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BAB V 

PENUTUP 

V.1 Kesimpulan 

 
Penelitian ini menemukan aktivitas komunikasi yang 

dilakukan fandom internasional @StrayKidsGlobal saat 

melakukan fanwar cukup banyak mempersoalkan beberapa 

masalah yang telah peneliti temui, berupa adanya keterbatasan 

bahasa, perang dalam fandom itu sendiri, dan munculnya 

competitive performativity dalam fandom. Permasalahan 

keterbatasan bahasa terjadi karena yang tergabung dalam fandom 

tersebut merupakan penggemar internasional yang menggunakan 

bahasa Inggris sebagai bahasa pemersatu, tetapi malah 

menjadikan adanya kesalahan memaknai suatu pesan karena tidak 

semuanya merupakan Non English Native Speaker. 

Tiga hal tersebut mencerminkan adanya hambatan dalam 

komunikasi yang terjadi, diantaranya adalah hambatan teknis, 

hambatan semantik, dan hambatan manusiawi. Selain itu, berbeda 

dengan fanwar pada umumnya perang dalam fandom biasanya 

terjadinya pada satu fandom dengan fandom lain. Namun pada 

penelitian ini, perang terjadi dalam diantara anggota fandom pada 

@StrayKidsGlobal itu sendiri. Yang terjadi adalah mereka 
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membandingkan dan meninggikan salah satu anggota dengan 

anggota lainnya dalam satu grup yang sama. Motif pemujaan 

terhadap salah satu anggota ini atau yang dalam bahasa populer 

disebut solo stan. 

 

Sehingga competitive performativity terjadi pada fandom 

dalam penelitian ini. Pada intinya, performativitas kompetitif 

pada dasarnya adalah tempat penggemar idola tertentu kelompok 

terlibat dalam aktivitas online dan offline yangmenempatkan 

mereka pada peran offensif dan/atau defensive khususnya dalam 

hal citra dan kesuksesan idola dan fandom mereka. 

Tiga hal tersebut dapat terjadi tidak terlepas bermula dari 

para penggemar itu sendiri. Akun @StrayKidsGlobal sangat 

bergantung pada penggemar. Sehingga apa yang terjadi dalam 

fandom kembali lagi awalmulanya berasal dari komentar 

penggemar pada setiap konten sehinga memicu penggemar lainnya 

untuk ikut berkomentar juga. Dikarenakan para penggemar 

memiliki latar belakang, pengalaman, dan presepsi yang berbeda 

tentunya selalu akan terjadi masalah dalam mereka 

berkomunikasi. 
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V.2 Saran 

V.2.1 Saran Akademis 

 

 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa lain 

untuk melakukanpenelitian mengenai fandom K-Pop dengan 

mengambil sudut pandang komunitas virtual di media sosial 

menggunakan metode netnografi. Penelitian sejenis juga dapat 

dilanjutkan menggunakan metode studi kasus dengan mengambil 

dari sudut pandang yang berbeda agar dapat diketahui strategi 

dalam mengelola komunitasvirtual. 

 

 

V.2.2 Saran Praktis 

 
Tidak semua followers @StrayKidsGlobal berasal dari 

negara yang sama. Citra akun @StrayKidsGlobal sebagai sebuah 

wadah komunitas virtual bagi para penggemar Stray Kids 

seharusnya mempermudah para penggemar dalam 

menikmatikonten yang disajikan. Selain itu, dalam komunitas 

virtual yang dibentuk dapat menciptakan kesatuan kepada semua 

pengemar secara internasional, dengan cara tidak membahas salah 

satu atau beberapa anggota dari grup, melainkan keseluruhan. 

Mengingat fandom yang berada di akun @StrayKidsGlobal 

adalah satu fandom saja yaitu Stay. Seharusnya tidak terjadi 

perpecahan dalam fandom yang sama karena mereka memiliki 

tujuan dan kesukaan yang sama terhadap StrayKids. Dengan 
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meratanya pembahasan konten dan tidak sering menimbulkan 

perang antar penggemar, peluang @StrayKidsGlobal untuk tetap 

diminati dan disukai para penggemar akan     semakin besar. 
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