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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui komunikasi kelompok dari
komunitas virtual Korean Roleplayer di Aplikasi LINE dalam membentuk identitas virtual
dengan metode Netnografi. Hipotesis penelitian ini yaitu adanya hubungan antara komunikasi
kelompok virtual dengan pembentukan identitas virtual akun roleplayer pada grup Armvein
Art School. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Netnografi yang fokus terhadap
penelitian online communities, dan sebagai metode pendukung dari metode utama jika fokus
penelitiannya adalah communities online. Dalam penelitian ini menggunakan metode utama
Netnografi karena penelitian ini fokus kepada komunitas yang terbentuk karena adanya
interaksi para pengguna dalam dunia virtual yang melalui internet sehingga masuk kedalam
online communities. Metode analisis data yang digunakan dalam pendekatan Netrnografi ini
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan netnografer untuk menganalisis dengan lebih dalam
fenomena komunikasi kelompok virtual dalam membentuk identitas virtual pemain roleplay,
dengan Langkah-langkah penelitian kualitatif menggunakan Coding, Not-ing/Mencatat,
Abstraksi, Pengecekan dan Penyempurnaan, Generalisasi dan 7heorizing.

Kata kunci: Netnografi, Komunikasi Kelompok Virtual, Roleplayer
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ABSTRACT

The purpose of this study is to determine the group communication of the Korean
roleplayer virtual community in the LINE application in forming virtual identities with the
Netnography method. With the Steps of Qualitative Research. The hypothesis of this study is
that there is a relationship between virtual group communication and the formation of virtual
identity roleplayer accounts in the Armvein Art School group. Group communication within a
group can influence the virtual identity of its members by binding rules and differentiating
membership from one group to another, making that possible.

Keywords: Netnography, Virtual group communication, Roleplayer
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dunia memang telah berubah, berbekal teknologi komunikasi dan tuntutan untuk
bertahan hidup manusia akhir-akhir ini harus bertahan untuk tetap eksis dengan
memanfaatkan segala bentuk kemajuan teknologi komunikasi. Hal yang dahulunya
masih sedikit tabu untuk dinikmati segala kalangan kini menjadi rutinitas sehari-
hari dengan akses yang cukup mudah dan murah, segala aktivitas tatap muka
diadopsi dan disesuaikan sedemikian rupa agar tetap efektif berjalan walau dalam

jaringan internet.

Internet yang kini dapat diakses oleh seluruh kalangan dan manusia di penjuru
dunia, menciptakan kesempatan untuk manusia dapat bertemu, bercengkrama, dan
berkumpul melalui media sosial atau media bertukar pesan dalam ruang publik
virtual. Yang kemudian kebebasan tersebut menyebabkan munculnya banyak sekali
kelompok maupun komunitas yang berbasis virtual dan membuat ruang publik-nya
sendiri seperti kehidupan di dunia games online, atau pun dunia metaverse yang
dalam kurun waktu 3 tahun terakhir ini sedang hangat diperbincangkan dan

digadang-gadang akan menjadi masa depan dari internet.

Kelompok yang akan menjadi kajian dan sasaran penelitian dari penulis adalah
kelompok yang mengawali terbentuknya komunitas virtual yang memakai identitas
virtual berbeda dengan identitas nyatanya yakni permainan peran dari penggemar
K-pop atau kpopers. Korean wave yang melatarbelakangi kemunculan penggemar
K-pop sendiri sudah cukup lama masuk ke indonesia yakni dari tahun 2000-an yang
kemudian terus berkembang dan meledak saat muncul fenomena Boyband dan
Girlband pada tahun 2005-2007 yang membuat masyarakat indonesia ter
khususnya remaja mencari tahu lebih dalam mengenai budaya pop Korea Selatan.

(Yana, 2021, 293)



Di Indonesia sendiri kelompok penggemar korean-pop muncul dengan berbagai
cara dan warnanya untuk menunjukkan identitas maupun peranan mereka sendiri
sebagai penggemar terhadap tokoh atau pun group yang mereka gandrungi. Salah
satu diantaranya adalah dengan adanya role-play atau permainan peran. Para
penggemar bermain peran dengan menggunakan face-claim atau identitas dari
idolanya yang pada awalnya tujuan permainan peran ini adalah untuk menciptakan
kedekatan antara pemain dengan sang idola atau pun untuk memperkenalkan dan

mempromosikan idola mereka (Gantina, 2020, 3).

Perkembangan dalam dunia tersebut berbanding lurus dan berkesinambungan juga
sekompleks dunia nyata, di mana karena adanya pergeseran tujuan maupun budaya
dan pola di dalam kelompok yang seiring perkembangannya kini di dunia virtual
roleplay telah bermunculan profesi-profesi selayaknya di dunia nyata seperti guru,
murid, aktris, tenaga kesehatan dan lainnya. Mereka membentuk Instansi-instansi
maupun komunitas seperti sekolah, universitas, event organizer dan lain
sebagainya, yang amat ter-sistem dan terorganisir dengan baik walaupun memang

dalam konteks “parodi”.

Kegiatan dari pemain Roleplay tentunya amat beragam dengan tujuan pemainnya
yang berbeda-beda, mulai dari alasan sekedar mengisi waktu luang sampai ke
alasan kompleks, alasan utama dan pertama kali yang membuat roleplay hadir
adalah untuk mendukung tokoh idola dari para pelaku Roleplay dengan cara
mempromosikan kegiatan dari keseharian tokoh dan hal-hal lain yang dapat
membangun citra positif tokoh idolanya melalui postingan maupun link dan

hashtag.

Fenomena Roleplayer sendiri tentunya memiliki dampak baik dan buruk bagi para
pemainnya, salah satu dampak buruk dari fenomena ini adalah di mana para pemain
merasa teramat asik dengan peran yang dimainkan sampai melupakan sosialisasi di
dunia nyata maupun dampak negatif lain dari penggunaan gawai. Tetapi tak ayal
banyak juga hal positif yang diakui didapat para pemainnya di mana di dalam

roleplay hampir seluruh interaksi menggunakan ketikan yang imajinatif.



Kebanyakan para pemain menulis dan merancang sendiri cerita kehidupannya
membuat mereka belajar dan memiliki keahlian menulis plot atau cerita. Dari situ
maka timbullah pola komunikasi yang bisa dibilang baru dalam ranah kajian ilmu
komunikasi, seperti pada penelitian sebelumnya dengan judul “Pola Komunikasi
pada Komunitas Role-play di Situs DeviantART,” yang telah menemukan adanya
Pola komunikasi antar roleplayer dan Pola komunikasi antar karakter imajiner
(OC). Hal ini tentunya akan berbeda pada penelitian ini dikarenakan pada penelitian
sebelumnya pengamatan dan penelitian dilakukan pada kelompok korean
roleplayer yang ada di situs DeviantART yang karakteristiknya tidak se-kompleks
aplikasi Line yang notabenenya mencampurkan antara aplikasi bertukar pesan
dengan sosial media yang fiturnya cukup banyak dan bisa dimanfaatkan sebagai

arena atau ruang publik virtual kelompok korean roleplay.

Pada riset tahun 2022 bulan februari Line merupakan aplikasi bertukar pesan yang
paling banyak digunakan dengan urutan nomor 4 di indonesia di bawah WhatsApp,
Telegram dan Facebook Messenger dan urutan ke 8 dalam platform sosial media

yang paling banyak digunakan di indonesia dengan persentase 39,7%.

Gambar 1.1 Platform Media Sosial yang paling banyak digunakan.

MOST-USED SOCIAL MEDIA PLATFORMS

we

Sumber: Hasil Survei We Are Social and Hootsuit 2022

Aplikasi Line sendiri merupakan aplikasi pertukaran pesan yang tidak hanya
menyediakan fitur ruang pesan dan grup seperti WhatsApp namun juga beberapa
fitur lain yang dapat diakses dan lumayan lengkap seperti Lini masa yang berbasis

antar mutual (Line Voom), Hashtag, Story Line atau fitur video singkat selayaknya



yang ada di WA, Open Chat yang bisa dimasuki siapapun dan bisa dicari, Official
Account, dan lainnya. Hampir semua fitur tersebut dimanfaatkan oleh kelompok
korean roleplay untuk menjalankan karakternya dan beraktifitas. Salah satunya
adalah Base yang merupakan tempat para roleplayer mencari informasi dan
bertukar informasi dengan sesama, yang mana Base di Line dengan di Twitter
hampir sama secara fungsi namun di Line, Base biasanya dibuat di Official Account
Line dikarenakan memiliki akses yang luas dan fitur auto bot sehingga

memudahkan penggunanya.

Gambar 1.2 Salah Satu Base Roleplay di Line
wWoE X
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OPEN REQUEST ® BOOM?7
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RULES & CARA REQUEST
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request dan rules di BOOMBASE sesuai
hashtag yang ada

Sumber : Dokumentasi Peneliti Tahun 2022

Salah satu cara para pemain roleplay dapat terkoneksi satu dengan yang lainnya
adalah dengan menggunakan fitur menfess yang disediakan oleh Base. Menfess
sendiri merupakan kepanjangan dari mention confess yang jika di dunia nyata
hampir sama dengan surat kaleng yang bisa ditulis anonim baik menyesar ke
individu maupun kelompok tertentu. Base sendiri adalah tempat yang sengaja

dibuat untuk menyebarkan berbagai macam pesan dan informasi tentunya seputar



dunia roleplay, seperti mencari mutual, mencari anggota, mencari keperluan

postingan, informasi mengenai agensi, sekolah, event dan lainnya.

Gambar 1.3 Contoh isi Menfess yang dilakukan Roleplayer di Line
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Sumber : Dokumentasi Peneliti Tahun 2022

Penelitian-penelitian terdahulu mengenai korean roleplay sendiri sudah
menjelaskan beberapa hal mengenai uniknya fenomena ini yang bisa dikatakan
komunitas tersebut bisa menggambarkan bagaimana kehidupan manusia dalam
dunia virtual dengan serius dalam konteks seperti dunia metaverse yang dikatakan
sebagai masa depan dari internet, mengapa penulis berasumsi demikian karena di
dalam dunia virtual tentunya akan ada beberapa karakteristik yang sama seperti
pemanfaatan media, interaksi dan fenomena komunikasi yang menyesuaikan dunia
virtual dan rasa ketergantungan atau kecanduan akan aktifitas yang ditawarkan di

dunia virtual.

Penelitian mengenai Roleplayer di aplikasi Line sendiri juga masih jarang
diangkat bahkan dapat dihitung jari dibandingkan penelitian mengenai roleplay di
twitter, padahal populasi pemain roleplay di line sendiri tidak kalah banyaknya dan



bisa dibilang lebih banyak dibanding platform lain selain Twitter, yang mana salah
satunya bisa dilihat dari fo/lowers salah satu Base yang ada di Official Account Line
yang berjumlah puluhan ribu bahkan bisa jadi lebih karena luasnya fitur yang

digunakan di aplikasi Line.

Peneliti sendiri berfokus pada komunikasi kelompok di salah satu komunitas K-pop
Roleplayer yang ada di line dengan nama grup Armvein Art School (AVAS) yang
mana merupakan sebuah sekolah parodi atau roleplay. Sehingga anggotanya bisa
mengambil peran sebagai pengajar maupun murid seperti sekolah pada umumnya
dengan seperangkat peraturan yang ada di sana. Komunikasi kelompok yang terjadi
pun amat beragam dan tidak hanya mencakup percakapan selayaknya di sekolah
namun juga semua anggota bisa bebas membahas apapun yang penting tidak

menyalahi peraturan yang telah ada di sana.

Gambar 1.4 Komunikasi kelompok yang dilakukan Roleplayer di grup
Armvein Art School (AV AS)
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Sumber : Dokumentasi Peneliti Tahun 2022

Dua contoh percakapan yang terjadi diatas merupakan fenomena komunikasi
kelompok yang terjadi di Armvein Art School (AVAS) yang mana percakapan
formal maupun non formal dilakukan di grup yang berbeda sehingga ada kesan
menjaga agar anggota tidak keluar dari perannya sebagai siswa atau pun pengajar
atau tetap on character (OC) sedangkan percakapan santai juga dapat dilakukan
sehingga anggotanya dapat merasa asik berbaur satu sama lain. Namun percakapan

yang terbangun juga kadang menimbulkan masalah keanoniman anggota bisa



membuat mereka secara sadar maupun tidak untuk lebih berani bertindak atau
mengekspresikan diri dalam percakapan kelompok yang pada akhirnya
menimbulkan perselisihan antar sesama anggota kelompok atau memprovokasi
anggota kelompok terlibat masalah luar dengan membawanya pada forum
kelompok tersebut dan timbulah gesekan antara kelompok satu dengan lain maka
jangan heran jika sering terjadi war dan tindakan saling menjatuhkan di linimasa

pemain roleplay.

Penulis berharap penelitian ini dapat menggambarkan dan menunjukkan lebih
banyak lagi jenis peristiwa komunikasi yang dihasilkan dari interaksi di dalam
kelompok korean roleplay di aplikasi line, dengan menggunakan metode penelitian
Netnografi penulis bermaksud ingin menggali sedalam-dalamnya informasi yang
ada di mana pada penelitian terdahulu fenomena ini lebih banyak dikaji dari bukti-
bukti yang bisa dibilang “luar” kemudian dikarenakan karakteristik aplikasi line
yang menyediakan banyak sekali fitur tentu mempengaruhi komunikasi yang terjadi
di mana beberapa fiturnya hanya bisa diakses jika kita menjadi mutual dengan akun

korean roleplay.

Penelitian Netnografi merupakan riset yang bisa berbasis pada observasi sama
seperti Etnografi yang mana pengumpulan data dan jenis data merupakan upaya
dalam membangun pemahaman komprehensif terhadap fenomena yang diamati
yang mana data-data tersebut dapat meliputi koleksi dokumen hasil wawancara
statistik dan data-data dalam bentuk lainnya yang bisa mendukung penelitian. Dan
teknik pengumpulan datanya pun bervariasi seperti observasi wawancara, studi

kepustakaan dan analisis teks. (Pratama, 2017, 107-108)

Computer Mediated Communication atau CMC merupakan sarana sekaligus
sumber untuk mengumpulkan data dan memahami serta menjelaskan kembali
mengenai fenomena yang terjadi di dalam komunitas dengan bingkai etnografi.
Konsep CMC menjadi landasan dasar dari permasalahan komunikasi virtual
kelompok atau cyberspace Korean roleplay yang merupakan salah satu dari bagian
CMC itu sendiri di mana diantaranya yakni public discussion board, chat rooms,

instant messaging, dan virtual world (Wright & Webb, 2011).



Sedangkan untuk menjelaskan fenomena yang ada tentu peneliti akan
menggunakan konsep komunikasi kelompok untuk mengidentifikasikan fenomena
ini yang diambil dari latar belakang suatu kelompok yang pada akhirnya nanti
peneliti juga bisa menjelaskan dengan gamblang bagaimana identitas virtual yang
dibangun oleh roleplayer dalam grup Armvein Art School tersebut. Sebagai
instrumen utama dari penelitian ini peneliti sendiri telah memiliki akun korean
roleplay di aplikasi Line dan telah memiliki koneksi baik dengan individu yang ada
di sana maupun instansi yang ada di dalam kelompok tersebut, peneliti pun telah
mempelajari mengenai kultur komunitas tersebut agar bisa aktif dan siap untuk

menggali informasi lebih dalam terkait fenomena ini.

Gambar 1.5 Akun Roleplayer peneliti yang digunakan sebagai partisipan
yang akan mengobservasi grup Armvein Art School (AVAS)
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Sumber : Dokumentasi Peneliti Tahun 2023
1.2 Rumusan Masalah Penelitian

Maka dari itu berdasarkan latar belakang di atas, dapat disimpulkan masalah

sebagai berikut yang akan diangkat di dalam penelitian ini yaitu :

Bagaimana komunikasi kelompok dari komunitas virtual Korean Roleplayer di

Aplikasi LINE dalam membentuk identitas virtual?



1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian dari apa yang telah diangkat oleh penulis adalah :

Mengetahui bagaimana komunikasi kelompok dari komunitas virtual Korean

Roleplayer di Aplikasi LINE dalam membentuk identitas virtual.

1.4. Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Akademis

Penelitian ini tentunya ditujukan agar dapat memperkaya dan memperluas kajian
dari studi [lmu Komunikasi di Universitas Sriwijaya, serta dapat menjadi referensi
atau pun rujukan mengenai dunia virtual dalam khazanah dunia ilmu komunikasi

dengan metode Netnografi dan Computer Mediated Communication (CMC).

1.4.2 Manfaat Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat berguna sebagai informasi mengenai fenomena
yang bisa dibilang masih baru, asing dan tabu mengenai dunia kedua yakni dunia
Virtual, agar membangun perkembangan ilmu pengetahuan sekaligus dapat
dipergunakan sebagai rujukan bagi penelitian selanjutnya dalam mengkaji

“komunikasi kelompok komunitas Virtual”dalam ilmu komunikasi.
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