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Pendahuluan
• K-Pop dan Fandom Global. K-Pop adalah genre musik Korea Selatan yang

menggabungkan elemen visual, suara, tarian, dan fashion modern.
Popularitasnya yang mendunia melahirkan komunitas penggemar (fandom)
yang besar dan loyal, seperti CARAT, fandom dari grup SEVENTEEN yang
dikenal sebagai "self-producing idol".

• Peran Teknologi dan Media Sosial dalam Interaksi Idol-Fandom. Kemajuan
teknologi, khususnya media sosial, telah mengubah pola interaksi antara idol
dan penggemar. Salah satu platform penting dalam hal ini adalah Weverse,
aplikasi besutan HYBE Labels yang memungkinkan komunikasi langsung dan
eksklusif antara idol dan fandom.

• Fungsi Sosial dan Emosional Weverse dalam Komunitas Fandom. Fitur-fitur
Weverse seperti feed, media, live, dan only mendukung aktivitas virtual
fandom serta membentuk interaksi sosial baik asosiatif (positif) maupun
disosiatif (negatif). Platform ini juga memperkuat identitas dan ikatan
emosional fandom melalui konten eksklusif dan komunikasi dua arah.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
• Apa saja bentuk interaksi yang dilakukan CARAT melalui aplikasi Weverse?

• Bagaimana gambaran Weverse sebagai sarana pembentukan identitas oleh
fandom?

• Bagaimana peran Weverse dalam memenuhi kebutuhan informasi terkait
aktivitas SEVENTEEN?
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Metode

Pendekatan Kualitatif (Model interaktif Miles dan Huberman)

Fokus Penelitian -> Interaksi fandom SEVENTEEN (CARAT) di Aplikasi Weverse

Subjek (Fandom CARAT pengguna aktif Weverse) dan Objek (Aplikasi Weverse milik SEVENTEEN) Penelitian

Pengumpulan Data 
- Primer ( Wawancara 5 Informan dan observasi interaksi Weverse)

- Sekunder ( Literatur dan dokumentasi digital)

Analisis Data (Teori Uses and Gratifications)

Kesimpulan
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Metode
Tabel Informan Pengguna Weverse

No Informan Usia Akun Weverse

Tahun Awal 

Penggunaan

Weverse

1 Anggela Revinda 25 Anggela Revinda 2023

2 Shinta Devi 26 Bayiberuang 2021

3 Sasa 25 Sasa 2019

4 Clandrina Ayu 25 Ayu 2021

5 Shafa Putri Fernanda 24 Boondassi 2020
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Hasil
• Mencari Informasi (Information Seeking). “Menggunakan Weverse sangat bermanfaat bagi

saya, karena sebagai fandom SEVENTEEN harus mendapatkan informasi idola saya, dari segi
informasi jadwal tur konser, perilisan lagu, serta kegiatan eksklusif, sedangkan di Weverse
sendiri menyediakan konten ekslusif yaitu berupa informasi aktivitas harian idol dan
kemampuan mengirim pesan langsung kepada idol, persyaratan mendapatkan konten
ekslusif yaitu menjadi membership”(Anggela Revinda, 2024).

• Hiburan (Entertainment). Sasa, salah satu informan, mengungkapkan: “Saya sebagai anggota
CARAT selalu mengutarakan perasaan senang atau sedih di Weverse, karena di sana kita bisa
menyampaikan isi hati, seperti memberikan semangat kepada idol yang saya gemari. Mereka
selalu memberi warna dalam kehidupan kita sebagai fandom”.

• Membangun Hubungan Sosial (Social Relationship). Clandrina Ayu salah satu informan
menyatakan bahwa “Walaupun tidak sering, tapi saya merasa Weverse bisa sebagai tempat
curhat, kadang di Weverse tidak cuma berisi tentang SEVENTEEN aja tapi juga para
pengguna atau fandom yang cerita bagaimana melewati hari mereka. Apa lagi post kita
dibaca sama CARAT lain dan idol kita sukai terus dibalas itu memberikan dampak karena
setidaknya saling menyemangati dan memberi support.” (Clandrina Ayu, 2023)



7

Hasil
• Identitas Pribadi (Personal Identity). Shinta Devi, salah satu informan menjelaskan “Saya

sebagai fandom mempunyai identitas pribadi seperti nama pengguna, memakai foto
idol untuk foto profil, membuat postingan yang berkaitan dengan SEVENTEEN, membuat
kata frasa seperti “once a CARAT” untuk mengoptimalkan identitas fandom, serta saya
selalu menggunakan bahasa khas fandom.”

• Aktivitas Rutin (Escape). Menurut Shafa Putri Fernanda salaku informan, mengatakan
bahwa “Weverse bisa menjadi sarana belajar bahasa dan budaya asing, karena idol
menggunakan bahasa Korea dalam kesehariannya. Weverse memiliki fitur terjemahan
(translate) yang memudahkan pengguna memahami isi postingan dari sesama fandom
maupun idol. Dari situ, kami perlahan-lahan mulai mengerti bahasa Korea’’ (Shafa Putri
Fernanda, 2023). Weverse selain sebagai media interkasi dan informasi, dari sisi itu
dampak positif yaitu sebagai aktivitas rutin media pembelajaran, karena para fandom
SEVENTEEN selalu mengaplikasikan Weverse untuk dapat berinteraksi akhirnya
memanfaatkan media sebagai pembelajaran.
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Pembahasan
• Setelah melakukan penelitian, diketahui adanya proses interaksi yang

mewujudkan keterlibatan fandom SEVENTEEN saat menggunakan aplikasi
Weverse.

• Aplikasi Weverse sebagai media sosial menempatkan potensi untuk
memudahkan akses antara fandom dan idol, hingga Carat sebagai fandom
SEVENTEEN memanfaatkan aplikasi Weverse sebagai platform informasi dan
interaksi.

• Weverse memiliki beberapa fitur yang menarik seperti fitur 'Hide from Artist'
dan fitur 'Fan Letter', hal ini membuat pengguna merasa bahwa Weverse
sangat dibutuhkan dalam memenuhi kebutuhan informasi dan hiburan.

• Weverse memiliki dampak baik bagi para pengguna karena kontennya
menarik, sehingga mendorong mereka untuk menggunakan Weverse dan
memberikan kepuasan dalam menerima informasi.
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Temuan Penting Penelitian
Setelah melakukan penelitian hasil yang ditemukan yakni,

• Interaksi yang terjadi antara SEVENTEEN dan fandom-nya, Carat, melalui aplikasi
Weverse membentuk keterlibatan aktif dan emosional.

• Fandom yang mengaplikasikan Weverse menciptakan identitas kolektif, dari segi
identitas ini tidak hanya khusus pada kesenangan terhadap musik, tetapi juga
menangkap adopsi simbol-simbol budaya K-pop. Berhubungan dengan kemajuan
zaman fandom telah bertumbuh menjadi subklutur tersendiri

• Weverse menjadi wadah media interaksi dan informasi yang dimanfaatkan untuk
mensupport idola dan antara fandom. Dalam Weverse, aktivitas fandom
melakukan voting dan melihat streaming untuk membagikan dukungan kepada
idola melalui aktivitas tersebut. Munculnya beberapa fitur yang menarik di Weverse
yaitu adanya voting, streaming dan fitur terjemahan untuk memudahkan
kebutuhan pengguna atau fandom, walaupun Weverse mempunyai banyak
kelebihan untuk kebutuhan para fandom, juga memiliki beberapa kekurangan.
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Manfaat Penelitian
• Kontribusi terhadap Kajian Media Sosial dan Komunikasi Digital. Penelitian ini

memperkaya kajian tentang interaksi virtual dalam komunitas fandom, khususnya
melalui platform seperti Weverse yang membentuk hubungan parasosial dan
ruang sosial global.

• Implikasi untuk Pemasaran dan Branding K-Pop. Temuan ini berguna bagi industri
musik dalam menyusun strategi pemasaran yang efektif, dengan memanfaatkan
kedekatan emosional dan keterlibatan komunitas fandom seperti CARAT.

• Pembentukan Budaya Digital Global. Penelitian ini menunjukkan bagaimana
fandom K-pop melalui Weverse menjadi bagian dari pembentukan identitas
kolektif global dan penyebaran budaya digital lintas negara.

• Pengembangan Teknologi dan Komunikasi Digital. Studi ini menyoroti peran
inovasi teknologi, seperti fitur terjemahan otomatis dan interaksi real-time, dalam
menciptakan komunikasi yang inklusif dan menjangkau audiens internasional.
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