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PRESENTASI DIRI KOMUNITAS ZEPETOR MELALUI AVATAR DI 

APLIKASI ZEPETO DALAM KONSTRUKSI IDENTITAS DIRI SECARA 

VIRTUAL  

 

Fira Rahma Azziyadatul Hidayah 
 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penerapan konsep FrontStage and 

Backstage dalam presentasi diri pengguna aplikasi Zepeto serta menganalisis 

penggunaan elemen visual dari avatar untuk mengekspresikan identitas dan 

kepribadian mereka. Permasalahan yang melatar belakangi riset ini meliputi ketidak 

percayaan diri pengguna dalam menggunakan wajah asli di PanggungBelakang, 

keterbatasan dalam mengekspresikan diri secara bebas, serta kendala ekonomi yang 

mempengaruhi eksplorasi diri didunia backstage. Metode penelitian yang 

digunakan adalah fenomenologi dengan pendekatan kualitatif  untuk memahami 

pengalaman subjektif pengguna. Teknik pengumpulan data terdiri dari wawancara 

mendalam, dan observasi di dalam Zepeto sebagai data primer dan studi literatur 

dari jurnal ilmiah, buku,website. Teori Dramaturgi Erving Goffman diterapkan 

untuk menganalisis bagaimana pengguna Zepeto mengelola identitas mereka di 

FrontStage and Backstage. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna 

membentuk citra publik mereka melalui avatar di FrontStage untuk memperoleh 

pengakuan dan membangun reputasi, sementara di Backstage mereka yang juga 

berperan sebagai pekerja dan mahasiswa melakukan penyesuaian dan persiapan 

untuk mendukung penampilan publik mereka. Kustomisasi avatar memungkinkan 

ekspresi kepribadian dan minat yang mungkin tidak dapat ditampilkan di dunia 

nyata, memberikan kebebasan untuk menciptakan versi ideal diri mereka. Temuan 

ini juga menegaskan bagaimana Zepeto berfungsi sebagai platform eksplorasi 

identitas baru  inovatif untuk pembentukan identitas. 

 

Kata Kunci: Presentasi diri, Panggung Depan, Panggung Belakang, Avatar, 

Zepeto  

  



      

 

vi 
 

Universitas Bakrie 

SELF-PRESENTATION OF THE ZEPETOR COMMUNITY THROUGH 

AVATARS ON THE ZEPETO APPLICATION IN VIRTUAL  IDENTITY 

CONSTRUCTION 

 
Fira Rahma Azziyadatul Hidayah 

 

ABSTRACT 

This study aims to explore the application of FrontStage and Backstage 

concepts in the self-presentation of users on the Zepeto application and analyze 

how visual elements of avatars are used to express identity and personality. The 

research addresses issues such as users' lack of confidence when using their real 

faces in the backstage, limitations in freely expressing oneself, and economic 

constraints affecting self-exploration in the backstage environment. A qualitative 

approach with a phenomenological method is employed to understand users' 

subjective experiences. Data collection techniques include in-depth interviews and 

observations within Zepeto as primary data, along with literature reviews from 

academic journals, books, and websites as secondary data. Erving Goffman's 

Dramaturgical theory is applied to analyze how Zepeto users manage their 

identities in both frontstage and backstage contexts. The findings reveal that users 

shape their public image through avatars in the frontstage to gain recognition and 

build reputation, while in the backstage, where they also assume roles as workers 

and students, they make adjustments and preparations to support their public 

appearances. Avatar customization allows for the expression of personality and 

interests that may not be feasible in real life, providing the freedom to create an 

ideal version of oneself. This study underscores how Zepeto serves as an innovative 

platform for exploring new identities and identity formation. 

 

Keywords: Self-presentation, Front Stage, Backstage, Avatar, Zepeto 
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