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ABSTRACT. ABSTRAK

NCTzen fandom is the name of fans of the K-Pop Ffandom NCTzen merupakan nama penggemar
boy group NCT from South Korea, which has the dari boygrup K-Pop NCT yang berasal dari Korea
attraction of forming fans. A group of fans performs Selatan, memiliki daya tarik sehingga membentuk
activities on a global scale, without restrictions in penggemar. Sekelompok penggemar melakukan
their fan account. The purpose of this research is to aktivitas dalam skala global, tanpa batasan dalam
find out what support activities are carried out by 7an  account. Tujuan penelitian ini  untuk
NCT fandom users on social media X. The method mengetahui aktivitas mendukung apa saja yang
used in this research is qualitative using adilakukan oleh pengguna fandom NCT dimedia
netnography approach. The theory used is symbolic sosial X. Metode yang digunakan penelitian ini
convergence, The term used to generate fantasy asadalah  kualitatif menggunakan pendekatan
a result of social media activity X. The results of this netnografi. Teori yang digunakan konvergensi
study show that the usual activities carried out by simbolik, istilah  yang  digunakan  untuk
fan accounts are voting, streaming, buyingmenimbulkan fantasi akibat dari aktivitas
marchendise, distributing freebies and holding give bermedia social X. Hasil penelitian ini bahwa
away in birthday members. aktivitas yang biasa dilakukan fan account ialah
memberikan  voting, ~ streaming,  membeli
marchendise, = membagikan  freebies  dan
mengadakan give away dalam perayaan ulang
tahun member.

Keyword: Netnography, Fan Account, Fandom kata kunci: Netnografi, Fan account Fandom
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INTRODUKSI

k-Pop ialah salah satu budaya popular Korea Selatan yang banyak digemari
oleh Masyarakat secara global terutama pada kalangan remaja, K-Pop atau Korean
music Pop ialah salah satu bentuk dari Korean wave atau Hallyu, artinya sebuah
aliran musik dari Korea Selatan, Hallyu sendiri merupakan istilah yang merujuk
kepada menaiknya keinginan Masyarakat terdap budaya Korea (Eva Dinar et al,
2022). Industry K-Pop terdapat namnya Boyband yang diartikan sebagai grup vocal
yang berisikan penyanyi pria muda, umunya pula boyband menyanyi dan menari
menampilkan pertunjukan dengan menggunakan koreografi (Juwita et al., 2022).
Industri music pop Korea Selatan Budaya popular berasal dari korea Selatan masih
menjadi budaya popular yang peminatnya memiliki mpeminat yang tinggi Adanya
K-Pop menghadirkan sebuah penggemar dari berbagai macam negara (Abidin,
2024). Penggemar atau fans dengan jumlah besar dapat diartikan sebagai fandom.
Fandom memiliki kepanjangan arti ialah 7an kingdom (kerajaan fan) dengan makna
sebuah kelompok atau komunitas yang berisikan individu dengan pemikiran,
ketertarikan, atau minat yang sama, dengan memperoleh bentuk emosional dan
dukungan dari kelompok itu. Menurut Global fandom terbentuk karena munculnya
empati dan rasa persahabatan antar individu yang berbagi minat dan semangat
yang sama (Shafira et al., 2023).

Adanya teknologi akan mampu menciptakan sebuah pengalaman yang
auntetik, meski berada didalam lingkungan dunia maya (Intizar et al, 2024).
Berkomunikasi dan berinteraksi dengan sesama penggemar didukungan dengan
adanya kemajuan teknologi yang semakin berkembang dan majunya internet. Cara
Masyarakat untuk berkomunikasi dan berbagi informasi salah satunya dengan
menggunakan media sosial, karena memiliki akses kapanpun tanpa batas waktu dan
ruang, Zuniananta dalam (Trisnayanti & Restu, 2024). Komunikasi dilakukan oleh
individu kepada orang lain, baik secara langsung maupun tatap muka serta media
tidak langsung, dengan tujuan untuk mengubah sikap prilaku dan pandangan,
menurut Alfian Ashari dalam (Rukmanah et al.,, 2023). Ada masyarakat yang masih
berpegangan pada adat istiadatnya dan tidak ingin menerima perubahan terutama
dengan adanya teknologi baru, hingga saat ini banyak Masyarakat luas yang beralih
perlahan untuk mau menerima kemajuan teknologi (Kurniawan et al., 2021).

Media sosial X menjadi salah satu media yang dipilih menjadi tempat favorite
para fandom berinteraksi. Karena media social X telah memainkan perannya yang
begitu penting dalam Gerakan social (Nayiroh & Ema, 2024). Menurut Kim,
Indonesia menjadi posisi yang unggul untuk negara yang paling menonjol dalam
mengunggah percakapan mengenai K-Pop ialah di media sosial X (Yuniarti &
Agustina, 2022). Menurut Syam & Maryani, Banyaknya pengguna dari media sosial
X dan memiliki berbagai jenis akun diantaranya personal account roleplayer
account, auto base account, fan account dan lain-lainnya (Yuniarti & Agustina,
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2022). Fan account yang dimiliki secara personal, memberikan ruang bagi para
penggemar untuk saling berinteraksi antar sesama fandom, mengekspresikan
kreativitas, membuat konten dalam bentuk gambar, video, atau teks yang
berhubungan dengan idol K-pop yang digemarinya. Dalam fan account, penggemar
dapat dengan mudah mengakses informasi mengenai idol K-Pop atau bertukar
informasi sesama fandom yang saling berinteraksi melalui kolom komentar atau
mengkutip dalam sebuah postingan. Aktivitas yang mendukung melalui
menyebarkan link vote dan comeback; aktivitas lainnya dengan saling berinteraksi
dengan sesama pengguna fan account.

Pengguna fan account sebagai salah satu ajang media untuk memperoleh
banyak teman dengan mencari fandom yang sama sehingga dapat berinteraksi
mengenai idolanya secara leluasa melalui fandom yang sama. Ffan account sangat
popular dari berbagai kalangan pengguna. Dengan hal ini dapat membentuk
sebuah fandom yang kuatserta menciptakan penggemar untuk saling mendukung
dan minat yang sama sehingga membentuk persahabatan dalam skala global.

Salah satu artis yang memiliki kelompok penggemar yang mendominasi ialah
NCT (NMeo Culture Thecnology) (Azaliah et al., 2024). NCT boygrup yang berada
dalam naungan agensi musik terbesar Korea Selatan yaitu SM Entertaiment, dengan
beranggotakan 20 orang yang bergabung dalam dunia musik K-pop pada tahun
2016, dan kabar terbaru NCT memiliki anggota baru dengan jumlah 6 (enam) orang
sehingga bertambahnya anggota yang dimiliki oleh NCT (CNN Indonesia, 2024).
Kepopuleran yang dimiliki NCT membuat agensinya gencar melakukan promosi ke
berbagai negara salah satunya di Indoenasia, salah satu cara yang dilakukan untuk
mempromosikan NCT dengan tampil di TV Indonesia yang didukung dengan
subtittle Indonesia sehingga banyak yang mengenali NCT, dengan mengeluarkan
marchendise setiap anggota grupnya sehingga membuat penggemar tertarik untuk
memilikinya dan loyalitas yang dimiliki fans-nya pun sangat mendukung
kepopuleran NCT (Quora, 2021). Hal lain yang dapat mengikat hati seseorang untuk
menarik menjadi penggemar sudah pasti karena ada daya tarik yang unik melalui
konsepan grup yang terdiri banyak member lalu terbagi menjadi lima sub-unit,
bakat serta talenta yang dimiliki anggota berbeda-beda, kepribadian mereka yang
lucu dan perhatian mampu mengikat hati para penggemarnya, dan melalui daya
tarik visual tentu menjadi sorotan utama 7ans maupun non-fans.

Berkat daya tarik yang dimiliki oleh para member boygrup NCT, banyak orang
yang mengaguminya sehingga memikat seseorang untuk menjadi fans. NCT
memiliki nama fans dengan sebutan “NCTzen". Panggilan khusus dari para member
NCT sebagai panggilan sayang kepada NCTzen ialah “sjeuni”. Tidak disia-siakan
oleh NCTzen terhadap kesukaannya melalui dukungan yang diberikan kepada NCT,
mereka mengutarakan melalui 7an account yang dimilikinya melalui media sosial X.

Sesuai kegunaan fan account NCTzen memanfaatkan akun tersebut untuk
berinteraksi secara virtua/ melalui media sosial X, dengan melihat aktivitas terbaru
tentang NCT melalui konten yang tersebar melalui media sosial X, membuat NCTzen
mendapatkan ruang untuk berinteraksi serta melakukan aktivitas virtua/ dalam fan
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account-nya, serta menjadi hiburan sebagai fungsi untuk berkomunikasi (Wahyu &
Triyano, 2024) . Melalui fituryang disediakan seperti kolom komentar, /ike, retweet,
kutipan tweet, dan search bar membuat semakin bebas untuk berinteraksi dengan
sesama NCTzen untuk memberikan dukungan kepada NCT melalui penyebaran
informasi seperti menyebarkan /ink comeback dan vote, melakukan streaming
sehingga terjadi aktivitas virtual/ antar sesama penggemar yang menggunakan 7an
account. Karena setiap postingan memiliki aktivitas yang berbeda-beda dan perlu
diamati bagaimana pola komunikasi virtual itu terjadi. Maka akan diteliti fakatanya
sesuia data temuan yang terjadi dilapangan.

Maka fokus penelitian ini menggunakan metode netnografi. Yang mana
netnografi dikhususkan untuk mempelajari kehidupan atau budaya orang dalam
komunitas online (Eriyanto, 2021). Netnografi merupakan bentuk khusus dari
etnografi yang disesuaikan untuk menunjukan kegiatan unit dari berbagai jenis
interaksi sosial yang termediasi oleh komputer (internet) termasuk juga dalam
bidang marketing, menurut Kozinets dalam (Fermina & Vera, 2020).

Penelitian ini memiliki studi terdahulu dengan memiliki beberapa perbedaan
seperti yang ditulis oleh Eka Putri Wardani & Rina Sari Kusuma dengan judul
“Iteraksi Parasosial Penggemar K-Pop Di Media Sosial (Studi Kualitatif pada Fandom
Army di Twitter)” menggunakan metode kualitatif desktiptif, membahas interaksi
Army di media sosial, sedangkan penelitian ini menggunakan metode kualitatif,
pendekatan Netnografi, membahas aktivitas memberi dukungan oleh NCTzen di
media sosial X. Studi terdahulu yang selanjutnya ialah ditulis oleh Nawan
Sumardiono yang berjudul “Aktivisme Digital: Studi pada Penggalangan Donasi
oleh Fandom BTS (ARMY) Indonesia Melalui Twitter” dengan metode kualitatif studi
kasus, membahas aktivitas digital yang dilakukan oleh fandom Army untuk
memanfaankan akun fanbase sebagai penggalangan donasi, sedangkan penelitian
ini memiliki metode kualitatif, pendekatan Netnografi membahas pengguna 7an
account NCTzen yang memberi dukungan. Studi terdaulu yang terakhir, ditulis oleh
Rofifah Yumna, Alifah Sabila dan Aisyah Fadilah dengan metode analisis tekstual
dengan metode deskriptif, membahas mengenai gambaran fanatisme dalam akun
twitter salah satu fanbase One It yaitu @WingsForX1, sedangkan penelitian ini
menggunakan metode kualitatif, pendekatan netnografi membahas bagaimana
aktivitas dukungan yang terjadi oleh pengguna fan account NCTzen.

RERANGKA KONSEPTUAL

Penggunaan media komunikasi telah berkembang begitu cepat dengan
adanyakemajuan teknologi, disebut dengan new media. Media social menjadi salah
satu new media yang banyak digunakan oleh Masyarakat luas untuk berkomunikasi
dan hiburan. Dengan media sosial salah satunya media sosial X yang menjadi sarana
komunikasi banyak diminati oleh berbagai kalangan bahkan artis sekalipun. Hal ini
membuat Masyarakat memilih untuk menggunakan media sosial X sebagai media
untuk mendapatkan akses terkait idolanya (Noviyanti et al, 2020). Dengan
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banyaknya jenis akun pada media sosial X seperti, Cyber Account (CA), Role Player
(RP), Fan Account (FA), (Cahyani et al., 2022).

Banyak aktivitas yang dilakukan pengguna fan account (FA) digunakan
sebagai sumber penerima dan informasi terkait idolanya. Maka aktivitas dalam
bermedia sosial tidak dibatasi dalam menyampaikan, mengirimkan pesan dan
berinteraksi. Segala bentuk aktivitas media sosial terdapat komunitas virtual, seperti
halnya dalam dunia nyata dengan memiliki kepentingan dan tujuan yang sama.
Pengguna fan account ini sering berkumpul dengan sesama fandom-nya saja.
Sekelompok penggemar tidak dapat dipisahkan dari online technology dan
interactive technology sehingga menjadikan teknologi sebagai sebagai basis
kehidupan penggemar, hal ini disebut dengan fandom (Fitria, 2022). Salah satu
fandom yang berada di dunia virtual ialah penggemar dari Boygrup K-Pop NCT
dengan sebutan fandom NCTzen. Dengan adanya aktivitas komunitas on/ine yang
dilakukan oleh fandom NCTzen maka akan membentuk sebuah pola komunikasi.
Melalui penelitian ini peneliti ingin mengetahui tentang aktivitas apa saja yang
dilakukan oleh fandom NCTzen yang biasa dilakukan secara nayata dikehidupan asli
tetapi aktivitas ini dilakukan secara virtua/ melalui media sosial X.

Gambar1: Lambang media sosial X

Sumber: CNN Indonesia, 2023

Dalam aktivitas yang dilakukan oleh fandom melalui media sosial X, dengan
memberikan dukungan serta memiliki ciri khas yang unik dengan simbol-simbol
yang biasa digunakan dalam berinteraksi memberikan dukungan walau dalam
keadaan yang berbeda namun, tetap memiliki makna yang sama atas symbol yang
digunakan oleh penggemar.

Sesorang dapat mencapai sebuah realitas dalam kelompok secara bersamaan
melalui cerita yang diyakini. Dengan adanya cerita atau bisa disebut dengan tema
fantasi hadir dari hasil interaksi simbolik dalam kelompok kecil, lalu merantai
individua tau kelompok untuk memberikan pandangan yang sama, Littlejohn dalam
(Ullyana et al., 2024). Terdapat proses komunikasi meliputi:

1. Tema fantasi: berisikan pesan dramatisasi, dengan analogi, permainan kata.
Lelocon atau cerita yang mampu menaikkan keinginan untuk berinteraksi.
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2. Rantai fantasi: proses pesan telah berhasil memperoleh tanggapan melalui
partisipan dalam komunikasi.

3. Tipe fantasi: tema-tema fantasi yang dibicarakan secara berulang dengan
karakter lainnya, situasi berbeda, latar yang berbeda serta, alur cerita yang
sama

4. Visi retoris: fantasi yang meluas dan berkembang dari kelompok yang
mengembangkan sebuah fantasi tersebut sejak awal.

Pengguna fan account dalam fandom NCTzen sebuah kepopuleran yang
dilakukan aktivitasnya dalam media sosial, serta membentuk pola komunikasi
dengan symbol-simbol yang digunakannya dalam bekomunikasi sehingga dapat
menyampaikan pesan tanpa menjelaskan makna simbol yang digunakannya.
Penelitian ini didukung dengan teori interaksi simbolik dan konvergensi simbolik,
untuk mengetahui bagaimana simbol-simbol yang digunakannya dalam
berinteraksi, beraktivitas serta membangun fantasi melalui pola komunikasi yang
terjadi.

Penelitian sebelumnya menyelidiki sebuah fenomena aktivitas yang dilakukan
dlam bermedia sosial X. Penemuan tersebut memberikan kontribusi signifikan untuk
pemahaman fenomena yang ditelusuri dalam penelitian ini. Pertama penelitian
yang dilakukan Wardani & Kusuma (2021) membahas mengenai interaksi parasosial
di media sosial twitter/X pada fandom BTS (ARMY), kedua Yumna, Sabila dan
Fadhilah (2020) membahas mengenai aktivitas fanatisme yang dilakukan akun
twitter/X @Wingsforx1, ketiga penelitian yang dilakukan nawan Sumardiono (2022)
membahas tentang aktivitas yang dilakukan oleh Fandom BTS (ARMY) dalam
penggalangan donasi melalui media sosial twitter/X.

Penelitian sebelumnya telah memberikan Kesimpulan bahwa banyak aktivitas
yang dilakukan secara online melalui media sosial X serta berinteraksi dan
berkomunikasi melalui media apa saja, baik tatap muka secara langsung dan secara
virtual melalui media sosial. Pada penelitian ini, fokus peneliti pada pengguna 7an
account dari fandom NCT (NCTzen) di media sosial X, dengan segala bentuk
aktivitas mendukung dilakukan oleh fandom NCT.

METODOLOGI

Metode yang digunakan dalam penelitian ini ialah kualitatif' dengan pendekatan
penelitian Netnografi. Menurut Boghdan dan Taylor, metode kualitatif merupakan
aturan penelitian yang menghasilkan data deskriptif dari perilaku dan kata-kata
tertulis atau lisan individu (Mayasari, 2022). Dilakukan secara trianggulasi,
menggunakan metode induktif untuk menganalisis data, dan temuan penelitian
kualitatif lebih menekankan pentingnya daripada generalisasi. Tahapan penelitian
netnografi telah disarankan oleh kozinets dalam buku Eriyanto 2021, terdapat empat
tahap: 1)Invesitigasi, yang dilakukan demi mendapatkan data (data site). Yang
didapatkan melalui cuitan pengguna X. 2) Interaksi, guna untuk memahami budaya
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pada pengguna media sosial, terutama pada media sosial X. 3)Imersi, dimana peneliti
menceburkan diri dengan orang atau komunitas yang akan ditelitinya. 4)Integrasi,
tahapan analisi data.

Menurut (Eriyanto, 2021) netnografi memiliki tiga teknik pengumpulan data
yaitu, data arsip (exstant), kolaborasi (elicited), dan diproduksi (penelitian lapangan).
Penelitian ini memiliki data untuk dikumpulkan melalui, (1) Data Arsip. Mengambil
data arsip melalui postingan melaui media sosial X dalam bentuk teks, foto, video,
dan yang berada di kolom komentar. (2) Observasi Partisipan (penelitian lapangan)
yang mana peneliti berpartisipasi dalam lingkup pengguna fan account. (3)
Dokumentasi. Melalui pengumpulan data-data yang sudah ada. Teknik ini didapat
dengan hasil screenshoot akun pribadi yang berjenis fan account dan melakukan
aktivitas virtual seperti, postingan yang menunjukkan dukungan dengan memberi
voting kepada NCT atau kesalah satu membernya, menyebarkan link comebacklagu
terbarunya.

Ada enam tahapan analisis data menurut Kozinets & Nguyen dalam (Akbar &
Irwansyah, 2019) yaitu, (a) Coding . tahapan memberi nama atau (b) ANoting -
melakukan pencatatan melalui data yang sudah didapatkan. (c) Abstracting. proses
pengumpulan dan mencari perbedaan, persamaan. (d) Checking and refining :
melakukan kembali observasi lapangan dengan tujuan memeriksa alur
pengumpulan data. (e) Generalizing: tahapan untuk mengkalisifikasikan data ke
dalam proses mengkategorikan. (f) 7heorizing. mengkontruksi teori baru dari
tahapan analisis data yang sudah dilakukan.

TEMUAN & PEMBAHASAN

Beberapa paparan aktivitas dukungan yang dilakukan oleh para penggemar
NCT atau NCTzen yang dilakukan melalui fan account di media sosial X-nya adalah
dukungan memberi vote dan memberikan /ink vote, menyebarkan /ink comeback
dan menonton comeback/perform, membeli marchendise, dan dukungan melalui
hari spesial. Dukungan dalam hal ini berupa penyebaran informasi melalui akun
fanbase. penyebaran informasi kepada followers ataupun diluar followers untuk
melakukan dukungan atas comeback album terbarunya yang berjudul “Be There For
Me” melalui voting pada acara show music melalui /ink vote “mubeat” yang sudah
tertera lengkap pada cuitan tersebut, sehingga yang melihat cuitan tersebut dapat
langsung mengklik dan memberikan suaranya untuk voting.

Gambar 2. Unggahan Bukti Memberi Dukungan Vote
Sumber: X/ Fan Account, 2024
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Dalam penyebaran informasi yang dilakukan akun fanbase banyak NCTzen
yang merespon dalam cuitan tersebut salah satunya dengan meretweet cuitan
tersebut seperti pada Gambar 1, dan mengakibatkan penyebaran informasi lebih
meluas dan mendukung untuk melakukan voting kepada NCTzen lainnya yang
belum mememberikan suaranya melalui voting.

Menyebarkan /ink comeback dan menonton comeback/perform. Salah satu
unggahan followers disertai dengan kalimat untuk menarik para NCTzen me-click
link tersebut agar membantu streaming pada comeback lagunya yang berada di
YouTube. Di ikuti dengan kalimatnya yang menarik perhatian bahwa penggemar
tersebut sangat ‘miserable’ jika diartikan dalam Bahasa Indonesia ‘menderita’. Hal
ini di artikan bahwa penggemar merasa sangat exited atau antusias atas apa yang
dilihatnya dalam music video (MV) terbarunya NCT Dream dan terkesan tidak kuat
dari segala sisi tampilan visua/ wajah mereka, genre lagu dan konsep music video
yang berbeda dari comeback sebelumnya.

Dukungan berikutnya ialah dengan memperingati hari specia/ kepada para
anggota salah satunya ucapan ulang tahun, dari agensi NCT sendiri memberikan
perayaan kepada setiap anggota yang berulang tahun, dan para penggemar
merayakannya melalui media sosial X dengan cara yang berbeda-beda. Penggemar
melakukan Give Away (GA) sebagai peringatan hari ulang tahun Jeno pada tanggal
23 April 2024, Give Away yang dilakukan penggemar dengan memberikan saldo
sebesar Rp.100.000 untuk dua orang yang artinya satu orang mendapatkan
Rp.50.000, syarat dalam mengikuti g/ive away tersebut ialah, tentunya harus NCTzen,

reply menggunakan hastag #HAPPYJENODAY #A‘c & 2=} AfSteY =g
#AcePrince/JENODay, melakukan /ike dan retweet terhadap postingan tersebut,
harus akun pertama dan bukan pemburu GA. Dan membagikan freebies

Gambar 2. Hasil Pemenang GA
Sumber: X/Fan Account, 2024
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Tema Fantasi, ialah isi pesan yang didramatisasi dengan analogi, lelucon,
permainan kata, dan cerita. Dimana mampu untuk meningkatkan keinginan untuk
berinteraksi. Pembicaraannya bersifat nyata, yang berkaitan dengan aspek nyata,
menurut Caesaria & Wulan dalam (Imarshan, 2021).

Tema fantasi yang terbentuk pada komunitas penggemar NCT (NCTzen) dalam
penggunaan fan account yang digunakan untuk meningkatkan keinginan
berinteraksi. Contohnya, dalam aktivitas melakukan give away saat perayaan
ulangtahun member Jeno.

Rantai Fantasi, dimana isi pesan yang berhasil memperoleh tanggapan dari
sasaran dalam komunikasi, sehingga membangkitkan kesadaran dan intens dari
sesuai sasaran. Rantai fantasi mampu memberi hasil landasan pengertian bersama,
membuat satu kelompok mampu mendapatkan komunikasi yang empati,
contohnya, dalam penyebaran informasi vote NCT sehingga yang melihat cuitan
tersebut melakukan hal yang sama dengan melakukan voting.

Tipe Fantasi, merupakan tema-tema fantasi yang digunakan secara berulang
kali namun pada situasi yang berbeda, dengan karakter yang berbeda, serta latar
yang berbeda, tetapi dalam alur cerita yang sama. Seperti " freebies” yang dipakai
NCTzen untuk mengadakan give away dalam bentuk barang freebies, namun tetap
dapat dipahami oleh K-Popers lainnya sebagai simbol membagikan barang secara
gratis.

Visi Retoris, dimana tema fantasi telah berkembang dan meluas keluar dari
kelompok yang mengembangkan fantasi tersebut, pada awalnya hanya familiar oleh
pengembang fantasi hingga mejadi fantasi liar di masyarakat luas dan membentuk
komunitas retoris. Seperti membeli marchendise NCT dalam bentuk album,
lighstick, gantungan kunci. Dimana kelompok yang membuat tema fantasi menjadi
fantasi masyarakat luas dan membentuk komunitas retoris.

PENUTUP

Berisi aktivitas yang dilakukan oleh NCTzen ialah dengan memberi dukungan kepada
NCT dengan cara penyebaran informasi mengenai /ink vote dan /link streaming
comeback dan memberikan voting serta ikut melakukan streaming. Aktivitas
menudukung lainnya dengan membeli marchendise tentang NCT.

Hal ini dikaitkan dengan teori konvergensi simbolik. konvergensi simbolik
istilah fantasi yang digunakan “sijeuni” yang meneliti tema fantasi, rantai fantai, tipe
fantasi dan visi retoris. Tema fantasi inilah yang dapat membangkitkan semangat
untuk melakukan interaksi, setelah adanya keinginan untuk berinteraksi. Dari hasil
penelitian bahwa komunitas penggemar ini memiliki jenis aktivitas mendukung
dengan cara tersendiri yang dilakukan secara virtual melalui media social X.
KETERBATASAN DAN PELUANG RISET
Tidak ada satupun penelitian yang mampu mencakup seluruh aspek kompleks
fenomena sosial, sehingga penulis memberikan saran untuk penelitian selanjutnya
peneliti mengharapkan bagi para pembaca, terkhusus mahasiswa Ilmu Komunikasi
Universitas Singaperbangsa Karawang dapat membahas mengenai aktivitas virtual
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lebih luas lagi melalui fandom lain di media sosial X atau menggunakan fandom
yang sama namun objek penelitian yang berbeda yaitu, selain melalui media sosial
X. Serta dapat mencari dan menemukan simbol serta makna lebih banyak lagi agar
menghasilkan penelitian selanjutnya yang lebih baik.
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