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PERANCANGAN MEDIA INTERAKTIF MENGENAI MOB 

MENTALITY DALAM MEDIA SOSIAL UNTUK 

DEWASA AWAL 

 (Filbert Lee) 

ABSTRAK 

Mob mentality adalah sebuah mentalitas yang mendorong seseroang untuk 

mengikuti kelompok massa tanpa bertanya apakah perilaku tersebut benar 

atau tidak. Di jaman sekarang, hal tersebut sering terjadi di dunia maya, 

dimana informasi yang belum tentu benar bisa mendorong gerakan netizen 

untuk menargetkan individu atau kelompok tertentu hingga mencelakakan 

karir atau bahkan nyawa mereka. Gerakan tersebut dikenal dengan nama 

cancel culture. Padahal, dampak dari mob mentality tersebut dapat dikurangi 

bila pengguna internet bersedia untuk meluangkan waktu sedikit saja untuk 

mengecek kebenaran informasi tersebut. Namun, karena dampak yang 

cenderung satu arah, sering kali pengguna internet tidak merasakan 

konsekuensi dari apa yang mereka lakukan dan kemudian mengulangi 

perilaku tersebut. Maka dari itu, diperlukan perancangan sebuah media 

interaktif agar dapat menunjukkan dampak dari mob mentality, berdasarkan 

metode perancanganan oleh Julia Griffrey dalam bukunya berjudul 

Introduction to Interactive Digital Media: Concept and Practice. Penulis 

berharap dengan perancangan ini, pengguna internet dapat lebih bersimpati 

dan memilki moral ketika bersosialisasi di dalam media sosial. 

 

Kata kunci: Mob mentality, internet, media sosial, konsekuensi 
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INTERACTIVE MEDIA DESIGN REGARDING MOB 

MENTALITY ON SOCIAL MEDIA FOR YOUNG ADULTS 

 (Filbert Lee) 

ABSTRACT (English) 

Mob mentality is a type of mentality that pushes an individual to follow the 

crowd without questioning whether or not it is acceptable. Nowadays, such 

mentality often surfaces in the digital world, where information of unknown 

sources encourage netizens for targeting certain individuals or groups to the 

point of damaging their careers and lives. That movements is now commonly 

known as cancel culture. The consequences could have been lessened if 

internet users were willing to give a small amount of their time to check the 

integrity of those informations received. However, due to the one-way nature 

of the consequences, internet users are likely to miss the impact of what 

they’ve done to the victims and end up repeating said actions. Which is why 

there is a need for an interactive media to raise awareness and to show those 

negative impacts and consequenses of mob mentality, based on Julia 

Griffrey’s book titled Introduction to Interactive Digital Media: Concept and 

Practice. Hopefully, internet users would be more sympathetic and act more 

morally when socializing in social media. 

 

Keywords: Mob mentality, internet, social media, consequences 
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