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A. PENDAHULUAN
Pandemi Covid 19 yang sudah berjalan hampir dua tahun di 

Indonesia, membuat masyarakat semakin dekat dengan ruang digital 
(Riski, 2020). Sebuah dunia yang di dalamnya tidak ada ruang yang 
membatasi, ruangan yang tidak terpisahkan, tidak ada batasnya no 
bondaries. Internet melemahkan batasan-batasan apapun yang ada 
dalam dunia offline karena koneksitasnya tidak ada batasan (Holmes, 
2001:135). Tidak ada batasan kebenaran yang sebenarnya dalam 
ruang digital, melainkan manipulasi kenyataan. Kasus contoh dalam 
kasus Awkarin yang begitu menjadi perhatian, ketika Awkarin 
diberitakan membeli hotel dipicu karena unggahan-unggahan di 
Instagram milik Awkarin. Begitu banyak follower-nya memberi 
selamat bahkan unggahan tersebut menjadi berita di berbagai media 
massa online. Judul yang diangkat “Awkarin Umumkan Telah Beli 
Hotel” (Nursyamsi, 2021), “Awkarin Dikabarkan Beli Hotel, 7 Potret 
Tulisan di Karangan Bunganya Ini Curi Perhatian” (Ayuningtyas, 
2021), “Awkarin Membeli Hotel Mewah, Dapat Ucapan Selamat 
dari Salah Satu Mantannya!” (Ibrahim, 2021). Unggahan Awkarin 
menjadi trending di media massa online, kenyataan yang terjadi itu 
hanyalah gimmick yang dilakukan hotel untuk meningkatkan okupasi 
hotelnya. Awkarin sebagai pemilik informasinya pun memberikan 
klarifikasi bahwa ia hanyalah bagian dari promosi untuk meng-
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endorse hotel tersebut. Awkarin mengatakan di Instagram miliknya,” 
“Haduh, gue beli hotel artinya gue beli kamar hotel buat staycation”.

Instagram adalah media sosial yang menghubungkan dunia 
pribadi menjadi milik sosial dan dunia sosial seperti menjadi milik 
pribadi. Media sosial seperti instagram masuk dalam dunia virtual. 
Dalam ruang virtual, waktu menjadi sangat singkat, berbagai 
teknologi dan mikroteknologi telah muncul yang menawarkan cara 
baru untuk terlibat dalam kehidupan manusiadalam banyak aktivitas, 
mencakup penciptaan aktivitas, produksi aktivitas, penyebaran 
aktivitas, dan konsumsi aktivitas (Whiteley & Rambarran, 
2016:xviii). Media sosial seperti Second Life, kehidupan yang dilakukan 
sehari-hari dan berkomunikasi intens. konstruksi identitas online 
dapat dilakukan oleh pengguna dalam waktu kapan pun, karena 
hanya bermodalkan gadget yang dipunya dan kuota internet untuk 
menghidupi kehidupan dunia internet seseorang. Identitas online 
juga mempengaruhi perilaku seseorang di lingkungan sosialnya 
(Nagy, 2010:167). Media sosial memainkan peran penting dalam 
kehidupan saat ini. Media sosial menyediakan beberapa layanan 
yang memungkinkan penggunanya untuk menikmati waktu mereka 
di dunia virtual dan juga memberikan tubuh penggunanya dalam 
ruang-ruang media sosial untuk berinteraksi dengan pengguna lain 
(Idid, 2019). Media sosial memberikan juga harapan untuk mewakili 
kepribadian mereka di dunia virtual untuk diceritakan pada orang 
lain. Dengan menggunakan teori dramaturgi Goffman kita bisa 
melihat cara pengguna mengidentifikasi dan merepresentasikan 
diri mereka sendiri. Pengguna media sosial memberikan ruang 
media tersebut untuk menggambarkan dan mengelola identitas 
virtual yang diproduksi pengguna. Pengguna sambil menjelajahi 
ruang-ruang media sosial mereka juga membangun identitas virtual 
mereka dan mewujudkan kehadiran online mereka dengan share, 
like, dan comments. Di internet pada dasarnya komunikasi dan atau 
interaksi yang terjadi memakai medium teks, secara langsung hal 
ini akan memengaruhi bagaimana seseorang mengkomunikasikan 
identitas dirinya di kehidupan virtual (virtual life) dan setiap teks 
menjadi semacam perwakilan dari setiap ikon diri dalam self-
performance . Dalam interaksi face-to-face seseorang akan memahami 
gambaran identitas diri orang lain melalui gender, ras, pakaian, dan 
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karakteristik non-verbal lainnya. Namun, beberapa karakteristik 
ini sangat sulit muncul dalam interaksi virtual, teknologi internet 
menawarkan fasilitas untuk menyembunyikan beberapa petunjuk 
atau karakteristik ternetu yang tidak ingin ditampilkan dan diketahui 
oleh publik. Inilah yang dalam konsep Goffman mengumpamakan 
sebuah panggung drama di mana ruang pertujukan tersebut selalu 
ada tempat apa yang dikatakan sebagai front-stage dan back-stage. 
Di panggung belakanglah setiap pemain menyembunyikan atau 
memiliki identitas dirinya yang disebut sebagai personal identity, 
sementara yang ditampilkan di atas panggung adalah identitas sosial 
atau social identity. Manajemen kesan atau impression management 
dikembangkan Goffman untuk menggambarkan bahwa dalam 
penampilan diri seringkali individu ketika menjalani perannya di 
tengah masyarakat melakukan sesuatu untuk menampilkan kesan 
tergantung dari apa yang disebut Goffman sebagai setting dan 
audiences. Dalam pelaksananaan manajemen kesan,” the individual will 
have to act so that be intentionally or unintentionally expresses himself, and 
others will in turn have to be impressed in some way by him...” (Goffman, 
1956).

Gagasan tentang identitas memiliki sejarah yang dieksplorasi 
secara luas dan penuh warna dalam ilmu-ilmu sosial. Sejak karya 
perintis dan dasar Erik Erikson mengenai perkembangan identitas 
pada 1950-an (Kuper, 1996). makna tradisional dari identitas telah 
diperluas, memberikan pengaruh dalam berbagai hal di perubahan 
sosial dan budaya, terkait dengan dampak globalisasi dan inovasi 
teknologi terkini (Davis, 2012)2009. Dalam pengertian yang 
paling umum, identitas menangkap tanggapan implisit dan eksplisit 
terhadap pertanyaan itu. Siapa saya, mencak up berbagai konten 
dan proses yang terjadi dalam perjalanan kehidupan (Toffler, 1980). 
Pengembangan definisi identitas berlangsung melalui tahapan-
tahapan panjang dan terus menerus menggabungkan definisi-
definisi setelahnya dan umpan balik dari lingkungan (Toffler, 
1980). Berdasarkan kerangka teoritis yang tersedia, empat tingkat 
identitas yang berbeda dapat dibedakan, termasuk identitas individu, 
relasional, sosial dan material (Vignoles et al., 2011). Masing-
masing level mewakili konten yang berbeda dan elemen kontekstual 
dan dapat dicirikan oleh proses khas yang mendasari konstruksi, 
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pemeliharaan, serta modifikasi yang terkait dengan identitas yang 
diberikan. Identitas individu disebut juga sebagai identitas pribadi, 
terdiri dari serangkaian karakteristik yang relatif stabil yang dianggap 
berasal dari individu itu sendiri (Toffler, 1980). Identitas individu 
dapat dianggap sebagai kendaraan yang dimana seseorang dapat 
membangun kisah hidup yang dipahami lingkungannya (McAdams, 
2006), menggabungkan tujuan, keyakinan dan nilai-nilai (Marcia, 
1966; Waterman, 1999). Tingkat berikutnya, identitas relasional 
mengacu pada peran-peran yang memanifestasikan dirinya melalui 
berbagai interaksi sosial dan menempatkan penekanan khusus pada 
pentingnya umpan balik sosial (Toffler, 1980). Dalam kerangka 
identitas sosial, konsep diri individu cenderung sangat ditentukan 
oleh keanggotaan yang dirasakan dalam berbagai kelompok sosial, 
termasuk yang terkait dengan etnis, kebangsaan, agama, jenis 
kelamin dan keluarga (Baym, 2006)which defined features of CMC 
as the absence of regulating feedback, with reduced status and 
position cues. Researchers discovered that it took longer to complete 
tasks, single leaders were less likely to emerge, participation became 
more equal, and there was increased uninhibited behaviour. - This 
deterministic perspective had been replaced, involving a more 
sophisticated conceptualisation of variables with experimental 
research. Rather than positing limited cues as the primary 
independent variable, the challenge focused on explaining the roles 
that media characteristics played in shaping communication and 
on clarifying the variables that produced differing results. - The 
media qualities with the greatest interpersonal implications fell 
into roughly three categories: (1. Untuk mempertahankan rasa 
diri mereka, individu termotivasi untuk menyesuaikan diri dengan 
norma dan harapan kelompok tertentu (Goffman, 1969). Akhirnya, 
identitas material mencerminkan perluasan materi diri (Casaló et 
al., 2017).

Sebelum era digital saat ini, perkembangan identitas dulu 
dibatasi oleh realitas fisik dan kendala-kendala dari of sini dan 
sekarang, serta oleh kebutuhan untuk membangun koleksi 
pengalaman sebelumnya yang relatif terbatas (Featherstone et 
al., 1999). Menurut Mann (1991), refleksivitas memainkan peran 
penting dalam mencapai rasa umum diri dan identitas, yang dalam 
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kondisi offline terkait dengan dunia fisik di mana manusia ada. 
Munculnya lingkungan virtual, bagaimanapun, membuka pintu bagi 
pengguna untuk mengalami berbagai pertemuan virtual, banyak di 
antaranya tidak mungkin dilakukan di dunia nyata yang murni fisik 
(Lee & Chau, 2017). 

Individu bersifat ekspresif dalam mengelola individualitasnya 
(Goffman, n.d.). Di dalam ‘ruang online ada perspektif bahwa media 
tersebut dibingkai oleh semacam individualitas dengan memberikan 
penggunanya dengan akun-akun pribadi dan password, di mana 
“kebebasan” untuk mengekspresikan diri menjadi persyaratan secara 
tidak langsung karena pengguna diberikan banyak kewenangan 
mengelola akun mereka, yang kemudian memungkinkan identitas 
untuk dikelola dan diatur sekehendak (Baker et al., 1998:10.) 
Persyaratan dalam pembuatan akun media sosial berperan penting 
dalam memainkan peran membantu individu mewakili diri mereka 
sendiri dan membuat mereka merasa nyaman dengan identitas 
mereka bentuk di ruang media sosial. Inisitus web menjadi lebih 
efektif sebagai alat komunikasi dan akibatnya mempengaruhi 
kehidupan sosial. Perspektif tentang identitas yang dihadirkan 
pengguna dilakukan secara aktivitas pada pengguna lain dengan 
merepresentasi diri pada teks, gambar, dan video yang dibuat. 
Selanjutnya aktivitas itu juga didukung dengan, profil di media sosial 
yang mengundang komentar dari pengguna lain. Dari situlah terjadi 
kehidupan virtual di media sosial.

B. PEMBAHASAN
Kehidupan Pribadi di Ruang Virtual, Pakar pikologi kepribadian 

dari Universitas Institut Teknologi Massachusetts, Sherry Turkle 
memberikan pernyataan dalam bukunya Life Beyond The Screen 
(Turkle, 1997:3) di dalam ruang virtual orang tidak akan mengerti 
kita, walau kita berubah menjadi”seseorang yang berbeda” semua 
orang tidak bisa mengenali kita karena profil hasil bentukan di 
ruang virtual sehingga dunia virtual bersifat anonymous. Pernyataan 
satir itu memperlihatkan bagaimana dunia virtual internet yang 
menjelajah merambah ruang interaksi antar manusia. Tetapi di 
balik itu pula, diri di ruang virtual bukan lagi diri yang sifatnya 
tunggal serta selalu melekat secara aktif di diri sehari-hari, namun 



109Book-chapter Pemikiran Fishum 2021

Virtualitas Diri Dalam Ruang Masyarakat Cyber

identitas diri yang bersifat multiple, dinamis serta cair. Pada dimensi 
virtual, konsep interpersonal, dalam makna pertemuan dengan 
memperhatikan segala bentuk komunikasi non verbal dalam bentuk 
memperhatikan mimik, jarak antara yang saling berbicara dan juga 
lingkungan yang menyertai tidaklah hadir. 

Keterbatasan penafsiran menjadi kendala karena dibatasi 
hanya dengan ruang monitor yang dimiliki perangkat teknologinya. 
Batasan itu menimbulkan multi tafsir yang luar biasa, apalagi bila 
berhubungan dengan bahasa dan penampilan dalam berinteraksi. 
Konteks interpersonal beralih jadi komunikasi konteks interpersonal 
termediasi (interpersonal mediated communication) (Pemberton & 
Shurville, 2000). Sebab suatu ekspektasi terhadap manusia dibatasi, 
harapan terputus karena komputer. Kesukaran memahami motif 
dan kemauan dari lawan bicara karena hanya melalui tampilan yang 
terdapat di layar perangkat teknologi selaku medium untuk berbicara. 
Contoh yang dapat dilihat dalam media sosial berhubungan dengan 
orang lain diawali dan mengenal melalui profil yang ditampilkan, 
ruang memperbaharui status (updates status) menjadi ruang untuk 
mengawali interaksi. Internet ataupun interconnection networking 
telah jadi media baru yang membagikan akses kemudahan untuk 
penggunannya diseluruh dunia, yang membagikan akses kemudahan 
untuk penggunannya diseluruh dunia dengan metode jaringan yang 
saling berhubungan. Dunia virtual ataupun cyberspace adalah media 
elektronik dalam jaringan personal computer atau gadget yang 
dipakai buat keperluan berbagi data dalam komunikasi. Komunikasi 
yang dimaksud ialah komunikasi satu arah maupun timbal balik yang 
dicoba secara online. Hadirnya internet serta dunia virtual ataupun 
cyberspace tersebut, mendesak timbulnya media sosial. Media sosial 
sendiri berperan selaku media yang memediasi komunikasi yanag 
dicoba secara virtual atau online. Media sosial adalah ruang dimana 
pengguna ataupun user tidak dibatasi jarak serta waktu. Salah satu 
wujud dari media sosial yang berperanadalah dengan memberikan 
gambar serta video dan menyajikan fitur dalam berbagi aktivitas 
ketika saling berinteraksi menggantikan percackapan tatap muka 
atau offline. media sosial dapat memberikan gambar serta video 
dalam kegiatan tiap hari dan juga memberikan keterangan atas apa 
yang dilakukan penggunanya.
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Untuk memahami perubahan perilaku pengguna masyarakat 
dalam dunia virtual akibat revolusi teknologi, perlu dipahami 
cara kerja teknologi komunikasi yang ada. Teknologi komunikasi 
berupa media sosial sudah menjadi alat yang mendampingi aktivitas 
kehidupan manusia saat ini. Teknologi hampir menembus seluruh 
segi kehidupan manusia, terutama pembentukan aktivitas sosial 
yang tidak hanya berorientasi pada proses, tetapi juga membentuk 
produk baru. Revolusi teknologi kali ini merujuk pada teknologi 
proses informasi dan komunikasi (Castells, 2010:29). Media sosial 
yang merupakan media bersosialisasi secara online menuntut 
kita untuk menjalin koneksi dengan orang-orang di sekitar kita, 
layaknya di dunia nyata. Kesempatan yang diberikan media sosial 
untuk menciptakan sendiri identitas virtual yang diinginkan, 
melanggengkan para penggunanya untuk menampilkan imaji diri 
(self-image) yang sebebas-bebasnya. Mereka dapat menentukan 
dirinya ingin dilihat seperti apa, dikenal sebagai siapa, bahkan 
memiliki dunia yang seharusnya bagaimana menurut pengguna, 
semua itu dapat mereka wujudkan melalui citra-citra visual yang 
dikehendaki dan teks yang di-framing. Individu dapat membentuk 
identitas mereka menyesuaikan yang mereka harap mengenai 
kebangsaan, jenis kelamin, agama dan berbagai hal berdasarkan 
informasi yang ditulis pengguna. Menurut Chandler (Harris, 2012), 
internet dan web memberikan peluang untuk konstruksi identitas, 
karena mereka memungkinkan pemikiran tentang identitas dan 
juga memungkinkan orang untuk mengubah siapa yang mereka 
inginkan. Inilah sebabnya mengapa ia menyebut mereka teknologi 
diri (Thurlow et al., 2004). Identitas virtual adalah entitas yang 
diciptakan di dunia virtual untuk mengekspresikan perasaan dan 
pikiran pengguna. Identitas virtual mencakup elemen virtual (avatar 
dan lingkungan) dan juga elemen non-virtual (penggunaan bahasa, 
reaksi terhadap kejadian tertentu, dll) cara mereka berinteraksi di 
jaringan. 

Identitas offline dan identitas virtual dipahami memiliki 
perbedaan. Dalam interaksi tatap muka yang biasa, identitas 
dibangun di bawah serangkaian batasan yang unik. Kehadiran 
tubuh jasmani dalam pertemuan sosial mencegah orang mengklaim 
identitas yang tidak sesuai dengan informasi yang terlihat dari 
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karakteristik fisik si pemilik informasi (misalnya, jenis kelamin, ras, 
dan penampilan), dan pengetahuan bersama tentang latar belakang 
sosial, atribut kepribadian masing-masing. Akan sangat sulit bagi 
seseorang untuk berpura-pura menjadi apa yang bukan dirinya. 
Oleh karena itu, membangun identitas dalam keadaan ini sebagian 
besar melibatkan manipulasi pengaturan fisik dengan perubahan 
bentuk fisik dan pembetukan kesan untuk menghasilkan citra yang 
diinginkan pada orang lain (Thurlow et al., 2004). Dalam situasi 
di mana interaksi tatap muka terjadi ketika tidak saling mengenal 
semisal bertemu di swalayan, mall, orang mungkin dapat atau 
ingin menyembunyikan latar belakang dan kepribadian mereka 
untuk menghasilkan identitas baru. Kenyataannya, klaim identitas 
tersebut masih tidak dapat melampaui batas yang ditetapkan oleh 
kenyataan. Dengan mudah klaim identitas itu terbentur kebenaran, 
karena bila sudah mengenal akan terlihat bahwa itu adalah penipuan 
dan hanyalah manipulasi. Jadi, pada tingkat analitis sangat penting 
untuk mengenali bahwa “orang” dibangun dari apa yang kita rasakan 
dan dari apa yang kita ketahui. Seperti yang disebutkan Geser, dalam 
kondisi tatap muka, interaksi sangat dibentuk oleh persepsi bersama: 
oleh apa yang kita lihat, dengar, atau bahkan tercium (Nagy, 2010). 
Kenyataan itu tidak terlihat bila interaksi di mediasi teknologi, apa 
yang seharusnya dirasakan seperti yang dikemukakan Geser seakan 
tidak terjadi. 

Menurut Tim Jordan (Taylor & Jordan, 2002), menjelaskan 
dua kondisi yang bisa menggambarkan bagaimana keberadaan 
individu dan konsekuensinya dalam berinteraksi di internert, yaitu 
(1) untuk melakukan koneksitas di cyberspace setiap orang harus 
melakukan logging in atau melakukan prosedur tertentu seperti 
menulis unsername dan password untuk membuka akses e-mail, 
situs jaringan sosial, atau laman web lainnya. Ketika prosedur 
itu dilalui, maka individu akan mendaptkan semacam their own 
individualised place yang hanya bisa diakses oleh individu tersebut 
saja atau yang bisa disebut dengan istilah akun (account); (2) 
memasuki dunia virtual kadang kala juga melibatkan keterbukaan 
dalam identitas diri sekaligus juga mengarahkan bagaimana individu 
tersebut mengidentifikasikan atau mengkontruksi dirinya di dunia 
virtual. Fenomena inilah yang menurut Tim Jordan, dikatakan 
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sebagai tiga elemen dasar kekuatan inidvidu di dunia siber, yaitu: 1. 
Identity Fluidity, bermakana sebuah proses pembentukan identitas 
secara online atau virtual dan identitas yang trebentuk ini tidaklah 
mesti sama atau mendekati dengan identitasnya di dunia nyata 
(offline identities). 2. Renovated Hierarchies, Proses dimana hierarki-
hierarki yang terjadi di dunia nyata direka dibentuk kembali menjadi 
hierarki dunia maya (online hierarchies). 3. Information as reality, 
Yakni informasi yang menggambarkan realita yang hanya berlaku di 
dunia virtual. Dengan kata lain, hasil akhir dari identity fluidity dan 
renovated hierarchies inilah yang selanjutnya menjadi informational 
space, yakni informasi yang menggambarkan realita yang hanya 
berlaku di dunia virtual. Kenyataan membuktikan bahwa identitas 
individu di online adalah individu yang memiliki dua kemungkinan, 
yakni; Dapat menjadi sama atau bisa jadi berbeda identitas secara 
offline. Kemudian, individu tidak hanya memiliki satu identitas 
semata, melainkan bisa memiliki identitas yang beragam dengan 
karakteristik yang berbedabeda pula di online. Ada dua kondisi 
yang ditambahkan Tim Jordan untuk menggambarkan bagaimana 
keberadaan individu dan konsekuensinya dalam berinteraksi di 
internet, yaitu (1) untuk melakukan koneksitas di cyberspace setiap 
orang harus melakukan logging in atau melakukan prosedur tertentu 
seperti menulis username dan password untuk membuka akses ke 
e-mail, situs jaringan sosial, atau laman web lainnya. Ketika prosedur 
tersebut dilalui, maka individu ak.an mendapatkan semacam their 
own individualised place di mana setiap individu mendapatkan laman 
khusus yang hanya bisa diakses oleh individu tersebut saja atau yang 
biasa disebut dengan istilah akun (account); (2) memasuki dunia 
virtual kadangkala juga melibatkan keterbukaan dalam identitas 
diri sekaligus juga mengarahkan bagaimana individu tersebut 
mengidentifikasikan atau mengkonstruk dirinya di dunia virtual 
(Taylor & Jordan, 2002)

Internet telah mengubah kondisi konstruksi identitas yang 
dibawa di ruang sebelumnya offline (Dieneke Boer, 2016) karena 
lingkungan virtual membuka pintu pengalaman identitas baru. 
Memasuki dunia virtual ciri-ciri pengguna dapat disembunyikan 
ke dunia luar, dan menampilkan yang bukan diri pengguna asli. 
Pandangan psikososial mengartikan cara berkomunikasi yang 
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memperlihatkan cara-cara baru untuk menjadi, menunjukkan dan 
menegosiasikan identitas yang dipertaruhkan dalam kenyataan 
di dunia offline (Dieneke Boer, 2016). Menggunakan identitas baru 
dalam internet memiliki kemungkinan untuk masuk ke dalam 
komunitas baru, di mana setiap informasi pribadi dapat diperbaharui 
atau dimanipulasi bahkan juga bisa secara langsung ditunjukkan 
kepada orang lain. 

Selain itu, karena tubuh terlepas dari tatap muka secara langsung 
dalam ruang online, menjadisuatu yang biasa terjadi pengguna ketika 
berinteraksi satu sama lain di Internet dalam mode menyembunyikan 
keaslian “tubuh” yang kemungkinan tidak mengungkapkan apa pun 
tentang keadaan asli pengguna. Selain itu, bahkan dalam situasi di 
mana mode audiovisual digunakan dalam kontak online, anonimitas 
dapat dipertahankan dengan menyembunyikan informasi tentang 
latar belakang pribadi seseorang, seperti nama dan tempat tinggal. 
Kombinasi tanpa tubuh dan anonimitas menciptakan lingkungan 
yang dimediasi secara teknologi mengembangkan mode produksi 
identitas baru muncul (Baym, 2006)which defined features of 
CMC as the absence of regulating feedback, with reduced status and 
position cues. Researchers discovered that it took longer to complete 
tasks, single leaders were less likely to emerge, participation became 
more equal, and there was increased uninhibited behaviour. - This 
deterministic perspective had been replaced, involving a more 
sophisticated conceptualisation of variables with experimental 
research. Rather than positing limited cues as the primary 
independent variable, the challenge focused on explaining the roles 
that media characteristics played in shaping communication and on 
clarifying the variables that produced differing results. - The media 
qualities with the greatest interpersonal implications fell into roughly 
three categories: (1. Ini terjadi karena setiap pendaftaran pengguna 
online seperti pada media sosial dan setiap “inkarnasi virtual” 
perwujudan virtual dalam media sosail sebagai aktivitas bebas untuk 
menciptakan identitas baru bagi para pengguna yang seringkali tidak 
terkait dengan komitmen diri dan harapan-harapan sosial dari masa 
lalu yang pengguna alami. Identitas baru yang dibuat memberikan 
harapan atau keinginan untuk memberikan titik awal untuk tindakan 
baru dan strategi baru dalam membangun “manajemen identitas” (ini 
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berhubungan dengan personal brand) yang dibentuk secara eksklusif 
untuk mendapatkan atau mengharapkan motivasi, peluang, bagi 
para penggunanya di ruang virtual. Selanjutnya, identitas online 
dapat dihidupkan dan dimatikan tanpa melewati fase perantara 
(misalnya dengan masuk dan keluar), dan identitas tersebut dapat 
dimodifikasi kapan pun pengguna kehendaki seperti saat mengubah 
profil pendaftaran dalam media sosial, seperti merubah nama 
panggilan, atau karakteristik avatar yang dibagi ke pengguna lain 
(Rosenfeld, 2015). Kegiatan didalam dunia online seperti ‘’bermain 
peran, bahkan memungkinkan pengguna yang kurang beruntung 
untuk melewati rintangan yang mereka hadapi seperti pengguna 
lain memilih yang cantik, pintar dan lain-lain. Rintangan seperti 
ini bisa dilewati dengan mudah dalam pengaturan biodata bila fisik 
dapat menggunakan filter-filter khusus yang disediakan aplikasi 
media sosial. Aktivitas yang dapat dilakukan media sosial ini 
membuka ruang mencegah sentimen seperti membangun identitas 
yang diinginkan dalam aktivitas tatap muka (Baym, 2006:20)which 
defined features of CMC as the absence of regulating feedback, with 
reduced status and position cues. Researchers discovered that it took 
longer to complete tasks, single leaders were less likely to emerge, 
participation became more equal, and there was increased uninhibited 
behaviour. - This deterministic perspective had been replaced, 
involving a more sophisticated conceptualisation of variables with 
experimental research. Rather than positing limited cues as the 
primary independent variable, the challenge focused on explaining 
the roles that media characteristics played in shaping communication 
and on clarifying the variables that produced differing results. - The 
media qualities with the greatest interpersonal implications fell into 
roughly three categories: (1. Lingkungan online menyediakan ruang 
untuk ekspresi “diri tersembunyi” seseorang (Nagy, 2010), dan 
eksperimen dengan berbagai identitas non-konvensional (Burns et 
al., 2011). Dengan demikian, Internet memainkan peran penting 
dalam pemberdayaan identitas, ketika identitas diri dibuka untuk 
publik atau orang lain. Selain itu, dunia maya memaksa individu 
untuk melakukan pergantian peran yang sangat mendadak dan 
menyeluruh yang mungkin tidak selaras dengan fakta. Pergantian 
peran mengikuti suasana psikologis bahkan situasi komersil, 
pengguna dapat merubah status identitas dengan cepat, lembut 
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dan beradaptasi, fokus terhadap masalah yang ada atau situasional 
yang terjadi yang dihadapi para pengguna di dunia virtual. Media 
sosial dengan cepat juga merespon mengembangkan fitur-fitur yang 
dapat membuat pengguna mengkonstruksi lain diri mereka untuk 
diperkenalkan dan membingkai identitas virtual dengan cara yang 
menurut pengguna lebih tepat. Aspek identitas virtual bagi para 
pengguna hari ini dianggap sebagai fitur penting untuk membangun 
personal brand.

Pertumbuhan komunitas virtual hari ini sangat dipengaruhi 
oleh pertumbuhan internet yang dari hari ke hari makin pesat 
penggunaannya. Komunitas virtual tumbuh menjadi sebuah trend 
yang memperbolehkan manusia beraktifitas di ruang virtual 
bersama-sama dengan warga dunia dengan membentuk suatu 
komunitas, tanpa wajib berkumpul di sesuatu tempat secara raga. 
Namun dalam kehidupan komunitas virtual di Indonesia, terdapat 
kecenderungan apabila komunitas virtual dimulai pembentukannya 
dengan pertemuan raga untuk menciptakan jati diri mereka selaku 
komunitas sosial (Nugroho et al., 2017). Paling utama komunitas 
virtual di Indonesia dibentuk dan diarahkan aktivitasnya ke dalam 
aktivitas media sosial seperti komunitas (Hidayat, 2014). Pertemuan 
raga itu umumnya disebut kopi darat, dibangun secara kuat melalui 
media sosial yang tergabung dalam dunia virtual. Media sosial di 
Indonesia telah memberikan dan mempunyai tempat tertentu dalam 
kehidupan tiap hari, diperlihatkan dalam laporan hootsuite bahwa 
penggunaan media sosial di Indonesia di tahun 2021 mencapai 170 
juta pengguna (We Are Social - Hootsuite, 2021). Sebagian media 
sosial yang popular digunakan oleh pengguna di Indonesia adalah 
Youtube, Whatapps, Instagram, Facebook, Line, Linkedin, Twitter. 
Sampai saat ini salah satu media sosial yang masih eksis ialah Facebook 
dengan berbagai power source-nya. Pada prinsipnya, pemakaian 
Facebook sama dengan media sosial yang lain, facebook terus 
berusaha membedakan diri dengan segi tampilan, serta fitur yang 
disediakan lebih lengkap untuk mengkontruksi identitas pengguna. 
Hingga saat ini, komunitas virtual masih banyak diperdebatkan 
untuk menjadi sebuah komunitas yang riil. Keberadaan komunitas 
virtual telah memisahkan dua kehidupan sosial dan virtual (Nugroho 
et al., 2017), tidak dapat dianggap sebagai komunitas karena tidak 
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dapat memenuhi dasar yang jelas tentang komunikasi itu sendiri 
dan komunitas virtual justru mendorong terpisahnya kehidupan 
riil dan kehidupan virtual (Baym, 2006)which defined features of 
CMC as the absence of regulating feedback, with reduced status and 
position cues. Researchers discovered that it took longer to complete 
tasks, single leaders were less likely to emerge, participation became 
more equal, and there was increased uninhibited behaviour. - This 
deterministic perspective had been replaced, involving a more 
sophisticated conceptualisation of variables with experimental 
research. Rather than positing limited cues as the primary 
independent variable, the challenge focused on explaining the roles 
that media characteristics played in shaping communication and on 
clarifying the variables that produced differing results. - The media 
qualities with the greatest interpersonal implications fell into roughly 
three categories: (1. Namun pada kenyataannya, komunitas virtual 
saat ini jauh berkembang di bandingkan komunitas yang bersifat 
offline, komunitas virtual karena identitas yang bergabung lebih 
membebskan segala bentuk identitas sehingga perkembangannya 
menjadi sangat cepat bahkan komunitas virtual dapat dikatakan 
dibangun melampaui waktu, ruang, dan tempat melalui teknologi 
komunikasi tanpa menganulir kebutuhan bertemu secara fisik yang 
diwujudkan dalam berbagai kegiatan yang sifatnya bertatap muka 
dan mengenal secara offline di kehidupan sosial. Komunitas virtual 
sebagai kumpulan banyak identitas virtual dalam fenomenanya saat 
ini sudah jadi bagian ruang-ruang sosial. Perkembangan dunia big 
data, dunia yang menjadi sebuah keniscayaan, dunia virtual tidak 
lagi bisa dipisahkan dari kenyataan sosial walau fenomena ini dalam 
masyarakat siber. Proses dini bertemunya orang dengan teknologi 
komunikasi membuat interaksi mudah dilakukan dan menjadi 
sebuah fenomena interaksi komunitas virtual. Interaksi sebuah 
komunitas virtual menjadi sebuah pola yang dapat digambarkan 
anggota komunitas berjumpa dengan ruang komunitas virtual yang 
disitu berada anggota yang banyak no boundaries . Seperti yang 
diungkap dalam 

Kondusifitas berhubungan lewat grup dalam media sosial 
menunjang terjadinya komunitas virtual menjadi lebih solid, 
kekuatan solidaritas ini diharapkan tidak banyak oknum yang 
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membuat permasalahan di komunitas virtual yang dapat menjadi 
hambatan dalam proses interaksi di komunitas virtual. Loyalitas 
seorang terhadap komunitas virtual didasari pula oleh kebutuhan 
akan informasi yang dibutuhkan lewat komunitas virtual ini. 
Pembentukan kegiatan offline menuju online dalam ruang komunitas 
virtual biasanya dimulai dalam fase Pseudo community, fase ini 
adalah fase di mana media online yang dipilih menjadi wadah 
dari sebuah komunitas virtual. Fase ini bisa juga disebut fase fase 
bulan madu, yaitu fase setiap anggota merasakan kenyamanan 
berinteraksi bersama dalam ruang virtual. Hal ini disebabkan 
karena setiap individu tidak dapat mengetahui kehidupan pribadi 
secara mendalam satu sama lain. Jarak ini membuat setiap anggota 
bisa memperlakukan satu sama lain dengan baik dan interaksi di 
grup berjalan lancar. Para anggota merasa komunitas virtual sebagai 
sebuah “Komunitas semu” yang bagi anggotanya tampak sebagai 
komunitas, tetapi sebenarnya adalah kumpulan orang-orang yang 
jauh lebih longgar yang kesetiaan dan kepeduliannya satu sama lain 
lebih dekat ke tingkat “kelompok”, daripada komunitas (Rheingold, 
1993). Tetapi perubahan definisi komunitas virtual dalam konteks 
di Indonesia itu ketika komunitas virtual mengadakan kopi darat, 
karena kopi darat sesungguhnya sudah fenomena komunitas 
virtual itu dapat dikatakan sebagai komunitas sosial. Fenomena 
ini merupakan fase penting dalam membentuk sebuah komunitas 
secara utuh adanya saling percaya dalam bentuk mempercayai 
secara fisik. Fase Emptiness, fase ini merupakan fase dimana sebuah 
komunitas virtual mengalami kekosongan. Hal ini diakibatkan 
karena kesibukan para anggotanya sehingga menyebabkan tidak 
adanya kegiatan dalam sebuah komunitas, tidak adanya interaksi 
di grup komunitas virtual. Selain itu bila ada konflik yang terus 
terjadi dan tak kunjung menemukan solusi, mendorong komunitas 
menuju fase emptiness ini. Fase ini juga dimulai ketika anggota 
komunitas virtual menginginkan sebagai komunitas sosial dalam 
masyarakat. Kunci utama untuk mengetahui komunitas sebagai 
sebuah komunitas sosial adalah saat setiap anggota telah memiliki 
keinginan untuk mencapai tujuan bersama. Sehingga kebanyakan di 
Indonesia Komunitas virtual bukanlah komunitas semu, karena juga 
ada cross check secara fisik. Padahal dalam kenyataanya loyalitas dan 
kepedulian adalah bagian dari komunitas nyata tetapi bukan bagian 
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dari kelompok atau komunitas semu. (Ensslin & Muse, 2011). 

Pada kenyataannya, komunitas virtual tidak boleh hanya 
dianggap sebagai pengganti atau simulasi komunikasi interpersonal. 
Komunitas virtual hari ini menjadi tipe komunitas yang sama 
sekali baru yang muncul dari komunikasi jaringan (cyberspace). 
Bentuk baru bahasa, interaksi dan identitas diciptakan. Komunitas 
virtual tampaknya merupakan kompromi yang sempurna antara 
individualitas dan tanggung jawab dalam masyarakat modern 
(jaringan). Mereka menawarkan kesempatan untuk informasi dan 
komunikasi, diskusi pribadi dan publik yang semua dilakukan pada 
waktu bersamaan. Karena mereka tumbuh dalam arti penting, 
mereka pasti akan memberi kontribusi pada struktur dan mekanisme 
sosial yang akan mempertahankan masyarakat. Mereka tidak akan 
menggantikan komunitas organik dan cara untuk bersosialisasi, tapi 
mereka akan menjadi tambahan bagi keberadaan komunitas organik, 
membangunnya dan mungkin memperkuatnya. Perkembangan 
dunia virtual menawarkan wadah bagi penggunanya untuk dapat 
berinteraksi dilingkungan sosial yang lebih luas tanpa terhalang 
oleh jarak dan waktu kepada siapapun. Salah satunya melalui 
media sosial Instagram. Komunikasi yang trejadi pada media sosial 
Instagram membentuk sebuah interaksi yang terjadi antara individu 
dengan lingkungan sosial dalam dunia siber.. Interaksi inilah yang 
kemudian akan mendorong seseorang untuk mengkontruksi 
identitas seseorang secara onlinebersama (media indonesia, 2019).

C. SIMPULAN
Komunitas Virtual dengan bermacam bukti diri virtualnya 

mewakili bagaimana proses transformasi sosial yang dibawa oleh 
teknologi komunikasi serta dengan dukungan teknologi data 
baru. Komunitas bukan lagi wajib dibatasi secara daerah atau 
geografis namun dapat pula pada ruang virtual dimana manusia 
hidup. Tidak terdapat perbandingan yang berarti dalam dinamika 
komunitas ketika mereka cuma beraktifitas secara online dengan 
ketika berkehendak mereka berjumpa secara tatap muka. Kontak 
tatap muka sebagai perekat ikatan antar anggota dalam komunitas 
senantiasa diinginkan para angota komunitas virtual. Bisa dilihat 
dari bagaimana orang dalam komunitas lebih intensif melaksanakan 
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aktivitas di dalam dunia offline, daripada di dunia virtual. Tidak hanya 
itu, orang juga senantiasa ingin memasuki dan menjelajah dalam 
dunia media baru atau virtual, serta mulai melaksanakan kegiatan 
virtual mereka dengan anggota lain lewat bermacam teknologi 
komunikasi untuk aktivitas di komunitas virtual. , Sedangkan 
identitas virtual diciptakan dan diposisikan melalui interaksi 
komunikasi yang cenderung bergantung pada konteks. Dunia 
virtual, memiliki karakteristik unik yang mendorong penggunanya 
untuk membentuk hubungan satu sama lain dan dengan musah 
memberikan berbagai peluang untuk berinteraksi dan bekerja sama 
dengan pengguna lain dalam suatu komunitas. Dengan identitas 
virtual, para pengguna ruang virtual dapat menentukan ruang dan 
batas pribadi mereka sendiri. Dalam hal ini, kedekatan fisik dengan 
identitas yang dihadirkan mungkin sebenarnya juga memiliki makna 
simbolis yang terkait dengan keintiman, persahabatan dan ikatan 
sosial, mirip dengan keberadaan offline individu.

Pengguna media sosial adalah Manusia yang pada dasarnya 
tak luput dari komunikasi. Komunikasi merupakan proses 
penyampaian pesan dari komunikator kepada komunikan baik 
itu melalui saluran maupun tidak. Komunikasi juga menyarakan 
bahwa suatu pikiran, suatu makna, atau suatu pesan dianut secara 
sama. Komunikasi merupakan sarana yang membentuk identitas 
dan mekanismenya selalau berubah. Identitas menjadi penanda 
dalam kita berkomunikasi satu sama lain. Dalam berinteraksi 
satu sama lain, kita menunjukkan simbol-simbol tertentu untuk 
memberikan pemaknaan, begitu juga sebaliknya dimana seseorang 
yang menujukkan simbol tertentu yang mampu kita pahami. 
Pembentukan identitas individu dalam mengkontruksi di media 
sosial kadangkala sama dengan berbeda dengan dunia nyata (offline). 
Pengguna di media sosial mampu bersifat lebih terbuka atau bebas 
mengungkapkan pikiran dan perasaanya. Hal itu disebabkan dirinya 
di media sosial tidak perlu ditunjukan atau memerlukan keberdaan 
orang lain tidak perlu ditunjukkan atau memerlukan keberadaan 
orang tertentu sehingga pengguna harus mempertimbangkan orang 
tersebut. Media sosial dapat menjadi alat kontruksi diri seperti 
yang diinginkan oleh penggunanya. Melalui pilihan kata, gambar 
yang diupload atau di unggah, komentar yang di dibuat pengguna 
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dapat memperkirakan kesan atau makna yang terbangun tentang 
dirinya. Pengguna memahami media sosial dapat menjadi tempat 
membentuk identitas diri seperti apa yang dia inginkan. Mandibergh 
mendefiniskan media sosial sebagai media yang mewadahi kerja 
sama diantara pengguna yang mengahsilkan konten (User generated 
content). Media jejaring sosial (social networking) merupakan medium 
yang paling popular dalam kategori media sosial. Medium ini 
merupakan sarana yang bisa digunakan pengguna untuk melakukan 
hubungan sosial, efek dari hubungan sosial tersebut.

Proses kontruksi identitas di media sosial sangat dipengaruhi 
oleh siapa saja yang mengakses akun pengguna, sehingga itu 
menjadi kontrol terhadap proses kontruksi yang dibangunnya. 
Pengguna media sosial sebagai seorang manusia tampaknya juga 
memahami ada perbedaan batasan nilai-nilai individu, kelompok 
atau lingkunganya. Dengan kata lain dapat dimaknai identitas 
virtual pada pengguna media sosial pada dasarnya tidak tunggal atau 
sama, akan tetapi tergantung konteks dan peran yang dipilihnya. 
Terkait dengan hal tersebut dapat disimpulkan bahwa kebutuhan 
orang dalam hal ini pengguna media sosial untuk membuat identitas 
virtual yang beragam dapat dilakukan melalui media sosial. 
Identitas direpresentasikan dengan cara beragam dan berbeda 
bergantung pada masing-masing individu. Melalui identitas ini, 
individu terindikasi memiliki persamaan atau perbedaan dengan 
individu lain. Melalui identitas pula, sebuah komunitas terindikasi 
memiliki persamaan atau perbedaan dengan komunitas lainnya, 
baik aspek-aspek personal maupun aspek sosial. Dengan demikian, 
identitas dapat difungsikan sebagai penanda apakah individu yang 
bersangkutan merupakan bagian dari suatu kelompok atau bukan 
dan apakah kesamaan tertentu yang dimiliki sekelompok orang 
dapat menjadi identitas bersama/kolektif dan membedakannya dari 
kelompok lain. 
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