女性同人創作者的世界
　　「OTAKU
[1]並不具備反社會性，他們是了解現實性社會規範的兩重適應者，但OTAKU的問題在於他們選擇了幻想性的社會規範，造成了與自我和創作力的分離，他們拒斥現實，活在自己所架構的、小小的虛幻空間之中」(中島 梓1991)

　　「他們封閉在自我的空間，疏離了人類關係、對社會共同體的規範默不關心、迷失在動畫的亞世界(subworld)之中。」(李衣雲 1999)

　　以上兩段論述，是現實性社會對動漫喜好者，也就是他們稱作OTAKU(李衣雲中譯作「繭居型人類」)的人的評論；在他們眼中，OTAKU是自閉的、畏縮的、拋棄了現實的怯懦者，而且逃離了現實的社會性交往，躲到小小的虛幻空間裡去顧影自憐。
　　然而，真的是這樣嗎？
　　如果OTAKU只是純粹的接受者，或許真的是如此；但是每年寒暑假兩大場與不間斷的小型同人誌販售會
[2]、人數眾多的部落格與大型論壇、文字或真實見面的同好交流，在在都反駁了「OTAKU是封閉且反社會性的」這樣的言語評論。
　　不管他們是同人誌創作者也好、COSPLAY
[3]的扮演者也罷，喜愛動漫畫世界且被稱作「OTAKU」的那群人，都和現實社會有高度密切相關的交流，他們用或文字或圖像或自己來展演他們心目中的美好，然後在展演結束後回到現實社會裡安靜度日。
　　有這樣的一群人，他們在日常生活裡安分守己的過活，扮演著和普通人完全一樣的角色，他們有自己的人際關係、他們有自己的工作煩惱，但是他們同時也在心底暗藏著一個秘密花園，那是一個宏大而虛擬的世界，ACG
[4]的世界是他們的桃源鄉，而他們是永遠知道自己何時該返航的旅人。
　　那是同人玩家，那是同人社群。
 



�[1] 翻譯做「御宅族」且被過度濫用的OTAKU(オタク)這個名詞來自日本，「お宅」的發音，原意指「家」，後來衍生為「重度動漫狂熱份子」之意(傻呼嚕同盟，2005)，然同時也具有「整天在家裡看動漫畫而不出門、與社會脫節的陰沉份子」之意(陳仲偉，2004)，岡田斗司夫(1999)認為OTAKU的頂點就是「有教養的鑑賞者、嚴格的批評者、強而有力的支持者」(p.227)。在台灣則被大眾媒體用來泛稱「足不出戶的人」，最近甚至出現連「比較不喜愛交際的人」也會被稱作「宅」的現象，在李衣雲的研究中，將OTAKU翻譯做「繭居型人類」。但「OTAKU」一辭，在日本原來只有「府上」、「閣下」、「貴單位」等等的意思，「族」字則是到了台灣後加上，成為意指特定族群的用詞。


�[2]是同人誌玩家群聚，購買與販售同人誌的活動，由主辦單位尋找場地、同人誌社團(或個人)報名租用攤位、非社團人員則購票進場的活動，主辦單位分為商業性質與非商業性質二種，前者的代表如CWT、FF，後者如成功大學動漫社、中興大學動漫社等等，是有如嘉年華會的場所。


�[3] cosplay，costume play的縮寫，讀做コスプレ。是一種角色扮演，與同人誌相同，也區分做自創角色的扮演與扮演商業作品角色扮演二種，台灣較常見的cosplay，以扮演商業作品角色較為常見，而cosplay的玩家，則多半通稱為「coser」(就是把cos加上er當作人稱代名詞的用法，完全無視英文文法規則，但是也行之有年的一種代稱)。


�[4] Anima(動畫)、comic(漫畫)、game(遊戲)各取前一個字母合起來，關於二次元世界創作的總稱。雖然許多同人玩家的觸角不僅止於這三項(從影視歌星到推理小說文學作品與歷史故事，同人玩家玩的東西無奇不有)，不過為了方便，本文以ACG作為所有二次元衍生創作的代稱。





