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ABSTRACT

The development of chatbots today has shaped new ways for humans to interact in an all-digital environment.
Chatbots are no longer understood as tools that simply answer simple questions, but have evolved into
entities that are present and play a role in various digital spaces, from education, mental health, social media,
entertainment, to pop culture communities. This study presents an overview to understand how chatbots are
represented, used, and interpreted in digital culture. The findings indicate that chatbots increasingly play a
role in emotional and social aspects, and make important contributions to shaping people's digital
experiences. Various studies highlight how chatbots can support the learning process, facilitate information
navigation, and provide emotional support for their users. Overall, these findings confirm that chatbots have
become a significant element in modern digital life and open new spaces for discussions about ethics, the
need for more context-sensitive design, and the development of technology that centers the human experience.

Keywords: Chatbot; social media; digital culture, entertainment; human-Al interaction.
Abstrak

Perkembangan chatbot pada masa kini telah membentuk cara baru bagi manusia untuk berinteraksi dalam
lingkungan yang serba digital. Chatbot tidak lagi dipahami sebagai alat yang hanya menjawab pertanyaan
sederhana, tetapi telah berkembang menjadi entitas yang hadir dan berperan dalam berbagai ruang digital,
mulai dari pendidikan, kesehatan mental, media sosial, hiburan, hingga komunitas budaya populer. Penelitian
ini menyajikan gambaran untuk memahami bagaimana chatbot direpresentasikan, digunakan, dan ditafsirkan
dalam budaya digital. Temuan menunjukkan bahwa chatbot semakin memiliki peran dalam aspek emosional
dan sosial, serta memberikan kontribusi penting dalam membentuk pengalaman digital masyarakat. Berbagai
kajian menyoroti bagaimana chatbot dapat mendukung proses pembelajaran, mempermudah navigasi
informasi, dan memberikan dukungan emosional bagi penggunanya. Secara keseluruhan, temuan ini
menegaskan bahwa chatbot telah menjadi elemen signifikan dalam kehidupan digital modern serta membuka
ruang baru untuk diskusi mengenai etika, kebutuhan desain yang lebih sensitif terhadap konteks, dan
pengembangan teknologi yang berpusat pada pengalaman manusia.

Kata Kunci: Masukkan tiga hingga lima kata kunci dan pisahkan dengan tanda titik koma (;)

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) telah membawa perubahan signifikan
dalam cara manusia berinteraksi dengan sistem digital, salah satunya melalui chatbot. Awalnya, chatbot
berfungsi sebagai alat teknis untuk menjawab pertanyaan sederhana, namun seiring kemajuan Al dan
pemrosesan bahasa alami, teknologi ini berkembang menjadi entitas interaktif yang mampu merespons secara
kontekstual serta memainkan peran sosial, emosional, dan kultural. Kehadiran chatbot kini meluas ke
berbagai ranah, seperti media sosial, hiburan, pendidikan, kesehatan mental, dan komunitas daring, sehingga
menjadikannya bagian dari budaya populer yang membentuk pola komunikasi dan pengalaman digital
masyarakat.
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Sejalan dengan perkembangan tersebut, kajian akademik menunjukkan pergeseran fokus penelitian chatbot
dari aspek teknis menuju pemahaman perilaku pengguna, dinamika interaksi, dan pengalaman digital yang
lebih personal. Chatbot tidak lagi dipandang semata sebagai alat bantu, melainkan sebagai bagian dari
hubungan manusia—Al yang semakin kompleks, tercermin dalam praktik seperti roleplay, teman virtual, dan
komunikasi anonim. Oleh karena itu, kajian literatur mengenai representasi dan penggunaan chatbot dalam
konteks media sosial, hiburan, dan budaya digital menjadi penting untuk memahami persepsi pengguna,
tantangan, serta arah perkembangan chatbot dalam ekosistem budaya digital kontemporer.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Konsep dan Perkembangan Chatbot

Chatbot merupakan agen percakapan berbasis Artificial Intelligence (Al) yang memanfaatkan Natural
Language Processing (NLP) untuk berinteraksi dengan manusia. Perkembangannya menunjukkan pergeseran
dari sistem penjawab otomatis sederhana menjadi entitas interaktif yang mampu membangun percakapan
kontekstual, baik untuk tujuan tugas maupun interaksi sosial.

2.2. Interaksi Manusia-Al

Dalam kerangka Human—Computer Interaction (HCI) dan Human—AlI Interaction, chatbot dipandang sebagai
antarmuka sosial yang memungkinkan komunikasi dua arah. Kualitas respons, interaktivitas, dan persepsi
kehadiran sosial memengaruhi pengalaman serta penerimaan pengguna terhadap chatbot.

2.3. Kehadiran Sosial, Antropomorfisme, dan Hubungan Parasosial

Teori kehadiran sosial menjelaskan kemampuan chatbot menghadirkan kesan kehadiran melalui bahasa dan
respons empatik. Antropomorfisme mendorong pengguna memberikan sifat manusiawi pada chatbot, yang
berpotensi membentuk hubungan parasosial.

2.4. Chatbot dalam Budaya Digital dan Budaya Populer

Dalam budaya digital, chatbot berperan sebagai artefak yang memengaruhi pola komunikasi dan ekspresi
pengguna. Kehadirannya dalam media sosial, gim daring, dan komunitas penggemar menunjukkan peran
chatbot dalam praktik budaya populer

2.5. Penerimaan Teknologi dan Implikasi Etis

Penerimaan chatbot dipengaruhi oleh kemanfaatan, kemudahan penggunaan, dan pengalaman emosional
pengguna. Namun, penggunaan chatbot juga menimbulkan implikasi etis seperti isu privasi, bias algoritma,
dan potensi ketergantungan emosional.

3. METODOLOGI PENELITIAN
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Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) untuk menganalisis representasi
chatbot dalam media sosial dan hiburan sebagai fenomena budaya digital. Penelusuran literatur dilakukan
melalui Google Scholar dengan kata kunci “chatbot dalam budaya populer”. Kriteria inklusi meliputi artikel
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ilmiah yang dipublikasikan pada rentang tahun 20202025, ditulis dalam bahasa Indonesia atau Inggris, serta
membahas chatbot dalam konteks media sosial, hiburan, atau budaya digital. Kriteria eksklusi mencakup
publikasi non-ilmiah, artikel di luar rentang tahun tersebut, dan studi yang tidak relevan dengan fokus
penelitian.

Dari hasil pencarian awal diperoleh 500 artikel. Sebanyak 250 artikel dikeluarkan karena tidak memenuhi
kriteria formal, sehingga tersisa 250 artikel. Tahap penyaringan judul dan abstrak mengeliminasi 90 artikel
dan menyisakan 160 artikel. Selanjutnya, penelaahan teks lengkap mengeluarkan 55 artikel yang tidak
relevan, sehingga diperoleh 105 artikel yang digunakan sebagai bahan analisis akhir.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Tabel 1. Daftar Kata Kunci Pencarian Literatur Chatbot dalam Media Sosial, Hiburan, dan
Budaya Populer

(“Chatbot in pop culture” OR “Chatbot in media social” OR “Chatbot in Games” OR “Social media
chatbot interaction” OR “WhatsApp chatbot” OR “Telegram chatbot” OR “Messenger chatbot” OR
“Chatbot in entertainment” OR “Game Al chatbot” OR “Chatbot in TikTok™ OR “Chatbot and digital
culture” OR “Chatbot and social interaction” OR “chatbot implementation on social media” OR “chatbot
implementation on entertainment” OR “chatbot di media sosial” OR “Implementasi chatbot dan budaya
populer” OR “chatbot di dunia hiburan” OR “chatbot budaya populer”)

Tabel 1 ini menunjukkan kata kunci yang digunakan untuk mencari literatur tentang chatbot di media sosial,
hiburan, dan budaya populer. Tanda kutip (" ") digunakan untuk mengelompokkan frasa, dan OR digunakan
untuk memperluas pencarian ke istilah terkait.

Pencarian literatur dilakukan dengan fokus pada judul, abstrak, dan kata kunci. Sumber yang digunakan
adalah jurnal dan paper. Kata kunci yang digunakan terkait chatbot dalam konteks budaya pop, media sosial,
hiburan, dan gim, seperti "Chatbot dalam Gim", "Interaksi chatbot media sosial", "Chatbot WhatsApp", dan
"Implementasi chatbot dan budaya pop". Hasil pencarian diekspor ke dalam tabel, dengan kolom yang
disesuaikan untuk memastikan format yang konsisten. Duplikat dihapus, dan dokumen yang tidak memenuhi
kriteria formal akan dikeluarkan. Setelah proses ini, analisis mendalam terhadap literatur yang terpilih akan
dilakukan untuk mengevaluasi tren dan tantangan dalam pengembangan chatbot di berbagai konteks budaya.

Tabel 2. Metode Penelitian

Research Method Number of Papers
Survei dan Wawancara 38

Eksperimen dan Pengujian Sistem 46

Pengembangan Sistem dan Prototipe 23

Analisis Log dan Percakapan 11

Studi Lapangan dan Etnografi Kualitatif 18

Wizard of Oz 1

Conceptual/ Theoretical Engineering/ System 1

Development (Model Training & Evaluation) 1

Penelitian dalam korpus ini menggunakan beragam metode yang dapat dikelompokkan ke dalam beberapa
kategori utama. Metode yang paling dominan adalah eksperimen dan pengujian sistem, mencakup 46
makalah, termasuk eksperimen kuantitatif between-subjects dan within-subjects (Merrill et al., 2025; Folk et
al., 2025), eksperimen kuasi, serta studi kasus yang mengevaluasi performa sistem, kepuasan pengguna, dan
perubahan perilaku (Nasution, 2025; Kumar, 2021).

Metode survei dan wawancara digunakan dalam 38 makalah melalui kuesioner daring, wawancara
mendalam, dan semi-terstruktur. Pendekatan ini mencakup survei skala besar dan lintas budaya (Chin et al.,
2023; Akdemir & Bulut, 2024) serta kombinasi survei dan wawancara kualitatif untuk memahami
pengalaman dan konteks sosial pengguna (Skjuve et al., 2021; Fadilan et al., 2025).

Sebanyak 23 makalah berfokus pada pengembangan sistem dan prototipe dengan model Waterfall, SDLC,
dan Agile (Albanna et al., 2025; M. Ikhsan et al., 2025; Umam et al., 2025), sementara studi lapangan dan
etnografi kualitatif ditemukan pada 18 makalah melalui observasi digital dan studi kasus (Mehra, 2021).
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Selain itu, analisis log dan percakapan digunakan dalam 11 makalah untuk mengidentifikasi pola interaksi
dan sentimen pengguna (Larbi et al., 2021; Ask & Sihvonen, 2025).

Metodologi lain meliputi pendekatan mixed-methods (Chin et al., 2024), Wizard of Oz, studi konseptual (Zou
et al., n.d.), serta pengembangan dan evaluasi model berbasis machine learning dan deep learning (Patel,
2023; Shah & Mohammed, 2020). Beberapa artikel menerapkan lebih dari satu metode, sehingga dapat
diklasifikasikan ke dalam lebih dari satu kategori penelitian.

Tabel 3. Tipe Chatbot
Chatbot Type Number of Paper
Undefined 4
Conversation-oriented 39
Task-oriented 52
With both aspects 10

Berdasarkan klasifikasi tipe chatbot, mayoritas artikel membahas chatbot berorientasi tugas (task-oriented)
sebanyak 52 makalah (49,5%), yang dirancang untuk membantu penyelesaian tugas spesifik, khususnya
dalam layanan pelanggan dan sistem informasi. Chatbot berorientasi percakapan (conversation-oriented)
dibahas dalam 39 makalah (37,1%) dengan fokus pada kualitas interaksi sosial, sementara 10 makalah (9,5%)
menggabungkan kedua pendekatan tersebut dan 4 makalah (3,8%) tidak mendefinisikan tipe chatbot secara
eksplisit.

Ditinjau dari domain penerapan, chatbot digunakan dalam berbagai konteks, termasuk layanan pelanggan
dan informasi publik, pendidikan, kesehatan dan kesejahteraan, interaksi sosial, hiburan, serta budaya dan
museum. Domain layanan publik, e-commerce, dan penjualan banyak dibahas dalam penelitian Albanna et
al. (2025), Akdemir dan Bulut (2024), serta Prasetyo et al. (2025), sementara dalam pendidikan chatbot
berperan sebagai media dan pendamping belajar (Jaelani et al., 2025; Sudiatmika & Dewi, 2020; Tsidylo et
al., 2020).

Pada konteks kesehatan dan kesejahteraan, chatbot digunakan untuk dukungan mental dan emosional (Chin
et al., 2023; Wolfe et al., 2024; Pan et al., n.d.), sedangkan pada domain lain chatbot dimanfaatkan dalam
interaksi sosial dan virtual companionship (Norsely et al., 2023; Arriba-Pérez et al., 2021; Mutiarrama et al.,
2024), hiburan dan rekomendasi konten (Garcia-Méndez et al., 2021; Zhang et al., 2025), serta aplikasi
budaya dan museum digital (Noh & Hong, 2021; Wati, 2025; Sihite et al., 2024). Temuan ini menunjukkan
bahwa chatbot tidak hanya dikembangkan berdasarkan tipe fungsional, tetapi juga diadaptasi luas dalam
berbagai domain sosial dan budaya.

Tabel 4. Domain Chatbot

Chatbot Domain Number of Paper
Education & Academic 29

Healthcare & Mental Health 16

Entertainment & Media 15

E-commerce & Business 18

Social Media & Digital Platforms 7

Tourism & Hospitality 6

Domain penerapan chatbot dalam korpus penelitian ini menunjukkan keberagaman fungsi yang meliputi
sektor pendidikan, kesehatan, bisnis, hiburan, dan platform digital. Domain Education & Academic
merupakan yang paling dominan, dengan 29 makalah yang membahas pemanfaatan chatbot sebagai asisten
pembelajaran, tutor virtual, dan pendukung literasi digital (Di et al., 2025; Tsaltsa et al., 2025).

Domain E-commerce & Business mencakup 18 makalah yang menyoroti penggunaan chatbot untuk layanan
pelanggan, otomatisasi transaksi, serta peningkatan pengalaman konsumen (Arsyadin, 2025; Nasution,
2025). Sementara itu, domain Healthcare & Mental Health diwakili oleh 16 makalah yang meneliti peran
chatbot dalam konseling, pemantauan kesehatan, dan dukungan kesejahteraan mental (Garcia-Mendez et al.,
2021).

Pada domain Entertainment & Media, sebanyak 15 makalah mengkaji chatbot sebagai sarana hiburan dan
media interaktif, termasuk dalam konteks budaya populer seperti K-Pop serta sistem rekomendasi musik dan
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film (Datu & Saefurrohman, 2024; Weng, 2024; Singh et al., 2023). Selain itu, chatbot juga diterapkan pada
Social Media & Digital Platforms (7 makalah) untuk mendukung interaksi komunitas (Fadilan et al., 2025),
serta pada Tourism & Hospitality (6 makalah) sebagai sarana pelayanan informasi dan rekomendasi destinasi
wisata (Elita Natalia Sugianto et al., 2022; Alvinnajmi et al., 2024).

Secara keseluruhan, distribusi domain ini menunjukkan bahwa chatbot telah diimplementasikan secara luas
dalam berbagai sektor, dengan fokus utama pada pendidikan, bisnis, kesehatan, dan hiburan dalam konteks

ekosistem digital.

Tabel 5. Tema dan Sub-Tema

Themes Sub-Themes Jumlah Paper
Education E-learning support, 24
cyberbullying prevention,

project-based learning, exam
prep, course managements

Healthcare/Mental Health Elderly care, stress reduction, 14
health supplements reminder,
mental health promotion

E-commerce Fashion chatbot, tickett booking, 8
product recommendation,
customer journey

Tourism & Hospitality Travel 6
recommendations, 6
ticketing, tourist behavioral
intentions

Entertainment & Social Media K-pop fanbase info, movie/music 30
recommendation, roleplay,
creative writing with GPT

Customer Service Help desk automation, CRM 14
integration, support via Twitter,
airline services

Companionship / Human—Al Al companion apps, emotional 19

Friendship support, empathy training

Culture & Civilization Cross-cultural communication, 11
heritage preservation

Finance & Business Cryptocurrency, SME brand 6
personality, business chatbots

Multiple / Conceptual SLR papers, theoretical models, 34

TAM-based studies

Penelitian chatbot dalam beberapa tahun terakhir menunjukkan perkembangan pesat dengan cakupan lintas
bidang berdasarkan 105 publikasi, mencakup pendidikan, kesehatan, e-commerce, pariwisata, hiburan,
layanan pelanggan, hingga pendamping interaksi manusia (Brandtzaeg & Folstad, 2017; Nadarzynski et al.,
2019). Di bidang pendidikan (N=24), chatbot mendukung e-learning, pencegahan cyberbullying,
pembelajaran berbasis proyek, dan manajemen perkuliahan (Ardimansyah & Widianto, 2021; Hartati &
Manullang, 2024; Kumar, 2021), sejalan dengan kebutuhan pembelajaran daring yang responsif dan personal
(Fazriati et al., 2025).

Dalam ranah kesehatan dan kesehatan mental (N=14), chatbot digunakan untuk perawatan lansia, promosi
kesehatan mental, dan reduksi stres (Merrill et al., 2025; Wolfe et al., 2025; Garcia-Mendez et al., 2021).
Pada e-commerce (N=8) dan pariwisata (N=6), chatbot berperan sebagai asisten belanja, rekomendasi produk
dan perjalanan, serta sistem ticketing (Nasution, 2025; Huang et al., 2019; Shivanand et al., 2020; Alvinnajmi
et al., 2024; Tosyali et al., 2025), sementara layanan pelanggan (N=14) memanfaatkannya untuk help desk
automation dan integrasi CRM (Felstad & Skjuve, 2019; Zarouali et al., 2018).

Tema terbesar muncul pada hiburan dan media sosial (N=30), meliputi komunitas penggemar, rekomendasi
konten, roleplay, dan creative writing berbasis GPT (Baizal et al., 2023; Weng, 2024; Datu & Saefurrohman,
2024; Yu & Lan, 2024), diikuti penggunaan chatbot sebagai teman virtual (N=19) untuk dukungan emosional
dan pelatihan empati (Skjuve et al., 2021; Zhang et al., 2025a), serta dalam bidang budaya dan peradaban
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(N=11) dan finansial-bisnis (N=6) (Rosyad & Utami, 2024; Iskandar Mulyana et al., 2023; Zhang et al.,
2025b). Selain itu, kategori multi-bidang atau konseptual (N=34) banyak mengkaji model teoretis dan
penerimaan teknologi berbasis TAM, menunjukkan bahwa riset chatbot masih berada dalam fase eksplorasi
konseptual (Brandtzaeg & Folstad, 2017; Volkel et al., 2020).

4.2 Gambar
4.2.1 Peran Chatbot dalam Berbagai Ranah Digital

Aplikas! Chatbot

-® @
® S, @

@ %/“\(): @

® ©-

Diagram tersebut menggambarkan berbagai bidang penerapan teknologi chatbot. Simbol di tengah
merepresentasikan chatbot sebagai inti teknologi, dengan cabang-cabang yang menunjukkan cakupan
aplikasi luas di berbagai domain.

Dalam bidang Pendidikan, chatbot digunakan untuk mendukung proses pembelajaran, seperti tutor otomatis,
manajemen perkuliahan, dan interaksi dalam pembelajaran daring. Di sektor E-commerce, chatbot membantu
rekomendasi produk, proses transaksi, dan peningkatan layanan pelanggan. Bidang Kesehatan memanfaatkan
chatbot untuk layanan digital, termasuk pengingat obat, informasi kesehatan, dan pendampingan kesehatan
mental. Sementara itu, pada sektor Hiburan, chatbot digunakan untuk rekomendasi konten, aktivitas
komunitas, dan interaksi kreatif.

Di ranah Media Sosial, chatbot mendukung komunikasi, moderasi konten, dan aktivitas komunitas digital.
Sektor Pariwisata memanfaatkan chatbot untuk informasi destinasi, rekomendasi perjalanan, dan membantu
pengambilan keputusan wisatawan. Dalam domain Budaya, chatbot mendukung komunikasi lintas budaya,
pelestarian budaya, dan penyediaan informasi tradisi serta identitas sosial. Terakhir, kategori Umum/Open-
domain mencakup chatbot yang mampu merespons pertanyaan di berbagai konteks tanpa batasan spesifik.
Secara keseluruhan, diagram ini menegaskan bahwa chatbot merupakan teknologi serbaguna yang
meningkatkan efisiensi, memperkaya interaksi, dan mendukung kebutuhan pengguna di berbagai aspek
kehidupan.

4.2.2 Keterhubungan Chatbot dengan Budaya Digital

Temuan kajian menunjukkan bahwa penggunaan chatbot erat kaitannya dengan pembentukan budaya digital.
Interaksi antara pengguna dan chatbot tidak hanya bersifat instrumental, tetapi juga mencerminkan pola
komunikasi yang berkembang di masyarakat digital. Dalam beberapa konteks, chatbot menyediakan ruang
aman bagi pengguna untuk bercerita, bereksplorasi, atau mengekspresikan identitas diri tanpa rasa dihakimi.
Selain itu, chatbot berperan dalam praktik budaya populer, seperti fanbase, roleplay, dan komunitas kreatif.

Dengan demikian, chatbot kini menjadi elemen penting dalam ekosistem budaya digital, berfungsi sebagai
medium sosial yang memengaruhi cara individu berkomunikasi, membangun relasi, dan memahami dirinya
dalam ruang virtual.

4.2.3 Celah Penelitian yang Ditemukan

Meskipun kajian memberikan gambaran luas, terdapat beberapa celah penelitian. Sebagian besar studi fokus
pada penggunaan dan evaluasi fungsional, sementara dampak jangka panjang terhadap kesejahteraan
emosional dan dinamika sosial pengguna masih kurang diteliti. Penelitian yang membahas perbedaan budaya,
sensitivitas kontekstual, dan variasi lokal dalam penggunaan chatbot juga masih terbatas.

Selain itu, kajian menunjukkan perlunya eksplorasi lebih dalam mengenai bagaimana chatbot memengaruhi
kepercayaan pengguna, pengambilan keputusan, dan navigasi isu etis di lingkungan digital. Batasan lain
termasuk rentang publikasi yang dibatasi waktu tertentu, penggunaan kata kunci tertentu, dan fokus pada
sumber tertentu, yang berpotensi melewatkan penelitian relevan. Meski demikian, keterbatasan ini membuka
peluang untuk penelitian mendalam tentang representasi dan penggunaan chatbot dalam ekosistem budaya
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digital.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis chatbot kini tidak lagi dilihat sekadar sebagai alat bantu komunikasi, melainkan
telah menjadi bagian dari dinamika budaya digital. Di berbagai bidang, seperti pendidikan, kesehatan, bisnis,
hiburan, dan ruang budaya digital, chatbot berperan sebagai elemen sosial yang memengaruhi cara manusia
berinteraksi dan berkomunikasi. Dalam konteks media sosial dan hiburan, chatbot tidak hanya memberikan
informasi, tetapi juga berfungsi sebagai teman virtual, pendamping emosional, dan sarana ekspresi diri,
mencerminkan pola komunikasi baru antara manusia dan teknologi.

Perkembangan chatbot juga menimbulkan isu etis, termasuk perlindungan data pribadi, risiko bias informasi,
serta potensi ketergantungan emosional terhadap sistem yang tidak memiliki kesadaran manusiawi.
Tantangan ini menjadi perhatian utama dalam pengembangan teknologi berbasis Al, sekaligus menunjukkan
bahwa hubungan manusia dengan kecerdasan buatan kini semakin bersifat emosional, sosial, dan pribadi.
Chatbot mencerminkan fase baru dalam budaya digital, di mana batas antara manusia dan mesin semakin
kabur, dan membentuk cara manusia berinteraksi, berekspresi, serta menikmati hiburan melalui berbagai
media.

Berdasarkan temuan tersebut, disarankan agar pengembang teknologi memperhatikan aspek etis dan
psikologis dalam desain chatbot, termasuk perlindungan data, mitigasi bias, dan keamanan interaksi
emosional. Peneliti juga dianjurkan mengeksplorasi dampak jangka panjang penggunaan chatbot terhadap
kesejahteraan emosional, dinamika sosial, dan perbedaan budaya pengguna. Pendekatan ini akan membantu
memastikan chatbot berkembang tidak hanya sebagai inovasi teknologi, tetapi juga sebagai medium sosial
yang aman, inklusif, dan bermanfaat bagi masyarakat digital.
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