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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA PEMIKIRAN  

2.1 Tinjauan Tentang Komunikasi 

2.1.1 Pengertian Komunikasi 

Komunikasi adalah salah satu kebutuhan manusia yang sangat mendasar. 

Manusia membutuhkan komunikasi untuk kelangsungan hidupnya. Komunikasi 

diibaratkan seperti detak jantung, keberadaannya, amat penting bagi kehidupan 

manusia, namun kita sering melupakan betapa besar peranannya.  

Dalam bukunya Prof. Dr. Deddy Mulyana dijelaskan, kata komunikasi 

atau communications dalam bahasa Inggris berasal dari kata Latin communis yang 

berarti sama, communico, communication, atau communicare yang berarti 

membuat sama (to make common). Istilah pertama (communis) paling sering 

disebut sebagai asal kata komunikasi, yang merupakan akar dari kata-kata Latin 

lainnya yang mirip. Komunikasi menyarankan bahwa suatu pikiran, suatu makna, 

atau suatu pesan dianut secara sama. (Mulyana, 2007:46) 

Sementara, menurut Onong Uchjana Effendy Istilah komunikasi atau 

dalam bahasa inggris communication berasal dari bahasa latin atau communicatio 

dan bersumber dari kata communis yang berarti sama. Sama disini maksudnya 

adalah satu makna. Jadi, jika dua orang terlibat dalam komunikasi maka 

komunikasi akan terjadi atau berlangsung selama ada kesamaan makna mengenai 
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apa yang di komunikasikan, yakni baik si penerima maupun si pengirim sepaham 

dari suatu pesan tertentu (Effendy,1993: 30) 

Komunikasi mempunyai peranan penting bagi kehidupan manusia, hampir 

90% dari kegiatan keseharian manusia dilakukan dengan berkomunikasi. 

Dimanapun, kapanpun, dan dalam kesadaran atau situasi macam apapun manusia 

selalu terjebak dengan komunikasi. Dengan berkomunikasi manusia dapat 

memenuhi kebutuhan dan mencapai tujuan-tujuan hidupnya, karena 

berkomunikasi merupakan suatu kebutuhan manusia yang amat mendasar. Oleh 

karena itu sebagai makhluk sosial manusia senantiasa ingin berhubungan dengan 

manusia lainnya. la ingin mengetahui lingkungan sekitarnya, Bahkan ingin 

mengetahui apa yang terjadi dalam dirinya. Dengan rasa ingin tahu inilah yang 

memaksa manusia perlu berkomunikasi.
3
 

2.1.2 Proses Komunikasi 

Menurut Deddy Mulyana, Proses komunikasi dapat diklasifikasikan 

menjadi 2 (dua) bagian yaitu: 

1. Komunikasi verbal 

Simbol atau pesan verbal adalah semua jenis simbol yang 

menggunakan satu kata atau lebih. Hampir semua rangsangan wicara 

yang kita sadari termasuk ke dalam kategori pesan verbal disengaja 

yaitu usaha-usaha yang dilakukan secara sadar untuk berhubungan 

dengan orang lain secara lisan. Bahasa dapat juga dianggap sebagai 

suatu sistem kode verbal. 

                                                             
3
 http://elib.unikom.ac.id/files/disk1/528/jbptunikompp-gdl-bayusaktin-26384-5-unikom_b-i.pdf 

pada hari rabu tanggal 7 maret 2012 pukul 23:06. 

http://elib.unikom.ac.id/files/disk1/528/jbptunikompp-gdl-bayusaktin-26384-5-unikom_b-i.pdf
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2. Komunikasi non verbal 

Secara sederhana pesan non verbal adalah semua isyarat yang bukan 

kata-kata. komunikasi non verbal mencakup semua rangsangan (kecuali 

rangsangan verbal) dalam suatu setting komunikasi, yang dihasilkan 

oleh individu dan penggunaan lingkungan oleh individu, yang 

mempunyai nilai pesan potensial bagi pengirim atau penerima 

(Mulyana, 2000: 237).  

Rangsangan atau stimulus yang disampaikan komunikator akan mendapat 

respon dari komunikan selama keduanya memiliki makna yang sama terhadap 

pesan yang disampaikan Jika disimpulkan maka komunikasi adalah suatu proses, 

pembentukan, penyampaian, penerimaan, dan pengolahan pesan yang terjadi di 

dalam seseorang dan atau di antara dua orang atau lebih dengan tujuan tertentu 

sebagaimana diharapkan oleh komunikator 

2.1.3 Tujuan Komunikasi 

Setiap individu dalam berkomunikasi pasti mengharapkan tujuan dari 

komunikasi itu sendiri, secara umum tujuan berkomunikasi adalah 

mengharapkan adanya umpan yang diberikan oleh lawan bicara kita serta 

semua pesan yang kita sampaikan dapat diterima oleh lawan bicara kita dan 

adanya efek yang terjadi setelah melakukan komunikasi tersebut.  

Onong Uchjana Effendy dalam buku Ilmu Komunikasi Teori dan 

Praktek mengemukakan beberapa tujuan berkomunikasi, yaitu: 

a. mengubah sikap (to change the attitude) 

Supaya gagasan kita dapat diterima oleh orang lain dengan pendekatan 

yang persuasif bukan memaksakan kehendak 
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b. Mengubah Opini/pendapat/pandangan (to change the opinion) 

Memahami orang lain, kita sebagai pejabat atau pimpinan harus 

mengetahui benar aspirasi masyarakat tentang apa yang diinginkannya, 

jangan mereka inginkan arah kebarat tapi kita memberikan jakur ke timur. 

c. Mengubah perilaku (to change the behavior) 

Menggerakan orang lain untuk melakukan sesuatu, menggerakan sesuatu 

itu dapat bermacam-macam mungkin berupa kegiatan yang dimaksudkan 

ini adalah kegiatan yang banyak mendorong, namun yang penting harus di 

ingat adalah bagaimana cara yang terbaik melakukannya. 

d. Mengubah masyarakat (to change the society) 

Supaya yang kita sampaikan itu dapat dimengerti. Sebagai pejabat atau 

komunikator kita harus menjelaskan kepada komunikan (penerima) atau 

bawahan dengan sebaik baiknya dan tuntas sehingga mereka dapat 

mengikuti apa yang kita maksudkan. Jadi secara singkat dapat dikatakan 

tujuan komunikasi itu adalah mengharapkan pengertian, dukungan, 

gagasan dan tindakan. Serta tujuan yang sama adalah agar semua pesan 

yang kita sampaikan dapat dimengerti dan diterima oleh komunikan. 

(Effendy. 1993:55) 

2.1.4 Fungsi Komunikasi 

Komunikasi memiliki beberapa fungsi. Menurut Onong Uchjana Effendy 

ada empat fungsi utama dari kegiatan komunikasi, yaitu:  

1. Menginformasikan (to inform) 

Menginformasikan yaitu memberikan informasi kepada masyarakat, 

memberitahukan kepada masyarakat mengenai peristiwa yang terjadi, ide 

atau pikiran dan tingkah laku orang lain, serta segala sesuatu yang 

disampaikan orang lain. 

2. Mendidik (to educate)  

Mendidik yaitu komunikasi merupakan sarana pendidikan, dengan 

komunikasi manusia dapat menyampaikan ide dan pikirannya kepada 
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orang lain sehingga orang lain mendapatkan informasi dan ilmu 

pengetahuan  

3. Menghibur (to entertain)  

Adalah komunikasi selain berguna, untuk menyampaikan komunikasi, 

pendidikan, mempengaruhi juga berfungsi untuk menyampaikan hiburan 

atau menghibur orang lain.  

4. Mempengaruhi (to influence)  

Adalah fungsi mempengaruhi setup individu yang berkomunikasi, 

tentunya berusaha Baling mempengaruhi jalan pikiran komunikan dan 

lebih jauh lagi berusaha merubah sikap dan tingkah laku komunikan sesuai 

dengan apa yang diharapkan. (Effendy, 2003:55) 

2.2 Tinjauan Presentasi Diri 

Menurut Goffman, presentasi diri merupakan suatu kegiatan yang 

dilakukan oleh individu tertentu untuk memproduksi definisi situasi dan identitas 

sosial bagi para aktor dan definisi situasi tersebut mempengaruhi ragam interaksi 

yang layak dan tidak layak bagi para aktor dalam situasi yang ada (Mulyana, 

2008: 110). 

Lebih jauh presentasi diri merupakan upaya individu untuk menumbuhkan 

kesan tertentu di depan orang lain dengan cara menata perilaku agar orang lain 

memaknai identitas dirinya sesuai dengan apa yang ia inginkan. Dalam proses 

produksi identitas tersebut, ada suatu pertimbangan-pertimbangan yang dilakukan 

mengenai atribut simbol yang hendak digunakan sesuai dan mampu mendukung 

identitas yang ditampilkan secara menyeluruh. 

Menurut Goffman, kebanyakan atribut, milik atau aktivitas manusia 

digunakan untuk presentasi diri, termasuk busana yang kita kenakan, tempat kita 
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tinggal, rumah yang kita huni berikut cara kita melengkapinya (furnitur dan 

perabotan rumah), cara kita berjalan dan berbicara, pekerjaaan yang kita lakukan 

dan cara kita menghabiskan waktu luang kita. Lebih jauh lagi, dengan mengelola 

informasi yang kita berikan kepada orang lain, maka kita akan mengendalikan 

pemaknaan orang lain terhadap diri kita. Hal itu digunakan untuk memberi tahu 

kepada orang lain mengenai siapa kita. 

Menurut Goffman, perilaku orang dalam interaksi sosial selalu melakukan 

permainan informasi agar orang lain mempunyai kesan yang lebih baik. Kesan 

non-verbal inilah yang menurut Goffman harus dicek keasliannya. 

Goffman menyatakan bahwa hidup adalah teater, individunya sebagai 

aktor dan masyarakat adalah penontonnya. Dalam pelaksanaannya, selain 

panggung di mana ia melakukan pementasan peran, ia juga memerlukan ruang 

ganti yang berfungsi untuk mempersiapkan segala sesuatunya. Ketika individu 

dihadapkan pada panggung, ia akan menggunakan simbol-simbol yang relevan 

untuk memperkuat identitas karakternya, namun ketika individu tersebut telah 

habis masa pementasannya, maka di belakang panggung akan terlihat tampilan 

seutuhnya dari individu tersebut. 

2.2.1 Tinjauan mengenai Diri 

Inti dari teori interaksi simbolik adalah teori tentang “diri” (self) dari 

George Herbert Mead, yang juga dapat dilacak hingga ke definisi diri dari 

Charles Horton Cooley. Mead, seperti juga Cooley, menganggap bahwa 

konsepsi-diri adalah suatu proses yang berasal dari interaksi social individu 

dengan orang lain. 
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Cooley mendefinisikan diri sebagai sesuatu yang dirujuk dalam 

pembicaraan biasa melalui kata ganti orang pertama tunggal, yaitu “aku” (I), 

“daku” (me), “milikku” (mine), dan “diriku” (myself). 

2.2.2 Pengembangan“diri” 

Perkembangan diri secara jelas dapat diamati pada anak-anak. 

Menurut Mead, perkembangan diri terdiri dari dua tahap umum yang ia sebut 

tahap permainan (play stage) dan tahap pertandingan (game stage). 

Tahap permainan adalah perkembangan pengambilan peran bersifat 

elementer yang memungkinkan anak-anak melihat diri mereka sendiri dari 

perspektif orang lain yang dianggap penting (significant other), khususnya 

orangtua mereka. Tahap ini ditandai dengan keaslian dan spontanitas pada 

perilaku anak. 

Tahap pertandingan berasal dari proses pengambilan peran dan 

sikap orang lain secara umum (generalized others), yaitu masyarakat 

umumnya.  

2.3 Tinjauan Dramaturgi 

Dramaturgi adalah suatu pendekatan yang lahir dari pengembangan Teori 

Interaksionisme Simbolik. Dramaturgi diartikan sebagai suatu model untuk 

mempelajari tingkah laku manusia, tentang bagaimana manusia itu menetapkan 

arti kepada hidup mereka dan lingkungan tempat dia berada demi memelihara 

keutuhan diri. 
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Menurut R.M.A Harymawan dalam bukunya Dramaturgi adalah ajaran 

tentang masalah hokum dan konvensi drama. Kata drama berasal dari bahasa 

Yunani draomal yang berarti berbuat, berlaku, bertindak, bereaksi, dan 

sebagainya: dan “drama” berarti : perbuatan, tindakan. Ada orang yang 

menganggap drama sebagai lakon yang menyedihkan, mengerikan, sehingga 

dapat diartikan sebagai sandiwara tragedy.  

Menurut Deddy mulyana dalam buku Metode Penelitian Kualitatif Misi 

kaum Dramaturgis adalah memahami dinamika social dan menganjurkan kepada 

mereka yang berpartisipasi dalam interaksi-interaksi tersebut untuk membuka 

topeng para pemainnya untuk memperbaiki kinerja mereka. Inti dramaturgi adalah 

menghubungkan tindakan dengan maknanya alih-alih perilaku dengan 

determinannya. 

Dalam konsep dramaturgi, Goffman mengawalinya dengan penafsiran 

“konsep-diri”, di mana Goffman menggambarkan pengertian diri yang lebih luas 

daripada Mead (menurut Mead, konsep-diri seorang individu bersifat stabil dan 

sinambung selagi membentuk dan dibentuk masyarakat berdasarkan basis jangka 

panjang). Sedangkan menurut Goffman, konsep-diri lebih bersifat temporer, 

dalam arti bahwa diri bersifat jangka pendek, bermain peran, karena selalu 

dituntut oleh peran-peran sosial yang berlainan, yang interaksinya dalam 

masyarakat berlangsung dalam episode-episode pendek (Mulyana, 2008:110). 

Berkaitan dengan interaksi, definisi situasi bagi konsep-diri individu tertentu 

dinamakan Goffman sebagai presentasi diri. 
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2.3.1 Panggung depan dan panggung belakang 

Dalam perspektif dramaturgis, kehidupan ini ibarat teater, interaksi 

sosial yang mirip dengan pertunjukan diatas panggung, yang menampilkan 

peran-peran yang dimainkan para aktor. Untuk memainkan peran sosial 

tersebut, biasanya sang aktor menggunakan bahasa verbal dan 

menampilkan perilaku nonverbal tertentu serta mengenakan atribut-atribut 

tertentu, misalnya kendaraan, pakaian, dan aksesori lainnya, yang sesuai 

dengan perannya dalam situasi tertentu. 

Menurut Goffman, kehidupan sosial itu dapat dibagi menjadi 

“Wilayah depan” (front region) dan “wilayah belakang” (back region). 

Wilayah depan ibarat panggung sandiwara bagian depan (front stage) yang 

ditonton khalayak penonton, sedangkan wilayah belakang ibarat panggung 

sandiwara bagian belakang (back stage) atau kamar rias tempat pemain 

sandiwara bersantai, mempersiapkan diri, atau berlatih untuk memainkan 

perannya dipanggung depan.  

Lebih jelas akan dibahas dua panggung pertunjukan dalam kajian 

dramaturgi: 

2.3.1.1 Front Stage (Panggung Depan) 

Merupakan suatu panggung yang terdiri dari bagian  pertunjukkan 

(appearance) atas penampilan dan gaya (manner) (Sudikin, 2002:49-51). 

Di panggung inilah aktor akan membangun dan menunjukkan sosok ideal 

dari identitas yang akan ditonjolkan dalam interaksi sosialnya. 

Pengelolaan kesan yang ditampilkan merupakan gambaran aktor mengenai 
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konsep ideal dirinya yang sekiranya bisa diterima penonton. Aktor akan 

menyembunyikan hal-hal tertentu dalam pertunjukkan mereka. 

Menurut Irving Goffman di dalam bukunya Deddy Mulyana aktor 

menyembunyikan hal-hal tertentu tersebut dengan alasan: 

a) Aktor mungkin ingin menyembunyikan kesalahan yang terjadi saat 

persiapan pertunjukan, juga langkah-langkah yang diambil untuk 

memperbaiki kesalahan tersebut. Misalnya, supir taksi mulai 

menyembunyikan fakta ketika ia salah mengambil arah jalan. 

b) Aktor mungkin merasa perlu menunjukkan hanya produk akhir dan 

menyembunyikan proses memproduksinya. Misalnya dosen 

memerlukan waktu beberapa jam untuk memberikan kuliah, namun 

mereka bertindak seolah-olah mereka telah lama memahami materi 

kuliah itu. 

c) Aktor mungkin perlu menyembunyikan “kerja kotor” yang 

dilakukan untuk membuat produk akhir itu dari khalayak. Kerja 

kotor itu mungkin meliputi tugas-tugas yang “secara fisik” kotor, 

semi-legal, kejam dan menghinakan. 

d) Dalam melakukan pertunjukan tertentu, aktor mungkin harus 

mengabaikan standar lain. Akhirnya aktor mungkin perlu 

menyembunyikan hinaan, pelecehan atau perundingan yang dibuat 

sehingga pertunjukan dapat berlangsung (Mulyana, 2008:116). 

2.3.1.2 Back Stage (Panggung Belakang) 

Dalam arena ini individu memiliki peran yang berbeda dari front 

stage, ada alasan-alasan tertentu di mana individu menutupi atau tidak 

menonjolkan peran yang sama dengan panggung depan. Di panggung 

inilah individu akan tampil “seutuhnya” dalam arti identitas aslinya. 

Lebih jauh, panggung ini juga yang menjadi tempat bagi aktor untuk 
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mempersiapkan segala sesuatu atribut pendukung pertunjukannya. Baik 

itu make-up (tata rias), peran, pakaian, sikap, perilaku, bahasa tubuh, 

mimik wajah, isi pesan, cara bertutur dan gaya bahasa. Di panggung 

inilah, aktor boleh bertindak dengan cara yang berbeda dibandingkan 

ketika berada di hadapan penonton, jauh dari peran publik. Di sini bisa 

terlihat perbandingan antara penampilan “palsu” dengan keseluruhan 

kenyataan diri seorang aktor. 

Maka, melalui kajian mengenai presentasi diri yang dikemukakan 

oleh Goffman dengan memperhatikan aspek front stage dan back stage, 

upaya untuk menganalisa pengelolaan kesan yang dilakukan dapat 

semakin mudah untuk dikaji dalam perspektif dramaturgi. Karena walau 

bagaimanapun, manusia tidak pernah lepas dalam penggunaan simbol-

simbol tertentu dalam hidupnya. 

2.4 Kerangka Pemikiran 

2.4.1 Kerangka Teoritis 

Kerangka pemikiran merupakan alur pikir penulis yang dijadikan 

sebagai skema pemikiran yang melatar-belakangi penelitian ini. Mengingat 

fungsinya sangat penting dalam penelitian ini, peneliti mengemukakan 

kerangka pemikiran tersebut sebagai berikut: Komunikasi antar pribadi, dan 

dramaturgi dengan fokus penelitian adalah Presentasi Diri. 

Dramaturgi adalah suatu pendekatan yang lahir dari pengembangan Teori 

Interaksionisme Simbolik. Dramaturgi diartikan sebagai suatu model untuk 
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mempelajari tingkah laku manusia, tentang bagaimana manusia itu 

menetapkan arti kepada hidup mereka dan lingkungan tempat dia berada demi 

memelihara keutuhan diri. 

Dramaturgi bagaikan sandiwara yang dimainkan diatas panggung, 

misalnya bagaimana cara seseorang memainkan sebuah peran yang bukan jati 

diri dia sendiri, tetapi dia dapat memainkan peran itu dengan sangat baik. 

Sama halnya dengan mahasiswi yang berprofesi menjadi seorang “ayam 

kampus”, dilingkungan perkuliahan dia tidak menunjukan bahwa dia seorang 

“ayam kampus”, tetapi dilingkungan pergaulan dia dapat memperlihatkan 

bahwa dia seorang “ayam kampus” dengan dibalut pakaian ber-merk dan 

terlihat mewah dari ujung rambut sampai ujung kaki. 

Menurut Deddy mulyana dalam buku Metode Penelitian Kualitatif 

Misi kaum Dramaturgis adalah memahami dinamika social dan 

menganjurkan kepada mereka yang berpartisipasi dalam interaksi-interaksi 

tersebut untuk membuka topeng para pemainnya untuk memperbaiki kinerja 

mereka. Inti dramaturgi adalah menghubungkan tindakan dengan maknanya 

alih-alih perilaku dengan determinannya. 

Dalam konsep dramaturgi, Goffman menyebut aktivitas untuk 

mempengaruhi orang lain itu sebagai pertunjukkan (performance), yakni 

presentasi diri yang dilakukan individu pada ungkapan-ungkapan yang 

tersirat, suatu ungkapan yang lebih bersifat teateris, kontekstual, non-verbal 

dan tidak bersifat intensional. Dalam arti, orang akan berusaha memahami 

makna untuk mendapatkan kesan dari berbagai tindakan orang lain, baik yang 
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dipancarkan dari mimik wajah, isyarat dan kualitas tindakan (Sukidin, 2002). 

Menurut Goffman, perilaku orang dalam interaksi sosial selalu melakukan 

permainan informasi agar orang lain mempunyai kesan yang lebih baik. 

Kesan non-verbal inilah yang menurut Goffman harus dicek keasliannya. 

Dalam perspektif dramaturgis, kehidupan ini ibarat teater, interaksi 

social yang mirip dengan pertunjukan diatas panggung, yang menampilkan 

peran-peran yang dimainkan para actor. 

Menurut Goffman, kehidupan social itu dapat dibagi menjadi 

“Wilayah depan” (front region) dan “wilayah belakang” (back region). 

Wilayah depan merujuk kepada peristiwa social yang memungkinkan 

individu bergaya atau menampilkan peran formalnya. Sebaliknya, wilayah 

belakang merujuk kepada tempat dan peristiwa yang memungkinkannya 

mempersiapkan perannya di wilayah depan. Wilayah depan ibarat panggung 

sandiwara bagian depan (front stage) yang ditonton khalayak penonton, 

sedangkan wilayah belakang ibarat panggung sandiwara bagian belakang 

(back stage) atau kamar rias tempat pemain sandiwara bersantai, 

mempersiapkan diri, atau berlatih untuk memainkan perannya dipanggung 

depan.  

Presentasi Diri Menurut Goffman merupakan suatu kegiatan yang 

dilakukan oleh individu tertentu untuk memproduksi definisi situasi dan 

identitas sosial bagi para aktor dan definisi situasi tersebut mempengaruhi 
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ragam interaksi yang layak dan tidak layak bagi para aktor dalam situasi yang 

ada (Mulyana, 2008: 110). 

Lebih jauh presentasi diri meruspakan upaya individu untuk 

menumbuhkan kesan tertentu di depan orang lain dengan cara menata 

perilaku agar orang lain memaknai identitas dirinya sesuai dengan apa yang ia 

inginkan. Dalam proses produksi identitas tersebut, ada suatu pertimbangan-

pertimbangan yang dilakukan mengenai atribut simbol yang hendak 

digunakan sesuai dan mampu mendukung identitas yang ditampilkan secara 

menyeluruh. 

Manusia adalah aktor yang berusaha menggabungkan karakteristik 

personal dan tujuan kepada orang lain melalui “pertunjukan dramanya 

sendiri”. Menurut Goffman, kebanyakan atribut, milik atau aktivitas manusia 

digunakan untuk presentasi diri, termasuk busana yang kita kenakan, tempat 

kita tinggal, rumah yang kita huni berikut cara kita melengkapinya (furnitur 

dan perabotan rumah), cara kita berjalan dan berbicara, pekerjaaan yang kita 

lakukan dan cara kita menghabiskan waktu luang kita. Lebih jauh lagi, 

dengan mengelola informasi yang kita berikan kepada orang lain, maka kita 

akan mengendalikan pemaknaan orang lain terhadap diri kita. Hal itu 

digunakan untuk memberi tahu kepada orang lain mengenai siapa kita. 

Dalam konsep dramaturgi, Goffman menyebut aktivitas untuk 

mempengaruhi orang lain itu sebagai pertunjukkan (performance), yakni 

presentasi diri yang dilakukan individu pada ungkapan-ungkapan yang 
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tersirat, suatu ungkapan yang lebih bersifat teateris, kontekstual, non-verbal 

dan tidak bersifat intensional.  

Menurut Goffman, perilaku orang dalam interaksi sosial selalu 

melakukan permainan informasi agar orang lain mempunyai kesan yang lebih 

baik. Kesan non-verbal inilah yang menurut Goffman harus dicek 

keasliannya. 

Goffman menyatakan bahwa hidup adalah teater, individunya sebagai 

aktor dan masyarakat adalah penontonnya. Dalam pelaksanaannya, selain 

panggung di mana ia melakukan pementasan peran, ia juga memerlukan 

ruang ganti yang berfungsi untuk mempersiapkan segala sesuatunya. Ketika 

individu dihadapkan pada panggung, ia akan menggunakan simbol-simbol 

yang relevan untuk memperkuat identitas karakternya, namun ketika individu 

tersebut telah habis masa pementasannya, maka di belakang panggung akan 

terlihat tampilan seutuhnya dari individu tersebut. 

2.5.2 Kerangka Konseptual 

Berdasarkan landasan teoritis yang sudah dipaparkan di atas maka 

tergambar beberapa konsep yang akan dijadikan sebagai acuan peneliti dalam 

mengaplikaskan penelitian ini. 

Presentasi Diri, dalam hal ini peneliti akan meneliti informan dari 

segi bagaimana mereka berpenampilan, dan cara-cara mereka melakukan 

peran mereka untuk menutupi jati diri mereka didepan masyarakat yang dapat 

diamati pada mahasiswi yang berperan sebagai Pramuria (Ayam Kampus) 
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berupa bentuk tindakan nyata atau terbuka sehingga dapat diamati atau 

dengan mudah dipelajari. 

a. Drama turgi 

Frontstage (panggung depan) disini peneliti akan  mencari 

beberapa informan yang akan menjadi subjek peneltian yang tentunya 

berperan sebagai Pramuria (Ayam Kampus) dalam kehidupan sehari 

harinya, namun dalam hal ini informan yang diteliti dilihat dari segi 

panggung depannya saja mulai dari bagaimana dia bersosialisasi 

dengan orang lain, bagaimana dia memainkan perannya dalam dunia 

pendidikan ataupun aktifitas sehari harinya. 

Backstage (panggung belakang), peneliti akan mengkaji mengenai 

perilaku kehidupan informan dilihat dari panggung belakangnya, dan 

disini sisi kehidupan informan akan terlihat berbeda pada saat dia 

memainkan peran di panggung depan.  

 

 


