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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Salah satu kegiatan manusia yaitu pengungkapan atau aktualisasi diri telah 

bergeser maknanya seiring berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi. 

Terlebih pada era teknologi, setiap individu berusaha memberikan gambaran 

terbaik mengenai diri sendiri, atau mengkonstruksi dan menunjukkan identitas diri 

dalam dunia virtual. Teknologi memberikan sarana bagi setiap individu untuk 

berinteraksi dan membangun diri dengan berbagai cara (Belk, 2013: 477). Pada era 

ini, kehidupan sehari-hari menjadi semakin dekat dengan penggunaan media baru. 

Hal ini dikarenakan media baru menyediakan beragam kreativitas dan berbagai 

kemungkinan di dunia (Lister, Dovey, Giddings, Grant, & Kelly, 2009: 6). 

Setelah hadirnya teknologi media baru, segala aspek kehidupan manusia 

berubah dan berkembang. Hadirnya teknologi yang canggih menyebabkan media 

tradisional menjadi semakin terkikis dan tergantikan dengan media baru yang 

memanfaatkan handphone atau perangkat digital lainnya. Perkembangan teknologi 

ini tentunya menarik perhatian masyarakat untuk ikut mengikuti zaman, dan 

berpindah ke media baru. Media modern dalam bentuk digital tentunya lebih 

menarik sebab dapat diakses di mana saja, bahkan saat sedang dalam perjalanan 

sekalipun. 

Perkembangan teknologi yang sangat cepat ini memunculkan banyak media 

baru yang berbentuk digital dengan tujuan untuk membantu masyarakat 

memuaskan kebutuhan mereka. Fakta ini berkaitan dengan aktualisasi dan 
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presentasi diri melalui media sosial. Media sosial telah menjadi pilihan terbaik bagi 

individu untuk dapat menjadi sarana dalam mempresentasikan diri masing-masing. 

Menurut Kaplan (2010) dalam Liliweri (2017: 288), media sosial merupakan 

sekelompok aplikasi berbasis internet yang dibentuk berdasarkan ideologi dan 

teknologi web 2.0 yang memungkinkan orang secara mobile dapat menciptakan dan 

bertuker konten (user-generated content). 

Manusia sebagai aktor dari produk teknologi dalam menjalani 

kehidupannya melewati pertumbuhan dan perkembangan, terdapat suatu generasi 

yang sering dianggap sangat akrab dengan teknologi digital. Mereka tumbuh dan 

hidup di era di mana teknologi digital dan internet sudah merasuk ke berbagai aspek 

kehidupan sehari-hari, yaitu Gen Z sebuah generasi yang lahir pada tahun 1997-

2012 yang saat ini berusia 11-26 tahun (Karina, et al., 2021: 10). Generasi Z 

menjadi subjek yang menarik untuk dibahas karena secara umum generasi ini telah 

terbiasa dengan konten visual yang kaya dan menarik yang disajikan melalui 

platform digital. Bahkan, Generasi Z cenderung merespons konten visual dengan 

lebih kuat daripada teks atau konten lainnya. 

Generasi Z memiliki tingkat toleransi yang rendah terhadap konten yang 

kurang menarik secara visual. Oleh karena itu, mereka mencari konten yang 

dirancang dengan baik, memiliki daya tarik visual yang kuat, dan menonjolkan 

elemen estetika (Rabbani, 2023). Seperti yang dikatakan Pujiono (2021: 13), 

Generasi Z merupakan digital natives yang sangat berorientasi visual, dan hal ini 

menjadi bagian penting dalam kehidupan mereka. Sebagai generasi yang tumbuh 

di era kemajuan teknologi digital dengan akses yang luas terhadap perangkat 
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elektronik dan internet sejak usia dini, Generasi Z memiliki kemampuan teknologi 

yang tinggi dan pemahaman yang baik tentang pengeditan foto dan video. 

Namun Rakanda (2020: 5) menyebutkan bahwa karakteristik yang dimiliki 

oleh Generasi Z membuat mereka secara umum cenderung mencari perhatian dan 

pengakuan dari orang lain di media sosial. Mereka sangat menghargai jumlah 

followers, comment, like, dan share yang mereka terima. Konten visual yang 

menarik dan menonjol dapat membantu mereka mendapatkan perhatian dan respons 

positif yang diinginkan. Namun, peneliti menemukan bahwa kemampuan Generasi 

Z dalam mengedit foto dan video seringkali digunakan untuk memanipulasi konten, 

termasuk foto kuliner, agar terlihat lebih menarik, menggoda, atau sempurna. 

Mereka menggunakan berbagai filter, teknik pengeditan, atau trik lainnya untuk 

menciptakan representasi yang idealis atau mengesankan di media sosial.. 

Hal ini terjadi karena Gen Z sering kali merasa tertekan untuk mencapai 

standar kecantikan atau keberhasilan yang ditetapkan oleh media sosial. Secara 

umum mereka merasa perlu untuk memanipulasi konten agar sesuai dengan citra 

atau harapan yang ditetapkan oleh tren atau norma di platform media sosial 

(Pambudy, 2023). Mereka juga mengalami kekhawatiran yang dikenal sebagai Fear 

of Missing Out (FOMO), yang mengacu pada ketakutan mereka untuk melewatkan 

pengalaman, peristiwa, atau informasi yang sedang terjadi di kalangan teman 

sebaya atau di media sosial (Zhang, Jimenez, & Cicala, 2020: 2). 

Berbicara mengenai media sosial, gen Z sendiri memiliki media sosial yang 

mereka pilih, berdasarkan gambar 1.1 dan gambar 1.2 media sosial yang gen Z pilih 

ialah Instagram. Melansir pada hasil survei We Are Social tahun 2021 yang 
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disajikan dalam Katadata Media Network, pada gambar 1.1 dijelaskan bahwa 

Instagram menjadi platform media sosial terfavorit bagi generasi Z secara global 

pada April 2021. Persentasenya bahkan jauh melampaui platform media sosial 

lainnya, seperti Whatsapp dan Facebook. 

 

Gambar 1.1 Media Sosial Paling di Sukai Gen Z 

Sumber: We Are Social, 2021 dalam Dhini, 2021 

 

Gambar 1.2 Media Sosial Paling Sering digunakan Setiap Hari 

Sumber: GlobalWebIndex, 2021 dalam Lidwina, 2021 

Katadata Media Network juga menyajikan hasil survei dari 

GlobalWebIndex tahun 2021 yang peneliti sajikan pada gambar 1.2 di atas, survey 

menyatakan bahwa sebanyak 58% responden menggunakan Instagram setiap hari. 

Persentase itu menjadi yang tertinggi di antara platform lainnya (Lidwina, 2021). 



5 
 

 

 

Melalui data tersebut dapat disimpulkan bahwa generasi Z memilih Instagram 

sebagai platform media sosialnya. Instagram sendiri diluncurkan pada tahun 2010 

oleh Kevin Systrom dan Mike Krieger sebagai platform berbagi foto dengan 

penekanan pada filter dan kemudahan berbagi di media sosial (Sujon, 2021: 55). 

Aplikasi Instagram telah menjadi populer dengan cepat dan menarik banyak 

pengguna dari berbagai kalangan. Seiring berjalannya waktu, pengguna Instagram 

mulai mengunggah foto-foto makanan yang menarik dan menggoda. Makanan 

menjadi salah satu topik yang paling sering diunggah di Instagram, dan pengguna 

mulai menampilkan kreativitas mereka dalam mengambil foto makanan yang 

menarik dan menghasilkan gambar yang memikat perhatian (Arumsari & Agung, 

2019: 1). Dengan meningkatnya jumlah pengguna yang membagikan foto makanan 

mereka di Instagram, istilah “foodstagramming” mulai muncul untuk 

menggambarkan tindakan memposting foto makanan di platform tersebut. 

Istilah foodstagramming mencerminkan tren dan kegiatan spesifik yang 

terkait dengan berbagi foto kuliner yang menarik di Instagram. Foodstagramming 

menjadi semakin populer karena pengaruh media sosial yang kuat. Orang-orang 

terinspirasi oleh foto makanan yang mereka lihat di Instagram dan ingin 

berpartisipasi dalam tren ini dengan membagikan foto makanan mereka sendiri. 

Pengguna juga mencari rekomendasi makanan dari akun foodstagram populer, 

yang mempengaruhi mereka dalam memilih tempat makan atau mencoba makanan 

baru (Syahputra, Lenggogeni, Verinita, & Wahyudi, 2022: 291). 
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Gambar 1.3 Partisipasi #Foodstagram 

Sumber: Dokumentasi Peneliti dari Instagram, 2023 

Fenomena foodstgramming telah berkembang menjadi fenomena yang 

signifikan di media sosial, mempengaruhi cara orang berinteraksi dengan makanan, 

membentuk tren kuliner, dan menciptakan komunitas online yang berbagi kecintaan 

terhadap makanan. Istilah "foodstagramming" sendiri telah menjadi representasi 

dari aktivitas ini dan digunakan secara luas oleh pengguna Instagram. Melalui 

foodstagramming, pengguna Instagram dapat berbagi kecintaan mereka terhadap 

makanan, menginspirasi orang lain, dan menjadi bagian dari komunitas yang saling 

mendukung. Fenomena ini mencerminkan cara di mana media sosial seperti 

Instagram telah memengaruhi cara berinteraksi dengan makanan dan bagaimana 

mengkomunikasikan pengalaman makanan dengan orang lain. 

Suhaeb & Kahfi (2016: 319) juga menjelaskan Foodstagramming juga 

menjadi sebuah gambaran atau citra baru yang melambangkan eksistensi dan kelas 

sosial masyarakat, sehingga apa yang dimakan di mana memakannya, kapan 
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memakannya, bagaimana memakannya, menjadi sebuah simbol dari kelas sosial 

baru yang memperlihatkan “Anda”. Disebutkan dalam Prayoga, (2021: 96) anak 

muda menjadikan media sosial sebagai ajang pamer tentang dirinya. Sehingga efek 

negatif dari menggunakannya menimbulkan rasa minder dan iri terhadap orang lain. 

Ketika seseorang melihat postingan orang lain yang memamerkan makanan yang 

menarik atau terlihat sempurna di Instagram, hal ini dapat memicu perasaan tidak 

puas dengan diri sendiri atau keinginan untuk ikut trend foodstagram. 

Kaitannya efek ini dengan foodstagramming ada pada posisi orang-orang 

yang membutuhkan pengakuan sosial atau untuk eksistensi diri namun tidak dapat 

melakukannya membuat kepalsuan di dunia maya, sebab fitur media sosial 

menawarkan para penggunanya untuk larut dalam dunia maya sehingga 

mengabaikan apa yang sebenarnya terjadi di dunia nyata. Fenomena tersebut 

mengacu pada hiperrealitas di mana representasi yang dibangun di media sosial 

mengaburkan batas antara realitas dan dunia maya. Hiperrealitas terjadi ketika citra-

citra yang dikonstruksi secara semu di media sosial terlihat lebih menarik, ideal, 

dan sempurna daripada kenyataannya. 

Salah satu contohnya adalah representasi kuliner di Instagram. Dalam era 

digital dan penggunaan Instagram yang semakin meluas, representasi kuliner di 

Instagram telah mengalami perubahan dramatis. Kuliner dalam konteks 

foodstagramming ini tidak hanya yang berkaitan dengan makanan namun juga 

mencakup berbagi foto minuman, kafe atau restoran yang dikunjungi, resep 

makanan, masakan yang dibuat sendiri di rumah, dan segala hal yang terkait dengan 

pengalaman kuliner secara umum (Farhana, 2019). 
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Foto kuliner yang diunggah ke Instagram sering kali disusun dengan hati-

hati, diedit dengan filter, dan dikurasi dengan sempurna untuk menciptakan gambar 

yang menarik dan menggoda. Hasilnya adalah foto kuliner yang terlihat lebih indah, 

lezat, dan menggiurkan daripada saat dilihat secara langsung. Hiperrealitas terjadi 

ketika pengguna media sosial, terutama Gen Z yang akrab dengan konten visual 

menarik, merasa tertarik untuk memanipulasi konten mereka untuk mendapatkan 

perhatian dan pengakuan. 

Representasi makanan yang dihasilkan melalui foodstagramming seringkali 

melampaui realitasnya, menciptakan citra yang hampir sempurna dan tidak dapat 

dicapai dalam kehidupan sehari-hari. Dalam upaya untuk memperoleh pengikut, 

atensi, dan validasi sosial, pengguna media sosial dapat terjebak dalam 

hiperrealitas, di mana citra yang dikonstruksi menjadi lebih penting daripada 

pengalaman nyata. Melalui manipulasi visual dan kurasi selektif, representasi 

kuliner di Instagram menghadirkan realitas yang diidealisis. Pengguna Instagram 

cenderung membagikan makanan yang menarik secara visual, mengabaikan aspek 

praktisitas, rasa, atau kenyamanan nyata. 

Dalam prosesnya, batas antara realitas dan dunia maya menjadi kabur, 

dengan pengguna media sosial terjebak dalam permainan citra yang indah namun 

tidak sepenuhnya mencerminkan kenyataan. Membicarakan mengenai hal tersebut, 

peneliti menemukan suatu fenomena yang menarik dalam dunia foodstagraming 

yaitu terdapat individu yang menciptakan representasi palsu tentang pengalaman 

kuliner mereka dengan menggunakan foto orang lain. Representasi tersebut dapat 

menghasilkan kesan hiperrealitas karena pengguna Instagram lainnya mungkin 
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percaya bahwa individu tersebut benar-benar sedang menikmati kuliner di tempat 

tersebut. Fenomena tercermin dalam gambar 1.4 dibawah ini. 

 

 

Gambar 1.4 Fenomena Kepalsuan dalam Foodstagramming 

Sumber: Abdul, 2018 

Melalui gambar 1.4 diatas, terlihat bagaimana individu dengan username 

Instagram @handayani412.sh seakan-akan ia sedang berada disana menikmati 

sajian makanan dan minuman dari MCD, namun faktanya dalam dunia nyata 

individu tersebut tidak pernah mengunjungi tempat kuliner tersebut atau bahkan 



10 
 

 

 

tidak memiliki pengalaman. Melalui representasi yang dibuat dalam bentuk foto 

palsu di Instagram yang aslinya merupakan milik username Instagram @nie_hui, 

kesan hiperrealitas dapat tercipta di antara pengikut atau pengguna lain yang 

melihat postingan tersebut. 

Hal ini menarik bagi peneliti yang mana seseorang yang tidak bisa 

melakukannya didunia nyata, mulai menutup dan mengubah realitas dasar bahkan 

menghilangkan hal yang terjadi di kehidupan nyata. Kemudian seseorang mulai 

menutupi realitas yang sebenarnya dengan membangun kehidupan di Instagram 

secara sengaja memutarbalikan realitas dan mengidealisasi fantasi mereka ke dalam 

Instagram, dan kemudian seseorang telah membuat simulasi di Instagram menjadi 

“lebih nyata” daripada hal yang nyata secara sungguhan. Dalam artian, garis antara 

yang nyata dengan yang imajiner sudah sangat tipis karena sudah berubah menjadi 

hiperrealitas. Jean Baudrillard adalah seorang pemikir post-strukturalisme sebagai 

pelopor adanya kemungkinan virtual dalam media. 

Pemikiran Simulacra and Simulation yang dikatakan bermaksud dapat 

menjelaskan secara kritis mengenai perkembangan masyarakat era ini. Baudrillard 

mengatakan bahwa media memberikan simbol zaman baru, bentuk produksi dan 

konsumsi lama telah digantikan oleh semesta komunikasi yang baru, yaitu dunia 

yang dikonstruksi dari suatu model atau simulakra (Baudrillard, 2015). Simulakra 

terjadi ketika adanya tumpang tindih realitas ketika hal fantasi dan non- fantasi 

menjadi tercampur. Hal ini dapat terjadi karena adanya teknologi yang dapat 

“mematerialisasi” berbagai hal yang awalnya hanya imajinasi menjadi suatu hal 

yang konkrit. 
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Instagram adalah sebuah objek yang hiperreal di dunia maya yang tidak 

memiliki kesadaran, maksudnya adalah orang-orang yang melihat 

foodstragamming seseorang tidak tahu apakah itu real atau tidak, yang mereka tau 

yang mereka lihat di Instagram adalah hal yang benar-benar terjadi. Tetapi tentunya 

yang membagikan foodstragamming tersebut tahu akan semua hal tersebut. 

Disinilah mulai muncul hiperrealitas, di mana pengguna tidak hanya sekedar 

bermain Instagram, tetapi pengguna mulai berperilaku secara online dengan cara 

pengguna mulai memikirkan apa yang ada di dunia nyata dan menerapkannya di 

Instagram, seperti foodstagramming ini. 

Tampilan unggahan foodstagramming yang disebar oleh pengguna 

menciptakan kesan yang merupakan hasil interaksi antara pengirim dan penerima 

pesan, yang pada gilirannya mempengaruhi pemahaman individu penerima pesan 

berdasarkan pengalaman pribadi mereka. Sebagai akibatnya, setiap postingan 

foodstagramming menjadi manifestasi dari selera dan keinginan pribadi 

penggunanya. Dalam hal ini, foodstagramming tampak seperti representasi nyata, 

tetapi pada kenyataannya tidak demikian. Fenomena ini mengungkap bahwa 

pengguna Instagram, khususnya mereka yang terlibat dalam foodstagramming, 

tidak hanya mengunggah konten untuk berbagi pengalaman nyata mereka di dunia 

maya, tetapi juga menerapkan fantasi, memenuhi hasrat kesenangan, dan 

mensimulasikan kehidupan nyata mereka dalam lingkungan media sosial 

Hal ini menunjukkan di mana batas antara simulasi dan kenyataan menjadi 

tercampur aduk sehingga menciptakan hiperrealitas, di mana yang nyata dan yang 

tidak nyata menjadi tidak jelas. Konsep Hiperrealitas dan Simulasi oleh Baudrillard 

mengacu pada situasi realitas budaya yang virtual maupun artificial dalam era 
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simulasi. Simulasi ini mencitrakan sebuah realitas yang tidak senyata realitas itu 

sendiri. Melalu media, realitas yang “tidak nyata” tersebut ditampilkan dengan 

simulator, yang kemudian mengarahkan manusia modern ke dalam sebuah 

kesadaran yang ditampilkan oleh simulator tersebut, inilah yang disebut simulakra. 

Hiperrealitas menggambarkan sebuah konsep di mana realitas semu 

melampaui realitas yang sebenarnya, di mana fakta dan fiksi direkayasa menjadi 

bersimpang-siur (Astuti, 2015). Di era media sosial, fenomena foodstagramming 

mencerminkan contoh yang menarik. Banyak pengguna Instagram mengambil foto-

foto kuliner orang lain tanpa harus mengunjungi dan mengalami langsung 

pengalaman di tempat kuliner tersebut. Tindakan ini mencerminkan upaya 

pengguna dalam menjalankan fantasi yang ingin mereka wujudkan, meskipun harus 

melanggar aturan yang ada. 

Berdasarkan latar belakang ini, peneliti berniat untuk melakukan penelitian 

bagaimana pengguna Instagram menempatkan situasi “real” dan “hiperreal”. 

Peneliti memfokuskan penelitian ini mengenai kepalsuan foodstagramming yang 

dilakukan oleh pengguna Instagram, dan bagaimana dunia nyata pengguna 

Instagram dengan dunia media sosial Instagram saling berkesinambungan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat, maka rumusan masalah 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses terjadinya hiperrealitas foodstagramming diantara 

pengguna Instagram? 
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2. Bagaimana bentuk hiperrealitas foodstagramming diantara pengguna 

Instagram? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian diatas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah: 

1. Mendeskripsikan proses terjadinya hiperrealitas foodstagramming diantara 

pengguna Instagram. 

2. Mendeskripsikan bentuk hiperrealitas foodstagramming diantara pengguna 

Instagram. 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Akademis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi banyak orang dalam 

bidang akademik serta membantu peneliti dalam menyelesaikan tugas akhir untuk 

mendapatkan gelar S1 di Universitas Sriwijaya. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumbangan pemikiran mengenai 

bagaimana pengguna instagram menempatkan diri mereka antara dunia nyata 

dengan dunia fantasi dalam media sosial Instagram.  
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