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요  약  본연구에서는자신을덕후라고지각하는덕후집단의덕후활동및몰입수준이자신을덕후로지각하지않는일반
성인집단과차이가있는지, 덕후활동전후에실제로정서변화의차이가있는지알아보고자하였다. 연구대상은성인 227명
이었고 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 자신을 덕후라고 지각하는 덕후 집단은 비덕후 집단에 비해 덕후 활동에 투자하는
비용및 1일투자시간이많았고특히 1주활동시간및지속기간(년수)가유의하게길었다. 둘째자신을덕후라고지각하는
정도및덕후활동수준이높을수록몰입도가높았으며덕후집단은비덕후집단보다몰입수준이높았다. 셋째, 비덕후집단
에서는 덕후 활동 전후에 따른 긍정 정서 및 부정 정서의 변화가 없었던 반면 덕후 집단에서는 덕후 활동을 하기 전보다

후에행복감, 즐거움, 평온, 쾌감등의긍정정서가증가하고분노, 불안, 슬픔, 수치심, 죄책감등부정정서가유의하게감소
하였다. 덕후지각및덕후활동에는몰입수준을증가시키며부적정서를완화하고긍정정서를고양시키는긍정적기능이
있는 것으로 시사된다.

Abstract  The purpose of this study was to investigate whether there is a difference between the deokhu activities 
and the flow level of the deokhu group. We also tested whether there are any real differences in emotion before and 
after the deokhu activities. The study included 227 adults and results were as follows. First, the deokhu group had 
a high cost of investing and a high rate of one-day investments, particularly for one-week activities and years of 
duration compare to the non-deokhu group. Second, the higher the degree to which they perceived themselves as 
deokhu and the level of deokhu activities were higher in flow.  and the group of deokhu was more absorbed than 
the non-deokhu group. Third, there has been no change in positive and negative feelings before and after deokhu 
activities in the non-deokhu group. For the deokhu group, the positive emotions of happiness, joy, tranquility, pleasure 
increased and negative emotions such as anger, anxiety, sadness, shame, and guilt were significantly reduced after 
deokhu activities. The perception of deokhu and deokhu activities have positive functions that increase the level of 
flow, relieve negative feelings and enhance positive emotions.
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1. 서론
덕후는 일본어 ‘오타쿠(御宅)’를 한국식으로 발음한

인터넷 신조어 ‘오덕후’의 줄임말로서 “어떤 분야에 몰
두해마니아이상의열정과흥미를가지고있는 사람”이
라는 긍정적 의미로 쓰인다[1}. 원래 ‘오타쿠’는 집안에
틀어박혀 취미 생활을 하는, 특히 일본 망가(만화)와 애
니메이션및 망가와 애니메이션의특정캐릭터에집착하

고 사회성이 부족한 은둔형의 사람’이라는 부정적 의미
로 사용되었다. 그러나 최근에는 관심 있는 분야에 대한
열정과 흥미 이상의 전문가적 식견을 갖추고 있는 사람

으로인식되기도한다[2} 또한 덕후들은 관심을 같이하
는 사람들끼리 자신들만의 온라인, 오프라인 공간을 만
들어 정보를 서로 공유하며 즐긴다[2} 2011년 일본의
야노 경제연구소[3]의 조사에 따르면 ‘자신을 오타쿠로
생각하는가?’ 또는 ‘사람들로부터 오타쿠라는 말을 들은
적이 있는가?’하는 질문에 4명중 1명(10,102명중 2,581
명, 25.5%)꼴로 “그렇다”고 응답했으며 이는 전년도)에
비해 5.1% 증가한 수치였다. 일본에서는 오타쿠에 대한
인식이 긍정적으로 변화하여 왔고 오타쿠 인구가 크게

증가하고 있는 것이다. 
한국의 덕후 역시 다르지 않다. 최근 인크루트에서

962명의 회원들을 대상으로 “덕후 기질 테스트”를 실시
한 결과, 응답자의 84%가 덕후 기질이 있다는 조사 결
과를 발표하였다. 덕후 분야 1위로는 ‘만화, 애니메이션
관련’이 21%로가장 많았지만 ‘영화, 드라마, 공연관련’
이 17%, ‘게임 관련’이 14%, ‘음악, 연주 관련’ 11% 순
으로많았다[4]. 또한 한소비자 조사업체에서 남녀 성인
2000명을 대상으로 한 조사에서는 응답자의 27%가 스
스로 덕후 성향이 있다고 응답하였다. 덕후 분야도 전통
적인 '만화/애니메이션(59.3%)'에 머물지 않고 음악

(59.3%), 영화(53.3%), 음식과 음료(45.4%), IT 기기
(36.7%) 등에 이르기까지 매우 다양하였다[5]. 덕후 분
야가 일본 애니메이션을 넘어 미식, 여행, 자동차, IT기
기, 음악, 영화, 드라마, 스포츠, 예술 활동에 이르기까지
넓게확산되고있는것이다. 이런측면에서볼때덕후는
이제 더 이상 소수 은둔형이나 마니아 집단의 전유물이

아니며, 관심사가 일본 애니메이션에만 국한되지 않는
다. 오늘날의 덕후는 관심을 갖는 다양한 분야에 열정을
쏟고몰입하며, 이를통해특정분야/활동에 대한지식과
능력 등의 전문성을 발달시켜 가는 사람이자, 이를 함께

공유하는 사회문화적 활동가로 발전하고 있는 것이다.  
덕후 활동에서는 외부의 강제적 요인에 의해서가 아

니라 자발적으로 선택한 경험이나 활동에 인지적, 감정
적 에너지와 시간적, 물질적 에너지를 투자한다. 그리고
덕후들은 이러한 덕후 활동 자체를 즐기며 활동에서 즐

거움과만족감을얻는다. 이런측면에서볼때덕후활동
은 그 안에 몰입의 특성을 포함하고 있다. 
Csikszentmihaly[6]에 따르면 몰입(flow) 상태에서 우리
는시공간의감각을잊어버리고즐거움과 만족감을얻는

다. 몰입에는 행위에 대한 집중과 더불어 행위를 수행하
는 것에 따른 혹은 행위로부터 기인하는 즐거움이 포함

되어있다[7,8]). 이는 덕후활동에서나타나는 (내적) 보
상적이고 긍정적인 심리적 경험과 유사하다. 또한 몰입
에는 행위를 통해 성취를 이루는 것, 도전하고 기술이나
능력을 숙달하는 것이 포함되며[7,9] 이는 덕후 활동에
서 전문성을 획득하는 것과 유사하다. 덕후 활동에서는
외적 보상보다는 내적 보상이 우선시된다. 첫째 덕후 활
동 자체가 즐겁고 흥미로운 긍정 정서를 제공하는 보상

적 경험이며, 둘째 자신의 기술과 능력을 증진시키는 것
역시 내적 보상이다. 이러한덕후활동의개념적, 실제적
정의나 활동이 몰입과 공통성을 공유하므로, 덕후 활동
은 몰입과 관련이 높을 것이다.
또한 덕후 활동이 몰입과 관련이 높다면 덕후 활동은

긍정적 정서 경험을 증진시킬 것이다. 삶의 만족감은 결
과나 성과가 아니라 활동을 어떻게 받아들이고 즐기는

가, 몰입하는가에 달려있다[10]. 현재의 긍정 정서는 우
리가 좋아서 수행하는 활동에 의해 높아지며, 이런 활동
에 심취하고 전념할 때 찾아온다[11]. 따라서 덕후 활동
은 긍정적 정서 경험의 증진 및 부적 정서의 감소와 밀

접한관계가있을것이다. 기본정서가무엇이고몇개인
가에학자마다다소차이가있지만대부분의연구에서는

긍정-부정 또는 쾌-불쾌 차원으로 구분된다[12.13}. 부
정정서에는 ‘분노, 불안(두려움), 슬픔, 혐오(역겨움), 놀
람’ 등의 정서가공통적으로 포함되며그 외 ‘죄책감, 수
치심’ 등이 포함된다. 긍정 정서에는 ‘즐거움, 기쁨’이
포함되며 그 외 ‘행복, 만족감, 흥미, 사랑’ 등이 포함되
기도 한다[12,14,15,16]. 국내 연구에서 이준웅, 송현주, 
나은경, 김현숙[17]이 한국인의 115개정서 단어 유사성
평가를통해기본정서차원을연구한결과, 기본정서는
기쁨, 사랑, 긍지 등의 긍정 정서와 분노, 두려움, 수치, 
슬픔, 좌절, 연민 등 부정적 정서로 구분되었다. 또 다른
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연구[18]에서는 요인 분석을 통해 애정, 성취, 재미, 평
안, 감동감사 등 5개 긍정 정서 요인과 슬픔(우울), 분노
(혐오), 불안(걱정), 선망(질투), 수치죄책, 권태싫증, 괴
로움 등 7개 부정 정서 요인을 추출하였다. 인간의 행동
은 대부분 부적 감정을 회피하고 긍정적 감정을 추구하

고자하는동기에의해유발된다. 즐거움과평안함등긍
정 정서를 추구하는 것은 자연스럽고 일차적인 인간의

본성이다[19]. 사람들은 스트레스를 받거나 힘든 일을
하고 난 후에는 휴식을 취하거나 놀이에 심취한다. 짜증
이나신경질, 불안과같은부적정서상태를피하기위해
좋아하는 일에 몰두하기도 한다[10]. 나아가 우리는 부
적 감정을 해소하거나 즐겁게 느껴지는 감정 상태를 재

경험하기 위해 특정 활동을 반복하기도 한다[20,21]. 덕
후 활동은 좋아하는 일에 흥미를 갖고 집중하며, 때로는
성취감과 유대감을 얻음으로서 만족감, 즐거움, 흥분감
과 같은 긍정적인 정서를 유발하고 지속시킨다. 또한 부
적 감정 상태를 해소하고 좋은 감정을 재경험하기 위해

덕후 활동으로 계속 되돌아 올 수도 있다. 만일 덕후 활
동이스트레스해소나 긍정적삶에기여한다면-단기적일
지도, 정서자체는그리지속적이지않다-덕후활동전후
에 부정 정서가 감소하고 긍정적 정서가 증진될 것이다. 
국내에서도그동안몰입및덕후에대해상당한연구

들이 이루어졌다. 예컨대 몰입과 정서의 상호작용, 직무/
과업 만족도, 활동에 관한 몰입 연구, 몰입과 삶의 질과
의 관계 등 몰입과의 연관성이 몰입의 영향력 및 몰입

수준을 향상시키는 변인들을 분석하는 연구들이 진행되

었다. 또한 학습, 여가나 스포츠 분야에서 몰입에 대한
연구들이 많았다. 그러나 이러한 연구들에서는 한 개인
이 ‘자발적으로’ 선택한 활동/분야에 대한 것이 아니라
조직이나 직무(일), 학습 등 주어진 활동이나 영역에 대
한 연구들이 많은데 이렇게 ‘부여된’ 활동들이, 즉 자발
성이 배제된 활동들이 과연 몰입 현상에 부합되는지 하

는 내용 타당도에 대한 의구심이 남는다. 또한 몰입이란
실제 활동이나 체험을 통해 일어나는 ‘경험’임에도 불구
하고 많은 연구들이 실제 몰입 활동(분야)을 파악하기
전에 혹은 몰입 활동을 파악, 구분하지 않은 채 객관적
설문지를 통한 자기 보고로 몰입 정도를 파악하였다는

아쉬움이 있다. 
덕후 연구에서는 덕후의 발생[22], 덕후에 대한 인식

및 인식의 변화[2,23], 오타쿠의 경제적 측면 및 발전과
관련된 연구[24,25] 등이 이루어져 왔다. 오타쿠의 개념

및 실체파악과 관련된 연구에서는 오타쿠와팬(fan), 마
니아(mania), 오덕후, 게임이나인터넷 중독 등오타쿠와
관련된유사개념간의공통점과차이점을 밝힘으로서오

타쿠의 특징과 개념을 설명하는 노력이 기울여졌다[22]. 
또한 오타쿠 문화에 대한 관심과 국내에서의 수용 그리

고 정체성에 관한 연구들[26,27,28]이 진행되었다. 
그러나 기본적으로 덕후 활동에 심리적 측면이 요소

가매우 강함에도불구하고 이에대한 연구는 적절히 이

루어지지 못하였다. 특히 덕후에 몰입의 특성이 내포되
어 있거나 상관관계가 높음에도 불구하고 이에 대한 실

증적, 심리학적 연구는 이루어지지 않았다. 적어도 자신
을 덕후라고 지각하거나 덕후라고 확신할 수 있기 위해

서는활동 자체에대한 즐거움과성취감 등 몰입의 특성

이포함되어있을것이다. 또한 상당한정도의실제적(시
간적, 경제적), 심리적투자가있어야할것이다. 특히덕
후활동이 심리적투자와 연관이높다면 덕후 활동이 몰

입과연관이높고, 부적정서를경감시키고긍정정서경
험을증진시키는효과가있어야할것이다. 이러한세가
지요인들에 유의한차이가 있어야진짜 덕후라고할 수

있을 것이다. 
본 연구에서는 자신을 덕후라고 지각하는 사람들과

그렇지 않는 사람들을 구분한 후 자신을 덕후로 지각하

는 사람들이 주로 선택하고 즐기는 ‘덕후 활동과 분야‘ 
및실제적 투자 정도가 자신을 덕후로 지각하지않는 일

반 성인들과 차이가 있는지 알아보았다. 또한 덕후 활동
과몰입이실제로관계가있는지, 덕후집단과비덕후집
단에서 몰입 수준의 차이가 있는지 알아보았다. 또한 덕
후집단과 비덕후집단에서 덕후활동을 전후로하여 정

서 상태의 변화가 있는지 알아보았다. 

2. 연구방법    
2.1 참여자 
본 연구의 참여자는 만 18세, 대학생 재학 이상 성인

이었다. 총 238명의 응답자 중 무응답 및 성실히 응답하
지 않은 11명의 자료를 제외한 227명의 자료를 분석 대
상으로 하였다. 성별 구성은 남성 112명(49.3%), 여성
115명(50.78%)이었다. 연령 범위는 만 19세∼39세였고
평균 연령은 29.67세(SD=6.54)였다.
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2.2 연구도구
2.2.1 덕후 활동 유형 및 수준 평가
덕후 유형 조사에서는 먼저 대학생 30명을 대상으로

“자신이 특별하게 관심을 갖고 즐기거나 열중하는 분야
5개”를 적게 한 다음 총응답수에서 5개 이상 응답이 나
온 분야들을 24개 분야로 분류하였다. 여기에는 만화/애
니메이션, 드라마/영화, 연애인/유명인, 음악(듣기, 연주), 
독서(책), 요리(음식, 식도락), 게임오락, 피규어/레고, 미
니어쳐, 의상(신발, 모자), 디자인, 자전거/자동차, 여행/
지리, 색채, 뷰티(피부, 손톱), 애완동물, 수집(우표, 골동
품), 응모(TV, 라디오), UFO/미스터리, 공부(학습), 스포
츠, 작품 활동(미술, 창작), 봉사 등 24개 활동이 구분, 
제시되어있고그외에기타사항을추가, 직접기재하도
록 하였다. 또한 중복 표시가 가능하도록 하였으며 선호
순서대로세가지를적도록하였다. 덕후수준(실제적투
자)을 평가하는데 있어 덕후 활동의 빈도(1주내), 시간(1
일내), 소요 비용(1달내), 덕후 지속기간) 등 네 가지변
인을 평가하였고 1-10점으로 초과하는 경우(예컨대 1일
덕후활동 시간이 10시간이 넘은 경우)에는자유롭게적
도록 하였으며, 본인을 덕후라고 생각하는 정도(자기 평
가)를 7점 척도로 평가하게 하였다.

2.2.2 몰입 척도
몰입 척도는 Csikszentmihalyi([10]의 몰입 개념을 토

대로 Waterman, Schwartz, Golbacher, Green, Miller & 
Philip[29]이 제작하고 장훈[28] 이 번안, 타당화한 척도
를사용하였다. 몰입척도는 전체 9문항, 7점 척도(1=‘전
혀 그렇지 않다’, 7=‘매우 그렇다’)로 구성되어 있고 장
훈[30]의 연구에서 내적 일치도 Cronbach’s ⍺는 .77이
었다.

2.2.3 긍정 정서 및 부정 정서 
덕후 활동 사전과 사후의 정서 변화를 측정하기 위해

긍정 정서와 부적 정서를 구분하였다. 부정 정서에는 덕
후 활동에 타당하지 않은놀람, 혐오감을제외하고분노, 
수치, 불안, 죄책감, 슬픔 등의 5가지 부적 정서가 포함
되어 있다. 또한 긍정 정서에는 즐거움(기쁨), 행복감과
평온함, 쾌감등 4가지 긍정 정서를 포함하였다. 각정서
상태는전혀그렇지않다에서매우그렇다까지 5점척도
로 표시하도록 하였다. 

 

2.3 자료 처리 및 분석
분석에서는 먼저 자신을 덕후라고 지각하는 정도를

구분하였다. 자신을 덕후라고 생각하는지 묻는 문항에
‘그렇다. 매우 그렇다’”라고 응답한 집단은 덕후 집단으
로, ‘그렇지 않다. 매우 그렇지 않다’라고 응답한 집단은
비덕후 집단으로 구분하였으며 “보통이다, 조금 그렇다. 
조금 아니다”에 응답한 대상은 분석 대상에서 제외하였
다. 이러한 기준에 따라 덕후 집단 17명과 비덕후 집단
97명이 분류되었고 이 두 집단 간의 덕후활동에 투자되
는 시간적 투자(덕후 활동의 빈도, 시간, 지속기간)과 경
제적 투자(비용)을 t검증(집단간 비교)하였다. 또한 덕후
집단과 비덕후 집단에 덕후/취미 활동 유형이나 종류가
다른지 빈도 분석을 시행하였다. 이후 덕후 자기 지각, 
덕후 활동에의 시간적, 경제적 투자와 몰입과의 상관관
계를 알아보았고 덕후 집단과 비덕후 집단의 몰입 차이

를 t검증하였다.  
또한반복측정분석을통해덕후집단과비덕후집단

간의 덕후 활동 전후에 따른 긍정 정서와 부정 정서의

변화나 증감이 있는지 알아보았다. 이를 위해 먼저 9개
정서들이긍정정서와부정정서로구분되는지알아보기

위해 탐색적 요인 분석을 수행하였고 요인 분석에서는

주성분 요인 분석, 베리 맥스 직교 회전을 적용하였다. 
반복측정 분석 후에는 상호작용효과 분석을 위해 덕후

활동 전 및 덕후 활동 후에 덕후 집단과 비덕후 집단 간

의 정서 차이가 있는지 집단간 검증(독립집단 t검증)하
였고동일 집단 내에서 정서 변화의 차이가 있는지 집단

내 검증(동형집단 t검증)하였다. 분석 프로그램은 SPSS 
18.0을 사용하였다.

3. 결과
3.1 덕후 지각에 따른 덕후 활동 및 몰입의 차이
227명의응답자중에서 자신을덕후라고 묻는문항에

“그렇다. 매우 그렇다”라고 응답한 덕후 집단은 17명, 
7.4%이었고 “그렇지 않다. 매우 그렇지 않다”라고 응답
한비덕후 집단은 97명, 38.6%이었다. 비덕후집단 97명
에서는 남성이 44.3%(43명), 여성이 55.7%(54명)이었고
덕후 집단 17명에서는 남성 82.4%(14명), 여성 17.6%(3
명)으로 남성이 여성에 비해 두배 가량많았다. 먼저 덕
후집단과 비덕후집단의 덕후 활동 투자 정도를알아본
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결과는 Table 1과 같다. 덕후 집단은 하루에 덕후 활동
에 투자하는 시간이 3.35시간으로비덕후 집단의 2.03시
간에비해유의하게많았다. 특히한주에덕후활동을하
는 횟수(빈도)가 6.69회로 비덕후 집단의 3.47회에 비해
유의하게 많았고 덕후 활동을 지속해 온 전체 기간(년
수)도 9.00년으로 비덕후 집단의 4.76년에 비해 유의하
게 길었다. 또한 한달에 소요하는 비용도 덕후집단은

7.59만원으로 비덕후 집단의 4.32만원에 비해 유의하게
많았다. 
다음으로 덕후 집단과 비덕후 집단이 참여하는 활동

이나 분야를 알아본 결과, 비덕후 집단에서는 영화와 드
라마 33.2%(32명), 음악(듣기, 연주) 17.5%(17명)이 가
장 많았고 그 다음이 만화와 애니메이션 17.5%(16명), 
스포츠 5.2%(5명), 독서 5.2%(5명), 요리와 음식 5%(5
명), 오락과 게임 4.1%(5명) 순위였다. 1인당 선호하거
나 즐기는 활동이나 분야는 2개가 22.7%(22명)로 가장
많았고 1개 26.8%(26명), 3개 18.6%(18명) 순이었다. 덕
후 집단에서는 영화와 드라마 23.5%(4명), 만화와 애니
메이션이 17.6%(3명)으로 가장 많았고 그 다음이 스포
츠 17.6%(3명), 오락과 게임 11.8%(2명), 디자인 1.8%(2
명)이었다. 선호하거나 즐기는 활동이나 분야는 1개가
29.4%(5명)가 가장 많았고 2개 23.5%(4명), 4개
23.5%(4명) 순이었다.

Table 1. Difference in activity Level of deokhu group 
and Non-deokhu group  

Activity Group N Range Mean(SD) t
Time

(Hours at a 
time)

Deokhu 17  8.00 3.35(2.52)
-2.13*Non-

Dokhu 97  5.00 2.03(1.04)

Frequency
(Times a 

week)

Deokhu 17  9.00 6.69(1.97)
 

-5.78***Non-
Dokhu 197  9.00 3.47(2.50)

Duration
(Years)

Deokhu 17 15.00 9.00(3.97)
 

-3.96***Non-
Dokhu 197 22.00 4.76(4.60)

Cost
(Thousand 
won per 
month)

Deokhu 17 30.00 7.59(8.99)

-1.94*Non-
Dokhu 197 40.00 4.32(5.87)

*p<.05  ***p<.001

자신을 덕후라고 지각하는 정도와 덕후 활동 수준 및

몰입과의 상관관계를 알아보았으며 그 결과가 Table 2
에 제시되어 있다. 하루에 특정활동에 투자하는 시간은
자신을 덕후라고 지각하는 정도(.193)을 제외하고 빈도

(주), 지속기간,투자 비용 및 몰입 정도와 유의한 관계가
없었다. 그러나 자신을 덕후라고 지각하는 정도는 빈도, 
시간, 비용, 기간 등의 덕후 활동 투자와 .151∼.398의
유의한 상관을 보였다. 특히 자신을 덕후라고 지각하는
자기 지각수준과 몰입과의상관계수는 .422로상관계수
가 유의하게 높았다. 덕후 활동 투자도 하루에 투자하는
시간은 몰입과 상관이 없었으나(.073) 빈도(주), 지속기
간, 투자 비용 등은 몰입과 .188∼.242의 유의한 상관을
보였다. 이에 따라 덕후 집단과 비덕후 집단 간의 몰입
차이를 알아보았고 Table 3을 보면 덕후 집단은 비덕후
집단에 비해 몰입 수준이 유의하게 높았다.

 
Table 2. The Relationship between degree of percept as 

Deokhu and deokhu activity, Flow
Percept as

Deokhu Time Frequ
-ency

Dura
-tion Cost Flow

Percept as
Deokhu 1

Time .193** 1
Frequency .398** .117 1
Duration .311** .110 .172** 1

Cost .151* .027 -.006 .263** 1
Flow .422** .073 .188** .242** .235** 1

* p<.05 **  p<.01

Table 3. Comparison of flow level of deokhu group and 
non-deokhu group

Group Mean(SD) F

  Deokhu  41.00( 9.69)
-4.75***

  Non-deokhu 28.29(10.24)

*** p<.001

3.2 덕후 활동 전후의 정서 변화
본 연구에서는 9개의 정서가제시되었으며 이러한 정

서 상태가 어떤 정서 요인으로 수렴되고 구분되는지 알

아보기 위해 경험적, 탐색적 요인분석을 시행하였다. 회
전 후의 요인 분석 결과는 Table 4와 같다. 주성분 분석
결과, 분노, 수치, 불안, 죄책감, 슬픔 등의 부정 정서와
행복, 즐거움, 평온, 쾌감 등의 긍정 정서 등 2개의 요인
이 추출되었다. 첫 번째 요인의 설명 분산은 39.33%이
었고 두 번째 요인 32.41%로 2개 요인이 총 71.75%를
설명하였다. 
첫 번째 요인에는 분노, 불안, 수치심, 죄책감, 슬픔

등 5개의정서상태가포함되어있는바, 이를부정정서
라고 명명하였다. 첫 번째 요인에 적재된 정서들의 요인
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Table 5. Differences in emotional change of before and after deokhu activity: In subject effect

  Group
M(SD)

MS F
Before After

 Positive  Emotion
Deokhu 11.52(5.73) 14.94(4.29) 168.32 30.96***

Non-deokhu 10.45(3.86) 11.87(3.72)
Time*Group  28.91 5.32*

Negative Emotion
Deokhu  7.94(3.47)  6.00(1.87)  36.02 12.43***

Non-deokhu  7.42(3.58)  7.13(3.46)
Time*Group  19.65  6.79**

 * p<.05 **  p<.01 *** p<.001 

적재량은 .758 이상이었고 요인의 Cronbach α는 .874이
었다. 두 번째 요인은 행복, 즐거움(기쁨), 평온(안도감), 
쾌감 요인은 행복, 즐거움(기쁨), 평온(안도감), 쾌감 등
4개 정서가 적재되어 있었는 바, 이를 긍정 정서라고 명
명하였다. 두 번째 요인에 부하된 정서들의 요인 적재량
은 .790 이상이었으며 Cronbach α는 .896이었다. 

Table 4. The result of Exploratory factor analysis of 
positive and negative emotions

 Factor Item Factor1 Factor2 Cronbach α

Negative 
emotion 

Anger .801

.874
Shame .825

Anxiety .869
Guilty .840

Sadness .758

Positive 
emotion

Happiness .914

.896
Joy .915

Tranquility .871
Pleasure .790

  Eigenvalues 3.54 2.92
  % of variance 39.34 32.41
  Cumulative % 39.34 71.75

다음으로반복측정분석을통해덕후활동전후에따

른 긍정정서와 부적정서의 변화를알아보았으며 그결

과는 Table 5와 6, Figure 1., 2와 같다. Table 5에서 긍
정 정서를 보면 덕후 활동 전후에 따른 유의한 차이가

있었으며 덕후 집단과 비덕후 집단 간의 차이가 유의하

였다. 나아가 긍정정서와덕후/비덕후집단 간의상호작
용 효과가 있었다. 이러한 차이를 구체적으로 알아보기
위해 시간 별로 두 집단 간의 차이가 있는지 t검증을 실
시한 결과, 덕후 활동 전에는 덕후 집단과 비덕후 집단
간의 긍정 정서의 차이가 없었으나(비덕후:M=10.45 
(SD=3.86), 덕후:M=11.53(SD=5.73), t=-.74, ns) 덕후
활동 후에는 덕후 집단이비덕후 집단에비해 긍정정서

가 유의하게 높았다(비덕후: M=11.87(SD=3.72), 덕후: 
M=14.94(SD=4.29), t=- 3.07, p<.01). 덕후 집단과 비덕

후집단에대한집단별검증결과, 덕후집단에서는덕후
활동 전보다 후에 긍정 정서가 유의하게 높아진 반면에

(사전: M=11.53(SD=5.73), 사후: M=14.94(SD= 4.29), 
t=-2.87,  p<.01). 비덕후 집단에서는 덕후활동 전과 후
의 차이가 유의하지 않았다(사전: M=10.45(SD=3.86), 
사후:M=11.87(SD=3.72), t=- 1.72, ns).
부적 정서의 경우 Table 5와 6에서 덕후 활동에 따른

사전-사후의 정서 변화 차이가유의하였다. 또한덕후/비
덕후 집단간의 차이는 유의하지 않았다. 그러나 상호작
용 효과가 있었는 바, 이를 알아보기 위해 시간별로 두
집단간의차이를알아본결과, 덕후활동전에는덕후집
단과 비덕후 집단 간에 차이가 없었다(비덕후: 
M=7.42(SD=3.58), 덕후:M=7.94(SD=3.47), t= -.56, ns). 
덕후활동 후에도덕후 집단과 비덕후 집단 간의차이는

유의하지 않았다(비덕후: M=7.10(SD=3.45), 덕

후:M=6.00 (SD=1.87), t=1.93,  ns). 집단별 검증 결과, 
덕후집단에서는 덕후활동 전보다후에 부적 정서가 유

의하게 감소하였다(사전:M=7.94(SD=3.47), 사후:M 
6.00(SD=1.87), t=-2.41,  p<.05). 비덕후 집단에서는 덕
후활동 전과 후의 차이가 유의하지 않았다(사
전:M=7.42(SD=3.58), 사후:M=7.13(SD= 3.46), t=1.29, 
ns). 그 결과는 Figure 1 및 2와 같다. 

 

Table 6. Differences in emotional change of before 
and after deokhu activity: between subject 
effect   

  Group MS F

Positive  
Emotion 

Intercept 17216.73 648.89***
Deokhu
/Non-deokhu   124.62 4.70*

Error    26.53

Negative 
Emotion

Intercpet  5858.39 284.79***
Deokhu
/Non-deokhu     2.60 .13

Error    20.07
* p<.05 *** p<.001 
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Fig. 1. Analysis of Interaction effect about positive  and 
negative emotion of deokhu group and non-deokhu 
group: positive emotion
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Fig. 2. Analysis of Interaction effect about positive and 
negative emotion of deokhu group and non-deokhu 
group: negative emotion

4. 결론 및 논의
본 연구에서는 성인을 대상으로 자신을 덕후로 지각

하는 사람들과 그렇지 않는 사람들을 구분한 후 자신을

덕후라고 지각하는 사람들이 선택하고 즐기는 ‘덕후 활
동과 분야‘ 및 실제적 투자 정도가 자신을 덕후로 정의
하지 않는 일반 성인들과 차이가 있는지 알아보았다. 또
한덕후활동과몰입에실제로유의한관계가있는지, 덕
후 집단과 비덕후 집단에서 몰입 수준의 차이가 있는지

알아보았다. 나아가 덕후 집단과 비덕후 집단에서 덕후
활동 전과후에 등정서 상태의 변화가 있는지 알아보았

다. 
첫째, 자신을 덕후라고 지각하는 덕후 집단과 비덕후

집단으로 구분한 후 덕후 활동에 관여하는 정도를 비교

분석한결과, 덕후집단은비덕후집단에비해한회에활
동하는시간과 한달 동안 덕후활동에 투자하는비용이

많았다. 특히덕후 활동을 지속해 온 기간(년) 및 일주일
에 덕후 활동을 하는 빈도가 길었다. 즉 자신을 덕후로
지각하고정의하는 집단은 자신을 덕후로 지각하지않는

평범한 일반 성인들과 비교하여 덕후 활동에 시간적 투

자와 경제적 투자를 많이 하고 있었다. 
둘째, 자신을 덕후로지각하는정도와덕후 활동 수준

및 몰입과의 상관관계를 알아본 결과, 하루에 특정 활동
에소비하는시간은시간적, 경제적투자변인및몰입과
상관이 없었다. 즉 하루에 투자하는 시간만으로는 몰입
이나관여 수준을평가할 수 없었으며 특정 활동이나 분

야에대한 관여나덕후 수준을 평가하기 위해서는한 주

나 한 달 동안 관심을 갖고 실제로 여기에 투자하는 빈

도와 시간, 지속 기간 등 지속성과 경제적 투자 비용 등
에 대한 평가가 필요하였다. 그러나 하루에 투자하는 시
간을 제외하고는 덕후 활동에 대한 시간적 투자와 경제

적 투자 정도가 높을수록 몰입과 상관관계가 높았다. 특
히 자신을 덕후라고 지각하는 정도가 높을수록 몰입 수

준(.42)이 높았으며 덕후 집단은 비덕후 집단에 비해 특
정한 과제에 집중하고 몰입하는 정도가 유의하게 높았

다. 
이러한결과들로볼때덕후집단은일반성인과는다

른 덕후만의 심리적 특성을 가지고 있다고 할 수 있다. 
덕후 집단은 자신들이 자발적으로 관심을 갖고 선택한

특정 활동에 시간적, 경제적 투자를 많이 하고 있었다. 
이와 더불어 몰입도 역시 높은 바, 심리적 투자 정도도
높다고 할 것이다. 덕후 활동에서는 외적 보상보다 내적
보상이 우선시된다. 특정 활동을 통해 즐거움과 숙달감
을얻고자하며, 이는몰입상태에서행위에집중하며시
공간의 감각을 잊고 즐거움이나 만족감을 얻는 것

{7,8,9,10}과 유사하다. 덕후 활동은 실질적, 심리적 투
자를유발하며만족감과즐거움을 높이고 몰입도를증가

시킨다. 
셋째, 덕후 활동 전과 후에 긍정 정서와 부정 정서의

변화가 있는지 알아보았다. 본 연구에서는 9개 정서 상
태에 대한 요인 분석 결과, 긍정 정서와 부정 정서의 두
가지 요인이 도출되었으며 긍정 정서와 부정 정서의 두



한국산학기술학회논문지 제20권 제1호, 2019

82

가지 정서로 구분하여 그 변화를 알아보았다. 그 결과, 
자신을 덕후로 지각한 덕후 집단에서는 덕후 활동 전보

다 후에긍정 정서가증가한 반면부정 정서는 유의하게

감소하였다. 이에 비해서 자신을 덕후로 지각하지 않는
일반(비덕후) 성인 집단에서는 덕후 활동을 하기 전이나
후에 긍정 정서 및 부정 정서의 변화가 없었다. 이러한
결과는덕후 집단의 경우에는자신들이좋아하고열정을

쏟는 덕후 활동이 즐거움, 행복, 안도감, 쾌락 등의 긍정
적 정서 경험을 유발하고 증진시키는 긍정적 효과가 있

음을 시사된다. 또한 분노나 불안, 슬픔의 등의 부정적
정서를감소시켜주는효과가있음을알수있다. 그러나
특정한 활동/분야에 관심과 흥미가 낮거나 별로 없는 일
반(비덕후) 집단의 경우에는 긍정 정서나 부정 정서에
미치는 영향이 별로 없었다. 일반 성인들에게는 특정 활
동을 한다고 해도 이러한긍정 정서의증가나 부정정서

의 경감이 두드러지지 않으며, 이는 특정한 분야에 대한
열정과관심, 흥미를갖는것이부적정서를해소하고긍
정 정서를 증가시키는데 중요한 요인임을 시사한다. 
사람들은 나쁜기분을 감소시키거나 기분을 변화시키

기 위해혹은 성취감이나즐거운 기분을얻기 위해무엇

인가를 하거나 몰두한다[20, 31]. Csikszentmihalyi[6]는
활동에몰입하면서자신을잊고몰아일체의심리상태를

경험한다고 하였다. 특히 덕후 활동처럼 자기가 좋아하
는 일이 분명하고 여기에 열정을 쏟는 경험은 즐거움과

성취감 및 통제감을 유발하며 긍정적 정서를 고양시킬

것이다. 아마도덕후집단은덕후활동자체를통해즐거
움과 만족감 등 내적보상을 얻기도하지만 긍정정서를

고양하고 부정 정서를 감소시키기 위한 목적으로 덕후

활동에깊이관여할수도있다. 이러한정서효과가단기
적으로 그칠 수도 있지만 덕후 활동 및 이를 통한 몰입

에는 스트레스를경감하고정서를안정되게하는역할이

있을 것으로 시사된다. 
이상의 연구 결과로 볼 때, 오늘날의 덕후는 더 이상

‘폐인‘이나 ’은둔자‘가 아닐 수 있다.  다른 사람들과 고
립되어자신들만의것을추구하고여기에광적으로집착

하는사람이아닐수도있는것이다. 오히려오늘날의덕
후는 자신이 관심을 갖는 분야에 선호도를 갖고 집중하

고 심취하며, 이를 통해 즐거움과 통제감, 만족감 등 내
적 보상을 즐기고 얻는 사람으로 시사된다. 또한 자신들
이 좋아하는 활동을 통해 쾌감뿐 아니라 만족감, 행복감
과 즐거움 같은 긍정 정서가 증진되는 효과를 얻는 등

정신 건강과 삶의 질에 일정 부분 상당한 기여를 할 수

있음을 시사한다.  
넷째, 주로 참여하고 즐기는 활동/분야를 비교, 조사

한 결과, 비덕후 집단에서는 1순위가 영화와 드라마

33.2%였고 2순위 음악(듣기, 연주) 17.5%, 3순위 만화
와 애니메이션 17.5% 순이었다. 이에 비해 덕후 집단에
서는 1순위가 영화와드라마 23.5%이었으며 2순위 만화
와 애니메이션이 17.6%, 3순위 스포츠 17.6%(3명)이었
다. 덕후 집단은 비덕후 집단과 비교하여 1순위가 영화
와 드라마라는 공통점이 있었으며 2순위가 만화와 애니
메이션이라는 차이점이 있었다. 2순위가 만화와 애니메
이션이라는 점은 일본 망가(만화)와 애니메이션과 캐릭
터에열광하는오타쿠에서 출발한 덕후의 특성과 일치한

다. 그러나영화와드라마, 스포츠 분야는일반성인들이
보편적으로 흔하게 선택하고즐기는취미나여가 생활이

라는점에서덕후집단과비덕후집단의차이점이 분명하

게드러나있지못하다. 이러한결과는덕후집단의추구
하는분야나 활동이여가나 취미활동에 머물지않고 매

우다양해지고 있는최근 일본 오타쿠에 대한 연구 결과

[2]와다소다르다. 이는 일본의오타쿠에비해우리나라
오타쿠의 다양성이 부족하기 때문일 수 있으며 문화에

따라 오타쿠 문화의 발전 양상이나 속도가 다르기 때문

일 수도 있다. 그러나 본 연구에서 덕후 집단과 비덕후
집단을 분류할 때 자신을 덕후로 분명하게 정의한 성인

들로 덕후 집단을 엄격히 한정하였으며, 이로 인해 덕후
집단의 표본 수가 적었기 때문일 가능성도 높다.  
본 연구는 자신을 명백하게 덕후로 정의한 성인들을

대상으로 하여 일반 성인과 비교하여 실제 이들을 덕후

라고명명할 만 한지 실제적 투자와 몰입 수준을알아보

았다는데, 또한 덕후 지각이나 활동 수준이 정서적 건강
에일정한긍정적기여를하는지실증적으로알아보았다

는데 의미가 있다. 기존 연구에서는 오타쿠나 덕후 문화
및활동을 연구한경우, 이론적, 사회문화적 분석이나 덕
후 패텬/양상 조사에 한정된 경우가 많았으나 본 연구에
서는심리적측면에서덕후의자기지각, 이와연관된덕
후활동이 심리적투자 및 정신건강에 미치는영향력을

알아보았다. 
본 연구에서는 자신을 덕후라고 명확하게 정의한 사

람들로 덕후 집단을 한정지었고 덕후 집단의 표본 수가

부족하였다는 한계점이 있는 바, 추후 연구에서는 보다
많은표집이필요할것이다. 본연구역시조사에머물렀
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고 실제 덕후 몰입이나 덕후 활동 후의 감정 및 인지 변

화 등을 측정하지 못하였다는, 즉 경험 표집법이 아니라
는한계점이있다. 국내에서도덕후나몰입등에대해조
사 연구가 아니라 경험 표집법 등을 통해 좀 더 명확하

고객관적으로현상을제시하고설명하는연구가필요할

것이다. 또한 활동 및 분야에 대한 대분류는 수행하였지
만 구체적인 소분류는 이루어지지 못하였다. 예를 들어
만화와 애니메이션, 연예인과 유명인 등의 대분류가 이
루어졌으나 대분류 항목 아래 속하는 하위 분류 체계에

대한 세부적인 구분은 이루어지지 못하였다. 아직 국내
에서는 덕후의 실증적, 심리적 개념 정립이 명확하지 않
고 모호하다. 앞으로 덕후에 대한 심리학적 측면에서의
정의, 덕후의 자기 인식(자기 평가; 자기 표상)에 대한
기준점이나 분류 기준 정립 등이 필요할 것이다. 마지막
으로 덕후 활동이 몰입을 유발하며 부정 정서를 감소시

킴과 동시에 긍정 정서를 고양시키지만 과연 이러한 긍

정적 고양 효과가 지속될 수 있는지, 삶의 중요한 다른
영역들에 긍정적 인 파급 효과를 미치고 생산적인 활동

으로 이어질지는 미지수일 것이다. 추후 연구에서는 긍
정적 전환의 지속성 및삶에 미치는효과에 대한검증이

필요할 것이다.  
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