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ABSTRAK 
 

Penelitian ini berfokus tentang bagaimana participatory culture dapat dibentuk dan 

diterapkan oleh fans dalam fandom otome game Obey Me! di media sosial Twitter. 

Melalui metode analisis tekstual milik Alan McKee, peneliti menganalisis teks yang 

ada, baik berupa tulisan berbentuk tweet maupun tautan visual dan video, untuk 

menghasilkan interpretasi terkait bagaimana fans Obey Me! membentuk dan 

menerapkan participatory culture dalam fandom. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa interaktivitas fans atas dasar ketertarikan yang sama membuat 

mereka tidak hanya mengkonsumsi media saja, tetapi juga berdiskusi secara aktif. 

Di samping itu, mereka menunjukkan identitasnya baik sebagai sebagai pemain 

game dan user Twitter dalam berinteraksi. Kemudian, praktik fandom yang 

dilakukan secara kolektif untuk menandakan keanggotaan sosialnya dalam fandom 

adalah fan-made event, mulai dari selca day, role playing, hingga Alternate 

Universe. Adapun, fans tidak hanya memproduksi fan works, tetapi juga 

menukarkannya berdasarkan gift economy. Dalam relasinya dengan produser 

media, fans tetap menerapkan participatory culture, di mana mereka dapat berlaku 

sebagai konsumen sekaligus produser.  

 

Kata kunci: Otome game, fans, fandom, Obey Me!, interaktivitas, gift economy, 

participatory culture 
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ABSTRACT 
 

This research focuses on how interactivity could be formed and implemented by 

the fans inside the otome game Obey Me! fandom in Twitter. Using Alan McKee’s 

textual analysis, the researcher analyzed texts, either in the form of tweets or audio 

visual links, to interpret how the Obey Me! game fans form and implement their 

participatory culture within fandom. The results of this research shows that fans’ 

interactivity was formed through the same interest that not only let them consume 

the media, but also actively discussing about the contents. Aside from that, they 

also show their identity, both as a game player and Twitter user in interactions. 

Fandom practices of collective participations done to symbolize their social 

connection within fandom could be found in fan-made event, from selca day, role 

playing, until Alternate Universe. In addition to fan works, fans do not only produce 

it, but also exchange it through the principle of gift economy. In their relations with 

media producer, fans still implement participatory culture, in which they could both 

be consumers and producers at the same time. 

 

Keywords: Otome game, fans, fandom, Obey Me!, interactivity, gift economy, 

participatory culture 
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