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Abstrak 

Keberadaan internet menghasilkan komunikasi virtual dimana pertukaran pesan 

dan interaksi terjalin melalui dunia maya. Fenomena ini akan menciptakan 

ruang baru bagi seseorang untuk berinteraksi secara bebas. Salah satunya 

kecenderungan individu yang tidak mampu mengungkapkan identitas asli 

mereka pada kehidupan nyata, sehingga mereka mengekspresikannya melalui 

komunitas marah-marah di media sosial X. Penelitian ini bertujuan untuk 

memahami bagaimana para pengguna yang tergabung dalam sebuah komunitas 

membentuk identitasnya melalui media sosial. Teori yang digunakan adalah teori 

interaksi simbolik George Herbert Mead dengan konsep self. Menggunakan 

metode penelitian kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Teknik sampling 

dilakukan dengan purposive sampling, dengan kriteria rentang usia 20-25 tahun, 

pernah mengunggah suatu postingan pada komunitas dan mendapatkan feedback 

dari anggota lain, serta karakteristik akun menggunakan akun anonim atau tidak 

mencerminkan identitas asli. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa para 

informan yang tergabung dalam komunitas marah-marah membentuk identitas 

virtual mereka berbeda dengan dunia nyata. Terbentuk melalui interaksi sosial 

dimana “I” memungkinkan ekspresi spontan dan emosi sementara “Me” 

mengatur kontrol sosial terhadap ekspresi tersebut. Interaksi dengan anggota 

komunitas berperan dalam pembentukan dan penguatan identitas melalui 

internalisasi norma dan validasi sosial. 

 
Kata Kunci: Pembentukan identitas, Komunitas virtual, Komunitas Marah-Marah, 

Interaksi Simbolik 

 

Abstrak 

The existence of the internet produces virtual communication where the 

exchange of messages and interactions are established through cyberspace. This 

phenomenon will create a new space for someone to interact freely. One of them 

is the tendency of individuals who are unable to reveal their true identity in real 

life, so they express it through the angry community on social media X. This 

study aims to understand how users who are members of a community form 

their identity through social media. The theory used is George Herbert Mead's 

symbolic interaction theory with the concept of self. Using a qualitative research 

method with a phenomenological approach. The sampling technique was carried 

out using purposive sampling, with the criteria of an age range of 20-25 years, 

having uploaded a post to the community and received feedback from other 

members, and the characteristics of the account using an anonymous account or 

not reflecting the real identity. The results of this study indicate that informants 

who are members of the angry community form their virtual identity differently 
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from the real world. It is formed through social interaction where "I" allows 

spontaneous expression and emotion while "Me" regulates social control over 

that expression. Interaction with community members, plays a role in the 

formation and strengthening of identity through the internalization of norms 

and social validation. 

Keywords: Identity formation, Virtual community, Angry community, 

Symbolic interaction 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Di zaman yang berkembang dan semakin canggih, kegiatan komunikasi manusia telah dipengaruhi 

oleh teknologi untuk memenuhi aktivitas setiap harinya. Teknologi dapat dikatakan sebagai penunjang 

komunikasi antar individu. Dengan memanfaatkan teknologi komunikasi, masyarakat dapat dengan 

mudah mengakses sebuah informasi melalui internet dan media sosial. Perkembangan yang terjadi 

mendorong perkembangan pada bidang komunikasi beserta unsur-unsurnya, sehingga hal tersebut 

tidak dapat dihindari (M Ravii Marwan, 2023). Kehadiran smartphone yang dapat digunakan 

dimanapun membuat kalangan pengguna internet semakin tinggi. 

Secara tidak langsung keberadaan internet membentuk sebuah generasi baru yang dipandang 

sebagai generasi masa depan. Generasi ini tumbuh dan dibesarkan oleh media digital yang interaktif dan 

berwatak menyendiri. Tidak adanya batasan waktu dan tempat menjadikan media online sebagai 

sarana interaksi sosial secara masal. Teknologi menjadikan komunikasi virtual, dimana suatu pesan 

dikirim melalui dunia maya. Dinamika kehidupan sosial sekarang telah berubah menjadi digital, 

seperti mempunyai dua kehidupan yaitu nyata dan tidak nyata atau virtual (Amelia et al., 2024). 

Hampir diseluruh penduduk dunia menggunakan media sosial untuk mencari sebuah informasi 

menggantikan google ataupun untuk saling berinteraksi dengan individu lainnya. 

Berinteraksi dengan orang lain akan menghasilkan pertukaran pandangan, pendapat, 

ataupun budaya yang berbeda. Hal ini akan memicu terjadinya dampak baru kepada masyarakat 

untuk aktif menggunakan media sosial. Pada dasarnya, manusia ingin mengutarakan hal-hal yang 

ada pada dalam dirinya seperti mengunggah sebuah utas, opini, gambar/ video yang nantinya akan 

mengundang respons dari pengguna lain seperti komentar, disukai ataupun retweet pada fitur 

aplikasi yang digunakan. Fitur seperti ini akan dianggap menyenangkan dan mempermudah remaja 

(M Ravii Marwan, 2023). 
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Konsumsi usia pengguna internet dengan kelompok usia 15-34 tahun lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelompok usia dewasa. Syimen mengatakan Indonesia menduduki peringkat pertama 

pengguna X terbanyak di Asia dan menduduki peringkat keenam dari populasi masyarakat 

Indonesia yang berjumlah 237.556.363 orang yang mempunyai akun   dengan presentase 

2,41%. Dengan adanya aplikasi X membuat masyarakat memahami situasi apa yang sedang 

terjadi serta memudahkan mereka dalam berbagi informasi yang bermanfaat. 

X adalah media sosial yang hadir dengan fitur atau tampilan yang berbeda dengan 

aplikasi media sosial lainnya. Dimana X memiliki konsep menyebarkan sebuah informasi 

dalam bentuk pesan singkat dan real time (Bara et al., 2022). X menjadi sebuah platform bagi 

orang-orang untuk terlibat dalam percakapan, berbagi pemikiran, dan berinteraksi dengan 

orang lain secara global. Karakter yang dimiliki X dapat dikatakan unik yaitu dengan batasan 

280 karakter pada cuitan, penggunaan tagar, ataupun fitur trending yang bisa diakses oleh 

semua pengguna baik yang dikenal ataupun tidak. Mention memungkinkan pengguna untuk 

berkomentar atau bereaksi terhadap cuitan tertentu. Sedangkan like memungkinkan pengguna 

untuk menunjukkan rasa suka atau persetujuan terhadap konten yang diunggah. X 

memungkinkan komunikasi yang cepat dan ringkas, serta tagar memungkinkan terciptanya 

sebuah komunitas atau pelacakan dari sebuah tren. Media sosial ini dapat menjadi sarana bagi 

komunitas-komunitas tertentu untuk berkomunikasi dan membentuk identitas sosial yang unik. 

X juga memiliki konten Verified Account dimana pengguna akan mendapatkan lencana 

berwarna biru di akunnya (Bara et al., 2022). Pengguna dengan bebas menggunakan layanan ini 

dengan membayarnya pada aplikasi tersebut. Penggunaan X dapat menjadi sarana untuk 

mengambil sebuah tindakan atau mengubah persepsi masyarakat terhadap kelompok minoritas. 

X dapat mempengaruhi pemikiran masyarakat umum terhadap isu-isu tertentu sehingga akan 

berpengaruh pada perubahan sosial dan budaya. Dengan adanya penyaringan informasi pada X 

dapat menjadi sarana untuk menyebarkan informasi yang akurat, sehingga akan mengubah 

pemikiran masyarakat. Selain itu dapat memperkuat sikap atau ideologi individu serta 

memperluas jaringan sosial mereka. 
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Munculnya anonimitas menyoroti dimensi budaya digital. Bentuk-bentuk komunikasi 

ini menunjukkan upaya untuk membentuk ruang digital yang tidak memiliki batasan. 

Anonimitas merupakan penyembunyian identitas dunia nyata yang dilakukan oleh individu 

dapat berupa nama, gender, dan foto (Yunanto & Harischandra, 2023). Anonimitas merupakan 

bentuk dari budaya digital, dimana individu dapaat mengekspresikan kebebasannya melalui 

ide-ide dan tindakan tanpa batas. Di ruang digital yang tidak terbatas ini seseorang dapat 

mewujudkan keinginannya dengan berbagai cara. Dalam hal ini, akun anonim adalah bentuk 

ekspresi diri dan kebebasan yang dimainkan dalam dunia maya (Febriyani, 2022). Melalui 

proses ini individu membentuk narasi dengan menciptakan avatar yang kemudian ditampilkan 

kepada publik. Jumlah avatar yang dibuat tidak terbatas, seseorang dapat menciptakan lebih 

dari satu avatar meskipun berasal dari individu yang sama. 

Media sosial daring termasuk facebook dan google menerapkan kebijakan nama asli 

yang mengharuskan pengguna untuk menggunakan nama asli mereka untuk membuat akun. 

Dengan alasan meningkatkan kualitas konten dan layanan dengan mengurangi risiko spam, 

perundungan, dan peretasan. Namun kebijakan tersebut memungkinkan jaringan sosial 

mengatkan minat pengguna dengan nama asli mereka, sehingga menimbulkan kritik privasi 

karena dianggap mengikis kebebasan online (Peddinti et al., 2014). X menjadi platform yang 

berbeda karena tidak mewajibkan pengguna memakai nama asli meskipun mengharuskan 

dalam mendaftar dengan menggunakan nama (username) yang unik. Banyak pengguna X 

memilih menggunakan pseudonym yang tidak terkait dengan nama asli untuk menjaga 

anonimitas. Memungkinkan mereka berekspresi tanpa mengungkap identitas nyata mereka. 

Komunitas merupakan kumpulan orang yang berbagi lingkungan, perhatian, dan 

masalah yang sama, memiliki minat atau hobi serupa terhadap suatu hal (Lalitya & Indrayani, 

2019). Munculnya jaringan-jaringan pertemanan secara virtual dan luas, memungkinkan 

terbentuknya berbagai kelompok komunikasi dalam dunia maya atau virtual community. 

Virtual community merupakan sebuah elemen yang penting dimana di dalamnya terdapat ikatan 

dan budaya, bahkan sebagian orang beranggapan bahwa hal ini menjadi media komunikasi 

elektronik. Rheingold mengatakan bahwa definisi dari komunitas virtual adalah sebagai 

agregasi yang muncul pada dunia maya ketika beberapa individu tergabung dalam kelompok 

untuk melakukan sebuah diskusi, berbagi informasi, dan perasaan yang membentuk jaringan 

hubungan pribadi (Nurhaliza & Fauziah, 2020). 
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Dalam komunitas virtual, informasi merupakan “tindakan” utama yang dipertukarkan 

(Blanchard & Horan, 1998). Menurut Howard Lee Rheingold komunitas virtual terdiri oleh 

sekelompok orang yang mungkin atau mungkin tidak berinteraksi secara fisik, namun 

melakukan pertukaran ide menggunakan media jaringan digital (Wiguna F, Priyowidodo G, 

2021). Rheingold menngemukakan bahwa interaksi dalam komunitas virtual sangat mirip 

dengan kehidupan nyata. Ciri komunitas virtual menurut Van Dijk adalah terdiri dari 

keberagaman kelompok usia, tidak terikat oleh waktu dan tempat, menggunakan bahasa 

komunikasi verbal dan nonverbal. Anggota dalam komunitas virtual lebih heterogen karena 

anggotanya berasal dari berbagai daerah yang terhubung dengan internet. Pembentukan 

komunitas pada dunia maya ini didasari oleh faktor-faktor yang mendorong terbentuknya 

komunitas nyata. Dimana terbentuknya komunitas dilatarbelakangi oleh faktor kesamaan. 

Anggota yang berada dalam suatu komunitas dapat mengajukan pertanyaan kemudian 

anggota lainnya dapat berkomentar atau memberikan sebuah jawaban atau informasi kepada 

seluruh anggota kelompok. Anggota kelompok lainnya dapat menyebarkan sebuah informasi 

kepada anggota komunitas lain atau saling memberikan timbal balik. Dalam proses 

penyebarannya informasi yang diberikan tidak membutuhkan biaya besar karena tidak adanya 

biaya untuk mengaksesnya. Komunitas memerlukan komunikasi antar sesama anggota yang 

tergabung didalamnya. Model komunikasi dalam komunitas virtual adalah asynchronous 

karena pengirim dan penerima pesan tidak harus berinteraksi pada waktu yang bersamaan atau 

berada di tempat yang sama (Wiguna F, Priyowidodo G, 2021). 

Salah satu komunitas virtual yang ada dalam media sosial X adalah komunitas marah- 

marah. Komunitas ini beranggotakan akun-akun atau pengguna X yang tergabung dalam 

sebuah wadah yaitu komunitas, pengguna dengan bebas berinteraksi dan menyampaikan 

pengalaman seperti frustasi, kekecewaan serta kemarahan. Komunitas marah-marah dapat 

dikatakan unik, karena dibuat dengan tujuan untuk mengungkapkan emosi dan kemarahannya 

pada platform X (Amelia et al., 2024). Dimana komunitas ini dengan mudah diketahui oleh 

para pengguna khususnya anak muda. Hadirnya komunitas marah-marah sendiri menimbulkan 

pernyataan pro dan kontra serta berbagai reaksi dari pengguna X. Sifat keanggotaan dalam 

kelompok ini dapat memberikan rasa memiliki yang kuat dan membantu dalam pembentukan 

identitas sosial. 
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Dengan demikian, untuk menghindari hal yang negatif dari orang lain, masyarakat 

cenderung membuat diri mereka baik di media sosial atau membentuk identitas diri yang 

berbeda dengan identitas asli mereka. Sebagian besar X digunakan untuk membuat identitas 

baru yang bertolak belakang dengan kepribadiannya seperti membuat akun yang tidak bisa ia 

realisasikan di dunia nyata. Hal ini digunakan untuk mencari sebuah kepuasan untuk 

membentuk suatu identitas. Namun hal tersebut akan mengganggu proses identitas diri yang 

kurang baik. Ditimbulkan dari informasi yang berbeda dengan aslinya atau kepalsuan. Identitas 

yang kurang akan menghasilkan penurunan moral dalam dirinya. Muncullah penyalahgunaan 

sikap yang dapat merugikan diri sendiri maupun orang lain. Ruang privat seseorang melebur 

menjadi ruang publik (Afriluyanto, 2018). 

Pengguna sering kali membuat sebuah identitas yang berbeda dari diri mereka di dunia 

nyata, sehingga mereka mengadopsi berbagai identitas untuk menyesuaikan konteks dan 

audiens yang berbeda. Pengguna mungkin merasakan tekanan untuk menampilkan versi diri 

mereka yang sempurna, sehingga menghasilkan identitas online yang tidak sesuai dengan 

kepribadiannya. Kepribadian merupakan sebuah wawasan yang memberikan prediksi tentang 

apa yang dilakukan seseorang dalam keadaan dan situasi tertentu (Putro, 2017). Konstruksi 

identitas pada platform jejaring sosial dinilai fleksibel sehingga orang dapat mengubah atau 

mendesain  identitas  mereka  jika  mereka  mau.  Hasilnya,  orang-orang  yang  dapat 

mencoba identitas baru secara daring dengan mengunggah hal-hal yang selaras di media sosial 

dengan menggunakan nama asli atau menggunakan nama samaran. 

Pada hakikatnya manusia adalah makhluk yang saling berinteraksi. Manusia melakukan 

interaksi dan membutuhkan cara tertentu untuk berkomunikasi dengan orang lain. Teori ini 

dipengaruhi oleh struktur sosial yang membentuk atau menyebabkan perilaku tertentu sehingga 

menghasilkan interaksi dalam masyarakat. Manusia selalu melakukan interaksi di setiap 

harinya, dimana hal tersebut membutuhkan sarana tertentu. Interaksi simbolik menekankan 

pada hubungan antara simbol dan interaksi, secara inti dari pandangan pendekatan ini adalah 

individu (Efendi et al., 2024). Interaksi simbolik muncul dari gagasan-gagasan dasar yang 

terbentuk dalam pikiran manusia (Mind), mengenai diri (Self), serta hubungannya dalam 

konteks interaksi sosial dengan tujuan utama untuk memediasi dan menafsirkan makna di 

dalam masyarakat (Society) tempat individu tersebut tinggal. 
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Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Lalitya & Indrayani (2019) dengan judul 

penelitian “Pembentukan Identitas Diri Pada Komunitas Light Galaxy di Semarang”. Hasil 

dalam penelitian tersebut menunjukkan bahwa setiap narasumber mengalami pembentukan diri 

pada komunitas. Terjadi akibat adanya peniruan kelompok yang akan membentuk mind, self, 

dan society mereka. Sehingga menimbulkan pembentukan identitas yang lebih percaya diri, 

terbuka, dan fashionable. 

Penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana para pengguna yang tergabung 

dalam sebuah komunitas membentuk identitasnya melalui media sosial. Pengguna yang 

tergabung akan merefleksikan dan mengkonstruksi identitas mereka melalui ekspresi 

kemarahan yang dibagikan. Melihat diri melalui respons, komentar, dan pengakuan dari 

anggota komunitas. Sehingga pembentukan diri akan terbentuk melalui interaksi yang terjalin. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana seseorang yang tergabung dalam 

komunitas marah-marah pada platform X membentuk identitas dirinya?” 

Tinjauan Pustaka 

Teori interaksionisme simbolik merupakan hasil pemikiran dari George Herbert Mead. Mead 

merangkum konsep pokok mengenai “mind”, “self”, dan “society (Littlejohn & Foss, 2010). 

Dalam perspektif interaksional, interaksi simbolik bersifat “humanis” yang beranggapan bahwa 

setiap individu memiliki esensi kebudayaan, interaksi sosial dengan lingkungannya dan ide atau 

gagasan yang disepakati di dalam dirinya. Mead mengatakan bahwa pikiran manusia dapat 

memahami peristiwa atau benda-benda yang tengah dialaminya, menerangkan 

bagaimana asalnya dan meramalkannya. Sebuah pikiran (mind) dan diri (self) berasal dari 

masyarakat (society) atau aksi sosial. 

Komunikasi merupakan sebuah kunci terciptanya sebuah pemaknaan yang dapat 

dipahami satu sama lain. Pemaknaan yang kita terima adalah hasil dari adanya interaksi dengan 

orang lain. Konsep diri mengacu pada orang lain yang digeneralisasikan dimana seseorang 

dapat melihat dirinya sendiri. Reaksi dari orang lain memiliki arti penting bagi diri kita yang 

dilakukan melalui interaksionisme simbolik (Littlejohn & Foss, 2010). 
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Pada hakikatnya manusia merupakan makhluk yang melakukan interaksi dengan orang 

lain disetiap harinya. Konsep pemikiran George Herberd Mead yang mendasari interaksi 

simbolik dibagi menjadi tiga tema (Efendi et al., 2024) yaitu pentingnya makna bagi perilaku 

manusia, pentingnya konsep mengenai diri, dan hubungan antara individu dengan masyarakat. 

Tema dalam interaksi simbolik menekankan pentingnya penciptaan makna dalam perilaku 

manusia. Pada teori ini, makna tidak berdiri sendiri tetapi selalu terkait dengan proses 

komunikasi. Awalnya makna belum memiliki arti, kemudian dibentuk secara interpretatif oleh 

individu melalui interaksi. Sehingga tercipta pemahaman makna yang disepakati bersama. 

Interaksi simbolik pada dasarnya memahami cara orang bertindak dengan melihat dari sudut 

pandang mereka sendiri (Rafi et al., 2021). 

Kemampuan dalam berbahasa yang kompleks menjadi pembeda utama antara manusia 

dengan hewan. Bahasa dapat diartikan ketika individu-individu mempunyai kesamaan respons 

tentang suatu simbol, sehingga terjadilah pertukaran makna. George Mead merangkum 

kedalam tiga konsep pokok (Siregar, 2011). Pikiran (Mind) merupakan kemampuan untuk 

menggunakan simbol-simbol yang memiliki makna sosial yang sama, dimana setiap individu 

perlu mengembangkan pikirannya melalui interaksi dengan orang lain. Diri (Self) adalah 

kemampuan individu untuk merefleksikan dirinya berdasarkan dengan penilaian sudut pandang 

atau pendapat orang lain, sementara teori interaksionisme simbolik adalah salah satu cabang 

teori sosiologi yang membahas tentang konsep diri (The-Self) dan lingkungan sosialnya. 

Masyarakat atau (Society) merupakan jejaring hubungan sosial yang dibentuk, dikembangkan, 

dan dikonstruksi oleh masing-masing individu dalam lingkungan sosial, dimana setiap individu 

secara aktif dan sukarela menjalankan perilaku yang dipilihnya, yang akhirnya mengantarkan 

manusia dalam proses pengambilan peran di masyarakat. 

Identitas Diri 

Konstruksi identitas memiliki peranan yang sangat penting dalam sebuah pembentukan 

identitas yang dimiliki oleh individu. Media sosial menghadirkan beragam komunitas virtual 

yang membantu seseorang dalam mengkonstruksi identitasnya (Gerungan & 
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et.al., 2022). Identitas merupakan sebuah konsep yang dibangun secara sosial, historis, dan 

kultural. Identitas melibatkan pemikiran tentang diri sendiri dan peran seseorang dalam 

masyarakat yang lebih luas. Identitas diciptakan melalui interaksi sosial dengan keluarga, 

teman sebaya, organisasi, lembaga, serta hubungan dengan orang lain (Jeyanthi, 2022). 

Identitas dapat diartikan sebagai pembeda individu dengan pribadi yang berdasarkan 

pengalaman diri serta peran yang dimiliki dalam kelompok sosial, seperti cara berinteraksi 

dengan orang lain dalam komunitas virtual. Cara memandang diri sendiri dan peran atau posisi 

kita dalam sistem sosial dapat mengakibatkan perbedaan tindakan yang dihasilkan, 

kepercayaan, dan pergaulan dengan orang (Jeyanthi, 2022). Individu mencoba 

mengembangkan identitas dan harga diri mereka dalam sebuah interaksi yang seringkali 

dipengaruhi oleh komunikasi dengan orang lain. 

Identitas diri merupakan bentuk dari kesadaran akan diri sendiri yang berasal dari 

pengamatan dan penilaian orang lain, dimana dinilai sebagai komponen dari semua aspek 

konsep diri dan menjadi suatu kesatuan (Eka et al., 2023). Pengamatan terhadap setiap individu 

pasti akan berbeda satu dengan yang lain, mereka mempunyai sudut pandang tersendiri. Dalam 

perbedaan yang ada maka akan menimbulkan identitas diri setiap individu. 

Identitas yang dimiliki oleh individu meliputi peran, status sosial, hubungan dengan 

keluarga, suku, gender, pendidikan, agama, dan bahasa (Wiryawan, 2022). Identitas yang 

terbentuk dalam diri seseorang didasarkan pada pertukaran antara kondisi struktural dan 

historis yang melingkupi orang tersebut. Dalam diri manusia terdapat dua identitas yaitu 

identitas sosial dan identitas personal. Identitas sosial sendiri mencakup jenis kelamin, etnis, 

orientasi seksual, kelas sosial, agama, sedangkan identitas pribadi mencakup hal yang unik dan 

membedakan diri dengan orang lain (Wiryawan, 2022). 

Teori komunikasi mengenai identitas terbagi menjadi tiga bagian konteks budaya yaitu 

individu, komunal dan publik (Littlejohn & Foss, 2010). Identitas merupakan sebuah 

penghubung pertama antarindividu dengan individu lain, komunikasi bertugas untuk 

memperoleh hubungan itu terjadi. Identitas merupakan sumber utama sebagai sarana motivasi 

dan ekspektasi kehidupan serta memiliki kekuatan yang baik. Identitas terbentuk ketika 

seseorang melakukan interaksi secara sosial dengan orang lain dikehidupannya. Karakter 

sebuah individu dipengaruhi oleh ideologi komunikasi individu meliputi, personality 

orientations (orientasi personal), individual values (nilai-nilai individu), dan self contracture 

(penyingkapan diri/ ekspresi diri). Menampilkan diri dikatakan sebagai proses alami yang 

terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Setiap orang memiliki gambaran tentang diri mereka 

sendiri dan berusaha agar orang lain melihat mereka dengan cara yang sama. 
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Identitas Virtual 

Setiap individu memiliki dorongan untuk membentuk identitas pribadi dengan cara 

menemukan hal-hal yang berbeda untuk memperkuat nilai-nilai yang ada pada diri mereka. 

Mereka mengenali diri sendiri melalui nilai-nilai yang terdapat dalam media, sehingga 

memperoleh manfaat tambahan dari motif penggunaan yang ingin dicapai pada setiap individu 

(Larasati, 2023). Di internet, setiap individu memiliki berbagai identitas yang beragam dan 

mengalami perubahan. Ketika seseorang membuat akun media sosial, mereka bebas 

menentukan pilihan akan menggunakan akun dengan nama asli mereka atau menggunakan 

akun yang tidak mengungkapkan identitas asli pengguna (akun anonim) sehingga identitas 

tersebut sengaja disembunyikan. Keputusan tersebut diambil oleh individu tergantung dengan 

tujuan saat membuat akun. Salah satu tantangan dalam membentuk identitas virtual berkaitan 

dengan sejauh mana individu mereasa mampu untuk membangun hubungan dengan orang lain 

melalui teknologi (King’ara & Omukoba, 2021). Persepsi individu sangat berperan penting 

dalam menciptakan interaksi yang berada di dunia virtual. 

Identitas virtual merupakan konstruksi sosial yang dibentuk sesuai dengan pemiliknya 

terkait dengan bagaimana individu ingin dilihat dan dipersepsikan oleh orang-orang 

disekitarnya (Winarty, 2024). Pada dunia nyata konsep indentitas dipahami sebagai “satu tubuh, 

satu identitas”, namun hal ini tidak berlaku di dunia maya dimana seseorang dapat memiliki banyak 

identitas yang berbeda dan menyatu secara digital. Menurut Wood dan Smith, terdapat tiga jenis 

identitas yang ada dalam interaksi di dunia maya, yaitu real-life identity, pseudonymity, dan 

anonymity. 

Real-life identity merupakan identitas asli yang mencerminkan siapa pemilik identitas 

tersebut didunia nyata. Anonymity atau anonim merupakan bentuk identitas yang benar-benar 

terpisah dan tidak dapat dikaitkan dengan siapa pemilik identitas tersebut. Sedangkan 

pseudonymity merupakan identitas asli yang mulai hilang atau menjadi palsu meski dalam 

beberapa kasus masih terdapat respresentasi yang dapat menunjukkan identitas asli seseorang. 

Identitas samaran ini dimungkinkan menjadi orang lain. Identitas muncul melalui proses 

komunikasi dengan orang lain (Winarty, 2024). Sehingga tujuan identitas sendiri adalah untuk 

membangun komunikasi. Identitas menunjukkan bagaimana kita memandang diri sendiri dan 

bagaimana orang lain memandang kita. 

 
2. METODE 

Pada penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif merupakan 

sebuah jenis penelitian yang temuannya tidak menggunakan bentuk hitungan dan berusaha 

untuk memahami makna dari peristiwa yang terjadi. Penelitian kualitatif deskriptif 
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menghasilkan data dan informasi berfokus pada dekripsi dan tidak menggunakan statistik (Albi 

Anggito, 2018). Pendekatan kualitatif bertujuan agar peneliti dapat menggali lebih dalam 

mengenai proses yang sedang berlangsung dengan mengamati atau menggambarkan sebuah 

fenomena. 

Paradigma merupakan cara pandang untuk memahami kompleksitas yang ada pada 

dunia nyata. Paradigma diibaratkan menjadi jendela untuk orang yang akan mengamati dunia 

luar, tempat bagi sebuah orang yang akan menjelajahi dunia dengan wawasannya (Kasemin, 

2016). Paradigma merujuk kepada mereka apa yang dianggap penting, asli, dan masuk akal. 

Penelitian ini menggunakan paradigma konstruktivis, asumsi dasarnya adalah realitas itu tidak 

terbentuk secara ilmiah, namun turun karena campur tangan Tuhan. Tetapi sebaliknya, ia 

dibentuk dan dikonstruksi (Butsi, 2019). Setiap manusia mempunyai pengalaman, preferensi 

tertentu dan lingkungan sosial tertentu, dimana hal tersebut untuk menafsirkan realitas sosial di 

sekitarnya dengan konstruksinya masing-masing. Realitas terbentuk akibat pengalaman dan 

konstruksi sosial yang berlaku. Subjektivisme memberikan kebebasan kepada peneliti untuk 

mendeskripsikan pemahaman mereka terhadap realitas yang menjadi fokus penelitian. 

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan fenomenologi, fenomenologi 

merupakan tindakan sosial untuk memahami sebuah makna atau pemahaman yang diberikan 

oleh individu terhadap tindakan yang mereka lakukan (Lalitya & Indrayani, 2019). Dalam 

analisisnya fenomenologi membahas sesuatu yang dapat ditangkap oleh panca indera yang 

dilaluinya atau disebut dengan fenomena. Fenomenologi menjadikan pengalaman hidup yang 

nyata terjadi dari informan yang menjadikan dasar realitas (Littlejohn & Foss, 2010). Fokus 

dalam pendekatan fenomenologi pada penelitian ini yaitu structural description subjek 

mengalami dan memaknai pengalamannya yang berisi respons subjektif tentang apa yang 

pernah dialami. Penelitian ini akan mengungkapkan gambaran atas pengalaman yang pernah 

dilalui informan di komunitas marah-marah. Penelitian kualitatif ini dalam memperoleh data 

dan makna telah sesuai dengan fokus penelitian, sehingga peneliti melakukan pengamatan dan 

pengkajian yang sebenar-benarnya. Peneliti hadir sebagai instrumen (alat) yang utama bagi 

penelitian. 

Metode pengumpulan data merupakan langkah yang penting dalam melakukan sebuah 

penelitian yang memiliki tujuan untuk menggali sebuah informasi dan mengungkapkan 

penelitian tersebut (Faizal, P. A. ., & Hartanto, 2024). Sebuah cara untuk menunjuk kata yang 

tidak dapat diwujudkan dalam benda, tetapi dilihatkan penggunaannya melalui wawancara, 

pengamatan dan lainnya. Beberapa metode pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti 

antara lain observasi, wawancara mendalam, dan studi pustaka. Observasi dilakukan dengan 
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cara mengamati interaksi ketika anggota komunitas mengunggah postingan mereka. 

Wawancara mendalam bertujuan untuk mengetahui secara mendalam bagaimana identitas diri 

terbentuk dalam komunitas. Percakapan dilakukan oleh dua pihak dengan mengajukan 

pertanyaan dari pokok masalah kepada informan yang memberikan jawaban pertanyaan yang 

diajukan. Serta studi pustaka guna memberikan landasan pemahaman dalam sebuah penelitian. 

Sampel dalam penelitian kualitatif disebut informan, yaitu orang-orang yang dipilih dan 

diwawancarai sesuai dengan apa tujuan penelitian (Kriyantono, 2022). Adapun penentuan 

informan menggunakan teknik purposive sampling merupakan teknik pengambilan subjek 

berdasarkan adanya kriteria tertentu yang ditentukan oleh peneliti (Kumara, 2018). Peneliti 

memilih informan yang memiliki kriteria tertentu yang telah ditentukan oleh peneliti yaitu akun 

yang bergabung ke dalam komunitas marah-marah, rentang usia informan sekitar 20-25 tahun 

yang tumbuh bersama dengan teknologi, pernah mengunggah postingan pada komunitas dan 

mendapatkan feedback atau respons dari anggota komunitas, cenderung menggunakan akun 

anonim atau tidak mencerminkan identitas asli. Dalam proses pencarian informan peneliti 

menyebarkannya melalui akun X yang digunakan oleh peneliti dan dibantu memposting ulang 

oleh teman, mengunggah kriteria informan pada akun base @collegemenfess, komunitas 

marah-marah, dan komunitas dunia skripsi, lalu melalui story whatsapp dan mengunggahnya 

melalui akun Tiktok dengan menambahkan hastag agar mudah tersebar. 

Dalam penelitian ini menggunakan triangulasi data, triangulasi digunakan untuk 

memverifikasi keaslian dan keandalan data dengan memanfaatkan berbagai metode, sumber 

data, atau pendekatan untuk menguji hipotesis atau dalam menyusun kesimpulan (Faizal, P. A. 

., & Hartanto, 2024). Triangulasi merupakan sebuah proses menguji dan memvalidasi semua 

informasi yang diperoleh dari berbagai sumber, baik observasi maupun wawancara. Data 

selama proses berlangsung akan diolah secara terus menerus sehingga memperoleh 

kesimpulan. Dengan melakukan hal ini, maka peneliti akan menyatukan berbagai pandangan, 

pendapat, atau pemikiran sehingga menghasilkan hasil yang akurat dan valid. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian mengenai bagian konsep self menurut George Herbert Mead berperan dalam 

pembentukan identitas anggota komunitas marah-marah. Pendekatan fenomenologi digunakan 

untuk memahami pengalaman yang terjadi oleh para informan dengan data yang dikumpulkan 

melalui wawancara mendalam secara daring atau online melalui google meet. Hasil penelitian 

ini memperoleh pembentukan identitas yang terjadi dimana informan 
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mengalami perubahan yang terjadi pada diri mereka. Informan terdiri dari 5 orang yang setuju 

untuk diwawancarai. 

Tabel 1. Informan 
 

Informan Jenis Kelamin Usia Kesibukan Waktu Wawancara 

Informan 1 Perempuan 22 Mahasiswa 2 Mei 2025 

Informan 2 Perempuan 21 Mahasiswa 2 Mei 2025 

Informan 3 Perempuan 22 Mahasiswa 5 Mei 2025 

Informan 4 Perempuan 23 Kerja 10 Mei 2025 

Informan 5 Perempuan 23 Kerja 11 Mei 2025 

Informan yang dipilih peneliti merupakan generasi Z yang memiliki rentang usia 20-25 tahun. 

Peneliti memilih dengan rentang usia tersebut karena mereka aktif dalam menggunakan media 

sosial termasuk platform X. Mereka memiliki karakteristik yang unik dalam mengekspresikan 

diri secara online. 

Pemahaman Identitas Diri 

Identitas diri memiliki arti sebagai karakterisik yang melekat pada seorang individu yang 

berbeda antara individu satu dengan individu yang lain (Naninda, 2022). Setiap individu 

memiliki ciri khasnya tersendiri. Mead mengungkapkan identitas diri terbentuk melalui proses 

interaksi simbolik dan interaksi sosial. Seorang individu akan mengembangkan tentang self 

melalui pengambilan peran dan bagaimana orang lain memandangnya. Identitas diri memiliki 

sifat dinamis yang akan terus berkembang seiring dengan pengalaman sosial yang dilalui 

seseorang. Seorang individu yang memiliki identitas diri yang kuat maka akan memandang 

dirinya berbeda dengan orang lain menjadikannya unik dan tidak tertandingi (Djami, 2015) 

Komunitas Marah-Marah di Media Sosial X 

Hadirnya ruang diskusi di media sosial memungkinkan para pengguna untuk saling terhubung 

dan berinteraksi secara virtual dalam sebuah arena ruang siber. Dimana menjadi dasar 

terbentuknya komunitas virtual (Sarifudin & Zuhri, 2025). Komunitas marah-marah pada 

platform X didirikan oleh pengguna @gulalism pada Agustus 2022 yang memiliki lebih dari 

1.082.000 anggota. Komunitas ini memberikan ruang bagi individu untuk mengekspresikan 

emosi seperti kekecewaan, frustasi, dan kemarahan dalam bentuk yang bisa dianggap lebih 

dapat diterima secara sosial. Interaksi yang ada dalam komunitas membuat unggahannya sering 

muncul di beranda pengguna X yang lain walaupun mereka tidak bergabung dalam komunitas 

tersebut. 
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Gambar 1. Komunitas Marah-Marah 

Sumber : Tangkapan Layar Komunitas Marah-Marah (2025) 

Dalam komunitas ini, anggota memiliki ruang untuk mengekspresikan bentuk pengalaman 

hidup mulai dari urusan pribadi hingga sosial. Komunitas ini memiliki sepuluh aturan yang 

ditetapkan oleh pembuat komunitas, antara lain tweet yang diposting berisiko tersebar ke luar 

komunitas, orang yang bertanya secara terus menerus termasuk kategori mencari perhatian, 

dilarang memposting NSFW (Not Safe For Work) kekerasan judi, tidak menyinggung SARA 

(Suku, Agama, Ras, dan Antargolongan), menjual cerita sedih agar mendapatkan uang, tidak 

mengedarkan berita hoax, menghargai privasi orang lain kecuali penipuan, dilarang saling 

menyerang antarfandom, dilarang memposting keluhan tentang ditipu padahal kesalahannya 

berulang yang disebabkan oleh diri sendiri, dilarang memposting self harm. Analisis terhadap 

pola interaksi dalam komunitas mengindikasikan bahwa meskipun komunitas berperan positif 

sebagai wadah pelepasan emosi dan pembentuk solidaritas, tetapi masih ada risiko-risiko negatif 

seperti berulangnya ekspresi kemarahan secara terus-menerus, munculnya potensi konflik, serta 

kemungkinan terjadinya kesalahpahaman antaranggota (Amelia et al., 2024). Jika sebelumnya 

emosi lebih banyak diungkapkan melalui interaksi tatap muka, hadirnya media sosial telah 

menjadi ruang untuk mengekspresikan perasaan, baik dengan kesadaran penuh maupun secara 

spontan. 

Pembentukan Identitas Melalui Interaksi Simbolik di Komunitas Virtual Marah-Marah 

Generasi Z dalam komunitas virtual marah-marah memanfaatkan ruang interaksi digital pada 

media sosial X untuk mengekspresikan emosi, pendapat, dan pengalaman mereka yang sering 

kali bersifat spontan. Melalui respons berupa komentar, retweet, dan like mereka tidak hanya 

mengkomunikasikan diri tetapi juga mendapatkan umpan balik sosial yang menjadi validasi 

terhadap nilai yang dimiliki oleh komunitas tersebut. 
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Konsep Self Menurut Mead dalam Konteks Komunitas 

Dalam teori yang dikemukakan oleh Mead, self terbentuk melalui dua komponen yaitu “I” dan 

“Me”. Identitas “I” mencerminkan sisi yang spontan, implusif, dan tidak terstruktur yang 

bertindak tanpa tujuan tertentu (Lalitya & Indrayani, 2019). “I” merupakan aspek diri yang 

bebas mengekspresikan kebebasan individu tanpa terikat oleh aturan norma sosial karena 

sifatnya yang tidak terorganisasi. 

Dalam penelitian ini, seluruh informan menunjukkan pengalaman mereka terhadap 

pembentukan identitas “I”. Pembentukan identitas ini dipengaruhi oleh berbagai alasan 

informan terhadap bergabungnya mereka pada komunitas marah-marah yang terdapat pada 

media sosial X. Pada kelima informan mereka cenderung memiliki kesamaan mengapa mereka 

bergabung dalam komunitas. Hasil ini sesuai dengan kutipan informan yaitu : 

“Karena ngga mungkin marah-marah sama orang. Kalau aku pribadi males berantem 

sama orang-orang secara langsung terus menghindari konflik yang berkelanjutan. Toh 

aku kalau pakai komunitas marah-marah itu pakai inisial atay engga ngga aku sebutkan 

namanya.” (Wawancara Informan 1, 2025) 

“Mulai follow komunitas marah-marah. Sebenernya waktu itu agak bingung juga ya 

kak, karena selain komunitas marah-marah berdampingan juga dengan komunitas 

ramah-ramah. Jadi waktu itu sempat bingung ya ini kok grupnya beda satunya itu 

positif vibe ceritanya menginspirasi kemudian beda dengan grup sebelah. Jadi waktu 

itu gabung juga.” (Wawancara Informan 2, 2025) 

“Awalnya seru karena bisa liat orang marah-marah sebelum aku ikut ngetweet disana. 

Sejauh ini nyaman disana, kita juga ngga ada orang yang kenal gitu. Sebelumnya 

ternyata tweet kita bisa dilihat sama orang itu kaya merasa enak aja disini. Kaya bisa 

meluapkan keluh kesah kaya kita yang bisa marah-marah, misuh- misuh disana kaya 

punya ruang khusus yaa disana.” (Wawancara Informan 3, 2025) 

“Karena aku ngerasa disana itu aku bisa melihat sisi marah dan marahnya orang lain. 

Jadi ngerasa ngga sendirian gitu dan aku juga bisa ngeluarin rasa marah karena hal 

hal yang menganggu itu tanpa takut dimarahin balik.” (Wawancara Informan 4, 2025) 

“Awalnya aku ngga langsung gabung ketika komunitas itu dibuat sih. Karena aku kaya 

ngerasa ga perlu aja, masa ada komunitas yang isinya buat marah-marah 
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aja. Tapi komunitas itu selalu lewat beranda twitter aku itu. Setiap kali scroll langsung 

muncul-muncul gitu. Jadi aku mulai tertarik terus akhirya aku mutusin buat gabung di 

komunitas itu” (Wawancara Informan 5, 2025) 

 

Disini subjek menjelaskan bahwa mereka mempunyai alasan yang berbeda untuk bergabung di 

komunitas marah-marah. Informan 1 menyebutkan bahwa tidak ingin mencari masalah dengan 

orang lain terlebih di dunia nyata atau real-life sehingga memutuskan untuk bergabung dalam 

komunitas tersebut. Informan 2 mengungkapkan bergabungnya pada komunitas tersebut 

bermula dengan ketidaksengajaan, dimana terlebih dahulu bergabung pada komunitas ramah-

ramah yang memiliki vibe positif dalam menyampaikan sebuah unggahan. Namun pada media 

sosial miliknya postingan yang diunggah pada komunitas marah-marah melewati berandanya 

sehingga tertarik untuk bergabung selain itu kedua komunitas tersebut memiliki latar belakang 

yang berbeda. Informan 3 mengatakan bahwa merasa lebih nyaman ketika mengungkapkan 

keluh kesahnya tanpa orang lain mengetahui siapa dirinya. Informan 4 memberikan alasannya 

bergabung karena bisa melihat sisi orang lain ketika meluapkan emosi negatifnya. Sedangkan 

informan 5 mengungkapkan bahwa komunitas tersebut sering melewati berandanya tanpa 

mengikuti terlebih dahulu hal tersebut yang membuatnya bergabung. 

Menggunakan akun anonim pada media sosial X dapat menjadi tempat untuk 

menikmati sesuatu yang disukai ataupun tidak disukai tanpa diketahui oleh orang lain. 

Penggunaan akun anonim di dunia virtual dipilih sebagai cara untuk melindungi privasi agar 

menghindari penyalahgunaan identitas dan ancaman kejahatan serta sebagai sarana berekspresi 

Anonimitas dalam bahasa inggris namelessness mempunyai arti bahwa informasi 

identitas pribadi seseorang tidak dapat diketahui. Dalam pengaplikasiannya anonimitas dinilai 

memiliki pro dan kontra. Namun pada dasarnya terciptanya akun anonim dinilai memudahkan 

individu untuk berinteraksi dengan sesama tanpa menunjukkan diri mereka. Seseorang dapat 

memilih untuk menjadi anonim ketika menggunakan media sosial. Berinteraksi dengan 

menggunakan akun anonim memiliki rasa nyaman dengan orang-orang yang memiliki 

ketertarikan yang sama terlepas dari tekanan sosial yang ada. Tekanan sosial tersebut bisa 

didapatkan dari keluarga, teman-teman, serta orang yang dikenal. Sehingga seseorang 

membutuhkan sebuah privasi sebagai bentuk kebebasan. 
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Kondisi anonim memungkinkan seseorang untuk lebih leluasa membagikan informasi pribadi 

karena mereka merasa tidak terikat oleh ekspektasi dari orang lain (Perbawani S. & Wistiani 

Ayundari, 2021) 

Para informan membentuk suatu identitas virtual dengan menggunakan identitas yang 

tidak asli seperti pada dunia nyata, tidak menunjukkan nama ataupun foto dirinya. Penggunaan 

akun anonim dalam mengunggah suatu postingan bertujuan agar orang lain yang ada dalam 

dunia nyata tidak mengetahui identitas aslinya. Sehingga mereka lebih terbuka untuk 

mengekspresikan sebuah pengalaman. Hal tersebut disampaikan oleh informan lainnya : 

“Sebenernya aku pakai akun itu udah ganti username udah 2x jadi aku pakai akun itu 

sebenernya seneng aja kalau jadi anonim gitu kalau di twitter jadi aku sendiri mengunggah 

postingan memakai akun tersebut. Jadi kita lebih bebas, meskipun aku lihat ternyata ada juga 

yang posting apa namanya. Ceritanya itu pakai akun asli karena ada foto dan keliatan. Namun 

aku sendiri merasa lebih aman untuk pakai akun anonim sehingga ga ada yang kenal sana aku. 

Kemudian kalo misalnya sewaktu-waktu aku blunder jadi tidak terlalu dikorek- korek 

informasinya.” (Wawancara Informan 2, 2025) 

 

Penggunaan akun anonim atau akun yang tidak menampakkan identitas asli membantu individu 

untuk merasa lebih bebas, nyaman, dan aman dalam mengekspresikan diri tanpa takut 

dihakimi. Hal ini akan memberikan ruang bagi pengguna untuk berbicara secara terbuka dalam 

penyampaian pengalaman pribadi mereka tanpa diketahui oleh orang lain. Hal tersebut 

menggambarkan bahwa pada dasarnya individu membangun identitas dirinya dengan melalui 

perluasan diri dalam kehidupan bersosialnya. Melalui interaksi yang terjalin pada media sosial, 

individu dapat memperluas jaringan sosial dengan melakukan peran sosial dimana mencoba 

gaya komunikasi dan ekspresi berbeda dalam mengutarakan sebuah pengalaman. 

Individu yang bergabung pada komunitas marah-marah menunjukkan identitas mereka 

berbeda dengan identitas asli. Hal ini terlihat pada kebebasan mereka dalam mengungkapkan 

kemarahan dan kekesalan secara verbal yang tidak memungkinkan dilampiaskan pada dunia 

nyata. Seperti yang dikatakan oleh salah satu informan : 

“Mungkin saat marahnya sendiri ya. Karena kalau di komunitas marah-marah itu aku 

lebih bebas buat ngungkapin kemarahan atau kekesalanku itu. Beda lagi kalau didunia 

nyata mungkin waktu aku lagi keadaan marah atau kesel aku cuma diem karena lebih 

menghindari konflik sama orang lain.” (Wawancara Informan 5, 2025) 
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Fenomena ini dapat dijelaskan dengan konsep online disinhibition effect, yaitu suatu keadaan 

dimana individu merasa nyaman dan lebih mengekspresikan diri saat berkomunikasi secara 

online yang tidak bisa dilakukan individu di dunia nyata menurut Suler 2004 dalam (Haqie, D., 

Hapsari, W., & Karsiyati, 2024). Komunitas marah-marah berfungsi sebagai ruang aman virtual 

yang memungkinkan anggotanya merasa didengar dan dipahami oleh antar anggota lain. 

Seringkali penggunaan bahasa yang beba berbeda dengan perilaku di dunia nyata yang lebih 

terkendali. 

Sebagian besar individu mengunggah postingan ketika emosi negatif yang dikeluarkan 

sudah menurun atau dalam kondisi yang stabil. Mereka menggunakan komunitas sebagai 

tempat mengekspresikan kemarahan secara bebas agar perasaan yang dirasakan menjadi 

berkurang. Sifat media sosial yang asinkronus atau tidak secara real- time memudahkan 

seorang individu tidak perlu menunggu respons ketika menggunggah. Sehingga memungkinkan 

mereka untuk mengungkapkan sesuatu ketika kondisi sudah mereda. Hal yang mendasari 

adalah kutipan pada wawancara : 

“Sehabis si, jadi kita memikirkan dulu yah kalimatnya yang baik untuk disampaikan ke 

publik. Kita juga harus menjaga etika dalam mengetik. Kan ngga bisa seenaknya dalam 

kita ngetik, kadang ada UU ITE nya kan dalam mengetik. Jadi kita harus pikirin dulu 

nih. Kira-kira bisa diketik tapi bisa disampaikan amarahnya pakai cara yang gimana 

nih, pakai bahasa yang gimana. Jadi sebelum kita ngetweet kita pikirin dulu. Emosinya 

sudah sampai, kalimatnya udah runtut udah bagus baru kita posting. Baru kita kata-

katain tuh orangnya.” (Wawancara Informan 1, 2025) 

 

Para informan menyebutkan bahwa mereka mengharapkan respons atau tanggapan yang baik 

saat mengunggah postingan pada komunitas marah-marah. Penerimaan dan validasi melalui 

like, komentar, share dapat memperkuat identitas sosial seseorang. Dukungan sosial yang 

diterima pada media sosial akan memberikan rasa percaya diri dan penerimaan yang penting 

dalam pembentukan identitas sosial. Informan ketika ditanyai mengenai kebebasan berekspresi 

dalam pengungkapan kemarahan : 

“Karena ngerasa kalau kita marah, kita perlu validasi dari orang atau yang bisa 

nenanginlah.” (Wawancara Informan 1, 2025) 

“Karena aku sendiri merasa bahwa itu dunia sosmed, dunia maya jadi aku bebas untuk 

mengekspresikan diri. Bebas berpendapat meskipun kadang- kadang aku merasa kaya ini 

bukan aku sendiri. Tapi melihat dari ada beberapa yang mendukung atau yang merespons 

atau memvalidasi dari apa yang aku bicarakan disana. Itu membuat aku merasa lebih 

baik.” (Wawancara Informan 2, 2025) 
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“Nah namanya juga komunitas marah-marah jadi respon orang-orang disana juga 

memvalidasi. Mereka bilang oh iya betul sekali aku setuju, mereka kasi dukungan. 

Respons negatif juga ada, mereka bilang aku juga harus ikut membaur. Kenapa aku 

ngga maju aja untuk ini bilang ke mereka bahwa aku ini ngga nyaman. Nah terus 

disana ada kaya perdebatan gitu ya.” (Wawancara Informan 3, 2025) 

Situasi tersebut menunjukkan bahwa komunitas marah-marah biasanya menjadi ruang untuk 

mendukung, namun tidak semua anggota setuju dengan setiap pengalaman yang diunggah oleh 

individu. Komentar yang bersifat positif akan memperkuat rasa mereka sehingga mudah 

diterima dan dapat meningkatkan kepercayaan diri. Sedangkan komentar yang bersifat negatif 

seperti menyalahkan individu yang mengunggah akan memunculkan perasaan negatif seperti 

marah, sedih terlebih overthinking. Hal ini akan mencerminkan interaksi sosial, dimana 

dukungan dan komentar negatif saling terhubung dan mempengaruhi persepsi seorang individu 

secara bersamaan. 

Adapun perasaan yang ditimbulkan oleh para informan dalam mengunggah postingan pada 

komunitas marah-marah mereka lebih merasakan perasaan yang jauh lebih baik. Seperti halnya 

informan menjelaskan : 

“Karena itu dalam bentuk tulisan ya dan kadang kalau kita bacanya dalam bentuk 

emosi. Kita kadang eh kok jadi kaya gini gitu, kadang ada beberapa yang 

overthinking gitu tapi sisanya ya take it flow aja karena semuanya ngga kelihatan 

semua orang. Dan orang itu kan juga gatau kita aslinya kaya gimana jadi awalnya 

emang overthinking tapi setelah itu yaudah gitu anggep santai aja.” (Wawancara 

Informan 1, 2025) 

 

Pernyataan dari informan 4 : 

“Perubahan itu jelas ada ya perasaan aku jauh jadi lebih lega atau kadang kaya 

nemu titik terang atau solusi dari masalah. Apalagi kalau banyak yang ikut 

ngedukung atau ngerasain hal yang sama.” (Wawancara Informan 4, 2025) 

Dari pernyataan informan bisa disimpulkan bahwasanya ketika individu mengunggah sebuah 

postingan tentang mereka alami. Mereka cenderung merasa lebih lega atau puas setelahnya 

karena telah berhasil dalam menyampaikan apa yang ingin mereka sampaikan. Sesuatu yang 

seringkali sulit dilakukan atau disampaikan pada dunia nyata karena memiliki perasaan yang 

tidak nyaman dan takut menimbulkan konflik atau khawatir terhadap respons negatif yang 

ditimbulkan oleh orang sekitar. Media sosial menjadikan ruang aman bagi individu tanpa 

interaksi tatap muka. 
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Kebanyakan aktivitas yang dilakukan oleh para pengunggah dalam komunitas virtual marah-

marah ini tak lepas dari pelampiasan pengalaman yang terjadi dari adanya emosi negatif yang 

ada dalam diri individu. Mereka menunjukkan sisi yang berbeda terhadap diri yang jarang 

terlihat di kehidupan nyata. Seperti hal nya dengan informan : 

“Karena sejauh ini komunitas marah-marah ini bisa diakses sama siapapun yang ada. 

Akun anonim yang ga nunjukin identitas asli itu juga buat aku lebih nyaman, buat aku 

ngeluapin kekesalan frustasi atau tekanan dari dunia kerja. Kan aku lagi kerja juga, 

aku gunain itu buat ngelampiasin kaya capeknya dunia kerja kaya gimana. Kita juga 

ga interaksi secara langsung jadi kita lebih nyaman sama orang online.” (Wawancara 

Informan 5, 2025) 

 

Pembentukan identitas “Me” diterjemahkan menjadi “daku” yang merujuk pada konsep 

generalized others sebagai fungsi yang memberikan pedoman. Identitas “Me” mencerminkan 

perilaku yang telah diterima secara sosial dan diadaptasi. Identitas “Me” menurut Mead 

diterjemahkan menjadi “daku” merujuk pada konsep Informan yang tergabung di komunitas 

virtual marah-marah yang merupakan komunitas yang menyediakan tempat bagi seseorang 

untuk mengungkapkan emosi negatifnya seperti kekecewaan, frustasi, atau kemarahannya 

(Amelia et al., 2024). Tidak ada batasan topik yang dibahas dalam komunitas ini, semua orang 

bebas dalam mengutarakan pengalamannya untuk menyalurkan emosi yang dirasakan. 

Komunitas marah-marah memungkinkan anggotanya merasa dipahami serta meredakan 

kegelisahan yang ada pada mereka. Ketika mengunggah suatu postingan para anggota yang 

tergabung seringkali memberikan tanggapan berupa empati yang memiliki pengalam serupa. 

Hal ini menciptakan pemahaman sosial dari adanya interaksi yang terjalin . 

Pembentukan identitas “Me” didasari oleh interaksi dengan anggota komunitas yang 

memiliki pengalaman atau nilai serupa. Berupa diskusi atau dukungan serta kritik yang muncul 

dalam komunitas tersebut. Dari adanya pengalaman serupa yang terjadi akan membentuk 

proses “Me” yang akan membentuk nilai dan norma komunitas, serta yang membedakan antara 

anggota dengan komunitas yang lain. 

Meskipun bersifat bebas, informan tetap melakukan refleksi sebelum memposting apa 

yang ingin mereka utarakan. Informan menunggu emosi mereka reda agar kata-kata atau 

kalimat yang digunakan ketika memposting itu tepat dan tidak menimbulkan masalah. Hal ini 

menunjukkan identitas “Me” dimana individu mempertimbangkan reaksi orang lain atau 

komunitas dalam membentuk ungkapan diri mereka. Hasil wawancara yang dilakukan pada 

informan 1 : 
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“Kita juga harus menjaga etika dalam mengetik. Kan ngga bisa seenaknya dalam kita 

ngetik, kadang ada UU ITE nya kan dalam mengetik. Jadi kita harus pikirin dulu nih. 

Kira-kira bisa diketik tapi bisa disampaikan amarahnya pakai cara yang gimana nih, 

pakai bahasa yang gimana. Jadi sebelum kita ngetweet kita pikirin dulu. Emosinya 

sudah sampai, kalimatnya udah runtut udah bagus baru kita posting.” 

Adapun tujuan yang ingin dicapai oleh informan dalam pengunggahan dalam komunitas ini 

yaitu : 

“Pasti aku punya, itu biar masalah aku terselesaikan. Eh engga biar emosi aku 

terselesaikan dan juga bisa ngelihat sudut pandang orang lain bukan orang terdekat. 

Mungkin kaya stranger kadang kan kalo ngasi saran itu lebih masuk di kita, lebih 

masuk akal dan lebih enak. Kaya kita bisa lihat dari sisi ini sisi ini, yaitu karena aku 

ngerasa kalau misalnya berpendapat dan banyak juga orang yang ngomong dan 

ngasih kita sudut pandang lain jadi lebih merasa enak aja, lebih puas.” (Wawancara 

Informan 1, 2025) 

Para informan mengungkapkan bahwa tujuan yang dicapai dengan adanya unggahan tersebut 

adalah agar masalah terselesaikan. Atau bisa dikatakan cukup membantu beban yang ada 

dipikiran. Beban yang dirasakan lebih ringan dengan kata lain sebagai cara melepaskan tekanan 

emosional dan membantu mengelola stress menjadi lebih efektif. 

Identitas “Me” dalam komunitas ini memiliki fungsi sebagai bangunan bagi anggota 

untuk merasakan keamanan melalui interaksi yang terjalin. Semua informan menyatakan 

bahwa selama berada di dalam komunitas mereka mendapatkan interaksi yang baik setelah 

pengunggahan postingan. Pengaruh yang tercipta dari adanya komentar oleh para anggota dapat 

menyebabkan perubahan diri menjadi lebih baik. 

Identitas Anonim dan Pembentukan Self dalam Interaksi Virtual  

Penggunaan akun anonim atau akun yang tidak menampilkan identitas asli menjadi salah satu 

strategi para informan untuk memisahan identitas nyata dengan identitas yang ada di dunia 

maya. Seperti yang diungkapkan para informan : 

“Karena akun anonim kan ngga nunjukin identitas asli aku. Lebih nyaman aja ngga 

khawatir orang di real life bakal tau kalau aku yang marah-marah disana. Jadi lebi 

bebas dan amanlah jatuhnya.” (Wawancara Informan 1, 2025) 

 

“Karena kalau orang gatau aku siapa, rasanya itu kaya lebih lega gitu buat cerita atau 

marah-marah tanpa takut di judge atau dipermalukan. Jadi lebih jujur ke diri sendiri 

juga.” (Wawancara Informan 4, 2025) 

Self asli atau yang berada di dunia nyata yang menahan ekspresi kemarahan agar tidak membawa 

masalah dalam hubungan sosial yang nyata. Identitas ini yang melekat. 
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oleh individu dipengaruhi oleh norma sosial, pekerjaan, hubungan langsung. Di kehidupan 

yang nyata individu cenderung menahan ekspresi kemarahan karena takut terhadap beberapa 

konsekuensi seperti hubungan yang renggang, reputasi buruk, sanksi sosial yang berlaku. 

Self yang ada di dunia maya dengan identitas anonim yang lebih bebas dan ekspresif, dimana 

melibatkan sisi “I” yang ingin mengeluarkan emosi dan mengharapkan validasi orang lain dan 

sisi “Me” yang mempertimbangkan ekspetasi sosial komunitas virtual. 

Interaksi Simbolik sebagai Mekanisme Validasi dan Pembentukan Identitas 

Pengalaman memosting unggahan pada komunitas marah-marah oleh informan menunjukkan 

pentingnya tanggapan dari anggota komunitas baik berupa respons positif, dukungan, hingga 

kritik sebagai bentuk interaksi simbolik. Komentar dan feedback dari anggota komunitas 

berfungsi sebagai generalized other atau tahap penerimaan norma yaitu proses dimana individu 

menyerap dan menginternalisasi norma, nilai, dan pandangan yang ada dalam masyarakat atau 

kelompok disekitarnya. 

“Nah namanya juga komunitas marah-marah jadi respons orang-orang disana juga 

memvalidasi. Mereka bilang oh iya betul sekali aku setuju, mereka kasi dukungan. 

Respons negatif juga ada, mereka bilang aku juga harus ikut membaur. Kenapa aku 

ngga maju aja untuk ini bilang ke mereka bahwa aku ini ngga nyaman. Nah terus disana 

ada kaya perdebatan gitu ya. Namanya individu pasti responnya beda-beda setiap 

kepala nah tapi disana ada salah satu komentar yang dimana ngebuat aku agak kecil 

hati,” (Wawancara Informan 2, 2025) 

Adapun informan yang satu ini, menyebutkan bahwa respons yang diberikan oleh suatu 

unggahan sangat beragam. Ia merasa senang ketika mendapatkan dukungan dari orang lain 

namun satu sisi respons negatif membuat ia menjadi overthinking. Feedback positif akan 

memperkuat identitas sebagai seseorang yang bisa mengekspresikan kemarahannya secara 

sehat sedangkan respons yang bersifat negatif menimbulkan perlawanan identitas yang 

menyebabkan penyesuaian ekspresi atau bahkan pembatasan dalam mengekspresikan sebuah 

kemarahan. 

Pembentukan Identitas sebagai Strategi Pengelolaan Diri 

Kestabilan emosi merupakan salah satu hal yang dicari oleh pada generasi z pada umumnya. 

Dikatakan sebagai pribadi yang matang dan memiliki kestabila emosi yang.  
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baik apabila individu menerima hal-hal yang tidak sesuai dengan apa yang diharapkan. Tidak 

terlalu larut dalam kesedihan atau menyadari bahwa rasa ketidaknyamanan merupakan bagian 

dalam hidup. Namun biasanya hal tersebut tidak dimiliki oleh kebanhyakan individu, mereka 

cenderung dengan bebas berekspresi dan memperlihatkan suasana hati mereka. 

Ketika menunjukkan perasaan yang mereka alami mereka akan mengunggah berupa 

narasi yang bertujuan untuk mendapatkan perhatian dari seseorang atau mendapat respons dari 

anggota komunitas. Angota komunitas dapat mengembangkan strategi pengelolaan diri seperti 

memilih waktu mengunggah postingan ketika emosi yang dirasakan sudang stabil. Dimana 

menggunakan bahasa yang tepat serta mempertimbangkan konsekuensi sosial. Hal ini 

menunjukkan self dalam proses pengendalian diri dan pembelajaran sosial terhadap norma 

komunitas. 

“Posting statusnya, jadi kalau aku sendiri misalnya hari itu siang gitu aku dari kampus. 

Kemudian di kampus aku punya sesuatu yang membuat aku tersinggung atau down atau karena 

omongan dari temen. Nah disitu sebenernya bisa buat status misalnya diperjalanan yah, aku 

nunggu agak reda emosinya. Emosi marah atau emosi sedih, kemudian aku bisa mencurahkan 

isi hati di komunitas itu jadi kaya menyusun kata-kata juga. Karena kadang aku ketik hapus ketik 

hapus karena merasa bahwa kurang pas aja diungkapkan jadi saat itu aku nunggu reda dulu. 

Tapi masi terpikir di otak, masih merasakan emosi itu jadi untuk aku sendiri dalam meluapkan 

emosi itu juga sambil berpikir kritis dalam mengungkapkan kata-kata,” (Wawancara Informan 

2, 2025) 

Media sosial telah berkembang dengan cepat dan menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari 

kehidupan manusia. Penggunaan media sosial seperti facebook, instagram, dan X memudahkan 

individu untuk mengekspresikan identitas yang mereka miliki. Interaksi yang terjalin di media 

sosial tidak mempunyai batasan waktu dan tempat seperti di dunia nyata. Individu atau 

pengguna mempunyai kendali penuh terhadap media sosial yang mereka miliki bagaimana 

mereka dilihat oleh orang lain. Interaksi yang berlangsung secara daring memungkinkan 

individu untuk berperan menciptakan citra diri yang diinginkan (Darmawan & Isaac, 2022). 

Penelitian ini menjelaskan mengenai bagaimana anggota yang tergabung pada 

komunitas marah-marah pada media sosial X membentuk identitas mereka. Hasil dari 

penelitian tersebut menunjukkan bahwasanya mereka yang tergabung dalam komunitas 

terbentuk melalui proses interaksi simbolik sosial yang dinamis. Dimana terdapat dua aspek 

self menurut George Herbert Mead yaitu aspek “I” dan “Me”. Aspek “I” merupakan bagian 
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diri yang bersifat spontan, kreatif, dan bebas mengekspresikan emosi tanpa terikat oleh kontrol 

sosial secara langsung (Lalitya & Indrayani, 2019). Dalam komunitas ini “I” memungkinkan 

anggota untuk menyalurkan ekspresi kemarahan mereka dan frustasi secara spontan. Dimana 

mereka melepaskan emosi yang tertahan di dunia nyata. Ekspresi ini muncul dalam bentuk 

kemarahan verbal, keluhan ataupun ungkapan negatif yang bersifat emosional. Sementara 

aspek “Me” terlihat berfungsi sebagai sarana kontrol sosial yang memungkinkan individu 

untuk mereflesikan dan menilai ekspresi emosinya dari sudut pandang orang lain atau norma 

sosial komunitas. “Me” menjadikan pandangan komunitas sebagai generalized other untuk 

menilai apakah perilaku ataupun ungkapan kemarahan dapat diterima atau tidak sesuai dengan 

norma yang berlaku. Seperti apa yang diunggah mereka harus mematuhi ketentuan yang dibuat 

oleh pembuat. Hal ini menunjukkan bahwa walau ekspresi emosi disampaikan secara spontan, 

mereka menjalani proses pengendalian diri secara sadar sehingga interaksi berjalan sesuai 

dengan aturan komunitas dan sosial. 

Identitas virtual merupakan konstruksi sosial yang dibentuk sesuai dengan pemiliknya 

terkait dengan bagaimana individu ingin dilihat dan dipersepsikan oleh orang-orang 

disekitarnya (Winarty, 2024). Dimana merupakan ciri khas seseorang dalam menggunakan 

sebuah identitas virtual dengan kepribadian yang berbeda untuk digunakan sebagai komunikasi 

secara online (dunia maya). Dalam mengaksesnya individu bebas menentukan ia ingin menjadi 

apa dalam dunia maya tanpa adanya batasan. Apakah mereka akan menggunakan identitas 

aslinya atau berbeda dengan aslinya. Identitas dalam dunia virtual sangat kecil dan mampu 

berubah sesuai dengan keinginan dari individu tersebut. Para informan yang tergabung memilih 

identitas virtual berbeda dengan apa yang ditunjukkan pada dunia nyata. 

Identitas merupakan sebuah konsep yang dibangun secara sosial, historis, dan kultural. 

Identitas melibatkan pemikiran tentang diri sendiri dan peran seseorang dalam masyarakat yang 

lebih luas. Identitas diciptakan melalui interaksi sosial dengan keluarga, teman sebaya, 

organisasi, lembaga, serta hubungan dengan orang lain (Jeyanthi, 2022). Individu memiliki 

keinginan untuk mengkomunikasikan identitas mereka dan membutuhkan validasi dari orang 

lain sebagai bentuk pengakuan sosial. Bergabungnya individu dengan komunitas marah-marah 

merupakan sebagai bentuk pengungkapan kekesalan bahkan kekecewaan mereka yang tidak 

bisa diungkapkan pada dunia nyata. Dalam penelitian ini dapat dilihat bahwa para informan 

memilih akun anonim sebagai bentuk diri mereka yang mana tidak akan diketahui oleh orang 

lain karena tidak menampilkan identitas asli mereka. 
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Lingkungan pada dunia virtual memberikan kesempatan untuk penggunanya dalam 

menampilkan diri kepada orang lain dengan memilih bagian-bagian dari mereka yang ingin 

disembunyikan maupun diperlihatkan (Perbawani S. & Wistiani Ayundari, 2021). Anonimitas 

berperan sangat penting dalam memfasilitasi pelepasan pada aspek “I” dengan menggunakan 

akin anonim individu memperoleh kebebasan berekspresi yang lebih luas tanpa rasa takut 

terhadap reputasi sosial atau sanksi sosial yang bisa dialami pada inetraksi nyata. Pengunaan 

identitas pada dunia maya yang berbeda dengan identitas asli memungkinkan individu untuk 

mengungkapkan sisi diri yang jarang atau tidak bisa ditunjukkan di kehidupan nyata karena 

berbagai sistem pertimbangan sosial. Walaupun akun bersifat anonim, kontrol sosial yang ada 

dalam komunitas virtual tidak hilang karena “Me” tetap mengarahkan kepada ekspetasi dan 

norma yang membentuk perilaku anggota. 

Interaksi yang terjadi dengan anggota komunitas melalui komentar dan like mempunyai 

peran terhadap proses pembentukan interaksi yang terjadi. Melalui respons sosial, anggota 

mendapatkan validasi atau kritik terhadap ekspresi emosinya yang berdampak pada norma 

komunitas. Konsep generalized other dalam teori Mead menjelaskan bahwa pandangan kolektif 

dari anggota komunitas menjadi cermin bagi individu untuk memahami dan menyesuaikan 

identitas sosialnya. Jika ekspresi tersebut mendapatkan dukungan maka individu mendapatkan 

kepuasan dan semakin kuat. Berbanding terbalik ketika postingan tersebut mendapatkan kritik 

atau komentar negatif dapat memicu rekonstruksi identitas. 

Proses interaksi simbolik memungkinkan individu untuk mengelola dan menerima sisi 

diri yang selama ini terpendam dalam kehidupan nyata. Para informan membangun identitas 

ganda yang berbeda dengan kehidupan nyata dan dunia maya. Di kehidupan nyata, individu 

mengendalikan ekspresi atau emosi negatif karena adanya konsekuensi sosial langsung. 

Berbeda dengan dunia nyata mereka menampilkan sisi yang bebas, meskipun dalam komunitas 

marah-marah mempunyai kontrol sosial. Media sosial X khususnya dalam komunitas marah- 

marah berfungsi sebagai semi safe space yaitu ruang aman relatif yang memungkinkan 

individu mengeksplorasi ekspresi emosi negatif secara bebas namun tetap dalam batas tertentu 

yang diatur norma sosial komunitas dan lingkungan digital (Naurah et al., 2025). 

 
4. PENUTUP 

Dari keseluruhan hasil wawancara yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahawasanya para 

informan yang tergabung ke dalam komunitas marah-marah membentuk identitas virtual 

mereka berbeda dengan dunia nyata. Identitas pada komunitas marah-marah terbentuk melalui 

interaksi simbolik sosial konsep self oleh George Herbert Mead. Dimana “I” memungkinkan 
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kspresi yang spontan dan emosi yang ditimbulkan akibat kekecewaan, kemarahan atau rasa 

frustasi. Sementara “Me” mengatur kontrol sosial terhadap ekspresi tersebut. Anonimitas 

memfasilitasi pelepasan “I” yang dialami oleh individu agar dapat berekspresi tanpa takut 

dihakimi atau mendapat konsekuensi sosial secara langsung. Interaksi yang terjalin 

antaranggota komunitas dan respons yang diberikan mempunyai peran dalam pembentukan dan 

penguatan identitas marah-marah melalui internalisasi norma dan validasi sosial. Validasi sosial 

yang baik akan memberikan kepuasan terhadap individu yang mengunggah suatu postingan 

karena merasa didukung. Hal ini membantu untuk mengurangi rasa khawatir atau meredakan 

amarah sehingga memiliki rasa keterhubungan sosial dari interaksi yang dijalin. Proses ini 

memungkinkan individu mengelola dan menerimma sisi diri yang jarang muncul di kehidupan 

nyata, membangun identitas ganda antara real life dengan dunia maya. 

Banyak hal yang didapatkan mereka dalam bergabung di komunitas marah-marah 

antara lain, tempat untuk meluapkan emosi negatif yang belum bisa diungkapkan di kehidupan 

nyata, mendapatkan dukungan dari sesama anggota, serta seringkali sesama anggota 

memberikan saran terhadap pengalaman yang terjadi. Bagi mereka komunitas marah-marah 

merupakan wadah untuk melampiaskan rasa amarah, kekecewaan, atau hal yang selama ini 

dipendam tanpa memberatkan orang lain di dunia nyata. 

Peneliti memberikan saran yang ditujukan kepada peneliti berikutnya untuk menggali 

lebih mendalam informasi terkait dengan fenomena pembentukan identitas melalui komunitas 

marah-marah dalam perannya di lingkungan masyarakat, dengan memilih informan dengan 

berbagai pengalaman yang menjadikan hasilnya bervariatif. Peneliti mengharapkan agar 

pengguna aktif media sosial X dapat menggunakan fasilitas atau fitur yang tersedia secara baik 

dan bijaksana. Peneliti juga berharap masyarakat dalam menggunakan media sosial lebih 

cermat dan berhati-hati dalam penggunaanya dalam berinteraksi di dunia digital. 
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