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ABSTRAK

Game Danganronpa merupakan salah satu waralaba asal Jepang yang mendapatkan
adaptasi berupa serial anime dan menjadi salah satu pengaruh besar dalam budaya populer.
Hal tersebut menghadirkan sebuah fandom yang aktif berpartisipasi dalam serial
Danganronpa. Penelitian ini menganalisis keterlibatan aktif para penggemar Anime
Danganronpa dalam membangun dan merekonstruksi cerita Danganronpa menjadi sebuah
karya yang tidak hanya dinikmati tetapi juga dapat berinteraksi langsung dengan
penggemarnya melalui aktivitas roleplay berbasis teks. Penelitian ini menggunakan metode
kualitatif deskriptif dan teori participatory culture, melalui pendekatan etnografi digital
juga wawancara secara daring. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggemar anime
Danganronpa menghadirkan sebuah bentuk partisipasi penggemar melalui karya asli
sebagai inspirasi dalam membentuk ide cerita alternatif, yang kemudian ide cerita tersebut
digunakan sebagai alur utama dalam permainan rolep/ay. Aktivitas roleplay tersebut yang
membuat para penggemar dapat berinteraksi dengan cerita Danganronpa melalui grup
daring, Facebook. Meskipun serial utamanya telah selesai, penggemar Danganronpa

memperlihatkan bagaimana budaya partisipatif berkembang melalui media sosial.

Kata Kunci: Game, anime, fandom, Budaya Partisipasi; Budaya konvergensi, roleplay

Facebook.



ABSTRACT

Danganronpa is a Japanese video game franchise that has been adapted into an anime
series and has become one of the significant influences in popular culture. This has led to
the emergence of a fandom that actively participates in the Danganronpa series. This study
analyzes the active involvement of Danganronpa anime fans in reconstructing and
reimagining the narrative into works that are not only consumed but also interacted with
directly through text-based roleplay activities. This research employs a qualitative
descriptive method and the theory of participatory culture, using a digital ethnography
approach as well as online interviews. The findings show that Danganronpa fans produce
a form of participatory engagement by creating original works inspired by the series to
develop alternative storylines, which are then used as the main narrative within roleplay
games. Such roleplay activities enable fans to interact with Danganronpa narratives
through online groups on Facebook. Despite the conclusion of the original series,
Danganronpa fans demonstrate how participatory culture continues to evolve through
social media platforms.

Keywords: Game, anime, fandom, participatory culture, convergence culture, Facebook
roleplay.
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