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ABSTRAK

Terdapat 213 juta masyarakat Indonesia dengan rata-rata mengakses internet 7 jam
42 menit per harinya melalui telepon genggam. Sehingga pemahaman literasi
digital perlu ditanamkan terutama untuk mendidik generasi muda agar mampu
memahami dan merespon positif perkembangan informasi. Peneliti berupaya
menumbuhkan minat literasi digital generasi muda usia 18-35 tahun melalui media
kampanye sosial menggunakan video motion graphic teknik collage animation
pada kanal youtube sebagai media utama dan media pendukung teaser Tiktok dan
Reels Instagram. Hasil observasi metode netnografi menggunakan data yang
terkumpul dari observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi literatur, membentuk
konsep dasar dari perancangan video motion graphic sebagai hasil karya akhir
berjudul "Bahaya Deepfakes Al. SDM Generasi muda krisis literasi digital”
didukung oleh media lain seperti baju kaos, poster, x-banner dan stiker dengan
keyword kampanye “dynamic” mencangkup konsep relevansi, inovasi, dan
keterlibatan dalam konten yang selalu berubah, agar kemampuan generasi muda
tetap relevan dari banyak informasi sosial media dengan sudut pandang yang
berbeda.

Kata Kunci : Literasi Digital, Motion Graphic, Media Kampanye Sosial.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai setidaknya 62,1% dari total
populasi (BPS, 2021). Selain itu, jumlah orang Indonesia yang mengakses internet,
terutama melalui perangkat telepon genggam, terus meningkat setiap tahunnya.
Media sosial memungkinkan kita berinteraksi dengan pengguna lain dan
mendapatkan wawasan mengenai pendapat serta ide yang disajikan dalam bentuk
posting-an. Postingan pada akun media sosial dengan jumlah pengikut yang besar
memiliki potensi untuk memengaruhi pandangan netizen. Interaksi ini menciptakan
konsep influencer yang mampu memengaruhi pengguna media sosial lainnya, baik
berasal dari profesi atau jabatan pemilik akun media sosial maupun dari individu
biasa yang memiliki banyak pengikut. Fenomena ini menciptakan dinamika di
mana media sosial dijadikan alat propaganda dan penyebaran ujaran kebencian,
seringkali untuk mencapai tujuan tertentu.

Informasi digital pada penggunaan media sosial sebagian besar belum
melakukan cek dan recek sehingga informasi yang diterima adalah tidak disunting
dan diverifikasi kebenarannya. Kemkominfo (2020) telah melakukan pencatatan
terhadap berita palsu yang disebarkan oleh kampanye elektronik. Banyak dari
konten-konten penyebaran informasi palsu tersebut berupa gambar-gambar yang
telah mengalami pengeditan dan manipulasi. Salah satu keprihatinan utama tentang
ledakan perkembangan kecerdasan buatan deepfakes adalah percepatan pembuatan
video realistis namun palsu oleh algoritma Al yang dilatih menggunakan banyak
rekaman online yang kemudian muncul di media sosial. Hal ini semakin
mengaburkan batas antara fakta dan fiksi. Hal ini perlu diberi perhatian untuk
generasi muda di dalam mengakses posting-an media sosial agar terhindar dari
posting-an berita palsu (hoaks). Di samping itu, generasi muda juga merupakan
bagian tak terpisahkan dari komunitas digital yang berkontribusi pada kemajuan
negara.

Selanjutnya, dalam era generasi 4.0, pemahaman mengenai hal-hal digital

perlu ditanamkan dengan dasar pengetahuan tentang literasi sebagai upaya untuk



mendidik generasi muda agar mampu memahami dan merespons dengan positif
peralatan canggih yang ada dalam berbagai format. Ruang internet menyebar
dengan sangat cepat berbagai informasi palsu (hoaks), provokatif, fitnah, serta
ekspresi sikap intoleran. Menimbulkan dampak yang signifikan pada persepsi
masyarakat terhadap kebenaran informasi. Oleh karena itu, penyebaran berita palsu
(hoaks) secara daring dapat dijadikan sumber pendidikan untuk menggugah
keterampilan literasi digital (Palupi 2020).

Mengacu laporan dari McKinsey pada 2019, diperkirakan pada 2030 akan
ada sekitar 23 juta pekerjaan yang tergeser oleh otomatisasi. Masalahnya masih
rendah minat Indonesia dalam membaca. Misalnya Hasil Programme for
International Student Assessment (PISA) tahun 2018 mengungkapkan bahwa
Indonesia menduduki peringkat ke-80 dari 85 negara. PIAAC (The Programme for
the International Assessment of Adult Competencies), tes kompetensi sukarela
untuk orang dewasa yang berusia 16-64. Hampir 70% orang dewasa di Jakarta
memiliki kemampuan melek huruf pada atau di bawah Level 1, menunjukkan
tingkat yang jauh lebih rendah dibandingkan dengan negara-negara lain. Mayoritas
dari mereka (32,1%) hanya mampu membaca teks singkat tentang topik yang
dikenal untuk menemukan informasi spesifik dengan kosa kata dasar, tanpa
memahami struktur kalimat atau paragraf. Berdasarkan Indeks Literasi Digital
Indonesia yang diselenggarakan oleh Kementerian Komunikasi dan Informatika
(Kemkominfo) dan Katadata Insight Center (KIC) pada tahun 2022, indeks literasi
digital Indonesia berada di angka 3,54. Angka tersebut menempatkan Indonesia
dalam kategori sedang, dengan skor indeks O sampai 5. Padahal determinasi dan
kapabilitas individu dalam membaca akan mempengaruhi tingkat pengetahuan dan
keterampilan individual. (Permatasari et al. 2022).

Dalam memberikan pemahamam kepada generasi muda Indonesia tentang
menumbuhkan minat literasi digital, salah satu cara untuk mencapai tujuan ini
adalah melalui media kampanye sosial yang kreatif dan efektif. Di sisi lain,
perkembangan teknologi juga membawa perubahan pada preferensi konten dan
video berbasis motion graphic semakin diminati pengguna media sosial (Arrum and
Fuada 2021). Seperti vox.com memproduksi video-video yang menjelaskan topik-

topik seperti politik global, sejarah, tren budaya, perkembangan teknologi, serta


https://www.youtube.com/@Vox

topik-topik terkait lingkungan dan masalah sosial. Menggunakan media motion
graphic dengan menggabungkan teknik collage animation dengan pesan yang kuat,
dapat membuat konten yang bisa membangun kesadaran, menggerakkan emosi, dan
mempengaruhi pemirsa dalam hal isu-isu sosial. Motion graphics memiliki daya
tarik visual yang tinggi, penggunaan animasi, grafik, dan efek visual menarik dapat
membuat konten lebih menarik dan memikat penonton. Saat ini, motion graphic
hampir menjadi bagian dari DNA YouTube. Subscribe ke channel populer mana
pun (atau bahkan channel yang kurang populer) dan dijamin akan melihat intro atau
highlight reel yang menarik. Sehingga Motion graphic sangat cocok sebagai media
kampanye yang memiliki kecenderungan storytelling atau explainer untuk
memaparkan ide secara visual agar lebih mudah dipahami (Angelina and Jatisidi
2021).

Selain itu penggunaan sosial media seperti Youtube dan TikTok sebagai
platform media kampanye akan meningkatkan keefektifan dalam menggugah minat
literasi generasi muda. Berdasarkan laporan We Are Social dan Hootsuite, ada 2,51
miliar pengguna Youtube di seluruh dunia pada januari 2023. Indonesia berada
diperingkat keempat pengguna Youtube mencapai 129 juta pengguna (Iswara
2023). Pengamatan selama tiga tahun terakhir menunjukkan peningkatan yang
konsisten dan signifikan dalam persentase pengguna TikTok. Pada tahun 2020,
persentasenya berada di angka 17%. Angka ini meningkat menjadi 30% pada tahun
2021 dan melonjak menjadi 40% pada tahun 2022, mencapai 112,97 juta pengguna
(Amelia et al. 2022). Sehingga pemanfaatan konten motion graphic pada media
sosial tersebut merupakan cara untuk meningkatkan komunikasi dengan audiens

dan memotivasi mereka untuk memulai literasi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan di atas, rumusan permasalahan dalam tugas akhir ini
yaitu bagaimana merancang “motion graphic sebagai media kampanye sosial untuk

menggugah kesadaran literasi digital generasi?”

1.3 Batasan Masalah



Batasan yang dilakukan penulis tentukan agar penelitian ini sesuai dengan

ketentuan dan terstruktur antara lain :

1.

o 0k~ w

Pusat perhatian kampanye adalah berita hoaks, manipulasi gambar, dan video
sebagai isu kritis dalam literasi digital.

Penekanan pada motion graphic dan mengadopsi teknik collage animation
sebagai media utama untuk menyampaikan pesan kampanye.

Target audience: generasi muda usia 18-35 tahun.

Media utama digital di kanal youtube stakeholder yang relevan.

Media pendukung teaser: TikTok dan Reels Instagram.

Media pendukung offline: kaos, poster, x-banner dan pembatas buku.

1.4 Tujuan

Penelitian tugas akhir ini bertujuan merancang motion graphic sebagai media

kampanye sosial untuk menggugah kesadaran literasi digital generasi muda sebagai

upaya meningkatkan kesadaran literasi digital, khususnya di kalangan generasi

muda, terutama terkait berita palsu (hoaks), manipulasi gambar, dan video.

1.5 Manfaat

Manfaat dalam penelitian ini meliputi :

1
2

Menjadi referensi untuk penelitian dengan topik yang serupa.

Memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kesadaran literasi digital di
kalangan generasi muda.

Hasil penelitian dapat digunakan untuk mengembangkan strategi kampanye
yang lebih efektif dalam meningkatkan literasi digital generasi muda.
Memberikan wawasan tentang efektivitas media kampanye sosial motion

graphic dalam meningkatkan kesadaran literasi digital generasi muda.



BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu diharapkan dapat menjadi acuan topik penelitian yang
sedang dilakukan. Dalam hal ini penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ariq
(2023) yang berjudul "lklan layanan masyarakat berbasis motion graphic bahaya
sosial media”. Pada penelitian ini peneliti merancang iklan layanan masyarakat
berbasis motion graphic bahaya sosial media dengan tujuan menjawab
permasalahan dari akibat berita hoaks yang disebarluaskan di media sosial secara
logis dan objektif, agar masyarakat terhindar dari hoaks dan berhenti menyebarkan
berita yang tidak diketahui sumbernya.

Perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada
penekanan yang lebih spesifik terhadap berita palsu (hoaks). Peneliti menggunakan
teknik motion graphic collage animation sebagai media kampanye sosial.
Penelitian sebelumnya hanya merancang motion graphic dengan menganalisis
informasi dan menyajikannya dengan mengilustrasikan permasalahan hoaks
beserta dampaknya terhadap pengguna media sosial secara umum terlihat kurang
menarik atau terlalu konvensional.

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan teknik collage animation, karena
teknik tersebut dapat memanfaatkan kolase dari gambar-gambar yang telah ada
sebelumnya seperti teks, foto, ilustrasi, dan lukisan untuk menciptakan gambar
yang bergerak. Kolase ini dapat dilapisi dan dimanipulasi, memungkinkan
terciptanya animasi yang lebih alami dan kreatif. Fokus penelitian juga pada
perancangan motion graphic yang dapat menggugah kesadaran literasi digital pada
generasi muda, dengan tujuan agar mereka mampu menghindari penyebaran berita
palsu (hoaks). Hal ini dilakukan berupaya agar generasi muda dapat memahami dan
menganalisis informasi digital secara kritis, serta melakukan investigasi terhadap
jenis-jenis berita hoaks terutama dalam hal manipulasi gambar dan video.

2.2 Literasi

Literasi untuk generasi muda adalah kegiatan yang sangat penting dalam

membekali mereka dengan pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan



untuk berfungsi secara efektif dalam masyarakat yang semakin kompleks dan
digital. Banyak aspek literasi, seperti literasi membaca, literasi menulis, literasi
visual, literasi digital, dan literasi informasi. Mengajarkan keterampilan membaca
dan menulis tidak lagi cukup, tetapi juga mengembangkan pemahaman terhadap
berbagai media dan konten.

Menekankan pentingnya membaca dan memahami konten secara Kritis,
mengajarkan generasi muda untuk menganalisis dan mengevaluasi informasi yang
mereka temui, dan mempertanyakan asumsi serta kepentingan di balik suatu teks
atau pesan. Meskipun membaca tampak sebagai aktivitas yang mudah,
menjadikannya sebagai kebiasaan bukanlah hal yang sederhana. Rasa bosan dan
jenuh seringkali muncul ketika seseorang mulai membaca, membuat generasi muda
merasa bahwa kegiatan ini membosankan. Terlebih lagi, di era modern saat ini,
hampir semua hal dapat divisualisasikan menjadi grafis, yang semakin mengurangi
minat baca masyarakat. ( Suragangga, 2017).

Misalnya, Di platform TikTok, banyak pengguna muda lebih tertarik pada
konten-konten pendek yang menghibur daripada menghabiskan waktu untuk
membaca buku atau artikel yang panjang. Misalnya, seorang remaja yang biasanya
menghabiskan waktu di TikTok untuk menonton video lucu atau tutorial singkat
mungkin merasa kesulitan untuk fokus saat mencoba membaca buku teks
sekolahnya. Keterbiasaan ini dapat membuat mereka merasa bahwa membaca
adalah kegiatan yang membosankan dan kurang menarik dibandingkan dengan
konten visual yang lebih cepat dipahami dan menghibur. Hal ini mencerminkan
bagaimana preferensi terhadap konten visual yang instan di media sosial dapat

mengurangi minat membaca dalam bentuk tradisional di kalangan generasi muda.

2.3 Literasi Digital

Literasi digital mencakup kemampuan individu untuk menggunakan
perangkat digital dengan keterampilan. Mencari dan memilih informasi, berpikir
secara kritis, berkreasi, berkolaborasi dengan orang lain, dan berkomunikasi secara
efektif. (Naufal 2021).

Kemampuan teknis yang diperlukan termasuk kemampuan untuk
menggunakan berbagai alat digital dan beradaptasi dengan mempelajari cara

menggunakan teknologi baru seperti kemampuan penalaran untuk menanggapi



informasi digital dan kontennya juga diperlukan termasuk pikiran untuk

mempertanyakan, menganalisis, dan menilai data digital.

2.4 EraRevolusi Industri 4.0

Di era Revolusi Industri 4.0, terjadi peningkatan interaksi, konektivitas dan
perkembangan sistem digital, kecerdasan buatan. Perbatasan yang semakin samar
antara manusia, mesin, dan sumber daya lainnya menghasilkan dampak teknologi
informasi dan komunikasi yang merasuk ke berbagai sektor kehidupan, termasuk
pendidikan di Indonesia. Sistem literasi yang sebelumnya terfokus pada
kemampuan matematika, membaca, dan menulis sekarang harus didukung dengan
penguatan literasi baru, seperti literasi data, teknologi, dan sumber daya manusia.
Literasi data adalah keterampilan untuk membaca, menganalisis, dan menggunakan
informasi dari data dalam konteks dunia digital. Contohnya generasi Z, yang kini
berusia antara 18 hingga 23 tahun, telah mengalami transformasi akibat kemajuan
teknologi. Dengan minat pembelajaran yang berbeda dan lebih suka terlibat dalam
pelajaran, generasi muda cenderung menyukai diskusi kelompok dan lingkungan
belajar yang interaktif. Hal ini mencerminkan tren bahwa mereka lebih responsif
terhadap pengalaman belajar yang melibatkan interaksi langsung dan kolaborasi.
Seiring perkembangan teknologi, seperti yang diungkapkan dalam survei Dewan
Agenda Global Forum Ekonomi Dunia, kehadiran kecerdasan buatan (Al) di dewan
direksi perusahaan pada tahun 2026 menunjukkan bahwa adaptasi terhadap
teknologi modern juga menjadi bagian penting dari lingkungan belajar dan kerja
masa depan bagi generasi muda ini (Doringin, Tarigan, and Prihanto 2020).
Menurut UU Kepemudaan, generasi muda adalah mereka yang berusia antara 18
dan 35 tahun. Secara ideologis, generasi muda berfungsi sebagai pengganti generasi
terdahulu; mereka berusia antara 18 dan 30 tahun, bahkan kadang-kadang sampai
40 tahun (Munasya 2017). Generasi Z dan milenial adalah istilah untuk generasi
muda saat ini. Generasi milenial terdiri dari orang-orang berusia 27 hingga 42 tahun
dan dilahirkan dari awal 1980-an hingga 1996-an. Sementara generasi Z terdiri dari
orang-orang berusia 11 hingga 26 tahun dan dilahirkan dari tahun 1997 hingga

2012. Generasi saat ini relatif muda; sebagian besar masih remaja atau awal dewasa.



Karena generasi muda juga dikenal sebagai "usia emas" atau "generasi emas"

disebabkan oleh potensi strategis yang dimiliki generasi muda.

2.4.1 Kecerdasan Buatan

Penggunaan kecerdasan buatan (Al) semakin krusial dalam industri kreatif
untuk menghadapi berbagai tantangan dan peluang yang ada. Al menggunakan
teknik-teknik seperti machine learning (pembelajaran mesin) untuk belajar dari
data, mengenali pola, dan membuat keputusan berdasarkan informasi yang
diperoleh (Makmur and Alijoyo 2023). Dalam ranah Industri 4.0, Al menjadi
komponen sentral dalam transformasi industri. Hal ini memungkinkan mesin cerdas
untuk menjalankan tugas-tugas secara mandiri, seperti menerjemahkan,
mendiagnosis, dan menganalisis. Mesin cerdas ini mendukung pelaku industri
kreatif, seperti kreator, brand, dan agensi, dalam memprediksi kebutuhan perawatan

serta mengurangi waktu henti dalam produksi dan kampanye pemasaran.

2.4.2 Hoaks (Berita Bohong)
Secara umum, berita bohong atau yang dikenal dengan istilah hoaks dapat

dijelaskan sebagai informasi palsu. Sahilanada & Jumino (2021) menjelaskan berita
bohong sebagai suatu hal yang tidak benar, bohong, upaya penipuan, pencarian
perhatian, manipulatif, dan bermaksud jahat. Salah satu cara untuk mengidentifikasi
berita bohong adalah melalui suatu opini yang belum dapat dipastikan
kebenarannya. Suatu informasi dapat dianggap sebagai berita bohong ketika tidak
didukung oleh bukti yang kuat dan tidak melalui proses verifikasi.

Berita bohong ini dapat menyebabkan kecemasan yang serius. Selain itu,
berita bohong juga dapat mengakibatkan penurunan kepercayaan masyarakat
terhadap pihak-pihak tertentu karena penyebaran informasi palsu yang dapat
menciptakan persepsi negatif terhadap mereka (kampanye hitam) (E. N. Sari et al.
2021). Contoh lainnya adalah Pemilu tahun 2019 menghadapi tantangan serius
dalam bentuk penyebaran berita palsu (hoaks). Hoaks menjadi masalah yang
meresahkan karena muncul dengan intensitas tinggi dalam berbagai konteks, tidak
hanya terbatas pada ranah politik, tetapi juga menyebar ke berbagai aspek lain,
seperti agama, suku, ras, ekonomi, pendidikan, kesehatan, hingga urusan publik

maupun privasi individu.



2.4.3 Manipulasi Gambar / Video
Kemajuan teknologi digital dalam pengolahan gambar dan video telah

membuka banyak peluang. Daya komputasi tinggi memudahkan manipulasi media
digital. Perangkat lunak pengolahan gambar dan video memberikan fleksibilitas
untuk melakukan modifikasi sesuai kebutuhan. Beberapa aplikasi bahkan mampu
secara ekstensif mengubah gambar asli, menyulitkan membedakan mana yang asli
dan mana yang sudah dimodifikasi. Salah satu contohnya adalah teknik deepfake,
yang menggunakan kecerdasan buatan/Al untuk mensintesis citra manusia dengan
menggunakan jaringan generatif adversarial (generative adversarial network)
untuk memasukkan gambar dan video ke sumber lain (Khusna, 2019). Namun,
sayangnya, ada juga modifikasi gambar dengan motif yang kurang etis. Hal ini
dilakukan untuk menyembunyikan informasi asli atau menciptakan gambar yang
tidak pantas untuk tujuan tertentu, bahkan manipulasi gambar artis pun seringkali

dilakukan untuk kepentingan tertentu.

2.5 Influens Konten Digital

Seberapa banyak orang yang terpengaruh oleh orang lain di sekitar mereka,
influens merupakan suatu daya atau kekuatan berasal dari individu, benda, atau
segala hal di alam yang mempengaruhi lingkungannya yang mampu menyebabkan
perubahan dan membentuk keyakinan atau transformasi. Dalam konteks
perkembangan teknologi, teknologi komunikasi dan media memiliki peran penting
dalam era digital untuk meningkatkan kualitas hidup secara berkelanjutan, sambil
berdampingan dengan manusia.

Media sosial turut menjadi bagian yang tidak bisa dipisahkan dari generasi
muda karena kemampuannya untuk menciptakan globalisasi melalui daya sebar
informasi yang sangat kuat. Kegiatan bermedia sosial saat ini telah melampaui
sekedar interaksi sosial. Selain untuk berinteraksi, platform-platform seperti
Youtube dan TikTok digunakan untuk berbisnis, promosi produk, membangun
karir, serta memperkuat identitas, reputasi, kepercayaan, dan citra diri seseorang.
Media sosial tidak hanya mengubah cara komunikasi, tetapi juga memberikan
setiap individu kesempatan untuk menyuarakan pendapat, ide, dan konten yang
mereka buat. Dengan begitu semua orang dapat menjadi influen selagi mereka

memiliki media sosial, bisa berasal dari kalangan mana saja, bisa seorang selebritis,



atlet, professional, bahkan anak sekolah bisa memberikan influens jika memiliki
kapabilitas yang memadai.

Influencer dapat dikatakan seorang aktivis yang terhubung, berdampak, aktif
pikiran, dan merupakan trendsetter bagi para pengikutnya (Anjani and Irwansyah
2020). Influencer di media sosial adalah individu yang dianggap sebagai tokoh
otoritatif mengenai topik tertentu di platform tersebut. Salah satu bentuk
komunikasi massa dan komunikasi diri massa adalah tindakan yang dilakukan oleh
para influencer di internet. Komunikasi massa yaitu proses pertukaran informasi
satu arah antara individu dan khalayak melalui berbagai jenis media, seperti buku,
radio, dan iklan televisi. Komunikasi diri massa ini dapat dilakukan melalui
YouTube, Instagram, Facebook, dan lainnya. Informasi dikirim cepat dan secara
real time. Semua orang memiliki kemampuan untuk membuat dan mengirimkan
pesan, dan mereka juga dapat memilih siapa yang akan menerimanya. (Anjani and
Irwansyah 2020).

2.6 Media Sosial : Youtube & TikTok

Youtube dan TikTok platform media sosial paling populer dan terkenal,
dengan penggunaan keduanya yang semakin meluas untuk keperluan bisnis dan
branding identitas salah satunya dengan berkampanye digital. Sebagai platform
dengan pertumbuhan pengguna tercepat di era digital, keduanya berguna sebagai
saluran komunikasi bagi pengguna, baik sebagai audiens dan influenser, untuk
berinteraksi dengan orang lain melalui konten visual. Konten visual memungkinkan
audiens memahami informasi lebih baik dan juga efektif dalam membangun citra
influenser dengan cara meningkatkan interaksi, dan menyebarluaskan informasi
menarik sebagai nilai tukar kepada audiens. (Rahmawan, Mahameruaji, and Janitra
2018).

2.7 Kampanye Sosial

Menurut Pangestu (2019), Kampanye sosial didefinisikan sebagai proses
komunikasi yang bertujuan menyampaikan pesan-pesan mengenai isu-isu sosial
dan kemanusiaan bersifat nonkomersial. Tujuan utama kampanye sosial adalah
meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap permasalahan sosial yang sedang
terjadi. Setiap kampanye komunikasi melibatkan empat elemen utama: tindakan
yang ditujukan untuk mencapai dampak tertentu, penargetan khalayak yang luas,
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fokus pada periode waktu tertentu, serta serangkaian tindakan komunikasi yang
terkoordinasi. Kampanye juga ditandai dengan karakteristik sumber yang jelas,
yang bertindak sebagai penggagas, perancang, penyampai, dan penanggung jawab

atas hasil suatu kampanye.

2.7.1 Model Kampanye Ostergaard

Model Kampanye Ostergaard dikenal sebagai pendekatan yang menggunakan
teknologi dan data untuk mengidentifikasi serta mempengaruhi pemilih secara lebih
pribadi dan efisien. Ini melibatkan penggunaan big data untuk menganalisis dan
mengelompokkan pemilih, serta memanfaatkan media sosial dan teknologi untuk
menyebarkan pesan kampanye secara lebih terukur dan disesuaikan. Keberhasilan
model ini terletak pada kemampuannya mengoptimalkan strategi kampanye politik
melalui penerapan teknologi dan analisis data yang canggih (Duku 2011).

2.7.2 Teknik Kampanye Fear appeal
Putri (2018) menjelaskan untuk mendorong audiens sasaran agar mengambil

tindakan yang diinginkan, kampanye sering menggunakan taktik menakut-nakuti.
Pesan-pesan ini sengaja dirancang untuk menimbulkan ketakutan. Pesan tersebut
menekankan perlunya tindakan segera untuk mencegah hasil yang tidak diinginkan.
Kampanye kesehatan, keselamatan, dan masalah sosial sering menggunakan teknik
ini untuk mendorong perilaku positif. Keberhasilan teknik menakut-nakuti ini
bergantung pada cara pesan disampaikan dan diterima oleh audiens. Meskipun
metode ini bisa berhasil dalam situasi tertentu, penting untuk mempertimbangkan
dampak moral dan emosional pada audiens. Pesan yang terlalu menakutkan atau

tidak menawarkan solusi bisa menyebabkan kecemasan atau penolakan.

2.8 Motion Graphic

Motion graphic adalah gabungan dari desain yang di animasikan berbasis
media visual yang menggabungkan bahasa film dengan desain grafis. Ini dapat
dicapai dengan memasukkan berbagai elemen seperti animasi dua dimensi dan tiga
dimensi, video, film, tipografi, ilustrasi, fotografi, dan musik (Romadonah and
Maharani 2019). Istilah "Motion Graphics" diperkenalkan oleh Trish dan buku
Chris Meyer yang membahas pemanfaatan Adobe After Effects dalam karya

berjudul "Menciptakan Motion Graphics". Ini bermula dari aplikasi desktop yang
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fokus pada produksi video, tanpa melakukan pengeditan atau program 3D.
Program-program baru digabungkan dengan efek khusus, penulisan, dan rangkaian
alat koreksi warna, khususnya dalam rentang antara pengeditan dan program 3D
selama proses produksi.

Prinsip motion graphic suatu aturan yang digunakan untuk membantu
desainer menyampaikan pesan dan membantu memahami informasi terpenting
yang ingin disampaikan. Susunan visual yang kuat menunjukkan bahwa ada
perbedaan yang jelas antara informasi utama dan informasi lainnya. Untuk
membuat graphic yang informatif harus memiliki komposisi yang baik. Tata letak
keseluruhan untuk menggabungkan semua elemen dipengaruhi oleh keputusan

tentang penggunaan elemen.

2.8.1 Prinsip Motion Graphic

Berdasarkan penjelasan di atas disempulkan bahwa motion graphic
merupakan kombinasi dari berbagai bentuk media, baik itu 2D maupun 3D. Namun,
berikutnya prinsip-prinsip yang perlu diperhatikan dalam motion graphic menurut
Pakpahan (2022) :

1. Compositions
Dalam desain  komposisi, langkahnya adalah ~memilih cara
mengelompokkan elemen-elemen seperti tipografi, gambar, dan visual.
Elemen-elemen ini ditempatkan secara strategis untuk memandu mata
penonton, menarik perhatian pada poin penting, dan membuat aliran visual
yang mudah dipahami.

2. Frame
Motion graphic terdiri dari serangkaian frame individual yang
merepresentasikan waktu dalam dimensi dua. Komposisi dalam sebuah
frame dibatasi oleh sisi-sisi seperti Kiri, kanan, atas, dan bawah. Bentuk
frame tergantung pada alat yang digunakan untuk menampilkan motion
graphic, seperti layar daring, televisi, atau ponsel

3. Flow
Ketika audiens melihat pergerakan dalam motion graphic, penting untuk

mengevaluasi kecepatan pergerakan elemen, keterlaluannya, atau
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kemungkinan informasi yang berlebihan. Desain yang mengganggu alur
akan membuat audiens harus berhenti dan lebih banyak berpikir untuk
memahami informasi.

4. Transition
Transisi membantu menghubungkan bagian-bagian yang berbeda dalam
sebuah karya motion graphic secara mulus dan menarik, menciptakan
aliran yang kohesif antara satu adegan dengan adegan berikutnya.
Contohnya Transisi cut, transisi instan yang sering membuat adegan
menjadi bertentangan dengan arah membaca yang umum.

5. Texture
Tekstur visual dimanfaatkan untuk menciptakan ilusi dengan pola dan
warna tertentu. Ini memberikan dimensi, menambah nilai estetika, dan
menghasilkan respon emosional yang berbeda pada audiens. Tekstur
membuat audiens merasa dapat merasakan desain melalui sentuhan
visualnya.

6. Sound
Audio dalam motion graphic harus dapat menyampaikan pesan dengan
tepat dan membangun emosi penonton. Perubahan kecil dalam suara pun
bisa mempengaruhi emosi seseorang. Suara merupakan elemen penting
yang sama-sama relevan dengan warna dan tipografi dalam motion
graphic.

7. Emotion
Membangun koneksi emosional dengan penonton adalah kunci kesan yang
diingat dari sebuah motion graphic. Pesan yang ingin disampaikan harus
terhubung secara emosional dengan audiens agar dapat diingat dengan
baik. Setiap motion graphic memiliki emosi tersendiri yang ingin

disampaikan kepada penonton.

2.8.2 Prinsip Animasi
Seorang animator profesional perlu memiliki pengetahuan yang mendalam

dan pemahaman yang baik mengenai 12 prinsip animasi agar dapat menciptakan
animasi yang terlihat hidup dan realistis, seperti yang disebutkan menurut
Purnama (2016) :
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. Timing

Timing menentukan kealamian gerakan dan kesan keseluruhan dari adegan
yang dianimasikan. Misalnya, jika gerakan orang berjalan terlalu lambat
atau latar belakang bergerak terlalu cepat, itu bisa membuat kesan yang
tidak alami. Begitu juga dengan contoh bola yang memantul: jika efek suara
pantulan terdengar sebelum bola benar-benar memantul, itu bisa merusak
kesan realistis dari animasi tersebut.

Ease In And Ease Out

Prinsip ini juga paling banyak digunakan dalam animasi menggambarkan
cara untuk membuat kesan gerakan yang halus dan alami. Prinsip ini
menekankan pentingnya memperlambat percepatan saat suatu objek
memulai atau berhenti bergerak.

. Arcs (Lengkungan)

Arcs mengacu pada Pola atau jalur gerakan berbentuk lengkung, seperti

lingkaran, elips, atau parabola, yang diikuti oleh tubuh manusia, binatang,

atau objek lain dalam animasi dapat diikuti dengan menggunakan arcs. Ini

memungkinkan animator menciptakan gerakan yang lebih halus dan lebih
mirip dengan gerakan sebenarnya, seperti lintasan tangan saat melempar
bola atau jalur gerakan bola di udara.

Follow Through and Overlapping Action

Follow through dalam animasi mengacu pada bagian-bagian tubuh atau
elemen lain yang terus bergerak meskipun gerakan utama telah berhenti.

Contohnya adalah rambut yang masih bergerak setelah seseorang
melompat, atau benda-benda kecil yang masih bergetar setelah gerakan

besar selesai.

. Secondary Action

Secondary action gerakan tambahan yang dimaksudkan untuk
meningkatkan realisme gerakan utama dalam sebuah animasi. Ini

seharusnya tidak menjadi fokus utama yang mengalihkan perhatian dari

gerakan utama, tetapi lebih berfungsi untuk memberikan penekanan dan
memperkuat gerakan tersebut.

. Squash and Strecth (Kelenturan Suatu Objek)
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10.

11.

Squash and strecth adalah teknik dalam animasi yang digunakan untuk
menambahkan efek lentur atau plastis pada objek atau karakter. Teknik ini
membuat objek terlihat seolah-olah "memuai” atau "menyusut” ketika
mengalami perubahan bentuk selama gerakan.

Exaggeration

Exaggeration merupakan teknik yang digunakan untuk mendramatisir atau
mengubah sesuatu dalam gambar secara hiperbolis. Tujuannya adalah untuk
membuat ekspresi atau gerakan terlihat lebih ekstrim dan berlebihan, sering
kali untuk efek komedik atau untuk menyoroti karakteristik tertentu dari
objek atau karakter dalam animasi.

Straight Ahead And Pose to Pose

Prinsip Straight-ahead teknik di mana setiap frame digambar secara
berurutan, satu per satu, dari awal hingga akhir adegan. Pendekatan ini
sering digunakan untuk menciptakan gerakan yang lebih alami dan organik,
tetapi bisa lebih memakan waktu karena setiap frame harus dikerjakan
secara detail.

Anticipation ( Gerakan Pendahulu )

Anticipation dalam animasi, teknik di mana seorang karakter atau objek
melakukan gerakan persiapan atau ancang-ancang sebelum melakukan aksi
utama. Hal ini dilakukan untuk memberi penonton sinyal bahwa sesuatu
akan terjadi, sehingga gerakan utama yang mengikutinya akan terasa lebih
alami dan bermakna.

Staging (Bidang Gambar)

Staging adalah sudut pengambilan gambar seperti memperbesar muka tokoh
untuk memperlihatkan pengambilan gambar atau komposisi adegan untuk
memperlihatkan informasi yang penting atau untuk menciptakan efek
tertentu bagi penonton.

Personality (Penjiwaan Karakter)

Proses mendetailkan kepribadian sebuah tokoh secara menyeluruh.
Penjiwaan karakter yang baik tidak hanya membuat karakter terasa hidup
dan berarti, tetapi juga memungkinkan penonton untuk lebih terhubung dan

mengenali karakter tersebut dalam konteks cerita yang sedang diceritakan.
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12. Appeal (Daya Tarik Karakter)
Appeal berkaitan daya tarik atau kekuatan visual yang membuat animasi
menarik dan memikat bagi penonton. Ini mencakup berbagai aspek seperti

desain karakter, gaya animasi, ekspresi visual, dan penggunaan warna.

2.8.3 Teknik Collage Animation
Collage animation merupakan teknik animasi di mana berbagai elemen,

gambar, atau potongan visual yang berbeda digabungkan untuk membuat animasi,
kemudian dipadukan dan diatur dalam urutan tertentu untuk menciptakan gerakan
atau efek visual (Frey 2018). Teknik ini memungkinkan kreasi visual yang unik dan
seringkali memiliki gaya artistik yang khas karena menggabungkan elemen-elemen

yang berbeda dalam satu karya animasi.

AT

Employed Active Listening Techniques

Gambar 2.1 Collage animation

(Sumber : www.eggplain.com, November 2023)

Teknik collage animation cukup populer di kalangan seniman, animator
independen, dan dalam beberapa proyek komersial atau seni visual. Beberapa
animator menggunakan teknik ini karena kesederhanaan konsepnya, sementara
yang lain mengadopsinya untuk mengeksplorasi kreativitas visual dan gaya unik
yang sulit dicapai dengan teknik animasi lainnya. Penggunaan collage animation
juga dapat ditemui dalam iklan, video musik, produksi animasi independen, dan
kadang-kadang dalam film-film tertentu untuk efek visual tertentu.

Dalam konteks kampanye sosial, penggunaan teknik ini bisa membantu
menarik perhatian penonton dengan gaya visual yang unik dan kreatif. Dengan

memadukan berbagai elemen visual, termasuk foto, gambar, atau bahan-bahan lain
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yang relevan dengan pesan kampanye. Kelebihan teknik collage adalah
fleksibilitasnya dalam mengekspresikan pesan dengan cara kreatif, sehingga
meningkatkan interaksi sosial dan keterampilan motorik halus serta meningkatkan
konsentrasi dan kreativitas audiens (Kencana 2021). Teknik collage menggunakan
elemen-elemen visual yang mendukung narasi dengan tujuan sosial yang ingin
disampaikan. Misalnya, menggunakan potongan-potongan gambar yang
menggambarkan isu-isu sosial, mengolahnya dalam animasi yang menggerakkan

dan menyampaikan pesan dengan cara yang unik.

2.8.4 Voice Over
Voice over merupakan penambahan narasi berupa suara manusia yang

membacakan cerita yang relevan dengan video yang dibuat (Nugroho 2017).
Biasanya, voice over dipadukan dengan efek suara atau musik sebagai latar
belakang. Voice over harus memperhatikan pemilihan talenta suara yang akan
digunakan dalam proses tersebut. Voice over dapat digunakan untuk memberikan
informasi tambahan, menjelaskan konsep atau topik, atau bahkan menambahkan
karakter atau emosi ke dalam karya motion graphic. Dalam perancangan motion
graphic, voice over dipertimbangkan sebagai elemen penting untuk meningkatkan

pengalaman penonton dan memperkuat pesan yang ingin disampaikan.

2.8.5 Sound Effect
Sound effect atau efek suara adalah rekaman suara, baik yang bersifat imitatif

maupun nyata, yang memperkaya imajinasi dan interpretasi penonton terhadap
situasi yang sedang dipresentasikan (Nugroho 2017). Sound effect digunakan untuk
meningkatkan pengalaman audiovisual penonton dengan memberikan dimensi
tambahan pada karya motion graphic. Efek suara ini bisa berupa suara alam, suara
teknologi, suara karakter, atau suara-suaru lainnya yang relevan dengan konten
visual yang ditampilkan. Tujuan dari penggunaan sound effect adalah untuk
memperkuat pesan yang disampaikan, menekankan adegan tertentu, atau

menciptakan atmosfer yang sesuai dengan isi dari motion graphic yang dibuat.

2.9 Storyboard
Menurut Ade Akbar (2019), storyboard atau alur cerita menggambarkan

rangkaian kejadian dalam sebuah karya konten dengan urutan tertentu. Fungsinya
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adalah sebagai panduan untuk memperjelas tahapan pembuatan konten tersebut.
Umumnya, storyboard dibuat dalam bentuk ilustrasi, foto, serangkaian tangkapan
layar, atau sketsa. Perancangan ini dilakukan dengan merumuskan alur cerita dari
konten yang telah tentukan. Setiap rencana akan mengalami perencanaan desain
dan selanjutnya diproduksi menjadi produk sementara. Dengan storyboard, dapat
memiliki gambaran yang jelas tentang bagaimana video akan terwujud langsung
melihat setiap frame, menentukan preferensi, serta mengevaluasi ulang aspek-aspek
yang perlu diperhatikan. Memungkinkan untuk menggali beberapa ide sekaligus,
membandingkannya, dan membuat keputusan yang tepat mengenai konsep mana

yang mungkin akan lebih sukses di mata pemirsa.

2.10 Tipografi

Tipografi merupakan alat yang memungkinkan kaliamt yang diucapkan
disampaikan ke halaman yang bisa terbaca. Perannya adalah menerjemahkan ide
atau informasi dari halaman tersebut kepada pembaca. Lebih dari sekadar ilmu yang
mempelajari bentuk huruf, tipografi memandang huruf, angka, tanda baca, dan
elemen-elemen lainnya bukan hanya sebagai simbol suara, tetapi juga sebagai
bagian dari desain. Ini memungkinkan tipografi untuk menjadi medium yang
menghubungkan pesan dengan pembaca melalui aspek visual dan estetika yang

membentuk komunikasi yang efektif (Priscilia Yunita Wijaya 2004).

2.11 Warna

Warna, dalam konteksnya, mencakup sifat cahaya yang terpancar dan juga
interpretasi subjektif atau psikologis dari apa yang kita alami dalam penglihatan.
Pentingnya warna dalam kehidupan sehari-hari terletak pada kemampuannya untuk
memicu respons emosional yang instan pada mereka yang melihatnya. Warna
primer mencangkup warna dasar merah, biru, dan kuning. Warna sekunder
mencangkup dari pencampuran dua warna primer dengan proporsi yang sama.
Sebagai contoh, oranye terbentuk dari perpaduan kuning dan merah, hijau dari biru
dan kuning, serta ungu dari biru dan merah. Warna tersier terbentuk dari
pencampuran warna primer dan warna sekunder yang berdekatan. Misalnya,
campuran merah dengan oranye dapat menghasilkan warna merah-jingga, atau

kuning dengan hijau dapat menghasilkan kuning-hijau. Ini menambah variasi dan
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kompleksitas dalam palet warna yang tersedia untuk seni visual dan desain.
(Monica and Luzar 2011).
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Gambar 2.2 Lingkaran Warna

(Sumber: www .color-meanings.com, November 2023)

2.12 Audio Visual

Media audio visual mengacu pada bentuk perantara yang memungkinkan
manusia untuk menyampaikan atau menyebarkan ide, gagasan, atau pendapat
dengan cara yang bisa didengar dan dilihat oleh penerima. Ini menggabungkan
elemen audio (suara) dan visual (gambar, video) untuk menyampaikan pesan atau
informasi dengan lebih efektif. Dengan kata lain, media audio visual adalah alat
atau sarana yang memungkinkan komunikasi melalui penggunaan suara dan
gambar, menciptakan pengalaman sensorik yang lebih lengkap bagi penerima pesan
(Malik 2016).
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitinan yang digunakan peneliti adalah metode netnografi dengan
analisis kualitatif. Netnografi merupakan pendekatan baru dalam etnografi digital
yang memungkinkan peneliti memahami budaya komunikasi di komunitas online.
Ini merupakan modifikasi dari konsep etnografi yang beradaptasi dengan
lingkungan penelitian online. Metode ini semakin populer di bidang pemasaran,
periklanan, dan komunikasi, memungkinkan analisis budaya, representasi, dan
cyberculture di jejaring online. Netnografi fokus pada observasi dan interaksi
online sebagai cerminan budaya, memberikan pemahaman mendalam tentang
manusia. Seperti mengambil beberapa pendekatan untuk memahami tingkah laku,
kepercayaan, dan nilai-nilai anggota komunitas tersebut. Hal ini memiliki relevansi
yang besar dalam studi budaya komunikasi dan media baru, karena membantu
dosen dan mahasiswa untuk memperluas penelitian mereka, terutama dalam
memahami budaya komunikasi di media sosial dan komunitas digital (Stepanus
2020).
3.2 Metode Design Thingking

Dalam penelitian ini, metode perancangan yang digunakan untuk
menciptakan motion graphic adalah menggunakan metode design thingking.
Design thinking merujuk kepada suatu metode kolaboratif yang menggabungkan
beragam ide dari berbagai disiplin ilmu guna mencapai solusi. Pendekatannya ini
membuktikan kegunaannya dalam menangani masalah-masalah yang belum
teridentifikasi dengan merangkai ulang permasalahan ke dalam sudut pandang yang
berfokus pada manusia, merintis banyak gagasan dengan matang kemudian
diterapkan kedalam dalam pembuatan prototipe dan pengujian. Pendekatan ini juga
melibatkan serangkaian eksperimen berkelanjutan: mulai dari sketsa, pembuatan

prototipe, pengujian, hingga eksplorasi berbagai konsep dan ide.
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Design Thinking

EMPATHISE DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST

Understand the Analyse your Think of solutions Develop solution Test the product
user's needs and observations to to each aspect of protytpe for each using the best
problems define the problem the problem aspect of the problem solutions identified

Gambar 3.1 Design Thinking
(Sumber : medium.com, November 2023)

Secara umum, Design Thinking terdiri dari 5 tahapan (I. P. Sari et al. 2020)

sebagai berikut:

1.

Emphatize : Empatize adalah inti dari proses ini karena menyelesaikan masalah
yang dihadapi dengan memfokuskan pada kebutuhan pengguna. Metode ini
bertujuan untuk memahami permasalahan pengguna secara mendalam agar kita
bisa merasakan dan menemukan solusi yang sesuai. Dalam proses ini, beberapa
langkah yang dilakukan meliputi wawancara, observasi, dan penggabungan
informasi dari observasi dan wawancara.

Define : Define merupakan tahap analisis dan pemahaman terhadap hasil yang
diperoleh dari proses Empatize. Ini melibatkan analisis dan pemahaman
mendalam terhadap wawasan yang didapat dari empati, dengan tujuan
menetapkan pernyataan masalah sebagai titik fokus utama dari penelitian.
Ideate : Ideate adalah fase di mana Kkita bergerak dari pembentukan
permasalahan menuju solusi. Fokusnya adalah menghasilkan gagasan atau ide
sebagai dasar untuk menciptakan prototipe desain yang akan dibuat.
Prototype : Prototyping adalah fase rancangan awal suatu produk dengan
tujuan untuk menemukan kesalahan dan mengeksplorasi berbagai
kemungkinan baru. Prototype ini diuji pada pengguna untuk mendapatkan
umpan balik yang tepat untuk membantu menyempurnakan desain.

Test : Uji coba dilakukan untuk mengumpulkan berbagai umpan balik dari
pengguna terhadap berbagai rancangan akhir yang telah dibuat pada proses

prototyping sebelumnya. Tahap ini merupakan akhir dari siklus,
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memungkinkan iterasi dan kembali ke tahap-tahap sebelumnya apabila
terdapat kekurangan atau kesalahan yang perlu diperbaiki.

3.3 Unit Analisis

Dalam penelitian ini adapun unit analisis dapat berupa benda, individu,
kelompok, dan lokasi yang akan diukur sebagai topik penelitian. Unit analisis pada
penelitian ini yang bertujuan untuk mendapatkan data dan studi kasus terkait yang
merupakan tingkat literasi dan budaya generasi muda dalam mengunakan internet
yang berisiko terdampak hoaks di era digital. Unit analisis ini dipilih karena
didasarkan pada relevansi dan memiliki keterkaitan langsung dengan topik
penelitian, dapat program atau kebijakan yang diimplementasikan untuk
meningkatkan literasi digital dan mengurangi penyebaran hoaks di kalangan
generasi muda. Selain itu untuk mengumpulkan informasi dan data yang valid maka

dibutuhkan narasumber ahli dan pelaku yang mengkonsumsi informasi digital.

3.4 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data mengacu pada metode atau cara yang digunakan

untuk mengumpulkan informasi atau data dari berbagai sumber.

3.4.1 Observasi
Observasi adalah proses yang melibatkan pengamatan dan pencatatan secara

sistematis, logis, objektif, dan rasional terhadap berbagai fenomena dalam situasi
nyata atau situasi yang dibuat (Iryana and Kawasati 2019). Observasi dapat
dilakukan dengan cara menjadi peserta aktif dalam situasi yang diamati (observasi
partisipatif) atau sebagai pemerhati yang tidak terlibat langsung (observasi non-
partisipatif). Peneliti melakukan observasi dengan berinteraksi pada komunitas di
sosial media (youtube & tiktok) untuk mendapatkan informasi prilaku audiens serta
pada website Kominfo, Mafindo, We Are Social, Katadata insight center, Databoks
untuk memperoleh data valid berguna dalam perancangan motion graphic "sebagai
media kampanye sosial untuk menggugah kesadaran literasi digital generasi muda

usia".
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3.4.2 Wawancara
Iryana & Kawasati (2019) menjelaskan bahwa wawancara adalah cara untuk

mendapatkan data awal. Ini biasanya digunakan dalam penelitian interpretatif dan
kritis. Proses dimulai dengan menghubungi responden untuk menentukan waktu
wawancara, tempat, dan protokol. Untuk memenuhi standar wawancara, pertanyaan
dirancang sedemikian rupa sehingga menghasilkan tanggapan yang dapat
diantisipasi. Setelah menerima pertanyaan, responden harus menjawabnya.
Responden yang dimaksud ialah para narasumber yang berasal dari pihak yang
bersangkutan, yaitu Pengguna Aktif Media Sosial, Perwakilan dari Dinkominfo

Surabaya.

3.4.3 Dokumentasi
Dokumentasi adalah proses sistematis dalam melakukan pencarian,

penggunaan, penyelidikan, pengumpulan, dan penyediaan dokumen untuk
memperoleh pengetahuan, informasi, serta bukti, dan menyebarkannya kepada
pihak yang berkepentingan. Data dokumentasi dapat berupa foto, video, dan
rekaman suara. Hasil dokumentasi dan data yang terkumpul akan digunakan

sebagai bahan untuk mendukung analisis dalam penelitian ini.

3.4.4  Studi literatur
Studi literatur adalah jenis penelitian di mana peneliti menggali sejumlah

buku, majalah, dan bahan pustaka lain yang terkait dengan permasalahan dan tujuan
penelitian. Peneliti memanfaatkan sumber-sumber yang berkaitan dengan
perancangan motion graphic, serta artikel-artikel yang diperoleh dari situs web dan
jurnal sebagai referensi penting dalam memahami kebutuhan literatur generasi

muda.

3.5 Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan tahapan yang memproses data dan informasi dalam
konteks penelitian. Data yang telah diolah akan membentuk hasil penelitian atau
informasi baru yang menjadi bagian integral dari penelitian. Proses analisis data
penting untuk menilai validitas data yang terkumpul, memudahkan perjalanan pada
tahapan-tahapan berikutnya.

23



3.5.1 Reduksi Data
Rijali (2019) menyebutkan reduksi data adalah upaya menyimpulkan data,

kemudian memilah-milah data dalam satuan konsep tertentu, kategori tertentu, dan
tema tertentu. Tujuan dari reduksi data adalah untuk menghilangkan data yang tidak
relevan atau redundan, sehingga menyediakan fokus yang lebih jelas dan
memudahkan analisis data yang lebih efisien. Reduksi data dapat melibatkan
penghapusan variabel yang tidak diperlukan, pemilihan sampel yang representatif,
penggabungan kategori atau pengelompokan data, serta penghilangan nilai yang
tidak relevan. Dengan melakukan reduksi data, peneliti dapat menghasilkan dataset
yang lebih terfokus dan lebih mudah diinterpretasikan, sehingga mempermudah

proses analisis dan pengambilan kesimpulan.

3.5.2 Penyajian Data
Penyajian data vyaitu proses pengaturan informasi untuk penarikan

kesimpulan dan tindakan yang tepat. Data kualitatif dapat disajikan dalam berbagai
bentuk, seperti teks naratif yang mencatat pengamatan lapangan, matriks, grafik,
jaringan, dan bagan. Bentuk-bentuk ini mengintegrasikan informasi ke dalam
struktur yang padu dan mudah dicerna, memfasilitasi evaluasi situasi untuk

menentukan apakah kesimpulan sudah sesuai atau perlu dilakukan analisis ulang.

3.5.3 Penarikan Kesimpulan
Proses penarikan kesimpulan oleh peneliti  berlangsung secara

berkesinambungan selama berada di lapangan. Peneliti menggali makna dari objek
yang diamati setelah mengumpulkan data awal. Mereka mencatat pola teratur
(dalam catatan teori) dan menjelaskan konfigurasi serta hubungan antara sebab-
akibat dan proposisi. Meskipun awalnya simpulan mungkin tidak jelas, proses ini
diawasi dengan cara yang skeptis, fleksibel, dan terbuka. Kesimpulan tersebut

menjadi lebih rinci dan kuat seiring berjalannya waktu.

3.5.4 Studi Kompetitor
Studi kompetitor dalam penelitian tugas akhir peneliti adalah proses

mempelajari dan menganalisis karya sejenis yang telah ada dalam domain atau
bidang yang sama dengan topik atau ide tugas akhir yang sedang diusulkan.

Bertujuan untuk memahami secara mendalam apa yang telah dilakukan oleh orang
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lain dalam hal ide, implementasi, kekuatan, dan kelemahan mereka dalam topik
yang serupa. Peneliti menggunakan video youtube milik Vox (2017) "Fake news
wasn’t the biggest media problem of 2016". Seperti video tersebut, peneliti
menggunakan teknik collages animation yang berupaya menghadirkan narasi
dengan cara yang dinamis. Dengan menggunakan pergerakan gambar dan transisi
yang kreatif, video tersebut bisa menjadikan pesan ke audiens lebih menarik dan

mudah diingat.

Fake news wasn't the biggest media problem of 2016
@ V°"‘f - A Disubscribe 5 15 GI 2 Bagikan

Gambar 3.2 Studi Kompetitor
(Sumber : youtube.com/watch?v=vdsj-PIgR0g, Desember 2023)

3.5.5 Analisa SW.O.T
Tahap akhir melibatkan analisis data menggunakan metode SWOT, yang

merupakan alat perencanaan strategis dan pengembangan usaha. SWOT
mengidentifikasi kekuatan (strengths), kelemahan (weaknesses), peluang
(opportunities), dan ancaman (threats) dalam sebuah proyek atau bisnis. Analisis
ini sering kali menggunakan tabel besar untuk memudahkan evaluasi hubungan
antar aspek. SWOT bersifat deskriptif dan kadang-kadang subjektif, karena
pandangan terhadap keempat faktor tersebut dapat berbeda antara individu.
Pendekatan analisis SWOT melibatkan pemilahan faktor-faktor yang
mempengaruhi setiap area, kemudian disusun dalam bentuk matriks SWOT (Rijali
2019)
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data

Berdasarkan hasil pengumpulan data yang telah peneliti lakukan telah
dirumuskan dengan menggunakan teknik pengumpulan data antara lain : observasi,
wawancara, studi literatur dan dokumentasi. Selanjutnya data yang diperoleh akan
dianalisa melalui proses reduksi data, serta analisis STP, SWOT, KCM dan konsep
untuk perancangan motion graphic.
4.1.1 Hasil Observasi

1. Komunitas Sosial media
Salah satu saluran edukasi populer di YouTube, Sepulang Sekolah, secara tak
terduga menjadi pusat perdebatan di komunitas daring pada bulan November
2023. Hal ini terjadi setelah pemilik saluran, Koi, memposting tangkapan layar
pesan langsung (DM) dari akun Instagramnya yang memicu interpretasi salah

tentang identitasnya.

koiyocabe « Foll

koiyocabe Dengan ini saya bersumpah dan dengan bangga saya
* umumkan bahwa saya adalah seorang guy. Saya yakin disini juga
banyak yang guy, silahkan yang guy juga boleh absen

Edited - 20w See translation

mikopanggayo Guru guy ®

20w 5 likes Reply

gurugembul Semua muslim pasti Guy

‘:a putri.hendri96 @gurugembul smua muslimah gurl
5

Maaf bang mungkin nanya yg kurang 20w 16 likes Reply

sopan bayuajifeb @gurugembul ini termasuk kebodohan

level berapa, pak guru? Atau punya kategori elit? @

20w 1llikes Reply See translation

M anaz nasrullah 07 @gurugembul =Big guy ., &
oQv
N |

y fikarzakaria4 and 40,325 others

Saya guy, ada masalah kah?

Maaf bang nanya yg nggak2

Retorika abang bagus

Gpp; namanya nanya, bebas kok
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medyrenaldy
and

% koiyocabe
Bangkok, Thailand

medyrenaldy # Hanya foto 2 orang guy yang tidur bersama di
Thailand.

Kangen deh ke sana, cuma di sana kami diterima & bebas
menjadi diri kami apa adanya

hendri_kna Bang lu serius guy?

Reply
View repl|
febriyanzl Bang apakah menjadi guy itu tidak menyalahi kodrat ¢,

seorang pria?

e translation

_,j', its.voltapikachu bangga lu jadi guy??
4

oQv

2 Q Liked by fikarzakaria4 and 42,623 others

Gambar 4.1 Observasi komunitas media sosial

Sebuah pesan dari salah satu pengikut (netizen) Koi, yang salah mengartikan
identitasnya, memicu respons tak terduga. Pertanyaan sederhana tentang
identitas Koi memunculkan perdebatan kompleks tentang makna kata "guy".
Kesalahan dalam memahami makna kata "guy" mengungkapkan kesenjangan
dalam pemahaman bahasa asing, serta kurangnya keinginan untuk mencari
informasi lebih lanjut sebelum bereaksi. Kasus ini menunjukkan bahwa netizen
cenderung mudah terpicu emosi dan bersikap reaktif tanpa usaha untuk
memahami informasi secara menyeluruh. Oleh karena itu, upaya untuk
meningkatkan literasi dan kesadaran akan pentingnya penelitian sebelum
bereaksi sangat diperlukan dalam memerangi penyebaran informasi yang salah
dan respons emosional yang tidak terkendali di dunia digital.

We Are Social

Observasi dilakukan di website We Are Social dari laporan "Digital 2023
Indonesia” jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 213 juta orang, yang

setara dengan 77% dari total populasi Indonesia yang mencapai 276,4 juta orang.
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dunia, terus mengalami pertumbuhan yang signifikan dalam adopsi teknologi
digital. Rata-rata individu di Indonesia menghabiskan waktu 7 jam 42 menit per

276.4
MILLION

URBANISATION

58.2%

Gambar 4.2 Laporan we are social pengguna internet Indonesia
(Sumber : wearesocial.com, Januari 2024)

Indonesia, sebagai salah satu negara dengan jumlah penduduk terbesar di

353.8
MILLION
vs. POPULATION

128.0%

2129
MILLION
vs. POPULATION

77.0%

we
are,
social

167.0
MILLION
vs. POPULATION

60.4%

<O> Meltwater

hari untuk menggunakan internet dengan rentan usia terbanyak 25-34 tahun.

3. Laporan Mafindo Pemetaan Hoax Tahun 2023

tahun-tahun sebelumnya. Bulan Januari,

menemukan sebanyak 257 hoaks, selisih 82% dari rata-rata temuan hoaks tahun

Tahun 2023 diawali dengan temuan hoaks yang cukup tinggi dibandingkan

2022 (141,5 dari total 1698 temuan).

Tim Pemeriksa Fakta Mafindo

| No Bukti Klaim Frekuensi | Persentase | No I Tipe Mis/Disinformasi Frekuensi Persentase
1 | Pengalaman langsung 3 12 1 Satir/Parodi 8 a1
R 7 27
e T Al 2 I Konten yang Menyesatkan 117 455
3 Kutipan dari orang/organisasi 6 23
} 3 Konten Tiruan 24 9.3
4 Kutipan dari sumber yang tidak dapat diverifikasi 3 1.2 .
4 Konten Palsu 10 39
| 5 | Penggunaan gambar/video 207 805 1
5 Koneksi yang Salah 38 14.8
6 Penggunaan reasoning 0 0 1
7 | Tanpa penjelasan 3 31 6 Konteks yang Salah 17 6.6
[8 Campuran 23 89 7 Konten yang Dimanipulasi 43 16.7

Total

257

100

Total

257

100

Gambar 4.3 Laporan Mafindo Pemetaan Hoax Tahun 2023

(Sumber : mafindo.or.id/publikasi-riset/laporan-tahunan, Desember 2023)
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Konten yang menyesatkan dan konten yang dimanipulasi memiliki tingkat
manipulasi yang tinggi, dan termasuk dalam jenis disinformasi. Disinformasi
sengaja dibuat untuk menipu dan menyesatkan pembaca. Tingginya jumlah kedua
tipe ini menunjukkan bahwa sebagian besar hoaks yang ditemukan memang sengaja
di desain untuk mengelabui masyarakat. Gambar atau video paling banyak
digunakan sebagai bukti dalam hoaks bulan januari 2023. Bukti ini digunakan
unstuk meyakinkan pembaca akan kebenaran klaim dalam konten hoaks.

Jumlahnya mencapai 207 hoaks (80,5%).

4. Databoks
Observasi dilakukan pada website databoks berjudul "PISA 2022: Skor
Literasi Membaca Indonesia Turun”. PISA, yang diselenggarakan setiap tiga tahun
olen OECD. Pada tahun 2022, sebanyak 81 negara turut serta dalam PISA, termasuk
37 negara anggota OECD dan 44 negara mitra.

Skor Literasi Membaca PISA Indonesia (2000-2022)

== Skor Literasi Membaca PISA

Gambar 4.4 Index literasi PISA Indonesia 2022
(Sumber : databoks.katadata.co.id, Desember 2023)

Menurut laporan PISA tahun 2022 skor literasi membaca PISA Indonesia

turun mencapai 359 poin, Skor Indonesia juga lebih rendah dibanding 5 negara
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tetangga di ASEAN, berkurang 12 poin dibanding 371 point pada tahun 2018.

Peringkat literasi PISA Indonesia ada di urutan 73 dari 78 negara.

5. Data Status Literasi Digital Di Indonesia 2022
Observasi dilakukan pada website databoks berjudul "PISA 2022: Skor
Literasi Membaca Indonesia Turun”. PISA, yang diselenggarakan setiap tiga tahun
olen OECD. Pada tahun 2022, sebanyak 81 negara turut serta dalam PISA, termasuk
37 negara anggota OECD dan 44 negara mitra.

3,44 352 353 368 310 312 390 384 349 354

U VI GRS TN

1IN
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Digfital Skill Digital Ethics Digital Sarfe Digital Culture

Gambar 4.5 Status Literasi Digital di Indonesia tahun 2022

(Sumber : survei.literasidigital.id, Desember 2023)

Pada tahun ini indeks naik indeks literasi digital Indonesia pada 2022 berada
di level 3,54 poin dari skala 1-5. Ini artinya, secara umum tingkat literasi digital
masyarakat Indonesia berada di level sedang. Kegiatan ini merupakan
penyelenggaraan riset kuantitatif dengan cara survei tatap muka di 34 provinsi di
Indonesia dengan menggunakan metode multistage random sampling kepada
10.000 responden berusia 13-70 tahun. Sebagian besar responden masih ragu
terhadap kemampuan mereka mengidentifikasi hoaks. Hanya 32% yang merasa
yakin atau pun sangat yakin dapat mengidentifikasi hoaks. Kebiasaan bermedia

sosial dan mencerna Berita Daring. Sumber yang biasa diakses untuk mendapatkan
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informasi dalam tiga tahun terakhir cenderung masih sama. Media sosial
merupakan sumber informasi terbesar bagi 72,6% responden.

4.1.2 Hasil Wawancara

Peneliti melakukan kunjungan kantor Diskominfo Surabaya untuk melakukan
wawancara dengan Ibu Dian Wahyu Iswarini, S.KM., yang menjabat sebagai Ketua
Tim Kerja Pengelolaan Komunikasi Publik. Tujuan wawancara adalah untuk
memperoleh pemahaman yang lebih dalam tentang peran Diskominfo Surabaya
dalam menghadapi tantangan yang dihadapi oleh masyarakat terkait dengan
penggunaan media sosial dan literasi digital.

Hasil dari wawancara tersebut, Ibu Dian mengatakan bahwa media sosial
sedang sangat populer di Indonesia, dan tren ini juga terjadi di banyak negara lain.
terdapat tantangan dalam memverifikasi kebenaran konten yang diposting di media
sosial. Diskominfo Surabaya berperan dalam menyebarkan informasi yang benar
dan membantu memanajemen akun "warga ku" sebagai wadah pengaduan untuk
masyarakat. Pemerintah kota terlibat aktif dalam mengatasi masalah literasi digital,
melibatkan berbagai pihak terkait seperti akademisi, praktisi, dan aparat keamanan.
Ada upaya konkret dalam pendidikan digital, termasuk melibatkan pre-educator
yang mendidik siswa tentang literasi digital.

Ibu Dian juga merasakan dampaknya di lingkaran sosial, seperti keluarga dan
lingkungan di sekitar rumah. Terdapat banyak informasi yang dibagikan melalui
grup WhatsApp dan melalui percakapan langsung, namun tidak semua konten yang
diposting dapat diverifikasi kebenarannya. Kemudahan teknologi membuka
peluang baru, seperti menjadi influencer atau content creator, namun juga ada
pergeseran dalam cara orang berinteraksi dengan informasi karena yang abadi itu
adalah perubahan. Ada kesadaran akan pentingnya terus belajar dan beradaptasi
dengan perubahan zaman, sekaligus menjaga nilai-nilai budaya. Ini juga
memunculkan tantangan baru, seperti banyaknya konten yang sulit dikendalikan
dan disinformasi. Apalagi generasi milenials dan Z yang menggunakan internet
lebih banyak kira-kira pada usia 18-35 tahun akan lebih banyak terpapar konten
hoax dan disinformasi.

Ibu Dian mengatakan pemanfaatan teknologi, seperti motion graphic, sebagai

alat yang efektif sebagai media edukasi. Mungkin motion graphic sudah banyak
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digunakan dalam pendidikan level SMA dan kuliah dalam menyampaikan materi
secara visual. Media tersebut bisa untuk membuat materi edukatif yang menarik
dan mudah dipahami oleh masyarakat, khususnya generasi muda, sehingga
memperkuat kesadaran akan pentingnya literasi digital di era digital saat ini. Hal ini
menunjukkan komitmen Diskominfo Surabaya dalam mengadopsi teknologi
modern.

4.1.3 Studi Literatur

demokrasi damai
era digital

penerbit: siberkieas:

Gambar 4.6 Buku demokrasi damai era digital

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan studi literatur menggunakan
buku yang berjudul “Demokrasi Damai Era Digital” tahun 2019 di terbikan oleh
siberkreasi. Buku tersebut memberikan pemahaman dan sejarah mengenai
perkembangan teknologi membawa perubahan di berbagai lapisan masyarakat yang
masih belum seluruhnya bijak dalam memanfaatkan internet. Konten negatif
tersebar dalam bentuk hoaks menjadi yang paling sering ditemui dan berdaya rusak
tinggi.

Selanjutnya peneliti menggunakan roadmap literasi digital 2021-2024 untuk
mengambil informasi langkah apa yang akan Indonesia ambil mengenai percepatan
transformasi digital dan penting literasi digital untuk generasi muda.
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4.1.4 Dokumentasi

Berikut adalah dokumentasi peneliti melakukan kunjungan pada kantor
Diskominfo Surabaya dalam upaya menggali informasi dan data mengenai
bagaimana pendapat instansi tersebut yang mengelolah langsung kanal-kanal
publikasi media sosial pemerintah surabaya terkait mengenai literasi digital

generasi muda.

Pl PP D0 'R PEPT

Gambar 4.7 Dokumentasi wawancara Diskominfo Surabaya

4.2 Analisis Data
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4.2.1 Hasil Reduksi Data

1. Observasi
Berdasarkan data observasi terkait, perdebatan kontroversial di komunitas
channel YT "Sepulang Sekolah” menyoroti tantangan dalam komunikasi
online, di mana postingan tangkapan layar pesan langsung (DM) dari akun
Instagram seseorang memicu interpretasi salah tentang identitasnya,
mengekspos kecenderungan netizen untuk bereaksi emosional tanpa usaha
memahami informasi secara menyeluruh. Dengan jumlah pengguna internet
yang tinggi di Indonesia mencapai 213 juta orang, atau sekitar 77% dari
total populasi mulai dari generasi milenials dan Z dengan rentan usia
terbanyak 18-35 tahun. ada risiko yang signifikan terkait penyebaran hoaks
dan disinformasi, seperti yang ditemukan oleh Mafindo pada tahun 2023
dengan 257 hoaks, menunjukkan selisih 82% dari rata-rata temuan hoaks
tahun 2022. Tingkat literasi membaca yang menurun, seperti yang
diindikasikan oleh skor PISA tahun 2022 yang mencapai 359 poin dan
peringkat Indonesia yang berada di urutan 73 dari 78 negara, juga
menambah kerentanan terhadap informasi yang salah dan manipulatif. Oleh
karena itu, perlunya peningkatan kesadaran akan bahaya hoaks dan
disinformasi, serta perkuatan literasi digital dan literasi membaca, menjadi
penting bagi pemerintah dan masyarakat untuk mengatasi tantangan ini.
2. Wawancara

Dalam wawancara dengan Ibu Dian, disorotnya popularitas media sosial di
Indonesia dan tantangan dalam memverifikasi kebenaran konten yang
diposting di sana. Pemerintah kota terlibat aktif dalam mengatasi masalah
literasi digital dengan melibatkan berbagai pihak terkait dan memperkuat
pendidikan digital, termasuk melalui pelibatan pre-educator. Ibu Dian juga
menyampaikan pengalamannya merasakan dampak media sosial di
lingkungan sosialnya, dimana banyak informasi yang tidak dapat
diverifikasi kebenarannya. Apalagi generasi milenial dan Z, yang
menggunakan internet lebih banyak terutama pada usia 18-35 tahun, rentan
terpapar konten hoax dan disinformasi. Ini menjadi tantangan tambahan

dalam upaya meningkatkan literasi digital di tengah masyarakat yang
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semakin terhubung secara online, sambil menyadari tantangan baru seperti

sulitnya mengendalikan konten dan penyebaran disinformasi.

. Studi Literatur

Hasil studi literatur dari buku yang berjudul “Demokrasi Damai Era Digital”
tahun 2019 di terbikan oleh siberkreasi. Gerakan literasi media dan
informasi di Indonesia dimulai pada tahun 1990-an untuk meningkatkan
kemampuan literasi media masyarakat dalam mengkonsumsi produk cetak
maupun siaran televisi. Sekarang setiap menjelang masa pemilu, media
informasi tampak cukup intens dengan pelakukan program cek fakta sebagai
salah satu komponen penting dalam literasi digital yang berupaya untuk
meluruskan keraguan masyarakat terhadap kebenaran konten di media
digital. Pemerintah Indonesia menyiapkan UU ITE sebagai peraturan di
demokrasi di era digital, dibutuhkan sosialisasi yang lebih oleh organisasi
yang terkait. Tentunya, mengingat Indonesia memiliki banyak pulau.
Contohnya keluarga, merupakan organisasi terkecil. Orang tua lebih berat
ditanggung untuk memberikan edukasi literasi digital karena masa produktif
mereka sudah menurun. Pada akhirnya pemahaman literasi digital harus
tekankan kepada generasi muda agar memiliki pemikiran Kritis di era digital
dan etika sopan santun menggunakan media sosial.

Selain itu Roadmap Literasi digital 2021-2024 menjelaskan visi Presiden
Jokowi menekankan pembangunan SDM menjadi salah satu visi utama,
dalam menangani transformasi digital perlunya peningkatan akses &
infrastruktur digital dan persiapan kebutuhan SDM talenta digital. Dalam
siaran pers Siberkreasi pada 8 september 2020 menyampaikan pentingnya
peningkatan literasi digital untuk meningkatkan kemampuan kognitif SDM
di Indonesia.

. Dokumentasi

Peneliti mengunjungi kantor Diskominfo Surabaya untuk memperoleh
informasi mengenai pandangan instansi tersebut terhadap pengelolaan kanal
media sosial pemerintah Surabaya dan pendapat mereka tentang literasi

digital generasi muda.
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4.2.2 Penyajian Data

Berdasarkan data yang telah direduksi dari wawancara, dokumentasi, dan

studi literatur, dapat disimpulkan hal-hal berikut:

1. Pengguna internet yang tinggi di Indonesia mencapai 213 juta orang, 77% dari
total populasi.

2. Skor literasi membaca PISA Indonesia 2022 turun mencapai 359 poin lebih
rendah dibanding 5 negara tetangga di ASEAN.

3. Fakta Mafindo menemukan sebanyak 257 hoaks, selisih 82% dari rata-rata
temuan hoaks tahun 2022.

4. Gambar atau video paling banyak digunakan sebagai bukti dalam hoaks bulan
Januari 2023.

5. Netizen cenderung untuk bereaksi emosional tanpa usaha memahami informasi
secara menyeluruh.

6. Rata-rata individu di Indonesia menghabiskan waktu 7 jam 42 menit per hari
untuk menggunakan internet dengan rentan usia terbanyak 18-35 tahun.

7. Presiden Jokowi menekankan program literasi digital untuk meningkatkan
kemampuan kognitif SDM di Indonesia tahun 2024.

8. Memanfaatkan media kampanye sosial dengan menggunakan motion graphic
bertujuan untuk memberikan edukasi dan meningkatkan kesadaran mengenai

literasi digital di kalangan generasi muda.

4.2.3 Kesimpulan

Berdasarkan data yang telah direduksi dari wawancara, dokumentasi, dan
studi literatur, dapat disimpulkan bahwa Indonesia menghadapi tantangan serius
dalam literasi digital dan pemahaman informasi. Meskipun memiliki jumlah
pengguna internet yang tinggi, skor literasi membaca PISA Indonesia rendah
dibandingkan dengan negara-negara tetangga di ASEAN, sementara hoaks semakin
merajalela dengan penggunaan gambar atau video sebagai bukti yang paling umum.
Reaksi emosional tanpa pemahaman menyeluruh menjadi ciri khas netizen,
sementara waktu yang dihabiskan secara online sangat tinggi, terutama pada
rentang usia 18-35 tahun. Upaya untuk meningkatkan literasi digital telah

mendapatkan perhatian, terutama dengan program yang ditekankan oleh Presiden
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Jokowi dan penggunaan media kampanye sosial untuk edukasi dan meningkatkan

kesadaran, terutama di kalangan generasi muda.

4.3 Konsep dan Keyword
4.3.1 Analisa Segmentation, Targetting, Positioning (STP)

A. Segmentation

1. Demografis

a. Usia :18-35th
b. Jenis Kelamin : Laki-laki dan Perempuan
c. Profesi : Pelajar/Mahasiswa dan Pekerja
d. Kelas Sosial : Semua Kalangan
2. Geografis
a. Negara : Indonesia
b. Teritorial : Jawa Timur
c. Distrik : Surabaya dan sekitarnya

d. Kepadatan Populasi : Kota Besar

3. Pisikografis

Generasi muda 18-35 tahun yang kurang sadar memahami penting berliterasi
digital dan kurang kritis menerima disinformasi dari percepatan infomasi digital
dan teknologi seperti Al.
B. Targeting

Target dari perancangan motion graphic "Menggugah Kesadaran Literasi
Digital Generasi Muda" adalah generasi muda berusia 18-35 tahun dengan syarat
pengguna aktif media sosial yang sering terdampak disinformasi digital dan kurang
melakukan literasi digital.
C. Positioning

Position perancangan motion graphic ini diposisikan untuk penggerak media
digital memberikan pemahaman kepada generasi muda tentang pentingnya literasi
digital dan kritis menyikapi informasi yang tidak tersaring. Dengan fokus pada
literasi digital yang kuat dan sikap kritis yang terlatih, kami mengarahkan generasi
muda untuk menjadi agen perubahan yang cerdas dan bertanggung jawab dalam era

informasi digital yang cepat berubah.
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4.3.2 Unique Selling Point (USP)

Unique Selling Preposition dari media kampenye sosial dengan topik

menguggah kesadara literasi digital generasi muda adalah Menggunakan teknik

motion graphic collage animation untuk menciptakan pesan yang menarik dan

berbeda, agar lebih menarik bagi audiens yang lebih muda. Didesain khusus untuk

generasi muda, berusia 18-35 tahun, untuk memastikan pesan yang disampaikan

dapat meresap dan berdampak pada mereka.

4.3.3 Analisis SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunity, Threats)

Faktor
Internal
(S-wW)

Faktor
External
(O-T)

Strengths

Weakness

1. Generasi muda menyukai hal
kreativitas baru dan inovasi
dalam konten digital.

2. Kemudahan generasi muda
dalam mengakses media
sosial.

3. Generasi muda cenderung
lebih  cepat  beradaptasi

dengan teknologi baru.

1. Generasi muda belum cukup
mendapatkan bimbingan dan
pendidikan literasi digital.

2. Generasi muda  rentan
terdistrasi  oleh  konten
sensasional dari  konten
edukatif.

3. Informasi yang berlebih

menyebabkan kebingungan
dan misinformasi.

Opportunity S-O0 W-O
1. Kolaborasi dengan Memanfaatkan generasi muda Menggunakan media sosial dan
stakeholder yang Yyang menyukai Kkreativitas dan platform digital untuk
relevan mendukung inovasi dalam konten digital, menyebarkan konten edukatif
peningkatan literasi kolaborasi dengan stakeholder yaitu sumber utama informasi.
digital. yang relevan dapat menghasilkan Membantu  generasi muda
2. komunitas online di konten edukasi yang menarik dan membangun pemikiran  kritis

mana generasi muda inovatif, memanfaatkan media dalam penggunaan media sosial
dapat berbagi sosial dan platform digital untuk sebagai target utama dalam
pengetahuan dan menyebarkannya. kampanye sosial.
belajar.
3. Pemanfaatan media
sosial dan platform
digital  menyebarkan
konten edukasi
Threats S-T W-T
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1. Lonjakan hoaks dan Menciptakan media kampanye Memberikan edukasi yang lebih

minimnya yang kreatif untuk meningkatkan dalam mengenai teknologi Al
kemampuan kesadaran akan hoaks seperti dan deepfakes, sehingga
mengidentifikasi deepfakes dan bagaimana generasi muda dapat lebih siap
hoaks di kalangan mengidentifikasinya. menghadapi ancaman teknologi
generasi muda baru dan tidak mudah tertipu
2. Pengaruh dari teman oleh konten yang menyesatkan.

sebaya yang lebih
menyukai  Kkegiatan
non-produktif.

3. Pembaharuan
teknologi Al
(deepfakes)  hoaks
bisa tidak terdeteksi
dan dapat
menyesatkan
audiens.

Kesimpulan Strategi utama

Merancang motion graphic sebagai media kampanye sosial menggugah kesadaran
literasi digital generasi muda. Berbasis teknik collage animation mengutamakan
penyampaian pesan yang menarik dan ringkas untuk merangsang diskusi kritis.
Kolaborasi dengan stakeholder yang relevan dalam pemanfaatan kanal digital mereka
menjadi fokus utama untuk memperluas cakupan pesan kepada audiens yang lebih luas.
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4.3.4 Key Communication Message

Generasi muda usia 18-35 Dalam  perancangan motion Perancangan  mengutamakan
tahun. Pengguna aktif media graphic  dengan pendekatan penyampaian  pesan  yang
sosial sebagai mencari sumber teknik collage animation yang menarik dan ringkas untuk
informasi utama dan kurang kreatif dan unik, fokus utama merangsang  diskusi  kritis.
sadar memahami penting literasi adalah  menciptakan  pesan Kolaborasi dengan lembaga
agar dapat kritis menerima inspiratif yang mampu pemerintah memastikan
disinformasi dan teknologi serba menggerakkan generasi muda. pesan-pesan  singkat  dan
Al Melalui  keunggulan motion menarik ini dapat mencapai
graphic, video ini  akan audiens yang lebih luas melalui
dihadirkan  secara  dinamis, kanal digital resmi mereka

menarik perhatian

w o “Creative” “Collaboration”
Productive . .. . .
R X Pendekatan imaginatif desain Bekerja sama untuk
Generasi usia produktif . : .
dan penyampaian pesan Memperluas jangkauan
w " “Inspiration” “Stimulative”
Needs . .
Sumber informasi dan interaksi Mendorong audiens Fokus pesan yang menarik
bergerak maju literasi Merangsang diskusi kritis
| | I
“Relevance” “Innovative” “Engaging”
kebutuhan generasi usia produktif Pendekatan kreatif dan inspirasi Stimulasi pesan untuk
akan sumber informasi dan interaksi memotivasi yang dibutuhkan mendorong diskusi kritis
“Dynamic”

Pendekatan kreatif dan inspiratif untuk memberikan motivasi.
Membawa perubahan yang dinamis

Gambar 4.8 Key Communication Message
4.3.5 Deskripsi Keyword

Berdasarkan hasil analisis dari STP, SWOT, dan USP maka peneliti
simpulkan bahwa keyword communication message yang akan digunakan pada
perancangan motion graphic sebagai media kampanye sosial mengugah kesadaran
literasi generasi muda adalah dynamic. Kata kunci tersebut mencangkup konsep
penting seperti relevansi, inovasi, dan keterlibatan dalam konten yang selalu
berubah. Dengan tujuan generasi muda produktif yang dibutuhkan mengacu
kemampuan tetap relevan dengan pendekatan ide-ide dari sudut pandang yang
berbeda. Hal ini akan mewujudkan stimulasi pesan yang memicu minat dan
pertanyaan untuk mendorong audiens berinteraksi dan kritis dalam menerima

informasi.
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4.4 Konsep Karya
4.4.1 Konsep Perancangan Karya

Dalam pembuatan karya, langkah awal yang penting adalah melakukan
proses perancangan konsep. Sehingga karya tersebut memiliki landasan yang kokoh

yang terdiri dari ide-ide kreatif, gagasan, dan identitas yang telah ditentukan.

4.4.2 Tujuan Kreatif

Tujuan kreatif dalam perancangan motion graphic sebagai media kampanye
sosial adalah untuk menggugah kesadaran literasi digital generasi muda dengan
memberikan pemahamam dari ancaman teknologi deepfakes Al dapat
memanipulasi informasi. Dengan itu dibutuhkan keterampilan literasi digital dalam
mengakses internet. Dengan penetapan "dynamic"” sebagai hasil keyword/konsep
visual ditentukan, membantu perancangan motion graphic dengan pendekatan
teknik collage animation menciptakan pesan yang unik, dan dapat menyajikan
informasi kompleks secara singkat dan menarik cocok untuk menarik perhatian

target audiens.

4.4.3 Model dan Teknik Perancangan Media Kampanye Sosial

Model dan teknik diperlukan untuk membuat media kampanye sosial. Oleh
karena itu, untuk mencapai keberhasilan kampanye sosial, perlu dibuat model dan

metode yang sesuai.
1. Model Kampanye Ostergaard

Model ini dimulai dengan pengumpulan data yang komprehensif tentang
target audiens yang ingin dipengaruhi, dalam hal ini mereka yang ingin
ditingkatkan minat literasinya. Data ini dapat mencakup preferensi, kebiasaan dan
kebutuhan mereka. Sehingga menghasilkan dampak yang lebih signifikan dalam

meningkatkan kesadaran literasi digital.
2. Teknik Kampanye Fear Appeal

Peneliti menerapkan teknik fear appeal dalam kampanye. Fear appeal dapat
menjadi alat yang efektif dalam merancang motion graphic untuk kampanye literasi

digital generasi muda. Dengan penerapan yang tepat, motion graphic dapat menarik
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perhatian, menyampaikan pesan dengan jelas, membangkitkan emosi, untuk
mendorong perubahan perilaku, dapat diterapkan dalam motion graphic dengan

menyoroti ancaman digital seperti deepfakes dan penyebaran informasi palsu.

4.5 Strategi Kreatif

Dalam perancangan motion graphic untuk menggugah kesadaran literasi
digital, peneliti menerapkan strategi kreatif yang disesuaikan dengan kata kunci
yang telah ditetapkan, yaitu "dynamic". Salah satu unsur strategi kreatif yang
digunakan dalam perancangan ini adalah teknik collage animation. Pergerakan
yang dinamis dan transisi yang halus antara elemen-elemen tersebut akan
menciptakan pengalaman visual menggambarkan kompleksitas dunia digital
dengan cara yang mudah dipahami oleh audiens. Unsur strategi kreatif yang

digunakan dalam perancangan ini yaitu:

1. Tagline
Tagline kampanye sosial peneliti adalah "Jadilah Generasi muda yang kritis
dan berliterasi™ Tagline ini menekankan pentingnya literasi dan pemikiran
kritis di kalangan generasi muda Indonesia. Dalam kampanye sosial ini, kata
kunci "dynamic” menjadi landasan dasar yang mencakup konsep relevansi,
inovasi, dan keterlibatan. Video motion graphic ini dirancang untuk memikat
dan menginspirasi generasi muda agar menjadi lebih kritis dan berliterasi,

dengan pendekatan yang selalu berubah dan menarik.

DM Serif Display

abcedefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXY7Z,
1234567890

Gambar 4.9 Jenis Font DM Serif Display
Tipografi yang dipilih adalah DM Serif Display. Mengacu dari keyword
"dynamic" Font serif ini dapat memberikan kesan yang dinamis dengan

karakter huruf yang terdefinisi baik. Selain itu terdapat kesan kombinasi unsur
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tradisional dan modern dapat membantu menciptakan kesan bahwa literasi
digital, meskipun merupakan konsep modern, memiliki dasar yang kuat dalam
nilai-nilai tradisional yang penting. DM Serif Display mungkin memiliki
karakteristik desain yang memungkinkan untuk penampilan yang kuat dan
mudah diingat. Serif fonts sering dianggap lebih formal dan dapat memberikan
kesan serius, yang mungkin cocok untuk pesan literasi digital yang penting.
3. Warna

Dalam perancangan motion graphic dengan teknik collage animation yang
berfokus pada kata kunci "dynamic"”, warna memiliki peran penting untuk
mengekspresikan pesan dan emosi yang ingin disampaikan. Warna-warna yang
digunakan dibagi menjadi dua kategori utama, ceria dan pastel. Penggunaan
warna-warna ini dirancang untuk menyesuaikan dengan perubahan dinamika
konten yang aktif dan terus berubah, mencerminkan relevansi, inovasi, dan
keterlibatan. Merah, melambangkan energi, keberanian, dan urgensi. Kuning,
Melambangkan keceriaan, optimisme, dan kreativitas. Oranye, biru dan hijau
melambangkan antusiasme dinamisme, ketenangan, dan intelektualitas. serta
hitam dan putih digunakan untuk menciptakan kontras dan menonjolkan
elemen penting. Warna digunakan secara dinamis dan bergantian, mengikuti
alur cerita dan perubahan suasana. Warna ceria akan muncul pada momen-
momen intens seperti penyajian data rendahnya literasi dan ancaman
deepfakes, serta ajakan untuk kolaborasi. Warna pastel akan digunakan pada
saat transisi dan penjelasan isi video, seperti penjelasan tentang cara mengenali

deepfakes dan transformasi Bayu menjadi influencer positif.

- #fff3a4 #fccd89 #3379b9 #91dac4 #dcddeO #474747

Gambar 4. 10 palet warna ceria & pastel
4. Storyboard
Peneliti memanfaatkan storyboard sebagai alat untuk memvisualisasikan
naskah cerita berisi kumpulan sketsa gambar yang disusun dengan urut

berdasarkan naskah cerita yang ingin ditampilkan. Keberadaan storyboard
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memberikan kemudahan dalam proses produksi karena semua aspek teknis
dan elemen-elemen penting lainnya yang diperlukan dalam proses produksi
terperinci di dalamnya. Hal ini membantu mengurangi risiko terjadinya

kesalahan dalam proses produksi.

4.6 Perancangan Media Utama
4.6.1 Media Utama

Perancangan ini menggunakan teknik video motion graphic teknik collage
animation sebagai sarana untuk kampanye sosial yang akan diunggah di kanal
YouTube. Proyek ini bertujuan untuk menjangkau pengguna internet, terutama
generasi muda, dan mendorong mereka untuk meningkatkan literasi digital melalui
konten yang disajikan. Video berjudul "Transformasi Digital: Menguak realita
Literasi Generasi Muda dan Deepfakes Al." memiliki durasi 2 menit 30 detik

dengan format resolusi 1080P FHD dan framerate 24fps.

4.6.2 Sinopsis Motion Graphic

Video motion graphic ini menyoroti tantangan literasi di kalangan generasi
muda Indonesia pada tahun 2024, di tengah bonus demografi dan tingginya
penggunaan internet. Fokus cerita pada karakter Bayu, seorang remaja yang
kecanduan media sosial dan rentan terhadap hoaks serta deepfakes. Video ini
menunjukkan transformasi Bayu setelah meningkatkan literasi digitalnya, hingga
akhirnya menjadi influencer positif yang menyebarkan kesadaran pentingnya
berpikir kritis dan literasi digital. Pesan akhir video mengajak generasi muda untuk

berkolaborasi dan menjadi generasi yang kritis dan berpengetahuan.

4.6.3 Plot Cerita

» Eksposisi: Pengenalan situasi bonus demografi, kecanduan media sosial, dan
rendahnya literasi digital generasi muda.

e Konflik: Generasi muda rentan terhadap informasi palsu, hoaks, dan
deepfakes.

e Klimaks: Bahaya deepfakes dan pentingnya meningkatkan literasi digital.

e Penyelesaian: Bayu menjadi contoh generasi muda yang berliterasi digital
dan menyebarkan edukasi.

44



» Resolusi: Ajakan untuk berkolaborasi dan menjadi generasi muda yang kritis

dan berliterasi.

4.6.4 Desain Karakter

Gambar 4. 11 Perancangan desain karakter Bayu

Pada perancangan ini, desain karakter Bayu diperkenalkan sebagai tokoh
utama dalam video motion graphic teknik collage animation. Desain ekspresi
karakter Bayu dirancang secara khusus untuk menggambarkan berbagai emosi yang
ia alami sepanjang cerita. Mulai dari ekspresi kebingungan dan kecemasan saat
terjebak dalam kecanduan media sosial, hingga ekspresi ketenangan dan

kepercayaan diri setelah meningkatkan kemampuan literasinya.
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4.6.5 Storyboard
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khususnya Generasi muda dengan literasi informasi kontroversi dan hoaks di bah pada wajah.
rendah akan lebih mudah tertipu dengan terlihat seperti kerutan, garis rambut, mata,
menjadi ancaman di masa depan terkadang memiliki detail wajah yang tidak

realistis atau terlihat kabur.
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Gambar 4.12 Storyboard
4.7 Perancangan Media Pendukung
Perancangan media pendukung bertujuan untuk memperluas jangkauan pesan
media kampanye. Media pendukung yang dirancang meliputi poster, X-banner,
pembatas buku, dan kaos.
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Gambar 4. 13 Perancangan media pendukung
4.8 Hasil Perancangan Desain Media

4.8.1 Hasil Desain karakter
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Gambar 4.14 Desain karakter Bayu
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Dalam implementasi desain karakter bayu untuk motion graphic teknik collage
animation, foto asli manusia digunakan sebagai dasar untuk menciptakan kesan
collage style. Bagian kepala dari foto asli diganti dengan desain ekspresi bayu yang
telah dibuat sebelumnya. Hal ini dilakukan untuk menjaga konsistensi visual dan
memastikan bahwa ekspresi yang ditampilkan dalam animasi tetap sesuai dengan
karakter Bayu yang telah dirancang. Teknik ini memungkinkan karakter bayu tetap
relevan dan mudah diidentifikasi oleh penonton, untuk memastikan bahwa karakter
Bayu tidak hanya menjadi tokoh utama yang kuat dalam narasi, tetapi juga memikat

penonton dengan gaya visual yang unik dan inovatif.

4.8.2 Media Utama

Media utama yang digunakan dalam kampanye sosial "Transformasi Digital:
Menguak realita Literasi Generasi Muda dan Deepfakes Al." adalah video motion
graphic dengan teknik collage animation. Video ini dirancang dengan resolusi
1080p FHD 24fps, memastikan kualitas visual yang tinggi dan tampilan yang halus
untuk pengalaman menonton yang optimal. Teknik collage animation dipilih untuk
memberikan nuansa artistik yang unik dan menarik, memadukan berbagai elemen

visual seperti foto, ilustrasi, dan teks dalam satu komposisi dinamis.

Gambar 4.15 Motion opening

Video dimulai sesuai dengan plot narasi eksposisi, memperkenalkan karakter
utama Bayu dan situasi bonus demografi Indonesia pada tahun 2024. Menghadapi
permasalahan generasi muda dengan kecanduan media sosial serta rendahnya minat

literasi.
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Terlalu banyak mengkonsumsi dan
mengikuti tren di media sosial

4
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Gambar 4.16 Motion bagian 2
Kemudian muncul konflik bagaimana jika karakter bayu mewakilkan generasi
muda, terlalu banyak mengkonsumsi media sosial dan terjebak dengan berbagai
macam konten hingga dia tidak bisa melakukan hal lain yang produktif. Maka

situasi potensi bonus demografi tidak bisa memberi dampak yang efektif.

ol D \
: §§Rendah Kemampuan
~ Berliterasi

Cenderiing mengandalkan
emosi daripada logika

Gambar 4.17 Motion bagian 3
Melihat data laporan minat literasi PISA Indonesia 2022, fakta menunjukkan
bahwa skor literasi Indonesia lebih rendah dibandingkan dengan lima negara
ASEAN lainnya. Hal ini memperkuat bahwa kualitas individu di Indonesia,

terutama dalam hal literasi, masih memerlukan perhatian serius.
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Gambar 4.18 Motion bagian 4

Kerentanan generasi muda terhadap informasi palsu dan hoaks, sebab berbagai
contoh berita palsu yang tersebar di media sosial, diikuti munculnya teknologi
deepfakes Al yang memanipulasi gambar dan video. Visual ini memperlihatkan
bagaimana teknologi deepfakes telah dimanfaatkan untuk menggiring opini publik

dan merusak reputasi individu.

Apa yang harus ditakukan ? [feY

Generasi muda harus sadar untuk
meningkatkan skills

Gambar 4.19 Motion bagian 5
Setelah itu, video masuk ke dalam bagian yang edukatif, Penonton diajak untuk
memperhatikan ketidakkonsistenan warna kulit antara wajah dan leher, atau bagian

tubuh lain yang terlihat. Metode ini dijelaskan sebagai salah satu cara paling akurat

51



untuk mengenali deepfakes. Menyadarkan penonton agar untuk meningkatkan

skills pengetahuan litrasi digital.

Gambar 4.20 Motion bagian 6
Selanjutnya, Bayu bertransformasi mulai menyadari pentingnya literasi digital.
Ekspresinya berubah dari kebingungan menjadi lebih percaya diri dan Kkritis,
digambarkan melalui perubahan visual yang dinamis dan transisi yang mulus

menggunakan teknik collage animation.

i Tahun 2024 I8 borcs demogiaf.

m“ Informasi palsu

. opuini berbag Indonesia
dlldh Generasi muda LGl

yvang kritis dan berliterasi.
g . D/)(‘(/ /(1/ el
Menmgkabkan skill Al

Gambar 4.21 Motion closing
Pada akhir video, plot cerita disajikan dengan ajakan untuk berkolaborasi dan
menjadi generasi muda yang kritis dan berliterasi. ditutup dengan pesan yang kuat:
"Jadilah Generasi muda yang kritis dan berliterasi." Tagline ini ditampilkan dengan
font yang tegas dan animasi yang menarik, mengakhiri video dengan panggilan
untuk bertindak yang inspiratif. Pesan akhir ini diharapkan dapat memotivasi
generasi muda untuk mengambil langkah konkret dalam meningkatkan literasi

digital mereka, memanfaatkan bonus demografi Indonesia dengan sebaik-baiknya.
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4.8.3 Media Pendukung

Boasika

o

LITERASI DIGITAL

Generasi Muda
Indonesia

Tingkatkan Literasi dan
Wawasan Teknologi Al

Baca Buku, Artikel, dan Jurnal

Deteksi Deepfakes

Ikuti Pelatihan dan Workshop

Bonus Demografi Indonesia

Gambar 4.22 Implmentasi media pendukung

Implementasi media pendukung ini menggunakan elemen-elemen visual yang
konsisten dengan video motion graphic utama, termasuk penggunaan teknik
collage animation untuk menciptakan kesan yang unik dan menarik. Poster dan X-
banner berfungsi sebagai media visual yang menarik perhatian dan memberikan
informasi secara ringkas dan jelas. Pembatas buku dirancang untuk menjadi alat
kampanye yang praktis dan dapat digunakan dalam aktivitas sehari-hari, sehingga
pesan kampanye selalu diingat. Kaos dirancang sebagai merchandise yang stylish
dan fungsional, membantu meningkatkan visibilitas kampanye melalui pemakaian

sehari-hari oleh generasi muda.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan analisis yang dilakukan dalam tugas akhir ini,
perancangan motion graphic sebagai media kampanye sosial untuk meningkatkan
kesadaran literasi digital generasi muda menggunakan teknik collage animation,
yang memadukan elemen visual seperti foto, ilustrasi, dan teks dalam satu
komposisi dinamis. Kata kunci "dynamic" dipilih untuk memastikan konten tetap
relevan, inovatif, dan menarik, dengan tujuan agar generasi muda lebih kritis dalam
menerima informasi dan mengembangkan keterampilan literasi digital. Kampanye
ini juga mengedukasi tentang ancaman teknologi deepfakes Al, dengan karakter
Bayu dirancang menggunakan foto asli dan ekspresi yang konsisten untuk menjaga
identifikasi visual. Media utama berupa video motion graphic berjudul
"Transformasi Digital: Menguak Realita Literasi Generasi Muda dan Deepfakes
Al resolusi 1080p FHD 24fps, dilengkapi media pendukung seperti poster, X-
banner, pembatas buku, dan kaos untuk memastikan pesan kampanye selalu diingat
dan berdampak signifikan pada target audiens berusia 18-35 tahun.
5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, berikut beberapa saran yang dapat diberikan
untuk pengembangan lebih lanjut dalam menggugah minat literasi digital generasi
muda Indonesia, yaitu:

1. Kolaborasi dengan influence, pengaruh besar yang dimiliki oleh influencer di
media sosial, kolaborasi dengan mereka dapat menjadi strategi yang efektif
untuk menyebarkan pesan literasi digital.

2. Penelitian lebih lanjut efektivitas media kampanye sosial dalam
meningkatkan literasi digital. Studi yang lebih mendalam mengenai dampak
penggunaan motion graphic dan teknik collage animation terhadap
pemahaman dan kesadaran literasi digital dapat memberikan wawasan

tambahan untuk strategi edukasi di masa depan.
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