BAB 1

FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Era digital saat ini membuat komunikasi media sosial menjadi salah satu
pilthan utama manusia untuk mengekspresikan dinnya. Bukan sekedar sarana
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MecQuail ingin menunjukkan bahwa mew media tempat dimana komunikasi
secara instan dapat dijalankan dengan cepat. singkat. dan melibatkan orang
banynk dengan pengsksesan aplikasi dalam satu waktu secara bersamaan.
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Antusiasme masyarakat tentang pentingnya kebutuhan akan media sosial
sehinggn dapat diukur melalui Data Tren Pengguna Intemet dan Media Sosial
Indonesia yang di akses di situs Aootswitecom. dalam situs tersebut
menunjukkan babwa di Indonesia per | Jamuwan tohun 2021 dengan total
populasi 274.9 juta jiwa, dengan penggunaan Mobile Unik sebesar 3453 juia
(125.6% dari jumlah populasi Indonesia
202.6 juta (73,7% dari jumlah

dengan penggunaan internet sebesar
ia). serta |70 juta pengguna
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dalam sebuah kelompok, komunikasi vang paling awal dilakukan yaitu
komunikasi interpersonal. “Komunikasi interpersonal merupakan komunikasi
yang terjadi dimana pertukaran informasi atan pesan ditandai dengan saling

* Andi Dwi Rivanto, Hootweile (Ve Are Sociall - Indonesian Digitel Report 2621, diakses dari
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pengertian. kesenangan saling mempengaruhi, hubungan sosial yang baik, juga
tindakan nyata sebapgai umpan balik. Komunikasi diharapkan dapat mengurangi
dampak buruk yang timbul pada kelompok terkait dengan kejenuhan kerja™
(Tubbs dan Moss:2008).%
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memiliki fitur Broadeast fve yang 1
menjadi hroadcaster yang dllﬂnplltnnsemm live. Berbeda dengan Halo Live
yang merupakan aplikasi virtual yang memiliki kesamaan dengan Reality,

* L_Tubbs, Stewurt & Moss, Syhaw. 2008, Human Communication: Prinsip-prinsip Dasar.
Bandung: PT. Remmpo Rosdakarya
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namun penggima biasa tidak dupat secara bebas menjadi vinbe (virtwal mbe),
Virsial tube merupakan sebutan bagi seseorang yang menggunakan aplikasi five
streaming, dengan memunculkan wajah pemilik videe, di dalam video yang
disajikan untuk sudiens.

Menurmt Cangara (2005), “Komunikosi antarpribadi sangst penting
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iting dam juga  dupat
bergabung dalam Ari fitur collab inilah
terjadi perbincangan dnt i tidak sedikit yang pasif
dalam berkomunikasi antar individu, Dengan komunikasi yang bagus dapat
menghasilkan relasi atau kenalan, dan tidak sedikit dari pam pengguna
menggunakan cirele sebagai sebutan kelompok, karens salsh satu individu
sering masuk ke broadease yang sama dan akrab dengan pemilik broadiase,
dengan identitas yang tidak dikenal karena menggunakan avarar sebagai media

* Cangara, Hafiukz. (2005). Pemgantar flmn Komenibasi. Jakarta: PT RajaGrafindo Persada



penggambaran karakter, dalam hal ini pengguna lebih merasa aman dan
cenderung terbuka tanpa khawatir identilas aslinya akan diketahui pengguna
lain, akan tetapi tidak menutup kemungkinan karena identitas dari aplikasi
Reality ini menggunakan avatar dan bukan menggunakan wajah asli cenderung
mendorong pengguna juga berbohong dalam tindakan nya.




1.2 Rumusan Masalah
Dari paparan latar belakang di stas. peneliti merumuskan masalah sebagai
berikut:

|. Bagaimana pengaruh cirele pertemanan terhadap kepercayman diri
dalam berkomunikasi?
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I. Meningkatkan pemahaman khusus nya remaja dalam berkomunikasi
menggunakan platform virtual.

2. Mengenalkan kepada remaja tentang media komunikasi berbasis virtual,

3. Menunjukkan manfaat dan dampak dari komunikasi menggunakan



1.5 Batasan Masalah
Batezan masalah yang dimuat dalam penelitian i yaitu;

1. Penelitian ini sebatas membahas tentang komunikasi kelompok atau
eircle dalam suatu aplikasi Reality,
2. Dalam penelitian ini tidok membahas bagaimana platform Reality
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