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UU No 28 tahun 2014 tentang Hak Cipta 

 

Fungsi dan sifat hak cipta Pasal 4 

Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 huruf a merupakan hak 

eksklusif yang terdiri atas hak moral dan hak ekonomi. 

Pembatasan Pelindungan Pasal 26 

Ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 23, Pasal 24, dan Pasal 25 tidak 

berlaku terhadap: 

i. Penggunaan kutipan singkat Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait untuk 

pelaporan peristiwa aktual yang ditujukan hanya untuk keperluan 

penyediaan informasi aktual; 

ii. Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk 

kepentingan penelitian ilmu pengetahuan; 

iii. Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk keperluan 

pengajaran, kecuali pertunjukan dan Fonogram yang telah dilakukan 

Pengumuman sebagai bahan ajar; dan 

iv. Penggunaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan ilmu 

pengetahuan yang memungkinkan suatu Ciptaan dan/atau produk Hak 

Terkait dapat digunakan tanpa izin Pelaku Pertunjukan, Produser Fonogram, 

atau Lembaga Penyiaran. 

Sanksi Pelanggaran Pasal 113 

1. Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonomi 

sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i untuk Penggunaan 

Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun 

dan/atau pidana denda paling banyak Rp100.000.000 (seratus juta rupiah). 

2. Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau 

pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta 

sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf c, huruf d, huruf f, 

dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan 

pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda paling 

banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah). 
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Manusia juga adalah makhluk sosial yang secara 

alami berinteraksi dengan lingkungannya, ingin 

diketahui dan diakui kehadirannya oleh orang lain 

untuk mewujudkan eksistensi dirinya. Manusia yang 

berakal budi terus berinovasi dengan teknologi untuk 

memperbaiki interaksi dan komunikasinya dengan dunia 

luar. Sejarah teknologi media komunikasi diawali 

dengan tulisan-tulisan di tanah liat maupun dalam 

bentuk gambar yang terukir di dinding-dinding gua. 

Teknologi ini kemudian berkembang menjadi gulungan 

papirus yang menjadi cikal bakal buku yang melesat 

pesat dengan penemuan mesin cetak oleh Johann 

Gutenberg pada tahun 1445 (Clapham dalam Carr, 

2010). Teknologi media komunikasi berinovasi dengan 

kehadiran radio, telepon, televisi pada abad 

kesembilan belas. Komputer yang ditemukan pada abad 

kedua puluh awalnya merupakan teknologi komputasi, 

tetapi seiring dengan ditemukannya internet, 

komputer berkonvergensi dengan media-media 
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sebelumnya seperti radio, televisi dan menjadi 

teknologi “media sosial”. 

Internet diciptakan dengan tujuan menghindarkan 

terjadinya informasi terpusat sehingga bila terjadi 

perang dan gangguan lainnya, informasi dapat dengan 

mudah dipindahkan ke sambungan lainnya. Penggunaan 

internet kemudian meluas dari penggunaan terbatas di 

kalangan militer ke penggunaan pertukaran informasi 

di kalangan ilmuwan, pemerintah dan pengusaha. 

Penggunaan internet oleh masyarakat umum 

berkembang pesat sejak ditemukannya browser World 

Wide Web (www) oleh Tim Berners Lee pada tahun 

1991. Internet menjadi jaringan global komputer dunia 

yang menghubungkan manusia di berbagai belahan 

dunia, melayani kepentingan sosial komunikasi, 

pertukaran informasi dalam bentuk teks, gambar, 

audio maupun video. Pada tahun 2004 situs jejaring 

sosial marak digunakan masyarakat luas, memberikan 

karakter baru yaitu partisipasi, kolaborasi dan berbagi 
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informasi pada internet. Internet menjadi media sosial 

yang membangun keterhubungan dan interaksi Perihal 

keterhubungan manusia dengan manusia lainnya dalam 

jaringan sedunia diteliti oleh Dodds, Watts dan 

Muhamad (2003) dengan "Proyek Riset Dunia Kecil" di 

Columbia University pada tahun 2003 yang melibatkan 

61.168 subyek dari 66 negara. Penelitian yang 

merupakan replikasi penelitian Milgram (1969) “Six 

Degree of Separation” ini menemukan bahwa rata-rata 

dibutuhkan lima rantai email untuk seseorang dapat 

terhubung dengan orang yang tak dikenal dalam satu 

negara dan tujuh rantai untuk dapat terhubung dengan 

target email di luar negeri. Rantai keterhubungan 

manusia ini semakin diperpendek dengan hadirnya situs 

jejaring sosial, seperti MySpace, Facebook dan 

Twitter. Diperkirakan saat ini hanya diperlukan dua 

mata rantai untuk seseorang dapat menemukan orang 

lain atau idolanya melalui jaringan friends of friends. 

Internet telah memenuhi ramalan McLuhan (1964) 
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tentang kerterhubungan manusia. McLuhan 

mengatakan bahwa dalam era informasi, teknologi 

informasi dan komunikasi memfasilitasi orang di 

berbagai belahan dunia untuk saling bertukar 

informasi dan berkomunikasi. Manusia hidup dalam 

satu “Global Village”. 

Selain memiliki fungsi menghubungkan manusia 

pada berbagai belahan dunia, internet memberi ruang 

baru bagi manusia untuk menunjukkan identitasnya dan 

melakukan aktualisasi diri. Beberapa pengusaha kuliner 

Indonesia meng- gunakan media internet sebagai 

warung atau kantornya; beberapa rakyat  Indonesia 

menggunakan internet untuk membeli cabe dan 

memesan makanan. Verni Dian Hidayanty (28 tahun) 

misalnya berjualan rendang padang lewat internet 

(rendangunieriza.com). Febri (34 tahun) membuat jasa 

pengantaran surat lewat asistenpribadi.com. Harry van 

Jogja pun menawarkan jasa menarik becak- nya 

menggunakan situs jejaring sosial Facebook sebagai 
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alat komunikasi utamanya. Beberapa artis melejit 

melalui YouTube seperti Sinta Jojo dengan lagu “Racun 

Keong” serta Briptu Norman yang melakukan lypsinc 

lagu “Chayya- Chaya”. Kaum ilmuwan, artis, penjual 

rendang, pengantar surat hingga penarik becak 

menggunakan identitas online untuk menyuarakan 

eksistensinya. 

Internet juga menjadi ruang publik bagi 

masyarakat Indonesia memberikan pendapat dan 

melakukan aksi-aksi sosial. Beberapa aksi menggalang 

bantuan dan dukungan melalui internet terbukti 

efektif, seperti: Gerakan Cicak melawan Buaya, 

Gerakan Koin untuk Prita, Gerakan Bantuan Korban 

Bencana Alam Bantul dan Gempa Jogja. Bermunculan 

komunitas-komunitas amatir dengan minat yang sama 

seperti komunitas sastra cyber, komunitas fiksi-mini 

dan komunitas cerita estafet. Ruang publik baru dunia 

maya ini memfasilitasi berbagai gerakan di dunia 

nyata. 
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Interaksi diri dan internet di Indonesia terus 

meningkat seiring pertum- buhan pengguna internet di 

Indonesia. Indonesia mencapai pertumbuhan peng- 

guna internet sebesar lebih dari 2000% pada tahun 

2000-2009. Pertumbuhan ini adalah angka 

pertumbuhan tertinggi penetrasi internet di Asia  

Tenggara. Indonesia juga tercatat memiliki rasio 

kenaikan jumlah gadget paling banyak dan penurunan 

tarif layanan paket data internet paling tajam di Asia 

Tenggara (Indonesia Security Incident Response 

Team on Internet Infrastructure, 2010), pengguna 

internet di Indonesia pada tahun 2011 mencapai 50 

juta dari total penduduk Indonesia sekitar 240 juta. 

Hal ini berarti bahwa setidaknya 21% dari populasi 

Indonesia telah menggunakan internet (Usman, 2011). 

Satu dari lima penduduk di Indonesia berinteraksi 

dengan internet dalam kesehariannya. Data dari 

MarkPlusInsight yang ditulis Watzy (2011) 

mencatatkan 55 juta atau 23% penduduk Indonesia 
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telah menggunakan internet. Tidak didapatkan data 

statistik mengenai demografis usia pengguna internet 

di Indonesia. 

Penggunaan jejaring sosial internet di Indonesia 

yang adalah salah satu jenis penggunaan internet juga 

melonjak tajam sejak 2009. Jumlah pengguna 

Facebook di Indonesia pada Agustus 2011 mencapai 

lebih dari 41 juta pengguna pada 2011 (Tabel 1.1). 

Jumlah pengguna Facebook di Indonesia mencapai 75% 

dari pengguna internet di Indonesia dan melebihi 

pengguna di India yang terkenal sangat maju dalam 

penggunaan teknologi bahkan melampaui angka 

pengguna Facebook di Jepang, negara penghasil 

teknologi mobile phone terbesar. 

Data statistik menunjukkan bahwa pengguna 

terbesar Facebook adalah kelompok remaja dan 

dewasa awal; pengguna remaja berusia di atas 18 tahun 

menempati 42% dari total pengguna diikuti oleh 

pengguna dewasa muda berusia 25-34 tahun sebesar 
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21% (Socialbakers, 2011). Hal ini menunjukkan bahwa 

kelompok remaja hingga dewasa muda dari 13 hingga 

24 tahun menunjukkan tingkat interaksi terhadap 

teknologi internet yang lebih tinggi dibandingkan 

kelompok perkembangan yang lain. Kemp (2011) 

menemukan bahkan lebih dari 50% pengguna internet 

di Indonesia berusia di bawah 20 tahun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Data Statistik Umur Pengguna Facebook di 

Indonesia 

Data demografis usia pengguna internet di 

Indonesia tidak didapatkan. Data yang tersedia adalah 
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data demografis usia pengguna jejaring sosial di 

Indonesia seperti tampak dalam Gambar 1.2. 

Menggunakan asumsi bahwa pengguna jejaring sosial 

telah mencapai angka 96% dari angka pengguna 

internet, dalam arti bahwa 96% dari pengguna 

internet yang menggunakan jejaring sosial, maka 

penelitian ini menggunakan data statistik demografis 

usia pengguna jejaring sosial untuk mewakili data 

demografis usia pengguna internet. Nampak bahwa 

usia 13-24 tahun merupakan kelompok terbesar 

pengguna interaksi dunia maya ini. Kelompok remaja 

berada dalam fase perkembangan pencarian identitas 

(Erikson dalam Rathus, 2010), kelompok dewasa awal 

berada dalam fase pencapaian keintiman atau isolasi 

sehingga eksplorasi pencapaian hubungan yang stabil 

dengan lawan jenis dan pekerjaan mewarnai interaksi 

online kelompok ini Prensky (2001) mengatakan bahwa 

generasi remaja yang terlahir dan hidup dikelilingi oleh 

komputer dan internet, digital music players, kamera 
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video, telepon seluler berbicara dalam bahasa native 

teknologi. Generasi ini adalah generasi digital natives 

atau “native speakers” bahasa digital komputer, 

permainan video dan internet. Sedangkan generasi 

yang lebih tua adalah digital immigrant yang berbicara 

dengan aksen tertentu, dan bahasa yang ketinggalan 

jaman dari generasi digital natives. Digital immigrant 

kadang tak mengerti bahasa digital natives yang 

cenderung menerima informasi dalam jumlah sangat 

banyak bahkan overflow dan bergerak sangat cepat. 

Digital natives memproses berbagai pekerjaan secara 

paralel; lebih menyukai gambar dibandingkan teks dan 

menyukai random access; berfungsi maksimal saat 

berada dalam jaringan, menyukai reward yang bersifat 

instan (Prensky, 2001). Tapscott (2008) yang juga 

mempelajari karakter generasi remaja mengatakan hal 

yang senada, “Generasi Net” yang tumbuh dengan 

teknologi internet saat ini adalah generasi yang 
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cerdas, kreatif dan mempunyai kemampuan bernalar 

tinggi. 

Indonesia dapat dilihat banyaknya anak-anak akhir 

dan remaja yang memenuhi warnet setiap harinya 

dengan berbagai aktivitas game online serta jejaring 

sosial. Perkembangan mental anak sejak usia sekolah 

memang memungkinkan penggunaaan teknologi, 

mengerti dan memanipulasi dimensi- dimensi dalam 

lingkungannya (Turner & Helms, 1987). Anak-anak yang 

tumbuh dalam lingkungan dengan fasilitasi teknologi 

internet akan sangat mudah menguasainya. Foo (2003) 

mengatakan bahwa interaksi dengan internet pada 

anak-anak dan remaja memungkinkan pengembangan 

identitas elektronik yang tak terbatas, memberi 

peluang bagi pengembangan kreativitas dan eksplorasi 

penggunaan icon dan lambang khas periode 

perkembangan ini. Remaja menggunakan internet 

karena internet mengagumkan, memberikan kebebasan 
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dan memungkinkan pengembangan identitas 

(Maczewski, 2002). 

Remaja didapatkan tidak hanya berinteraksi 

secara intensif dengan temannya melalui dunia nyata 

tetapi juga menggunakan dunia maya untuk menjamin 

terjadinya interaksi intensif ini (Ellison, Steinfield & 

Lampe, 2007). Studi yang dilakukan Valkenburg, 

Schouten & Peter (2006) menemukan bahwa anak-anak 

akhir dan remaja menggunakan interaksi ini untuk 

mendapatkan persahabatan baru. Pengguna anak-anak 

dan remaja dengan intensitas interaksi lebih tinggi 

cenderung mendapatkan lebih banyak feedback pada 

identitas online (profile) mereka di dunia maya. 

Feedback yang positif cenderung meningkatkan harga 

diri dan kesejahteraan psikologis remaja. Studi lain 

yang dilakukan oleh Jackson, Zhao, Witt, Fitzgerald, 

von Eye dan Harold (2009) menemukan bahwa pada 

remaja dengan rata-rata usia 12 tahun, interaksi 

dengan internet berdampak positif pada konsep diri. 
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Penggunaan jejaring sosial Facebook juga ditemukan 

untuk meningkatkan harga diri dan kepuasan hidup 

yang rendah pada remaja, meningkatkan kemampuan 

interaksi dan komunikasi remaja di dunia nyata. 
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Hidup manusia tak dapat dilepaskan dari identitas. 

Kartu identitas, nama, marga, serta simbol-simbol yang 

melekat pada seseorang menjadi atribut identitas 

manusia di dunia. Identitas menjadi penanda dan 

kekuatan simbolik manusia. Begitu pentingnya sebuah 

identitas, hingga membuat seseorang tanpa identitas 

seakan-akan menjadi “tidak ada”. Saat seseorang 

menggunakan jasa transportasi penerbangan misalnya, 

seorang bernama A tanpa selembar kartu identitas A 

tak dapat diakui sebagai A. 

Identitas manusia terus berubah. Aku adalah aku 

tetapi juga belum aku, demikian Sartre mengatakan 

dalam kalimatnya yang terkenal “man is what he is 

not”. Manusia adalah fakta tetapi juga proses menjadi, 

manusia adalah identitas dan non-identitas (Snijders, 

2004). Manusia adalah makhluk paradoksial di mana di 

dalamnya terdapat berbagai kebenaran yang 

bertentangan. Paradoksial berarti adanya dua 
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kebenaran yang bertentangan dan kebenaran itu baru 

menjadi benar saat kedua kutub kebenaran itu diakui. 

Hal ini berbeda dengan kata “kontradiksi” yang 

menyangkut implikasi kalau yang satu benar maka yang 

lain salah. Kebenaran terletak dalam suatu kontinum 

kedua kutub kebenaran yang bertentangan. Syarat 

dari suatu kenyataan disebut individu yaitu  apabila 

kenyataan itu mempunyai suatu identitas, “indivisum in 

se” artinya tidak terbagi dalam diri sendiri, sehingga 

dengan jelas dapat dibedakan dengan individu lain 

“divisum a quolibet alio” artinya terpisah dari yang lain 

Identitas selalu mencari dan menemukan 

tempatnya, berinteraksi dengan lingkungannya dan 

terkadang menunjukkan penguasaannya pada 

lingkungan. Tidaklah mengherankan jika identitas 

berskala internasional seperti paspor, visa dan 

sejenisnya dianggap lebih menarik atau lebih bergengsi 

dibandingkan identitas berskala nasional seperti KTP 
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atau SIM. Beberapa orang yang kehilangan akses 

identitas karena alasan tertentu, seperti Gayus yang 

menjadi tahanan karena kasus korupsi pada 2010, rela 

membayar mahal demi sebuah identitas palsu untuk 

mewakili diriny. Identitas menjadi cermin diri manusia. 

Hal ini disebabkan karena manusia adalah makhluk 

pencari identitas (Snijders, 2004). 

Kehadiran internet yang menyatukan berbagai 

media komunikasi dan informasi seolah meresmikan 

“panggung kebebasan” identitas. Dunia maya yang 

dapat diakses dengan ketersediaan jaringan internet 

ini terbuka untuk kemungkinan multi-identitas dengan 

identitas online. Identitas online menjadi jalan 

pengguna internet untuk “menjadi ada” di dunia maya 

baik melalui situs- situs media sosial dan pertemanan. 

Selain memfasilitasi pertemanan, identitas online 

menjadi alternatif bagi individu-individu yang 

mempunyai kesulitan aktualisasi diri di dunia nyata, 
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seperti individu dengan homosexual. Individu dapat 

mengekspresikan identitas yang kurang diterima di 

dunia nyata dan memperoleh penerimaan diri lebih baik 

melalui ruang-ruang diskusi khusus (Matsuba, 2006). 

Penggunaan kata diri, konsep diri dan identitas 

seringkali dipertukarkan, tetapi berdasarkan kajian 

yang dilakukan, penulis dapat menyimpulkan adanya 

pemisahan. Konsep diri lebih luas dari identits; konsep 

diri adalah kontinum tempat berbagai diri elementer 

manusia sedangkan identitas adalah produk dari 

konsep diri pada suatu irisan waktu dan tempat 

tertentu yang dapat diindera oleh orang lain. Konsep 

diri dapat bergerak dalam kontinum yang positif 

hingga yang negatif, lebih menyerupai bagian “sang 

pengenal” dari diri; sedangkan identitas mengacu pada 

“yang dikenal” atau yang dilihat. Identitas menjadi 

penanda unik individualitas karena ini adalah pilihan 
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responsnya yang khas pada situasi dan waktu tertentu 

(Hadi, 1996). 

A. Konsep Diri 

Kata konsep diri atau self concept menurut 

kamus etimologi berasal dari dua kata yaitu self 

dan concept. Kata self mempunyai arti “sama” 

tetapi juga “terpisah”, berasal dari bahasa Inggris 

kuno self, seolf atau sylf yang berarti “orang itu 

sendiri atau sama”. Kata ini juga berakar dari 

bahasa Proto Jerman selbaz yang kemudian 

digunakan secara singkat dalam bahasa Norwegia 

sjalfr, dan bahasa Belanda zelf, dalam bahasa 

Jerman selbst dan Gothic silba berarti “terpisah, 

berjauhan dan selain”. Dari akar katanya, self 

menunjukkan adanya dua titik paradoksial dalam 

satu kontinum yaitu hal yang sama tetapi juga yang 

terpisah dan yang berjauhan 
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Self concept kemudian sering didefinisikan 

sebagai gambaran seseorang mengenai dirinya 

sendiri yang meliputi bagaimana seseorang 

memandang, memikirkan dan menilai dirinya sendiri. 

Rogers (1951) menyatakan bahwa konsep diri adalah 

suatu kontinum unsur-unsur persepsi-persepsi 

karateristik dan kemampuan seseorang. Unsur-

unsur ini mencakup persepsi mengenai karakteristik 

dan kemampuan; bahan-bahan yang diamati 

mengenai diri dalam hubungannya dengan orang lain 

dan dengan lingkungannya; kualitas nilai-nilai yang 

dipersepsikan sebagaima- na dihubungkan dengan 

pengalaman dan obyek; dan tujuan-tujuan serta 

cita-cita yang dipersepsikan sebagai mempunyai 

valensi positif ataupun negatif. Konsep diri menurut 

Rogers adalah sebuah gambaran terorganisasi 

dalam kesadaran diri dan diri yang berkaitan (self 

in relationship) dihubungkan dengan kualitas-
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kualitas hubungan yang dimilikinya dari masa lalu, 

sekarang, hingga harapan akan masa yang akan 

datang. Konsep diri terbentuk dari sikap yang 

dibangun dari pengalaman-pengalaman, sistem yang 

sadar dari hal-hal yang dipersepsikan, konsep-

konsep dan evaluasi-evaluasi mengenai diri 

sebagaimana tampak bagi dirinya. Hal ini terbentuk 

melalui pengalaman dengan dunia dan interpretasi 

pengalaman itu sendiri. Persepsi ini diorganisasikan 

dalam pikiran dengan berbagai wajah, hirarki, 

sistem kategori (Shavelson, Hubner & Stanton, 

1976). 

Pandangan interaksionisme Mead (1972) 

menyatakan bahwa konsep diri adalah objek yang 

timbul dari interaksi sosial, sebuah produk 

perhatian individu terhadap bagaimana orang lain 

bereaksi terhadapnya. Konsep diri terbentuk 

melalui proses internalisasi dan organisasi 
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pengalaman-pengalaman psikologis yang dialami 

seseorang. Teori Mead yang terkenal adalah diri 

elementer, yaitu bahwa diri tersusun dari sejumlah 

“diri-diri yang elementer” yang mencerminkan 

aspek-aspek struktural proses sosial. Bagi Mead, 

“tak seorangpun merupakan sebuah pulau” dan 

bahwa masyarakat memberi bentuk dan arti bagi 

proses konseptualisasi diri seseorang. Analisis 

Mead tentang diri elementer sesuai dengan 

pemikiran identitas sosial. Masing-masing orang 

mempunyai banyak identitas sosial yang 

memberikan penghubung utamanya dengan 

masyarakat (Deegan, 2001). 

Konsep diri interaksionisme menjadi jembatan 

pemahaman konsep diri postmodern yang melihat 

diri bersifat multifaceted atau jamak (Miller, 

1982). Konstruk tunggal tentang konsep diri tidak 

lagi dipertahankan. Brehm dan Kassin (1993) 
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memaparkan bahwa konsep diri terdiri dari tiga 

unsur, yaitu komponen kognitif, afektif dan konatif 

dari self. Diri merupakan suatu hal kompleks dan 

bersisi jamak. Bracken (1992) meng- 

operasionalkan berbagai dimensi diri menjadi 

dimensi diri fisik, akademik, sosial, keluarga, 

kompetensi dan afeksi. Bracken kemudian membuat 

skala pengukuran untuk konsep diri yang bersifat 

multidimensional yang disebut Multidimensional 

Self Concept Scala (MSCS). 

Rogers dikenal sebagai tokoh yang melangkah 

lebih maju dengan konsep diri karena banyak 

memberikan penjelasan mengenai diri dengan 

melakukan penelitian pada praktek psikoterapinya 

terhadap para pasiennya. Meski saat itu hampir 

ditinggalkan, secara empiris kata diri dan konsep 

diri ditemukan menjadi tema sentral dalam sesi-

sesi psikoterapinya (Semiun, 2006). Hal ini 
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membuatnya memberi perhatian dan melakukan 

penelitian yang komprehensif mengenai hal ini. 

Konsep diri dalam pemahaman Rogers menyangkut 

aspek yang lebih luas dari sekedar gambaran 

kognitif tentang diri, tetapi mencakup gambaran 

emosional, afektif dan harapan-harapan. Hal ini 

berkaitan dengan bagaimana seseorang berpikir 

orang lain. 

Calhoun dan Accocela (1990) membagi konsep 

diri menjadi dimensi pengetahuan, pengharapan dan 

penilaian seseorang terhadap dirinya sendiri. 

Dimensi pengetahuan menempatkan diri individu ke 

dalam kelompok atapun kategori sosial tertentu. 

Dimensi pengharapan memberi perspektif bagi 

individu menjadi seperti apa individu di masa 

mendatang atau secara ideal, sering disebut 

harapan atau cita-cita diri. Pengharapan biasanya 

terkait dengan diri ideal, yaitu pandangan 
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seseorang tentang apa yang diinginkannya dari 

dirinya. Dimensi yang terakhir adalah dimensi 

penilaian yang terus melakukan evaluasi terhadap 

dirinya sendiri.  Evaluasi dilakukan dengan 

pertanyaan-pertanyaan apakah diri bertentangan 

dengan "Saya dapat menjadi apa?”, yaitu 

pengharapan bagi diri individu itu sendiri (dimensi 

pengharapan) "saya seharusnya menjadi apa", yaitu 

standar individu bagi dirinya sendiri. Hasil 

pengukuran dua pertanyaan ini kemudian disebut 

dengan rasa harga diri. 

Menurut Fitts (1971) dapat dibagi dalam dua 

dimensi yaitu dimensi internal dan eksternal yang 

dikenal dengan istilah internal dan external frame 

of reference (Offir & Aflalo, 2008). Dengan 

internal frame of reference, individu melakukan 

penilaian terhadap dirinya sendiri berdasarkan 

dunia dalam dirinya sendiri terhadap identitas 
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dirinya, perilaku dirinya, dan penerimaan dirinya. 

Sedangkan external frame of reference cenderung 

menilai dirinya melalui hubungan dan aktivitas 

sosialnya, nilai-nilai yang dianutnya, serta hal-hal 

lain yang berasal dari dunia di luar diri individu. 

Keduanya secara dinamis berinteraksi dan 

berfungsi secara menyeluruh menjadi konsep diri. 

Fitts mengelaborasikan masing dimensi-dimensi ke 

dalam sub dimensi diri yang lebih detail. 

Dimensi kedua adalah dimensi eksternal yang 

terdiri dari diri fisik (physical self) menyangkut 

persepsi individu terhadap keadaan fisiknya, diri 

moral-etik (moral-ethical self), menyangkut 

persepsi seseorang individu terhadap dirinya 

sendiri dalam pertimbangan nilai moral dan etika. 

Ini menyangkut persepsi individu mengenai 

hubungannya dengan Tuhan dan nilai moral yang 

dipegangnya. Diri pribadi (personal self) mencakup 
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perasaan atau persepsi puas seorang individu 

terhadap pribadinya serta menjadi pribadi yang 

tepat. Diri keluarga (family self) menyangkut 

perasaan dan harga diri seorang individu dalam 

kedudukannya sebagai anggota keluarga, perasaan 

seberapa adekuat diri sebagai anggota keluarga, 

baik dalam peran maupun fungsi yang dijalankannya. 

Diri sosial (social self) merupakan penilaian individu 

terhadap interaksi dirinya dengan orang lain dan 

lingkungan di sekitarnya. Hubungan antar dimensi 

ini adalah utuh; tak dapat dipilah-pilah dan 

berfungsi secara kait mengait sebagai suatu 

keutuhan. Seorang individu yang terintegrasi 

dengan baik, akan menunjukkan derajat konsistensi 

interaksi yang tinggi, baik di dalam bagian-bagian 

dari dirinya sendiri (intrapersonal communication) 

maupun dengan individu-individu lain (interpersonal 

communication). 
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Konsep diri terdiri dari tiga lapis unsur. Lapisan 

paling luar yaitu lapisan dimensi perilaku yang 

disebut dengan presentasi diri. Lapisan kedua 

menyangkut aspek-aspek evaluasi diri yang terus 

memperbanding- kan keadaaan diri saat ini dengan 

diri ideal. Sedangkan lapisan terdalam dari diri 

menyangkut kesadaran diri. Dinamika konsep diri 

terjadi karena adanya proses evaluasi diri terus 

menerus terhadap bagaimana ia memandang, 

merasa dan berkehen-dak terhadap dirinya, yang 

menghasilkan kesadaran diri. 

B. Identitas Online 

Saat seseorang memasuki dunia maya, 

pertanyaan “Siapa dirimu?” akan dijumpai, baik 

dalam aktivitas merangcang website, blog atau 

mengisi profile suatu situs jejaring social. Di sini 

individu dihadapkan pada pemilihan peran atau 

“topeng” identitas online. Bagi beberapa ahli 
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psikiater ataupun psikolog, ini menjadi arena 

munculnya alter ego. Individu-individu dapat 

memilih untuk menampilkan diri yang berbeda dari 

dirinya di dunia nyata, menampilkan atribut-atribut 

seperti lebih tua, lebih macho dan sebagainya 

(Edman &Yener, 2009; Sledgianowski & Kulviwat, 

2009; Vaast, 2007). Nama samaran, avatar dan 

foto-foto tak sebenarnya mewakili identitas maya. 

Bahasa-bahasa gaul atau bahkan kata-kata “kasar” 

diucapkan yang biasanya tak digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari. Individu merasa “tak 

terlihat” sehingga menjadi lebih santai, lebih bebas 

dan lebih terbuka di dunia maya (Suler, 2006). 

Topeng identitas online di sisi lain menurut 

Wiszniewski dan Coyne (2002) justru memberikan 

perlindungan diri pada jiwa  yang sehat. Metafora 

topeng adalah menampakkan sebagian dari apa yang 

ada di balik topeng. Hal ini dilakukan agar individu 
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merasa aman dan konsep dirinya terlindungi. 

Banyaknya dinamika emosional dan psikologis di 

dunia maya membuat orang menjadi enggan 

berinteraksi online dengan kekhawatiran 

identitasnya dapat dicuri, “disalahgunakan” atau 

dirusak. Ketakutan ini kemudian mencegahnya 

berbagi segala informasi tentang dirinya dengan 

orang lain. Topeng identitas online membantu 

individu memperkecil derajat rasa takut dalam 

interaksi dunia maya. Seseorang dapat 

menampakkan sebagian dirinya hingga akhirnya 

menemukan tempatnya, membangun identitas dan 

secara integral kemudian berfungsi sebagai proses 

peneguhan identitas. Selain itu, identitas online 

yang mengundang tanggapan orang lain membantu 

seseorang dalam merumuskan identitas mana yang 

paling sesuai sehingga didapatkan identitas yang 

lebih kaya rasa dan lebih dalam. 
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Pengertian identitas online mencakup arti yang 

luas, mewakili identitas maya, identitas yang tidak 

nyata ataupun persona yang dipakai seseorang yang 

tidak berkomunikasi face to face. Melihat dari asal 

bahasa, kata identitas online tersusun dari dua 

kata yaitu identitas dan online. Kata on-line mulai 

dipergunakan pada tahun 1950 yang berarti 

“directly connected to a peripheral device”. Kata 

identitas secara semantik berasal dari bahasa Latin 

(abad 5 Masehi) “identitatem” yang berarti 

kesamaan atau keserupaan. Kata ini dalam kamus 

etimologi merupakan perluasan dari bahasa Latin 

idem yang berarti sama, yang adalah abstraksi dari 

identidem, idem et idem yang berarti sama 

berulang- ulang kali, selalu sama. Maka identitas 

online menurut asal katanya berarti suatu penanda 

kesamaan individu saat terhubung dengan internet. 
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Identitas online didefinisikan sebagai cara 

individu membedakan dirinya dengan individu lain 

ketika terhubung ke jaringan internet baik dengan 

komputer atau jaringan telepon selular (Fonseca & 

McCarthy, 2002; McManus, 2005). Setiap 

kombinasi rincian yang memungkinkan pembedaan 

seorang pengguna jaringan dapat diakui sebagai 

elemen identitas online individu, seperti nama 

pengguna, avatar, alamat email, alamat situs web 

pribadi serta lokasi geografis. Identitas online 

dapat pula mencakup data yang lebih sensitif, 

seperti rincian pribadi (misalnya nama, alamat, 

pekerjaan, gaji), rincian kartu kredit, rincian 

jaminan sosi- al, rincian password dan lain-lain yang 

digunakan untuk authentication. 

Turkle (1995) dan Markham (1998) 

mendefinisikan identitas online sebagai identitas 

yang dibentuk oleh individu dalam dunia maya di 
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mana individu-individu memiliki kebebasan 

membentuk elemennya. Elemen-elemen identitas 

online tersebut adalah umur, jenis kelamin,  etnis 

yang secara fleksibel bebas dibentuk oleh individu 

sehingga individu mempunyai kebebasan penuh 

untuk menjadi “pembentuk” identitasnya. 

Anonimitas dan invisibility pada identitas online 

memberikan Identitas online memberikan 

kebebasan berekspresi, pembentukan identitas 

serta pembentukan ikatan dan kelekatan. Identitas 

online juga memfasilitasi pembentukan hubungan 

dan jaringan antar individu dalam dunia maya yang 

kemudian membentuk komunitas online 

(Bakardjieva, 2003; Miller & Slater, 2000; 

O’Connor dan Mackeogh, 2007 Rheingold, 1993; 

Wellman, 1999). 

Identitas online memiliki tiga keunikan utama 

yaitu anonimitas, multiplisitas dan invisibility. 
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Anonimitas mengacu pada cara pengguna membuat 

persona tertentu tanpa memberitahukan informasi 

tentang karakteristiknya di dunia nyata (Turkle, 

1995). Dalam istilah teknis anonimitas adalah 

keadaan yang tidak dapat diidentifikasi dalam 

kumpulan subyek (Pfitzman & Hansen, 2008). Pada 

kenyataannya, anonimitas yang benar-benar 

sempurna pada internet adalah hal yang sangat sulit 

dicapai karena alamat Internet Protocol (IP) suatu 

komputer yang berada dalam satu jaringan tercatat 

oleh berbagai pihak. Wallace (1999) menjelaskan 

anonimitas sebagai suatu bentuk ketidakmauan 

akses terhadap orang lain dengan siapa individu 

berhubungan dan berbagi lingkungan sosial. 

Anonimitas di sini berarti persepsi seseorang yang 

merasa tak terlihat sementara menjelajah dunia 

maya (Grover, 2009). 
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Multiplisitas di dunia maya mengacu pada 

kenyataan bahwa seseorang dapat membuat dan 

menciptakan sejumlah identitas pada waktu yang 

bersamaan. Multiplisitas di internet memberikan 

kontribusi kepada penyatuan konsep diri dalam 

budaya simulasi. Di dunia maya, dengan taksonomi 

anonimitasnya “sulit” untuk menelusuri suatu 

persona tertentu, maka fragmentasi diri online 

memungkinkan seseorang mengamati banyak 

identitas yang tidak terhubung dengan dunia nyata, 

dan tidak terkait satu sama lain. 

Invisibility adalah kemampuan untuk memilih 

dan mengidentifkasi sendiri karakteristik dalam 

cara yang tidak diketahui dunia nyata. Invisibility 

merujuk pada fitur khusus dari dunia maya yang 

menyatakan tersembunyinya properties dari diri 

sehingga tersembunyi selamanya, seperti usia, 
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penampilan fisik atau karakter (Grover, 2009; 

Turkle, 1995). 

Dapat disimpulkan bahwa identitas online 

adalah identitas yang membedakan individu dengan 

individu lain ketika terhubung ke jaringan internet 

baik dengan komputer atau jaringan telepon selular. 

Identitas online mencerminkan beberapa bagian 

dari diri dan dapat disusun oleh berbagai unsur 

presentasi diri, yang secara umum mencakup 

deskripsi diri, pernyataan sikap, perilaku non verbal 

dan asosiasi sosial 

C. Karakteristik Identitas Online 

Perkembangan teknologi dalam internet turut 

membentuk karakteristik identitas online. 

Terdapat tujuh klasifikasi besar dalam 

perkembangan internet (Wallace, 1999). Teknologi 

World Wide Web pada awalnya tak ubahnya seperti 

serang- kaian rak dari buku dan majalah, yang 
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bekerja dengan cataloging system, kemudian 

teknologi surat elektronik muncul dengan 

penggunaan ekstensif untuk tujuan berkomunikasi 

dengan menggunakan teks. Tipe bahasa yang 

digunakan dalam surat elektronik biasanya terletak 

di antara bahasa non formal, antara paper memo 

dan percakapan telepon. Kemudian bersamaan 

dengan adanya surat elektronik, forum diskusi 

asynchronous pun muncul, yang menjadi ruang maya 

publik orang-orang di berbagai belahan dunia dapat 

melakukan conferences, partisipan memulai topik, 

memposting respons satu dengan lain, dan membaca 

yang dikatakan orang lain. Contohnya adalah 

newsgroups, mailing lists, listservs, forums, bulletin 

board systems (BBS), discussion boards, blogs, 

wikis, dan lain-lain (Wallace, 1999). 

Lalu muncullah forum percakapan synchronous 

yang ditandai dengan ciri orang di berbagai tempat 
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dapat bercakap di satu ruang maya pada saat yang 

sama. Kemudian juga muncul Multi User Dungeons, 

yang diambil namanya dari adventure game, 

dungeons and dragons. Virtual reality environments 

ini mencampur berbagai bahan menciptakan ikatan 

tempat dan komunitas yang kuat antara para 

pemain. 

Teknologi ini kemudian berkembang menjadi 

metaworlds, dunia penuh imajinasi, yang dibangun 

dengan software tertentu, membuat layar 

komputer hidup dengan vistas, castles, taverns dan 

orang yang bergabung di dalamnya memilih persona 

tertentu yang dikenal sebagai avatars. Teknologi 

interactive video and voice kemudian menambah 

kekayaan sensori dunia maya ini. Situs jejaring 

sosial pertama kali muncul pada tahun 1997, yaitu 

SixDegrees. Dengan teknologi microblogging, situs 

jejaring sosial mulai marak pada tahun 2003-2004, 
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menggantikan kepopuleran blog. Tiga ciri yang 

dimiliki oleh situs jeja- ring sosial, yaitu profile 

creation, friends list dan abiity to surf friends  list 

(Boyd, 2010). Saat ini beberapa situs jejaring 

sosial berkembang silih berganti popularitasnya. 

Masing-masing media dengan taksonomi yang 

khas memberikan kerangka bagi ekspresi diri yang 

berbeda. Di berbagai media, orang yang sama mau 

tak mau memberi impresi berbeda saat memasuki 

tipe media yang berbeda, seperti di media chat, 

email, blog, videocams, telep 

on, percakapan tatap muka dan jenis-jenis 

modalitas komunikasi lainnya. Masing-masing media 

ini mempunyai keunikan aspek-aspek ekspresi diri 

dan identitas (Suler, 2006). 
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Bayi yang baru lahir tidak memiliki pengenalan diri 

dan kemampuan untuk memilih identitas bagi dirinya 

sendiri. Lacan dalam Santrock (2003) me- ngatakan 

bahwa awal pengenalan identitas dimulai saat bayi 

memasuki fase cermin. Dalam fase ini, bayi mulai 

belajar ada obyek lain. Saat itulah bayi mulai belajar 

mengenal keterpisahan “aku yang me-lihat” dan “aku 

yang dilihat”. Citra diri dibangun dengan melihat 

bayangan pada cermin (Santrock, 2002). 

Ketika bayi bertumbuh, cermin berganti wujud 

menjadi berbagai sistem representasi seperti bahasa, 

keluarga, sosial, budaya. Fase perkembangan 

berikutnya, anak-anak dipenuhi dengan berbagai 

gejolak karena tubuh anak dalam fase ini mengalami 

pertumbuhan yang sangat cepat. Keriuhrendahan fase 

ini kemudian berangsur menurun memasuki fase bahasa 

dan hukum. Fase ini menghadirkan “aku yang 

berbicara” dan “aku yang dibicarakan”. Dalam fase ini, 
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bahkan untuk hampir keseluruhan fase, Lacan 

berpendapat bahwa bahasa mendominasi pembentukan 

identitas. 

Anak-anak mulai menggunakan kata-kata ganti 

“me”, “yours”, “mine” dan lain-lain di sekitar usia 2 

tahun (Gessel & Ilg dalam Burns, 1993). Keba- nyakan 

anak kecil kesulitan menggunakan kata ganti orang “I”, 

“you” di awal perkembangannya karena masalah 

abstraksi pemisahan diri yang mengenal dan dikenal. 

Pemahaman mengenai diri dan identitas dapat dilihat 

dari berbedanya pemahaman penggunaan kata “apel” 

atau “boneka” yang dengan mudah dila- kukan 

dibanding dengan kata-kata ganti diri dan orang lain. 

Kata ganti diri sangat sulit diabstraksikan oleh anak-

anak pada permulaan masa egosentrisnya karena anak 

tak dapat menyadari perspektif lain selain dari 

kepunyaannya. 
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Piaget dalam Rathus (2012) mengkategorikan 

tahapan perkembangan kognitif anak menjadi empat 

tahap yaitu tahap sensori motor (dari usia lahir hingga 

dua tahun); lalu tahap praoperasional (usia 2-7 tahun) 

yang dicirikan dengan penggunaan bahasa dan simbol 

serta munculnya pemikiran intuitif. Tahap ketiga 

adalah tahap operasional konkrit (usia 7-11 tahun) 

dengan beberapa tugas perkembangan logika seperti 

berpikir decentering, serial, klasifikasi dan membuat 

kesimpulan probalistis. Tahap terakhir adalah tahap 

operasional formal (usia 11-15 tahun) di mana remaja 

mengembangkan kemampuan reasoning dan logika, 

pemikiran remaja dan dewasa hampir sama secara 

kualitas, walaupun terus bertambah secara kuantitas 

pada usia dewasa. 

Isu kerancuan identitas pada remaja yang sering 

menimbulkan kekhawatiran orang tua terkait 

kehadiran internet tentunya cukup beralasan jika 
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dikaitkan dengan teori perkembangan Erikson. Erikson 

dalam Rathus (2012) membagi perkembangan manusia 

menjadi delapan tahap dan remaja berada di tahap 

perkembangan pembentukan identitas dan kebingungan 

identitas. Dalam fase ini, remaja dihadapkan pada 

pertanyaan seputar pencarian diri, apa yang dapat 

dilakukan dan mau menjadi apa. Hal yang penting pada 

masa ini adalah penjajakan pilihan-pilihan alternatif 

terhadap peran di masa depan. Jika anak menjajaki 

berbagai peran dan menemukan peran positif, identitas 

yang positif dapat dimilikinya. Sebaliknya kebingungan 

identitas akan dialami remaja yang tidak mencoba 

banyak peran atau terlalu dibatasi dalam mencoba 

peran. 

Delapan tahap perkembangan tersebut didasarkan 

pada perbedaan tugas perkembangan yang khas dan 

krisis tertentu yang harus dihadapi pada setiap 

tahapannya. Tahapan pertama adalah tahap 
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kepercayaan versus ketidakpercayaan (trust versus 

mistrust). Pada tahap ini, bayi mengembangkan 

kepercayaan, perasaan nyaman terhadap dunia tempat 

tinggalnya. Diikuti oleh tahap perkembangan kedua 

yaitu otonomi versus rasa malu dan keragu-raguan 

(autonomy versus shame and doubt), bayi yang baru 

mulai berjalan (1-3 tahun) diharapkan mengembangkan 

perilaku kemandirian. Balita mulai menemukan bahwa 

perilaku terjadi atas kehendaknya sendiri dan otonomi 

atas perilaku dapat dimiliki. Rasa malu dan keragu-

raguan dapat muncul di kemudian hari jika bayi 

dibatasi dalam periode ini. Tahap perkem-bangan 

ketiga dari Erikson adalah prakarsa versus rasa 

bersalah (initiative versus guilt). Pada masa ini, anak-

anak mulai masuk ke sekolah dan dihadap-kan pada 

tantangan baru untuk bertanggung jawab atas 

perilakunya serta mulai menggunakan inisiatif. 
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Perasaan bersalah dapat muncul bila anak terus mene-

rus tidak diberi kepercayaan untuk berprakarsa. 

Fase berikutnya adalah fase tekun versus rendah 

diri (industry versus inferiority). Pada fase ini, energi 

diarahkan pada penguasaan pengetahuan dan 

keterampilan intelektual; terjadi krisis perasaan tidak 

kompeten dan tidak produktif bagi yang tidak berhasil 

melewatinya dengan baik. Masa remaja memasuki 

tahap pembentukan identitas versus kebingungan 

identitas (identity versus identity confusion) yang 

telah dijelaskan sebelumnya, diikuti oleh tahap 

keintiman versus pengasingan (intimacy versus 

isolation) pada masa-masa awal dewasa. Pada masa ini 

individu dihadapkan pada tugas perkembangan 

pembentukan relasi intim dengan orang lain, 

membentuk persahabatan yang sehat dan relasi yang 

intim dengan orang lain. Kegagalan pada fase ini akan 

mengakibatkan isolasi diri. Ketiga kelompok fase 
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perkembangan inilah yang saat ini mengisi sebagian 

besar penggunaan internet di tanah air Indonesia. 

Tahap ketujuh perkembangan adalah bangkit 

versus berhenti (generality versus stagnation) yang 

dialami seseorang pada masa pertengahan dewasa. 

Krisis stagnasi biasanya muncul dari perasaan belum 

melakukan sesuatu untuk menolong generasi 

berikutnya. Tahap terakhir yaitu tahap kedelapan 

perkembangan manusia adalah tahap integritas versus 

kekecewaan (integrity versus despair) yang dialami 

seseorang pada masa dewasa akhir. Seseorang akan 

merasa mencapai integritas pribadinya bila telah 

melakukan sesuatu yang baik dalam kehidupan lalu, 

sebaliknya bagi yang menganggap kehidupannya yang 

lalu negatif cenderung merasakan kekecewaan dan 

keputusasaan pada tahap ini (Erikson dalam Santrock, 

2002). 
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Empat tahap pembentukan identitas pada remaja 

menurut Marcia (1966) adalah identitity diffusion, 

identity foreclosure,identity moratoriu dan identity 

achievement. Status pertama identitity diffusion 

ditandai dengan karakteristik remaja yang 

menunjukkan tingkat kecemasan dan tegangan internal 

yang tinggi, sehingga cenderung memiliki konsep diri 

yang labil. Individu tidak memiliki konsep yang jelas 

tentang siapa dirinya dan tidak dapat memperkira- kan 

ciri dan sifat kepribadian yang dimiliki. Remaja dalam 

status ini belum mengeksplorasi alternatif–alternatif 

untuk identitasnya. 

Status kedua adalah identity foreclosure yang 

menggambarkan status remaja yang telah membuat 

komitmen identitas namun belum mengalami krisis yang 

memungkinkan dilakukannya evaluasi komitmen 

identitas. Status ini biasanya dimiliki oleh remaja yang 

mengidentifikasikan dirinya secara berlebihan 
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terhadap nilai-nilai yang ditanamkan oleh orang dewasa 

di sekelilingnya (overidentifiying). Ini membuat remaja 

memiliki identitas yang sebetulnya adalah alter ego 

nya sehingga menyebabkannya mengalami kesulitan 

dalam mencapai identitas yang utuh nantinya, karena 

stuktur kepribadiannya cenderung kaku dan kurang 

terbuka terhadap tantangan dan keadaan yang baru 

(Muus,1996). 

Status berikutnya adalah identity moratorium. 

Pada masa ini, remaja berada dalam krisis komitmen 

identitas. Individu berada dalam pertanyaan- 

pertanyaan belum terjawab, sehigga individu terus 

mencari, berjuang dan mengeksplorasi berbagai peran 

untuk menemukan jawaban untuk dirinya. Status 

terakhir adalah identity achievement yang mana 

remaja telah melewati krisis dan telah berhasil 

mencapai identitas; memiliki ciri-ciri antara lain: aktif, 

toleran terhadap perbedaan, mandiri secara emosional, 
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tidak membenci diri sendiri, mampu berempati dan 

memiliki hubungan yang harmonis dengan orang-orang 

sekitarnya (Furhmann, 1990). 

Pemaparan diri didefinisikan oleh Sydney Marshall 

Jourad dalam Higgins (1987) sebagai perilaku 

membagikan informasi tentang diri seseorang kepada 

orang lain. Informasi ini dapat berupa pengalaman 

pribadi, perasaan, rencana masa depan dan impian. 

Dalam melakukan proses pemaparan diri (self-

disclosure) seseorang harus memiliki keberanian 

mengambil resiko mem- buka topengnya. Semakin 

seseorang membuka diri, semakin menjadi akrab dan 

merasa saling mendukung. 

Teori yang sering digunakan untuk menerangkan 

dinamika pemaparan diri adalah JoHarry Window 

Theory. Teori ini mengatakan bahwa pola keterbukaan 

seseorang dengan orang lain dapat digambarkan 

dengan sebuah jendela. Jendela ini terdiri dari 



 

 

 

 

52 
 

matriks empat sel, yang mana masing-masing sel 

menunjukkan daerah self (diri) tertentu. Model ini 

diciptakan Joseph Luft dan Harrington Ingham pada 

tahun 1955. Keempat sel tersebut adalah daerah 

publik (open area/arena), daerah buta (blind spot), 

daerah tersembunyi (facade), dan daerah yang tidak 

disadari. 

Open area atau arena adalah daerah yang memuat 

hal-hal yang diketahui oleh diri dan orang lain. Daerah 

buta (blind spot) adalah daerah yang memuat hal-hal 

yang diketahui oleh orang lain tetapi tidak diketahui 

oleh diri. Daerah tersembunyi (facade) adalah daerah 

yang memuat hal-hal yang diketahui oleh diri tetapi 

tidak diketahui oleh orang lain. Dalam daerah ini, orang 

menyembunyikan atau menutup informasi tentang 

dirinya rapat-rapat. Sedangkan unknown adalah daerah 

yang tidak disadari, bagian kepribadian yang belum 

diketahui atau ditekan ke dalam ketidaksadaran. 
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Daerah ini tidak diketahui baik oleh diri sendiri 

maupun orang lain. Eksplorasi diri terjadi bila 

seseorang memamaparkan diri (memperkecil daerah 

tersembunyi), dan menerima umpan balik (memperkecil 

daerah buta). 

Dinamika pemaparan dan eksplorasi diri di dunia 

nyata ini dapat diaplikasikan dalam dinamika 

pemaparan dan eksplorasi diri di dunia maya dengan 

melihat pergeseran pilihan individu dalam jendela-

jendela sel komunikasi pengguna identitas online. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa distorsi dunia 

maya menyebabkan seseorang cenderung tidak 

menyadari peralihan jendela komunikasinya dari area 

publik ke area pribadi. Seseorang cenderung 

memaparkan hal-hal pribadinya dengan mudah dan 

terjadi peningkatan pemaparan diri. Komunikasi melalui 

dunia maya secara signifikan memfasilitasi pemaparan 

diri dan membantu seseorang mendapatkan umpan 
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balik (Rheingold, 1993; Rosson, 1999; Tourangeau, 

2004; Wallace, 1999; Weisband & Kiesler,1996). 

Rosson (1999) mendapatkan bahwa dari 133 cerita 

yang diposkan ke internet dalam sumber yang disebut 

“Web Storybase”, 81 di antaranya berisikan 

pemaparan area pribadi penulis dengan sangat nyaman 

di forum umum. McKenna dan Bargh (1998) juga 

mendapatkan bahwa dalam partisipasi newsgroups, 

seseorang cenderung lebih memaparkan dirinya. 

Matheson dan Zanna (1988) mengatakan bahwa 

kedua macam kesadaran diri di atas tadi bersifat 

"relatif ortogonal" yang berarti seseorang dapat 

menyadari salah satu atau keduanya secara bersamaan, 

ataupun tidak sama sekali. Matheson dan Zanna 

berpendapat bahwa dalam kaitannya dengan 

komunikasi dengan menggunakan mediasi komputer 

(Computer Mediated Communication atau disingkat 

CMC) dapat meningkatkan kesadaran diri pribadi dan 
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berkurangnya kesadaran diri publik. Pemaparan diri 

diasosiasikan dengan kesadaran diri pribadi (private 

self awareness) (Franzoi & Davis, 1985). Pengguna 

komputer mengalami peningkatan kesadaran diri 

seiring dengan penurunan kesadaran publik melalui 

pemaparan diri (Joinson, 2007). 

Matheson dan Zanna (1988) menguji gagasan ini 

dalam sebuah studi komparatif 27 mahasiswa psikologi 

dengan mendiskusikan topik menggunakan komputer 

dan 28 siswa membahas topik yang sama dengan tatap 

muka. Pengguna CMC mempunyai kesadaran diri pribadi 

lebih besar dan penurunan kesadaran diri publik 

dibanding komunikasi tatap muka. Indikasi yang 

diberikan adalah bahwa sementara pengaturan 

presentasi diri (manajemen impresi) tidak terlalu 

dipikirkan dengan menurunnya kesadaran diri publik; 

regulasi diri dan fokus diri ditingkatkan melalui 

kesadaran diri pribadi. 
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Sassenberg, dkk. (2005) meneliti peran kesadaran 

diri pribadi (private self awareness) dalam perubahan 

sikap selama CMC dan menemukan bahwa dampak pada 

perubahan perilaku dimediasi oleh variabel kesadaran 

diri pribadi. Pengurangan perubahan sikap dengan CMC 

tergantung pada peningkatan kesadaran diri pribadi 

dan bahwa kesadaran diri pribadi memoderasi 

pengaruh media pada perubahan sikap. Kedua studi ini 

mendukung peranan kesadaran diri dalam pengaruh 

media pada perubahan sikap dan perilaku. 

Yuen dan Lavin (2004) mempelajari kerentanan 

mahasiswa terhadap ketergantungan internet 

menyimpulkan terdapat hubungan antara tipe 

kepribadian dan kecenderungan menggunakan dunia 

maya sebagai pengganti interaksi tatap muka. Siswa 

pemalu lebih cenderung menggunakan internet dengan 

kompulsif, beberapa tidak naik kelas dan akhirnya 

meninggalkan sekolah. Siswa pemalu lebih memilih 
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interaksi online yang menyebabkan menurunnya 

keterampilan sosial. Penelitian "Studi Paradoks 

Internet” dari Kraut dkk. (2002) ini menyimpulkan 

bahwa terjadi peningkatan perasaan kesepian dan 

depresi pada pengguna internet pada pengguna akses 

komputer gratis. Hasil penelitian ini bertentangan 

dengan berbagai penelitian lain yang menunjukkan 

dampak sosial pribadi yang positif dari penggunaan 

internet. Penelitian ini kemudian membangkitkan 

beberapa dialog dalam Psychology Today dan APA 

Monitor dan disimpulkan bahwa telah terjadi beberapa 

kesalahan metodologi statistic Studi lanjutan yang 

dilakukan tiga tahun setelah itu pada kelompok yang 

sama memeriksa tipe kepribadian introvert atau 

ekstrovert (Kraut, dkk., 2002). Ditemukan terjadinya 

efek positif pada kemampuan komunikasi, keterlibatan 

sosial dan kesejahteraan psikologis terkait tipe 

kepribadian. Subjek ekstrovert akan meningkatkan 
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ketrampilan sosialnya dengan beraktivitas di dunia 

maya, sedangkan subjek introvert yang menggunakan 

internet cenderung mengalami penurunan kontak sosial. 

Hasil yang sama dengan para subyek “loneliness” atau 

kesepian, subjek ekstrovert menjadi kurang kesepian 

sementara introvert malah menjadi lebih kesepian 

dengan menggunakan internet. 

Teori yang sering digunakan untuk menerangkan 

mengapa dan bagaima- na seorang mempertahankan 

atau memilih suatu interaksi sosial adalah teori 

pertukaran sosial (SET) yang diperkenalkan oleh 

Thibault dan Kelley (1959). Hubungan interpersonal 

adalah suatu transaksi dagang dan bahwa setiap 

individu sukarela memasuki dan tinggal dalam hubungan 

sosial tersebut hanya selama hubungan tersebut cukup 

memuaskan ditinjau dari segi ganjaran dan biaya 

(Rakhmat, 2009). 
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Terdapat empat komponen pertimbangan inti dalam 

teori ini yaitu : ganjaran, biaya, laba dan tingkat 

perbandingan. Ganjaran (rewards) didefinisikan 

sebagai akibat yang diperoleh seseorang dari suatu 

hubungan. Nilai ganjaran dapat berbeda-beda antara 

seseorang dengan yang lainnya serta dari waktu ke 

waktu. Biaya (cost) adalah komponen kedua yang 

didefinisikan dalam teori ini sebagai akibat negatif 

yang terjadi dalam suatu hubungan dapat berupa 

waktu, usaha, konflik, kecemasan dan keruntuhan 

harga diri dan kondisi-kondisi lain yang dapat 

menghabiskan sumber kekayaan individu. Hasil atau 

laba (outcomes) adalah ganjaran dikurangi biaya. 

Tingkat perbandingan (comparisons level) 

menunjukkan ukuran sese- orang atas ganjaran dan 

upaya sebagai hasil perbandingan interaksi individu di 

masa lalu atau alternatif luar yang dapat diterimanya 

dengan suatu hubungan yang lain, sedangkan tingkat 
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perbandingan alternatif (cl-alt) adalah hasil terburuk 

yang diterima dari alternatif hubungan lain yang dapat 

dimilikinya. 

Berbagai penelitian lain mempelajari dampak 

positif yaitu peningkatan kesejahteraan psikologi para 

pengguna internet. Huang (2010) melakukan studi 

meta-analisis terhadap berbagai penelitian tersebut 

dan berfokus pada dua variabel dalam meta-analisisnya 

yaitu kesejahteraan psikologis pengguna internet dan 

jenis penggunaan internet seseorang. Huang 

mengklasifikasikan jenis penggunaan internet menjadi 

tiga kelompok, yakni internet untuk membentuk 

hubungan sosial (social), internet untuk kepentingan 

instrumental (instrumental), dan internet untuk 

memperoleh kesenangan (leisure). 

Indikator kesejahteraan psikologis yang digunakan 

dalam meta-analisis Huang meliputi, depresi, kesepian, 

harga diri, dan kepuasaan hidup. Huang menyebutkan 
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bahwa kesejahteraan psikologis berkorelasi tinggi 

dengan penggunaan internet yang ditujukan untuk 

membentuk hubungan sosial dan berkorelasi rendah 

jika digunakan untuk kepentingan instrumental, dua 

temuan paradoksial pada penelitian ini adalah bahwa di 

satu sisi internet menyediakan fasilitas interaksi 

sosial dan perkembangan interpersonal dan dapat 

meningkatkan kesejahteraan psikologis penggunanya 

tetapi di sisi lain internet juga dapat memberikan 

pengaruh buruk terhadap kesejahteraan psikologis 

penggunanya ketika jenis penggunaan internet 

mengganggu hubungan dengan keluarga, teman dan 

komunitas. 
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Dinamika berasal dari kata Yunani “dynamics” yang 

berarti “dapat mampu” atau “kekuaatan (force)”. Dari 

kata dinamika terlahir kata dinamis yang berarti 

kemampuan, kekuatan. Dinamis berarti kekuatan 

eksplosif. Dari kata benda dinamis ini dibentuklah kata 

sifat dinamika yang berarti mempunyai kekuatan, 

mempunyai daya gerak. Dinamika tak selamanya aktif, 

terkadang bersifat laten. Mercon misalnya suatu 

dinamika yang baru meletus jika diberi api (Drijarkara, 

1969). Dinamika dalam konteks komunitas berarti 

adanya interaksi dan interdependensi antara anggota 

kelompok yang satu dengan anggota kelompok secara 

keseluruhan; tingkah laku warga yang mempengaruhi 

warga yang lain secara timbal balik (Santoso, 2004). 

Dinamika psikologis dijelaskan oleh beberapa ahli 

sebagai keterkaitan antara berbagai aspek psikologis 

dalam menjelaskan suatu fenomena atau konteks 

tertentu. Holloway, Suzuki, Yamamoto dan Mindnich 
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(2006) misalnya menggunakan istilah dinamika 

psikologis dalam penelitiannya terhadap wanita di 

Jepang sebagai keterkaitan berbagai aspek psikologis 

yang ada dalam diri responden dalam hubungannya 

dengan kondisi masyarakat. Penelitian lain 

menggunakan istilah dinamika psikologis untuk 

menjelaskan keterkaitan aspek-aspek psikologis dalam 

diri seseorang sehubungan dengan penilaian keadilan 

yang mencakup moralitas dan empati dan faktor-

faktor dari lingkungannya yaitu ketersediaan informasi 

(Faturochman & Ancok, 2001). Saptoto (2009) 

mendefinisikan dinamika psikologis sebagai aliran 

keterkaitan antara berbagai aspek psikologis yang ada 

dalam diri seseorang dengan faktor eksternal yang 

mempengaruhinya. Berdasarkan berbagai definisi di 

atas dinamika psikologis interaksi konsep diri dan 

identitas online yang dimaksud dalam penelitian ini 

adalah aliran keterkaitan berbagai aspek psikologis 
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dalam diri seseorang dengan faktor-faktor dari luar 

dirinya yang menjelaskan  interaksi konsep diri 

seseorang dan identitas onlinenya. 

Perspektif yang digunakan untuk menjelaskan 

dinamika interaksi konsep diri dan identitas online 

belum banyak ditemukan. Pada banyak penelitian 

perspektif teoritis pembentukan identitas maupun 

hubungan di dunia maya mengambil perspektif 

interaksionisme simbolik dan atau dramaturgi Goffman 

(Talamo & Ligorio, 2001; Yee, Bailenson & Ducheneaut, 

2009; Zarghooni, 2007). Perspektif teoritis yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah gabungan dari 

teori interaksi simbolik, analisis dramartugi Goffman 

dan teori identitas sosial. Ketiga perspektif tersebut 

digunakan secara bersama-sama karena salah satu 

teori saja kurang lengkap mewakili aliran keterkaitan 

antar berbagai aspek psikologis dari individu maupun 

faktor eksternal dalam interaksi konsep diri dan 
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identitas online. Kombinasi ketiga teori di atas mampu 

memberikan perspektif lebih komprehensif dalam 

menggambarkan dinamika interaksi konsep diri dan 

identitas online. Berikut ini akan dipaparkan secara 

ringkas masing-masing teori tersebut. 

a. Teori Interaksi Simbolik 

Mead memberikan perhatian besar pada 

interaksi sosial yang mana di dalamnya dua individu 

atau lebih berpotensi mengeluarkan simbol yang 

bermakna. Perilaku seseorang dipengaruhi oleh 

simbol yang dikeluarkan orang lain, demikian pula 

perilaku orang lain tersebut. Melalui pemberian 

isyarat berupa simbol; manusia mengutarakan 

perasaan, pikiran, maksud dengan cara membaca 

simbol yang ditampilkan orang lain. Demikian pula 

sebaliknya; menangkap pikiran dan perasaan orang 

lain dengan menggunakan simbol. Interaksi di 

antara beberapa pihak tersebut akan tetap 
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berjalan lancar tanpa gangguan manakala simbol 

yang dikeluarkan oleh masing-masing pihak dapat 

dimengerti bersama oleh semua pihak. Hal ini 

biasanya terjadi bila individu-individu yang terlibat 

dalam interaksi tersebut berasal dari budaya yang 

sama atau sebelumnya telah berhasil memecahkan 

perbedaan makna yang terjadi. Bila interaksi tidak 

berjalan dengan baik, orang tersebut harus terus 

mencari kesamaan pemahaman. 

Paham interaksionis ini mempunyai tiga pikiran 

dasar. Pertama, bahwa manusia memberi respons 

terhadap lingkungan dengan dasar pemaknaan dari 

unsur-unsur lingkungan. Kedua, bahwa pemaknaan 

tersebut merupakan hasil interaksi sosial dan yang 

terakhir arti-arti sosial kultural ini dimodifikasikan 

melalui interpretasi individu di dalam interaksi 

individu dan lingkungannya (Burns, 1979). 
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Cooley berpendapat bahwa “diri dan 

masyarakat adalah saudara kembar”. Ia 

menunjukkan pentingnya umpan-balik yang 

diinterpretasikan secara subjektif dari orang-

orang lain sebagai suatu sumber data utama konsep 

diri. Diri dan orang-orang di sekitarnya yang 

disebut masyarakat membentuk kesatuan yang tak 

dapat dipisahkan karena masyarakat dibangun dari 

sejumlah tingkah laku manusia yang menyusun 

masyarakat itu. Masyarakat kemudian 

menempatkan batas-batas sosial kepada tingkah 

laku individu. Cooley memperkenalkan teori looking-

glass self, dengan pemikiran bahwa konsep diri 

seseorang dipengaruhi oleh apa yang diyakini 

individu-individu sebagai pendapat orang lain 

mengenai dirinya. Cermin memantulkan evaluasi-

evaluasi yang dibayangkan orang-orang lain, inilah 

yang kemudian disebut konsep diri. 
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Evaluasi cermin dilakukan dalam tiga cara: 

pertama, individu mengembangkan bayangan 

bagaimana ia tampil bagi orang lain; kedua,individu 

membayangkan bagaimana peniliaian atas 

penampilannya dan ketiga, individu mengembangkan 

sejenis perasaan diri, seperti kebanggaan atau 

malu, sebagai akibat membayangkan penilaian orang 

lain tersebut. Dengan imajinasinya, individu 

mempersepsi dalam pikiran orang lain suatu 

gambaran tentang penampilan individu, perilaku, 

tujuan, perbuatan, karakter teman-teman dan 

sebagainya dan dengan berbagai cara dipengaruhi 

olehnya (Burns, 1979). 

b. Analisis Dramaturgi Goffman 

Goffman (1967) menawarkan suatu perluasan 

dari paham interaksi simbolis ke dalam metafora 

dramaturgis, dengan menyatakan bahwa setiap 

individu mengadakan suatu pertunjukan bagi orang-
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orang lain dengan mengatur kesan-kesan yang dia 

berikan kepada orang lain tentang dirinya sendiri. 

Presentasi diri melalui peran dan pertunjukan 

adalah upaya menciptakan identitas-identitas 

individu. Diri dan masyarakat yang menurut Mead 

merupakan saudara kembar; dipandang oleh 

Goffman bagai naskah adegan drama yang mana di 

dalamnya diri dan masyarakat berinteraksi di dalam 

episode-episode singkat. Terdapat naskah adegan 

yang diikuti dan ketika pertunjukan telah selesai, 

individu akan menanggalkan kostumnya dan memakai 

pakaian lainnya pada kesempatan berikutnya. Ini 

adalah proses alami adaptasi diri terhadap 

peranan-peranan yang berbeda dengan tujuan untuk 

memudahkan proses-proses social. 

Analisa dramaturgis dari Goffman terhadap 

masyarakat ini menawarkan cara pandang bahwa 

diri tidak mencoba untuk berbuat tetapi menjadi 
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sesuatu. Tugas dari proyeksi citra dilihat sebagai 

bagian proses sosialisasi. Identitas-identitas sosial 

digunakan sebagai dasar tingkah laku di dalam 

konteks khusus, yang menyediakan isyarat-isyarat 

bagi orang lain untuk memudahkan tugas 

berkomunikasi dengan orang-orang lain dengan 

menunjukkan siapa dia sebenarnya pada waktu dan 

tempat tertentu. Dramaturgi menyajikan 

terminologi “presentasi diri” sebagai cara manusia 

mengatur impresi yang dilakukan oleh seseorang 

dengan kesadaran penuh (Trammell & Keshelashvili, 

2005). Pengaturan impresi itu sendiri adalah 

sebuah proses berkelanjutan dan interaktif. 

Presentasi diri merupakan serangkaian pertunjukan 

adegan panggung; interaksi sosial adalah penampilan 

teatrikal yang mana di dalamnya setiap orang 

menunjukkan tindakan verbal maupun non verbal 

untuk mengekspresikan dirinya.  Orang selalu 
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berganti peran, sesuai dengan panggungnya. Kesan  

yang baik diistilahkan dengan in face, sedangkan 

yang buruk out of face. 

Pertunjukan, tiap pemeran mempunyai bagian 

depan (front) dan bagian belakang (back). Sehari-

harinya pemain bergantian peran sebagai artis 

utama dan di saat lain sebagai penonton. Di suatu 

saat berada di panggung depan dan di saat lain 

mundur ke belakang panggung dan menjadi pemain 

non-peran. Pada saat seseorang melakukan 

pertunjukan (performance) di hadapan khalayak, 

penting untuk memelihara citra diri yang stabil 

(Goffman, 1959). Peran adalah ekspektasi yang 

didefinisikan secara sosial dimainkan seseorang 

dalam suatu situasi untuk memberikan citra 

tertentu kepada khalayak yang hadir. Bagaimana 

sang aktor berperilaku bergantung kepada peran 

sosialnya dalam situasi tertentu. Untuk memainkan 
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peran tersebut, sang aktor menggunakan bahasa 

verbal dan menampilkan perilaku non-verbal 

tertentu serta mengenakan atribut- atribut 

tertentu, misalnya kendaraan, pakaian dan 

aksesoris lainnya yang sesuai dengan perannya 

dalam situasi tertentu (Goffman, 1959). 

Belakang panggung adalah surga bagi para 

pelakon, tempat untuk rileks dan melonggarkan 

beberapa batasan diri karena “restriksi” wilayah 

depan. Goffman mendefinisikan belakang panggung 

sebagai "tempat di mana kesan pertunjukan bagi 

para pelakon mungkin tampak berkontradik- si 

dibading peranya di depan panggung". Tidak ada 

penonton mengganggu di belakang panggung ini. 

Sebuah ruang makan siang staf di rumah sakit 

merupakan salah satu contoh belakang panggung, 

atau kantin di kampus untuk dosen misalnya. 

Pelakon dapat mengesampingkan perannya, 
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memeriksa penampilannya dan memohon “make-up 

ulang” dengan mun- dur ke belakang panggung, 

(Zarghooni, 2007). Dramaturgi menyimpulkan 

bahwa presentasi diri sangat bergantung terhadap 

waktu, tempat dan audiens. Tujuan utamanya adalah 

bahwa eseorang memperoleh nilai ideal. 

pandangan orang lain dan memenuhi apa yang 

disenangi oleh orang lain (Rafaeli & Harness, 2002). 

Dinamika pembentukan identitas online dapat 

dimetaforakan sebagai topeng atau baju yang 

dipakai seseorang pada suatu waktu tertentu yang 

bersifat dinamis dalam kerangka analisis Goffman 

ini 

c. Teori Identitas Sosial 

Manusia hidup dalam lingkungan yang lebih 

besar yaitu masyarakat. Individu tak dapat 

dilepaskan dari masyarakat. Identitas seseorang 

tak dapat dipisahkan dari identitas sosialnya 
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(Fromm ,1947). Sebagai makhluk individual dan 

makhluk sosial, individu membangun konsep dirinya 

berdasarkan gambaran dan cita-cita diri ideal yang 

secara sadar dipilih, tetapi selalu terikat dengan 

norma masyarakat tempatnya hidup dan mengambil 

peran sosial. Teori yang menghubungkan identitas 

individu dengan kelompoknya dikenal dengan teori 

identitas sosial. 

Teori identitas sosial berangkat dari pemikiran 

bahwa individu adalah bagian dari kelompok 

tertentu baik itu disadari maupun tidak disadari. 

Konsep identitas sosial adalah bagaimana seseorang 

itu dapat didefinisikan secara sosial (Verkuyten, 

2005). Hal ini sejalan dengan teori Lacan yang 

menyatakan bahwa diri ideal terbentuk ketika 

terjadi mekanisme psikis yang mengkaitkan dan 

menyesuaikan citra diri dengan aturan yang 

berlaku, hukum dan adat dalam sistem 
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kemasyarakatan. Pandangan identitas sosial 

mengklaim bahwa manusia bercermin ke suatu 

gambaran ideal komunal yang diambil sebagai 

identitas dirinya. Identitas tersebut bukanlah 

dirinya yang otentik melainkan hasil olahan bentuk 

yang diambilnya dari luar dirinya dan diakui sebagai 

miliknya sendiri. Diri yang sehat terus menerus 

berusaha mengasosiakan dirinya dengan suatu 

atribut dari kelompok yang dirasanya dekat, juga 

mewakili hasrat pencarian kesamaan (identitfikasi) 

manusia. 

Tajfel (1979) mendefinisikan identitas sosial 

sebagai pengetahuan individu dimana ia merasa 

menjadi bagian anggota kelompok yang memiliki 

kesamaan emosi serta nilai. Identitas sosial  

menurut  Abrams dan Hogg (1990) adalah konsep 

diri seseorang sebagai anggota kelompok. Identitas 

sosial ini bisa berbentuk kebangsaan, ras, etnik, 
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kelas pekerja, agama, umur, gender, suku, 

keturunan, dan berbagai hal lain. Fungsi identitas 

sosial adalah sebagai pengacu keberadaan posisi 

seseorang  berada di mana dia saat itu, posisi apa 

saja yang sama dan yang berbeda. Identitas sosial 

pada umumnya berbentuk ide, perilaku, sikap juga 

simbol bahasa yang ditransfer dari generasi ke 

generasi melalui proses sosialisasi. 

Teori identitas sosial beraras pada tiga proses 

interaksi keanggotaan suatu kelompok yaitu 

kategorisasi, identifikasi dan komparasi (Oakes, 

Haslam, & Turner, 1998). Proses kategorisasi 

dilakukan individu dengan melekatkan nilai-nilai 

dalam kelompoknya saat menilai kelompok lain. 

Kategorisasi sosial melihat apakah individu bagian 

atau bukan bagian sebuah anggota kelompok sosial 

yang berarti (Stangor, 2004). Kategorisasi diri 

memberikan perbandingan antara kelompok yang 
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dirasa dimilikinya (in-group) dengan kelompok yang 

tidak dirasa dimilikinya (out-group). Identifikasi 

adalah proses psikologis melibatkan diri dalam 

suatu kontruksi sosial tertentu (Verkuyten, 2005). 

Mengidentifikasikan diri adalah proses yang 

dilakukan terus menerus oleh seorang individu 

untuk mendapatkan identitas. Identifikasi terjadi 

untuk mencari “keserupaan”. Identifikasi 

memahami identitas pribadi berada dalam identitas 

apa (Hall dalam Verkuyten, 2005). Sedangkan 

komparasi adalah proses membandingkan diri 

dengan yang lain, siapa yang serupa dan siapa yang 

berbeda. 
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Data menunjukkan bahwa 65,5% responden 

menggunakan internet untuk kepentingan sosial 

komunikasi diikuti oleh 23,2% penggunaan hiburan dan 

11,3% penggunaan instrumental (lihat Gambar 4.2, hlm. 

178). Survei tentang penggunaan internet dan jejaring 

sosial di Indonesia yang menemukan bahwa 89% dari 

pengguna internet di Indonesia menggunakan internet 

untuk komunikasi dalam situs jejaring sosial (Kemp, 

2011). Bahkan situs resmi Kementerian Komunikasi dan 

Informasi mencatat bahwa penggunaan untuk social 

networking (jejaring sosial) Facebook mencapai 90% 

dari total penggunaan internet di Indonesia. 

Tweets (percakapan dalam Twitter) dari Indonesia 

bahkan mencapai 15 tweets per detik, yang adalah 

jumlah terbesar di Asia. Survei yang sama 

menyebutkan hadirnya internet merubah perilaku 

keterhubungan masyarakat Indonesia, 71% dari 

pengguna internet memilih menggunakan jejaring sosial 
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dengan sambungan internet untuk mengirimkan pesan 

dan 51% memilih menggunakan email. 

Apakah terdapat hubungan antara jenis kelamin 

dan penggunaan ini? Perempuan memimpin persentase 

penggunaan sosial komunikasi sedikit lebih tinggi yaitu 

68,5% dibandingkan laki-laki 62,5%; di sisi lain laki-

laki pengguna instrumental lebih besar yaitu 13,5% 

dibandingkan pengguna instrumental perempuan 

sebesar 9,1% (lihat lampiran C.11). Akan tetapi analisis 

tabulasi silang yang dilakukan untuk melihat hubungan 

jenis kelamin dan penggunaan tidak menunjukkan 

adanya hubungan yang signifikan. 

Apa tujuan penggunaan sosial komunikasi dalam 

interaksi konsep diri dengan identitas online? 

“Biar bisa dekat lagi sama teman yang udah 

lama tidak bertemu “ (ST), 2, “Untuk 

berkomunikasi melalui dunia maya, cari temen 

baru dan tetep keep kontak dengan temen-
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temen lama yang pada jauh-jauh” (RE), 9 

(KUIS1.Jogjakarta.Maret 2010). 

Jawaban-jawaban lain senada dengan jawaban di 

atas, tetapi lebih dari itu, didapatkan data bahwa 

ternyata tidak hanya dengan chatting, keterhubungan 

dapat dirasakan bahkan hanya dengan melihat profil 

teman-temannya. 

“Melihat foto teman-teman” (ED), 44, 

“untuk mengetahui kondisi teman-teman” (VR), 

69 

“Entahlah, menyenangkan saja..melihat-lihat 

profil orang lain” (RK) 

(KUIS1.Jogjakarta.Maret 2010). 

Tampaknya melihat-lihat foto teman, membuat 

individu merasa mengetahui kondisi teman dan menjadi 

“terhubung”. Terdapat hubungan mengetahui kondisi 

teman dengan perasaan senang dan puas pada 

seseorang. Penulis mendapatkan fakta bahwa 
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penggunaan tinggi sosial komunikasi di Indonesia 

sangat terkait kebutuhan keterhubungan yang tinggi 

pada pengguna internet di Indonesia. Kebutuhan 

keterhubungan ini jika dipenuhi memberikan dampak 

rasa kesenangan, kebahagiaan dan kesejahteraan 

psikologis tertentu. Di sisi lain, kebutuhan akan rasa 

kesenangan ini pula yang mendorongnya untuk menjadi 

tetap terhubung. Keterhubungan dan rasa puas ini 

menjadi penyebab sekaligus dampak. 

Pengguna internet di Indonesia suka menjadi 

bagian dari suatu kelompok tertentu. Hal ini juga 

sesuai dengan teori identitas sosial di mana individu 

terhubung dengan cara-cara identifikasi. 

“Karena banyak teman, menghilangkan stress, 

memiliki/mendapatkan banyak informasi” 

(AL), 85 “Karena dengan jejaring sosial ini 

saya bisa menemukan teman-teman lama dan 
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dapat banyak pengetahuan” (ED), 44 

(KUIS1.Jogjakarta.Maret 2010). 

Fakta lain yang menarik adalah bahwa “banyak 

teman”, “hilangnya stres” dan “mendapatkan informasi 

serta mendapatkan pengetahuan” berada di jalur yang 

sama. Berteman tidak saja mem- beri nilai kepuasan 

dan hiburan tetapi berakar dari satu kebutuhan yang 

lebih dalam akan penguasaan informasi dan jejaring 

sosial. Penggunaan internet untuk instrumental dan 

hiburan di Indonesia tak dapat dipisahkan dari 

penggunaan sosial komunikasi. Pengguna internet di 

Indonesia adalah masyarakat yang terhubung; dan 

dengan terhubung dia terhibur dan terlengkapi. 

Dengan keterhubungan inilah, dirasakan kepuasan, 

kebahagiaan dan penguasaan lingkungan yang lebih 

baik. Penelitian Ericsson dalam Kasali (2010) 

menunjukkan bahwa kegiatan berjejaring masyarakat 

Indonesia dilakukan dengan   dalam individu pada 
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masyarakat dengan tingkat kolektivitas yang tinggi, 

keterhubungan menjadi motivasi mendasar pilihan-

pilihan perilakunya dan orientasi hidupnya (Hoefstede, 

2005). Pertemuan berpindah dari pertemuan langsung 

ke pertemuan di ruang maya. Ajang reuni maya 

memberikan perasaan “refresh” dan “terupdate” 

sehingga memenuhi kebutuhan penggunaan hiburan dan 

instrumental. 

 “Refreshing, cari teman lama (reunian di 

dunia maya)” (CP), 14, 

“biar komunikasi lancar, bisa tukar info dan 

terupdate” (FB), 90, “tambah temen, tali 

silaturahmi tetap terjaga, ajang reunian gitu” 

(DS), 77, 

“asyik aja, bisa ketemu tman lama di penjuru 

manapun dan berkomunikasi lewat chatting” 

(YS), 179, 
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“menghilangkan penat dan lebih asik 

mengobrol di chattingan” (NS), 180. 

(KUIS1.Jogjakarta.Maret 2010). 

tujuan pengaman bisnis (49%), menjaga hubungan 

(65%), memper- luas pergaulan (36%), sebagai simbol 

kelas dan kehidupan modern (49%) dan alat 

mengurangi stres (36%). 

Pengaruh sosial pada pengunaan internet di 

Indonesia sangat besar. Tumpang tindihnya diri 

(mikro) dan lingkungan (makro) ini sejalan dengan 

konsep diri interdependen masyarakat timur yang 

digagas Markus dan Kitayama (1991). Konsep diri 

interdependen menekankan “kesalingterkaitan yang 

mendasar pada manusia.” Tugas normatif utamanya 

adalah melakukan penyesuaian diri untuk menjadi pas 

dan mempertahankan interdependensi di  antara  

individu, sehingga individu dalam budaya-budaya ini 

dibesarkan untuk “menyesuaikan peran yang 
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diberikan,” dan “bertindak secara pantas”. Perilaku 

imitasi dan identifikasi ini mewarnai penggunaan 

internet. 

“ Karena teman-teman juga menggunakannya” 

(EA), 56 “ karena hampir semua atau bahkan 

semua teman saya 

menggunakannya” (HK), 163 

(KUIS1.Jogjakarta.Maret 2010). 

Pengertian orang tentang nilai, kepuasan, atau 

harga diri memiliki karakter yang sangat berbeda 

dengan individu dengan tingkat individualisme yang 

tinggi seperti di Barat. Harga diri orang dengan 

pemahaman diri yang interdependen tergantung pada 

apakah orang tersebut bisa cocok dan menjadi bagian 

dari suatu hubungan relevan yang langgeng. Individu 

cenderung terfokus pada status inter- dependennya 

dengan orang lain dan berusaha memenuhi atau bahkan 
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menciptakan tugas-tugas kewajiban-kewajiban dan 

tanggung jawab sosial (Markus dan Kitayama, 1991). 

Masyarakat pengguna internet Indonesia terhibur 

dengan bersosialisasi. Masyarakat Indonesia pun 

belajar dengan bersosialisasi, mendengar, melihat dan 

bertanya. Banyaknya jejaring komunikasi di Indonesia 

menentukan banyaknya penguasaan lingkungan. 

“Banyak temen banyak rejeki“ (AR), 61, 

“Banyak teman, bahkan bisa jadi keluarga, 

Seluruh dunia bahkan uyee” (MA), 72 

(KUIS1.Jogjakarta.Maret 2010). 

Besarnya penggunaan internet untuk sosial 

komunikasi ini memperlihatkan kebutuhan 

keterhubungan pengguna internet di Indonesia dengan 

orang lain yang sangat besar. Hal ini dinilai oleh 

Shahab (2011) sangat terkait dengan budaya kolektivis 

masyarakat Indonesia yang mana keterhubungan dan 

peran pengaruh sosial dalam menentukan perilaku 
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bahkan harapan individu adalah sangat besar. Budaya 

kolektivis masyarakat Indonesia cenderung 

mengutamakan hubungan jangka panjang. Persetujuan 

komunal sangat penting bagi individu dalam masyarakat 

dengan tingkat kolektivisme yang tinggi. Rendahnya 

tingkat individualisme masyarakat Indonesia juga 

membuat pengaruh sosial membentuk kebutuhan dan 

keinginan individu (Hoefstede, 2005). Individu 

Indonesia mendengar dan memahami e-learning dan e-

instrumental lainnya dari lingkungan dan dengan 

lingkungan. Masyarakat Indonesia belajar melalui 

berkomu- nikasi, memperoleh informasi melalui 

chatting. Melakukan perubahan jenis penggunaan 

internet di Indonesia memerlukan pendekatan 

sosiopsikologis di atas. 

Jenis penggunaan hiburan menjadi pilihan kedua 

(23,2%, lihat Gambar 4.7). Penelitian Nielsen (2011) 

menunjukkan bahwa di Indonesia penggunaan internet 
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untuk hiburan semakin meningkat dengan semakin 

stabilnya jaringan internet di Indonesia. Data dari 

penelitian Kemp (2011) mengatakan bahwa 51% 

pengguna internet di Indonesia mengunduh video dari 

dunia maya setiap bulannya. Hal ini kemungkinan besar 

akan terus meningkat karena penetrasi peralatan 

komunikasi handphone dan internet dicanangkan 

menjangkau semua desa di Indonesia hingga ke pelosok 

desa akhir tahun 2011 oleh Kemenkominfo.  
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Melihat karakter teknologi dalam kecepatan 

pembentukan jaringan dan eksplorasi identitas; penulis 

melakukan eksperimen singkat pembuatan identitas 

online di dunia maya. Data di ruang maya hanyalah 

rangkaian listrik 1 dan 0 dengan pola tertentu, 

demikian yang dipelajari penulis dalam Rangkaian 

Logika dan Struktur Data. Semua materi 

ditranskripsikan menjadi rangkaian susunan 1 dan 0 di 

kumparan elektronik pembawa data sampai ke titik 

yang lain di mana rangkaian 1 dan 0 tersebut disusun 

kembali menjadi rangkaian kenyataan lagi yang dapat 

diindra oleh mata kita di layar monitor. Sinta Lita 

adalah konstruksi identitas yang terdiri dari byte 1 

dan 0 dibangun oleh penulis secara random. Nama 

Sinta Lita didapatkan dari nama responden pertama 

peserta kuesioner interaksi internet. Pada 25 Juli 

2011, terlahirlah Sinta Lita, seorang dara rupawan 

berusia 19 tahun bertempat tinggal di DKI Jakarta di 
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dunia maya. Penulis mengambil secara acak gambar 

untuk mewakili identitas Sinta Lita dari google image. 

Demikian juga tanggal lahir Sinta Lita 19 September 

1992 hanyalah hasil gerakan mouse secara random. 

Sinta Lita dengan gambar yang menarik berhasil 

mengundang beberapa teman berjenis kelamin berbeda 

melontarkan sapaan lewat wall maupun message/chat 

fb. Pada jam kedua Sinta Lita terlahir, mulai 

memunculkan status wall “siang-siang gini enaknya 

ngapain  ya” cukup berhasil mengundang respon pada 

wall maupun chat/message maupun pertambahan 

teman. Tak lebih dari 5 menit respon berdatangan ke 

wall, kebanyakan dari jenis kelamin yang berbeda 

memberikan tanda acungan jempol maupun respon 

verbal. 

Dalam 2 jam, penulis berhasil menambahkan 48 

teman bagi Sinta Lita dan selanjutnya jumlah ini 

bergerak sendiri. Peneliti sengaja membiarkan untuk 
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melihat efek undangan dari friend of friend. Dalam 24 

jam penulis melihat angka teman Sinta Lita bergerak 

ke 120 teman. Dalam 48 jam (2 hari) Sinta Lita yang 

tak lebih dari gambar telah mempunyai 200 teman. 

Enam “teman” yang ingin berkenalan mengirimkan 

pesan pribadi ke fb message. Dalam 48 jam tersebut, 

lima di antaranya mengajak kopi darat atau bertemu, 

tiga memberikan nomor teleponnya dan meminta nomor 

telepon, satu mengajak Sinta Lita masuk dalam 

pembicaraan intim. Setelah hari keempat terlahir, 

karena banyaknya teman yang diterima dan diundang, 

Facebook mengenali Sinta Lita sebagai uncommon user. 

Facebook memasukkannya dalam status suspected, dan 

memberikan status dormant agar penulis 

menghidupkan kembali dengan cara melakukan 

konfirmasi yahoomail yang digunakan. Penulis tak 

merasa perlu menghidupkan kembali identitas Sinta 
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Lita karena telah mendapatkan data yang cukup dari 

eksperimen laboratorium identitas ini. 

Teknologi internet terbukti mampu menciptakan 

konstruksi identitas dan jaringan dalam waktu yang 

sangat singkat tanpa perduli tentang diri yang ada di 

baliknya. Dalam keuntungan teknologi ini terdapat 

ruang besar terjadinya eksplorasi diri tetapi sekaligus 

arena perwujudan perilaku psikopatologis yang tak 

bertanggung jawab. Teknologi seperti pedang bermata 

dua, terus menampilkan karakter paradoksialnya. 

Teknologi sendiri adalah hasil ciptaan manusia, 

diciptakan untuk membantu manusia, makin lama makin 

mendekati pola natural interaksi mapun perilaku 

manusia. Setiap teknologi memiliki siklus yang mana 

pada saat suatu inovasi  teknologi mencapai puncaknya, 

seringkali teknologi disorot memberi dampak negatif 

atau positif; tetapi sesungguhnya semua ini hanyalah 

bungkusan dari perilaku instingtif diri yang terus  
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mencari identitasnya, diri yang sejahtera dan 

menguasai lingkungannya. 

Mencermati siklus pertumbuhan teknologi 

internet, pembentukan jaringan dan kolaborasi adalah 

kekuatannya. Internet dimulai dengan teknologi 

komputer, sebuah alat komputasi. Pada awalnya 

komputer dipergunakan untuk mempermudah 

menghitung, tetapi dalam perkembangannya komputer 

berkonvergensi dengan berbagai multimedia lainnya 

seperti televisi, radio dan layar lebar; bersatu menjadi 

teknologi multimedia. Ini semua terjadi dengan 

fasilitasi internet yang tertanam saat ini di hampir 

setiap komputer membuat mesin komputer yang satu 

dan diri penggunanya terhubung dengan orang lain di 

seluruh dunia. 

Berkembangnya teknologi internet membawa 

masyarakat pada titik kolaborasi di mana semua dapat 

menyumbangkan suara dan pemikirannya secara bebas 
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bagi buah pikiran apapun yang ada. Sifat kolaboratif 

ruang publik ini yang kita kenal dengan social media 

atau media sosial. Pada Bab I telah dibahas secara 

historis, bagaimana internet pada awalnya bertujuan 

mem-backup keberadaan suatu data dengan cara 

paradoks yaitu malah berbagi. Paradoksial pertama 

yang terjadi adalah bahwa agar data aman, data malah 

perlu dibagikan. Hal ini untuk mencegah jika ada 

penyerangan pada satu pusat data, maka data yang 

sama ada di pusat data yang lain. Sifat keterhubungan 

ini sangat dekat analoginya dengan budaya ulayat 

kolektivisme bangsa Indonesia yang menekankan 

kekayaan didapatkan dengan membagikan sesuatu 

karena semua itu akan kembali pada saatnya (budaya 

menyama braya, studi kasus partisipan non pengguna 

Bali). 

Pada tahun 1969, jaringan internet yang saat itu 

masih bernama ARPA net mulai digunakan oleh para 
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ilmuwan untuk kepentingan distribusi dan kolaborasi. 

Awalnya hanya di tiga universitas yaitu UCLA, Utah 

dan Stanford yang menggunakannya untuk memperkuat 

pengembangan keilmuwan dengan menyatukan dan 

membagikan ilmu/temuan-temuan mereka. Lahirnya 

www di tahun 1991 yang dibidani Tim Berners Lee, 

memperluas area kolaborasi, menjadikan lebih banyak 

orang mengakses dan mempergunakan jaringan ini 

dengan fasilitas teknologi hiperteks yang 

dipergunakannya. Orang jadi lebih mudah mengunduh 

atau mengunggah file dengan teknologi httpd. Lagi-lagi 

prinsip kolaborasi dikedepankan. 

Perkembangan berikutnya adalah semakin 

banyaknya tipe file yang bisa diunggah atau diunduh, 

tidak hanya berita tetapi juga gambar, audio maupun 

video tetapi juga berbagai tipe data lain dapat 

diunggah dan diunduh membuat internet makin kaya 

kolaborasi Teknologi pemrograman internetpun 
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mengubah kiblatnya ke arah interaksi dinamis, dunia 

bisnis pun mulai mengerubutinya. Budaya kerjasama 

pada tahap ini berkembang menjadi jaringan yang 

berusaha mengatasi kendala ruang dan waktu. Filosofi 

kolaborasi Wikipedia misalnya sangat analog dengan 

filosofi “bersatu kita kuat” Indonesia, filosofi Bhineka 

Tunggal Ika. Maka tak mengherankan jika bangsa 

Indonesia menjadi negara pengguna terbesar jejaring 

sosial ini. Semua media sosial yang menyatukan akan 

mengobarkan kekhasan ulayat bangsa Indonesia. Siklus 

teknologi internet sangat erat hubungannya dengan 

budaya ulayat bangsa Indonesia yang menekankan 

jaringan keterhubungan dan persatuan karena 

kolaborasi. 
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Partisipan kuesioner didapatkan bahwa dampak 

interaksi konsep diri dan identitas online tergantung 

pada tujuan yang ditetapkan oleh unsur diri pengguna 

internet. Hal ini memperkuat proposisi penulis bahwa 

konsep diri dan identitas online dalam hal ini tidaklah 

berada dalam kedudukan yang sejajar. Konsep dirilah 

yang membentuk identitas online dan menentukan 

fragile tidaknya identitas online serta dampak baik-

buruk identitas tersebut. Bagian “tujuan” dari konsep 

diri berperan sangat besar pada dampak interaksi. 

Dampak dan tujuan berbagi atribut yaitu diri; 

tujuan membingkai akti- vitas maka implikasinya adalah 

konsep diri menjadi precedence aktivitas interaksi 

maupun karakter dan dampak interaksi di dalam tujuan 

diri ada suatu dorongan yang khas, yaitu “dorongan 

untuk muncul” (Canton, 2011). Ahli AJ mengistilahkan  

hal ini sebagai dorongan penguasaan akan lingkungan. 

Dorongan ini sama baik pada kasus patologis (hacker) 
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maupun pada pengguna internet yang gagap teknologi 

dan menggunakan internet demi pengakuan. Semunya 

beraras pada pencarian identitas. 

“kadang orang yang hacker itu memang punya 

pola sendiri ya, mereka lebih suka bergaul 

memang ma komputer, bangunnya malem-

malem. Lalu ya asyik aja biasanya di jaringan 

dulu. Hacker biasanya berangkat dari 

jaringan, makanya banyak yang jadi penjaga 

warnet misalnya.. lalu ngerti jaringan baru ke 

coba-coba yang lebih luas. Ya begitu 

underground gitu, ya biasanya keterusan itu, 

makin lama makin asyik sendiri. Nah yang 

ekstrim-ekstrim gini ya biasanya memang 

kecenderungannya ya. Kalau gak sadar sendiri 

ya repot. Mereka biasanya merasa mendapat 

semacam pengakuan gitu di komunitas hacker 

kalau bisa ngehack dengan hebat. Sedangkan 
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yang suka FB-FB ria kan cari pengakuannya 

caranya lain. Kuasain jaringan juga berjenjang 

sama seperti kehidupan nyata begini ada yang 

level RT, RW, kota dan seterusnya. Ini 

menandakan hebatnya dia. Ya kita yang di 

situ-situ ya tau ini di level mana 

penguasaannya. (WA. AJ. 22 Juni 2010, 95-

111). 

Data di atas menunjukkan bahwa tema sentral 

dinamika interaksi konsep diri dan identitas online 

adalah dorongan aktualisasi diri, doro- ngan berkuasa 

dan menemukan identitas yang dikehendaki dalam 

gesekan pencarian identitas yang sesuai, interaksi 

konsep diri dan identitas online memercikkan 

karakter-karakter yang paradoksial. Secara konstan 

penulis mendapatkan tema-tema paradoksial ini pada 

respon para partisipan. Interaksi dengan internet 

membuat bebas tetapi menjadi tergantung; membuat 
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pintar tetapi menjadi tak berdaya; membuat 

terhubung tetapi merasa terasing. Seperti candu, 

interaksi dengan internet menghilangkan stress, dan 

membuat stress saat ia tak hadir. 

“Online membuat saya bebas, tidak 

memikirkan masalah yg ada untuk sementara 

waktu.” 

“Online bisa membuat saya tahu lebih banyak 

informasi dari belahan dunia lain dan sekitar.” 

“Online pokoknya mengajari saya banyak hal; 

Bisa bikin saya well informed, kalo butuh apa-

apa bisa tanya Google” (JT), 

“online membuat saya lebih percaya diri 

jadinya kalau ngomong dengan orang lain 

karena tau info-info terbaru; Bisa membuat 

diri saya dekat dan berhubungan dengan 

orang lain. Online juga bisa menambah ilmu 

dan alternatif hiburan” (AS), 
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“Lebih smart, lebih gaul; lebih pintarlah,dan 

dapat banyak info” (DU), “Lebih kaya, lebih 

pintar” (CK), “lebih hidup, lebih nyata, lebih di 

kenal” (JN), 

“update, hilangin stress gitu kalau baca email 

– email jokes” (AC) (KUIS2.Jakarta.20 

Desember 2010). 

Ikatan diri dan teknologi berlangsung dua arah. 

Ketika teknologi menjadi perpanjangan diri, diri 

menjadi perpanjangan dari teknologi. Ketika tukang 

kayu meraih palu, dia menggunakan tangan itu untuk 

hanya melakukan apa yang bisa dilakukan sebuah palu. 

Ketika tentara menggunakan teropong di kedua 

matanya, dia hanya bisa melihat apa yang bisa dilihat 

lensa. Medan pandangnya meluas tapi menjadi buta 

terhadap apa yang ada di dekatnya. Ketika alat tenun 

mesin ditemukan, para pengrajin tenun membuat lebih 

banyak kain dalam sehari dibanding ketika mereka 
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masih menggunakan tangan, namun mereka 

mengorbankan sebagian dari kecakapan tangan mereka 

sentuhan "rasa" terhadap kain (Carr, 2010). Ada harga 

yang harus dibayar dengan hubungan diri dan teknologi 

yang paradoksial ini. 

Wawancara ahli dengan RM, seorang sosiolog yang 

meneliti jejaring sosial dan pengajar di Program 

Pascasarjana UI Fakultas Psikologi, mengatakan bahwa 

karakter paradoksial interaksi internet ini dikarenakan 

reduksi teknologi internet pada aspek-aspek ekspresi 

dan presentasi diri di dunia maya. 

“menurut saya dinamika diri dan internet itu 

seperti paradoks, di satu sisi memberi 

kesempatan yang luar biasa, tetapi di sisi lain 

ya mereduksi secara luar biasa kebebasan 

seseorang. Membuat sisi-sisi hidup kita 

menjadi ‘flat’, yang bisa bervariasi diflatkan 

di permukaan layar, jadi tampak semuanya... 
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Internet memberi keleluasaan berekspresi 

tetapi sekaligus membatasi diri seseorang 

dengan menampilkan semua sisi diri 

seseorang.” (WA RM. Jakarta.16 Desember 

2010, 2-8) 

Internet, lanjutnya, sangat mereduksi kekayaan 

diri manusia. Di internet kita dipaksa untuk menjadi 

diri yang terlihat semua sisinya sehingga perubahan-

perubahan dan dinamika yang terjadi ditangkap dengan 

sangat reduksionis dan menetap. 

“Di satu sisi, internet itu membebaskan 

seorang bereksplorasi identitas, di sisi lain 

memberikan tirani dan penjara bagi diri.” (WA 

RM. Jakarta.16 Desember 2010, 17-18). 
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