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ABSTRAK 

 

SARI RAHMAWATI, 1643010074, K-POP FANDOM DI ERA PANDEMI 
(Aktivitas dan Pengalaman Penggemar K-Pop dalam Video Call Event) 
 
 
Video call event merupakan sebuah alternatif kegiatan fansign dalam K-Pop yang 
muncul karena pandemi COVID-19 sejak tahun 2020, dan dilakukan secara online. 
Dalam kegiatan ini, penggemar dapat berinteraksi dengan idolanya melalui 
panggilan video setelah melakukan tahap-tahap pendaftaran dan pemilihan 
pemenang secara acak melalui sistem undian. Penelitian ini diadakan untuk melihat 
aktivitas penggemar yang dilakukan dalam video call event serta pengalaman yang 
diperoleh penggemar dari kegiatan tersebut. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif kualitatif. Pengumpulan data dilakukan 
dengan wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa aktivitas yang dilakukan oleh penggemar dan pengalaman 
yang diperoleh melalui kegiatan video call event yaitu: 1) kebutuhan psikologis 
penggemar dapat terpenuhi, 2) identitas sebagai penggemar semakin kuat, 3) 
penggemar dapat berinteraksi dan melakukan diskusi dalam komunitasnya melalui 
pembagian pengalaman saat video call event dan kegiatan jual-beli album atau 
merchandise, 4) kreativitas penggemar semakin terasah melalui produksi fanvideo, 
5) penggemar dapat berinteraksi dengan idolanya secara lebih dekat dan personal 
melalui perkenalan diri, tanya-jawab, request, dan deeptalk, serta 6) kepuasan 
penggemar terhadap video call event tidak berkurang walaupun ada beberapa 
kendala yang dihadapi seperti perbedaan bahasa dan kendala jaringan. 
 
 
Kata Kunci:  Aktivitas Penggemar, Video Call Event, K-POP 
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ABSTRACT 

 

SARI RAHMAWATI, 1643010074, K-POP FANDOM IN COVID-19 
PANDEMIC (Fan’s Activities and Experiences in Video Call Event) 
 
 
Video call event is an alternative to fansign activity in K-Pop that has emerged due 
to the COVID-19 pandemic since 2020, and is carried out online. In this activity, 
fans can interact with their idols through video calls after doing the registration 
stages and random selection of winners through the lottery system. This research 
held to see fan’s activities and fan’s experiences in video call event. The method 
used in this study is a qualitative descriptive method. Data collection is done by 
interviews, observations, and documentation. The results of this study show that 
fan’s activities and fan’s experiences in video call event are: 1) fan’s psychological 
needs are fulfilled, 2) identity as a fan is strengthened, 3) interactions between fans 
in their community can be done through sharing the experience of video call event, 
4) improvement of fan’s creativity through fanvideo production, 5) personal 
interactions between fan and idol can be held done through self-introduction, 
questions and answers, request, and deeptalk, also 6) fan’s satisfaction of video 
call event is not lessened although there are some obstacles such as language 
barrier and network’s problem. 

 

Key Word: Fan Activities, Video Call Event, K-POP 


