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Fenomena performativitas identitas melalui avatar di media sosial
semakin menonjol dalam praktik kreator digital. Penelitian ini
bertujuan menganalisis konstruksi identitas digital pada akun
@kinnyichi dalam konten game Roblox. Metode yang digunakan
adalah kualitatif deskriptif dengan teknik observasi digital terhadap
unggahan, visual avatar, dan interaksi audiens. Analisis data
menggunakan pendekatan semiotika Roland Barthes untuk
mengungkap makna representasi identitas. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa @JKkinnyichi merekonstruksi persona sebagai
anak kecil melalui kombinasi visual avatar, gaya bahasa, alur narasi,
dan suara. Konstruksi identitas tersebut diperkuat oleh respons
audiens yang konsisten memberikan afirmasi sosial melalui
komentar. Interaksi antara kreator dan audiens berperan penting
dalam menjaga stabilitas identitas digital yang ditampilkan. Bahwa
identitas digital tidak bersifat tunggal, melainkan hasil dari proses
performatif dan ko-konstruksi antara kreator dan audiens di media
sosial.
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ABSTRACT

The performative use of avatars in social media has become
increasingly prominent in digital content creation. This study aims to
analyze the construction of digital identity on the @kinnyichi account
in Roblox content. A qualitative descriptive method was employed
using digital observation of posts, avatar visuals, and audience
interactions. Data were analyzed through Roland Barthes’ semiotic
approach to uncover the meaning of identity representation. The
findings reveal that @kinnyichi reconstructs a childlike persona
through a combination of avatar visuals, language style, narrative
flow, and voice. This identity construction is reinforced by consistent
audience responses that provide social validation through comments.
The interaction between creator and audience plays a crucial role in
maintaining the stability of the presented identity. Therefore, digital
identity is not singular but emerges from an ongoing performative
and co-constructed process between creator and audience in social
media.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dan media sosial telah mengubah cara individu
membangun dan merepresentasikan identitas diri (Achmad et al., 2016; Buckingham, 2008;
Ouhnni et al., 2025). Individu tidak lagi bergantung pada representasi fisik di dunia nyata,
tetapi secara aktif mengonstruksi identitas melalui berbagai medium digital, termasuk platform
media sosial dan game online (Firdauza & Chusniyah, 2025; Putra & Achmad, 2022). Integrasi
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antara media sosial dan ekosistem game online memperluas ruang ekspresi tersebut, sehingga
tidak hanya menampilkan identitas, tetapi juga secara strategis memproduksi dan
mempertunjukkan identitas (Kuss, 2013; Syas & Yahsy, 2022).

Fenomena ini tampak jelas pada konten kreator yang memanfaatkan avatar sebagai
medium representasi diri (Miller & Horst, 2020; Williams, 2007). Kreator tidak sekadar
menggunakan avatar sebagai representasi visual, tetapi secara sadar membangun persona
tertentu yang disesuaikan dengan target audiens. Akun Instagram @kinnyichi menunjukkan
praktik tersebut dengan menampilkan persona anak kecil melalui kombinasi visual avatar, gaya
komunikasi, dan elemen naratif yang konsisten.

Kreator secara aktif mengonstruksi citra kekanak-kanakan melalui pilihan visual,
ekspresi, serta gaya bahasa yang khas, sehingga membentuk identitas digital yang mudah
dikenali. Konten permainan Roblox akun @kinniyichi kerap melakukan roleplay sebagai anak
kecil yang polos, ceria, sementara kreator lain berperan sebagai orang tua, atau figur orang
dewasa. Pola interaksi ini memperkuat kesan bahwa avatar atau persona yang dibawakan bukan
hanya sebuah desain visual, melainkan hasil dari proses interaksi sosial.

Pembentukan identitas virtual dapat melalui kombinasi faktor personal, sosial, relasional,
dan material (Nagy & Koles, 2014). Keterlibatan kreator lain dalam skenario roleplay tersebut
menunjukkan bagaimana komunitas di dalam Roblox berperan sebagai ruang sosial yang
memperkuat konstruksi identitas digital. Skenario kisah dalam konten yang dibuat memiliki
hubungan dengan apa yang diucapkan oleh aktor sehingga narasi yang dibuat dalam konten
merupakan bentuk pengembangan karakter (Purnomo et al., 2022).

Pada konteks studi ini, avatar berfungsi sebagai alat simbolik yang memungkinkan
individu memisahkan atau bahkan merekonstruksi identitasnya dari realitas fisik (Moekajanto
& Ahmad, 2025). Pengguna tidak hanya merepresentasikan diri, tetapi juga menciptakan
identitas alternatif yang bersifat dinamis dan situasional (Maulana, 2024), salah satunya dengan
pemanfaatan fitur kustomisasi dalam game seperti Roblox. Seorang kreator dapat memiliki
kendali penuh untuk menentukan dan menginginkan karakter visual, kepribadian, dan gaya
komunikasi yang sesuai dengan strategi representasi diriny (Ouhnni et al., 2025).

Konstruksi identitas digital tidak hanya bergantung pada aspek visual, tetapi juga
melibatkan elemen performatif lain seperti suara, narasi, dan interaksi (Achmad & Arifianto,
2025). Pada akun @kinnyichi, kreator secara aktif menggunakan suara bernada anak kecil dan
gaya komunikasi ekspresif untuk memperkuat persona yang dibangun. Praktik ini menunjukkan
bahwa identitas digital terbentuk melalui kombinasi tanda visual dan non-visual yang saling
melengkapi, sehingga menciptakan representasi yang lebih kompleks dan meyakinkan (Karizat
etal., 2021; Maros & Basek, 2022).

Selain itu, kreator tidak membangun identitas secara individual, melainkan melalui
interaksi sosial di ruang digital. Dalam konten Roblox, @kinnyichi melakukan roleplay
bersama kreator lain yang berperan sebagai figur orang dewasa. Interaksi ini tidak hanya
memperkuat narasi, tetapi juga menegaskan identitas yang dipertunjukkan. Audiens dan
partisipan lain secara aktif terlibat dalam proses tersebut melalui respons, komentar, dan
pengakuan sosial.

Seorang individu dapat memiliki beberapa identitas sekaligus karena identitas memiliki
sifat dinamis dan berubah seiring dengan fungsi dan pengalaman tiap individu (Adyapradana,
2018). Adanya avatar atau persona ini menunjukkan bahwa individu di ruang virtual dapat
merekonstruksi identitas mereka sendiri dan menjadi diri mereka yang lain sehingga disebut
juga identitas digital. Identitas digital yang terbentuk dalam permainan tidak hanya menjadi
gambaran diri, tetapi juga berfungsi sebagai wadah eksplorasi identitas yang bersifat dinamis
dan situasional (Laura & Chairil, 2025).

Singkatnya, identitas digital terbentuk sebagai hasil dari proses ko-konstruksi antara
kreator dan audiens. Meskipun berbagai penelitian telah membahas avatar sebagai representasi
identitas digital, sebagian besar studi masih berfokus pada aspek visual (Adam & Yang, 2025;
Lister et al., 2006) atau desain karakter semata (Achmad et al., 2025; Tang & Auffrey, 2018;
Turkle, 2011). Penelitian sebelumnya cenderung mengabaikan peran elemen performatif lain
seperti suara, narasi, dan interaksi sosial dalam membentuk identitas.
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Selain itu, kajian yang mengintegrasikan ekosistem game (Roblox) dengan media sosial
(Instagram) sebagai ruang hibrida konstruksi identitas masih relatif terbatas. Hal ini
menunjukkan adanya celah penelitian dalam memahami identitas digital sebagai proses
multimodal dan interaktif. Berdasarkan celah tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan
(novelty) dengan menganalisis konstruksi identitas digital secara spesifik melalui pendekatan
semiotik Roland Barthes (Barthes, 1977).

Studi ini tidak hanya mengkaji representasi visual avatar, tetapi juga mengintegrasikan
analisis terhadap suara, gaya komunikasi, narasi, serta interaksi audiens sebagai bagian dari
sistem tanda yang membentuk identitas. Untuk itulah, penelitian ini dapat memperluas
perspektif tentang identitas digital sebagai praktik performatif dan ko-konstruktif dalam
ekosistem media digital yang terintegrasi. Penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana
kreator mengonstruksi identitas digital melalui avatar dan bagaimana audiens berperan dalam
memperkuat identitas tersebut. Temuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
teoretis dalam kajian komunikasi digital, khususnya terkait performativitas identitas, serta
memberikan pemahaman baru mengenai dinamika interaksi dalam pembentukan identitas di
ruang virtual dan media sosial.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan analisis semiotika
Roland Barthes untuk mengkaji konstruksi identitas digital dalam konten media sosial. Alasan
pemilihan pendekatan ini karena mampu mengungkap makna tanda secara mendalam melalui
lapisan denotasi, konotasi, dan mitos dalam representasi visual maupun tekstual (Aini et al.,
2025; Moekajanto & Ahmad, 2025). Semiotika menjadi metode yang relevan pada konteks
media digital, untuk memahami bagaimana identitas diproduksi dan dimaknai secara simbolik
(Aiello & Parry, 2020).

Penelitian ini tidak menggunakan analisis isi kuantitatif, melainkan berfokus pada
analisis tanda (sign analysis) yang menempatkan konten sebagai sistem representasi makna.
Penelitian ini secara metodologis berada dalam tradisi interpretatif-kritis yang menekankan
pembacaan makna daripada pengukuran frekuensi. Unit analisis dalam penelitian ini adalah
konten digital pada akun Instagram @Xkinnyichi yang meliputi: (1) visual avatar dalam video,
(2) elemen audio seperti suara dan gaya bicara, (3) teks berupa caption, serta (4) komentar
audiens yang relevan.

Data dikumpulkan melalui teknik observasi digital non-partisipan selama periode
tertentu, dengan cara mendokumentasikan konten dalam bentuk tangkapan layar dan catatan
observasi. Teknik ini umum digunakan dalam studi budaya digital untuk memahami praktik
komunikasi berbasis platform (Anaghi et al., 2023; Pink et al., 2016). Analisis data dilakukan
dengan mengoperasionalisasikan semiotika Barthes ke dalam tiga tahap: (1) denotasi, yaitu
mengidentifikasi makna literal dari elemen visual dan tekstual; (2) konotasi, yaitu menafsirkan
makna implisit yang berkaitan dengan nilai, emosi, dan asosiasi sosial; serta (3) mitos, yaitu
mengungkap ideologi atau narasi kultural yang mendasari representasi tersebut.

Pendekatan ini memungkinkan peneliti mengkaji identitas digital sebagai konstruksi
simbolik yang tidak hanya ditampilkan, tetapi juga dinegosiasikan dalam konteks sosial
(Barthes, 1977; Hall, 1997). Untuk meningkatkan validitas penelitian, peneliti menerapkan
triangulasi data dengan membandingkan elemen visual, audio, dan interaksi audiens, serta
melakukan refleksivitas peneliti dalam proses interpretasi. Selain itu, penelitian ini menjaga
transparansi melalui audit jejak data (audit trail) berupa dokumentasi proses pengumpulan dan
analisis data.

Penelitian ini juga memperhatikan etika penelitian digital dengan menyamarkan identitas
pengguna dalam komentar serta menggunakan data yang tersedia secara publik. Pendekatan etis
ini penting dalam studi media sosial untuk menjaga privasi dan integritas partisipan digital
(Buckingham, 2008; Franzke et al., 2020). Pendekatan penelitian nantinya akan mampu
mengungkap konstruksi identitas digital sebagai proses performatif dan ko-konstruktif yang
melibatkan interaksi antara kreator, simbol visual, dan audiens dalam ekosistem media digital.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis berfokus tentang bagaimana @kinnyichi membangun identitas karakter serta
menyampaikan pesan tertentu melalui kombinasi elemen visual (avatar), teks dan intonasi suara
sehingga mendukung terbentuknya suatu identitas. Terdapat tiga komponen yang dinilai
Barthes, yaitu komponen denotasi, konotasi dan mitos, maksud dari makna denotasi merujuk
pada arti sebenarnya yang ditangkap pancaindra manusia dan konotasi merupakan makna yang
bersifat eksplisit yang dikaitkan dengan keyakinan dan perasaan serta makna mitos berkaitan
pada makna yang berbeda-beda dan muncul akibat pengaruh lingkungan sosial (Kevinia et al.,
2022)

Analisis Segi Visual

Akun @kinnyichi menunjukkan gaya representasi yang konsisten dalam menciptakan
identitas visual. Pada tingkat denotasi, setiap avatar tampak memiliki tubuh yang cenderung
bulat dan pendek didukung rambut kuncir dua dan penggunaan aksesori mencolok, seperti
kacamata besar, tas karakter, atau pakaian berwarna cerah. Setiap avatar menggambarkan detail
berbeda, seperti popok putih (Gambar 1), seragam pramuka (Gambar 2), dan tas hello Kitty
(Gambar 3).

Elemen-elemen yang diaplikasikan pada avatar game menunjukkan citra sebagai anak
kecil. Citra anak kecil yang terbentuk akan digunakan kreator untuk membangun karakteristik
pada setiap unggahan konten game roblox. Pola ekspresi pada avatar cenderung sama, bermata
bulat dengan mulut datar dan kecil serta blush atau pipi yang merona di Kiri dan dan kanan.
Gambar 1 sampai gambar 3 menujukkan adanya konsistensi akun @kinnyichi dalam memilih
sebuah gaya, walaupun dengan gaya pakaianyang berbeda-beda tetapi adanya ciri khas

penggunaan badan yang bulat dan kecil pada tiap penampilan.

Tabel 1. Analis Semiotik Segi Visual

Avatar

Denotasi

Konotasi

Mitos

Gambar 1. Desain
Avatar

Avatar

(_ s
Gambar 3. Desain
Avatar

Avatar bertubuh kecil
dan bulat, ditambah
elemen popok putih,

rambut hitam dikuncir

dua dengan jepitan kecil
dan Memakai kacamata
besar. Tone warna cerah

Elemen pada avatar
menghadirkan makna
imut, polos, dan ceria

yang terhubung
dengan estetika lucu
yang identik dengan
budaya visual Asia.

Budaya Komunitas
Roblox sering
menormalkan tampilan
sebagai gaya ekspresif
yang tidak selalu
terkait usia, tetapi
lebih ke
performativitas
identitas yang imut.

Avatar bertubuh kecil
dan bulat. Elemen tas
dan susu kotak. Baju
seragam pramuka dan
rambut hitam dikuncir
dua dengan jepitan
kecil.

Seragam pramuka
dan warna cokelat-
krem memberi kesan
anak kecil dalam
aktivitas sekolah.

Bentuk tubuh chubby,
gaya rambut
sederhana, dan
seragam pramuka
menguatkan konstruksi
budaya bahwa anak
kecil identik dengan
perilaku lucu

Avatar berbentuk kecil
dan bulat. Rambut hitam
dikuncir dua. Kacamata
besar. Memakai kaus
putih dan overall denim.
Tas kecil karakter Hello
Kitty. Sepatu warna
merah-putih. Warna
cenderung cerah.

Elemen pada avatar
kesan kekanak-
kanakan
dengankacamata besar
menguatkan citra
wajah terlihat lebih
polos. Penggunaan tas
Hello Kitty memberi
konotasi gaya lucu.

Warna yang cerah
memperlihatkan visual
anak kecil lucu dan
berwarna cerah
sebagai bentuk estetika
yang menyenangkan
secara emosional.

Sumber: www.instagram.com/kinnyichi?igsh=bHVtM2EONDRIibGxy
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Tampilan avatar pada gambar 1 merepresentasikan anak kecil di usia balita karena
menggunakan aksesoris berupa popok. Pada gambar 2 terdapat penggunaan seragam sekolah
berupa pramuka sehingga menghadirkan makna mitos lingkungan sekolah yang merupak
tempat anak-anak mengeksplorasi segala hal dan berkembang. Tampilan avatar gambar 3 lebih
fokus pada gaya berpakaian dengan nuansa cerah dan atribut lucu seperti pita dan tas yang
menampilkan seorang anak kecil yang ceria dan polos.

Pola gaya yang terihat adalah akun @kinnyichi melakukan branding atau representasi
identitas dia dengan gambaran anak kecil. Hasil analisis menunjukkan bahwa setiap elemen
visual yang ada, tidak hanya berfungsi sebagai dekorasi melainkan sebagai tanda untuk
menyusun suatu identitas tertentu. Hal ini sejalan dengan konsep identitas digital bahwa
identitas yang ada di dalam media sosial bukan sesuattu yang ada secara alami melainkan
sesuatu yang sengaja dibentuk.

Kreator menampilkan dirinya yang berbeda dengan yang asli, agar sesuai dengan apa
yang diinginkan dan mendapat target audies yang sudah ditentukan. Melalui teori presentasi
diri Goffman pada penelitian (Jande et al., 2020) yang berpandangan bahwa kehidupan sosial
merupakan panggung pertunjukan yakni tempat individu bertindak sebagai aktor yang
mengelola kesan. Kasus pada akun @kinnyichi menunjukkan bagaimana kreator membangun
citra diri nya dihadapan audiens dengan melakukan berbagai macam strategi untuk membangun
kesan (Amelia & Amin, 2022).

Citra ini dibangun dengan penggunaan avatar dan atribut dalam merepresentasikan diri
sehingga terbentuk identitas baru. Ketika mengolah sebuah kesan dalam teori presentasi diri
Goffman, terdapat beberapa komponen yakni performance atau aktivitas membuat kesan,
setting atau alat yang digunakan dalam membuat kesan, appearance atau sesuatu yang
menunjanng pertunjukan dan manner atau perilaku individu (Hutagalung, 2022). Cara
@kinnyichi membangun sebuah identitas dapat terlihat dari keempat komponen ini.

Pada komponen Appearance terlihat melalui pemilihan gaya avatar lucu bergaya chibi
pada tabel 1 yang menunjang pertunjukan atau performance, kemudian komponen setting yakni
berupa konten dalam dunia virtual Roblox yang diunggah di media sosial. Adanya dua tempat
yang terlibat yakni dunia virtual Roblox dan media sosial menjadi panggung pertunjukan
kreator dalam menampilkan identitas yang dibuat. Berkaitan dengan komponen performance
dalam teori Goffman terdapat juga istilah pendekatan dramaturugi yaitu front stage atau
panggung depan yang bermakna tempat pertunjukkan disaksikan audiens, dalam kasus ini,
platform media sosial menjadi alatnya (Wicaksono & Fitriyani, 2021).

Berkebalikan dengan front stage terdapat istilah back stage yakni tempat dimana aktor
melakukan persiapan. Akun @kinnyichi melakukan persiapan berupa mempersiapkan
penampilan visual dari segi avatar yang bermacam-macam, dialog dalam konten dan konsep
video yang ditampilkan. Pemilihan representasi akun @kinnyichi, menggunakan avatar
ekspresi yang menunjukkan kesan lucu dan imut (gambar 4).

Gaya visualnya menggunakan kategori elemen chibi, yang identik dengan dengan gaya
anak-anak yang lucu (Pusposari & Lakoro, 2016). Karakter chibi adalah ukuran kepala lebih
besar daripada badan sehingga memberikan kesan menggemaskan seperti anak kecil (Anwar et
al., 2022). Istilah chibi terkenal dikalangan para penggemar budaya Jepang, yang dalam bahasa
jepang memiliki arti orang pendek atau anak kecil.

Penggunaan elemen bergaya chibi ini akan mempermudah creator dalam mendukung
konstruksi identitasnya sebagai anak kecil untuk tampil di mata publik dalam membuat konten.
Pada tingkatan makna mitos, tampilan avatar pada akun @kinnyichi menampilkan makna gaya
yang sudah menjadi hal biasa sehingga audiens langsung mengenalinya. Keseluruhan model
avatar, estetika tubuh kecil dan chibi membuat makna mitos pada komunitas Roblox yang
menganggap badan yang kecil dan bulat sebagai identitas standar untuk bermain peran atau
roleplay sebagai anak kecil.
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Sederhana Animasi

Gambar 4. Tampilan ekspresi yang digunakan @kinnyiichi
(Sumber: https://www.roblox.com/id/catalog/15923485954/Animated-Simple-Calm-Chibi-
Head-Dynamic-Head)

Komponen selanjutnya adalah manner, tercermin dalam gaya bahasa manis, nada
berbicara yang polos, serta cara kreator berinteraksi dengan pemain lain dalam roleplay
keluarga. Melalui kombinasi setting, appearance, dan manner yang konsisten, @kinnyichi
menyajikan pertunjukan identitas yang stabil dan meyakinkan sehingga peran sebagai “anak
kecil” dapat diterima secara natural oleh pengikutnya. Dengan demikian, apa yang tampak pada
avatar bukan sekadar estetika visual, tetapi strategi pengelolaan kesan. Dalam menganalisis
rekontruksi identitas pada akun @kinnyichi tidak hanya terbatas dengan penampillan avatar
yang memperkuat identitas baru yang dibuat, tetapi juga mencakup penggunaan caption serta
isi konten yang ada. Berikut salah satu konten dan caption yang memperkuat kesan identitas
baru yang dibuat (Gambar 5).

QO Qo s V A

Disukai oleh dearesmiani dan lainnya
kinnyichi Family&f &

Gambar 5. Posting-an berupa feed
(Sumber: https://www.instagram.com/p/DPdJleRjzoP/?igsh=MXAxbGxo0eTR4djgyMq)

Gambar 5 memperlihatkan sebuah posting-an feed instagram berupa foto dari avatar
orang lain termasuk milik akun @kinnyichi dengan caption “my family”. Postingan ini
memiliki makna denotasi berupa tampilan avatar yang berbeda-beda dengan komposisi yang
berada dalam satu barisan, selain itu terdapat perbedaan tampilan tinggi badan satu avatar
dengan avatar lainnya. Dalam gambar 5 terlihat pada sisi paling kanan dan kiri ada dua sosok
yang berbadan tinggi menghimpit tiga avatar dengan tubuh kecil dan bulat, Kemudian konteks
makna konotasi pose yang ada pada gambar 5 menunjukkan pose sebuah keluarga karena
penggunaan avatar bertubuh pendek yang berada ditengah menampilkan kesan seorang anak
sedangkan dua orang pada sisi kanan dan kiri sebagai orang tua dari tiga anak tersebut.

Representasi orang tua pada avatar yang berada paling kira dan kanan dapat dilihat dari
penggunaan elemen pakaian yang senada yakni putih layaknya pasangan. Tak hanya itu avatar
dengan postur paling tinggi terlihat menggunakan sebuah tudung putih, atribut yang biasa
digunakan saat pernikahan, sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa avatar paling kiri dan
paling kanan adalah pasangan. Pose yang terlihat dalam postingan juga memberikan arti umum
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sebagai pose sebuah keluarga di kalangan masyarakat. Pada makna mitos gambar 5
menampilkan sebuah interaksi digital berupa keluarga pada platform digital sehingga arti
sebuah keluarga bukan hanya terkait pada hubungan biologis tetapi dapat dibangun melalui
sebuah interaksi sosial. Caption posting-an yang bertuliskan “my family” yang berarti
“keluarga ku” dalam bahasa Indonesia. Foto dan caption menunjukkan keselarasan dalam
memperkuat identitas yang dibuat akun @Kkinnyichi.

Analisis Isi Konten dan Komentar

Data berupa posting-an dan caption pada akun @kinnyichi yang dianggap mendukung
adanya konstruksi identitas. Sebagaimana tampak dalam gambar 6, sebuah posting-an berupa
video kolaborasi berdurasi sekitar 18 detik yang terdiri dari dua orang yang berinteraksi
sedangkan pada gambar 7 menampilkan caption serta tagar yang digunakan kreator. Konten
pada gambar 6 menunjukkan kreator melakukan sebuah interaksi dengan player lain yang
berperan sebagai ayah. Hal ini dapat dilihat dari teks atau dialog awal konten yang berbunyi
“Adek pergi cari papa baru”. Dialog tersebut umumnya merujuk pada interaksi antara anak dan
orang tuanya yang dapat lihat dari segi penyebutan identitas dengan sebutan “papa” yang
bermakna orang tua laki-laki dan kata “adek” yang berarti seseorang yang lebih muda atau
anak-anak.

Posting-an tersebut juga memperlihatkan penggunaan caption yang memperkuat makna
interaksi berupa tulisan “anak kesayangan papa” yang merujuk pada ungkapan kasih sayang
seseorang kepada orang lain. Dalam caption tersebut maksud dari anak yang disayangi adalah
@kinnyichi yang merupakan representasi dari anak yang dimaksud dan akun @igbalparker
sebagai ayahnya. Penggunaan tagar dapat memberi makna bahwa konten tersebut merupakan
sebuah permainan yang ada pada aplikasi Roblox sehingga menciptakan sebuah interaksi dan
hubungan sosial yang terjalin di dalam sebuah dunia virtual dan menjadi suatu branding media
sosial yang disebut konten kreator Roblox.

Postingan Caption

',l{ogﬂ igbalparkerr dan kinnyichi
U5 A fey . Dear Mantan i

Anak kesayangan papa@ £ @Gkinnyichi
#roblox #robloxindonesia #robloxfyp
#robloxmemes #robloxvoicechat #robloxtrend
#robloxedit #gaming #lucu

6 hari yang lalu

& kinnyichi

Gambar 6. Konten instagram Gambar 7. Caption pada konten gambar 6
(Sumber: https://www.instagram.com/reel/DRgaNsEj9t1/?igsh=eGhpajNXxNWw4eWxy)

KETIKA AKU DAN MOMMY ::‘ igbalparkerr dan 2 lainnya
NYARI! KINNY YANG BILANG
MAU PERGI SEKOLAH

TAP! DIA MALAH. .= = * BIAYA SEKOLAH MAHAL, MALAH BOLOS

Kiwibiochd TERUS@® & Gkinnyichi @kiwiiloki

AR #roblox #robloxindonesia #robloxfyp
#robloxmemes #robloxvoicechat #robloxtrend
#gaming #fyp

16 September

2 20rang

Gambar 8. Konten drama keluarga Gambar 9. Caption Gambar 8
(Sumber: https://www.instagram.com/reel/DOp9 Fqj4Y5/?igsh=ODAwNmMdybjkwdGt5)
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Selanjutnya pada gambar 8 menampilkan sebuah video kolaborasi dengan tiga orang
termasuk @kinnyichi. Judul konten yang bertuliskan “ketika aku dan mommy nyari kinny yang
bilang mau pergi sekolah tapi dia malah..” mempunyai makna denotasi yakni kalimat tersebut
menyampaikan tentang dua orang yang mencari seseorang karena perkataannya yang tidak
sesuai. Hal ini dapat dilihat dari penggunaan kata “aku dan mommy”.

Kata “aku” merujuk pada satu akun yang berkolaborasi termasuk @kinnyichi itu sendiri,
namun kata “kinny” pada judul sudah mewakilkan akun @kinnyichi, tetapi dapat diperhatikan
pada konten gambar 6 dan gambar 7 menyatakan bahwa akun @igbalparker berperan sebagai
ayah dari kinny, sehingga kata “mommy” pada judul otomatis merujuk pada satu akun yang
tersisa yakni @kiwiiloki sebagai representasi dari tokoh ibu.

Kalimat pada judul menunjukkan adanya makna konotasi kekecewaan karena perkataan
yang tidak sesuai atau sikap tidak jujur. Hal ini diperkuat dengan kata “malah..” yang
menunjukkan sebuah sindiran halus. Kalimat ini berimplikasi bahwa Kinny atau @Kkinnyichi
melalaikan sebuah kewajiban, jika dilihat dari peran anak yang diperankan.

Pada makna yang ketiga yakni mitos, kalimat pada judul konten menunjukkan adanya
mitos atau persepsi bahwa peran orang tua adalah mengawasi anaknya. Interaksi yang ada pada
konten menggambarkan bagaimana setiap kreator yang terlibat memainkan peran sebagai
sebuah keluarga, selain itu pada caption posting-an terdapat suatu kalimat atau dialog ekspresi
kecewa yang bertuliskan “Biaya sekolah mahal, malah bolos terus” apabila dikaitkan dengan
realitas yang ada menggambarkan peran orang tua dalam pemenuhan tanggung jawab
pendidikan seorang anak.

Rekontruksi identitas yang terjadi di dalam pembuatan konten merupakan bagian dari
komponen dramaturgi Roland Barthez yakni manner atau perilaku yang di pentaskan. Manner
yang diperlihatkan tidak hanya sebatas pada konten yang dibuat tetapi dapat dilihat melalui
sebuah caption dan komentar sebagai tanda penerimaan identitas yang dibuat serta interaksi
konten kreator dengan audiennsya. Setiap elemen yang ada pada caption dan komentar menjadi
sistem penanda yang diartikan untuk memahami identitas yang dibuat. Berikut ditampilkan
beberapa interaksi pada postingan @kinnyichi. Berikut ditampilkan beberapa interaksi pada
postingan @kinnyichi.

Gambar 10 dan gambar 11 memperlihatkkan bagaimana kreator atau @Xkinnyichi
menanggapi setiap komentar di posting-annya dan interaksi yang muncul didominasi oleh
candaan, seperti komentar tentang popok besar atau ketidaksamaan wajah dengan “ema bapa”
atau ayah ibu, yang secara konsisten memperkuat konstruksi identitas Kinny sebagai sosok
anak kecil dalam lingkungan keluarga. Panggung pertunjukan tidak hanya dapat dilihat melalui
konten yang diunggah, tapi dapat melalui interaksi dengan tokoh pemeran lainnya seperti pada
gambar 12 yang menunjukkan akun @kiwiiloki yang jika kita lihat pada gambar 7-9
memainkan peran sebagai ibu dari kinny.

Jika di analisis dengan strategi yang dimaksud Goffman maka kolom komentar menjadi
front stage atau panggung tempat aktor menampilkan perannya. Selain penggunaan teori
presentasi diri oleh Goffman, konstruksi identitas pada akun @Kkinnyichi mengikuti konsep
performativitas Judith Butler yang menekankan bahwa identitas terbentuk melalui tindakan
berulang.

8 mg @Q
anak nya ga ada yang mirip sama
ema bapa nya & 2

Balas

h’ kinny, mama mu hemat ya? makanya
beliin popok gede sekalian biar bisa @
sampe 15 taun

Balas

@ kinnyichi 1mg « Pembuat @ kinnyichi 8 mg « Pembuat
mama

ku hoang haya alhamdulillah

Balas Balas

Gambar 10. Interaksi kreator dengan audiens ~ Gambar 11. Interaksi kreator dengan audiens
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" 9
@ Anak mami gundut gundut®® C
Balas of

Gambar 12. Interaksi dengan kreator roblox di kolom komentar
(Sumber: www.instagram.com/kinnyichi?igsh=bHVtM2EONDRIibGXxy)

Peneliti mengamati avatar yang menampilkan sosok anak kecil dengan pakaian sekolah
atau pramuka, tubuh bulat, serta aksesori dengan warna yang menonjol. Visual ini membangun
performa yang konsisten dan menciptakan kesan identitas kekanak-kanakan yang tampak
natural. Penggunaan bahasa oleh kreator memperkuat konstruksi tersebut.

Kreator memakai gaya tutur sederhana seperti “ku hoang haya” atau respons singkat
“alhamdulillah” yang memberi efek polos. Performa linguistik ini memproduksi tindakan
berbahasa yang menegaskan peran sebagai anak kecil. Respons netizen ikut membentuk dan
meneguhkan identitas tersebut.

Komentar yang menyebut popok, peran “mama”, atau candaan mengenai orang tua
memberikan ruang bagi kreator untuk terus memainkan karakter yang sama. Interaksi ini
menciptakan proses co-performance yang membuat identitas tersebut tampak stabil. Rangkaian
tindakan visual, verbal, dan interaksi sosial menghasilkan identitas anak kecil sebagai efek
performatif.

Kreator mengulang simbol dan gaya dengan konsisten sehingga publik melihat identitas
tersebut sebagai sesuatu yang wajar. Pola ini menunjukkan bahwa identitas pada akun
@kinnyichi muncul melalui konstruksi sosial yang berlangsung terus-menerus. Interaksi yang
ada pada media sosial menjadi alat pendorong bagi kreator dalam menambah kesan sebuah
peran yang dibawah karena media sosial menawarkan kebebasan untuk merekontruksi identitas
sesuai kepentingan (Octaviani & Noviani, 2021).

Akun kinnyichi merupakan konten kreator Roblox yang menghadirkan konten berupa
komedi, drama kehidupan sehingga perlu adanya rekontruksi identitas dalam pembuatan
konten. Interaksi audiens mendorong kreator untuk menguatkan peran tersebut melalui visual,
bahasa, dan pola komunikasi yang konsisten. Kreator akun @kinnyichi membangun citra anak
kecil dan didorong dengan berbagai hal salah satunya interaksi dan visual.

Kreator mengulangi gaya tutur polos agar identitas bisa diterima di mata pengikutnya.
Pengulangan tersebut menghasilkan kesan bahwa identitas anak kecil bukan sekadar pilihan
estetika, tetapi menjadi bagian dari persona yang kreator tampilkan dalam setiap unggahan.
Publik memberi komentar yang menempatkan @kinnyichi sebagai “anak”, sehingga kreator
memperkuat karakter tersebut dalam balasan.

Interaksi ini memperlihatkan proses Co-performativitas identitas karena kreator dan
audiens bersama-sama membentuk dan menstabilkan citra yang dibuat. Penampilan avatar dan
interaksi sosial bukan satu-satunya cara @kinnyichi memperkuat kesan identitas baru nya.
Tokoh anak kecil yang dijadikan sebagai model untuk identitas memiliki suara yang tentunya
berbeda dengan orang yang sudah dewasa.

Permainan Roblox sendiri memfasilitasi pemain dengan fitur pesan suara untuk
berkomunikasi dengan player lainnya (Budiputra et al., 2025). Fitur ini banyak digunakan
@kinnyichi dalam membuat konten. Lewat fitur suara inilah kesan identitas yang dibuat akan
semakin kuat.
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Komentar

@ " pucing pala ade, pala ade, pucing @
pala adek, pala ade" lucu bgt % ¥ 418

Balas

Lihat 1 balasan lainnya

Gambar 13. Komentar netizen yang merepetisi apa yang di dengar
(Sumber: https://www.instagram.com/reel/DQ4JwrBj_tj/?igsh=MWk5M2JtcDhhZjlq)

Komentar pada unggahan tersebut memperlihatkan bagaimana bahasa dan intonasi suara
ikut membentuk konstruksi identitas kreator. Intonasi suara dibuat sedemikian rupa untuk
mencapai gaya suara yang serupa dengan anak-anak, misalnya pada gambar 13 terlihat audiens
menulis ulang frasa “pucing pala ade, pala ade, pucing pala adek” sebagai bentuk repetisi suara
yang mereka dengar dalam video.

Repetisi ini menunjukkan bahwa audiens menangkap gaya tutur lucu, cadel, dan
kekanak-kanakan sebagai bagian penting dari karakter @kinnyichi. Audiens kemudian
mereproduksi pola suara tersebut dalam komentar sehingga identitas anak kecil tidak hanya
tampil melalui visual, tetapi juga melalui performa vokal yang diingat dan diulang oleh publik.
Proses ini membuat bahasa dan suara berfungsi sebagai alat performatif yang menguatkan
persona anak kecil karena audiens ikut menegaskan dan menyebarkan cara berbicara tersebut.

Tindakan audiens meniru suara itu pada kolom komentar memperkuat bahwa identitas
tidak dibentuk secara sepihak oleh kreator, tetapi merupakan hasil interaksi antara konten dan
respons publik. Ketika audiens mereproduksi cara bicara anak kecil, mereka secara tidak
langsung ikut menjaga konsistensi karakter yang sedang dibangun. Pada titik ini, bahasa dan
suara bertindak sebagai penanda (signifier) dalam kerangka semiotika, yakni simbol yang
merujuk pada sifat kekanak-kanakan yang ingin dihadirkan @kinnyichi.

Selain itu, peniruan yang dilakukan penonton menunjukkan bahwa pembentukan
identitas di media sosial itu sifatnya saling melibatkan. Kreator membuat konten, tetapi audiens
ikut menegaskan dan memperluas maknanya lewat komentar. Karena itu, karakter anak kecil
yang ditampilkan kreator bukan hanya hasil dari strategi konten, tetapi juga terbentuk dari apa
yang disukai dan direspons oleh penonton.

Interaksi seperti ini membuat citra “anak kecil” semakin kuat dan terus muncul kembali
karena didukung oleh komunitas yang menikmati dan mengulanginya. Berikut beberapa
komentar yang menunjukkan keberhasilan konstruksi identitas yang dilakukan kreator.

Tabel 2. Analisis Komentar

Komentar Deskripsi

Q Aku mau nanya suara k]nny beneran O Komental' pada gambar 14 menunjUkkan
gak sih lucu imut kiyut& & L adanya penerimaan identitas didukung
Ralas dengan suara yang di dengar

Gambar 14. Komentar
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y Komentar pada gambar 15

@ Kinny lucunaa & memperlihatkan bagaimana konstruksi
Balas identitas anak kecil yang dilakukan
berhasil

Gambar 15. Komentar

Komentar pada gambar 16

Saking gemes sama kinny sampe QO memperlihatkan bagaimana audiens

gigit bantal @ 232 mencerminkan ekspresi dalam

Balss L Ihat terlematian menanggapi konstruksi identitas yang
Gambar 16. Komentar terjadi

(Sumber: www.instagram.com/kinnyichi?igsh=bHVtM2EONDRibGxy)

Strategi penerimaan suatu identitas bukan hanya terjadi karena upaya kreator, baik yang
sadar maupun tidak sadar, tetapi juga karena respons penonton. Tabel 2 menunjukkan
banyaknya komentar yang menyebut karakter kreator sebagai “lucu” dan “gemes”
menunjukkan bahwa identitas anak kecil yang ditampilkan telah diterima, dipahami, dan diakui
oleh audiens. Gambar 14 menunjukkan adanya keterkaitan antara identitas dan suara dari
kreator. Audiens menyampaikan keraguan terkait suara asli dari kreator yang terdengar
menggemaska.

Kesesuaian antara karakter suara dengan visual avatar membentuk kesan yang konsisten
di mata audiens, sehingga identitas anak yang ditampilkan terasa semakin meyakinkan. Respon
penerimanaan identitas lainnya dapat dilihat dari gambar 15 dan 16 terdapat beberapa kata yang
dapat di garis bawahi yakni kata “gemas” dan “lucu”, jika dilihat dari komentar pada setiap
postingan maka akan banyak yang menyebut kata tersebut untuk mendeskripsikan apa yang
dilihat. Kata sifat yang digunakan untuk mendeskripsikan adalah salah satu ciri khas dari sifat
yang dimiliki anak kecil.

Menurut perspektif Judith Butler, identitas terbentuk melalui performativity. Akun
@kinnyichi memperlihatkan adanya pengulangan tindakan, gaya, atau ekspresi yang akhirnya
menghasilkan identitas asli (Wulandari, 2018). Ketika audiens mengulang-ulang respons seperti
“gemes banget”, “lucu banget”, atau menirukan suara/intonasi yang muncul dalam konten,
mereka ikut memperkuat performa tersebut. Repetisi komentar inilah yang membuat identitas
“anak kecil” tidak hanya tampil tetapi diproduksi kembali oleh audiens.

Komentar positif dan konsisten dari penonton berfungsi sebagai bentuk validasi sosial.
Pengakuan ini menegaskan bahwa peran “anak kecil” yang dimainkan kreator dianggap
meyakinkan, cocok dengan ekspektasi penonton, dan berhasil menghadirkan kesan yang
diinginkan. Ketika penonton terus merespons dengan rasa gemas, mereka sedang
mengonfirmasi bahwa performa tersebut berhasil dipentaskan. Gabungan dua perspektif ini
menunjukkan bahwa identitas anak kecil yang ditampilkan kreator bukan hanya hasil
penampilan sepihak, tetapi merupakan hasil interaksi antara apa yang dipentaskan kreator dan
bagaimana audiens mengulang, menegaskan, serta memperkuat maknanya sehingga dapat kita
pahami audiens memainkan peran penting dalam membentuk pemikiran dan identitas kreator
melalui tanggapan yang diberikan (Melani & Zamzamy, 2023).

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa konstruksi identitas digital pada akun @kinnyichi
terbentuk melalui praktik multimodal yang mengintegrasikan elemen visual, suara, gaya
bahasa, narasi, dan interaksi sosial. Kreator secara konsisten membangun persona “anak kecil”
melalui kombinasi tanda visual dan non-visual yang saling mendukung. Analisis semiotika
Roland Barthes mengungkap bahwa setiap elemen tersebut berfungsi sebagai sistem tanda yang
secara simultan menghasilkan makna identitas yang dapat dikenali oleh audiens.

Penelitian ini juga menemukan bahwa kreator tidak membentuk identitas secara mandiri,
tetapi melibatkan audiens sebagai bagian dari proses konstruksi. Audiens secara aktif
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memberikan respons melalui komentar, imitasi bahasa, dan ekspresi emosional yang
memperkuat identitas yang ditampilkan. Interaksi ini menciptakan mekanisme afirmasi sosial
yang menjaga konsistensi dan stabilitas identitas digital. Kreator dan audiens secara bersama-
sama memproduksi dan menegaskan identitas melalui praktik ko-performativitas di ruang
digital.

Penelitian ini memperkuat argumen bahwa identitas digital bersifat multimodal,
interaktif, dan kontekstual dalam ekosistem media yang terintegrasi antara platform game dan
media sosial. Temuan ini menempatkan identitas digital sebagai hasil negosiasi makna yang
berlangsung secara sosial, bukan sekadar representasi individual. Penelitian ini juga membuka
peluang kajian lanjutan terkait konstruksi identitas lintas platform dan penggunaan pendekatan
metodologis yang lebih beragam untuk memahami dinamika identitas digital secara lebih
komprehensif.
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