
". t i. ;t,'

. r.:'.i
,) . . j,:t.,

. :';,iii; i1;''"..

,i .l', . 
.':'i,:..i::i:.\

,.': ,,'.: * j.rti,ll

.- ir .,;:.

' :" " 
'ttl 

i-'ii

i.i:.

:t )i

*nIlii*'w

--. , 
j;;.'.,,..

.l/,r 't ,i_l;" .1 -'l \^,1\

l,.i :' I .- r t

'tit-'.- ,;.,; -i.'ll'Qt*r''

i;"'f,ii;;;,'^.
I. , .., tjil

r:.r".. t:iitiitd;,,,, 
,,.,1ii'riill ! :- -'

DISERTASI
,, :.

i;i,
\.:

ttr,r'r,

:)
r, tl

.,.t.:t

Makna

1\:; l

"i"*\::-

1';;Yf ;'i.'.

1ii= ';?? 
i

\lli:.r:',, ir'j''i.-ir--il

:-:..

il;:r,

V.

iu,,:.,.,

I r,i:

,;:1,

'iir'l

i:r,

,:it

., , 
".:.

:,i
, ,t: l

,:-,. :

t;.;:

i:i;
rl!,i

/'. Irr: ' j

ill,, 'l
.: :.
n;:lriril ;::. .

'1i.4;r!:r.i.,'i\: : r

j,fr:,'ili+,
i)': --, it j'li\l
,t:;*-*r,,ri'

i r: -":

t'lX.

'.i:

I

!

-1i#il$;.
.l1i'':. ,;l;;.:).*

,.,"y-lit*". ...

,i''. '1.;ll;r

ii'tii

"t''.\

:TJ

1;'Y: r' 1',: ',

ii,i.' '- rlil
\'.{.:..- -,'- .,:}/
\hi.,r ::,;.,j/.\:L!t\;"

"';;;t;rq,i'
,i.' : t.':.:...,

iil = B: lrl
\f1.,,. , iii:,1

\:i,'+"

i:i

:ij)t':n 
!

:'l;.:
i::,i:: -i:1 r:::
!l:i.r,.

'i.i.i. ,..iiii::

l:-'" .:-.
itrl.1-:1
i.':ai.

'.r'i i- r'.

.i

i:i'ir'it.i,
\""r,. :.

Y:;,..

ri:.Rahma $ugihartati

PROGRAM DOKTOR

LTAS ILMU $OSIAL DAN ILT{U

ti'i.1
\ir:

.:

FAKU
:

ir-:' .

. ". j.
j..i.- -
'.': .

'{.i+;....:.t:llr

i:'

'i:;.1:
': 

/,...-, 
l

* i;I,;i

t*1

,:tr'::

i9.
S ;.:..

# .:i '1,



ABSTRAK

Subkultur anak muda urban penggemar budaya populer global, menurut tradisi
Birmingham School, selama ini lebih diyakini merupakan subkultur perlawanan

terhadap hegemoni kekuasaan dominan, tetapi studi ini menemukan subkultur yang
dikembangkan anak muda urban penggemar budaya populer "The Martal
Instruments" di Indonesia bertolak-belakang dengan pemikiran Neo-Gramscian yang

menjadi dasar pemikiran kajian budaya populer- Dalam membangun identitasnyq
memang digital fandom budaya populer global sebagian bersikap kritis terhadap

konten teks budaya sebagai bentuk perlawanan terhadap teks yang diproduksi industri
budaya, namun mereka sesungguhnya hanya mengembangkan bentuk-bentuk
perlawanan semu yang sebatas dilakukan di dalam sistem {within the system), yaitu di
dalam situs penggemar. Di era konvergensi media, anak-anak muda urban penggemar

budaya populer global adalah prosumer yang tidak hanya menjadi konsurner pasif
yang menikmati teks budaya secara intertekstual, melainkan mereka juga penggemar
yang alctif sebagai produser yang menciptakan teks budaya yang merupakan paratexts
hasil dari kreativitas merek4 bahkan sebagian penggemar cenderung bersikap kritis
terhadap konten teks budaya populer. Studi ini menemukan, anak muda urban yang

tergabung dalam digital fandom bukanlah subjek yang benar-benar terbebas dari
hegemoni ideologi kapitalisme, karena mereka sebetulnya adalah play labour

Qtlaybour), yakni penggemar yang bermain, yang sekaligus juga sebagai free digital
labour bagi kekuatan industri budaya global. Sikap kritis anak muda urban dalam
membangun identitas subkultur digitalfandomtidak mampu melawan sistem (against
to the system), dan malah mereka berada dalam jaring kekuatan industri budaya
kapitalisme-seperti apa yang dikatakan Mazhab Frankfurt sebagai dominasi dan

superiorisasi kekuatan industri entertainmenf global yang terus merestorasi diri.

Kata Kunci: subkultur digitat fandom, the Mortal Instruments Indonesi4 budaya
populer global, prosumer,y'ee digital labour.
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ABSTRACT

The subculture of urban young people who are fans of global popular culture,

according to the Birmingham School tradition, has been believed as opposition

subculture to the hegemony of dominant power. However, this study found that the

subculfure being developed by the fans of the popular culture "The Mortal
Instruments" in Indonesia contradicts the Neo-Gramscian thinking that becomes the

theoretical framework of popular cultural studies. In building their identity, some

members of the digital fandom of global popular culture are critical of the content of
cultural texts as a form of opposition to the texts that the cultural industry produces.

Yel they are simply developing forms of pseudo opposition only performed within
the system, which is in the fandom website. In the era of media convergence, urban

young people as fans of globat popular culture are "prosumers" acting not only as

passive consumers who enjoy cultural texts intertextually, but also as active producers

who create cultural texts, which are paratexts, a result of their creativity. This study

found that the urban young people belonging to a digital fandom are not subjects that

completely free f?om the hegemony of capitalist ideology because they are play

that are also fiee digital labour for the force of global culture industry. Critical
of urban youth in building their subculture identity of digital fandom are

to resist the system, but they are even inside the force network of capitalist
industry *as what the Frankfurt School claims as the domination and

of the force of globalentertainment industry which keeps restoring it self.

words: digital fandom subculture, the Mortal Instruments Indonesia, global

culture, prosumer, free digital labour.
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RTNGKASAN

Studi ini bertujuan untuk memahami subkultur anak muda urban sebagai

dari kelompok digital fandom budaya populer global. Metode penelitian ini

etnografi virfiral, dengan memilih penggemar "The Mortal Inslruments"

subjek kajian. Peneliti melakukan analisis wacana kritis yang menempatkan

muda online fanrlom budaya populer sebagai audieny dan produsen makna teks

dalam konteks perkembangan industri entertainment global. Selain mengkaji

online yang dikembangkan anak muda urban di komunitas qtberspace,

pula wawancara off line kepada 43 anak muda penggemar budaya populer

Beberapa temuan pokok studi ini adalah: Pertama anak-anak muda urban

bu<laya populer global umumnya adalah prosumer yang tidak hanya

konsumer pasif yang menikmati teks-teks budaya sebagai bagian dari

pleasure, tetapi mereka juga penggemar yang aktif sebagai produser yang

teks budaya yang merupakan paratexts hasil dari kreativitas mereka

user generated cantenl) sebagai net-generatlon. Kedu4 selain menarik teks

yang dikonsumsi mendekati ranah pengalaman hidupnya, dan memaknai teks

dalam kaitan dengan teks budaya yang lain (intertekstualitas yang bersifat

penggemar juga mencipkkan, mensirkulasi serla meresirkulasi makna

percakapan online dengan sesama anggota dtgital fandomlain. Ketiga, formasi

yang dikembangkan anak muda urban terfragmentasi dalam dua kelompok

yaitu: (l) kelompok penggemar yang memiliki keterikatan emosional yang

di bawah platform ilusi yang dibangun kekuatan industri budaya populer,

bahkan tidak jarang mereka masuk dalam dunia rekaan, berempati, dan tanpa

xil



:adar tersimulakra dalam setting, alur cerita dan tokoh-tokoh imajiner yang

ditawarkan produk budaya populer; dan (2) kelornpok penggernar yang tergolong

kritis terhadap konten teks budaya populer, memiliki modal literasi media yang

memadai, yang sebenalnya merupakan kelompok multi fandom. Keempat proses

konsumsi teks budaya populer yang dilakukan penggernar umumnya bersifat

kolaboratif (collaborattve carxumption). Kelimq anak muda urban penggemar

hudaya populer di era postmodem ini, dengan demikian bukanlah subjek yang benar-

henar terbebas dari hegemoni ideologi kapitalisme, karena mereka sebetulnya adalah

plcry labour (playbour), yakni penggemar yang bermain, tetapi sekaligus juga sebagai

.t ee digital labaur bagi kekuatan industri budaya global.

Selama ini subkultur anak muda penggemar budaya populer global, menurut

tradisi Birminghcrn Schoal lebih diyakini merupakan subkultur perlawanan terhadap

hegemoni -tetapi ternyak implikasi teoritis yang diperoleh justru bertolak-belakang

,Jrngan pemikiran Neo-Gramscian yang menjadi dasar pemikiran Mazhab

Bimringham. Meski pun anak muda urban digital fandom budaya populer global

*et'agian bersikap kritis terhadap konten teks budaya sebagai bentuk perlawanan dan

*egosiasi, namun mereka sesungguhnya hanya mengembangkan bentuk-bentuk

;eriawanan semu yang sebatas dilakukan di dalam sistem {within the system). Sikap

',iitis anak muda urban digital fandom tidak mampu melawan sistem (against to the

dan malah mereka berada dalam jaring kekuatan industri budaya

apa yang dikatakan Mazhab Frankfurt sebagai dominasi dan

kekuatan industri entertainment global yang terus merestorasi diri-

Bagi kekuatan industri entertainmenf global, tuang chatting, blog dan media

..'i;:i --ternpat di mana paru penggemar mengembangkan interaktivitas dan

:,;-::rlr'anan semunya-- adalah habitat baru yang membuka peluang bagi mereka untuk

-,*;icari umpan-balik dan menebar jaring pengaruh dalam skala yang jauh lebih luas.
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Studi ini menemukan, ketika sebagian penggemar bcrsikap kritis pada konten teks

buday4 ternyata yang terjadi kemudian kritik dari penggemar itu justru menjadi

bahan acuan atau masukan untuk mereproduksi teks-teks budaya baru yang makin

beranekaragam --sama seperti produk kapitalis yang terus mengembangkan

deversiflkasi produk untuk menggaet pangsa pasar yang lebih besar. Bahkan, tanpa

disadari para penggemar yang bersikap kritis pada konten teks buday4 setiap apa pun

informasi yang mereka lempar ke dalam blog atau ruang chatttng, temyata hal itulah

yang menjadikan interaktivitas di antara para penggemar tetap dapat terus hidup dan

terpelihara. f)alam konteks semacam ini, tidaklah keliru jika studi ini menemukan dan

menyebut para penggemar seperti itu sebagai bagian dari free digital labaur --yang

justru merupakan perpanjangan tangan kapitalis untuk terus mempromosikan produk

budaya populer dari penggemar satu ke penggemar lainnya tanpa dibayar alias gratis

(* ).
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