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ABSTRAK

Kemunculan kelompok penggemar (fandom) fanfiction sudah banyak terlihat dalam
masyarakat kota (urban) yang terbukti dengan banyaknya situs media sosial yang menampilkan hal-
hal yang terkait dengan fanfiction. Fanfiction sebagai produk budaya populer kini semakin
berkembang di berbagai belahan dunia, termasuk Indonesia. Banyaknya orang yang mulai tertarik
dengan fanfiction menyebabkan mereka berkumpul untuk berinteraksi dan membahas hal-hal
mengenai produk yang disenangi tersebut. Melalui berbagai aktivitas kultural yang dilakukan oleh
para penggemar yang tergabung dalam kelompok penggemar menjadi salah satu wujud keaktifan
penggemar dalam rangka mengembangkan, menjaga kelangsungan hidup kelompok penggemar,
hingga pada pembentukan identitas kelompok yang membedakannya dengan kelompok yang
lainnya.

Penelitian kualitatif ini merupakan studi yang mencoba membahas konstruksi identitas
kelompok penggemar (fandom) fanfiction di kalangan remaja urban. Studi ini dibahas menggunakan
perspektif cultural studies dengan metode penelitian etnografi. Studi mengenai konstruksi identitas
ini terdiri dari tiga konsep kunci, yaitu representasi, makna, dan identitas. Analisis data dalam
penelitian ini pada akhirnya berupaya untuk memberikan gambaran pembentukan identitas melalui
representasi dan makna yang menghasilkan tipologi identitas pada kelompok penggemar (fandom)
fanfiction pada remaja urban di kota Surabaya. Tipologi ini diambil berdasarkan penjelasan
mengenai representasi kelompok penggemar melalui aktivitas-aktivitas kultural yang mendapatkan
pemaknaan berbeda dari penggemar yang tergabung di dalamnya. Tiga tipologi tersebut adalah
virtual identity merupakan tipe identitas fandom yang cenderung aktif pada aktivitas dalam dunia
maya (online), real identity merupakan tipe identitas fandom yang lebih aktif pada aktivitas dunia
nyata (offline), dan multiple identity yang merupakan tipe identitas fandom yang aktif pada aktivitas
online maupun offline.

Kata kunci : aktivitas, kultural, representasi, konstruksi, identitas, fanfiction.

ABSTRACT

The emergence of a group of fans (fandom) fanfiction has been already widely seen in urban
communities. It is evidenced many social media sites which display things related to fanfiction.
Fanfiction as a product of popular culture is increasingly growing in various parts of the world,
including Indonesia. The number of people who became interested to fanfiction causes them to meet
and discuss the happiness of products. Through various cultural activities undertaken by the fans
who joined in a group of fans to be one manifestation of the liveliness of fans in order to develop,
maintain the viability of a group of fans, until the formation of group identity that different it from
other groups.

This qualitative research is a study that tries to discuss the construction of the identity of a
group of fans (fandom) fanfiction among urban adolescents. These studies are discussed using
cultural studies perspective with ethnographic research methods. A study on identity construction is
composed of three key concepts, that is representation, meaning, and identity. Analysis of the data
in this study ultimately seeks to provide an overview of identity formation through the



representations and meanings that produce identity typology in a group of fans (fandom) fanfiction
in urban adolescents in the city of Surabaya. This typology was taken based on a description of the
representations of the group of fans through cultural activities that get a different meaning from the
fan incorporated in it. The three types of virtual identity is an identity of the type of fandom who
tend to be active in activities in cyberspace (online), the real identity is the identity of the type of
fandom is more active on the activity of the real world (offline), and multiple identity which is a
type of identity that were active fandom online and offline activity.

Keywords: cultural activities, representation, construction, identity, fanfiction

PENDAHULUAN

Fenomena kemunculan kelompok penggemar (fandom) Jepang kini sudah sangat terasa.
Keberadaannya dapat dilihat dari berbagai situs dan media sosial yang memuat tentang fandom
tersebut yang berisi segala hal mengenai produk budaya populer Jepang. Kehadiran fandom ini di
berbagai negara, utamanya di Indonesia menjadi sebuah fasilitas bagi penggemar yang sedang
menikmati atau mengkonsumsi teks budaya guna meluapkan dan menyalurkan segala bentuk
kecintaannya terhadap teks budaya tersebut. Kebanyakan penggemar dari fandom Jepang terlihat
berlebihan dalam menunjukkan apresiasi mereka terhadap tokoh yang diidolakannya (Kusuma,
2011). Terkadang mereka melakukan hal-hal yang tidak dilakukan oleh kebanyakan orang pada
umumnya. Maka dari itu perlunya dibentuk fandom adalah sebagai tempat untuk mengekpresikan
diri para penggemar. Fandom Jepang ini dibentuk agar para penggemar produk budaya Jepang
dapat berkomunikasi dengan satu sama lain tanpa harus memikirkan jarak karena lokasi yang
berbeda maupun waktu yang berbeda. Para penggemar biasanya tertarik bahkan dengan hal-hal
rinci yang berhubungan dengan objek kegemarannya dan menghabiskan sebagian besar waktu
dalam keterlibatan mereka pada sebuah fandom (Kusuma : 2011). Orang-orang yang masuk dalam
sebuah fandom atau komunitas online misalnya, akan memiliki nilai-nilai, keyakinan-keyakinan
yang mereka yakini bersama sebagai seorang penggemar yang memiliki minat yang sama terhadap
sesuatu hal atau karya. Para penggemar yang bergabung ke fandom Jepang dapat berinteraksi dan
berkomunikasi dengan satu sama lain baik dalam satu regional, nasional atau bahkan internasional
sehingga jarak yang ada menjadi tidak terasa. Sebagai lingkungan budaya populer, fandom mampu
menumbuhkan dan meningkatkan produktivitas penggemar. Penggemar akan mulai terdorong untuk
aktif menanggapi karya dari orang lain maupun terdorong pula untuk menghasilkan karya sendiri
baik berupa naskah cerita, gambar, maupun yang lainnya sesuai dengan apa yang dia sukai. Selain
itu, fandom akan memudahkan para penggemar untuk mengkonsumsi, membuat, dan berbagi
produk budaya yang mereka gemari tersebut kepada orang lain.

Perkembangan budaya populer Jepang yang cepat ini tentu tidak dapat terlepas dari adanya
penyebaran komik-komik Jepang (manga) dan anime yang di mulai pada awal tahun 90an. Manga
yang merupakan buku cerita bergambar khas Jepang dan anime merupakan film animasi Jepang
yang menampilkan tokoh-tokoh dengan setting yang berbeda serta berwarna-warni menjadikan
kedua budaya dari Jepang ini semakin menarik dan populer. Sebagaimana yang tertulis pada buku
Generasi 90an (Permana, 2013), yakni bahwa berbagai tontonan, musik, barang-barang, gaya,
bacaan dan mainan Jepang menjadi tema pertama dengan tontonan yang populer di Indonesia pada
era 1990an. Pada masa itu manga dan anime hadir untuk mewarnai dunia hiburan di masyarakat
Indonesia. Tidak hanya kalangan anak-anak yang menyukai manga dan anime, akan tetapi orang
dewasa pun tidak luput dari ketertarikan mengkonsumsi produk budaya Jepang tersebut. Hal ini
menjadi bukti bahwa manga dan anime mulai populer. Dengan demikian, budaya ini dapat diartikan
menjadi budaya massa yang dapat berkembang dan diterima oleh berbagai kalangan.

Penggalaman penggemar saat membaca manga membuat mereka larut ke dalam cerita dan
enggan untuk menyudahi lembar terakhir tersebut. Begitu pula pada kartun anime, mereka enggan
untuk berhenti menonton setiap episode yang ditayangkan. Mereka berharap cerita tidak cepat
berakhir pada lembar dan episode tersebut maupun berharap bahwa tokoh yang ada di dalamnya
memiliki akhir cerita yang berbeda. Para pembaca ini kemudian terus tumbuh dan berproses dan



akhirnya melahirkan kisah-kisah baru versi mereka, sesuai dengan kreatifitas dan keinginan pribadi
mereka terhadap tokoh yang digemari. Hal-hal seperti inilah yang membuat penggemar mulai
mengenal fanfiction. Fanfiction merupakan hasil produksi dari penggemar yang kemungkinan
dibuat penggemar karena mereka kurang menyetujui akhir cerita atau jalan cerita dari suatu novel,
film, selebriti, maupun musik yang diminatinya tersebut (termasuk manga dan anime) yang
dituangkan ke dalam bentuk tulisan cerita yang diubah alurnya tetapi dengan tetap menggunakan
tokoh, setting, dan latar cerita, sehingga istilahnya adalah meminjam setting dan tokoh karya asli,
untuk diubah berdasarkan harapan dan keinginan fannya. Selama ini komunitas fanfiction yang
cukup ramai dikunjungi adalah fanfiction.net yang sampai sekarang penggemarnya semakin
bertambah.

Sejarah munculnya fanfiction sebenarnya sudah ada sejak puluhan tahun yang lalu, tepatnya
pada tahun 1960an (Harian Kompas edisi Maret 2013). Pada waktu itu fanfiction dibuat oleh
swadaya yang memiliki karya kemudian didistribusikan secara terbatas dan sesuai keinginan
penggemar. Namun, karena semakin lama peminatnya semakin banyak, maka fanfiction terus
berkembang hingga akhirnya dapat dinikmati dan diakses secara bebas untuk khalayak umum
terutama penggemar fanfiction itu sendiri. Fan yang ada dalam forum atau komunitas pecinta
fanfiction semakin lama semakin bertambah banyak. Fanfiction atau yang lebih dikenal dengan
fanfic memiliki jumlah anggota yang semakin bertambah, ternyata memiliki daya tarik untuk
diteliti. Tidak terkecuali peneliti, bahwasanya fenomena-fenomena yang ada dalam fanfic ini begitu
menarik untuk dilakukan penelitian lebih lanjut. Salah satu fenomena yang menarik dari adanya
fanfiction adalah para penggemar yang memiliki kemampuan menulis ini berat untuk “move on”
dan berusaha terus-menerus menciptakan karya baru mereka sendiri. Melalui fanfiction, mereka
dapat secara bebas berimajinasi dan mengekspresikan kreativitas tanpa batas tertentu dan mereka
secara suka rela membagi hasil karyanya untuk dinikmati oleh penggemar lain.

Dalam rangka memenuhi keinginannya untuk membaca fanfiction, penggemar saling
berinteraksi dengan penggemar lain, bertukar pikiran dan masukan terutama apabila ada seri baru
dari manga dan anime. Dari kegiatan inilah sesama penggemar fanfiction dapat saling bertukar
koleksi atau karya yang mereka miliki. Penggemar juga memiliki Kreativitas, menciptakan
alternatif-alternatif baru dengan nilai estetika yang dimilikinya sendiri sebagai bentuk pembacaan
baru terhadap teks budaya yang dibacanya kembali (http://airde.multiply.com). Para penggemar
fanfiction saling berinteraksi dan berusaha menunjukkan apa yang mereka ketahui tentang yang
dikaguminya tersebut sebagai wujud atau bentuk bahwa mereka adalah penggemar sejati. Fanfiction
juga telah banyak membantu para penggemar untuk memunculkan imajinasinya. Imajinasi ini dapat
tumbuh dari kegiatan membaca karya penggemar yang diposting melalui web fanfiction. Imajinasi
ini pada dasarnya adalah modal utama bagi para penggemar untuk menulis cerita versi mereka.
Imajinasi dapat memunculkan ide-ide kreatif dari penggemar untuk menulis. Fanfiction telah
membantu para penggemar yang mengalami kesulitan dalam menulis cerita lewat imajinasi yang
tercipta dari setiap cerita yang terposting di website (Harian Kompas edisi Maret 2013).

Para penggemar fanfiction ini biasanya akan beramai-ramai mengikuti berbagai acara yang
menunjang hobi mereka, salah satunya adalah festival cosplay (costume player). Jika di Surabaya,
festival cosplay bernama Cosura (Cosplay Surabaya) yang terdiri dari para penggemar yang
menunjukkan kostum dan gaya mereka sesuai dengan tokoh yang digemarinya. Mereka akan
mendandani diri semirip mungkin dengan tokoh atau karakter dari manga maupun anime yang
mereka idolakan. Para cosplayer (para pemakai kostum karakter animasi) biasanya akan
menghabiskan dana yang tidak sedikit untuk membeli bahkan membuat sendiri kostum mereka agar
dapat menjadikan mereka semirip mungkin dengan karakter favorit. Bahkan jika sudah mengenal
dekat dengan para penggemar (cosplayer) yang lainnya, mereka tidak akan keberatan untuk saling
membantu agar temannya yang lain dapat mengikuti kegiatan cosplay tersebut. Bagi para cosplayer,
dana yang mereka keluarkan serta kreatifitas yang mereka ciptakan untuk kebutuhan cosplay
merupakan sebuah hal yang paling menantang.

Dalam rangka menunjukkan identitas dirinya bahwa dia adalah seorang penggemar fanfiction,
maka mereka sering kali memasang foto profil dengan foto tokoh-tokoh yang digemarinya,
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menuliskan nama akun sesuai dengan nama tokoh tersebut, bahkan menggunakan bahasa asing,
bahasa Jepang dalam percakapan sehari-harinya. Terlebih apabila dalam sebuah kesempatan mereka
dapat berunjuk aksi dalam kontes cosplay. Ini semakin membuat mereka bersemangat dalam
mencari cara menunjukkan bahwa mereka adalah penggemar sejati. Dari banyaknya fenomena yang
menarik dalam fanfiction, ternyata masih belum banyak studi dalam dunia perpustakaan yang
membahas mengenai identitas fandom, terutama pada fandom fanfiction. Padahal fandom fanfiction
ini dapat digunakan sebagai salah satu kelompok penggemar yang bisa digandeng oleh
perpustakaan untuk mengembangkan program-program mengenai minat baca dan budaya menulis
dalam masyarakat, karena fanfiction merupakan kelompok penggemar yang banyak melakukan
aktivitas di bidang tersebut. Dalam hal ini maka perlunya perpustakaan untuk dapat mengenali
bagaimana ciri-ciri sebuah kelompok penggemar yang dapat dilihat melalui identitasnya, dimana
kelompok ini nantinya dapat saling bekerja sama dengan perpustakaan untuk menumbuhkan dan
mengembangkan minat baca serta budaya menulis pada masyarakat.

Berdasarkan hal di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai
pembentukan identitas oleh kelompok penggemar (fandom) fanfiction khususnya di kalangan
remaja urban Kota Surabaya. Penelitian yang akan peneliti lakukan disini adalah mengenai
bagaimana aktivitas kultural yang dilakukan oleh penggemar dapat membentuk identitas kultural
kelompok penggemar fanfiction tersebut. Seperti yang telah diungkapkan oleh Jenkins bahwa
manusia memiliki hasrat untuk mencari dan melakukan pemaknaan terhadap suatu budaya dalam
rangka membentuk identitas dirinya. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian dengan judul
“Konstruksi Identitas Kelompok Penggemar (Fandom) Fanfiction di kalangan Remaja Urban.

Pertanyaan Penelitian

1. Bagaimana proses pembentukan identitas kelompok penggemar (fandom) fanfiction oleh para
penggemar?

2. Aktivitas-aktivitas kultural apa sajakah yang terbentuk dalam kelompok penggemar (fandom)
fanfiction sebagai bentuk dari representasi penggemar?

3. Bagaimana tipologi identitas yang terbentuk dari aktivitas kultural yang dilakukan oleh
kelompok penggemar (fandom) fanfiction?

Identitas Kultural dalam Perspektif Cultural Studies

Dalam pandangan postmodernisme identitas tidak hanya sebagai istilah absolut, melainkan
sebagai politik representasi budaya yang meliputi konstruksi dan penciptaan kembali secara terus
menerus melalui penciptaan image dan naratif dalam teks visual dari budaya tinggi dan budaya
populer. Identitas menjadi bidang perhatian utama dalam cultural studies, dengan kata lain cultural
studies mengeksplorasi bagaimana seseorang menjadi dirinya yang sekarang, bagaimana seseorang
diproduksi menjadi subyek, dan bagaimana seseorang menyamakan diri (atau secara emosional
menanamkan diri) dengan gambaran sebagai laki-laki atau perempuan, hitam atau putih, tua atau
muda (Barker, 2004 : 12). Pada Barker (2004 : 185), Hall menjelaskan bahwa indentitas kultural
dalam kajian cultural studies lebih menekankan pada sebagaimana halnya dengan permasalahan
kemiripan, identitas diatur dalam sekitar sejumlah perbedaan. Identitas kultural tidak dipandang
sebagai kondisi maupun refleksi atas sesuatu hal yang tetap dan alamiah, melainkan sebagai suatu
proses ‘menjadi’. Hall berpendapat bahwa tidak ada esensi bagi identitas yang perlu dicari, akan
tetapi identitas kultural akan terus menerus diproduksi. Identitas kultural juga bukan merupakan
esensi melainkan posisi yang terus menerus mengalami perubahan dan titik perbedaan yang ada di
sekitar identitas kultural dapat menyebabkannya jadi beragam dan berkembang.

Berkaitan dengan konstruksi identitas, menurut Hall secara umum terdapat dua aliran dalam
melihat identitas kultural. Aliran yang pertama ini melihat identitas kultural sebagai ‘one shared
cultural, a sort of collective one true self’, yang artinya bersifat tetap, tidak berubah, dan tidak
terputus. Aliran yang kedua melihat identitas kultural ‘a matter of becoming as well as being’, yang
bukan merupakan suatu esensi melainkan positioning. Dalam hal ini identitas kultural memiliki asal



dan sejarah, akan tetapi terus mengalami transformasi dan dapat berubah-ubah, yang antara lain
dapat dipengaruhi oleh sejarah, budaya, maupun kekuasaan (Hall, 1997).

Dalam cultural studies dan pendekatan konstruksionis, aliran yang kedua inilah yang lebih
dipilih untuk digunakan dalam melihat identitas. Identitas kultural tersebut terus dikonstruksi
melalui narasi, memori, dan mitos. Pada konteks yang lebih besar, identitas kultural dalam
kelompok penggemar (fandom) fanfiction tentu juga berhubungan dengan hal ini. Setiap kelompok
memiliki narasinya masing-masing, yang berfungsi sebagai alat penyatuan antar anggota kelompok
seperti fandom fanfiction yang anggotanya memiliki latar belakang yang berbeda-beda. Penyatuan
tersebut dikonstruksi melalui simbol-simbol, cerita, imaji, dan ritual tertentu yang dimiliki bersama
(share) dan memaknainya (Barker, 2004). Baker (2004: 174) menjelaskan bahwa identitas
diekpresikan melalui berbagai bentuk representasi yang dapat dikenali oleh diri sendiri dan orang
orang lain, bagaimana kita melihat diri kita dan bagaimana orang lain melihat diri kita, sehingga
identitas menjadi suatu esensi yang dapat dimaknai melalui tanda-tanda selera, sikap seseorang,
gaya hidup mereka, bahkan pada kepercayaan. Identitas kultural dalam segala aspeknya bersifat,
mempunyai kekhasan yang membedakannya dengan yang lain, sesuai dengan ruang dan waktu ,
dapat berubah dan terkait dengan konteks sosial dan kultural.

Identitas menurut Barker dapat dikaitkan pula dengan bagaimana kondisi seorang pribadi
dan dimana dia menjadi seorang pribadi, melekatkan dirinya pada kelompok-kelompok sosial
tertentu. Dalam rangka memahami konstruksi identitas kelompok penggemar (fandom) fanfiction
ini, maka perlu dipahami melalui beberapa perspektif sebagai berikut : pertama, memandang bahwa
kelompok penggemar berakar pada kultural yang berasal dari lingkungan keluarga, agama, bahasa,
wilayah, maupun organisasi. Kedua, perspektif ini memandang bahwa kelompok penggemar dapat
membantu individu dan kelompoknya dalam memperoleh kekuasaan. Ketiga, identitas kelompok
penggemar ini dikonstruksi secara aktif yang dipelihara dan diberi kekuatan baik oleh individu
ataupun kelompok untuk memperoleh akses budaya dan politik.

Makna dan Representasi

Representasi dan identitas merupakan konsep-konsep kunci dalam cultural studies (Barker,
2004 : 9). Secara sederhana dapat dipandang bahwa budaya atau kebudayaan adalah hal yang
menyangkut tentang berbagai makna yang sama dalam suatu kelompok sosial. Makna-makna
tersebut diproduksi dan dipertukarkan dalam kelompok tertentu melalui sebuah medium ‘bahasa’.
Bahasa disini bukan sekedar dalam artian bahasa lisan atau tertulis begitu saja, melainkan
mencakup arti yang luas, yang meliputi berbagai tanda dan simbol, gambar, suara, gerakan, bahkan
obyek maupun peristiwa yang dapat dimaknai dan direpresentasikan. Melalui pemaknaan inilah
kelompok penggemar mampu melestarikan kelangsungan kelompok dengan berkembangbiak,
mempunyai nilai budaya yang sama, sadar akan kebersamaan, membentuk jaringan komunikasi dan
interaksi baik secara online maupun offline, menentukan ciri kelompoknya sendiri yang dapat
diterima oleh kelompok lain. Cultural studies menekankan bahwa makna memiliki peran yang
sangat penting dalam mendefinisikan kebudayaan. Suatu kebudayaan akan bergantung pada
bagaimana anggota-anggotanya, begitu pula dalam kelompok penggemar, dengan cara yang serupa,
menginterpretasikan berbagai benda dan kejadian yang ada di lingkungan sekitar mereka, atau
istilahnya “making sense of world”. Anggota inilah yang akan menjadi aktor yang memberi makna
hidup terhadap berbagai obyek. Mereka harus memiliki seperangkat konsep dan ide untuk dapat
menginterpretasikan dunia secara serupa, mereka menjadi anggota dari kebudayaan yang sama atau
having sharing meaning (Hall, 1997).

Dari hal ini makna akan terus diproduksi dan kemudian saling dipertukarkan dalam semua
interaksi sosial maupun interaksi personal. Makna tidak terlahir begitu saja, melainkan diproduksi
dan diproduksi (Hall, 1997). Hall (lda, 2011 : 30) menggambarkan hubungan dalam proses
pembentukan identitas ke dalam sebuah diagram yang disebut dengan Sirkuit Budaya. Sirkuit
Budaya ini menggambarkan tentang adanya hubungan antara representasi, identitas, produksi,
konsumsi, dan regulasi dalam satu kesatuan. Kesatuan ini berkaitan dengan bagaimana sebuah
makna diproduksi melalui penggambaran pada identitas dan peristiwa yang berhubungan dengan



regulasi atau aturan, konsumsi, proses produksi makna, dan akhirnya pada representasi yang ada
pada media massa. Seperti yang telah dijelaskan pada awal paragraf, bahwa bahasa merupakan
suatu hal yang penting dalam konteks budaya, karena bahasa yang akhirnya memproduksi dan
mempertukarkan makna (budaya) dari satu agen atau kelompok ke agen yang lainnya. Hall lebih
lanjut menjelaskan bahasa adalah media yang dipakai oleh pikiran, ide, dan perasaan yang
direpresentasikan dalam sebuah budaya. Melalui bahasa, representasi menjadi hal yang utama bagi
suatu proses ketika makna diproduksi. Sistem representasi menurut Hall meliputi objek, orang, dan
kejadian atau peristiwa yang saling berhubungan. Dalam hal ini representasi melibatkan
penggunaan bahasa, tanda-tanda, maupun gambar yang mepresentasikan sesuatu. Pada intinya,
representasi menurut Ida (2011 : 35) mencoba untuk memaknai objek, manusia, dan peristiwa
dengan menggunakan bahasa dari hasil visual dan pemikiran yang ada di benak kita terhadap orang
lain.

Menurut John Fiske (2004 : 287), representasi merupakan sesuatu yang merujuk pada proses
yang denganya realitas disampaikan melalui komunikasi, via kata-kata, bunyi, citra maupun
kombinasinya. Dalam pembahasan mengenai representasi, Chris Barker mendukung Hall bahwa
representasi merupakan kajian utama dalam cultural studies. Pertanyaan-pertanyaan terkait
representasi juga merupakan bagian terbesar pada cultural studies, yaitu mengenai bagaimana dunia
ini dikonstruksi dan direpresentasikan secara sosial oleh kita dan dari kita. Bahkan unsur utamanya
dapat dipahami sebagai sebuah studi atas kebudayaan sebagai praktik signifikasi representasi
(Barker, 2004:9). Representasi sendiri dimaknai sebagai bagaimana dunia dikonstruksikan secara
sosial dan kemudian disajikan oleh kita dan kepada kita dalam pemaknaan tertentu. Dengan ini
cultural studies dapat dikatakan memfokuskan diri kepada bagaimana proses pemaknaan
representasi itu sendiri. Menurut John Fiske (2004 : 287), menjelaskan bahwa terdapat tiga proses
dalam representasi yang saling berkaitan dan akhirnya membentuk suatu keseluruhan proses dari
representasi, yaitu : Pertama, realitas, dalam proses ini peristiwa atau ide dikonstruksi sebagai
realitas oleh media dalam bentuk bahasa gambar yang pada umumnya berhubungan dengan aspek
seperti ucapan, ekspresi, lingkungan, maupun pakaian, dan lain sebagainya. Dalam konteks ini
realitas selalu siap untuk ditandakan. Kedua, representasi, selanjutnya dalam proses ini realitas
digambarkan dalam perangkat-perangkat teknis seperti bahasa tulis, gambar, grafik, animasi, dan
sebagainya. Ketiga, ideologis, tahap terakhir ini merupakan peristiwa-peristiwa dihubungkan dan
diorganisasikan ke dalam konvensi-konvensi yang diterima secara ideologis.

Dari ketiga tahapan proses diatas bagaimana kode-kode representasi dihubungkan dan
diorganisasikan ke dalam koherensi sosial atau kepercayaan dominan yang ada dalam sebuah
kelompok, utamanya kelompok penggemar (fandom). Representasi ini bekerja pada ranah hubungan
tanda dan makna. Konsep representasi itu sendiri bisa berubah-ubah ketika ada pemaknaan baru.
Representasi berubah akibat makna yang juga berubah. Jadi representasi disini bukanlah sebagai
suatu kegiatan atau proses yang statis, melainkan proses dinamis yang terus berkembang seiring
dengan kemampuan intelektual dan kebutuhan pengguna.

Proses representasi menurut John Fiske ada tiga, begitu pula pada pemaknaan. Menurut
Jenkins (dalam Storey, 2007 : 164), ada tiga ciri utama yang menandai pemberian (makna) budaya
budaya penggemar dalam teks-teks media, yakni : bagaimana cara penggemar dalam menarik teks
mendekati ranah pengalaman hidup mereka, peran yang dimainkan melalui proses pembacaan
kembali dalam budaya penggemar, dan proses yang dengannya informasi dimaksukkan ke dalam
interaksi sosial yang terus-menerus. Representasi dan makna budaya dalam cultural studies
mempunyai materialitas tertentu, keduanya melekat pada bunyi, prasasti, obyek, citra, buku,
majalah, dan program televisi. Mereka diproduksi, ditampilkan, digunakan dan dipahami dalam
konteks sosial tertentu (Barker, 2004 : 9), utamanya dalam kelompok penggemar (fandom). Pada
studi ini kegiatan yang dilakukan oleh remaja urban merepresentasikan makna tertentu, dimana
makna ini diperoleh dari media fanfiction sebagai tempat berkreasi, mengeksplorasi kemampuan,
wujud atau bukti yang menunjukkan bahwa mereka adalah penggemar. Dalam hal ini remaja urban
ketika berada dalam fandom fanfiction tidak saja bertujuan untuk memenuhi kegemaran
membacanya atau untuk mengetahui cerita yang sedang update saat ini melainkan juga memiliki



makna yang digunakan untuk mendapatkan kepuasan atas ketidakpuasannya dalam menikmati
sebuah karya tertentu.
Fanfiction sebagai Produk Budaya Populer

Pada awalnya, budaya populer itu bersifat massal (umum), komersial, dan terbuka. Budaya
populer adalah nilai-nilai yang berasal dari industri iklan, hiburan, media, dan dari simbol mode
yang kemudian ditujukan pada masyarakat awam. Istilah lain dalam budaya pop adalah budaya
massa, Yyaitu sebuah budaya yang diproduksi oleh massa dan untuk dikonsumsi oleh massa. Dari
sini budaya massa dapat didefinisikan pula sebagai budaya yang dianggap sebagai budaya impian
yang kolektif, yang di dalamnya terdapat orang-orang yang memiliki tujuan atau kesenangan yang
sama, terlebih oleh kaum remaja, misalnya naik gunung bersama maupun dalam perayaan hari-hari
besar. Salah satu produk dari budaya populer yang saat ini sedang ramai diminati oleh para remaja
adalah fanfiction.

Fanfiction merupakan teks yang diproduksi oleh para penggemar yang berasal dari media
dan literature. Para penggemar ini mengadaptasi karya asli, misalnya novel maupun film asli dan
mengolahnya menjadi cerita imajinasi yang ditulis dalam bentuk fiksi sesuai dengan yang mereka
harapkan. Penggemar biasanya meminjam tokoh, setting, latar dan karakter dari tokoh karya
populer dan menjadikannya cerita fiksi versi mereka. Dalam New London Group (1996) yang
dimuat dalam penelitian Kelly dan Dona (2003) menunjukkan bahwasanya para penggemar
mengeksplor fanfiction sebagai sebuah bentuk praktek dari literasi. Selain itu dijelaskan pula
bahwa kerangka multiliterasi dalam fanfiction yang meliputi komunikasi dan media dimana hal ini
dibagi menjadi beberapa aspek, yaitu : 1) Multimodality ( meliputi visual, linguistik, dan audio
dalam suatu konteks tertentu). 2) Intertextuallity (hubungan dan referensi antar teks yang
direpresentasikan dalam sebuah konsep). 3) Hibridity (suatu kata yang menunjukkan kesamaan
kreasi dari arti baru dan genre baru).

Fanfiction merupakan suatu bentuk atau wujud keaktifan dari seorang penggemar fandom
dalam memahami media dan budaya populer yang berkembang. Mereka tidak hanya menerima
dan menikmati begitu saja setiap konten dan produk budaya populer ini, akan tetapi mereka juga
ikut andil dalam memproduksi, mengolah, dan membagikannya dalam bentuk teks media.
Fanfiction adalah teks media yang populer di kalangan penggemar. Orang-orang yang
memproduksi teks media ini bukan semuanya dari latar belakang seorang penulis handal, akan
tetapi banyak yang berasal dari kalangan penulis amatir yang memiliki keinginan untuk
memproduksi karya dalam bentuk tulisan yang dipublis di kalangan mereka sendiri maupun
masyarakat umum. Mereka mengawali menulis dengan modal kegemaran terhadap sebuah teks
budaya agar bisa menghasilkan kepuasan terhadap apa yang mereka gemari tersebut.

Kelompok Penggemar Fanfiction dalam Perspektif Cultural Studies

Kelompok Penggemar (Fandom) di era informasi seperti sekarang ini menjadi sesuatu yang
global yang terhubung dengan baik dan mampu terkoordinasi dengan kelompok-kelompok di
seluruh dunia. Namun karena kemajuan teknologi dan adanya partisipasi yang meningkat dalam
dunia virtual, pembentukan dan pemeliharaan terhadap orang-orang yang tergabung dalam
kelompok dipertaruhkan. Akan tampak dengan jelas bahwa penggemar yang berkumpul secara
online sebagai metode atau cara untuk menciptakan ruang tersendiri dimana mereka dapat dengan
mudah mengkonsumsi, membuat, dan berbagi informasi maupun budaya mereka kepada anggota
lain bahkan kelompok penggemar yang lainnya.

Penggemar menurut Jenkins, sering mendapatkan kekuatan semangat dari kemampuan
mereka untuk mengidentifikasi diri mereka sebagai bagian dari kelompok penggemar lain yang
didalamnya mereka berbagi kesenangan bersama dan bahkan menghadapi permasalahan yang
sama. Penggemar sering diperlakukan dengan dua cara, yaitu ditertawakan atau dipatologikan.
(Storey, 2007 : 157). Mereka dicirikan dengan citra penyimpangan dan kefanatikan karena dilihat
dari perilaku yang berlebihan. Inilah yang disebut dengan stereotip negatif bagi penggemar.
Penggemar akhirnya bersatu dan membentuk komunitas sebagai sarana mempertahankan diri dari
stereotip negatif tersebut.



Menurut John Storey, konsumsi atas sebuah produk dari adanya budaya populer dapat
memunculkan kelompok-kelompok penggemar. Dalam hal ini, “penggemar adalah bagian yang
paling tampak dalam khalayak teks dan praktik budaya pop” (Storey, 2007 : 157). Banyak
literature yang mencirikan bahwa penggemar sebagai suatu penyimpangan dan kefanatikan yang
potensial. Kelompok penggemar dilihat sering memiliki perilaku yang berlebihan bahkan mendekati
kegilaan terhadap sesuatu hal yang digemarinya tersebut (Jenson dalam Storey, 2007 : 157).
Kelompok penggemar disebut-sebut melakukan aktivitas kultural khalayak pop, sementara
kelompok dominan dikatakan memiliki minat, selera, dan preferensi kultural dan diperkuat oleh
obyek kekaguman. (Storey, 2007 : 159). Menurut Storey, perbedaan antara kelompok penggemar
dan kelompok dominan tidak hanya dibuat melalui objek kekaguman tetapi juga melalui bagaiman
objek tersebut dikagumi oleh penggemar. Jenkins menambahkan bahwasanya para penggemar dapat
menunjukkan kepandaiannya dalam memproduksi kembali teks budaya yang telah dimaknainya.
Mereka tidak hanya berakhir pada batasan audien dari suatu produk budaya, namun mereka lebih
dari itu. Mereka akan ikut berpartisipasi dalam rangka mengkonstruksi dan memaknai kegiatan teks
budaya tersebut.

Para penggemar akan mengkonsumsi teks-teks budaya sebagai bagian dari suatu komunitas
(Storey, 2007 : 164). Budaya penggemar selalu berkenaan dengan penampilan publik, sirkulasi
produksi makna, dan praktik pembacaan. Selain dalam ranah mengkonsumsi, penggemar juga
menciptakan makna-makna untuk berkomunikasi dengan penggemar lainnya, karena tanpa adanya
penampilan publik dan sirkulasi makna, kelompok penggemar tidak akan jadi kelompok penggemar
(Storey, 2007 : 164). Storey (2007 : 159) menyebutkan bahwa kelompok penggemar atau fandom
melakukan aktivitas-aktivitas kultural khalayak pop. Sementara itu kelompok-kelompok yang
dominan memiliki minat, preferensi, dan selera kultural. Hal-hal ini diperkuat pula oleh adanya
objek-objek kekaguman, dimana akhirnya muncullah pembedaan kelompok melalui objek yang
dikagumi dan bagaimana objek tersebut dikagumi oleh para penggemar. Kajian cultural studies
menekankan bahwa pada studi ini kelompok penggemar merupakan budaya konsumsi dan produksi.
Kelompok penggemar tidak hanya berkenaan dengan masalah konsumsi, akan tetapi juga masalah
produksi. Dimana produksi ini meliputi produksi terhadap teks, lagu, novel, video, dan lainnya yang
kesemuanya ini dibuat sebagai bentuk respon atas teks media menggenaikelompok penggemar
(Storey, 2007 : 162).

METODE PENELITIAN
Pendekatan dan Fokus Penelitian

Penelitian pembentukan identitas kelompok penggemar (fandom) fanfiction ini dilakukan
dengan pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif berupaya untuk memahami fenomena-fenomena
yang terjadi pada subyek penelitian, misalnya persaaan yang dideskripsikan melalui kata-kata,
tulisan maupun ekspresi. Penelitian kualitatif memiliki karakter yang fleksibel, yaitu penelitian ini
berusaha menyesuaikan diri terhadap hal-hal yang akan diteliti. Hal ini dilakukan karena penelitian
kualitatif bekerja pada setting penelitian yang alamiah yang berusaha memahami dan memberikan
tafsiran terhadap sebuah fenomena dari makna yang didapat oleh seseorang dari fenomena tersebut.
Penelitian ini juga mencoba mengumpulkan dan melibatkan segala hal yang berkaitan bahan
empiris, misalkan studi kasus, pengamatan, pengalaman pribadi, wawancara, instropeksi, riwayat
hidup, teks sejarah, interaksional dan visual : yang menggambarkan momen rutin dan problematis,
serta maknanya dalam kehidupan indivual dan kolektif (Denzin dan Lincoln, 1994 : 2). Sedangkan
dalam penelitian kelompok penggemar ini menggunakan wawancara sebagai sarana untuk
penggunaan dan pengumpulan berbagai bahan empiris penggemar fanfiction. Penelitian ini
mengkaji mengenai bagaimana identitas kelompok penggemar tersebut dibentuk dalam perspektif
cultural studies yang mana hal ini sangat menekankan pada arti penting representasi dan identitas
(Barker, 2004 : 9). Proses pembentukan identitas disini tidak hanya diartikan sebagai proses
pembentukan identitas saja, melainkan lebih mendalam pada pengertian makna dan representasi
bahkan sampai pada produksi budaya.



Cultural studies menjadi salah satu perspekstif yang ada pada penelitian kualitatif yang lebih
fokus pada praktik budaya populer dan gaya hidup. Praktik budaya populer dalam studi ini adalah
aktivitas kultural yang dilakukan oleh kelompok penggemar fanfiction di kalangan remaja urban
kota Surabaya. Untuk dapat memahami fenomena mengenai kelompok penggemar maka perlu
dilakukan penelitian secara mendalam. Sedangkan metode yang tepat untuk diterapkan dalam
penelitian ini adalah etnografi. Sebuah pendekatan yang dapat menghasilkan deskripsi tertulis
tentang organisasi sosial, aktivitas sosial, sumberdaya simbolik dan material, maupun pola
interprestasi pada sekelompok manusia. Menurut Barker (2007 : 29) etnografi merupakan sebuah
pendekatan empiris dan teoritis yang diwarisi dari antropologi yang berusaha membuat deskripsi
terperinci dan analisis kebudayaan yang didasarkan atas kerja lapangan. Dalam cultural studies,
etnografi terpusat pada eksplorasi kualitatif tentang nilai-nilai dan makna dalam konteks “cara
hidup secara keseluruhan”, yaitu pertanyaan tentang masalah kebudayaan, kehidupan, dan identitas.
Etnografi menjadi kata kode dalam serangkaian metode kualitatif, termasuk dengan pengamatan
terlibat, wawancara mendalam, dan Focus Group Discusses.

Dalam melaksanakan metode penelitian yang telah dijelaskan, studi ini dilakukan di Kota
Surabaya. Kota ini dipilih oleh peneliti dengan pertimbangan bahwa Kota Surabaya merupakan kota
metropolis yang memiliki banyak komunitas penggemar fanfiction dari fandom anime atau manga
yang aktif mengadakan kegiatan-kegiatan baik secara online maupun offline. Masyarakat Surabaya
memiliki kultur modern dan konsumtif (Munfarida, 2011) dalam tren perkembangan teknologi serta
pengaruh budaya luar. Di sisi lain, Surabaya sebagai kota metropolis memiliki banyak komunitas
pecinta Jepang yang aktif mengadakan kegiatan. Misalnya adalah Ko-J-Tsu (Komunitas Jeoang
Surabaya), Cosura (Komunitas Cosplay Surabaya), serta Japanesse World yang diadakan oleh
Fakultas llmu Budaya Universitas Airlangga.

Selanjutnya, untuk kategori informan atau penggemar fanfiction memiliki beberapa kriteria.
Penentuan informan penelitian menggunakan teknik snowball sampling, karena digunakan untuk
memperoleh data-data terkait budaya pada sebuah komunitas. Informan adalah orang yang
dimanfaatkan untuk memberikan informasi situasi dan kondisi latar penelitian (Moleong, 2002).
Informan dimanfaatkan untuk berbicara, bertukar pikiran, atau membandingkan suatu kejadian yang
ditemukan dari subyek lain. Dalam penelitian ini.

Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data

Dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data yang diperlukan, peneliti menggunakan
wawancara mendalam (indepth interview) untuk mendapatkan subyek penelitian yang selanjutnya
akan dilakukan FGD (Focus Gruop Discussion) terhadap beberapa informan yang dianggap mau
memberikan jawaban yang diperlukan. Selanjutnya, untuk pengumpulan data sekunder, peneliti
memperolehnya dari observasi, penelitian sebelumnya yang terkait dengan penelitian ini, serta
pengumpulan dokumentasi pada kegiatan dan koleksi milik informan. Berbagai hasil perolehan data
dan informasi yang didapatkan dari observasi dan wawancara dengan informan, kemudian akan
diolah dan dibuat sebuah analisa terhadap data yang diperoleh tersebut. Analisis data dalam
penelitian terdiri dari beberapa aktivitas diantaranya data reduction, data display, dan conclusion
drawing atau verification. Analisa dan interpretasi data dilakukan dengan memetakan posisi temuan
dan sumbangan konseptual studi ini di dalam kerangka etnografi. Analisis data dalam penelitian ini
pada akhirnya berupaya untuk memberikan gambaran aktivitas serta menghasilkan tipologi identitas
pada kelompok penggemar (fandom) fanfiction remaja urban di kota Surabaya.

ANALISA DAN INTERPRETASI DATA
Identitas Kelompok Penggemar (Fandom) Fanfiction

Perkembangan budaya populer Jepang yang cepat di Indonesia tidak dapat terlepas dari
adanya penyebaran komik-komik Jepang (manga) dan anime. Manga merupakan buku cerita
bergambar khas Jepang dan anime merupakan film animasi Jepang yang menampilkan tokoh-tokoh
dengan setting berbeda yang menjadikan kedua budaya dari Jepang ini semakin menarik dan
populer di kalangan remaja urban. Manga dan anime yang telah tersebar memiliki banyak daya



tarik yang membuat mereka (para penggemarnya) berupaya melakukan berbagai cara untuk selalu
bersama dengan yang digemarinya, selalu timbul keinginan untuk menikmati produk budaya
populer yang digemari dengan cara yang berbeda dari biasanya sehingga penggemar akan mulai
mencari aktivitas-aktivitas untuk menunjukkan apa yang digemarinya tersebut.

Temuan pada studi ini menunjukkan bahwa pengalaman penggemar saat membaca manga
membuat mereka larut ke dalam cerita dan enggan untuk menyudahi lembar terakhir tersebut.
Begitu pula pada kartun anime, dimana mereka enggan untuk berhenti menonton setiap episode
yang ditayangkan. Mereka berharap cerita tidak cepat berakhir pada lembar dan episode tersebut
dan berharap bahwa tokoh yang ada di dalamnya memiliki akhir cerita yang berbeda. Para pembaca
ini kemudian terus tumbuh dan berproses sehingga akhirnya melahirkan kisah-kisah baru versi
mereka, sesuai dengan kreatifitas dan keinginan pribadi mereka terhadap tokoh yang digemari.
Cerita baru inilah yang kemudian mempertemukan dan mengenalkan penggemar dengan sebuah
teks budaya populer yaitu fanfiction.

Menurut Jenkins (2006) fanfiction merupakan sebuah siklus konstan praktek artistik yang
terus-menerus mengalami perubahan dan bergeser antar versi baru dari cerita dan teks original.
Fanfiction adalah teks yang diproduksi oleh para penggemar yang berasal dari media maupun
literatur. Fanfiction memiliki daya tarik tersendiri bagi para penggemarnya. Fanfiction memiliki
cerita berbeda yang dapat dijadikan referensi oleh para penggemarnya untuk dapat memuncul
imajinasi-imajinasi terhadap cerita dan tokoh yang digemarinya tersebut. Penggemar fanfiction
mengadaptasi karya asli sebuah produk budaya seperti anime, manga, novel, film, dan sebagainya
kemudian mengolahnya menjadi cerita imajinasi yang ditulis dalam bentuk fiksi penggemar sesuai
dengan yang mereka harapkan. Seperti halnya penggemar dalam studi ini yang aktif menghasilkan
karya lewat tulisan dengan meminjam tokoh, setting, latar, dan karakter dari sebuah karya populer
dan menjadikannya karya baru versi mereka, yaitu fanfiction.

Penggemar dalam penelitian ini menunjukkan bahwa konsumsinya terhadap karya yang ada di
dalam fanfiction, membuatnya berusaha untuk menemukan orang yang sama-sama menggemari
fanfiction hingga mereka berkumpul ke dalam sebuah kelompok. John Storey (2007 : 157)
menjelaskan bahwa konsumsi atas sebuah produk dari adanya budaya populer dapat memunculkan
kelompok-kelompok penggemar, karena dalam hal ini penggemar adalah bagian yang paling
tampak dalam khalayak teks dan praktik budaya pop. Hal ini berkaitan pula pada fanfiction, dimana
para penggemar yang mengkonsumsi produk-produk budaya populer yaitu fanfiction mulai
berkumpul melalui kesamaan atas kesenangan maupun permasalahan yang sama. Para penggemar
berkumpul atas konsumsi teks budaya yang sama menjadi kelompok penggemar atau fandom
fanfiction. Fandom ini akhirnya mulai memiliki aktivitas-aktivitas yang digerakkan oleh penggemar
yang ada di dalamnya.

Pembentukan identitas kelompok penggemar berawal dari berbagai aktivitas yang telah
membudaya di dalamnya. Aktivitas tersebut dilaksanakan dan diikuti secara terus menerus oleh
penggemar yang ada didalamnya, sehingga menjadikannya sebuah aktivitas yang berkembang dan
terus mengalami perubahan yang dinamis, bukan statis. Aktivitas ini nantinya akan mendapatkan
makna yang berbeda dari setiap penggemar sehingga memunculkan identitas kelompok yang
berbeda pula. Seperti yang telah diungkapkan oleh Barker (2004) bahwa identitas dapat dikaitkan
pula dengan bagaimana kondisi seorang pribadi dan dimana dia menjadi seorang pribadi,
melekatkan dirinya pada kelompok-kelompok sosial tertentu, maka perlu dipahami melalui
beberapa perspektif sebagai berikut : pertama, memandang bahwa kelompok penggemar berakar
pada aktivitas kultural yang berasal dari lingkungan keluarga, agama, bahasa, wilayah, maupun
organisasi. Hal ini sama seperti pada temuan data yang menunjukkan bahwa pola awal mula
penggemar mengenal fanfiction adalah berbeda-beda, yaitu melalui internet (searching) saja,
melalui dorongan lingkungan sekitarnya yaitu oleh teman sebayanya, dan yang terakhir adalah
penggemar yang mengawali kegemaran terhadap fanfiction melalui dua aktvitas, dikenalkan oleh
lingkungan sekitar melalui teman sebaya dan melalui internet.

Pada studi ini dihasilkan bahwa aktivitas membaca atau mengkonsumsi cerita yang ada pada
website fanfiction, tidak hanya sekedar aktivitas berburu kebutuhan, mencari genre cerita yang



disenangi, akan tetapi lebih pada bagaimana mereka ikut andil dalam membentuk identitas dari
kelompok penggemar (fandom) fanfiction seperti yang mereka lakukan bersama dengan penggemar
yang lainnya. Aktivitas membaca bagi penggemar menjadi sebuah aktivitas yang membudaya
dalam fandom ini, sehingga mereka menyimpulkan bahwa tidak ada membaca tanpa fanfiction
karena intensitas yang cukup tinggi yang dilakukan oleh penggemar.

Aktivitas Kultural sebagai Bentuk Representasi Fandom Fanfiction

Identitas dan representasi dalam perspektif cultural studies memiliki kaitan yang tidak dapat
dipisahkan bahkan menjadi perhatian yang utama. Barker (2004 : 16) menjelaskan bahwa identitas
diekspresikan melalui berbagai bentuk representasi yang dapat dikenali oleh diri sendiri dan orang
lain, bagaimana kita melihat diri kita dan bagaimana orang lain melihat diri kita, sehingga identitas
menjadi suatu esensi yang dapat dimaknai melalui tanda-tanda, selera, sikap seseorang, gaya hidup
mereka, bahkan pada kepercayaan. Identitas kultural dalam segala aspeknya bersifat mempunyai
kekhasan yang membedakannya dengan yang lain, sesuai dengan ruang dan waktu, dapat berubah
dan terkait dengan konteks sosial dan kultural.

Dalam pandangan postmodernisme, representasi dari sebuah budaya dapat meliputi
kontruksi dan penciptaan kembali secara terus-menerus melalui penciptaan image dan naratif dalam
teks visual dari budaya populer. Representasi itu sendiri merupakan konsep-konsep kunci dalam
perspektif cultural studies (Barker, 2004 : 9). Representasi yang dilakukan oleh penggemar berupa
aktivitas-aktivitas kultural yang mereka kembangkan pada fandom fanfiction yang diikuti oleh para
penggemar dalam studi ini yang mengikuti dan melakukan aktivitas online dan offline untuk
mendukung mereka agar semakin mencintai objek kegemarannya tersebut, yaitu fanfiction.

Representasi dalam cultural studies mempunyai material tertentu yang melekat pada bunyi,
prasasti, objek, citra, buku, majalah, dan program televisi. Mereka diproduksi, ditampilkan,
digunakan, dan dipahami salam konteks sosial tertentu (Barker, 2004 : 9). Berdasarkan temuan data
yang dihasilkan bahwa representasi dari fanfiction melekat pada sebuah objek kegemaran, yaitu
melalui cerita-cerita yang ditulis oleh para penggemar. Fanfiction menjadi objek kegaguman yang
memunculkan aktivitas kultural di dalamnya. Dalam rangka memenuhi keinginannya untuk
membaca fanfiction, penggemar saling berinteraksi dengan penggemar lain, saling bertukar pikiran
dan masukan, terutama jika ada seri baru dari sebuah cerita yang ada pada manga atau anime.
Melalui aktivitas inilah antar penggemar fanfiction saling bertukar koleksi atau karya yang mereka
miliki dengan koleksi yang belum mereka miliki atau baca sebelumnya. Penggemar fanfiction disini
juga memiliki kreativitas, menciptakan sebuah alternatif baru sesuai dengan diri penggemar dalam
rangka selain memenuhi kebutuhan dirinya juga untuk sarana dalam menjaga kelangsungan hidup
dan perkembangan sebuah kelompok penggemar lewat berbagai kegiatan sebagai wujud
representasinya.

Para penggemar melakukan berbagai aktivitas sebagai bentuk representasi ini terkadang
tidak lahir dengan begitu saja melainkan berdasarka proses meniru dan beradaptasi dengan aktivitas
yang dilakukan oleh orang lain yang menjadi penggemar dalam kelompok yang sama. Seperti yang
dikatakan oleh Hamley (2003) bahwa individu (penggemar) secara aktif dan kreatif meniru simbol-
simbol kutural, mitos-mitos, dan ritual-ritual yang tersedia untuk membantu dalam membentuk
identitas dirinya hingga identitas kelompok yang diikutinya. Menurut yang dijelaskan Hamley
(2003) bahwa penggemar secara aktif meniru simbol-simbol kultural yang dalam hal ini juga
dilakukan oleh penggemar, dimana melalui wawancara yang telah dilakukan penggemar yang aktif
dalam aktivitas online ternyata juga aktif dalam meniru apa-apa yang menjadi simbol dari
kelompok penggemar, khususnya fanfiction. Di dalam aktivitas online ini penggemar-penggemar
fanfiction memiliki kebiasaan dalam memasang simbol-simbol anggota kelompok penggemar
melalui foto profil dengan foto tokoh-tokoh yang digemarinya dan menuliskan nama akun sesuai
dengan nama tokoh di dalam akun media sosial dan akun fanfiction yang mereka miliki, selain itu
penggemar juga menggunakan bahasa asing yaitu bahasa Jepang dalam percakapan sehari-harinya
saat berinteraksi dengan penggemar yang lainnya sebagai media komunikasi mereka via kata-kata,
karena dalam konsep cultural studies representasi dapat dipertukarkan kepada penggemar lain



melalui medium bahasa. Foto maupun nama akun menjadi sebuah simbol untuk menunjukkan jati
diri atau identitasnya sebagai seorang penggemar dari sebuah fandom, utamanya fanfiction.
Semakin banyak orang yang menunjukkan simbol-simbol mereka sebagai seorang penggemar,
maka semakin cepat pula identitas kelompok penggemar tersebut dapat terbentuk. Aktivitas-
aktivitas kultural seperti inilah yang akhirnya nanti membantu kelompok penggemar dalam
melangsungkan eksistensinya di antara kelompok penggemar yang lainnya.

Menurut Storey (2007 : 159), kelompok penggemar disebut-sebut melakukan aktivitas-
aktivitas kultural khalayak pop. Sebagian besar penggemar pada studi ini menggunakan waktu
luang mereka untuk aktivitas berselancar di situs-situs fanfiction dengan melakukan aktivitas
kultural seperti mengkonsumsi, mereview, sampai membagikan informasi mengenai fanfiction.Hal
ini merupakan sebuah aktivitas penghubung dengan penggemar yang lainnya. Aktivitas ini
digunakan sebagai sarana mereka berinteraksi melalui gambar maupun bahasa dalam cerita-cerita
fanfiction. Dalam hal ini media dapat dimanfaatkan sebagai sarana dari sebuah proses pembentukan
identitas karena media menjadi sumber yang meyakinkan dari pilihan budaya yang ada.
Berdasarkan temuan data yang telah menunjukkan berbagai aktivitas yang dilakukan penggemar,
media memiliki pengaruh di dalamnya, dimana media mampu menjadi sarana yang dapat mereka
gunakan untuk mengembangkan aktivitas bersama penggemar lain sebagai bagian dari proses
pembentukan identitas kelompok penggemar fanfiction. Dalam rangka menunjukkan identitas
dirinya bahwa dia adalah seorang penggemar fanfiction, maka mereka akan berusaha lebih aktif
melalui aktivitas kultural yang ada agar bisa menunjukkan identitasnya dan membangun identitas
kelompok penggemar yang diikutinya.

Menurut John Fiske (2004 : 287), menjelaskan bahwa terdapat tiga proses dalam
representasi yang saling berkaitan dan akhirnya membentuk suatu keseluruhan proses dari
representasi. Tiga proses menurut John Fiske adalah pertama, realitas, dalam proses ini peristiwa
atau ide dikonstruksi sebagai realitas oleh media dalam bentuk bahasa atau gambar yang pada
umumnya berhubungan dengan aspek seperti ucapan, ekspresi, lingkungan, maupun pakaian, dan
lain sebagianya. Dalam konsteks ini realitas selalu siap untuk ditandakan. Kedua, representasi,
dalam proses ini realitas digambarkan dalam perangkat-perangkat teknis seperti bahasa tulis,
gambar, grafik, animasi, dan sebagainya. Ketiga, ideologis, tahap terakhir ini merupakan peristiwa-
peristiwa yang dihubungkan dan diorganisasikan ke dalam konvensi yang diterima secara ideologis.
Seperti halnya dengan representasi dari kelompok penggemar fanfiction dalam studi ini, bahwa
aktivitas kultural yang dilakukan oleh penggemar baik secara online maupun offline ini sebagai
bentuk representasi kelompok penggemar yang dilakukan oleh penggemar dalam rangka
membangun identitas kelompoknya, baik yang langsung mereka sadari maupun tidak, bahwa
representasi ini akan melahirkan pemaknaan yang berbeda dari setiap penggemar yang menjalankan
aktivitas kultural tersebut.

Selain membangun interaksi dan membangun komunikasi dengan penggemar yang lainnya,
penggemar juga melakukan aktivitas kultural lainnya dalam dunia maya. Aktivitas tersebut meliputi
konsumsi karya yaitu pembacaan cerita fanfiction, membagikan karya, dan memproduksi karya.
Seperti halnya yang dijelaskan oleh Storey (2007 : 164) bahwa budaya penggemar selalu berkenaan
dengan penampilan publik, sirkulasi produksi makna, dan praktik pembacaan. Dari hal ini
penggemar mulai mengkonsumsi teks-teks budaya sebagai bagian dari suatu komunitas atau
kelompok yang kemudian menjadi sarana bagi mereka untuk berbagai aktivitas mereka yang
lainnya, baik yang dilakukan secara bersama-sama maupun individu. Aktivitas ini menjadi sarana
untuk memperlihatkan bagaimana budaya yang dibangun oleh fandom fanfiction di antara fandom
yang lainnya, dimana hal ini semakin memperjelas keberadaan fandom fanfiction melalui kontruksi
identitas yang dibentuk oleh penggemar yang ada di dalamnya.

Perilaku penggemar dan budaya penggemar seperti yang diungkapkan John Storey (2007 :
159) ditunjukkan oleh fandom dengan cara menciptakan gaya-gaya dan pilihan pakaian,
menggunakan musik, menonton TV, majalah selektif dan aktif, menambah dan memperhatikan
hiasan-hiasan kamar mereka, ritual pencintaan, dan gaya subkultural seperti gaya bicara, gaya
berseda gurau, serta penciptaan musik dan tarian. Seperti halnya temuan pada studi ini yang



menunjukkan bahwa aktivitas online maupun offline yang dilakukan oleh para penggemar,
penggemar fandom fanfiction merupakan aktivitas kultural yang tidak jauh dari kegiatan
menciptakan gaya berpakaian melalui ajang cosplay, berburu koleksi merchandise ala tokoh yang
digemarinya, hingga menciptakan gaya berinteraksi mereka.

Ajang cosplay atau costume player merupakan sebuah aktivitas yang dibangun oleh para
penggemar berdasarkan hasil konstruksi terhadap konsumsi karya-karya dalam fanfiction, manga,
maupun anime. Wujud kekaguman mereka terhadapnya direpresentasikan melalui pameran dan
pertunjukkan kostum tokoh anime atau manga yang telah mereka buat semirip mungkin dengan
tokoh aslinya tersebut. Cosplay menjadi sarana bagi mereka untuk membangun kepercayaan diri
sebagai penggemar sejati. Melalui event-event Jepang, penggemar menunjukkan kemampuannya
dalam memperagakan kostum yang telah dibuatnya. Pada event tersebut, akhirnya mereka mulai
menemukan komunitas offline baru yang sebelumnya belum pernah mereka ikuti bahkan, adapula
yang lebih dahulu mengenal komunitas offline sebelum mereka mengikuti cosplay sebagai bentuk
aktivitas atau perfomance mereka bersama penggemar yang lain.

Berbagai simbol, bahasa, dan kode-kode representasi yang dihasilkan oleh para penggemar
kemudian dihubungkan dan diorganisasikan ke dalam sebuah koherensi sosial atau kepercayaan
dominan yang ada dalam sebuah kelompok, utamanya kelompok penggemar fanfiction.
Representasi dalam studi ini bekerja pada ranah hubungan tanda dan makna. Mereka diproduksi,
ditampilkan, digunakan dan dipahami dalam konteks sosial tertentu (Barker, 2004 : 9), sehingga
representasi menjadi suatu proses usaha konstruksi identitas yang dilakukan oleh penggemar
melalui aktivitas kultural karena adanya pandangan dan pemaknaan yang pada akhirnya
menghasilkan suatu hal yang bermakna sesuatu dan yang terpenting adalah melalui representasi
inilah penggemar menciptakan makna yang berbeda yang mereka gunakan sebagai sarana
pembentukan identitas sebuah kelompok penggemar, yaitu kelompok penggemar (fandom)
fanfiction.

Tipologi Identitas Kelompok Penggemar yang Terbentuk dalam Fandom Fanfiction

Dalam pandangan cultural studies, identitas, representasi, dan makna menjadi bagian yang
tidak dapat terlepaskan. Seperti yang disampaikan oleh Barker (2004 : 9) baghwa identitas,
representasi, dan makna merupakan satu kesatuan dan satu konsep kunci dalam perspektif cultural
studies. Begitu pula dalam studi ini yang membahas mengenai konstruksi identitas kelompok
penggemar fanfiction. Pada studi ini aktivitas yang dilakukan oleh remaja urban (penggemar) telah
mempresentasikan makna tertentu, dimana makna ini diperoleh dari media fanfiction sebagai tempat
berkreasi, mengeksplorasi kemampuan, wujud atau bukti yang menunjukkan bahwa mereka adalah
penggemar. Dalam hal ini penggemar ketika berada dalam fandom fanfiction tidak saja bertujuan
untuk memenuhi kegemaran membacanya atau untuk mengetahui cerita yang sedang update saat ini
melainkan juga memiliki makna yang digunakan untuk mendapatkan kepuasan atas
ketidakpuasannya dalam menikmati sebuah karya tertentu.

Dari sinilah kemudian penggemar dalam sebuah kelompok atau komunitas akan berusaha
menunjukkan keterlibatan mereka di dalamnya. Para penggemar akan menciptakan makna-makna
untuk kemudian dapat berkomunikasi dengan penggemar lain. Selain itu tanpa adanya penampilan
publik dan sirkulasi makna, maka kelompok penggemar tidak akan menjadi kelompok penggemar.
Kelompok penggemar (fandom) fanfiction memiliki perbedaan dengan kelompok yang lainnya yang
dapat dilihat melalui objek kekaguman dan bagaimana objek tersebut dikagumi. Jenkins (dalam
Storey, 2007) menambahkan bahwasanya para penggemar dapat menunjukkan kepandaiannya
dalam memproduksi kembali teks budaya yang telah dimaknainya. Mereka tidak hanya berakhir
pada batasan audien dari suatu produk budaya, namun mereka lebih dari itu. Mereka ikut
berpartisipasi dalam rangka mengkontruksi dan memaknai kegiatan teks budaya tersebut. Jenkins
juga menambahkan bahwa manusia memiliki hasrat untuk mencari dan melakukan pemaknaan
terhadap suatu budaya dalam rangka membentuk identitas dirinya, dan penggemar adalah orang
yang menarik suatu produk budaya dan mengintegrasikan dalam kehidupannya sehari-hari.



Berdasarkan temuan data yang telah didapatkan melalui wawancara, bahwa dalam sebuah
proses konstruksi identitas kelompok penggemar meliputi proses representasi melalui berbagai
aktivitas kultural yang memunculkan pemaknaan dari para penggemar di dalam kelompok.
Pemaknaan disini menjadi hal yang penting dalam pembentukan identitas kultural itu sendiri,
dimana pemaknaan lahir dari hasil keterlibatan penggemar dalam aktivitas kultural sebuah
kelompok. Aktivitas kultural yang telah dilakukan oleh penggemar dalam studi ini menunjukkan
bahwa terdapat dua hal penting, yaitu aktivitas online dalam mengkonsumsi dan memproduksi
karya dalam fanfiction serta aktivitas offline berupa perfomance cosplay dan ketergabungan
penggemar dalam komunitas offline tersebut.

Aktivitas terkait fanfiction dan cosplay yang telah dilakukan oleh para penggemar dalam
penelitian ini, ternyata memunculkan makna yang berbeda-beda. Makna ini tumbuh seiring dengan
bagaimana awal pengenalan penggemar terhadap fanfiction serta keterlibatan mereka dalam
aktivitas kultural yang ada. Temuan data yang didapatkan, menjelaskan bahwa bagi penggemar
yang aktif dalam aktivitas online dan memulai mengenal fanfiction melalui online pula. Mereka
kemudian memaknai aktivitas dalam fanfiction ini sebagai sebuah saran mengembangkan hobi
mereka terutama dalam hal menulis. Fanfiction juga menjadi tempat pelarian mereka setelah jenuh
dengan aktivitas sehari-hari yang mereka lakukan. Hal ini juga berbeda dari penggemar yang
mengenal fanfiction melalui pengaruh dari lingkungan, utamanya adalah melalui ajakan teman
sebaya yang akhirnya membawa mereka untuk aktif terlibat dalam aktivitas offline yang
menunjukkan performance mereka dalam berbagai ajang cosplay. Berbeda pula halnya dengan
penggemar yang mengenal fanfiction melalui aktivitas online dan pengenalan yang dilakukan oleh
teman sebayanya, yang menyebabkan mereka menjadi penggemar yang aktif dalam mengikuti
aktivitas online dan offline dari kelompok penggemar fanfiction ini.

Studi ini menunjukkan bahwa aktivitas kultural yang dilakukan oleh penggemar sebagai
anggota kelompok penggemar(fandom) fanfiction merupakan wujud representasi dari fandom yang
mereka ikuti. Representasi ini memiliki pemaknaan yang berbeda, dimana fanfiction memiliki
pemaknaan sebagai pelarian atas segala rutinitas dan kesibukan yang telah dilakukannya setiap hari
serta sebagai sarana untuk mengupgrade kemapuan menulisnya bagi penggemar yang lebih aktif
dalam aktivitas onlinenya dibandingkan dengan aktivitas offline. Untuk penggemar yang aktif
dalam aktivitas offline daripada online, memaknai fanfiction sebagai sebuah sarana untuk mencari
referensi sebelum mereka melakukan cosplay karena fanfiction ini dibuat oleh penggemar adalah
untuk dinikmati. Sedangkan bagi penggemar yang aktif dalam aktivitas online dan offline,
cenderung memaknai fanfiction sebagai sarana hiburan setelah melakukan kegiatannya yang lain.

Berdasarkan penjelasan di atas, beberapa penggemar memiliki pemaknaan yang berbeda atas
representasi dari kelompok penggemar yang mereka diikuti, sehingga dapat dikelompokkan
menjadi beberapa kriteria yang memunculkan tipologi identitas kelompok penggemar fanfiction.
Tipologi ini diambil berdasarkan penjelasan yang ada mengenai representasi kelompok penggemar
melalui aktivitas kultural yang dilakukan serta pemaknaan-pemaknaan aktivitas tersebut yang
diberikan oleh penggemar fandom fanfiction.

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti mengenai Konstruksi Identitas Kelompok
Penggemar (Fandom) Fanfiction di Kalangan Remaja Urban Kota Surabaya yang berkaitan dengan
rumusan masalah penelitian, dapat ditarik kesimpulan bahwa penggemar memiliki pemaknaan yang
berbeda atas representasi dari kelompok penggemar yang mereka diikuti, sehingga dapat
dikelompokkan menjadi beberapa kriteria yang memunculkan tipologi identitas kelompok
penggemar fanfiction. Tipologi ini diambil berdasarkan penjelasan yang ada mengenai representasi
kelompok penggemar melalui aktivitas kultural yang dilakukan serta pemaknaan-pemaknaan
aktivitas tersebut oleh penggemar fanfiction. Tipologi tersebut adalah virtual identity, real identity,
dan multiple identity. Penjelasan mengenai tipologi dipaparkan pada tabel dibawah ini :



Tabel Tipologi Identitas Kelompok Penggemar Fandom Fanfiction

Aspek Teori Virtual Identity Real Identity Multiple Identity
Identitas Identitas menurut Barker (2004) dapat dikaitkan | Tipe identitas ini terbentuk | Tipe identitas ini terbentuk | Tipe identitas ini terbentuk
Kelompok | pula dengan bagaimana kondisi seorang pribadi | melalui aktivitasnya pribadi | melalui aktivitasnya | melalui aktivitasnya
Penggemar |dan dimana dia menjadi seorang pribadi, | dalam menemukan fanfiction. | bersama lingkungan yang | bersama lingkungan yang

melekatkan dirinya pada kelompok-kelompok | Penggemar mengenal | berisi  teman  sebaya, | berisi  teman  sebaya
sosial tertentu, maka perlu dipahami melalui | fanfiction melalui | dimana penggemar | sekaligus melalui
beberapa perspektif sebagai berikut : pertama, | aktivitasnya sendiri  yang | diperkenalkan  fanfiction | aktivitasnya dalam dunia
memandang bahwa kelompok penggemar | lebih cenderung pada dunia | melalui interaksi dengan | maya (online).
berakar pada aktivitas kultural yang berasal dari | maya (online) dan tanpa | teman sebaya.
lingkungan keluarga, agama, bahasa, wilayah, | adanya pengaruh lingkungan
maupun organisasi. sekitarnya.
Representasi | Kelompok penggemar disebut-sebut melakukan | Penggemar yang menggemari | Penggemar yang Penggemar yang
Fandom aktivitas-aktivitas kultural khalayak pop (Storey, | fanfiction melakukan menggemari fanfiction menggemari fanfiction
Fanfiction 2007 : 159). aktivitas kultural yang ada melakukan sedikit melakukan berbagai

Baker (2004: 174) menjelaskan bahwa identitas
diekpresikan melalui berbagai bentuk
representasi yang dapat dikenali oleh diri sendiri
dan orang orang lain, bagaimana kita melihat diri
kita dan bagaimana orang lain melihat diri kita,
sehingga identitas menjadi suatu esensi yang
dapat dimaknai melalui tanda-tanda selera, sikap
seseorang, gaya hidup mereka, bahkan pada
kepercayaan. Menurut John Fiske (2004 : 287),
representasi merupakan sesuatu yang merujuk
pada proses yang dengannya realitas
disampaikan melalui komunikasi, via kata-kata,
bunyi, citra maupun kombinasinya.

dalam fandom.

Representasi dari identitas
fandom dilakukan penggemar
melalui tanda-tanda dan sikap
yang mereka konsumsi dan
produksi untuk
berkomunikasi atau menjalin
interaksi dengan penggemar
lain. Tanda ini dapat berupa
kata-kata dan gambar yang
mereka bagikan dalam grup-
grup online yang mereka
ikuti.

aktivitas kultural yang ada
dalam fandom.
Representasi dari identitas
fandom dilakukan oleh
penggemar melalui tanda-
tanda dan sikap yang
mereka  konsumsi  dan
produksi lebih cenderung
pada aktivitas offline yang
riil, yaitu melalui
perfomance yang mereka
gunakan agar orang lain
ikut melihat keterlibatan
mereka secara nyata dalam
sebuah kelompok
penggemar.

macam aktivitas kultural
yang ada dalam fandom.
Representasi dari identitas
fandom dilakukan oleh
penggemar melalui tanda
dan sikap yang mereka
konsumsi dan produksi
pada aktivitas online
maupun offline. Tanda dan
sikap ini berupa kata-kata,
gambar, maupun
perfomance penggemar
dalam event Jepang.




Para penggemar akan mengkonsumsi teks-teks
budaya sebagai bagian dari suatu komunitas
(Storey, 2007 : 164) dan Jenkins (Storey, 2007 :
159) menambahkan bahwasanya para penggemar
dapat menunjukkan kepandaiannya dalam
memproduksi kembali teks budaya yang telah
dimaknainya.

Mereka harus memiliki seperangkat konsep dan
ide untuk dapat menginterpretasikan dunia
secara serupa, mereka menjadi anggota dari
kebudayaan yang sama atau having sharing
meaning (Hall, 1997).

Penggemar menunjukkan
keaktifannya dalam
memproduksi dan
mengkonsumsi karya pada
fandom fanfiction, akan tetapi
mereka cenderung pasif dan
tidak ingin terlibat dalam
perfomance (berupa cosplay)
kepada penggemar lainnya.

Penggemar berkumpul dan
bergabung dalam komunitas
dunia maya atau online, yaitu
pada fandom fanfiction.

Penggemar cenderung
pasif dalam hal
memproduksi karya dalam
fandom fanfiction.
Sedangkan mereka aktif
dalam aktivitas
mengkonsumsi karya yang
digunakan untuk
menunjang perfomance
(cosplay) mereka bersama
penggemar lain.

Penggemar berkumpul dan

bergabung dalam
komunitas dunia nyata
atau offline.

Penggemar menunjukkan
keaktifannya dalam
memproduksi dan
mengkonsumsi karya pada
fandom fanfiction. Kedua
aktivitas ini digunakan
untuk menunjang
perfomance (cosplay)
mereka di depan
penggemar yang lain.

Penggemar berkumpul dan
bergabung dalam
komunitas dunia maya dan
dunia nyata.

Pemaknaan
terhadap
representasi
fandom
fanfiction

Menurut Jenkins (dalam Storey, 2007 : 164), ada
tiga ciri utama yang menandai pemberian
(makna) budaya budaya penggemar dalam teks-
teks media, yakni : bagaimana cara penggemar
dalam  menarik  teks mendekati  ranah
pengalaman  hidup mereka, peran yang
dimainkan melalui proses pembacaan kembali
dalam budaya penggemar, dan proses yang
dengannya informasi dimaksukkan ke dalam
interaksi sosial yang terus-menerus.

Penggemar memberikan
makna terhadap fandom
melalui aktivitas kultural
yang membuat penggemar
semakin terlarut ke dalam
aktivitas dalam dunia maya
yang membuatnya seakan
memiliki dunia sendiri,
termasuk dalam berinteraksi
dengan penggemar lain
dimana mereka saling
berkomunikasi melalui media
sosial.

Penggemar memberikan
makna terhadap fandom
melalui aktivitas kultural
yang ditandai dengan ikut
berpengaruhnya karakter
tokoh yang digemari
terhadap diri penggemar
dalam kehidupan sehari-
hari dan
mengimplementasikannya
ke dalam perfomance
berupa cosplay dan
penggemar mengadakan
interaksi sosial dengan
penggemar lain melalui

Penggemar memberikan
makna terhadap fandom
melalui aktivitas kultural
yang ditandai dengan
dengan penggabungan
aktivitas kultural pada
media sosial (online) dan
agenda face to face dengan
penggear lain, dima kedua
hal ini saling mendukung
dan memotivasi
penggemar untuk terus
terlibat aktif di dalam
aktivitas kultural tersebut.




Makna diproduksi, ditampilkan, digunakan dan
dipahami dalam konteks sosial tertentu (Barker,
2004 :9),

Pemaknaan diproduksi dan
ditampilkan berdasarkan
representasi melalui aktivitas
memproduksi dan
mengkonsumsi karya, dimana
representasi ini kemudian
dimaknai berbeda-beda oleh
para penggemar. Untuk
penggemar yang aktif dalam
aktivitas dunia maya (online),
fanfiction dimaknai sebagai
sarana mengembangkan hobi
menulis, meningkatkan
produktivitas menulis dan
pelarian dari kejenuhan
aktivitas sehari-hari

agenda face to face, yang
mempertemukan mereka
secara langsung.

Pemaknaan diproduksi dan
ditampilkan berdasarkan
representasi yang ada,
dimana representasi
dimaknai berbeda oleh
para penggemar. Untuk
penggemar yang aktif
dalam aktivitas dunia
nyata (offline), membaca
fanfiction sebagai referensi
untuk perfomance
penggemar di depan
penggemar lain, yaitu
berupa cosplay dan
sebagai sarana mengenali
karakter yang dikagumi.
Cosplay dimaknai sebagai
simbol ketergabungannya
dalam kelompok
penggemar

Pemaknaan diproduksi dan
ditampilkan berdasarkan
representasi yang ada,
dimana representasi
dimaknai berbeda oleh
para penggemar. Untuk
penggemar yang aktif
dalam aktivitas dunia
nyata (offline) maupun
online, fanfiction dimaknai
sebgai hiburan dari
kejenuhan aktivitas sehari-
hari. Bercosplay untuk
aktualisasi diri bersama
penggemar yang lainnya
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