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RINGKASAN

Penelitian int berjudul “Pembentukan Identitas Sosial Komunitas Gundam
Club Regional Palembang”. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui
dan memahami identitas sosial komunitas virtual Gundam Club Region
Palembang (GCRP). Penelitian ini menggunakan teori Identitas Sosial. Metode
yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Jumlah
informan dalam penelitian ini sebanyak 8 informan. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa identitas kelompok pecinta gundam termanifestasikan dari
hubungan antar tanda, yaitu seperangkat atribut dan kegiatan kelompok yang
mengandung suatu nilai sehingga menciptakan perasaan in-group yang kuat
sebagai Gundam Club Regional Palembang atan kelompok pecinta gundam yang
loyalitas, solidaritas dan sederhana. Hal tersebut dapat menjelaskan bahwa adanya
kesamaan kriteria sosial yang mencerminkan suatu identitas yang menjadi
karateristik atau ciri khas tersendiri yang menjadi pembeda antara in-group dan
out-group. Melalui kriteria sosial tersebut dapat diketahui bahwa perilaku kolektif
tidak dapat dipahami dan dijelaskan pada level individu, melainkan ditentukan
oleh atribut dan kegiatan yang mengandung suatu nilai, sehingga menjadi identitas
sosial.

Kata Kunci: Identitas Sosial, Gundam Club Regional Palembang, Pecinta
Gundam.
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SUMMARY

This research is entitled "The Formation of Community Social Identity
Palembang Regional Gundam Club". The purpose of this research is to know and
understand the social identity of the virtual community of the Palembang Region
Gundam Club (GCRP). This study uses Social Identity Theory. The method used
in this research is descriptive qualitative. Data collection techniques using
observation, interviews, and documentation. The number of informants in this
study were 8 informants. The results of this study indicate that the identity of the
gundam lovers group is manifested by the relationship between signs, namely a
set of group attributes and activities that contain a value so as to create a strong
in-group feeling as the Palembang Regional Gundam Club or a group of loyal,
solidarity and simple gundam lovers. This can explain that there is a similarity in
social criteria that reflects an identity which is a characteristic or distinctive
characteristic that differentiates between in-group and out-group. Through these
social criteria, it can be seen that collective behavior cannot be understood and
explained at the individual level, but is determined by attributes and activities that
contain a value, so that it becomes a social identity.

Keywords: Social Identity, Gundam Club Regional Palembang, Gudam Lovers.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini perkembangan teknologi komunikasi menjadi semakin pesat.
Evolusi teknologi komunikasi menurut Rogers terbagi menjadi empat era. Dimulai
dari writing era, dimana orang berkomunikasi hanya lewat tulisan, yang kemudian
berkembang hingga mampu menghasilkan mesin cetak pada printing era. Era
selanjutnya adalah telecomunication era, dan yang terakhir yakni interactive
communication atau komunikasi interaktif. Pada era komunikasi interaktif inilah
kita saat ini tinggal, yakni ketika manusia hidup berdampingan dengan teknologi
(Nasrullah,2012:5).

Perkembangan teknologi terjadi karena pada hakikatnya manusia memiliki
sifat yang tidak pernah merasa puas akan apa yang diperolehnya. Kehadiran
teknologi media baru menawarkan berbagai macam perangkat yang memberikan
kemudahan bagi para penggunanya. Contohnya dalam berkomunikasi, zaman dulu
orang harus menunggu hingga berhari-hari lamanya hanya untuk menerima pesan
lewat sepucuk surat. Sedangkan saat ini, kita hanya perlu menekan tombol send
pada layar telepon genggam kita. Pesan yang kita kirimkan akan diterima seketika
itu juga dalam hitungan detik. Dengan adanya teknologi media baru ini pesan
dengan mudah bisa kita terima atau kita berikan walaupun dengan jarak jauh
sekalipun (Sobur, 2009:22).

Karakteristik yang melekat pada ‘new media’ adalah pertama-tama, konsep
“newness” atau kebaruan adalah gagasan relatif yang berkenaan dengan waktu dan
tempat. Apa yang baru saat ini, esok akan menjadi sesuatu yang kuno, dan apa yang
baru dalam suatu budaya, mungkin tidak diketahui oleh budaya lain. Media baru
adalah fenomena konstruksi sosial dan sering menyimpang secara substansial dari
maksud perancang aslinya. Karakteristik yang melekat pada media baru antara lain:
adanya transformasi dalam cara-cara individu saat menggunakan media untuk
menentukan tempat dan fungsi-fungsi media ini dalam kehidupan mereka sehari-
hari; media baru melibatkan desentralisasi saluran untuk distribusi pesan;
peningkatan kapasitas yang tersedia untuk transfer pesan berkat satelit, jaringan

kabel dan komputer; peningkatan pilihan yang tersedia untuk penonton untuk



terlibat dalam proses komunikasi, seringkali melibatkan bentuk komunikasi yang
interaktif; peningkatan tingkat fleksibilitas untuk menentukan bentuk dan isi
melalui digitalisasi pesan. Digitalisasi disini berarti bahwa isi dari satu medium
dapat ditukarkan dengan yang lain (Bungin, 2011:13).

Segala perkembangan yang ada di dunia ini tentu memiliki dampak. Begitu
juga dengan kehadiran teknologi yang memberikan berbagai dampak, baik itu
positif maupun negatif yang dapat berpengaruh dalam kehidupan masyarakat
sehari-hari. Perkembangan teknologi atau media baru semakin pesat dan
menawarkan fitur-fitur yang semakin canggih, memberikan berbagai kemudahan
bagi para pengguna. Seperti internet, yang kini telah menjadi salah satu kebutuhan
masyarakat sehari-hari. Dari internet ini terciptalah sebuah masyarakat yang
dinamakan komunitas virtual (Gupta, 2004:8).

Terciptanya komunitas virtual merupakan salah satu dampak dari adanya
media (teknologi) baru, seperti berbagai perangkat elektronik dan internet. Istilah
virtual community dikenalkan pertama kali oleh Rheingold dalam bukunya The
Virtual Community Homesteading on the Electronic Frontier. Dalam bukunya, ia
menjelaskan tentang kehidupan manusia di dunia maya. Orang-orang yang
tergabung dalam dunia maya ini dinamakan komunitas virtual (virtual community).
Komunitas virtual adalah masyarakat yang melakukan aktivitas sehari-hari seperti
berkomunikasi, proses jual beli, dan lain-lain tanpa harus bertatap muka atau
bertemu secara fisik untuk melakukan komunikasi. Komunitas virtual terbentuk
karena adanya orang-orang yang memiliki kesamaan minat dan sering berinteraksi
satu sama lain. Komunitas ini memiliki sistem bersama, norma-norma, dan aturan-
aturan yang disepakati bersama oleh komunitas itu sendiri (Gupta, 2004:12).

Saat seseorang memilih untuk bergabung dengan dunia maya dan menjadi
bagian dari komunitas virtual, maka sesungguhnya ia tengah membangun identitas
baru yakni identitasnya secara virtual. Identitas merupakan persoalan yang akan
muncul di media baru, dimana sosial media adalah salah satu wadah yang
digunakan penggunanya untuk mengekspresikan diri. Seseorang bisa menjadi
individu yang baru dan berbeda dari diri aslinya di dalam komunitas virtual
tersebut, karena memang ada sebagian orang yang lebih mudah menunjukkan

ekspresinya melalui dunia maya daripada di dunia nyata (Bungin, 2008:23).



Manusia dan identitas adalah dua hal yang tak terpisah. Dalam kondisi dunia
yang oleh Piliang disebut “dunia yang dilipat”, kini manusia membangun identitas
mereka dalam ruang dan pola interaksi yang berbeda. Ruang berbeda karena dalam
dunia cyber, manusia tak terhalang sekat-sekat sosial yang ada. Manusia tak
terhalang waktu untuk mengungkapkan apa yang dia pikirkan dan rasakan. Ruang
tersebut membawa implikasi pola interaksi yang berbeda pula. Warga media baru
terkadang tak perlu tahu kepada siapa dia mencurahkan seluruh “unek-unek’nya,
atau dia tak cukup sungkan untuk menjadi seseorang yang diharapkan oleh orang
lain, walau dengan muka berbeda (Piliang, 2010:20).

Dalam penelitian Soffyah (2015) dengan judulm Makna Penggunaan
Jejaring Sosial Path Sebagai Media Komunikasi Virtual mengatakan salah satu
komunitas virtual yang terbentuk karena adanya orang-orang yang memiliki
kesamaan minat adalah komunitas gundam. Gundam atau yang dibaca dalam
bahasa Jepang, yakni gundam saat ini menjadi sebuah fenomenal dikalangan remaja
millenial. Mulai dari merakit, menempel gundam dengan beberapa sticker yang
didapat dari kotaknya membuat beberapa penggemarnya atau kolektornya yang
rata-rata anak muda ini menjadi gandrung dengan mainan robot-robotan asal Jepang
ini. Gundam adalah Anime dengan genre Mecha atau robot yang menampilkan
robot raksasa yang disebut Mobile Suit atau yang lebih dikenal dengan sebutan First
Gundam adalah serial anime TV Series yang dibuat oleh Hajime Yatake dan
Yoshiyuki Tomino dan diproduksi oleh Sunrise Inc. yang pertama kali dirilis di
Jepang pada tanggal 7 April 1979 hingga 26 Januari 1980. Dari anim gundam ini
menghasilkan action figur yang disebut gunpla. Gunpla (5 > 75 Ganpura) atau
yang lebih dikenal dengan kepanjangan “Gundam Plastic Model kit” adalah plastik
Model kit Gundam yang Pembuatan gunpla diadaptasi dari anime berjudul Mobile
Suit Gundam dan diproduksi oleh Bandai, yang memiliki lisensi eksklusif dibidang
manufaktur dan pemasaran diseluruh dunia. Dari namanya model kit pasti sudah
bisa ditebak ya harus dirakit. Gunpla terdiri dari cetakan model plastik; sprues
dengan plastik jenis Polystyrene (PS) yang kemudian harus dipotong sebelum
perakitan, kebanyakan model pascal990 sudah memiliki bagian snapfit dan sudah
tidak lagi membutuhkan perekat seperti semen plastik seperti pada model

sebelumnya. Plastik model kit gundam biasanya disertakan dengan stiker atau



waterslide decal/dry decal untuk menerapkan warna tambahan dan detail tanda-
tanda seperti caution atau warning seperti terlihat pada gundam aslinya di Tv series.
Dari gunpla inilah yang melatar belakangi terbentuknya komunitas virtual gunpla.

Hasil observasi yang dilakukan peneliti secara online melalui facebook,
salah satu komunitas virtual gundam yang ada seperti Gundam Club Region
Palembang (GCRP) yang telah berdiri dan dibentuk pada 2009 melalui media forum
kaskus (situs forum komunitas maya Indonesia) dan juga aktif dibeberapa media
sosial seperti facebook. GCRP sendiri memiliki member di facebook sekitar 300
orang tetapi member yang sering aktif dalam kegiatan gathering sekitar 15-20 orang
yang terdiri dari berbagai macam golongan seperti pelajar,mahasiswa,pegawai
swasta dan lain-lain, GCRP ini diketuai oleh Nufran Zulfaranda. GCRP mempunyai
beberapa kegiatan, untuk kegiatan satu minggu sekali mereka sering kumpul di
basecamp 7la-Planetarium Hobby Shop atau terkadang mereka juga sering
berpindah-pindah tempat, dan pemilihan tempatnya mereka sering melakukan
voting sebelum melaksanakan gatheing. Mereka biasanya kumpul setiap hari
Minggu, gathering ini sendiri biasanya sering membahas tentang model-model kit
gundam, sharing tentang cara merakit gundam, melakukan berbagai game yang
dimana hadiah berupa gunpla(gundam plastic) maupun accessories gundam. Lalu
selain melakukan gathering mingguan mereka juga sering melakukan gathering
bulanan supaya kekompakan antar member semakin erat dan solidaritas mereka
tetap terjaga.

Berdasarkan hal diatas, bahwa terbentuknya komunitas virtual seperti
GCRP dapat membuat seseorang bisa menjadi individu yang baru dan berbeda dari
diri aslinya di dalam komunitas virtual tersebut, karena memang ada sebagian orang
yang lebih mudah menunjukkan ekspresinya melalui dunia maya daripada di dunia
nyata. Hal inilah yang melatar belakangi peneliti untuk meneliti bagaimana
komunitas virtual yang terbentuk karena adanya orang-orang yang memiliki
kesamaan minat dapat membentuk identitas sosial pada komunitas virtual yang
mereka bentuk. Komunitas Gundam Club Regional Palembang sebagai komunitas
yang awal mula berdirinya merupakan komunitas virtual, dimana anggotanya juga
mendaftar dan bergabung di komunitas melalui sosial media facebook. Akan tetapi

setelah lama berdiri, dan para anggota hanya mengenal secara virtual, akhirnya



banyak kegiatan fisik yang dilakukan komunitas. Hal tersebut dilakukan agar para
anggota saling mengenal dan merasa saling memiliki antara satu dengan lainnya.
Sehingga dalam hal ini, komunitas Gundam Club Regional Palembang yang
merupakan komunitas virtual memiliki banyak kegiatan fisik, yang akan dijabarkan
pada penelitian ini.
1.2 Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang diatas diketahui bahwa komunitas GCRP
(Gundam Club Region Palembang) aktif dimedia sosial dan masih banyak diminati
oleh berbagai kalangan yang mempunyai kesamaan minat. Untuk itu peneliti
tertarik melakukan penelitian dengan rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses terbentuknya identitas sosial komunitas Gundam Club
Region Palembang (GCRP)?
2. Bagaimana memelihara ekistensi identitas sosial komunitas Gundam Club
Region Palembang (GCRP)?

1.3 Tujuan Penelitian
1.3.1. Tujuan Umum
Untuk mengetahui dan memahami identitas sosial komunitas Gundam Club
Region Palembang (GCRP).
1.3.2. Tujuan Khusus
Tujuan khusus dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui proses pembentukan identitas sosial komunitas Gundam Club
Region Palembang (GCRP).
2. Untuk mengetahui bagaimana memelihara citra identitas sosial komunitas
Gundam Club Regional Palembang (GCRP).



1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1. Manfaat Teoritik
Secara akademis, penelitian ini diharapkan, dapat memberikan kontribusi
pada pengembangan atau khasanah keilmuan mengenai contoh dari keberadaan
kelompok sosial (social group) pada peradaban masyarakat modern dalam kajian
sosiologi perkotaan.

1.4.2. Manfaat Praktis

Secara praktis, penelitian ini diharapkan memberikan pengetahuan tentang
identitas kelompok pecinta virtual Gundam Club Region Palembang (GCRP),
sehingga dapat diketahui proses pembentukan identitas dalam konteks keanggotaan
di dalam kelompok, karateristik atau ciri khas yang dimiliki kelompok, proses-
proses yang berlangsung dalam kelompok, dan hubungan-hubungan yang terjadi di
dalam kelompok pecinta virtual Gundam Club Region Palembang (GCRP). Melalui
penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi referensi atau literatur
untuk menambah wawasan masyarakat tentang proses pembentukan identitas dan
citra identitas yang diekspresikan dan diperankan oleh kelompok pecinta Gundam
Club Region Palembang (GCRP) pada peradaban masyarakat modern.
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