터들을 명확하게 구분이 가

능하며, 중성적/성별 식별 불가의 캐릭터들은 거의 

존재하지 않는다. 즉, 선택 화면에서 육안으로 남

성 캐릭터들과 여성 캐릭터를 구별 할 수 있다. 이

를 통해, 남성 캐릭터들과 여성 캐릭터들의 성능도 

비교 할 수 있다. 대전액션게임에서 가장 중요한 

요소 중 하나는 캐릭터 밸런스가 있다[9]. 다양한 

캐릭터들이 고유의 무술 방법을 사용하는데, 게임 

개발자들은 보다 공평한 상황을 위하여, 캐릭터들

의 밸런스를 맞추기 위해 최선을 다한다. 그럼에도 

불구하고, 캐릭터 밸런스는 완벽하지 않다. 아무리 

게임 개발자들이 노력하고 게이머들에게 조언을 받

아도 강력한 캐릭터들은 태어나는데, 한국에서는 

강력한 캐릭터/사기 캐릭터라고 부르며 미국에서는 

overpowered/top-tier라고 지칭한다. 이러한 캐릭

터들의 특징을 성별로 구분해 볼 필요성이 있다.  

2.3 게임대회 EVO

게임 대회는 게임 산업의 모습을 매우 잘 보여

주고 있다. 전 세계에 여러 가지 게임 대회 중, 

EVO(Evolution Championship Series)는 대전액

션게임을 중심으로 하는 게임 대회이다. 1996년 

Battle by the Day라는 이름으로 처음 개최되었으

며, 2002년부터 공식적으로 EVO라는 명칭으로 변

경 되었다. EVO의 간략한 역사는 다음과 같다.

[Table 1] A Brief History of Evolution 

Championship Series (EVO)        

Name Location
Number of 

Selected 

Games 

EVO 2002 Los Angeles, CA 3

EVO 2003 Pomona, CA 9

EVO 2004 Pomona, CA 9

EVO 2005 Las Vegas, NV 7

EVO 2006 Las Vegas, NV 7

EVO 2007 Las Vegas, NV 8

EVO 2008 Las Vegas, NV 6

EVO 2009 Las Vegas, NV 6

EVO 2010 Las Vegas, NV 6

EVO 2011 Las Vegas, NV 5

EVO 2012 Las Vegas, NV 6

EVO 2013 Las Vegas, NV 9

EVO 2014 Las Vegas, NV 9

EVO 2015 Las Vegas, NV 9

EVO 2016 Las Vegas, NV 9

게임 대회 EVO의 특징으로는 2004년부터 기본

적으로 콘솔 게임을 중심으로 하는 점을 시작으로, 

게이머들은 자신들이 원하는 컨트롤러를(예: 게임
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패드, 조이스틱, 키보드 등) 사용하여 플레이를 할 

수 있다. EVO 대회에 출전하는 게이머들은 예선

을 통해 출전 자격을 얻거나 기본적으로 각 국가

에서 실력이 있는 사람이 선발된다. 아울러, 과거

의 몇몇 게임에서는 적절한 밸런스와 대회의 공정

성을 위해 특정 캐릭터가 금지된 경우도 존재 하

였다(예: Street Fighter 3rd Strike의 Gill).

3. 연구 목적 및 분석 방법 

 앞서 언급 되었듯이, 본 연구는 EVO 2016에서 

시연된 9개의 게임을 기준으로 분석한다. Table 2

는 선택된 게임들의 특징들을 설명한다(Release 

Date는 게임 최초 출시일, Nationality는 게임 제

작 개발사, Platform는 대회에서 사용된 플랫폼).

 

[Table 2] Brief Characteristics of 9 Video Games 

Played in EVO 2016     

Name

Relea

se 

Date

Natio

nality

Platf

orm

Street Fighter 5
2016.

02.16
Japan PS 4

Super Smash 

Bros. for Wii U

2014.

11.21
Japan Wii U

Killer Instinct

(2013 Version)

2013.

11.22

U.K/

U.S

Xbox 

One

Ultimate Marvel 

vs. CAPCOM 3

2011.

11.15
Japan

Xbox 

360

Pokken 

Tournament

2015.

07.06
Japan Wii U

Mortal Kombat 

X

2015.

04.13
U.S PS 4

Super Smash 

Bros. Melee

2001.

11.21
Japan

Game

Cube

Guilty Gear Xrd: 

Revelator

2015.

05.28
Japan PS 4

Tekken 7: Fated 

Retribution

2016.

07.05
Japan

Arcad

e

 

[Fig. 1] 9 Selected Games at EVO 2016 

본 연구에서는 대전액션게임의 여성 캐릭터들의 

지위를 비교하기 위해 2가지 연구 문제를 설정하

여 다각적으로 탐구한다. 

연구문제 1: EVO 2016의 게임들에서 나타나는  

남성 캐릭터들과 여성 캐릭터들의 출현은 어떻게 

차이가 나는가?

연구문제 2: EVO 2016의 게임들에서 나타나는  

남성 캐릭터들과 여성 캐릭터들의 성능은 어떻게 

차이가 나는가?

연구문제 1을 조사하는 방법으로는 게임 공식 

홈페이지 및 커뮤니티를 참고하여 게임에서 나타난 

캐릭터들의 성별을 구분하는 방법으로 실시한다. 

여기서 중요한 것은 금지 되거나 선택이 불가능한 

캐릭터들은 제외하고 대회에서 직접 선택이 가능한 

캐릭터들만 포함한다. 연구문제 2의 경우, 각 게임

당 상위 8(Top 8)에 나타난 캐릭터들의 성별을 조

사 한 뒤, 그 게임에서 나타난 캐릭터들의 전체의 

성별로 나누어서 얼마나 비율을 가지는지를 탐구한

다. 남성과 여성 캐릭터의 비율이 똑같지 않으므로, 

전체 비율을 구해 얼마나 성별로 차이가 있는지를 

분석한다. 대전격투게임의 캐릭터 성능을 순위를 

내리는 것은 쉽지 않지만, 게임 대회에서 어떤 캐

릭터들이 상위권에서 나타났는지를 분석하는 방식

이 하나의 기준으로 이용되고 있다. 이를 통해, 남

성 캐릭터들과 여성 캐릭터들의 차이점을 탐구하

며, 어느 성별이 더 높게 평가 받는지를 입체적으

로 조사한다. 
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4. 연구  결과 

4.1 캐릭터 출현 빈도 

첫 번째 기준인 캐릭터 출현 빈도의 경우, 게임 

대회에서 직접 선택이 가능한 캐릭터들만 조사한

다. 여기서 Etc.(기타)는 남성/여성 캐릭터가 1개의 

짝(pair)으로 선택되는 경우(예: Mortal Kombat X

의 Ferrah/Torr), 성별이 불명확한 경우(예: Killer 

Instinct의 Riptor) 등을 의미한다.

[Table 3] Comparison of Appearance between 

Male      Characters and Female Characters 

Name Male
Fe

male
Etc.

Street Fighter 5
14 6 0

Super Smash 

Bros. for Wii U
37 11 8

Killer Instinct

(2013 Version)
18 7 1

Ultimate Marvel 

vs. CAPCOM 3
37 13 0

Pokken 

Tournament1)
6 0 10

Mortal Kombat 

X
23 7 3

Super Smash 

Bros. Melee
17 4 5

Guilty Gear Xrd: 

Revelator
14 9 0

Tekken 7: Fated 

Retribution
19 9 1

첫 번째 연구 결과, 9개의 게임 모두 남성 캐릭

터가 여성 캐릭터보다 더 많이 출현 하였다. 총 

279명 캐릭터들 중, 남성 캐릭터는 185(66.31%)명, 

여성 캐릭터는 66(23.66%)명, 그 외는 28(10.04%)

명으로 나타나 남성 캐릭터가 여성 캐릭터보다 

2.80배 정도 많은 것으로 나타났다. 포켓몬스터의 

경우, 여성 캐릭터가 존재하지 않았다. 

4.2 캐릭터 성능

두 번째 기준인 캐릭터 성능의 경우, 남성 및 여

성 캐릭터의 분포가 같지 않아, 성별에 맞는 비율

로 분석한다. 상위 8명만 포함하며, 선택된 캐릭터

들을 모두(대회 중 캐릭터 변경 가능) 포함한다.

[Table 4] Comparison of Ability between Male     

         Characters and Female Characters

Name Male
Fe

male
Etc.

Street Fighter 5 5/14

(35.71%)

3/6

(50.00%)

0

(0.00%)

Super Smash 

Bros. for Wii U

9/37

(24.32%)

2/11

(18.18%)

2/8

(25.00%)

Killer Instinct

(2013 Version)

10/18

(55.56%)

6/7

(85.71%)

0/1

(0.00%)

Ultimate Marvel 

vs. CAPCOM 3

36/37

(97.30%)

3/13

(23.08%)

0

(0.00%)

Pokken 

Tournament

2/6

(33.33%)

0

(0.00%)

9/10

(90.00%)

Mortal Kombat 

X

9/23

(39.13%)

3/7

(42.86%)

2/3

(66.67%)

Super Smash 

Bros. Melee

9/17

(52.94%)

2/4

(50.00%)

0/5

(0.00%)

Guilty Gear Xrd: 

Revelator

7/14

(50.00%)

1/9

(11.11%)

0

(0.00%)

Tekken 7: Fated 

Retribution

10/19

(52.63%)

0/9

(0.00%)

0/1

(0.00%)

두 번째 연구 결과, 남성 캐릭터들이 여성 캐릭

터들이 보다 더 좋은 성능을 지닌 것으로 나타났

다. 남성 캐릭터들이 여성 캐릭터들 보다 좋게 나

온 대전액션게임들은 ① Super Smash Bros. for 

Wii U ② Ultimate Marvel vs. CAPCOM 3 ③  

Pokken Tournament ④ Super Smash Bros. 

Melee ⑤ Guilty Gear Xrd: Revelator ⑥ 

Tekken 7: Fated Retribution로 조사 되었다. 반

1) 포켓몬스터를 기반으로 한 대전액션게임이다. 포켓몬스터는 2

세대부터 공식적으로 포켓몬스터의 성별 비율을 나타내  참고

로 하였다. (예: 루키라오(Lucario)의 경우, 수컷일 확률 

87.5%, 암컷일 경우 12.5%인데 수컷일 확률이 높으므로 남

성 캐릭터로 분류되며, 수컷과 암컷의 확률이 같을 경우 그 

외로 분류된다. 또한, 도우미 캐릭터들은 포함하지 않고 기본

적인 캐릭터만 조사 하였다.  
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면에, 여성 캐릭터들이 남성 캐릭터들 보다 더 좋

게 평가된 대전액션게임들은 ① Street Fighter 5 

② Killer Instinct ③ Mortal Kombat X 로 조사 

되었다. 이는 9개의 게임 중 2/3은 남성 캐릭터가, 

1/3은 여성 캐릭터가 더 좋은 것으로 조사 된 것

을 의미한다. 연구 결과 1과 연구 결과 2를 종합한 

결과, 남성 캐릭터들이 여성 캐릭터들보다 더 높은 

지위를 지니는 것으로 나타났다.

4.3 분석결과 

종합하면, 남성 캐릭터들은 여성 캐릭터들 보다 

더 많이 출현하였고 성능이 더욱 뛰어난 것으로 

조사 되었다. 다시 강조하자면, 캐릭터 출현 빈도

의 경우, 9개의 게임에서 남성 캐릭터들은 여성 캐

릭터들보다 대략 2.80배 더 많이 출현하였으며, 9

개의 대전액션게임 전부에서 남성 캐릭터의 출현 

빈도가 여성 보다 높았다. 캐릭터 성능의 경우, 9

개의 게임 중 6개의 게임이 남성 캐릭터들이 더 

좋은 성능을, 3개의 게임이 여성 캐릭터들이 더 좋

은 성능을 지닌 것으로 나와 최종적으로 남성 캐

릭터들이 더 좋다고 산출 되었다. 

이것은 게이머들 및 게임 연구자들에게 의미 깊

은 시사점을 제공한다. 첫째, 여성 캐릭터의 존재 

부족은 여성을 기본적으로 무시하며 신경 쓰지 않

는다고 해석 할 수 있을 것이다. 오랫동안 비디오 

게임에서 남성 캐릭터들은 주인공인 적이 매우 높

았는데, 대전액션게임에서도 이러한 남성의 수적 

우위는 똑같이 발견 된다. 특히, 앞서 강조하였듯

이, 대전액션게임들은 남성의 비율과 여성의 비율

을 바로 직접적으로 비교가 가능하다. 9개의 대전

액션게임들 전부에서 남성 캐릭터가 여성 캐릭터보

다 더 많이 출현한 것은 명백한 성적 불평등

(gender inequality)라고 해석할 수 있다. 현실 세

계에서 여성은 학교, 회사, 공직에서 참여를 하고 

있지만 남성과 비교 하였을 때 부족한 점과 매우 

유사하며, 여성 캐릭터들의 비율을 올리는 것이 보

다 적합해 보인다. 둘째, 성능의 부분에서도 여성 

캐릭터들은 남성 캐릭터들보다 부족하다고 평가 받

았다. 대전액션게임에서 가장 중요한 요소 중 하나

는 캐릭터들 간의 밸런스이다. 각기 다른 무술 방

식을 지니되 캐릭터들 간의 밸런스가 같아야 게임

의 공평성을 추구 할 수 있기 때문이다. 특정 캐릭

터가 너무 강력하다면, 게이머들이 그 특정 캐릭터

만 사용 할 수 있으므로 흥미적인 측면에서도 중

요하다. 그러나 게임 개발자는 완벽하지 않고 시간

이 지나면 캐릭터들 간의 성능의 차이가 존재 할 

수밖에 없다. 여기서 게임 대회에서 어떤 캐릭터가 

입상 하거나 높은 순위에 있는지를 분석하는 것이 

고성능 캐릭터라고 구분 짓는 하나의 방법이 될 

수 있는데다. 그 결과, 남성 캐릭터가 여성 캐릭터

보다 더 좋은 성능을 지닌 것으로 나타났다. 다시 

말해, 대전액션게임에서 남성 캐릭터들과 여성 캐

릭터들을 출현 빈도와 성능 2가지 기준 모두 남성 

캐릭터들이 더 좋은 것으로 나타났으며, 이는 대전

액션게임도 기존의 다른 장르의 게임들과 비슷하게 

성 평등을 추구하지 않는다고 판단된다.

5. 결  론 

본 연구는 대전액션게임들에서 나타난 여성 캐

릭터들의 지위를 남성 캐릭터들과 비교하여 탐구하

였다. 다른 장르의 게임들과 다르게, 대전액션게임

들은 선택할 수 있는 캐릭터가 매우 명확하고 남

성 캐릭터들과 여성 캐릭터들이 공존하고 있으므로 

직접적/입체적으로 비교 할 수 있다. 연구 결과,  

미국에서 개최되는 세계적으로 유명한 대전액션게

임 대회인 EVO 2016에서 시연 되었던 9개의 대전

액션게임들에서, 남성 캐릭터들은 여성 캐릭터들보

다 출현 빈도와 성능이 더 좋은 것으로 나타났다. 

그렇다면 어째서 대전액션게임에서 성 평등은 

나타나지 않는지에 대한 의문점이 태어 날 수 있

다. 대전액션게임을 정밀하게 집중적으로 분석한 

연구는 거의 존재하지 않지만, 추론한 결과 대전액

션게임은 상대방을 넘어 뜨려야 이기는 폭력적이고 

경쟁적인 것이 심하기 때문이다. 남성의 성 역할 
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중 하나는 싸움꾼이다[10]. 이를 기반으로 해석하

면, 남성은 보다 경쟁을 추구하고 그 경쟁에서 승

리해야만 하는 것을 성 역할로 판단되며, 이 때문

에 대전액션게임에서는 남성 캐릭터에게 중요성을 

두는 것이라고 해석 할 수 있다. 하지만 이러한 

“대전”의 개념은 단순히 육체적으로만 경쟁을 하는 

것만을 의미하지는 않는다. 1류 대학교에 입학하기 

위하여, 회사에서 승진하기 위하여, 배우자를 만나

기 위한 경쟁 등 다양한 대전은 언제나, 어디서나 

존재하며, 오늘날의 여성들 또한 타인과의 대전에

서 자유롭지 않다[11]. 예를 들어, 미국의 민주당 

후보 힐러리 클린턴(H. Clinton)은 대통령이 되기 

위해 노력하고 있으며 미국 여성 축구국가 대표 

팀은 더 나은 급여를 위해 투쟁하고 있다. 이러한 

경쟁의 요소는 오늘날의 여성들에게 매우 밀접한 

관계가 있으므로 가상현실이라고 할 수 있는 게임

에서도 변화를 추구하고 성 평등을 요구해야 할 

것이다.

우리나라의 경우도 성 평등이 많이 부족한 실적

이다. 통계에 따르면, 기업의 여성 관리자는 7.1%, 

여성 임원은 1.9%, 19대 국회의원은 15.7%, 고위

공무원은 4.4%, 4급 이상 관리자는 9.3%로 조사 

되었다[12]. 이러한 측면에서, 여성이 특정 분야에

서 비율이 낮다는 것 그 자체가 상당한 불평등이

라고 해석이 될 수 있는데, 본 연구에서 여성 캐릭

터의 출현 빈도가 매우 낮은 것 또한 게임에서 성 

평등이 이루어지지 않다고 해석 할 수 있다. 비록 

직업에 귀천이 없다 하더라도 “고위직”이라는 것은 

사회 통념상 질적인 능력을 의미한다. 한국에서 일

반적인 여성 직장인 및 공무원은 많이 존재하고 

사회적인 기능을 하고 있지만, 보다 높은 지위에 

있는 사람이 부족한 것은 본 연구의 결과에서 여

성 캐릭터의 성능이 좋지 않은 것과 비슷하다. 대

전액션게임에서 여성 캐릭터를 분석할 때 양적(출

현 빈도), 질적(캐릭터 성능)을 모두 고려하여 입체

적으로 분석을 할 필요성이 있으며, 그 결과  게임 

캐릭터들의 성 평등이 낮은 것으로 조사 되었다. 

게임 개발자들이 더 많은 여성 캐릭터들을 제작하

고 성능도 남성 캐릭터들과 평등하게 산출되도록 

노력해야 할 것이다. 필요하다면, 게이머들의 의견

을 묻는 것도 한 방법이 될 수 있을 것이다. 

그러나 본 연구는 여러 가지 한계점을 지니고 

있다. 첫째, 본 연구는 EVO 2016에서 시연된 9개

의 게임을 분석 하여 연구의 다양성을 추구하였지

만, EVO에서 시연된 게임 모두를 조사하지는 않

아 깊이가 부족 하였다. 2002년부터 2016년까지의 

EVO 대회에서 시연된 게임들을 모두 조사하였으

면 연구가 더욱 의미가 깊었을 것이다. 둘째, 본 

연구는 남성 및 여성 캐릭터들의 성능을 비교할 

때 EVO 게임 대회에서 TOP 8인 것으로 산출 하

였다. 대전액션게임에서 캐릭터 순위를 결정할 때 

객관성이 내제되어 있는 하나의 결과론적인 방법으

로 사용이 될 수 있지만, 아주 정확하지는 않다.  

셋째, 본 연구는 남성 캐릭터들과 여성 캐릭터들을 

비교할 때 출현 빈도와 성능만을 사용하였다. 최근

의 비디오 게임에서는 스토리가 중요시 되고, 특히 

대전액션게임의 경우 마지막에 나타나는 보스 캐릭

터의 등장이 중요하다. 그러나 본 연구는 게임 내

에서 어떠한 캐릭터들이 스토리를 이끌어 가며, 캐

릭터들의 성별을 분석하지는 않았다. 넷째, 남성 

캐릭터와 여성 캐릭터를 분류 할 때 분류 기준이 

아주 완벽하지 않은 점이 있다. 예를 들어서, 

Tekken 7: Fated Retribution의 Jack-7과 

Ultimate Marvel vs. Capcom 3의 Sentine의 경

우 로봇 캐릭터이다. 이름, 외관사의 모습, 행동 양

식 등이 남성에 가까우므로 남성으로 선택하였다. 

그러나 Mortal Kombat X의 Alien과 Predator의 

경우 성별이 명확하지 않고 따로 조사하였을 때에

도 성별에 대한 정보는 나오지 않아 Etc.로 분류 

하였다. 이러한 분류를 함에 있어 데이터를 기반으

로 최대한 객관적으로 하였지만 아주 정확 하다고

는 할 수 없다. 게임 회사가 캐릭터들의 공식적인 

성별을 공표 하였으면 더욱 좋았을 것이다. 다섯째, 

캐릭터들이 중복 되어 선정된 점이 있다. EVO 

2016은 중간에 캐릭터를 바꿀 수 있으므로, 유저들

이 선택한 캐릭터들을 모두 포함하였다. 그러나 
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Ultimate Marvel vs. CAPCOM 3의 경우, 3명의 

캐릭터를 선택한다. 문제는 게이머들이 캐릭터들을 

하나의 세트로 선택하기 때문에 공식적 기록에서 2

개의 세트에서 중복되는 캐릭터가 있어도 따로 산

출한 점이다. 예를 들어, 대회에서 최종적으로 3위

로 입상한 BT|Angelic라는 게임 유저는 2개의 세

트를 사용하였는데 (총 6명의 캐릭터), 

Wolverine/Dormammu/Shuma-Gorath라는 첫 번

째의 세트와 Dormammu/Vergil/Shuma-Gorath라

는 두 번째 세트를 사용하였다. 즉, 여기서는 4개

의 캐릭터가 사용되었지만, 산출하는 방식은 공식

적인 절차를 따라 6개의 캐릭터로 집계 하였는데 

이는 논란의 여지가 있을 수가 있다. Mortal 

Kombat X의 경우도 이와 비슷하다. 게임 대회에

서 2위로 입상한 PLG|Tekken_Master의 경우 

War God Kotal Kahn, Swarm Queen D’Vorah, 

Blood God Kotal Kahn라는 캐릭터를 사용하였다. 

Kotal Kahn은 1개의 캐릭터지만 War God와 

Blood God의 속성으로 분류 할 수 있기 때문에, 

공식적으로 캐릭터 선정을 따로 계산 하여 War 

God Kotal Kahn과 Blood God Kotal Kahn을 다

르게 산출 하였다. 그러나 이것도 근본적으로는 같

은 캐릭터이므로, 산출 방식이 완벽하지 않다. 마

지막으로, 본 연구는 미시적인 부분으로 남성 캐릭

터들과 여성캐릭터들을 분석하지 않았다. 예를 들

자면, 성에 따른 캐릭터들의 복장, 사용 무술, 스토

리에서의 역할, 캐릭터들 사이에서의 관계에서 권

력 구조 등과 같은 요소들이 입체적으로 연구되지 

않았다. 후속 연구에서는 보다 심화적이고 미시적

인 연구가 필요하다. 
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