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ABSTRAK 

Fenomena alter ego merujuk pada penciptaan identitas alternatif yang berbeda 

dari diri seseorang yang sebenarnya, sering kali digunakan dalam konteks media 

sosial. Alter ego ini memungkinkan seseorang untuk mengekspresikan diri dengan 

cara yang tidak mungkin dilakukan dalam kehidupan nyata, baik karena norma 

sosial, rasa takut, atau kebutuhan untuk menjaga citra diri tertentu. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang iklan layanan masyarakat (ILM) dalam 

bentuk media cetak yang mengedukasi masyarakat mengenai bahaya alter ego di 

media sosial. Alter ego, sebagai representasi diri yang berbeda di dunia maya, 

sering kali membawa dampak negatif, terutama pada kesehatan mental. Dengan 

menggunakan metode desain grafis, ILM ini dirancang untuk menyampaikan 

pesan edukatif melalui visual yang menarik dan informatif. Hasilnya 

menunjukkan bahwa pendekatan visual yang tepat dapat meningkatkan 

pemahaman masyarakat tentang risiko yang terkait dengan alter ego di media 

sosial. 

 

Metode yang digunakan adalah 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), yang 

memungkinkan pengembangan iklan secara sistematis dari tahap awal hingga 

distribusi. Pada tahap Define, kebutuhan informasi terkait alter ego 

diidentifikasi.Tahap Design melibatkan perancangan visual dan konten. Pada 

tahap Develop, desain final diproduksi dan menghasilkan Poster sebagai media 

utama dan media pendukung seperti Infografis, X-banner, T-shirt, Stiker, Pin 

Button, Feed Sosial Media. Pada tahap Disseminate mencakup penyebaran dan 

evaluasi efektivitas iklan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa iklan layanan 

masyarakat ini efektif dalam meningkatkan kesadaran masyarakat tentang bahaya 

alter ego. 

Kata kunci: Alter ego, media sosial, iklan layanan masyarakat, media cetak, 

desain grafis. 
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BAB I  

LATAR BELAKANG 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada era digital ini, Indonesia mengalami transformasi besar dalam penggunaan 

teknologi informasi, terutama melalui media sosial. Fenomena ini tidak hanya 

mengubah pola perilaku masyarakat, tetapi juga mempengaruhi cara komunikasi 

dan interaksi sosial dilakukan. Menurut data dari We Are Social dan Hootsuite 

(2022), jumlah pengguna internet di Indonesia terus meningkat, mencapai lebih 

dari 170 juta orang pada tahun 2021, dengan mayoritas di antaranya aktif 

menggunakan media sosial. 

 Peningkatan aksesibilitas teknologi, terutama melalui smartphone, dan 

berbagai platform media sosial seperti Facebook, Instagram, Twitter, dan TikTok, 

memberikan dampak signifikan terhadap cara masyarakat berkomunikasi dan 

berinteraksi (Kaplan & Haenlein, 2010). Penggunaan media sosial di Indonesia 

telah berkembang pesat dalam dekade terakhir, membawa perubahan signifikan 

dalam cara komunikasi dan interaksi sosial dilakukan. Meskipun memberikan 

kemudahan da lam berkomunikasi dan berbagi informasi, penggunaan media 

sosial juga bisa berdampak negatif, terutama jika tidak digunakan secara bijak. 

 Media sosial kini telah menjadi bagian integral dari gaya hidup masyarakat 

dan mencerminkan identitas pengguna akunnya. Pengguna media sosial sering 

menampilkan sisi yang berbeda-beda pada setiap platform, menjadikannya tempat 

untuk mengekspresikan diri dengan lebih bebas. Media sosial cenderung dijadikan 
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tempat yang aman untuk mengekspresikan berbagai aspek kehidupan yang 

mungkin dibatasi oleh nilai dan norma yang berlaku di dunia nyata. Oleh karena 

itu, yang ditampilkan di media sosial tidak selalu mencerminkan sepenuhnya 

kepribadian individu tersebut. Ini menunjukkan bahwa media sosial memainkan 

peran penting dalam pembentukan identitas dan dinamika sosial di masyarakat 

Indonesia. 

 Alter ego, yang berasal dari kata "Alter Ego" berarti "kepribadian diri yang 

lain" atau "aku yang lain." Ego yang bergerak atas prinsip realitas adalah struktur 

kepribadian kita yang membawa kita untuk menjejak pada kenyataan sosial. Oleh 

sebab itu, ego pulalah yang membuat keinginan-keinginan terpenuhi (Armando, 

2008: 36). Ada banyak sekali bentuk Alter Ego yang dapat mengarah ke hal 

negatif. Kasus Alter Ego yang mengarah negatif adalah masalah yang cukup 

kompleks di era digital saat ini, termasuk di Indonesia. Contoh-contoh negatif ini 

meliputi identitas palsu dan tipu daya, cyberbullying dan trolling, serta provokator 

dan penyebar konten kontroversial. 

 Ketergantungan dan eskapisme adalah bentuk lain dari Alter Ego, di mana 

individu mungkin menciptakan karakter atau kehidupan yang ideal di media sosial 

sebagai cara untuk melarikan diri dari realitas yang sulit atau tidak memuaskan. 

Hal ini dapat menyebabkan ketergantungan pada platform tersebut dan 

ketidakpuasan terhadap kehidupan nyata. Penting untuk diingat bahwa 

penggunaan alter ego ini bukanlah perilaku yang sehat dan dapat merugikan 

individu lainnya serta menciptakan lingkungan yang tidak aman di media sosial. 
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 Setelah melakukan wawancara langsung dengan seorang pengguna akun 

Alter yang berinisial PS, diketahui bahwa penggunaan alter ego dengan 

ketergantungan dan ketidakpuasan terhadap kehidupan nyata dipicu oleh berbagai 

faktor. Beberapa faktor tersebut meliputi hubungan yang tidak harmonis dengan 

orang tua, kesulitan beradaptasi dengan lingkungan, kecenderungan untuk 

menyendiri, dan trauma akibat peristiwa masa lalu seperti pelecehan. Jika 

tindakan ini terus berlanjut, individu akan semakin larut dalam dunia Alter dan 

menjadi tidak peduli dengan kehidupan nyata mereka (PS, 2023). 

 Menurut Gonzales dan Hancock (2011), penggunaan alter ego dapat 

menyebabkan kesulitan dalam membangun dan mempertahankan hubungan sosial 

yang sehat. Individu mungkin menghabiskan lebih banyak waktu dan energi 

dalam menciptakan dan memelihara persona online daripada dalam hubungan 

interpersonal yang nyata. Räsänen et al. (2020) menambahkan bahwa alter ego di 

media sosial dapat meningkatkan risiko gangguan kesehatan mental seperti 

kecemasan, depresi, dan isolasi sosial. Kesadaran akan kehidupan yang 

diromantisasi atau direkayasa oleh alter ego dapat memperburuk perasaan tidak 

adekuat atau tidak bahagia. 

 Marwick dan Boyd (2011) menunjukkan bahwa ketika individu mengelola 

identitas ganda di media sosial, hal ini dapat memperkuat citra yang tidak realistis 

atau bias terhadap diri mereka sendiri dan orang lain. Penggunaan alter ego di 

media sosial dapat menciptakan ketergantungan yang merugikan, di mana 

individu merasa terikat secara emosional dan psikologis pada identitas yang 

mereka bangun di dunia maya, seringkali mengorbankan waktu dan perhatian dari 
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kehidupan nyata (Kuss & Griffiths, 2011). Dampak buruk ini menunjukkan 

perlunya kesadaran akan konsekuensi dari penggunaan alter ego di media sosial, 

serta perlunya pembinaan identitas digital yang sehat dan autentik. 

 Dalam wawancara dengan penulis, PS mengungkapkan bahwa banyak 

faktor yang mendorong individu terjebak dalam kehidupan alter ego dan kesulitan 

keluar dari sana. Kehidupan di dunia alter memberikan tempat bagi individu untuk 

saling terikat, meskipun banyak hal di sana cenderung berdampak negatif (PS, 

2023). 

 Berdasarkan laporan Status Literasi Digital 2021 yang disusun oleh 

Katadata Insight Center (KIC) bekerja sama dengan Kementerian Komunikasi dan 

Informatika (Kominfo), indeks literasi digital di Indonesia pada 2021 masih 

tergolong sedang dengan skor 3,49 dari nilai maksimum 5,00. Kondisi psikologis 

remaja yang rentan ditambah dengan tingkat literasi digital yang tidak sebanding 

dengan tingginya penggunaan media sosial seperti Instagram, khususnya akun 

alter, dapat memberikan dampak buruk bagi remaja. 

 Salah satu inti permasalahan dari alter ego adalah pendidikan yang dapat 

menimbulkan kesadaran humanis antar sesama manusia. Pengetahuan tentang 

penggunaan alter ego di media sosial bisa didapat melalui literasi digital. Literasi 

membantu individu memahami dan menginterpretasikan berbagai hal yang 

dibahas dalam berbagai bentuk tulisan. Pengetahuan ini harus dipupuk sejak dini, 

mengingat masalah kesehatan mental yang buruk menjadi salah satu faktor yang 

mempengaruhi terjadinya alter ego. Kebiasaan literasi yang baik dapat membantu 

generasi muda mendapatkan pengetahuan yang luas dan menciptakan kesehatan 
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mental yang stabil. Dengan literasi yang baik, individu dapat lebih bijak dalam 

menggunakan media sosial dan menghindari dampak negatif dari kehidupan alter 

ego. 

 Dalam konteks ini, media cetak seperti poster dapat memainkan peran 

penting dalam menyampaikan informasi dan edukasi kepada masyarakat 

mengenai fenomena alter ego di media sosial. Poster, sebagai media komunikasi 

visual, memiliki keunggulan dalam menarik perhatian audiens secara cepat dan 

menyampaikan pesan dengan jelas dan efektif. Menurut Lupton (2011), poster 

dapat menjadi alat yang efektif untuk mengkampanyekan isu-isu sosial dan 

mengedukasi masyarakat melalui desain yang menarik dan informatif. 

 Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi fenomena 

alter ego di media sosial dan bagaimana media cetak poster dapat digunakan 

sebagai alat untuk menyampaikan informasi dan edukasi mengenai isu tersebut. 

Dengan memahami dinamika penggunaan alter ego di media sosial dan 

memanfaatkan kekuatan media cetak poster, diharapkan dapat tercipta kesadaran 

yang lebih besar di kalangan masyarakat mengenai dampak dan implikasi dari 

penciptaan identitas digital yang berbeda dari identitas asli mereka. 

 Penelitian ini akan berfokus pada analisis fenomena alter ego di media 

sosial, desain poster yang efektif untuk kampanye edukasi, serta evaluasi respon 

audiens terhadap poster yang dihasilkan. Dengan demikian, diharapkan penelitian 

ini dapat memberikan kontribusi yang berarti dalam memahami dan mengatasi 

tantangan yang muncul dari fenomena alter ego di media sosial. 
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B. Identifikasi Masalah 

Sesuai dengan latar belakang yang telah dikemukakan, masalah dapat 

diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Masih kurangnya informasi mengenai Alter Ego dan dampak buruk yang dapat 

terjadi di masa depan. 

2. Belum banyak media informasi dan edukasi yang membahas tentang Alter Ego. 

3. Kurangnya bacaan yang mengedukasi tentang Alter Ego. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, batasan masalah pada perancangan ini adalah: 

1. Membuat media edukasi berupa poster dan infografis untuk mempresentasikan 

Alter Ego sebagai bentuk masalah besar yang sering terjadi pada generasi Z, 

yaitu usia 14 sampai dengan 27 tahun, yang mencakup berbagai kalangan 

seperti pelajar dan mahasiswa. 

2. Menyoroti faktor utama yang memicu penggunaan Alter Ego, yaitu masalah 

latar belakang keluarga yang tidak baik, yang mempengaruhi psikologis serta 

mental individu, dan menyebabkan ketidakpekaan untuk bersosialisasi dengan 

lingkungan sekitar secara nyata. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah, rumusan masalah pada perancangan ini adalah: 
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1. Bagaimana merancang poster dan infografis yang efektif dalam mengedukasi 

masyarakat, khususnya remaja, tentang dampak buruk Alter Ego di media 

sosial? 

2. Bagaimana membantu individu yang terjebak dalam Alter Ego untuk 

menemukan dukungan dan keluar dari ketergantungan dunia maya? 

3. Bagaimana mengurangi risiko dampak negatif yang mungkin muncul dari 

penggunaan Alter Ego dan meminimalisir fenomena tersebut? 

Poster dan infografis ini akan berfungsi sebagai alat edukasi dan ekspresi untuk 

korban dan pelaku Alter Ego. Tujuannya adalah untuk mengurangi risiko 

kesehatan mental dan perilaku negatif yang berkaitan dengan fenomena Alter Ego 

serta memberikan informasi yang bermanfaat untuk mencegah dampak buruk di 

masa depan. 

 

E. Orisinalitas 

Karya Akhir tentang “Iklan Layanan Masyarakat Edukasi Alter Ego Dalam 

Bentuk Media Cetak” memperkenalkan fenomena alter ego di media sosial, yang 

banyak terjadi di kalangan anak muda, melalui media cetak berjudul "Aku." 

Keasliannya terjamin, mulai dari penentuan konsep hingga proses ilustrasi, setelah 

melalui konsultasi dengan berbagai pihak terkait, seperti individu atau kelompok 

yang terlibat dalam fenomena alter ego, komunitas berbasis, komunitas anti-

kekerasan terhadap perempuan, pos pelayanan tindak kekerasan terhadap 

perempuan, Lembaga Bantuan Hukum, serta mahasiswa Jurusan Bimbingan 

Konseling. 
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 Penulisan naskah dan cerita dalam karya ini merupakan replika 

pengalaman pribadi penulis serta cerita dari individu yang mengalami fenomena 

alter ego. Karya ini mencakup desain poster yang inovatif dan interaktif, 

dirancang untuk menarik perhatian audiens dan menyampaikan pesan secara 

efektif. Proses desain didasarkan pada prinsip-prinsip desain grafis modern 

dengan tambahan elemen interaktif yang jarang ditemukan dalam media cetak. 

Pendekatan ini memberikan dimensi baru dalam desain poster dan kampanye 

sosial, serta menunjukkan bagaimana poster dapat berfungsi sebagai alat edukasi 

yang dinamis. Karya ini bukan hasil plagiarisme atau jiplakan, melainkan 

merupakan karya asli dari penulis, dan keasliannya dapat dipertanggungjawabkan. 

 

F. Tujuan Berkarya 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah, tujuan dari perancangan ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan media cetak berupa poster yang efektif sebagai sarana informasi, 

untuk menambah pengetahuan dan menarik perhatian remaja mengenai 

fenomena alter ego di media sosial. 

2. Memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang fenomena alter ego 

dalam konteks media cetak. 

3. Menyediakan wawasan baru dalam memahami perilaku dan interaksi sosial 

individu di dunia maya. 

4. Memberikan kontribusi terhadap literatur akademik tentang psikologi sosial 

dan media sosial. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dalam Iklan layanan Masyarakat Bahaya Alter 

Ego Dalam Media Cetak diawali dengan mengumpulkan data-data, baik data 

verbal maupun data visual yang menjadi dasar dari perancangan Media Cetak, 

kasus yang ditemukan disini adalah banyak kalangan masyarakat masih belum tau 

dampak negatif fenomena Alter Ego. Alter ego di media sosial merujuk pada 

identitas digital alternatif yang diciptakan oleh pengguna untuk mengekspresikan 

sisi lain dari diri mereka. Fenomena ini kian marak seiring dengan meningkatnya 

penggunaan platform media sosial. Alter ego sering kali digunakan sebagai sarana 

untuk mengeksplorasi identitas, mencari penerimaan sosial, atau sekadar sebagai 

pelarian dari tekanan kehidupan nyata. Meskipun alter ego dapat memberikan 

ruang bagi ekspresi diri, penggunaan yang berlebihan dan tidak sehat dapat 

membawa dampak negatif. 

Media cetak, khususnya poster, memiliki peran penting dalam kampanye sosial. 

Poster sebagai alat komunikasi visual memiliki kemampuan untuk menarik 

perhatian, menyampaikan pesan dengan jelas dan efektif, serta mempengaruhi 

sikap dan perilaku masyarakat. 

Metode yang digunakan pada perancangan Iklan layanan Masyarakat 

Bahaya Alter Ego Dalam Media Cetak menggunakan metode 4D  Metode ini 

dipilih karena perancangan dipilih karena tahapannya sangat jelas, ringkas, dan 
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sederhana. menggambarkan pengembangan dalam 4 tahap utama, yaitu Define 

(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan 

Disseminate (Penyebaran).  

 Berdasarkan hasil perancangan dengan menggunakan metode 4D menghasilkan 

sebuah rancangan Poster Iklan Layanan Masyarakat Bahaya Alter Ego Dalam 

Media Cetak sebagai media utama dalam perancangan. Iklan Layanan Masyarakat 

Bahaya Alter Ego Dalam Media Cetak didukung dengan beberapa media 

pendukung yang diantaranya adalah Infografis, Stiker, X-Banner, Pin Button, T-

Shirt, Feed Sosial Media. 

 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, beberapa saran dapat diberikan untuk 

pengembangan lebih lanjut dan implementasi praktis: 

Penulis mengharapkan Penting untuk meningkatkan edukasi dan kesadaran 

tentang bahaya penggunaan alter ego di media sosial melalui kampanye yang 

lebih luas dan berkelanjutan. Pemerintah, lembaga pendidikan, dan organisasi 

non-profit harus berkolaborasi untuk mengadakan program edukasi yang 

menargetkan pengguna media sosial, terutama remaja.Meskipun media cetak 

memiliki keunggulannya, penting juga untuk memanfaatkan berbagai media lain, 

seperti media digital, televisi, dan radio, untuk menjangkau audiens yang lebih 

luas. Integrasi berbagai media dalam kampanye dapat meningkatkan cakupan dan 

efektivitas pesan yang disampaikan.  
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