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Abstract: Film is a part of mass media. Film is a medium for entertainment yet give infor-
mation for the audiences. As a mass media, film also give effects for the audiences, one of 
which is fanaticism. Cosplay is a form of fanaticism that is done by fans of a certain movie. 
Cosplay is an action of imitating characters from cartoons, comic books, or movies. In or-
der to cosplay, fans can create their own alter egos and show it at certain moments. Alter 
ego is the other-self. This research aimed to acknowledge how the alter ego of fans which 
are members of the Star Wars fan communities was formed. The conceptual frameworks 
which been used in this research were Mass Media, the Mass Media Functions, Types of 
Massa Media, Film, Film Characteristics, Types of Movie, Movie Genres, Types of Movie’s 
Character, Culture, Fandom Culture, Alter Ego, Id, Ego & Superego, and Symbolic Interac-
tionism. This research used constructivism paradigm with qualitative method. In-depth in-
terview with purposive sampling as the method of selecting the informants. The informants 
are Star Wars fans and members of Star Wars fan communities. The informants also has 
their own alter egos. The result of this research shows that the fans wanted to feel as a part 
of Star Wars world with characters of their own creation. They are able to interact socially 
and comprehended the character of another human beings. The fans wanted to be a differ-
ent character against their original. They created their own alter egos for their cosplay.
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dah seperti bagian dari hidup mereka. Me-
dia massa dapat men jadi alat penyebar dan 
penerima informasi sekaligus bagi masya-
rakat penggunanya. Film merupakan salah 
satu media massa yang cukup banyak dipa-
kai dan memiliki isi yang dapat memberi-

Perkembangan zaman dan perbaharu-
an teknologi yang tercipta seiring ber-
jalan nya waktu membuat media komu-

nikasi pun bertambah banyak. Masyara kat 
kini sangat bergantung pada media massa 
yang ada, karena media komunikasi itu su-
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kan informasi, mendidik, menghibur, mau-
pun memenga ruhi. Film telah mengalami 
perkembangan diberbagai aspek. Mula-mu-
la film hanya dianggap sebagai tiruan me-
kanis dari kenya taan. Atau, paling-paling 
sebagai sarana untuk memproduksi karya-
karya seni yang telah ada sebelumnya se-
perti teater.1 Yang dimaksud dengan film 
adalah karya cipta seni dan budaya yang 
merupakan media komunikasi massa pan-
dang-dengar yang dibu at berdasarkan asas 
sinematografi dengan direkam pada pita 
seluloid, pita video, piringan video, dan/
atau bahan hasil penemuan teknologi lain-
nya dalam segala bentuk, jenis dan ukuran 
melalui proses kimiawi, pro ses elektronika, 
atau proses lainnya, dengan atau tanpa su-
ara, yang dapat dipertunjukkan dan/atau 
ditayangkan dengan sistem mekanik, elek-
tronik, dan/atau lainnya.2

Film tidak menceritakan peristiwa. Te-
tapi menggambarkannya. Bahasa gambar ha-
nya lahir dari disiplin berpikir secara visual. 
Segala ungkapan lisan maupun tulisan harus 
bernilai gambaran. Picture adalah gambar, 
sedangkan image adalah gambaran. Gam-
bar merupakan hasil rekaman dari sekadar 
apa yang kita lihatsecara fisik. Objek sebagai 
objek. Gambaran merupakan hasil rekaman 
dari hasil pemikiran tentang benda/objek 
yang kita lihat. Bentuk notatif menjadi pe-
ngertian konotatif. Segala yang terlihat dan 
terdengar dalam layar film harus memiliki 
nilai gambaran/image.3 Film atau motion 
picture ditemukan dari hasil pengembangan 
prinsip-prinsip fotografi dan proyektor.4

Dalam perkembangan dunia perfilman, 
tema cerita menjadi sangat penting. Bisa 
dikatakan genre dalam sebuah film menen-
tukan sukses atau tidaknya sebuah film. 
Berbagai macam genre film telah diproduk-
si. dari mulai genre noir, horror, komedi, 
thriller, drama, animasi, science fiction dan 

lain-lain. ditahun-tahun awal perkembang-
an film, teknologi yang digunakan dalam 
film seperti pada film bergenre science fic­
tion belum banyak ditampilkan. Tidak se-
perti sekarang, yang sudah menampilkan 
teknologi-teknologi futuristik. Beberapa fi-
lm awal yang memulai menampilkan tekno-
logi canggih dan menjadi popular culture 
adalah; Metropolis (1927), Flash Gordon 
(1936), The Wizard of Oz (1939), Star Trek 
(1966), Beneath the Planet of the Apes 
(1970), dan Star Wars (1977). Film-film itu 
bergenre science fiction dengan unsur-un-
sur dari genre lain, seperti action, komedi, 
adventure, dan fantasi.

Genre science fiction atau fiksi ilmiah ber-
hubungan dengan masa depan, perjalanan 
angkasa luar, percobaan ilmiah, penjelajah-
an waktu, invasi, atau kehancuran bumi. 
Fiksi ilmiah sering kali berhubungan de-
ngan teknologi serta kekuatan yang berada 
di luar jangkauan teknologi masa kini. Film 
fiksi ilmiah biasanya berhubungan dengan 
karakter non-manusia atau artifisial, seperti 
makhluk asing, robot, monster, hewan pur-
ba, dan sebagainya.5 Biasanya film bergenre 
fiksi ilmiah berkombinasi dengan genre lain-
nya, seperti fantasi dan petualangan. Film 
fantasi berhubungan dengan tempat, peris-
tiwa, serta karakter yang tidak nyata. Film 
fantasi berhubungan dengan unsur magis, 
mitos, negeri dongeng, imajinasi, halusina-
si, serta alam mimpi. Film-film fantasi juga 
terkadang berhubungan dengan pedang.6

Pada tahun 1977, sebuah perusahaan 
film 20th Century Fox merilis film yang 
menampilkan teknologi canggih atau futur-
istik, dicampur dengan efek visual yang ba-
gus pada era-nya, berjudul Star Wars. Film 
yang dibuat George Lucas ini mengusung 
genre space opera, subgenre dari science fic-
tion yang dibumbui unsur fantasi, romantic, 
melodramatic adventure, dan ber-setting 
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di luar angkasa. Saat ini Star Wars sudah 
memiliki enam film (dua trilogi), trilogi per-
tama; Star Wars Episode IV­A New Hope 
(1977), Star Wars Episode V­The Empire 
Strikes Back (1980), dan Star Wars Episode 
VI­Return of the Jedi (1983). Trilogi kedua; 
Star Wars Episode I-The Phantom Men-
ace (1999), Star Wars Episode II-Attack of 
the Clones (2002), dan Star Wars Episode 
III-Revenge of the Sith (2005). Film trilogi 
pertama memiliki rating di atas 8 berdasar-
kan website IMdB dan trilogi prekuel beri-
kutnya di bawah 8 tapi masih di atas 7. 

Trilogi Star Wars—kedua-duanya—men-
dapatkan berbagai penghargaan, seperti Best 
Art Direction-Set Decoration, Best Costume 
Design, Best Sound, Best Film Editing, Best 
Effects dan Visual Effects, pada ajang Acade-
my Awards, USA tahun 1978 untuk Star Wars 
Episode IV-A New Hope, dan mendapatkan 
penghargaan diberbagai ajang lain untuk seri 
Star Wars yang lainnya.7

Tahun 1970-an, dijuluki sebagai dekade 
“easy riders, raging bulls” oleh jurnalis Pe-
ter Biskind dalam bukunya dengan judul 
tersebut, yang merupakan era blockbust-
er film fiksi ilmiah, akan tetapi Star Wars 
(George Lucas, 1977), dan Star Trek-The 
Motion Picture (Robert Wise, 1979) juga 
merupakan film yang penting dan dinamis 
hingga kini.8 Berdasarkan website IMdB, 
dua film Star Wars, Star Wars Episode 
V­The Empire Strikes Back (1980) dan Star 
Wars Episode IV­A New Hope (1977), me-
nempati urutan 3 (8.8/10) dan 4 (8.7/10) 
setelah film Interstellar (2014) di urutan 
pertama (8.9/10) dan Inception (2013) di 
urutan kedua (8.8/10), untuk kategori film 
fiksi ilmiah dengan rating tertinggi.9

Salah satu kunci utama kesuksesan film 
ini adalah “the Force”, dengan “light” dan 
“dark side”-nya. dalam sensus di Inggris 
pada tahun 2001, banyak orang menjadi-

kan “Jedi” sebagai bentuk agama mereka, 
hal itu menunjukkan bahwa komponen film 
tersebut sangat persuasif.10 dalam sebuah 
wawancara oleh Charlie Rose, George Lu-
cas menjelaskan bahwa ia ingin membuat 
film yang akan menanamkan nilai-nilai dari 
mitologi kepada khalayak modern di tahun 
1970-an. Lucas mengumpamakan, ini se-
perti di era Yunani kuno, ketika para pe-
nyair mengunjungi rumah-rumah dan men-
ceritakan kisah-kisah hebat untuk mencari 
nafkah. Mereka akan membawa kisah terse-
but ke mana pun mereka pergi dan menye-
suaikannya agar khalayak tetap tertarik, 
dan cerita bisa diteruskan dari generasi ke 
generasi.11 Kualitas film Star Wars memang 
tidak merata, tetapi alasan keberhasilan dan 
alasan mereka sangat revolusioner di tahun 
1970-an karena George Lucas adalah pem-
buat film pertama yang secara sadar mema-
hami dinamika dalam menceritakan mitos.12

Seorang guru di Inggris bercerita pada 
muridnya ketika menonton film Star Wars 
di bioskop, sebanyak 3000 penonton berdiri 
dan bersorak ketika melihat Luke Skywalker 
memenangkan perang. Bukan hanya karena 
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sekadar menang, namun karena Luke me-
menangkan perang tersebut menggunakan 
“the Force”, bukan hanya dengan teknologi 
pesawat tempur yang dikendarainya. Itulah 
yang membuat penonton berdiri dan ber-
sorak. Tidak pernah ada pemandangan se-
perti ini di bioskop.13 Penulis buku Borrow-
ing Brilliance, david Kord Murray, menulis 
dalam bukunya tersebut, bahwa dalam 2 
hari pemutaran perdana film pertama Star 
Wars, banyak sekali orang yang sudah me-
nonton tetapi tetap pergi ke bioskop untuk 
menonton film itu lagi. Ketika menonton, ia 
pun merasa tersedot ke sebuah dunia ten-
tang Wookiees, Jedi Knight, dan Imperial 
Stormtroopers. Ia berkata, inilah film pa ling 
luar biasa dan paling kreatif yang pernah 
dibuat. Seorang profesor filsafat di Adams 
State University, Colorado, George Backen, 
41, telah menonton Star Wars ratusan kali, 
dan akhirnya mendapat kesempatan un-
tuk mempelajari film tersebut secara kritis. 
Pada tahun 2011, ia membuka kelas “Star 
Wars & Philosophy” untuk mengkaji 6 film 
Star Wars bersama 15 mahasiswa.14

Penggemar film Star Wars sangat banyak 
dan fanatik. Bagi sebagian orang awam, 
mungkin Star Wars hanyalah trilogi fik-
si ilmiah seperti kebanyakan film, namun 
bagi komunitas pecintanya, Star Wars lebih 
dari itu. Mereka menyebutnya dengan Star 
Wars Expanded Universe (EU). Star Wars 
EU merupakan sebuah kontinuitas dan eks-
pansi dari trilogi orisinal maupun trilogi 
prekuel. Kisah-kisah EU ini menyediakan 
latar belakang mulai dari asal mula dari pi-
hak protagonis, yaitu Jedi Order dan Galac-
tic Republic serta pihak antagonis, yaitu Sith 
Order. Para fans yang menjadi penulis cerita 
memungkinkan untuk mengisi “celah” yang 
belum tersentuh, dengan tetap merujuk 
pada jalan cerita yang sudah ada.15 Selain 
trilogi orisinal dan prekuel yang langsung 

dikomandani oleh George Lucas, Star Wars 
memungkinkan pihak-pihak lain untuk me-
ngembangkan kisah di galaksi Star Wars 
melalui media buku, komik, serial televisi, 
mainan, film animasi, hingga permainan 
komputer.16 dan jika memang bagus, akan 
disetujui oleh Lucas Licensing, untuk dija-
dikan sebagai bagian resmi dari Star Wars.

Kondisi di mana menjadi penggemar 
yang fanatik atas sesuatu atau seseorang 
lebih dikenal dengan istilah fandom. Fan-
dom pada dasarnya berasal dari kata fans 
dan kingdom. Fandom berarti kelompok 
penggemar yang melingkupi sebuah aca-
ra televisi, film, buku, dan lain-lain. Orang 
yang menulis fanfiction (cerita fiksi yang di-
tulis oleh fans), seniman, puitis, dan orang 
yang meng-cosplay biasanya adalah anggota 
fandom tersebut.17 Fandom secara otomat is 
lebih dari sekadar menjadi penggemar akan 
sesuatu: fandom adalah strategi yang kolek-
tif, upaya untuk membentuk kelompok yang 
dalam kesatuan subkultur mereka meng-
hindari apa yang dianggap bertentangan.18 
Jadi, pada dasarnya fandom merupakan 
kumpulan penggemar fanatik yang cende-
rung tidak menanggapi ide atau opini yang 
menurut mereka bertentangan.

dalam pemahaman fandom, fandom ter-
bagi menjadi dua, olahraga dan media. Fan-
dom olahraga masih menjadi model fandom 
yang paling diterima dalam masyarakat. 
Meskipun begitu, beberapa peneliti telah 
mempelajari kedua topik, fandom olahraga 
dan fandom media adalah objek yang sangat 
berbeda untuk dipelajari.19 Namun, Duffett 
dalam bukunya menambahkan, bahwa per-
bedaan antara fandom olahraga dan fandom 
media semakin berkurang. Karena olahraga 
telah memperpanjang dirinya sebagai ton-
tonan massa dan para pemainnya semakin 
menjadi bintang di media.20 dalam hal ini, 
fandom Star Wars termasuk dalam fandom 
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media. Mengingat Star Wars adalah film dan 
film merupakan bagian dari media massa.

Para penggemar Star Wars di seluruh pen-
juru dunia bisa dikatakan sebagai fandom Star 
Wars, namun di dalamnya ternyata memun-
gkinkan untuk membentuk sebuah kelompok 
yang lebih kecil lagi untuk menyatukan peng-
gemar Star Wars dalam satu daerah. Kelom-
pok ini juga bisadisebut dengan komunitas. 
Komunitas merupakan kumpulan dari orang-
orang yang memiliki ketertarikan ataupun 
hobi yang sama. Komunitas adalah sekum-
pulan individu yang mendiami lokasi tertentu 
dan biasanya terkait dengan kepentingan yang 
sama.21 Menurut Wenger-Trayner, komunitas 
adalah sekumpulan orang yang saling berba-
gi masalah, perhatian atau kegemaran akan 
suatu topik dan memperdalam pengetahuan 
serta keahlian mereka dengan saling berinter-
aksi secara terus menerus.22

di Indonesia, komunitas penggemar film 
Star Wars terbesar adalah Order 66 SITH 
(StarWars Indonesian Troopers Home-
base). Komunitas ini berdiri pada tahun 
2006 dan memiliki homebase di Jakarta dan 
Bandung. Komunitas ini tidak hanya sebuah 
komunitas untuk membahas topik yang ber-
kaitan dengan film yang mereka cintai, tapi 
mereka juga mengadakan kegiatan-kegiatan 
untuk bersosialisasi antar anggota maupun 
dengan orang lain.23 Salah satu kegiat an yang 
mereka gelar adalah sebuah event tahunan, 
Star Wars Day (Bandung, 2012 & Jakarta, 
2013) dan Star Wars Weekend (Jakarta, 
2014), di mana pengunjung dapat melihat 
dunia Star Wars secara langsung. Event ini 
diberi tema “May the Fourth Be With You”. 
Ungkapan tersebut adalah altera si dari ung-
kapan khas film Star Wars, “May the Force 
Be With You”. Ungkapan tersebut digu-
nakan oleh para penggemar Star Wars yang 
dilatarbelakangi oleh penetapan tanggal 4 
Mei sebagai hari Star Wars.24 dalam event 

ini, pengunjung dapat melihat replika-rep-
lika bangunan atau patung karakter dalam 
film Star Wars. Pengunjung juga bisa mem-
beli mainan koleksi, baju, serta pernak-per-
nik yang dijual di sana.

Fans Star Wars merupakan fans yang 
cukup fanatik. Bahkan diantara mereka 
sampai menciptakan karakter buatan me-
reka sendiri. Ada yang memang menggu-
nakan karakter buatan tersebut disaat-saat 
tertentu, namun ada juga yang secara tidak 
sadar telah menyatukan karakter buatan 
tersebut ke dalam dunia asli. Karakter bua-
tan ini bisa secara sengaja dibentuk maupun 
tidak. Hal ini disebut dengan istilah alter 
ego. Alter ego adalah kepribadian ganda 
yang dimiliki oleh seseorang. Pada dasar-
nya, orang yang memiliki alter ego adalah 
orang yang mengalami gangguan identitas 
disosiatif. Namun, seiring dengan perkem-
bangan literatur, alter ego sudah tidak lagi 
dipandang sebagai kelainan psikologis, me-
lainkan suatu hal yang dapat dibentuk dan 
dihilangkan kembali.

Gangguan identitas disosiatif, terkadang 
disebut sebagai “kepribadian terpecah”, dua 
atau lebih kepribadian yang masing-masing 
dengan trait dan ingatan yang terdefinisikan 
secara baik, menempati tubuh satu orang. 
Mereka bisa sadar atau tidak sadar akan 
keberadaan satu dan yang lainnya. dalam 
sejumlah kasus yang tidak dipublikasikan, 
kepribadian pengganti (disebut juga kepri-
badian alter) bahkan dapat menunjukkan 
rekaman EEG (elektroensefalografi), reaksi 
alergi, respons terhadap pengobatan yang 
berbeda, juga bahkan hasil pemeriksaan 
mata dan besar pupil yang berbeda.25

Sebuah arti berbeda untuk alter ego 
dapat ditemukan dalam analisis sastra, yang 
digunakan untuk menggambarkan karakter 
dalam karya-karya yang berbeda dengan sisi 
psikologis yang sama, atau karakter fiksi dan 
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perilakunya, pembicaraan atau sengaja me-
wakili pikiran penulis. demikian pula, alter 
ego dapat diterapkan pada peran atau per-
sona yang diambil oleh seorang aktor atau 
dengan jenis lainnya, performer.26

dalam dunia fandom, seperti fandom 
manga, anime, film fantasi, hingga science 
fiction, alter ego bukanlah hal yang tabu. Se-
perti misalnya dalam komunitas penggemar 
Star Wars, Order 66 SITH, Jaksaber, dan 
Urban Jedi, beberapa anggota komunitas 
ini telah menciptakan alter ego untuk diri-
nya masing-masing. Entah itu hanya untuk 
menghibur, maupun benar-benar menjadi-
kan karakter ciptaannya bagian dari dirinya 
sendiri.

dengan ini, peneliti akan melihat latar 
belakang pengetahuan beberapa anggota 
komunitas akan Star Wars, dan menilik hal 
apa saja yang mendorong mereka dalam 
membentuk alter ego. Mengingat karakter 
dalam film Star Wars sangat beragam, 
memungkinkan mereka dengan mudah 
memilih dari planet mana mereka berasal, 
dan seperti apa bentuk fisik mereka, atau 
mungkin mereka malah mengalami kesu-
lit an, karena terlalu banyak pilihan.

Rumusan Masalah
Atas dasar uraian latar belakang di atas 

maka yang akan diteliti adalah bagaimana 
proses pembentukan alter ego pada anggota 
komunitas penggemar film Star Wars?

Media Massa Film
Kemampuan untuk menjangkau ribuan, 

atau bahkan jutaan, orang merupakan ciri 
dari komunikasi massa (mass communica-
tion), yang dilakukan melalui medium mas-
sa seperti televisi atau koran. Komunikasi 
massa dapat didefinisikan sebagai proses 
penggunaan sebuah medium massa untuk 
mengirim pesan kepada audien yang luas 
untuk tujuan memberi informasi, meng-
hibur, atau membujuk. Jantung komunikasi 
massa adalah orang-orang yang memproduk-
si pesan yang disampaikan lewat media massa. 
Orang-orang ini mencangkup jurnalis, penulis 
naskah film, penulis lagu, penyiar televisi, disc 
jockey radio, praktisi public relation, dan orang-
orang periklanan seperti copywriter.27

Berdasarkan Kamus Pintar Broadcast-
ing, film adalah selaput seluloid gambar 
negatif film; bioskop; klise; bahan tipis dan 
bening berbentuk cairan yang dilapisi emul-
si yang peka cahaya untuk merekam gambar 
dari suatu objek dengan kamera; media ko-
munikasi yang bersifat visual atau audio-vi-
sual untuk menyampaikan suatu pesan ke-
pada kelompok orang yang berkumpul pada 
suatu tempat tertentu; media untuk mere-
kam gambar yang menggunakan seluloid 
sebagai bahan dasarnya. Memiliki berbagai 
macam ukuran lebar pita, seperti 16mm dan 
35mm. Film juga berarti karya seni budaya 
yang merupakan pranata sosial dan media 
komunikasi massa yang dibuat berdasarkan 
kaidah sinematografi dengan atau tanpa su-
ara dan dapat dipertunjukkan.28

Film adalah medium komunikasi massa 
yang ampuh, bukan saja untuk hiburan, tetapi 

Ervando Baggio Riansyah

Alter ego adalah 
gangguan 
identitas 

disosiatif (kepribadian ganda) 
yang merupakan gangguan 
pada memori dan identitas 

karena adanya alternasi 
(pergantian) pada memori dan 

identitas.



CommLine, VOL. VI, NO. 1, 2015

49

untuk penerangan dan pendidikan. dalam 
ilmu jiwa sosial terdapat gejala yang disebut 
identifikasi psikologis. Dalam menghayati se-
buah film, kerap kali penonton menyamakan 
(mengidentifikasi) seluruh pribadinya dengan 
salah seorang pemegang peranan dalam film 
itu. Ia bukan saja dapat “memahami” atau 
“merasakan” apa yang dipikirkan atau dialami 
pemain itu dalam menjalankan peranannya, 
tetapi lebih lagi daripada itu. Pengaruh film itu 
besar sekali terhadap jiwa manusia. Penonton 
tidak hanya terpengaruh sewaktu atau selama 
duduk di dalam gedung bioskop, tetapi terus 
sampai waktu yang cukup lama.29

dalam revolusi digital, komputer meng-
ambil alih segi special effects. Film Star 
Wars menggunakan kamera yang dikontrol 
lewat komputer untuk menciptakan ruang 
pertempuran berlapis-lapis. Special effects 
itu mewah, namun, revolusi komputer yang 
sebenarnya di Hollywood ada dibalik layar, 
selama proses pasca produksi ketika film 
diberikan sentuhan terakhir. Film seluloid 
menjadi ketinggalan zaman dengan kedatang-
an kamera digital yang merekam gambar 
dengan kualitas tinggi, tanpa menggunakan 
teknologi kimia. Star Wars Attack of the 
Clones (2002) milik George Lucas adalah 
produksi terbesar pertama yang menggu-
nakan video digital untuk merekam.30

Budaya dan Budaya Fandom
Kebudayaan—dalam arti yang luas—ada-

lah perilaku yang telah tertanam, ia mer-
upakan totalitas dari sesuatu yang dipelajari 
manusia, akumulasi dari pengalaman yang 
dialihkan secara sosial (disosialisasikan) -ti-
dak sekadar sebuah catatan ringkas—tetapi 
dalam bentuk perilaku melalui pembela-
jaran sosial (social learning). Kebudayaan 
merupakan pandangan hidup dari sekelom-
pok orang dalam bentuk perilaku, keper-
cayaan, nilai, dan simbol-simbol—yang me-

reka terima tanpa sadar/tanpa dipikirkan—
yang semuanya diwariskan melalui proses 
komunikasi dan peniruan dari satu generasi 
kepada generasi berikutnya.31

Fandom adalah sebuah fenomena sosio-
kultural yang secara besar diasosiasi oleh 
masyarakat kapitalis modern, media elek-
tronik, budaya massa, dan pertunjukan 
publik. Istilah ‘fan’ pertama kali muncul 
pada akhir abad 17 di Inggris, yang merupa-
kan kependekan dari ‘fanatik’ (orang yang 
fanatik terhadap agama). Istilah ini pun 
berkembang di Amerika Serikat satu abad 
kemudian, dan turut digunakan oleh para 
jurnalis untuk menggambarkan kegemaran 
terhadap olahraga baseball. Penggunaan 
istilah ini kemudian juga digunakan untuk 
mendeskripsikan audiensfilm dan musik 
yang berdedikasi.32

Para penggemar (fandom) adalah bagian 
paling tampak dari khalayak teks dan prak-
tik budaya pop.Penggemar selalu dicirikan 
sebagai suatu kefanatikan yang potensial.
Hal ini berarti bahwa kelompok penggemar 
dilihat sebagai perilaku yang berlebihan dan 
berdekatan dengan kegilaan. Joli Jenson 
berpendapat bahwa ‘individu yang terobse-
si’ (biasanya laki-laki) dan ‘kerumunan his-
teris’ (biasanya perempuan) lahir dari pem-
bacaan tertentu dan ‘kritik atas modernitas 
yang tak diakui’ di mana para penggemar 
dipandang ‘sebagai simptom psikologis dari 
dugaan disfungsi sosial’. Para penggemar 
ditampilkan sebagai salah satu dari ‘liyan’ 
yang berbahaya dalam kehidupan modern. 
‘Kita’ ini waras dan terhormat; ‘mereka’ itu 
terobsesi dan histeris.33

Budaya penggemar adalah suatu budaya 
konsumsi dan produksi. Kelompok peng-
gemar tidak hanya soal konsumsi, ia juga 
berkenaan dengan produksi teks—lagu, puisi, 
novel, fanzine (majalah yang dikelola secara 
amatir dan ditujukan bagi subkultur yang 
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antusias pada minat tertentu), video, dan 
lain-lain—yang dibuat sebagai repons atas 
teks media profesional mengenai kelompok 
penggemar.34 Budaya penggemar disokong 
oleh sejumlah praktik rekaman dan video- 
tape, koleksi suvenir, dan konsumsi berlebih-
an dari materi pendukung pada pembua-
tan shows dan film. Sama halnya dengan 
mengonsumsi teks utama, penggemar juga 
memproduksi materi mereka sendiri dalam 
bentuk kelompok diskusi internet, surat ka-
bar, bahkan literatur dan lagu.35

Menurut Henry Jenkins, ada tiga ciri uta-
ma yang menandai moda pemberian (makna) 
budaya penggemar dalam teks-teks media.36

1. Pembacaan penggemar dicirikan oleh se-
buah intensitas keterlibatan intelektual dan 
emosional. Pembaca tidak ditarik ke dalam 
dunia fiksi yang belum ditetapkan, tetapi 
sebaliknya ditarik ke dalam suatu dunia 
yang telah ia ciptakan dari materi-ma-
teri tekstual. Perbedaan antara pembaca 
penggemar dan pemba ca lainnya adalah 
persoalan intensitas ke terlibatan intelek-
tual dan emosional yang menetapkan nilai-
nilai pembaca yang ditentukan sebelum nya. 
Pembaca awam membaca da lam konteks 
kepentingan/minat yang ber geser; se-
dangkan penggemar membaca dari da-
lam ranah ‘pengalaman hidup’ ke lompok 
penggemar.

2. Penggemar tidak sekadar membaca teks, 
mereka senantiasa membaca kembali teks-
teks itu. Pembacaan kembali meruntuhkan 
operasi ‘kode hermeneutik’ (cara di mana 
suatu teks mengajukan pertanyaan-per-
tanyaan untuk mendorong hasrat untuk 
terus membaca). Pembacaan kembali de-
ngan begitu menggeser perhatian pembaca 
dari ‘apa yang akan terjadi’ menuju ‘bagaima-
na sesuatu itu terjadi’, mempertanyakan 
hubungan antartokoh, tema narasi, produksi 
pengetahuan, dan wacana sosial.

3. Sementara kebanyakan pembaca ada-
lah suatu proses soliter, yang dilakukan 
secara pribadi, para penggemar me-
ngonsumsi teks-teks sebagai bagian dari 
suatu komunitas. Budaya penggemar 
ber kenaan dengan penampilan publik 
dan sirkulasi produksi makna dan prak-
tik-praktik pembacaan. Para penggemar 
menciptakan makna-makna untuk ber-
komunikasi dengan penggemar lain. 
Tanpa penampilan publik dan sirkulasi 
makna-makna ini, kelompok penggemar 
tidak akan menjadi kelompok pengge-
mar.

Alter Ego
Kepribadian adalah sesuatu yang mem-

beri tata tertib dan keharmonisan terhadap 
segala macam tingkah laku berbeda-beda 
yang dilakukan oleh si individu. Dalam defi-
nisi-definisi lain, kepribadian disamakan 
dengan aspek-aspek unik atau khas dari 
tingkah laku. Kepribadian merupakan is-
tilah untuk menunjukkan hal-hal khusus 
tentang individu dan yang membedakannya 
dari semua orang lain. Sejumlah teoritikus 
berpendapat bahwa kepribadian merupakan 
hakikat keadaan manusiawi.37

Sifat imajiner bagi Jacques Lacan te-
patnya adalah alam imaji-imaji yang di 
situ kita membuat identifikasi, namun da-
lam tindakan melakukan itu sendiri meng-
hasilkan salah paham dan salah menge nali 
diri kita sendiri. Ketika seorang anak tum-
buh, ia akan terus membuat identifika-
si-identifikasi imajiner dengan objek-objek 
tersebut, dan ini adalah cara bagaimana ego 
akan diba ngun. Bagi Lacan, ego hanyalah 
proses narsistik yang dengan jalan itu kita 
menopang pemahaman fiktif akan kedirian 
yang utuh dengan menemukan sesuatu di 
dunia yang dengannya kita bisa melakukan 
identifikasi.38
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Konsep dua pikiran dalam satu badan 
oleh profesor Roger Sperry bukanlah hal 
yang baru. ‘dualisme’—konsep dua pikiran— 
cukup dikenal pada peradaban Yunani, dan 
mereka memiliki bahasa tersendiri untuk 
itu, yang jika diartikan menjadi “diri yang 
lain”. Kemudian, ketika kekaisaran Roma-
wi meresapi peradaban Yunani dan segala 
hal yang berbau Yunani, “diri yang lain” ini 
menjadi alter ego Romawi. Sebagai contoh, 
dalam syair kuno Deteriora sequor milik 
penyair Romawi, Ovid, yang melihat diri-
nya yang lain dengan penolakan, kritikan 
moral oleh otak kiri pada tuntutan perilaku 
otak kanan memang sangat mirip.39 Alter 
ego adalah gangguan identitas disosiatif 
(kepribadian ganda) yang merupakan gang-
guan pada memori dan identitas karena 
adanya alternasi (pergantian) pada memo-
ri dan identitas. Ketika satu ego memegang 
kendali pikiran dan tindakan, memori ting-
gal bersama ego tersebut. Namun, ketika 
ego lain yang memegang kendali, kepriba-
dian baru ini bisa saja tidak memiliki akses 
untuk memori pada ego terdahulu.40

Id, Ego, dan Superego
Kepribadian menurut Sigmund Freud 

tersusun dari tiga sistem pokok, yakni: id, 
ego, dan superego.41

1. Id; merupakan sistem kepribadian yang 
asli; id merupakan rahim tempat ego 
dan superego berkembang. Id berisikan 
segala sesuatu yang secara psikologis 
diwariskan dan telah ada sejak lahir, 
termasuk insting-insting. Id merupakan 
reservoir (penampungan) energi psikis 
dan menyediakan seluruh daya untuk 
menjalankan kedua sistem yang lain. Id 
berhubungan erat dengan proses-proses 
jasmaniah dari mana id mendapatkan 
energinya. Id disebut sebagai “kenyata-
an psikis yang sebenarnya”, karena id 

merepresentasikan dunia batin penga-
laman subjektif dan tidak mengenal ke-
nyataan objektif.

2. Ego; timbul karena kebutuhan-kebu-
tuhan organisme memerlukan transak-
si-transaksi yang sesuai dengan dunia 
kenyataan objektif. Perbedaan pokok 
antara id dan ego ialah bahwa idhanya 
mengenal kenyataan subjektif-jiwa, se-
dangkan ego membedakan antara hal-
hal yang terdapat dalam batin dan hal-
hal yang terdapat dalam dunia luar. Ego 
beroperasi menurut proses sekunder, yai-
tu berpikir realistik. Ego menyusun ren-
cana untuk memuaskan kebutuhan dan 
kemudian menguji rencana ini, biasanya 
melalui suatu tindakan, untuk melihat 
apakah rencana itu berhasil atau tidak. 
Ego disebut eksekutif kepribadian, kare-
na ego mengontrol pintu-pintu ke arah 
tindakan, memilih segi-segi lingkungan 
ke mana ia akan memberikan respon, 
dan memutuskan insting manakah yang 
akan dipuaskan dan bagaimana caranya.

3. Superego; perwujudan internal dari 
nilai-nilai dan cita-cita tradisional masya-
rakat sebagaimana diterangkan orang 
tua kepada anak, dan dilaksanakan de-
ngan cara memberinya hadiah-hadiah 
atau hukuman-hukuman. Superego ada-
lah wewenang moral dari kepribadian; ia 
mencerminkan yang ideal dan bukan yang 
real; dan memperjuangkan kesempurnaan 
dan bukan kenikmatan. Fungsi-fungsi po-
kok supergo adalah; (1) merintangi im-
puls-impuls id, terutama impuls-impuls 
seksual dan agresif; (2) mendorong ego 
untuk menggantikan tujuan-tujuan re-
alistis dengan tujuan-tujuan moralistis; 
(3) mengajar kesempurnaan. Jadi, seu-
perego cenerung untuk menentang baik 
id maupun ego, dan membuat dunia 
menurut gambarannya sendiri.
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Interaksionisme Simbolik
Teori interaksi simbolik (symbolic in-

teractionism) memfokuskan perhatiannya 
pada cara-cara yang digunakan manusia 
untuk membentuk makna dan struktur ma-
syarakat melalui percakapan. Interaksi sim-
bolis mendasarkan gagasannya atas enam 
hal, yaitu:42

1. Manusia membuat keputusan dan ber-
tindak pada situasi yang dihadapinya se-
suai dengan pengertian subjektifnya.

2. Kehidupan sosial merupakan proses in-
teraksi, kehidupan sosial bukanlah struk-
tur atau bersifat struktural dan arena itu 
akan terus berubah.

3. Manusia memahami pengalamannya 
melalui makna dari simbol yang digu-
nakan di lingkungan terdekatnya (pri-
mary group), dan bahasa merupakan 
bagian yang sangat penting dalam ke-
hidupan sosial.

4. dunia terdiri dari berbagai objek sosial 
yang memiliki nama dan makna yang di-
tentukan secara sosial.

5. Manusia mendasarkan tindakannya atas in-
terpretasi mereka, dengan mempertimbang-
kan dan mendefinisikan objek-objek dan 
tindakan yang relevan pada situasi saat itu.

6. Diri seseorang adalah objek signifikan 
dan sebagaimana objek sosial lainnya 
diri didefinisikan melalui interaksi sosial 
dengan orang lain.

Interaksionisme simbolis merupakan se-
buah cara berpikir mengenai pikiran, diri 
sendiri, dan masyarakat yang telah memberi 
kontribusi yang besar tradisi sosiokultural 
dalam teori komunikasi.43 Tentang relevansi 
dan urgensi makna, Blumer (1969) memiliki 
asumsi bahwa:44

1. Manusia bertindak terhadap manusia 
lainnya berdasarkan makna yang diberi-
kan orang lain pada mereka.

2. Makna diciptakan dalam interaksi antar-
manusia.

3. Makna dimodifikasi dalam proses inter-
pretif.

Blumer juga mengemukakan tiga prinsip 
dasar interaksionisme simbolik yang ber-
hubungan dengan meaning, language, dan 
thought. Premis ini kemudian mengarah pada 
kesimpulan tentang pembentukan diri seseo-
rang (person’s self) dan sosialisasinya dalam 
komunitas (community)yang lebih besar.45

1. Meaning (Makna): Konstruksi Realitas 
Sosial

Blumer mengawali teorinya dengan 
premis bahwa perilaku seseorang terha-
dap sebuah objek atau orang lain diten-
tukan oleh makna yang ia pahami ten-
tang objek atau orang tersebut.

2. Language (Bahasa): The Source of Mean-
ing

Seseorang memperoleh makna atas se-
suatu hal melalui interaksi. Makna tidak 
melekat pada objek, melainkan dinegosi-
asikan melalui penggunaan bahasa. Baha-
sa adalah bentuk dari simbol. Berdasar-
kan makna yang dipahaminya, seseorang 
kemudian dapat memberi nama yang ber-
guna untuk membedakan satu objek, sifat, 
atau tindakan dengan objek, sifat, atau tin-
dakan lainnya. Premis Blumer yang kedua 
adalah manusia memiliki kemampuan 
untuk menamai sesuatu. Simbol, terma-
suk nama, adalah tanda yang arbitrer. Per-
cakapan adalah sebuah media penciptaan 
makna dan pengembangan wacana. Pem-
berian nama secara simbolik adalah basis 
terbentuknya masyarakat.

3. Thought (Pemikiran): Process of Taking 
the Role of the Other

Premis ketiga Blumer adalah bahwa, 
“an individual’s interpretation of sym-
bol is modified by his or her own thought 
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processes.” Interaksionisme simbolik 
men jelaskan proses berpikir sebagai in-
ner conversation, Mead menyebutnya se-
bagai minding. Secara sederhana proses 
menjelaskan bahwa seseorang melakukan 
dialog dengan dirinya sendiri ketika berha-
dapan dengan sebuah situasi dan berusaha 
untuk memaknai situasi tersebut. Untuk 
bisa berpikir maka seseorang memerlukan 
bahasa dan harus mampu untuk berinter-
aksi secara simbolik. Bahasa adalah soft-
ware untuk bisa mengaktifkan mind.

Merujuk pada pendapat Mead, self (diri) 
adalah proses mengkombinasikan I dan me. 
I adalah kekuatan spontan yang tidak dapat 
diprediksi. Sementara me adalah gambaran 
diri yang tampak dalam the looking-glass 
dari reaksi orang lain. Me tidak pernah dila-
hirkan, me hanya dapat dibentuk melalui in-
teraksi simbolik yang terus menerus.46

Metodologi Penelitian
Paradigma Penelitian

Penelitian ini dikembangkan dengan para-
digm konstruktivisme. dengan paradigma 
konstruktivisme, peneliti ingin memahami 
interaksi sosial dari penggemar film. De-
ngan demikian, peneliti dapat memahami 
proses pembentukan alter ego dari pengge-
mar film sebagai interaksi sosial mereka.

dalam paradigma konstruktivisme sosial 
menyatakan bahwa para individu secara ber-
kala menciptakan struktur sosial melalui aksi 
dan interaksi mereka, karenanya, tidak ter-
dapat kebenaran abstrak atau realita, karena 
realita ada hanya ketika orang yang mencip-
takannya secara bersama-sama (Yerby, 1995).47

Pendekatan dan Sifat Penelitian
Metode penelitian adalah proses, prinsip, 

dan prosedur yang digunakan untuk mengka-
ji masalah atau topik penelitian dan mencari 

jawaban.48 dalam penulisan penelitian ini, di-
gunakan pendekatan kualitatif. Menurut Bog-
dan dan Taylor, penelitian kualitatif adalah 
prosedur penelitian yang menghasilkan data 
deskriptif berupa data-data tertulis atau lisan 
dari orang-orang dan perilaku yang dapat di-
amati.49 Riset kualitatif bertujuan untuk men-
jelaskan fenomena dengan sedalam-dalamnya 
melalui pengumpulan data sedalam-dalam-
nya. Riset ini tidak mengutamakan besarnya 
populasi atau sampling bahkan populasi atau 
samplingnya sangat terbatas.50 Peneliti meng-
gunakan sifat penelitian deskriptif karena pe-
neliti ingin menjabarkan bagaimana proses 
alter ego seseorang dibentuk.

Karakteristik dan Metode Pemilihan 
Informan

Antropolog menggunakan istilah “infor-
man” untuk anggota sebuah budaya atau 
kelompok yang dengan sukarela “memberi 
informasi” pada peneliti ihwal dunia mereka, 
dan memainkan peran aktif dalam riset.51 Pe-
neliti memiliki kriteria informan yang akan 
dipilih untuk diwawancara. Kriteria tersebut 
adalah informan yang menjadi anggota komu-
nitas Order 66 SITH dan memiliki alter ego. 
dengan demikian, tujuan penelitian dapat 
tercapai. dalam memilih informan, peneliti 
menggunakan teknik purposive sampling. 
Metode ini termasuk dalam metode yang ber-
sifat non-probability sampling, yang berarti 
teknik penarikan sampel yang tidak menggu-
nakan hukum probabilitas. Anggota populasi 
tidak mempunyai kesempatan dan peluang 
yang sama untuk terpilih sebagai sampel. An-
ggota populasi terpilih sebagai sampel bisa 
jadi karena pertimbangan atau subjektivitas 
dari peneliti dan tidak didasarkan semata-ma-
ta pada hukum probabilitas.52

Guna mendapatkan informan yang tepat, 
peneliti memilih tiga orang informan dengan 
karakteristik tertentu, sebagai berikut:
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1. Mengetahui dan memahami film Star 
Wars.

2. Informan merupakan anggota komunitas 
penggemar Star Wars.

3. Informan merupakan seorang cosplayer.

Teknik Pengumpulan dan Analisis Data
Pada penelitian ini, peneliti menggu-

nakan teknik wawancara mendalam/in-
depth interview sebagai metode pengumpul-
an data. Adapun analisis data yang peneliti 
gunakan dalam penelitian ini adalah anali-
sis deskriptif, yang berarti menganalisis 
data untuk permasalahan variabel-variabel 
mandiri. Peneliti tidak bermaksud untuk 
menganalisis hubungan atau keterkaitan 
antarvariabel.53 

Deskripsi Film Star Wars
Star Wars adalah film yang dibuat oleh 

George Lucas. Secara keseluruhan, film ini 
terbagi menjadi enam film berbeda (dua tri-
logi) yang memiliki kesinambungan cerita. 
Film pertama dalam trilogi awal atau biasa 
disebut dengan original trilogy adalah Star 
Wars Episode IV yang dirilis pada tanggal 25 
Mei 1977. Sedangkan Episode V dirilis pada 
tanggal 21 Mei 1980, dan Episode VI tanggal 
25 Mei 1983. 16 tahun kemudian, prequel tril-
ogy pun dirilis dengan Star Wars Episode I, 
tepatnya pada tanggal 19 Mei 1999. Tiga ta-
hun kemudian, 16 Mei 2002, Episode II dirilis 
untuk melanjutkan saga Star Wars. Yang ter-
akhir, pada tanggal 19 Mei 2005, Episode III 
dirilis. Berbeda dengan episode-episode film 
pada umumnya, George Lucas telah meran-
cang cerita dalam tiga episode Star Wars se-
belumnya yang mengisahkan tentang petual-
angan Luke Skywalker. Mulai dari Star Wars 
Episode I—The Phantom Menace, dapat di-
saksikan kilas balik dari semua cerita yang ada 
dalam ketiga episode tersebut. di sinilah ceri-
ta lebih jauh Anakin Skywalker yang merupa-

kan ayah kandung Luke, atau tidak lain adalah 
Darth Vader itu sendiri.54

Pada permulaan semua film Star Wars, 
penonton selalu disuguhkan opening crawl55 
yang bertuliskan cerita untuk membuka film. 
Secara garis besar, Star Wars menceritakan 
kisah dua aliran “Force”, yaitu “light side” dan 
“dark side”. Jedi adalah sebutan bagi orang 
yang telah bergabung dengan light side, se-
dangkan sebutan untuk orang yang bergabung 
dengan dark side adalah Sith. Selain itu, Star 
Wars juga menceritakan rivalitas politik an-
tara Republic dan Empire (kekaisaran).

Sangat jelas Star Wars tidak lahir dari 
benak George Lucas seorang. Tidak hanya 
menulis ulang, ia juga memasukkan ceri-
ta dan ide dari tangan-tangan lain. Sebagai 
contoh, Lucas mengambil mitologi tentang 
Republic dan Empire Romawi kuno, se-
bagai dasar dari cerita Star Wars.56 Contoh 
lain mengapa Star Wars sangat dekat de-
ngan budaya nyata ialah kediktatoran sang 
Emperor. di mana ia sebagai pemimpin, 
bersama dengan wakilnya, memerintah dan 
menantang mereka yang berlawanan, melalui 
aksi dan ideologinya. Seperti perin tah sang 
Emperor kepada Vader untuk memanipu-
lasi Luke agar bergabung dengan Empire.57 
dalam istilah sehari-hari, dalam Star Wars 
(1977), yang jahat itu jahat, dan yang baik itu 
baik. Lucas mengekspresikan ke dalam layar 
sesuatu yang ia sukai ketika kecil. Serial pe-
tualangan luar angkasa se perti Flash Gor-
don dan Buck Rogers, sama halnya dengan 
cerita Western, jagoan, dan film perang.58

Kesarjanaan sinema terlihat diperma-
lukan oleh Star Wars. Malu karena sebuah 
film seri begitu populer, sukses, dan berpe-
ngaruh padahal sangat simpel dan ke ka-
nakan, terutama pembahasan hubung an film 
ini dengan audiensnya, special effects, mer-
cha ndising, kepemilikan atau pe ngaruh pa-
da sistem studio, daripada narasi, performa, 
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Gambar 1. 
Poster film Star Wars Original Trilogy

Sumber: http://www.starwars.com/films/

si nematografi, penyutradaraan atau editing.59 
Beberapa profesor literatur Inggris dapat 
menghitung sebagian besar siswanya yang 
mengetahui buku Old dan New Testament, 
akan tetapi, satu-satunya cerita yang ham-
pir semua siswanya tahu hari ini adalah Star 
Wars. Mereka menjelaskan, tidak akan bisa 

Gambar 2. 
Poster film Star Wars Prequel Trilogy

Sumber: http://www.starwars.com/films/

memahami atau menghargai masa lalu litera-
tur Inggris tanpa pemahaman latar belakang 
Alkitab. Sebuah film trilogi aksi petua langan 
fiksi ilmiah dengan special effects berlebih-
an dan pemasaran yang cerdik telah meng-
gantikan Alkitab sebagai sesuatu yang seha-
rusnya orang berbagi.60
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Komunitas Penggemar Star Wars
Penonton dapat menyelidiki karakter 

dan peristiwa dari film seri sebagaima-
na karakter dan peristiwa ‘nyata’, dengan 
dibantu internet yang sudah menyerupai 
realita alternatif. Seperti yang dikatakan Ja-
son Mittel, tujuannya adalah untuk menya-
markan batasan-batasan yang muncul an-
tara alur cerita dan kehidupan nyata ke 
dalam ‘paranoid mist’. Potensi kenikmatan 
yang ditawarkan dalam keadaan demikian, 
justru menggabungkan realita dan fiksi se-
bagaimana penonton membenamkan diri 
mereka dalam ‘paranoid mist’, memungkin-
kan ke terlibatan mereka dengan dunia cerita 
menyebar jauh dari film.61 dengan mengge-
rakkan karakter dan setting Star Wars di 
luar film, fans mampu menduplikasi apa 
yang di sebut dengan ‘paranoid mist’ ini, 
di mana fiksi menyatu dengan realita, dan 
sebuah sumber teks menjadi cukup penting 
bagi individu untuk dijadikan sebuah per-
masalahan di luar medium aslinya.62

Para penggemar itu sendiri juga berkon-
tribusi untuk Star Wars, tidak hanya se-
bagai konsumen, tetapi juga berpartisipasi 
dalam membuat dan memproduksi budaya 
Star Wars. Sementara Lucas Film melanjut-
kan pengembangan dan mempromosikan 
sejumlah produk Star Wars, penggemar 
membuat komunitas mereka sendiri melalui 
perbedaan cara keterlibatan setiap orang 
dengan Star Wars, serta peran dan hubun-
gan film tersebut dalam hidup mereka. 
Bagaimanapun, selain kemampuan Star 
Wars dan karakter-karakternya menyusup 
ke dalam kesadaran publik, dan secara luas 
disesuaikan, juga bergantung pada penga-
ruh yang dipegang penonton semenjak film 
pertama, serta keantusiasan dan keterikatan 
yang tetap dipertahankan dan dikembang-
kan oleh para penggemarnya, merupakan 
dasar keterlibatan mereka.63

Sehubungan dengan bertambahnya ka-
rakter perempuan dalam film Star Wars, 
hal ini merefleksi variasi penggemar mere-
ka. Mayoritas komunitas online penggemar 
Star Wars dioperasikan oleh laki-laki, tapi 
dengan perempuan sebagai staf dan mode-
rator. Namun, tetap ada beberapa komu-
nitas yang dibentuk oleh perempuan dan 
diper untukkan bagi perempuan, seperti 
“Club Jade”, “The Moons of Lego”, dan “Star 
Wars Chicks”.64 Salah satu komunitas peng-
gemar Star Wars di Indonesia adalah Order 
66 SITH (StarWars Indonesian Troopers 
Homebase). 

Pada awalnya, para penggemar Star Wars 
hanya bertemu setahun sekali dalam event 
Jakarta Toys Fair sejak tahun 2005, untuk 
sekadar mencari dan bertukar barang koleksi 
(collectible items). Komunitas Order 66 SITH 
pertama kali berdiri pada tahun 2006 oleh 
salah satu pendirinya, Riza Satyagraha de ngan 
nama Jedi Council Indonesia. Singkat nya, 
seorang anak muda yang memulai kecinta-
annya terhadap Star Wars sejak kelas tiga Sd 
bernama Riza, berkuliah di Melbourne, Aus-
tralia, pada tahun 2002. di sana, ia menemu-
kan figure dan mainan Star Wars yang langka, 
yang tidak pernah ia temukan di Indonesia. 
Sekembalinya ke Indonesia, ia bergabung 
dengan beberapa kelompok dan forum online 
untuk menemukan mainan langka Star Wars. 
Tak lama kemudian, ia berhasil membuka 
toko mainannya sendiri dan muncullah ide 
untuk mengadakan sebuah pameran. Pada ta-
hun 2005, secara mengejutkan pameran yang 
ia buat berjalan sukses, dengan lebih dari 50 
toy stands terdaftar dan ribuan orang meng-
hadiri acara itu.65

Order 66 SITH merupakan komunitas 
penggemar Star Wars yang pertama dan ter-
besar di Indonesia. Sekitar 400 orang lebih 
telah menjadi member komunitas ini dan 
sekitar 1500 orang sudah bergabung dalam 

Ervando Baggio Riansyah



CommLine, VOL. VI, NO. 1, 2015

57

grup Facebook Order 66 SITH.66 Komuni-
tas ini rutin mengadakan kegiatan-kegiatan 
yang tentunya berhubungan dengan Star 
Wars. Biasanya kegiatan-kegiatan tersebut 
diadakan sebanyak dua kali dalam tiga bu-
lan. 

Gambar 3. 
Logo Komunitas Order 66 SITH

Sumber: http://www.duniaku.net/2014/01/12/profil- 
komunitas-order-66-sith/

Komunitas Order 66 memiliki ‘anak’ atau 
berafiliasi dengan komunitas yang lebih 
khusus, seperti Jaksaber (lightsaber di Ja-
karta) dan Urban Jedi (komunitas lightsa-
ber Bandung). Kedua komunitas tersebut 
telah berpartisipasi dalam berbagai event, 
seperti Star Wars day dan Star Wars Week-
end, di mana keduanya membuat perfor-
mance yang menghibur pengunjung dengan 
kostum a la karakter Star Wars dan atraksi 
mereka mengayunkan pedang lightsaber, 
dengan koreografi yang sudah dilatih ter-
lebih dahulu.

Gambar 4. 
Logo Komunitas Jaksaber

Sumber: http://www.jakartasaber.com/

Gambar 5. 
Logo Komunitas Urban Jedi

Sumber: http://www.jakartasaber.com/
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Deskripsi Informan
dalam penelitian ini, peneliti mendapat-

kan informan dengan latar belakang berbe-
da, seperti berikut:
1. Informan RM, adalah wanita berusia 29 

tahun dan bekerja sebagai copywriter. 
Wanita asal Bandung yang hobi mem-
baca, menonton, crafting, dan juga ber-
main pedang lightsaber menyukai karak-
ter yang memiliki sifat misterius. RM 
bergabung dengan tiga komunitas, yaitu 
Order 66 SITH, Urban Jedi, dan Kolektif 
39 sejak akhir tahun 2011. 

2. Informan BC, pria berusia 27 tahun saat 
ini kuliah d3 jurusan Public Relation 
di Universitas Moestopo. Hobi musik, 
menggambar, melukis, design, dan seni 
teatrikal. BC cenderung pendiam dan 
canggung. Namun, lingkungan memak-
sanya untuk mengubah sifat tersebut 
untuk kemudian menjadi lebih supel. 
BC sudah menyukai film Star Wars sejak 
kecil. BC bergabung dengan komunitas 
lightsaber di Jakarta, yaitu komunitas 
Jakarta Saber (Jaksaber). 

3. Informan JO, pria berusia 26 tahun yang 
sudah menyelesaikan jenjang pendidikan 
S1, namun belum memiliki pekerjaan 
tetap. Saat ini, JO telah bergabung de-
ngan dua komunitas, yaitu Jaksaber dan 
Indonesian Rockz. Pria yang berdomi-
sili di Kebayoran Lama, Jakarta Selatan 
ini mengaku menyukai Star Wars sejak 
SMA. Ia menyukai cosplay, namun, ia ti-
dak meng-cosplay tokoh karakter dalam 
film Star Wars, ia lebih memilih mencip-
takan karakter baru untuk cosplay-nya. 

Hasil Penelitian dan Diskusi
Menurut Effendy (2003), film adalah me-

dium komunikasi massa yang ampuh sekali, 
bukan saja untuk hiburan, tetapi untuk pe-
nerangan dan pendidikan. dalam ilmu jiwa 

sosial terdapat gejala yang disebut identifi-
kasi psikologis. dalam menghayati sebuah 
film, kerap kali penonton menyamakan 
(mengidentifikasi) seluruh pribadinya de-
ngan salah seorang pemegang peranan dalam 
film itu. Ia bukan saja dapat “memahami” 
atau “merasakan” apa yang dipikirkan atau 
dialami pemain itu dalam menjalankan 
peranannya, tetapi lebih lagi daripada itu. 
Pengaruh film itu besar sekali terhadap jiwa 
manusia. Penonton tidak hanya terpenga-
ruh sewaktu atau selama duduk di dalam 
gedung bioskop, tetapi terus sampai waktu 
yang cukup lama.

dalam hal ini, informan menyatakan 
bahwa mereka melihat dan menyamakan 
pribadinya dengan tokoh karakter dalam 
film Star Wars. Pengaruh tokoh tersebut 
memengaruhi tidak hanya ketika menonton, 
tetapi juga dalam waktu yang cukup lama. 
Mereka mengambil sifat-sifat yang diang-
gap patut untuk diambil dan diaplikasikan 
ke dalam kehidupan pribadi maupun sosial 
mereka. Sebagai media hiburan, film juga 
memiliki fungsi sebagai pendidikan. Film 
dapat memberikan informasi akan sesuatu 
yang belum diketahui sebelumnya. Mem-
berikan pelajaran tentang moral dalam ke-
hidupan.

diakui penggemar Star Wars, genre film 
fiksi ilmiah bukan apa-apa tanpa adanya 
teknologi. Perkembangan zaman dan te-
knologi yang semakin modern, turut me-
mengaruhi perkembangan film fiksi ilmiah. 
Langford (2005) mengatakan, fiksi ilmiah 
muncul pertama kali sebagai genre Holly-
wood yang benar-benar signifikan pada awal 
1950-an, dengan peningkatan dramatis da-
lam produksi film fiksi ilmiah oleh produser 
independen. Para informan, dengan penge-
tahuannya, mengatakan film fiksi ilmiah era 
modern seperti sekarang ini sangat berbeda 
dengan era ‘70-an. Ketiga informan sepakat 
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bahwa film fiksi ilmiah seperti Star Wars era 
‘70-an kalah canggih dengan Star Wars era 
‘90-an. Penggunaan teknologi komputer-
isasi dianggap semakin memudahkan me-
reka dalam membuat film yang tidak ma-
suk akal, tapi terlihat nyata. Perbandingan 
bentuk tokoh karakter non-manusia dalam 
Star Wars ’70-an yang masih menggunakan 
boneka dengan Star Wars ’90-an yang su-
dah menggunakan teknologi CGI (comput-
er-generated imagery) menjadikan tokoh 
tersebut lebih nyata pergerakannya. Akan 
tetapi, bagi sebagian kalangan penggemar, 
penggunaan boneka dianggap lebih natural 
dan mendapatkan apresiasi yang lebih besar 
dibandingkan yang menggunakan teknologi 
CGI. Hal itu dikarenakan rasa untuk meng-
hargai dedikasi dalam menciptakan sebuah 
karya seni. Keterbatasan teknologi membuat 
manusia berusaha lebih jauh dan semakin 
kreatif. di situlah penggemar, terlebih yang 
fanatik, menghargai dedikasi pembuatan 
film Star Wars era ‘70-an.

Temuan menunjukkan bahwa penggemar 
fanatik dikatakan sebagai sebuah budaya. 
Meski ketiga informan memiliki pendapat 
yang berbeda-beda tentang pengertian bu-
daya, tapi mereka mengarah pada satu 
jawaban tentang terbentuknya budaya, yaitu 
dari kebiasaan (habit). Budaya merupakan 
cara hidup yang didasari oleh sebuah pema-
haman, peraturan, dan pola pikir yang dita-
namkan dan dipelihara dari waktu ke waktu 
hingga menjadi jati diri suatu golongan atau 
kelompok tertentu. Bagaimana pemahaman, 
peraturan, dan pola pikir tersebut akhirnya 
menjadi sebuah kebiasaan yang dilakukan, 
bahkan hingga lintas generasi. Sejalan de-
ngan itu, Liliweri (2003) mengatakan bahwa 
kebudayaan -dalam arti yang luas- adalah 
perilaku yang telah tertanam, ia merupakan 
totalitas dari sesuatu yang dipelajari manu-
sia, akumulasi dari pengalaman yang dialih-

kan secara sosial (disosialisasikan)—tidak 
sekadar sebuah catatan ringkas—tetapi da-
lam bentuk perilaku melalui pembelajaran 
sosial (social learning). Kebudayaan meru-
pakan pandangan hidup dari sekelompok 
orang dalam bentuk perilaku, kepercayaan, 
nilai, dan simbol-simbol—yang mereka ter-
ima tanpa sadar/tanpa dipikirkan—yang 
semuanya diwariskan melalui proses komu-
nikasi dan peniruan dari satu generasi kepa-
da generasi berikutnya. 

Fanatisme merupakan bentuk kecintaan 
yang berlebihan terhadap sesuatu. Seper-
ti diungkapkan Storey (2006), kelompok 
penggemar atau biasa disebut dengan isti-
lah fandom, adalah bagian paling tampak 
dari khalayak teks dan praktik budaya pop. 
Penggemar selalu dicirikan sebagai suatu 
kefanatikan yang potensial. Hal ini berarti 
bahwa kelompok penggemar dilihat sebagai 
perilaku yang berlebihan dan berdekatan 
dengan kegilaan. Seorang ahli lain, Lewis 
(2002) memaparkan bahwa fandom meru-
pakanhal yang umum dari budaya populer 
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dalam masyarakat industri. Secara intensif 
menandakan budaya populer yang bersifat 
mirip, namun secara signifikan berbeda, 
dari budaya penonton yang lebih ‘normal’. 
Fandom biasanya berkaitan dengan ben-
tuk-bentuk budaya yang nilai dominannya 
mencemarkan musik pop, novel percin-
taan, komik, hingga bintang Hollywood. 
Seluruh khalayak populer terlibat dalam 
berbagai tingkat produktivitas semiotik, 
memproduksi makna dan kenikmatan yang 
berhubungan dengan situasi sosial mereka 
keluar dari produk industribudaya. Namun, 
penggemar seringkali mengubah produkti-
vitas semiotik menjadi sebuah bentuk pro-
duksi tekstual yang dapat beredar di antara 
komunitas penggemar.

Storey (2006) juga menjelaskan, budaya 
penggemar adalah suatu budaya konsumsi 
dan produksi. Kelompok penggemar tidak 
hanya soal konsumsi, ia juga berkenaan de-
ngan produksi teks -lagu, puisi, novel, fan-
zine (majalah yang dikelola secara amatir 
dan ditujukan bagi subkultur yang antusias 
pada minat tertentu), video, dan lain-lain- 
yang dibuat sebagai repons atas teks media 
profesional mengenai kelompok penggemar. 
Kartajaya (2010) mengindahkan penjelasan 
Storey, ia mengatakan selain trilogi orisinal 
dan prekuel yang langsung dikomandani 
oleh George Lucas, Star Wars memungkink-
an pihak-pihak lain untuk mengembangkan 
kisah di galaksi Star Wars melalui media 
buku, komik, serial televisi, mainan, film an-
imasi, hingga permainan komputer. Mereka 
menyebutnya dengan Star Wars Expanded 
Universe (EU). Star Wars EU merupakan 
sebuah kontinuitas dan ekspansi dari trilogi 
orisinal maupun trilogi prekuel. Kisah-kisah 
EU ini menyediakan latar belakang mulai 
dari asal mula dari pihak protagonis, yaitu 
Jedi Order dan Galactic Republic serta pi-
hak antagonis, yaitu Sith Order. Para fans 

yang menjadi penulis cerita memungkinkan 
untuk mengisi “celah” yang belum tersen-
tuh, dengan tetap merujuk pada jalan ceri-
ta yang sudah ada. dalam hal ini, temuan 
menunujukkan bahwa salah satu informan 
dapat dikatakan lebih mengikuti cerita da-
lam EU. Berdasarkan temuan, cerita film 
Star Wars yang akan datang sangat jauh 
berbeda dan bukan seperti kelanjutan film 
sebelumnya. Ceritanya tidak mengurut dari 
kedua trilogi dan EU.

Berdasarkan Henry Jenkins dalam Sto-
rey (2006), terdapat tiga moda pemberian 
(makna) budaya penggemar dalam teks-teks 
media. Pertama, pembacaan penggemar di-
cirikan oleh sebuah intensitas keterlibatan 
intelektual dan emosional. Pembaca tidak 
ditarik ke dalam dunia fiksi yang belum 
ditetapkan, tetapi sebaliknya ditarik ke da-
lam suatu dunia yang telah ia ciptakan dari 
materi-materi tekstual. Perbedaan antara 
pembaca penggemar dan pembaca lainnya 
adalah persoalan intensitas keterlibatan in-
telektual dan emosional yang menetapkan 
nilai-nilai pembaca yang ditentukan sebe-
lumnya. Pembaca awam membaca dalam 
konteks kepentingan/minat yang bergeser; 
sedangkan penggemar membaca dari dalam 
ranah ‘pengalaman hidup’ kelompok peng-
gemar. Terkait dengan ini, temuan menun-
jukkan bahwa salah satu faktor pembentuk 
fanatisme adalah adanya ikatan emosional 
penggemar dengan objek yang digemarinya. 
Para penggemar menafsirkan apa yang ia li-
hat, apa yang ia tonton sebagaimana mere-
ka melihat hidup mereka sendiri. dari situ, 
mereka menciptakan dunia bersama peng-
gemar lain. dunia di mana mereka dapat 
merasa sebagai bagian dari objek yang dige-
marinya, atau dalam hal ini Star Wars.

Kedua, penggemar tidak sekadar mem-
baca teks, mereka senantiasa membaca 
kembali teks-teks itu. Pembacaan kemba-
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li meruntuhkan operasi ‘kode hermeneu-
tik’ (cara di mana suatu teks mengajukan 
pertanyaan-pertanyaan untuk mendorong 
hasrat untuk terus membaca). Pembacaan 
kembali dengan begitu menggeser perhatian 
pembaca dari ‘apa yang akan terjadi’ menu-
ju ‘bagaimana sesuatu itu terjadi’, mem-
pertanyakan hubungan antartokoh, tema 
narasi, produksi pengetahuan, dan wacana 
sosial. Temuan menunjukkan, penggemar 
senantiasa untuk menonton lagi dan lagi film 
Star Wars. Mereka sudah mengetahui plot 
ceritanya, akan tetapi terus menonton film 
tersebut berulang-ulang kali. Rasa penasar-
an akan hubungan antar satu tokoh dengan 
tokoh lainnya. Perdebatan tentang ‘kenapa 
hanya Luke yang bertemu Yoda dalam Star 
Wars episode V dan VI?’, ‘bagaimana bisa 
seperti itu?’ sudah menjadi perdebatan yang 
sering dilakukan para penggemar Star Wars.

dan ketiga, sementara kebanyakan pem-
baca adalah suatu proses soliter, yang 
dilakukan secara pribadi, para penggemar 
mengonsumsi teks-teks sebagai bagian dari 
suatu komunitas. Budaya penggemar berke-
naan dengan penampilan publik dan sirku-
lasi produksi makna dan praktik-praktik 
pembacaan. Para penggemar menciptakan 
makna-makna untuk berkomunikasi dengan 
penggemar lain. Tanpa penampilan publik 
dan sirkulasi makna-makna ini, kelompok 
penggemar tidak akan menjadi kelompok 
penggemar. Berdasarkan temuan, pengge-
mar bukan dengan sengaja menciptakan 
makna-makna untuk berkomunikasi dengan 
penggemar lain. Mereka melakukannya se-
cara spontan dan tanpa disadari menjadi 
makna-makna yang hanya berarti dalam 
kelompok penggemar itu sendiri. Produksi 
makna tetap didasari oleh materi tekstual. 
Temuan menunjukkan, kelompok peng-
gemar Star Wars telah dibedakan dalam 
masyarakat. dibedakan dalam arti, mereka 

memiliki penampilan publik yang berbe-
da dengan masyarakat umum. Mudahnya, 
mereka memiliki ciri khas tersendiri yang 
membedakan mereka dengan orang lain. 
Baik itu penampilan publik hingga pencip-
taan makna-makna.

Duffet (2013) mengatakan, fandom da-
pat menyerupai impersonasi dalam satu 
wilayah. dalam praktik cosplay, para peng-
gemar berpakaian sebagaimana karakter 
anime (kartun Jepang) favorit mereka. Co-
splayer barat harus bernegosiasi dengan ke-
bangsaan ketika melakukan ini. Perbedaan 
identitas nasional mereka secara taktis di-
nonaktifkan ketika mereka berpartisipasi da-
lam cosplay. Sebenarnya, penggemar meng-
adaptasi pakaian karakter fiksi sebagaima-
na mereka berpartisipasi, mengeksplorasi 
identitas mereka, dan berinteraksi dengan 
orang lain. Para cosplayer juga mengenakan 
kostum yang mereka buat sendiri untuk 
mengekspresikan kegemaran mereka. Sesu-
ai dengan temuan, para informan melaku-
kan cosplay sebagai bentuk fanatisme me-
reka. Para informan meng-cosplay karakter 
fiksi dalam Star Wars sebagaimana karakter 
tersebut. Mereka membuat kostum sendiri 
untuk cosplay dan menunujukkan identitas 
mereka sebagai karakter fiksi dan berinter-
aksi dengan orang lain.

Temuan menunjukkan bahwa, ketika 
cosplay, mereka tidak hanya mengenakan 
kostum karakter fiksi, tapi juga berperan 
sebagai karakter itu. Mereka berakting dan 
berinteraksi dengan orang lain sebagaima-
na karakter fiksi tersebut. Duffet (2013) 
menambahkan, aspek-aspek dari karakter 
secara khusus terikat pada yang menge-
nakan kostum. Ia mungkin tidak percaya 
bahwa ia membawa aspek-aspek tertentu 
dari identitas karakter ke dalam kehidupan 
sehari-hari, namun aspek-aspek tersebut 
tersedia untuk identitasnya ketika dengan 
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kostum. Cosplay adalah praktik yang bera-
gam yang berada dari bermain kostum hing-
ga ke realisasi identitas sosial yang lebih 
mendalam dari pada yang mungkin diteri-
ma dalam budaya yang lebih luas.

Berdasarkan temuan, cosplay dapat men-
ciptakan seorang diri yang lain, yang berbeda 
dengan diri atau karakter asli, disebut den-
gan alter ego. Alter ego adalah diri yang lain. 
dapat dikatakan sebagai kepribadian yang 
lain. Kepribadian alternatif yang muncul se-
cara sadar ataupun tidak disadari. Wilden-
syah (2010) menyatakan, alter ego dapat 
digunakan untuk menggambarkan karakter 
dalam karya-karya yang berbeda dengan sisi 
psikologis yang sama, atau karakter fiksi dan 
perilakunya, pembicaraan atau sengaja me-
wakili pikiran penulis. demikian pula, alter 
ego dapat diterapkan pada peran atau per-
sona yang diambil oleh seorang aktor atau 
dengan jenis lainnya, performer. dengan 
kata lain, alter ego pada informan telah di-

terapkan pada peran dalam cosplay. Mereka 
menciptakan karakternya sendiri. Karakter 
yang berbeda dengan karakter asli mereka. 
Sebuah karakter baru yang hanya dimun-
culkan ketika mereka cosplay. Mereka tetap 
terinspirasi oleh karakter-karakter fiksi 
yang diidolakan, akan tetapi mereka dapat 
memadukannya dengan karakter mereka 
sendiri. Para informan memainkan peran 
sebagai karakter baru yang berbeda de ngan 
karakter asli mereka. Membuat mereka ber-
interaksi bukan sebagai diri mereka melain-
kan sebagai karakter baru yang mereka cip-
takan itu.

Para informan dapat membuat keputus-
an dan bertindak sesuai dengan apa yang 
mereka pahami. Mereka juga cenderung 
dapat berinteraksi dengan lingkungan 
yang berbeda-beda. Mereka menyadari ke-
hidupan sosial bukan bersifat struktural, 
maka dari itu mereka menyesuaikan diri 
dengan lingkungan yang berbeda. Interak-
si kelompok penggemar atau komunitas, 
terdiri dari berbagai makna yang disimbol-
kan oleh mereka dan kemudian dipahami 
oleh penggemar lain yang dapat memak-
nai simbol tersebut dengan sendirinya atau 
juga memperoleh makna tersebut melalui 
interaksinya dengan anggota lain. Temuan 
juga menunjukkan bahwa seseorang dapat 
bertindak sesuai dengan apa yang orang 
lain definisikan melalui interaksi. Pencip-
taan karakter baru didasari oleh masukan-
masuk an oleh orang lain kepada dirinya. 
Seperti dikatakan Morissan (2013), inter-
aksionisme simbolik merupakan cara yang 
digunakan manusia membentuk makna dan 
struktur masyarakat melalui percakapan. 
Masyarakat kecil, dalam hal ini kelompok 
penggemar, menciptakan makna melalui in-
teraksi me reka. Bahasa-bahasa yang cende-
rung hanya dapat dipahami maknanya oleh 
masyarakat itu sendiri. 
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Akan tetapi, temuan juga menunjukkan 
bahwa selain bertindak berdasarkan mak-
na yang diberikan orang lain, mereka juga 
memodifikasi makna tersebut. Blumer da-
lam Santoso dan Setiansyah (2010) menga-
takan tentang relevansi dan urgensi makna, 
yaitu manusia bertindak terhadap manusia 
lainnya berdasarkan makna yang diberikan 
orang lain pada mereka. Makna juga dicip-
takan dalam interaksi antarmanusia. dan 
makna dimodifikasi dalam proses interpre-
tif. Manusia tentu memiliki pikirannya ma-
sing-masing dan memiliki sudut pandang 
yang berbeda-beda. Berdasarkan temuan, 
penggemar Star Wars tidak hanya menang-
kap mentah-mentah apa yang diberikan 
padanya, mereka dapat memilah-milah apa 
yang sekiranya pantas untuk diambil. Mere-
ka pun bertindak berdasarkan makna yang 
diberikan, namun telah melalui proses in-
terpretif. Makna telah dimodifikasi.

Blumer juga mengemukakan tiga prinsip 
dasar interaksionisme simbolik yang meng-
arah pada kesimpulan tentang pembentuk-
an diri seseorang dan sosialnya dalam ko-
munitas yang lebih besar. Pertama, meaning 
(makna) yang mengatakan bahwa perilaku 
seseorang terhadap sebuah objek atau orang 
lain ditentukan oleh makna yang ia pahami 
tentang objek atau orang tersebut. Hal ini be-
nar adanya. Faktanya, perilaku para peng-
gemar Star Wars didasari oleh pemaham-
an tentang Star Wars itu sendiri. Apa yang 
mereka lihat dan bagaimana kelanjutannya, 
mereka memahami makna yang diberikan 
melalui bentuk visual.

Lalu language (bahasa), seseorang mem-
peroleh makna atas sesuatu hal melalui in-
teraksi. Makna tidak melekat pada objek, 
melainkan dinegosiasikan melalui peng-
gunaan bahasa. Bahasa adalah bentuk dari 
simbol. Berdasarkan makna yang dipa-
haminya, seseorang kemudian dapat mem-

beri nama yang berguna untuk membeda-
kan satu objek, sifat, atau tindakan dengan 
objek, sifat, atau tindakan lainnya. Premis 
Blumer yang kedua adalah manusia memi-
liki kemampuan untuk menamai sesuatu. 
Simbol, termasuk nama, adalah tanda yang 
arbitrer. Percakapan adalah sebuah me-
dia penciptaan makna dan pengembangan 
wacana. Pemberian nama secara simbolik 
adalah basis terbentuknya masyarakat.Fak-
ta yang ditemukan di lapangan, penggemar 
Star Wars menggunakan bahasa untuk per-
cakapan dan pengembangan wacana. Mere-
ka kemudian memberikan nama sebagai 
simbol keberadaan mereka. Mereka mem-
bentuk suatu masyarakat kecil yang diberi 
nama Order 66 SITH, Jaksaber, dan Urban 
Jedi. Pembentukan komunitas tersebut ber-
tujuan untuk menyatukan para penggemar 
Star Wars yang ada di Indonesia. dengan 
demikian, komunitas beserta namanya 
membedakan mereka dengan masyarakat 
lain. 

Terakhir thought (pemikiran), di mana 
interaksionisme simbolik menjelaskan pro-
ses berpikir sebagai inner conversation, 
Mead menyebutnya sebagai minding. Se-
cara sederhana proses menjelaskan bahwa 
seseorang melakukan dialog dengan diri-
nya sendiri ketika berhadapan dengan se-
buah situasi dan berusaha untuk memaknai 
situasi tersebut. Untuk bisa berpikir maka 
seseorang memerlukan bahasa dan harus 
mampu untuk berinteraksi secara simbolik. 
Bahasa adalah software untuk bisa mengak-
tifkan mind. Ketika memutuskan untuk ber-
gabung dengan komunitas dan melakukan 
cosplay, para penggemar telah melakukan 
minding terlebih dahulu. Mereka melaku-
kan dialog dengan dirinya sendiri untuk 
memaknai situasi tersebut. dapat dikatakan 
bahwa penggemar memahami makna lewat 
apa yang dilihat dalam Star Wars, kemu-
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dian dengan bahasa mereka membedakan 
diri dengan masyarakat lain dan memben-
tuk masyarakat baru dengan tujuan-tujuan 
yang disesuaikan dari apa yang telah mereka 
pikirkan.

Santoso dan Setiansyah (2010) menam-
bahkan, merujuk pada pendapat Mead, self 
(diri) adalah proses mengombinasikan I 
dan me. I adalah kekuatan spontan yang ti-
dak dapat diprediksi. Sementara me adalah 
gambaran diri yang tampak dalam the look-
ing-glass dari reaksi orang lain. Me tidak 
pernah dilahirkan, me hanya dapat dibentuk 
melalui interaksi simbolik yang terus me-
nerus. dengan temuan yang menunjukkan 
bahwa penggemar Star Wars mengombi-
nasikan I dan me, mereka telah membentuk 
apa yang disebut Mead dengan self. Mereka 
memiliki gambaran diri yang tampak dari 
reaksi orang lain. Mereka dapat menga-

takan bahwa diri mereka adalah orang yang 
humoris, supel, dan sebagainya berdasar-
kan apa yang dikatakan orang lain. Mereka 
juga dapat mengatakan bahwa mereka ada-
lah seorang yang fanatik dan aneh karena 
melakukan cosplay berdasarkan perkataan 
orang lain.

Jacques Lacan dalam Storey (2006) 
menjelaskan sifat imajiner adalah untuk 
identifikasi.Baginya, sifat imajiner tepat-
nya adalah alam imaji-imaji yang di situ 
kita membuat identifikasi, namun dalam 
tindakan melakukan itu sendiri menghasil-
kan salah paham dan salah mengenali diri 
kita sendiri. Ketika seorang anak tumbuh, ia 
akan terus membuat identifikasi-identifikasi 
imajiner dengan objek-objek tersebut, dan 
ini adalah cara bagaimana ego akan diban-
gun. Bagi Lacan, ego hanyalah proses nar-
sistik yang dengan jalan itu kita menopang 
pemahaman fiktif akan kedirian yang utuh 
dengan menemukan sesuatu di dunia yang 
dengannya kita bisa melakukan identifikasi. 
Temuan menunjukkan bahwa para pengge-
mar Star Wars melakukan identifikasi-iden-
tifikasi imaji. Mereka berkhayal, mereka 
berimajinasi bahwa bagaimana jika mere-
ka adalah orang lain, tokoh karakter dalam 
sebuah film. Mengimajinasikan dunia Star 
Wars.

Kesimpulan
1. Alter ego merupakan diri yang lain yang 

dikeluarkan secara sengaja maupun ti-
dak. Biasanya alter ego hanya diketahui 
oleh dirinya sendiri. Alter ego yang dike-
luarkan secara sengaja adalah kepribadi-
an kedua yang ingin diperlihatkan pelaku 
kepada orang lain. Pemaknaan pengge-
mar Star Wars akan film tersebut mem-
buat mereka berimajinasi bagaimana jika 
mereka berada dalam dunia Star Wars. 
dengan adanya cosplay sebagai bentuk 

Ervando Baggio Riansyah

Cosplay adalah 
praktik yang 

beragam yang 
berada dari bermain kostum 
hingga ke realisasi identitas 
sosial yang lebih mendalam 

daripada yang mungkin 
diterima dalam budaya yang 

lebih luas.
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fanatisme, para penggemar dapat mera-
sakan sensasi menjadi bagian dari Star 
Wars. Mereka meng-cosplay karakter 
fiksi dalam Star Wars. Cosplay bukanlah 
sekadar mengenakan kostum sebagaima-
na karakter fiksi dalam film, tapi ia juga 
berkenaan dengan akting atau berperan. 
Penggemar Star Wars tidak hanya men-
genakan kostum darth Vader, Leia Or-
gana, Luke Skywalker, ataupun Padme 
Amidala, mereka juga berperan sebagai 
tokoh karakter tersebut. Mereka berin-
teraksi dengan orang lain sebagaimana 
karakter fiksi itu.

2. Setelah memahami makna dari Star 
Wars, para penggemar berkumpul dan 
membuat masyarakat kecil dan memberi 
label komunitas penggemar Star Wars 
seperti Order 66, Jaksaber, dan Urban 
Jedi. Mereka memberikan nama kelom-
pok sebagai simbol untuk membedakan 
kelompok mereka dengan kelompok lain-
nya. Mereka pun membuat penampil an 
yang juga membedakan mereka dengan 
kelompok yang lain.

3. data yang didapat dari ketiga informan 
menunjukkan bahwa kepribadian mere-
ka cenderung serupa. Berdasarkan pe-
maknaan orang lain terhadap diri me-
reka sendiri, mereka menyimpulkan bah-
wa mereka adalah orang yang supel dan 
mudah bergaul/berbaur dengan orang 
lain. Akan tetapi, mereka menyadari ke-
hidupan sosial bukan bersifat struktural, 
mereka menyesuaikan diri di tiap-tiap 
lingkungan agar dapat membaur. Selain 
memahami diri mereka sendiri, mereka 
juga mendapatkan pemahaman tentang 
karakter orang lain lewat apa yang mere-
ka lihat dan juga lewat interaksi. Mereka 
menyukai karakter orang lain yang tidak 
ada pada dirinya. Pada akhirnya, mereka 
ingin menjadi seperti orang lain, tanpa 

menghilangkan karakter dirinya sendiri. 
Mereka pun memilih untuk menciptakan 
karakter baru yang berbeda dengan diri 
mereka sendiri. Para penggemar yang sa-
dar akan arti cosplay mencoba memain-
kan peran sebagai karakter baru yang 
mereka inginkan.
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