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BUDAYA DIGITAL FANDOM DAN MEDIA BARU: STUDI 

ETNOGRAFI VIRTUAL PADA KELOMPOK PENGGEMAR 

KOBO KANAERU DI TWITTER 

 Muhammad Caeshar Trinugraha 

ABSTRAK 

 

Media baru merubah cara manusia berinteraksi dan berkomunikasi. Saat ini 

seseorang dapat menggunakan karakter virtual 2D untuk berinteraksi melalui suatu 

platform media baru contohnya YouTube, hal tersebut dapat dikategorikan kedalam 

virtual youtuber. Kobo Kanaeru adalah salah satu Vtuber dari agensi Hololive 

Indonesia yang menjadi salah satu instrumen dalam penelitian ini, lebih tepatnya 

kepada kelompok penggemarnya yaitu Kobokerz. Penelitian ini memiliki tujuan 

mengkaji tentang bagaimana budaya penggemar di era digital dengan melihat 

aktivitas penggemar yang dilakukan oleh para anggota fandom melalui media 

sosial. Penelitian dilakukan dengan menggunakan pendekatan kualitatif, metode 

etnografi virtual, dan paradigma konstruktivis. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah observasi-partisipatif, wawancara, dan dokumentasi. Konsep 

yang digunakan adalah fandom, aktivitas fandom, media baru dan budaya 

penggemar. Hasil penelitian menunjukkan Kobokerz adalah fan name yang 

diberikan kepada penggemar Kobo bukan sebuah gelar atau penghormatan tertentu 

yang Kobo berikan dan tidak ada standar khusus untuk menjadi Kobokerz. Untuk 

aktivitas reguler tahunan, Kobokerz akan membuat sebuah projek (fan project) 

misalnya, ulang tahun Kobo, selebrasi followers atau subscriber, dan anniversary. 

Selain itu, penggemar Kobo juga senang membuat fan production yang paling 

banyak ditemukan pada Twitter adalah fan art dengan tagar #AeruSeni. Kobokerz 

memilih fitur Super Chat pada platform YouTube yang paling populer untuk 

digunakan sebagai media untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan Kobo 

Kanaeru dibandingkan menggunakan media sosial Twitter. Sebagai kelompok 

penggemar Kobokerz tidak pernah terlibat dalam aksi sosial, hal tersebut 

dikarenakan agensi Hololive menyatakan dirinya untuk tidak mencampurkan 

urusan yang berada di luar industri hiburan miliknya. 

Kata kunci: Virtual youtuber, Aktivitas fandom, Budaya Penggemar, Media Baru  



 

 

viii 
Digital Fandom dan Media Baru …, Muhammad Caeshar Trinugraha, Universitas Multimedia 

Nusantara 

 

DIGITAL FANDOM CULTURE AND NEW MEDIA: A VIRTUAL 

ETHNOGRAPHIC STUDY OF A GROUP OF KOBO KANAERU 

FANS ON TWITTER  

 Muhammad Caeshar Trinugraha 

ABSTRACT (English) 

 

New media changes the way humans interact and communicate. Currently, 

someone can use 2D virtual characters to interact via a new media platform, for 

example YouTube, this can be categorized as a virtual YouTuber. Kobo Kanaeru is 

one of the Vtubers from the Hololive Indonesia agency who is one of the instruments 

in this research, more precisely for his fan group, namely Kobokerz. This research 

aims to examine fan culture in the digital era by looking at fan activities carried 

out by fandom members through social media. The research was conducted using 

a qualitative approach, virtual ethnographic methods, and a constructivist 

paradigm. The data collection techniques used were participant observation, 

interviews and documentation. The concepts used are fandom, fandom activities, 

new media and fan culture. The research results show that Kobokerz is a fan name 

given to Kobo fans, not a particular title or honor that Kobo gives and there are no 

special standards for becoming Kobokerz. For regular annual activities, Kobokerz 

will create a project (fan project), for example, Kobo's birthday, follower or 

subscriber celebration, and anniversary. Apart from that, Kobo fans also enjoy 

making fan productions. The most frequently found on Twitter is fan art with the 

hashtag #AeruSeni. Kobokerz chose the Super Chat feature on the most popular 

YouTube platform to use as a medium to communicate and interact with Kobo 

Kanaeru rather than using social media Twitter. As a fan group, Kobokerz has 

never been involved in social actions, this is because the Hololive agency has stated 

that it does not interfere with matters outside its entertainment industry. 

Keywords: Virtual YouTubers, Fandom Activities, Fan Culture, New Media 
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