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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi memberikan dampak besar khususnya 

berkomunikasi. Dengan adanya teknologi, interaksi lebih mudah meskipun 

dilakukan virtual tanpa bertatap muka. Treasure merupakan salah satu idol Kpop. 

Treasure juga memiliki fandom. Idol dan penggemar berinteraksi melalui platform 

khusus disebut Aplikasi Fandom seperti Weverse. Interaksi digital mengarah ke 

seluruh bentuk kegiatan komunikasi dan pertukaran informasi dengan melibatkan 

teknologi digital sebagai perantara. Metode penelitian yang digunakan adalah 

kualitatif pendekatan netnografi. Hal ini bertujuan untuk mengetahui interaksi 

digital yang terjadi antara Treasure dan Fandom di Weverse. Sandor Vegh 

mengelompokkan bentuk aktivisme digital menjadi tiga kategori yakni 

kesadaran/advokasi, mobilisasi/organisasi, aksi/reaksi. Hasil penelitian adalah 

adanya aktivitas digital yang terjadi ada kesadaran/advokasi yang bertujuan 

penyebaran informasi tentang Treasure yang tidak diunggah oleh agensi dan 

mobilisasi/organisasi dalam mengarahkan dan mengajak Treasure maker pada 

tujuan tertentu seperti ajakan streaming, voting, penggalangan dana, doa, kampanye 

pemberian semangat kepada Treasure dan lainnya. Selain itu, ada kegiatan interaksi 

digital yang terjadi antara Treasure dan Fandom melalui aplikasi Weverse dapat 

berupa percakapan dengan saling berkomentar, menyukai postingan, berdiskusi 

sesama penggemar, berbagi informasi, membentuk ikatan sosial dengan menambah 

pertemanan. 

Kata Kunci : Interaksi digital, Treasure Maker, Weverse


