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ABSTRAK 

Penelitian ini membahas penggunaan stiker meme kucing sebagai media 

representasi visual ekspresi diri Gen Z dalam komunikasi digital melalui aplikasi 

WhatsApp. Fenomena ini menarik karena stiker tidak hanya berfungsi sebagai pelengkap 

pesan, tetapi juga sebagai sarana utama penyampaian emosi dan sikap secara visual 

dalam percakapan daring. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis representasi visual 

stiker meme kucing serta proses pemaknaan yang dilakukan oleh Gen Z dalam 

penggunaannya. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan 

teori representasi Stuart Hall sebagai landasan utama dan didukung oleh teori semiotika 

Roland Barthes. Data diperoleh melalui observasi terhadap stiker meme kucing dan 

wawancara dengan informan Gen Z pengguna aktif stiker. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa Gen Z tidak hanya menggunakan stiker yang tersedia, tetapi juga memproduksi 

stiker sendiri untuk menyesuaikan ekspresi dengan konteks percakapan, relasi antar 

pengguna, dan pengalaman personal. Pemaknaan stiker bersifat kontekstual dan tidak 

selalu seragam. Secara semiotik, stiker meme kucing menampilkan makna denotatif 

berupa ekspresi visual kucing serta makna konotatif yang merepresentasikan kondisi 

emosional manusia. Penelitian ini menyimpulkan bahwa stiker meme kucing berperan 

sebagai medium komunikasi visual yang efektif dalam membangun makna, identitas, dan 

kedekatan sosial Gen Z di ruang digital. 

Kata kunci: stiker meme kucing, Gen Z, representasi visual, komunikasi digital, 

Whatsapp. 
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ABSTRACT 

This study examines the use of cat meme stickers as a medium of visual 

representation of Gen Z’s self-expression in digital communication through the WhatsApp 

application. This phenomenon is noteworthy because stickers function not only as 

message complements but also as a primary visual means of conveying emotions and 

attitudes in online conversations. This study aims to analyze the visual representation of 

cat meme stickers and the meaning-making process carried out by Gen Z in their use. The 

research employs a descriptive qualitative method, using Stuart Hall’s representation 

theory as the main theoretical framework, supported by Roland Barthes’ semiotic theory. 

Data were collected through observation of cat meme stickers and interviews with Gen Z 

informants who actively use stickers. The findings show that Gen Z not only uses 

available stickers but also produces their own stickers to adapt expressions to 

conversational contexts, interpersonal relationships, and personal experiences. The 

interpretation of stickers is contextual and not always uniform. From a semiotic 

perspective, cat meme stickers display denotative meanings in the form of visual 

expressions of cats and connotative meanings that represent human emotional states. This 

study concludes that cat meme stickers serve as an effective visual communication 

medium in constructing meaning, identity, and social closeness among Gen Z in digital 

spaces. 

Keywords: cat meme stickers, Generation Z, visual representation, digital 

communication, WhatsApp. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A.​ Latar Belakang 

Internet saat ini merupakan suatu hal yang sangat familiar bagi kebanyakan orang, 

terutama di kalangan generasi muda. Perkembangannya yang secara masif telah 

mempermudah kita dalam melakukan interaksi sosial, seperti mengirim dan menerima 

pesan dengan mudah serta cepat. Dalam hal itu juga teknologi komunikasi digital telah 

melahirkan berbagai bentuk ekspresi baru melalui interaksi sosial secara daring (dalam 

jaringan). Salah satu bentuk ekspresi yang populer di kalangan Gen Z adalah penggunaan 

stiker dalam aplikasi pesan digital seperti WhatsApp (Lidya, 2024). Bagi Gen Z, 

penggunaan stiker tidak hanya sebagai pelengkap pesan, namun juga sebagai media 

ekspresi diri yang mampu menyampaikan perasaan, situasi, hingga respons emosional 

dengan cara yang lucu, ringan dan mudah dimengerti. Menurut mereka, Gen Z 

memanfaatkan stiker dalam manajemen impresi dan membentuk persona digital untuk 

mendekatkan jarak sosial daring (Qiu et al., 2024). Dengan kata lain, Gen Z menjadikan 

penggunaan stiker sebagai tren budaya di kalangan mereka.  

Dalam aplikasi WhatsApp terdapat fitur yang beragam, selain untuk mengirim 

dan menerima pesan, di WhatsApp kita dapat melakukan panggilan video, perekam 

suara, berbagi dokumen, dan lain–lain. Namun, yang menjadi sorotan di kalangan Gen Z 

yakni penggunaan stiker dalam aplikasi tersebut. Stiker dapat dimaknai sebagai elemen 

komunikasi visual yang digunakan untuk mempromosikan bentuk interaksi baru di antara 

para penggunanya (Melo et al., 2024). Selain menyediakan fitur stiker, pengguna juga 

memiliki kesempatan untuk membuat stiker mereka sendiri melalui aplikasi WhatsApp. 

Sehingga banyak jenis-jenis stiker WhatsApp yang saat ini beredar dan digunakan 

banyak orang di aplikasi tersebut. Salah satunya adalah stiker meme (dibaca mim) 

kucing. 

Stiker meme kucing merupakan salah satu elemen visual yang sangat diminati dan 

banyak digunakan oleh kalangan Gen Z saat ini. Merujuk pada hal tersebut, adanya 

keterkaitan dampak budaya yang membuat meme kucing begitu istimewa, di mana 

kemampuannya untuk menembus batasan bahasa dan membuat orang-orang merasa 
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terhubung melalui kecintaan yang sama terhadap kucing (GGI Insights, 2024). Hal ini 

sejalan dengan kedekatan yang dimiliki manusia dengan hewan peliharaannya, khususnya 

kucing. Manusia menunjukkan sikap menyayangi dan penuh kasih serta kucing memiliki 

karakteristik yang lucu dan menggemaskan. Karena itu membuat kedua pihak memiliki 

ikatan yang menimbulkan rasa aman dan nyaman. Kondisi ini menunjukkan adanya 

perubahan yang dialami manusia bersama hewan peliharaannya, dan hubungan ini 

memberikan manfaat bagi keduanya (Tan et al., 2021, dikutip dalam Fiana et al., 2024). 

Visual yang terdapat pada stiker meme kucing cukup menarik dan patut untuk 

dikaji lebih dalam karena mencerminkan perpaduan antara budaya populer, desain digital, 

dan humor internet. Penggunaan tipografi, ekspresi wajah kucing, serta konteks 

situasional dalam stiker tersebut menyimpan banyak pesan tersembunyi yang dapat 

dianalisis dari sudut pandang semiotika dan representasi visual. Bentuk-bentuk visual ini 

tidak hanya menarik secara estetika, tetapi juga berfungsi sebagai simbol dan tanda yang 

merepresentasikan ekspresi diri serta dinamika komunikasi digital Gen Z. Analisis 

terhadap stiker meme kucing dapat memberikan pemahaman lebih jauh mengenai 

bagaimana visual dikonstruksi untuk menyampaikan emosi dan pesan tertentu dalam 

interaksi sosial di dunia maya. 

Melalui kajian ini, stiker meme kucing tidak hanya akan dilihat sebagai produk 

humor digital semata, tetapi juga sebagai bentuk representasi visual yang kompleks dan 

sarat makna. Dalam ranah Desain Komunikasi Visual, penelitian ini berfokus pada visual 

yang terdapat dalam stiker meme kucing seperti ekspresi kucing dan tipografi pada stiker 

serta bagaimana individu memaknai stiker meme kucing tersebut untuk mewakili 

perasaan mereka melalui visual saat berkomunikasi di aplikasi WhatsApp. Penelitian ini 

bertujuan untuk memberi pemahaman yang mendalam terkait bagaimana stiker meme 

khususnya stiker meme kucing sebagai bentuk representasi visual. Dengan mengangkat 

tema ini, diharapkan kajian visual berbasis riset dapat menghadirkan pemahaman baru 

mengenai hubungan antara ekspresi visual, budaya digital Gen Z, dan simbolisasi 

karakter hewan dalam konteks komunikasi sehari-hari. Hal ini juga dapat membuka ruang 

eksplorasi kreatif dalam perancangan stiker yang lebih kontekstual dan berbasis pada 

pemahaman karakter visual yang kuat. 
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B.​ Identifikasi Masalah 

Stiker meme kucing telah menjadi tren di kalangan Gen Z saat mereka 

berkomunikasi di media sosial, khususnya saat menggunakan aplikasi pesan instan 

seperti Whatsapp. Visual pada stiker meme kucing sekilas terlihat sederhana, namun jika 

dikaji lebih mendalam dan spesifik banyak makna yang terkandung dalam stiker meme 

kucing. Hingga saat ini masih belum ada penelitian yang secara spesifik membahas 

tentang pemaknaan stiker meme kucing yang digunakan Gen Z saat melakukan interaksi 

sosial secara daring di aplikasi Whatsapp.  

 

C.​ Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini sebagai berikut: 

1.​ Penelitian ini mengkaji para Gen Z pecinta kucing dengan rentang usia 13-28 

tahun 

2.​ Penelitian ini mengkaji para Gen Z pecinta kucing di wilayah pulau Jawa 

3.​ Penelitian ini mengkaji para Gen Z pecinta kucing yang merupakan pengguna 

aplikasi Whatsapp 

4.​ Penelitian ini mengkaji para Gen Z pecinta kucing yang aktif berkomunikasi 

menggunakan stiker meme kucing di aplikasi Whatsapp 

5.​ Penelitian ini menggunakan teori representasi visual Stuart Hall, teori humor, 

komunikasi digital dan semiotika. 

 

D.​ Rumusan Masalah 

Bagaimana stiker meme kucing berperan sebagai media representasi visual bagi 

Gen Z dalam komunikasi digital di Whatsapp? 

 

E.​ Tujuan Penelitian 

Untuk memahami Bagaimana stiker meme kucing berperan sebagai media 

representasi visual bagi Gen Z dalam komunikasi digital di Whatsapp. 
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F.​ Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara luas terkait topik 

yang diteliti dengan penjelasan sebagai berikut: 

 

1.​ Bagi Masyarakat Umum 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru serta 

pemahaman terkait makna dari penggunaan elemen-elemen visual pada stiker 

meme kucing di Whatsapp sebagai media ekspresi diri, utamanya pada Gen Z 

serta masyarakat luas. 

 

2.​ Bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

Memberikan pemahaman secara mendalam terkait studi analisis 

representasi visual dalam memaknai fungsi visual pada stiker meme kucing yang 

digunakan Gen Z di Whatsapp. 

 

3.​ Bagi Instansi 

Penelitian ini dapat menjadi kajian literatur di masa mendatang serta 

diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dan praktis bagi pengembangan 

kajian dalam bidang Desain Komunikasi Visual (DKV), khususnya yang 

berkaitan dengan fenomena komunikasi visual, budaya populer, serta ekspresi diri 

di era media digital. 
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