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오타쿠와 덕후의 의미 및 대중화에 관한 연구*1)

조 홍 미**2)
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때 소위 분야의 덕후 또는 덕후부심 이라고 말하는 것이 유, “OO ” “ ”

행이다 이러한 표현에 대해서 다른 설명이나 수식어 없이 덕후라는.

단어만으로도 해당 분야에 정통한 사람이라고 인정하는 경향이 있다.

이 단어의 출발점이라고 할 수 있는 것이 오덕후 와 오타쿠 인데‘ ’ ‘ ’

한국에서는 특히 이들의 의미가 소수의 개인이 즐기는 특별한 취미

또는 취향이라는 개념을 넘어 매니아와의 경계가 모호할 정도로 친

근하고 일반적인 개념으로 전이되고 있다.

이에 본 연구자는 대중적으로 주목받지 못했던 과거의 오타쿠와

덕후의 변화한 형태와 양상에 주목하고자 한다 그리고 같은 줄기.

에서 출발한 일본의 오타쿠와 한국의 덕후가 어떠한 차이를 가지고

대중에게 인식되어지고 있는지를 밝혀보고자 한다.

본 연구에서는 오타쿠와 덕후에 관한 대중의 인식을 실질적이고

현실적으로 이해하기 위해서 설문조사를 실시하고자 한다 조사는 인.

터넷상의 비대면 응답이라는 형식으로 진행되었으며 실생활에서 가,

장 인터넷이나 소셜미디어 등을 빈번히 접촉하며 일상 생활화하고

있는 젊은층 즉 대의 한일 양국 국민을 대상으로 하고자, 10, 20, 30

한다 전 연령층을 모두 조사의 대상으로 상정하는 것이 가장 바람직.

하지만 여러 가지의 제약들로 인하여 중학생부터 대까지로 대상30

연령을 한정하는 것과 양국의 지역적인 구분을 통한 차이점까지를

반영하지 못한 점 남녀의 구분을 정확히 반반으로 한정하지 못한 점,

등이 본 논문이 가지는 한계라는 점을 미리 밝히고자 한다 그리고.

조사의 대상 인원 또한 동일한 질문에 의한 한일 양국의 대조 연구

가 아니므로 양국의 응답자 수가 상이한 점도 미리 밝히고자 한다.

오타쿠 및 덕후와 관련된 기존의 선행연구를 살펴보면 음악과 미

술 등의 예술분야와 문학 애니메이션이나 만화 등의 각 분야에서,

의 작품을 오타쿠적 덕후적인 성향에서 분석하는 논문이 많다, .1)

1) 명관도 김경희 오타쿠 콘텐츠의 신화적 요소와 욕망에 관한 연구 전쟁(2016) : ‘

병기 미소녀 를 중심으로 글로벌문화콘텐츠학회 년 동계학술대회 자료집’ 2016

글로벌문화콘텐츠학회 김정희 오타쿠 문화에서의 이야기, pp.216-222 ; (2016)

향유패턴의 수용과 초월 별의 목소리 의 탄생 을 중심으로 비교일- ( ) -ほしのこえ   

본학 제 집 한양대학교 일본학국제비교연구소 강준수43 , , pp.107-122 ; (2017)  아

들과 연인 에 나타난 오타쿠 감성 스토리앤이미지텔링 제 집 건국대학교 스13 ,   
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즉 체계적인 의미에서의 오타쿠와 덕후라는 개념의 정립과 실질

적으로 이들의 존재와 활동 등이 대중들에게 어떻게 받아들여지고

있는지와 같은 내용은 많지 않다.

따라서 본 연구에서는 일본의 오타쿠와 한국 덕후에 관한 의미를

종합적으로 정리하고 아울러 실질적으로 이들의 활동과 역할이 대중

에게 어떻게 받아들여지고 있는지를 밝혀보고자 한다 과거에는 대.

중적이라는 의미로는 익숙하지 않았던 존재가 현재는 그 역할과 의

미가 확대되는 등의 변화를 통하여 이전 시대보다는 더욱 일반화 되

었다고 생각한다 오타쿠와 덕후에 관한 이미지와 의미의 변화 확. ,

대를 통하여 사회적으로 이슈가 되고 대중들이 더욱 친근하게 접할

수 있게 되었다는 의미가 오타쿠와 덕후의 대중화라고 생각한다.

오타쿠와 덕후의 의미2.

오타쿠에 관한 정의는 관련 전문가들에 따라 상이하나 대략적인

내용은 다음과 같다.

우선 자칭 오타쿠계의 대부라고 칭하는 오카다 도시오(

는 오타쿠를 세기에 태어난 뉴타입 의 인종이며 백과) 20 (newtype)

사전 적 능력을 가진 인간이라고 정의하였다 또한 질리지(reference) .

않는 향상심과 자기 과시 욕구로 정진하며 많은 돈과 시간을 투자

할 수 있는 사람이라고 하였다.2)

문화 평론가인 아즈마 히로키 는 만화 아니메 게임( ) , , , PC,

특수촬영 피겨 그 밖에 서로 깊이 연관된 일군의 서브컬처에SF, , ,

탐닉하는 사람들의 총칭을 오타쿠라고 정의하고 있다.3)

정신과 의사인 사이토 다마키 는 허구적 콘텐츠에 친화성( )

이 높은 사람 사랑의 대상을 소유하기 위해서 허구화라는 수단을,

이용하는 사람 이중적 구조가 아닌 다중적 구조로 사물을 인식하,

토리앤이미지텔링연구소 등, pp.13-42 .

2) 오카다토시오 저 김승현 역 오타쿠 현실과 미래(2000) , pp.12-42.  

3) 아즈마히로키 저 이은미 역 동물화하는 포스트모던 문학동네(2007) , p.17.  
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고 허구 그 자체에서 성적 대상을 끄집어 낼 수 있는 사람을 오타

쿠적인 사람이라고 볼 수 있다고 정의하고 있다 그는 오타쿠라는.

대상보다는 기질과 성향에 역점을 둔 오타쿠적인 것에 더욱 큰 비

중을 두고 있다.4)

오타쿠 전문가들의 정의는 이상과 같은데 오타쿠를 이해함에 있,

어서 중요한 것은 그들이 가지는 가치관과 대상을 대하는 자세 성,

향과 같은 것 즉 오타쿠적인 것 오타쿠스러운 것이 어떤 것인지, , ,

를 파악하는 것이 중요한 포인트가 될 것이라 생각한다 따라서 구.

체적인 예를 다음의 사례들로 확인해 보고자 한다.

미국의 인터넷 경제지인 머니수퍼마켓닷컴 을 보면 아이언맨 수‘ ’

트의 가격을 추정한 기사가 있다 아이언맨 의 가격은 얼마일까 라. ‘ 3 ’

는 기사이다 이것이 단순히 대충 예상한 것이 아니라 시리즈별로. ,

등장하는 종류를 재질과 구성 및 기능까지를 제대로 분석하고 있

다 이때 산출된 마크 은 현재의 무기 가격과 비교 분석한 것이. ‘ 7’ ,

한화로 약 억 원에 이른다고 한다5000 .5)

그리고 일본의 아니메 작품 중에 하울의 움직이는 성(ハウルの

이라는 작품이 있다 주인공 소피 는 모자가게에서 일을) . ‘ ’く

하는데 소피가 왜 모자가게에서 일을 한다는 설정이어야 하는지에,

대해 분석한 사람이 있다 오기하라 마코토 는 책에서 소피. ( ) ‘ ’

가 모자가게에서 일하는 이유에 대해 다음과 같이 말하고 있다.

태양이 인간 생활에 필요불가결한 요소라는 것은 말할 필요

도 없는 사실이다 그러나 태양에 과도하게 접근하는 것은 금.

물이다 태양과의 과도한 접근을 완화시키기 위해서 우리.

인간들은 원초부터 무언가를 만들어서 이용해왔다 이미 알고.

있듯이 그것은 모자이다 인간과 태양 사이에 모자라는 매개체.

를 둠으로써 인간은 불타는 별인 태양과 적당한 거리를 유지,

할 수 있게 되는 것이다 소피가 모자집에서 일하는 역할이어.

야 하는 이유가 바로 그것이다.6)

4) (2010) p.51.の な  、

5) 박병률 아이언맨 수트는 얼마에 살 수 있을까 애플북스(2016) ? , pp.38-41.  

6) (2011) pp.181-182.なぜ はオタクを するのか  、
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그리고 년대 컴퓨터 학습과 관련된 잡지의 창간호에 이런 제1980

목이 등장한다 제비우스 만점을 돌파하려면 당시에는 일본. 1000 !

의 잡지에 등장한 동인 공략 기사를 무단으로 번역해서 소개한 글

이기는 하였으나 한국 최초의 게임 공략 기사로 많은 이들의 흥미,

를 끌었다.7) 그런데 게임 끝까지 살아남아서 마지막 장에서 영예의

전당과 같은 곳에 오르는 것에 만족하지 못하는 사람도 있었다 그.

들은 만점에 이르는 개의 각 영역 배경화면이 처음부터 끝1000 16

까지 연결된 거대한 하나의 스토리이며 이 배경에 관한 이야기만으

로도 충분히 흥미로울 수 있다는 또 다른 식의 게임에 관한 접근

방법을 찾아낸다 그리고 자신이 소유한 무기가 몇 번의 슈팅으로.

적기를 폭파시키고 어떠한 무기를 취득해야만 다음 라운드에서 승

리할 수 있는지 등의 기술을 연구하여 알아내고 기록해 내었다.

이상에서 언급한 아이언맨 의 실제 가격 산출과 소피가 모자가게3

에서 일하는 이유 게임 정복을 위한 배경까지를 파악하는 자세 등,

이 간단히 설명할 수 있는 오타쿠적인 기질의 예라고 할 수 있다.

이때 중요한 것은 타인에 의한 정보를 바탕으로 공략하는 것은

오타쿠의 태도라고 볼 수 없다는 것이 일반적이다 스스로가 의문.

이 풀릴 때까지 직접 알아내는 것이 중요하다 할 수 있다 또한 영.

화 또는 게임 속에 배경으로 등장하는 소품이나 음악이 무엇을 의

미하는지 까지를 찾아내서 자신의 능력을 확인함으로써 제작자의

의도대로 대상을 즐기는 것이 아니라 본인의 방식대로 대상을 재해

석하는 것이 궁극적인 의미에서의 오타쿠라고 할 수 있다 오타쿠.

의 목표는 스스로에 대한 만족이다 그것은 정도의 차이는 있으나.

팬이나 매니아라고 할 수 있는 사람들이 가지고 있는 물질적인 것

과 열정에 있어서의 최고치이다 그리고 가장 중요한 것은 본인이.

타인보다 우위에 있다는 우월감이 바탕이 된다고 할 수 있다 그리.

고 대상에 대해 비판적 자세를 지니고 있으므로 무조건적 수용과 무

비판적 자세를 취하는 것은 오타쿠의 태도가 아니라고 할 수 있다.

오타쿠라는 것은 결국 오타쿠적인 취향 오타쿠적인 성향이 충만,

7) 네이버 지식백과 게임에 대한 관심의 시작  https://terms.naver.com/entry.nhn?

docId=2166939&cid=50857&categoryId=50857 검색일( : 2021.01.11)
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한 사람 그러한 것을 최고의 가치라고 생각하는 사람이라고 정의,

할 수 있다.

그렇다면 일본의 오타쿠가 한국으로 유입되어 한국 특유의 정서

를 담고 변화하였다고 생각되어지는 덕후 덕후스럽다는 것은 어떠,

한 의미를 지니는지에 관해 살펴보도록 하자.

한국사회에서 오타쿠라는 단어가 신문에 본격적으로 등장하는 것

은 년 이후의 일이다 당시에는 애니메이션 게임 만화에 미2000 . , ,

친 자들을 지칭하는 일본말로 오타쿠를 소개하고 있다.8) 또한 각

나라의 젊은이들이 주도하는 새로운 문화를 소개하면서 일본의 80

년대를 대표하는 신인류의 코드로서 오타쿠라고 불리는 새로운 부

류 족 을 언급하고 있다, ( ) .9)

이후 다양한 일본의 서브컬처 관련 문화가 대거 한국으로 유입되

고 전차남 과 같은 영화 드라마 책 등의 유명세와 함께, ( ) , ,

한국 사회에서도 오타쿠란 용어는 자주 사용되고 일본문화를 대표

하는 하나의 키워드가 되었다 그렇게 한국사회에 등장하게 된 오.

타쿠에서 음을 차용하고 조금 더 한국적인 정서에 맞게 발달된 형

태가 오덕후라는 것이 일반적인 생각이다.

오덕후라는 어원 자체는 젊은이들이 많이 하던 인터넷게임을 통

해서 처음 등장하였다는 것이 일반적인 설이다 그 이후 인터넷 게.

임 상의 대화방이나 소셜네트워크 등을 통해서 젊은 층들 사이에서

빠르게 전파되었다 오덕후 덕후 오덕스럽다 덕후하다 등 오. ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’

타쿠라는 음의 차용을 한국식의 명사 및 형용사 동사 등의 형태로,

변용시키고 매우 덕후스럽다는 뜻으로 덕 덕 등의 용어도, ‘10 ’, ‘100 ’

등장하게 되었는데 이것이 대략 년대 후반의 일이다, 2000 .

오덕들의 축제이자 동인지와 캐릭터 상품을 판매하는 시장,

코스프레를 뽐내고 만화 주제가로 노래자랑을 벌이며 각종 전

시회와 콘테스트가 열리는 행사인 코믹월드는 일본 한국 홍, ,

8) 애니 게임 마니아들의 정체 분석 https://www.khan.co.kr/article/200010231745331

검색일( : 2021.11.09)

9) 조홍미 오타쿠에 관한 인식 연구 경상대학교 일반대학원 박사학위논문(2012) ,  

pp.122-123.
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콩 대만에서 각각 열린다 한 번 열릴 때 오덕 수만 명이 모인, .

다 중략 년대 내내 코미케. ( ) 1990 10)를 부러워하던 한국

의 오덕들은 년에 이르러서야 전국 단위의 동인 행사를1999

열수 있었고 처음 몇 년간 반응은 폭발적이었다, .11)

위의 내용은 소설속의 내용이기는 하나 실제 있었던 사건의 인,

물을 주인공으로 선정하고 인터뷰한 내용을 바탕으로 쓰였으므로

일종의 기록문과 같은 글이다 한국에서의 오타쿠나 덕후에 관한.

기록이 거의 없는 상황에서 오타쿠 또는 덕후 오덕이라는 말이 다,

량으로 서술되고 있음을 알 수 있다 이 책에 의하면 년대 후. 1990

반 이전까지는 덕후들을 위한 모임 또는 행사 등이 거의 이루어지,

지 않고 있었음을 알 수 있다.

한국에서 오덕후나 덕후의 의미 자체를 다루거나 그 개념을 학,

술적인 입장에서 다루고 있는 책이나 논문은 드물다 그것은 이러.

한 단어들이 주로 젊은 층들이 많이 사용하는 나 댓글 인터넷SNS ,

게임 상에서의 대화 등을 통해서 일련의 무리 사이에서 마치 유행

어와 같이 번져나갔고 학문적이나 학술적인 주제로 다루기에는 한,

계가 있었을 것으로 생각된다 오덕후를 덕후라고 부르는 것 또한. ,

이 용어를 한국인의 이름처럼 취급하여 오 를 성으로 덕후 를 이름‘ ’ ‘ ’

으로 여기고 성을 생략해서 부름으로써 좀 더 친근한 이미지를 주,

고자한 것이 아닐까라고 추측해 볼 수는 있는 정도이다.

년 국립국어원에서 덕후를 신어로 선정하였고 현재는 밀덕2014 ‘ ’ ‘

밀리터리 덕후 찍덕 아이돌 팬 중에 본인이 전문적으로 찍은 사진( ), ‘ (

을 홍보를 목적으로 관리하는 사람 덕질 자신이 좋아하는 분야에)’, ‘ (

심취하여 그와 관련된 것들을 모으거나 찾아보는 행위를 이르는 말.

즉 덕후로서의 행위 행동을 뜻함 덕업일치 덕질과 직업이 일치했, )’, ‘ (

다는 의미 등의 단어들로 파생되면서 그 의미도 넓혀가고 있다)’ .

어떤 특별한 개념이 대중들 사이에서 친숙하게 오르내리고 자연,

스럽게 받아들여지고 사회적인 이슈가 되어가는 이러한 일련의 과

10) 코믹마켓 의 일본식 줄임말 매년 일본에서 회 개최되는 만화(Comic Market) . 2

서클 네트워크 구축과 만화 팬을 위한 축제

11) 장강명 열광금지 에바로드 연합뉴스(2014) , , pp.69-70.  
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정이 사회화의 과정이고 대중화의 단계라고 생각한다 현재 한국.

사회에서의 덕후라는 일부 부류에 의한 유행어에 그치는 것이 아니

라 매우 일반화되고 대중화된 용어가 되었다고 말할 수 있다, .

오타쿠와 덕후에 관한 인식3.

본 연구를 위한 설문조사는 년 월 일부터 월 일간의 총2021 7 25 8 10

일간 인터넷의 구글 프로그램을 통해 진행되었다 응답자 수15 . 는 한국

총 명 중 대 명 대 명 대103 , 10 39 (37.9%), 20 32 (31.1%), 30 29명(28.2%),

무응답 명 이었다 일본은 총 명 중 대 명 대3 (2.9%) . 45 10 21 (46.7%), 20

명 대 명 무응답 명 이었다10 (22.2%), 30 10 (22.2%), 4 (8.9%) .

한국에서의 오타쿠와 덕후3.1

한국에서 실시한 설문의 내용은 주로 오타쿠와 덕후에 관한 인지

와 인식을 묻는 항목으로 설정되어 있다 세부적인 각 설문 항목의.

설정은 문항에 따라서 한 개만 선택 가능한 것과 복수의 선택이 가

능한 것으로 나누고 마지막에는 자유롭게 기재할 수 있는 자유 항

목으로 설정하였다 이것은 일본인을 대상으로 한 설문도 동일한.

형태이다.

우선 오타쿠라는 용어를 들어본 적이 있는지에 관한 문항에 대해

이상이 들어본 적이 있다고 답했다 이는 한국사회에서도 오90.3% .

타쿠가 낯선 존재가 아니며 대중적인 존재가 되었음을 증명하는 결

과라고 할 수 있다.

그리고 오타쿠를 알고 있다고 답한 사람에 한해서 본인이 생각하

는 오타쿠는 어떤 사람인가에 관한 질문에 대해서는 중복 가능한

답변으로 총 가 무엇인가에 빠져있는 사람으로 덕후와 동일, 58.3% ,

한 개념이라고 답했고 게임이나 만화 등에 중독되어 있는 사람이,

일본을 좋아하고 일본 문화에 심취해 있는 사람이50.5%, 46.6%

등이라고 답하였으며 의 사람은 사회성이 떨어지고 혼자만, 18.4%
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취미활동을 즐기는 사람이라고 답변하였다 즉 총 응답자의 반수.

이상이 오타쿠는 덕후와 동일한 개념이며 일본문화와 관련이 깊은,

게임 만화 등으로 대변되는 소위 서브컬처 계통의 취미 생활에 빠, ,

져있는 사람이라고 알고 있음을 확인할 수 있었다.

그리고 오타쿠에 관한 개인적인 느낌이나 인상을 묻는 문항에 대

해서는 별 생각 없음이 로 가장 높게 나오기는 했지만 전체40.8% ,

적으로는 부정적인 느낌 이 긍정적인 느낌 보다는 근(29.2%) (24.2%)

소하지만 높은 결과로 나왔다 특히 긍정적인 인상이라거나 부정적.

인 느낌을 묻는 자체가 옳지 않다는 개별적인 의견도 몇 명 있었

다 즉 개인의 취향이나 사생활에 관한 문제이므로 타인이 그 인상.

이나 느낌을 논하기는 어렵다는 뜻이다 이는 비슷한 유형에 대한.

일본인들의 답변과의 차이를 보여주는 부분이 있다 일본인들에게.

대략적인 인상을 물은 결과 전체적으로 부정적인 느낌이 긍, 8.9%,

정적인 느낌이 과 무응답 였다 극히 개인의 취향과 관88.9% 2.2% .

련된 사항이기는 하지만 한국인들의 경우 동일 질문에 대해서 긍,

정이나 부정적인 인상으로 나누어 대답하기 힘들다는 의견이 많고,

굳이 선택하자면 긍정보다는 부정적인 인상이 강했던 반면 일본인,

들은 오타쿠를 긍정적인 존재로 인식하고 있는 비율이 높다는 점에

서 차이를 보이고 있다.

그리고 오타쿠라고 하면 연상되는 이미지를 묻는 질문에 대해서

는 중복 가능의 응답으로 게임 만화 애니메이션 등의 중독을 떠올, ,

린다고 하는 사람이 전체 응답 인원의 로 가장 많았고 히키74.8% ,

코모리 은둔형 외톨이 와 같은 사회 부적응 과 덕후( ) (36.9%) (35.9%)

가 연상된다고 답한 사람이 비슷한 비율로 나왔다 그에 반해 성공.

한 오타쿠 출신의 작가나 영화감독들 이나 대중문화의 발전(13.6%)

을 이끌 수 있는 원동력 등의 이미지는 거의 없다는 의견이(3.9%)

었다 오타쿠와 히키코모리는 자기만족과 자부심이 존재하느냐 존. ,

재하지 않느냐는 차이가 있고 오타쿠와 중독의 차이점은 그 대상을

조종할 수 있는 대상으로 삼는지 그것에 의해서 조종을 당하는지,

가 차이라고 할 수 있다.12) 다만 오타쿠에 대한 선입견만으로 생각

12) 조홍미 앞의 논문(2012) , p.143.
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했을 경우에 집중 집착 열정과 같은 성향이 은둔 또는 중독적으, , ,

로 비추어 질 수 있다 그리고 현재의 오타쿠에 관한 인식의 변화.

를 가져오게 된 가장 큰 이유라고 할 수 있는 것이 오타쿠의 성공

사례와 여러 관련 분야에 있어서의 다양한 활약상이라고 할 수 있

다 한국의 경우는 이미 어느 정도의 성숙된 단계에서 한국으로 유.

입되어 대중에게 인식되어진 결과 새롭게 보여지는 오타쿠의 활약, ,

또는 성과에 관해서는 생각하지 못할 수도 있다는 결론이다.

그리고 오타쿠와 관련 깊은 키워드를 선택하는 문항에 있어서는

코스프레 만화 애니메이션 게임 범죄 피규어 매니아 성덕 자기, , , , , , , ,

만족 은둔형외톨이 모에 아이돌 덕업일치 차별 덕후부심 변태, , , , , , , ,

집착 아키하바라 후조시 등의 개의 키워드 중 가장 많은 사람들, , 19

이 선택한 것은 애니메이션 게임 만화 코스프레의 순이었고, , , 11~

의 비율로 집착과 변태를 선택한 사람들도 있었다 이 항목에14% .

서의 큰 특징이라고 말할 수 있는 것은 한국인은 아키하바라(

와 모에 와 후조시 와 같은 전문적인 단어들에 관해) ( ) ( )え

서는 잘 알고 있지 않다는 사실을 확인할 수 있었다.

아키하바라 는 소위 오타쿠의 성지라고 불리는 곳이다 이( ) .

곳은 거리의 분위기로 인하여 일본 뿐 만이 아니라 전 세계적으로

도 유명한 곳이다 또한 소위 오타쿠 사건이라는 이름으로 매스컴. ,

들에 알려진 사건들이 일어난 장소로 유명한 곳이기도 하다 즉 일.

본에서의 아키하바라는 오타쿠와 연관된 가장 유명한 장소이다.

모에의 어원은 싹트다 라는 동사에서 출발한 것이지만 현( )える

재는 서브컬처계 전반에서 사용되는 표현이다 명확하게 정의를 내.

리기는 어렵지만 실체가 없는 가공의 대상을 향해서 느끼는 호의, ,

애정 집착 흥분과 같은 감정을 나타내는 단어라고 할 수 있다, , .

년경부터 오타쿠 용어로서 매스컴에 등장한 이후 년에는2000 , 2005

유캔 유행어대상 에 선출되었으며 년( ) 2018ユ キャンー

국어사전에도 속어로서 등재되게 되었다.13)

비평가인 마에지마 사토시 는 그의 저서( ) セカイ とは 

13) Wikipedia https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%90%8C%E3%81%88 (え

: 2021.11.09)
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에서 년대의 오타쿠 문화와 년대 오타쿠 문화를 논함1990 2000か 

에 있어서의 가장 큰 변화는 모에 라고 말했다 이전의 시대까지는‘ ’ .

오타쿠가 좋아하는 요소의 일부로 등장하던 미소녀라든지 모에라는

분야가 년대 들면서는 전면으로 내세워지게 되었는데 오타쿠2000 ,

는 미소녀에 모에하는 사람이다 라고 말하고 있다‘ ’ .14)

그리고 후조시는 남자들끼리의 연애관계 유사연애도 포함 나 그( )

것을 소재로 한 소위 계열의 작품을 좋아하는 여성BL(Boy’s Love)

들을 일컫는 용어이다 후조시에게 있어서 은 망상의 연료이고. BL

이것으로 무기물이라도 모에 할 수 있게 된다 즉 연필 지우개 프. × ,

라이팬 냄비 호선 호선을 연결하는 식이다× , 1 ×2 .15) 원작을 자신만의

방식으로 해석하여 차 창작을 행하고 대상을 소유함으로서 얻는2

만족보다는 소유한 대상을 스스로가 컨트롤하고 대상과 관계되는,

모든 요소를 소유한다는 면에서 후조시는 완벽한 오타쿠의 형태를

갖추고 있다고 할 수 있다 이러한 후조시는 이후 드라마나 영. TV

화로 제작되어 대중적으로도 크게 알려지게 되었다.

어찌되었든 현대의 오타쿠계에 있어서 아키하바라 모에와 후조,

시는 매우 중요한 요소로 작용하고 있음에도 불구하고 한국에서는

오타쿠와 관련된 키워드로서 이 세 가지의 요소를 선택한 사람은

거의 없었다는 것은 한일 오타쿠에 관한 인식의 차이라는 부분에서

는 매우 주목할 만한 것이라 할 수 있을 것 같다.

다음은 한국에서의 덕후에 관한 물음에 관한 내용이다

우선 덕후라는 단어를 알고 있는지에 관한 질문에 대해서 전체

중 이상이 알고 있다고 답하였고 모른다는 무응답이93.2% , 2.9%,

이었다 이로 보아 한국의 젊은 사람들은 거의 대부분이 덕후3.9% . ,

라는 단어를 들어 본 적이 있고 무엇인지 알고 있다고 생각 할 수,

있다 그리고 덕후란 무엇인지를 묻는 문항에 대해서는 복수의 응.

답으로 매니아와 동일한 개념이라고 답한 비율이 로 가장 높53.4%

았고 단순한 취미생활을 즐기는 것이라는 답변이 광팬과, 43.7%,

동일한 개념이라는 답변이 였으며 광팬이나 매니아보다는 수35.9%

14) (2010) pp.12-13.セカイ とは か ソフトバンク  、

15) 헤이세이오타쿠연구회 저 이석호 역 오타쿠 문화사 커뮤니케이션스(2019) AK , p. 96.  
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준이나 강도가 높은 전문가라고 답한 비율은 였다 즉 한국에16.5% .

서의 덕후의 개념은 팬이나 매니아에 가까운 느낌으로 인식되고 있

으며 이것은 자신의 취미 생활과 크게 연관되어 있음을 알 수 있다, .

그리고 덕후에 관한 느낌을 묻는 질문에서는 오타쿠와 마찬가지

로 긍정적이지도 부정적이지도 않다는 의견이 로 가장 많았57.3%

고 그 다음으로는 취미생활을 적극적으로 즐기고 있는 멋진 사람,

이 대중문화에서의 전문가가 될 수 있는 가능성이 풍부한35.9%,

사람이 인 것에 반해 부정적인 이미지는 거의 없는 것으로26.2% ,

확인되었다 이 항목은 한국 사람들이 생각하는 오타쿠와 덕후의.

큰 차이점이라고 할 수 있다 즉 일본 문화와 관련 깊은 요소들을.

가지고 있으면서 다소 부정적인 느낌의 오타쿠와는 달리 덕후는,

취미 생활을 적극적으로 하고 전문가적 가능성을 가진 사람이라는

매우 긍정적인 평가를 내릴 수 있는 존재라는 것이다.

이상에서의 문항들에 대한 의견을 종합해 보면 한국의 젊은 세대

는 덕후라는 단어를 거의 대부분 알고 있는데 그 개념은 매니아나,

광팬과 비슷한 것이며 취미생활과 밀접한 관련이 있는 단어로 인,

지하고 있음을 확인할 수 있었다 그리고 오타쿠를 일본 문화와 관.

련된 존재로 보는 것과 달리 덕후는 일본문화와는 크게 연관이 없

는 존재인 것으로 인식하고 있음을 확인 할 수 있었다.

그리고 앞으로 덕후 덕후 생활 가 사회적으로 긍정적인 효과를( )

가져 올 수 있을 것이라고 기대하는가라는 질문에서 대해서는 잘,

모르겠다 이외에는 덕후들이 미래의 사회에서 큰 역할을 할(49.9%)

것으로 기대된다 라는 의견이 기대되지 않는다 라는(32.1%) (13.5%)

의견보다 높은 것을 드러났다 즉 개인적인 취미 생활을 즐기는 매. ,

니아적인 존재가 덕후이므로 사회 일반적으로 기여할 수 있거나 영

향을 미칠 수 있을 것이라는 생각까지는 잘 모르겠으나 그러한 취,

미생활들이 발전한다면 부정적인 영향보다는 긍정적인 영향력을 미

칠 수 있을 것이라 생각하는 사람들이 더욱 많음을 알 수 있었다.

그리고 덕후라고 하면 연상되는 단어를 선택하는 질문에서 코스

프레 만화 애니메이션 게임 범죄 피규어 매니아 성덕 자기만, , , , , , , ,

족 은둔형외톨이 모에 아이돌 덕업일치 차별 덕후부심 변태 집, , , , , , , ,

착 등의 개 단어 중 가장 높은 비율로 선택한 것은 아이돌 매니18 ,
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아 애니메이션의 순서였다 특이한 것은 변태나 집착 범죄와 같은, . ,

부정적인 이미지의 단어는 미만의 매우 소수의 의견이었다6 0% .

이것 또한 한국인이 생각하는 덕후에 관한 개념과 오타쿠와 덕후의

차이점을 다시 한번 확인 할 수는 결과라고 할 수 있다 즉 오타쿠. ,

는 일본문화와 관련된 것을 좋아하며 다소 부정적인 이미지도 가지

고 있는 존재라고 인식하는 반면 덕후는 매니아 즉 자신이 좋아하, ,

는 일에 심취하는 것 또는 취미 생활과 관련된 이미지가 크게 작용

하고 있다는 것이다 이와 같은 사실은 자신도 무엇인가의 덕후가.

되고 싶다고 생각하는가라는 물음에서도 확인할 수 있었다. 30%

이상의 사람들이 컴퓨터 만화 애니메이션 아이돌 운동, , J-POP, , , ,

자동차 등의 덕후가 되고 싶다고 썼는데 이러한 것은 자신이 관심,

을 갖고 있는 것이거나 자신이 좋아하는 일 취미 등과 관련된 것,

들을 더 잘할 수 있고 많이 할 수 있게 되기를 원하는 이러한 것, ,

이 결국 덕후가 되는 것임을 의미한다는 뜻으로 해석할 수 있을 것

같다.

이상 한국인이 생각하는 덕후에 관한 개념들을 정리해 보면 오,

타쿠와 비슷하지만 같지는 않다고 생각하고 있다 특히 덕후는 팬.

이나 매니아와 같이 자신이 좋아하는 대상에 열중하고 심취하는

것 그러한 행위와 성향을 일컫는다 또한 긍정적인 이미지이며 미, .

래 사회에 있어서 특히 대중문화 등과 관련된 분야에서 전문가를,

양성시킬 수 있는 가능성이 있으며 사회적으로도 기여할 수 있는

요소를 지니고 있는 존재라고 인식하고 있음을 확인할 수 있었다.

일본에서의 오타쿠3.2

다음은 일본인을 대상으로 실시한 오타쿠에 관한 설문 결과이다.

첫째 오타쿠라는 존재를 알고 있느냐는 질문에는 응답자 전원이

알고 있다고 답변했다.

이는 이미 수십 년 간 주변인들과 각종 매체 등으로 인해 대중화

되어있다고 할 수 있는 일본으로서는 단어 자체가 대중에게 매우

익숙한 단어이므로 당연한 결과라고 할 수 있다.



日本語文學 第 輯

그리고 오타쿠라는 단어를 알게 된 계기를 묻는 질문에서는 방

송 신문 잡지 등의 매체를 통해서와 주위에 오타쿠가 존재하고 있, ,

으므로 알게 되었다는 답변이 각각 씩으로 가장 많았다 그44.4% .

다음이 인터넷을 통해서가 로의 순으로 나타났다 이 설문의35.6% .

결과도 유의미한 내용을 포함한다고 할 수 있다 그 이유는 본 설.

문의 대상은 년대 이후의 출생자들로 이미 오타쿠라는 단어를 익90

숙하게 접한 세대라고 할 수 있다 이들에게서 오타쿠는 신문 방송. ,

등의 대중매체를 통해서도 흔히 접할 수 있는 존재였다는 점과 동

시에 발달한 인터넷 매체를 통한 접근도 매우 용이했을 것임에 틀

림없다 또한 이전 세대와는 달리 오타쿠임을 숨기지 않고 당당히.

드러내며 어떠한 분야에서든지 활약하는 오타쿠가 대폭으로 증가한

시기에 태어난 세대이므로 주변에 오타쿠들이 있어서 존재를 알게

되었다는 비율이 높게 나타난 것도 당연하다 할 수 있을 것이다.

그리고 오타쿠가 무엇을 하는 사람이라고 생각하는지에 대한 질

문에서는 복수가능의 응답으로 의 사람이 자신이 좋아하는77.8%

것을 위해서 모든 것 돈 시간 노력 등 을 투자하는 사람이라고 답( , , )

했고 의 사람들이 만화 아니메 등에 대해서 잘 알고 있는 사62.2% ,

람이라고 답했다 그 이외에는 남들과는 다른 특별한 무엇인가를.

하고 있는 사람이 위험한 범죄를 일으킬 수도 있는 사람이20%,

라는 답변을 하였다 즉 일본인이 생각하는 오타쿠는 만화나2.2% . ,

아니메와 같은 서브컬처 계통의 관심사를 위해서 자신이 가진 모든

것을 투자할 수 있는 사람이라고 생각하고 있다는 점이다.

그리고 오타쿠에 관한 느낌을 묻는 질문에는 대단하다가 66.7%,

흥미롭다가 기분 나쁘다가 무섭다가 라고 답변22.2%, 6.7%, 2.2.%

하였다.

본 연구자는 지난 년에 일본인 명을 대상으로 동일한 내2011 168

용의 설문 조사를 실시한 적이 있다.16) 다양한 이유와 조건 등의

차이로 년과 년의 현재 상황을 단순 비교할 수는 없다 그2011 2021 .

러나 일본인을 대상으로 오타쿠와 관련된 설문을 진행한 예가 드물

고 또한 동일한 질문에 대한 추적 조사라는 의미에서는 비교해 볼,

16) 조홍미 앞의 논문(2012) , pp.86-107.
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만 가치가 있다고 생각하여 참고로 하고자 한다.

년의 조사에서는 동일 질문에 대하여 가 자신이 좋아2011 55.6%

하는 것을 위해서 모든 것 돈 시간 노력 등 을 투자하는 사람이라( , , )

고 답했고 의 사람들이 만화 아니메 등에 대해서 잘 알고 있32% ,

는 사람이라고 답했다 그리고 남들과는 다른 특별한 무엇인가를.

하고 있는 사람이 위험한 범죄를 일으킬 수도 있는 사람이8.1%,

였다 이 설문의 결과는 년 전과 현시점이 크게 차이는 없는2.2% . 10

것으로 나타났다 단 주목하고 싶은 것은 오타쿠에 관한 느낌을 묻. ,

는 질문이다 이 문항에 대해서 년 전의 결과는 대단하다가. 10

흥미롭다가 기분 나쁘다가 무섭다가37.5%, 18.1%, 16.2%, 7.5%,

기타가 로 나왔다 년 전의 결과치와 현재의 결과치를 단순20.6% . 10

비교해 보면 오타쿠를 어떠한 이유에서든지 대단한 존재로 인식하,

고 있는 비율이 배 가까이 증가했다는 점을 확인할 수 있다 이와2 .

더불어 오타쿠가 기분 나쁘다거나 무서운 존재하고 생각하고 있는

비율은 이상 줄었다는 사실이다 즉 오타쿠에 대한 부정적인50% .

이미지가 대폭 완화되었다는 것이 중요하다.

일본에서 오타쿠가 매스컴을 통해서 사회적으로 알려지기 시작한

것은 년의 불미스러운 사건1989 17)이 계기가 되었다 당시 범인의.

방에서 발견된 수많은 만화책과 애니메이션 비디오테이프 잡지 등,

을 두고 성인임에도 어린아이들의 취향을 벗어나지 못하는 전형적

인 오타쿠에 의한 오타쿠적인 범죄라는 식의 매도가 오타쿠에 대,

한 네거티브적인 이미지에 결정적인 영향을 미쳤다 이렇듯 부정적.

인 이미지에서 시작되었던 오타쿠가 새로운 의미로 재인식되어 지

기 시작한 것은 년대 후반의 일이다 오타쿠임을 숨기지 않고1990 .

사회 전면에 나서면서 대중적인 의미에서의 다양한 활동을 전개한

것이 해외에서 많은 관심을 받게 되자 일본 내에서도 오타쿠에 관

한 재탐구 재인식이라는 결과를 가져오게 되었다, .

즉 년대 이후의 출생자들은 오타쿠에 관해서 네거티브적인1990

17) 미야자키 츠토무 에 의한 사이타마 유아연쇄살해 사건 을 말함 당( ) ( ) .

시 범인을 오타쿠로 규정하고 오타쿠를 잠재적인 범죄자로 보도한 것이 이후에

문제가 되었음.
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인상보다는 열심히 탐구하고 정열적인 태도로 대중문화 분야에서

세계적인 업적도 남기는 사람들이라는 긍정적인 이미지를 어렸을

때부터 접했을 가능성이 크다고 할 수 있겠다.

그리고 오타쿠에 대해서 긍정적인 인상을 가지는 이유를 묻는 질

문에 복수의 응답으로 가 열심히 자신의 취미생활을 하는 점84.4%

을 꼽았고 가 만화 아니메 등의 전문가라는 점 그리고42.2% , , 31.1

가 엄청난 소비활동의 주체이며 사회 문화 경제 등에 영향력을% , ,

가지는 사람이라고 답했다 이에 반해 오타쿠는 긍정적이지 않다는. ,

답에 응답한 것은 에 불과했다6.7% .

아울러 오타쿠에 대해서 부정적인 이미지를 가지는 이유를 묻는

질문에 오타쿠는 부정적이지 않다고 답한 비율이 복수의 응답으로

였다 그리고 취미 활동에 극단적으로 빠지기 때문에 히키코51.1% .

모리 인터넷 중독 등으로 이어질 가능성이 있다는 점과 사회성이,

결여되어 있다는 의견이 각각 와 였다42.2% 22.2% .

위의 내용을 정리해 보자면 오타쿠에 대한 긍정적인 면은 자신

의 취미 생활을 열심히 하고 있다는 점이 가장 크고 대중문화 관

련으로 전문가이며 큰 소비의 주체라는 점이라 할 수 있다 반면. ,

오타쿠를 부정적으로 볼 수 있는 요인은 극단적 성향으로 무엇인

가의 중독으로 이어질 위험성이 있다는 점과 사회성이 떨어질 수

있다는 점이었다 단 오타쿠에게서 부정적인 요소를 찾아 볼 수. ,

없다는 의견이 이상이라는 점은 매우 유의미하다고 할 수 있50%

겠다.

그리고 오타쿠에 관한 인식의 변화를 단정적으로 설명할 수 있는

예가 일본의 공영방송인 의 태도라고 할 수 있다NHK .

오카다 도시오 가 의 이라는 프로그( ) NHK MAP

램 녹화 당시 오타쿠라는 용어를 사용하지 말아달라고 주최 측으,

로 부터 권고 받았다고 한다 프로그램 내용이 오타쿠에 관한 것이.

고 주인공이 오타쿠인 자신에 관한 내용이었다 그는 오타쿠를 설.

명할 수 있는 용어는 오타쿠 이외에는 존재하지 않는다는 내용을

의지대로 발언했는데 실제 방송에서는 오타쿠라는 단어는 전부 컷트,

되고 내용도 오타쿠라는 단어를 피해서 편집되어 있었다고 한다.18)
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에서 오타쿠는 방송에 적절하지 않은 용어였기 때문이다NHK .

그런데 에서 년 월에 방송된 쿨재팬 이라는 프로그램NHK 2021 4

에서는 아래와 같은 프롤로그를 남기고 있다.

일본에서 탄생한 오타쿠 는 최근 십수 년 간 놀라울 정도

로 진화하였다 과거에 각광 받던 아니메와 게임 만화 등의 애. ,

호가였던 오타쿠는 어디까지나 특이한 사람 이라는 이미지였

다 그랬던 것이 지금은 일본 전국 총 오타쿠인 시대 대학생의. .

약 가 자신을 오타쿠라고 인식하고 여고생의 약 가60% , 80%

오타쿠에 호인상을 가지고 있다고 한다 오늘날 는 세. Otaku

계 공용어 도대체 최근 수십 년 사이에 무엇이 바뀐 것일까. .

오타쿠 세계의 최신사정을 살펴본다.19)

오타쿠 발생 초기부터 지난 수십 년간 에서 계속 방송 금지NHK

용어였던 오타쿠가 지난 몇 년 사이에 용어의 사용은 물론이고 존

재에 관한 탐구를 기획적으로 방송하고 있다는 자체가 부정적인 이

미지 인식은 옅어지고 긍정적인 면을 부각시키고 더욱 활성화시키,

고자하는 의도를 충분히 표현하고 있다고 볼 수 있다.

그리고 오타쿠가 사회적으로 도움이 될 것으로 기대하는지와 오

타쿠가 가진 힘과 관련 문화가 더욱 확대될 것이라 생각하는지 오,

타쿠가 다양한 분야에서 더욱 활발한 활약을 할 것이라고 생각하는

지 등의 오타쿠에 관한 기대와 활약에 관해 묻는 비슷한 종류의 질

문에 대해서는 매우 기대한다 와 다소 기대한다 등의 긍정적인 응‘ ’ ‘ ’

답이 전혀 기대하지 않는다 와 별로 기대하지 않는다 의 부정적인‘ ’ ‘ ’

응답보다 배 정도 많다는 결과가 나왔다 즉 사람들은 오타쿠6 8 .

가 앞으로 다양한 분야에서 많이 활동할 것으로 생각하고 있으며

이들에 의한 관련 문화도 더욱 발전하게 될 것으로 기대하고 있다

라는 의미가 된다 또한 이들의 활약이 사회적으로도 많은 영향을.

18) ? http://blog.freeex.jp/archives/51481787.オタク って なんだよ ってた。

html( :2021.11.10)

19) COOL JAPAN~ ! かっこいいニッボン https://www.nhk.jp/p/cooljapan/ts/

P2RMMPW5JM/episode/te/X65KW3W1J2/ ( :2021.09.06)
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끼치고 도움도 될 것으로 기대하고 있다는 말이다.

마지막으로 오타쿠와 관련이 있다고 생각하는 키워드를 선택하라

는 문항20)에 대해서 복수 가능의 응답으로 가장 많은 사람들이 관

련 키워드로 선택한 것은 아니메 와 만화 게임(86.7%) (75.6%), (71.1%),

피규어 였다 그리고 아키하바라 를 선택한 비율이(71.1%) . ( )

이고 후조시 가 이며 모에 와 관련이 깊다55.6% , ( ) 46.7% ( )え

고 답한 사람의 비율이 였다40% .

아니메와 만화 게임 피규어 등은 한국과 일본이 오타쿠 또는 덕,

후라는 단어를 떠올릴 때 자연스럽게 연관 키워드로 떠올리는 단어

이다 그러나 매이드 복장의 소녀들이 거리를 누비며 호객을 유도.

하는 것으로 유명한 오타쿠의 거리인 아키하바라 와 여자( )

오타쿠를 일컫는 용어이자 소설 영화 만화 전반에 걸친 일종의, , ,

트렌드를 형성하고 있는 후조시 그리고 탐닉하고 애정하고( ),

심취하는 오타쿠의 본성을 가장 잘 표현하는 단어인 모에 는( )え

앞서 언급한 바와 같이 일본에서만 높은 관련성이 있는 요소들이라

고 생각하고 있다는 사실을 확인할 수 있었다 이 점이 한국과 일.

본의 오타쿠에 관한 인식에 있어서는 또 하나의 중요한 포인트가

될 것 이라고 생각한다.

결론4.

본고에서는 오타쿠와 덕후에 관한 개념을 정리하고 한국인이 생

각하는 오타쿠와 덕후는 어떤 사람인지 일본인이 생각하는 오타쿠는,

어떠한 사람인지에 관한 것을 설문 조사를 통하여 조사해 보았다.

오타쿠는 열정과 몰입으로 대상을 탐닉하고 관련 제분야에 있어,

서의 해박한 지식을 소유하며 대상에 지배당하는 것이 아니라 대상

을 자신의 것으로 소화할 수 있는 능력을 가진 사람이다 그리고.

20) 문항의 예시는 코스프레 만화 아니메 게임 피규어 인터넷 매니아 집착 자, , , , , , , ,

기만족 히키코모리 모에 성공의 상징 후조시 아키하바라, , ( ), , ( ), (え

범죄 차별 등의 개 항목이며 선택은 복수의 선택이 가능하다), , 16 , .
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중요한 것은 이러한 취향과 성향이 충만한 사람 그러한 것을 최고,

의 가치라고 생각하는 사람이라고 정의할 수 있다.

덕후는 오타쿠에서 음을 차용한 이후 한국적인 정서와 상황들이,

가미되면서 취미 생활뿐만이 아니라 일상생활에 있어서도 무엇인가

를 열심히 하는 사람까지를 일컫는 말로 그 범위가 확대되고 있다.

한국인이 생각하는 오타쿠와 덕후에 관한 설문 조사의 결과 한국

의 소위 세대로 불리는 젊은 세대는 대부분이 오타쿠라는 용어MZ

를 알고 있다 그리고 덕후와 비슷한 개념인데 특히 아니메 게임. , , ,

만화 등과 관련된 일본 문화를 좋아하고 즐기는 사람들을 일컫는

단어로 인식하고 있다 또한 이미지는 긍정적인 느낌보다는 부정적.

인 이미지가 더 우세하다고 할 수 있다 그 이유는 오타쿠가 한국.

에 처음 소개될 당시 모 예능프로그램에서 만화 속 캐릭터와 결혼,

한 남자의 사연 일본문화에 관한 한국인의 부정적인 시선 유교적, ,

사상에 입각한 편견 등이 작용하였으리라 생각해 볼 수 있다.

그리고 덕후는 자신이 좋아해서 하는 행위 보람을 느끼면서 열중하,

고 심취하는 분야 등을 일컫는 말로 매니아에 가까운 의미로 쓰이고

있다 오타쿠가 다소 부정적인 이미지인 것에 반해 덕후는 매우 긍정. ,

적이고 미래지향적이고 희망적인 존재로 인식하고 있음을 알 수 있다.

그리고 일본인이 생각하는 오타쿠는 과거의 부정적인 이미지를

벗고 매우 긍정적인 의미로 받아들여지고 있음을 확인할 수 있었

다 그 이유는 세계적으로 활약하고 있는 오타쿠의 성공과 그들에.

의한 대중문화계의 발전 및 확산되는 관련 인구와 산업 등의 영향

이 지대할 것이라 생각해 볼 수 있다 또한 한국과는 달리 오타쿠. ,

의 거리 형성과 열정적으로 모에하는 자세 여자 오타쿠인 후조시,

의 확대 등이 일본에서의 오타쿠문화 산업의 확산 발전을 의미하, ,

고 이러한 효과가 가시적으로 나타나는 것이 대중적인 의미에서의

오타쿠에 관한 인식의 변화를 이끌고 있는 것이라고 생각된다.

오타쿠와 덕후라는 키워드를 통해서 한국과 일본인이 지니는 특

유의 감성과 정서 기질의 공통점과 차이점을 이해하는 것이야말로,

한일 양국 관계를 이해하는데 유의미한 작업이 될 수 있을 것이라

생각한다.
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<Abstract>

A Study on the Meaning and Popularization of

Otaku and Dukhoo

Cho, Hong-Mee

Currently, words such as Dukhoo, Dukjil, and Dukhoo-busim have had wide

currency in Korea. This social phenomenon reflects the reality of young people who

are trying their best to search for happiness and excitement despite the hardship of

their lives.

The term Dukhoo originates from the Japanese Otaku. After its first appearance

in Japan’ society in 1980s, the latter originally had a negative connotation and

Otaku people were frowned upon by most people. However, over the past 40

years, the achievements of many Otakus have been socially well recognized and

widely reevaluated by the public, and nowadays, they are perceived as positive and

hopeful people. The word Dukhoo has become popular in Korean in the same way

Otaku did in Japan, combined however with a Korean sentiment. In other words,

there are two types of Dukhoo: Otaku, which had been introduced in the early

20th century with a rather negative image, and Dukhoo, which, while derived from

the Japanese ‘Otaku’, was reborn as a Korean expression.

Thus, in this study we are going to establish the concepts of Japanese ‘Otaku’

and Korean Dukhoo and explore how these existences are accepted in both Korea

and Japan through a survey. Furthermore, by examining the change in meaning

and perception of Otaku and Dukhoo in the public opinion, we will consider the

role of Otakus in the future of the Korean society.

Key words : Otaku, Dukhoo, Mania, Popularization, change in recognition
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