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Abstrak

Seiring perkembangannya, kemajuan teknologi ini tidak hanya memberikan dampak positif tetapi
juga memberikan dampak negatif. Dalam mengakses informasi saat ini, penyampaian akan informasi sangat
mudah dan cepat. Sangat disayangkan apabila media sosial digunakan untuk memperoleh dan memberikan
informasi yang tidak akurat apalagi sampai menjadikan media sosial sebagai alat penyebaran berita bohong
(hoax) dengan menggunakan judul yang sangat memprovokasi untuk mengarahkan para pembaca kepada
opini publik yang negative. Maka dari itu Kementrian Komunikasi dan Informatika atau Kominfo fungsi
utama Kementerian Komunikasi dan Informatika adalah merumuskan kebijakan nasional, kebijakan
pelaksanaan, dan kebijakan teknis di bidang komunikasi dan informatika, seperti layanan info isu hoax.
Penelitian ini mengacu pada teori Hoax sebagai kabar, informasi, berita palsu atau bohong. Sedangkan
dalam KBBI disebut dengan hoaks yang artinya berita bohong. Hoax merupakan ekses negatif kebebasan
berbicara dan berpendapat di internet. Khususnya media sosial dan pesan genggam. Sedangkan menurut
wikipedia, hoax adalah usaha untuk menipu atau mengakali pembaca/pendengarnya untuk mempercayai
sesuatu, padahal sang pencipta berita palsu tersebut tahu bahwa berita tersebut adalah palsu. Hoax bertujuan
membuat opini publik, menggiring opini, membentuk persepsi, juga untuk bersenang-senang yang menguji
kecerdasan dan kecermatan pengguna internet dan media sosial.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa video animasi sosialisasi “Cirebon Lawan Hoax” yang di buat dapat
dimanfaatkan oleh Dinas Komunikasi Informatika dan Statistik maupun Kementrian Komunikasi
Informatika dalam edukasi bahaya hoax kepada masyarakat.
Kata Kunci: Hoax, Animasi, Kominfo, Media Sosial, Informasi.

Abstract

Along with its development, this technological advancement not only has a positive impact but
also has a negative impact. In accessing information at this time, the delivery of information will be very
easy and fast. It is very unfortunate if social media is used to obtain and provide inaccurate information,
especially to the point of making social media a tool for spreading fake news (hoaxes) by using very
provocative titles to direct readers to negative public opinion. Therefore the Ministry of Communication
and Informatics or Kominfo main function of the Ministry of Communication and Informatics is to
formulate national policies, implementing policies, and technical policies in the field of communication and
informatics, such as information services on hoax issues.
This study refers to the Hoax theory as news, information, fake or fake news. Whereas in KBBI it is called
hoax which means fake news. Hoax is a negative effect of freedom of speech and opinion on the internet.
Especially social media and mobile messaging. Meanwhile, according to Wikipedia, hoax is an attempt to
deceive or outsmart the reader/listener to believe something, even though the creator of the fake news
knows that the news is fake. Hoaxes aim to create public opinion, lead opinions, shape perceptions, as well
as have fun testing the intelligence and accuracy of internet and social media users.
This study concludes that the animated socialization video "Cirebon Against Hoax" that was made can be
utilized by the Information and Statistics Communication Service and the Ministry of Information and
Communication Technology in educating the public about the dangers of hoaxes.
Key Words : Hoaxes, Animation, Kominfo, Social Media, Information.
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1. Pendahuluan

Seiring perkembangannya, kemajuan teknologi ini tidak hanya memberikan dampak positif tetapi
juga memberikan dampak negatif. Dalam mengakses informasi saat ini, penyampaian akan informasi sangat
mudah dan cepat. Sangat disayangkan apabila media sosial digunakan untuk memperoleh dan memberikan
informasi yang tidak akurat apalagi sampai menjadikan media sosial sebagai alat penyebaran berita bohong
(hoax) dengan menggunakan judul yang sangat memprovokasi untuk mengarahkan para pembaca kepada
opini publik yang negative. Maka dari itu Kementrian Komunikasi dan Informatika atau Kominfo fungsi
utama Kementerian Komunikasi dan Informatika adalah merumuskan kebijakan nasional, kebijakan
pelaksanaan, dan kebijakan teknis di bidang komunikasi dan informatika, seperti layanan info isu hoax.

Karena sangat mudahnya tersebar informasi menimbulkan berbagai jenis informasi palsu atau hoax.
Maka dari itu Kementrian Komunikasi dan Informatika membantu masyarakat Indonesia untuk terhindar
dari hoax,dengan membuat situs isu hoax. Salah satu contoh pemberitaan palsu yang paling umum adalah
mengklaim sesuatu barang atau kejadian dengan suatu sebutan yang berbeda dengan barang/kejadian
sesebenarnya. Berita bohong (hoax) perlu mendapatkan perhatian serius pada saat ini karena hoax sendiri
adalah “Tindakan komunikasi yang dilakukan oleh suatu individu atau kelompok dalam bentuk provokasi,
hasutan, ataupun hinaan kepada individu atau kelompok yang lain untuk membuat keadaan menjadi tidak
teratur dan memicu pertengkaran, perdebatan serta perpecahan bagi seseorang, kelompok ataupun bangsa
dan negara. Seperti masalah hoax yang sudah seperti sebuah virus sangat mudah sekali tersebar luas dan
cukup sulit di hentikan. Karena kurang nya pemahaman dan rasa peduli dengan informasi-informasi yang
di sebar luaskan.

2. Kajian pustaka

2.1 Hoax

hoax adalah usaha untuk menipu atau mengakali pembaca/pendengarnya untuk mempercayai sesuatu,
padahal sang pencipta berita palsu tersebut tahu bahwa berita tersebut adalah palsu. Hoax bertujuan
membuat opini publik, menggiring opini, membentuk persepsi, juga untuk bersenang-senang yang menguji
kecerdasan dan kecermatan pengguna internet dan media sosial.

2.2 Animasi

animasi merupakan suatu teknik dalam pembuatan karya audio visual yang berdasarkan terhadap
pengaturan waktu dalam gambar..

2.3 Critical Thinking

Kemampuan Critical Thinking menjadi suatu kemampuan yang harus dimiliki dalam era generasi digital,
lebih khusus dalam dunia pendidikan. Karena telah jelas bahwa tujuan terpenting pada system pendidikan
modern saat ini adalah bagaiamana menciptakan generasi yang memiliki kapabilitas dalam hal critical
thinking. Karena kemampuan ini merupakan pondasi kuat dalam membangun peradaban bangsa di tengah
semakin meningkatnya digitalisasi yang tidak terhentikan..

3. Analisis dan perancangan sistem

3.1 Observasi

Observasi adalah metode pengumpulan informasi dengan cara pengamatan atau peninjauan langsung
terhadap objek penelitian hoax.

3.2 Wawancara

Wawancara merupakan proses tanya jawab secara langsung dengan tiga kategori target yaitu siswa sekolah
menengah atas, mahasiswa, dan pihak dengan usia 25 — 40 tahun..

3.3 Metode Social media Survey

Metode Social media survey ini dilakukan ini oleh penulis dengan meggunakan social media berupa
Instagram dan membuat survey yang kemudian di isi oleh pengguna lain..
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3.4 Metodologi penelitian

Dalam tahapan pembuatan rancang bangun animasi “Cirebon Lawan hoax”, peneliti melakukan
survey online dan wawancara. Terdiri dari 3 kategori yaitu siswa SMA,Mahasiswa, dan Umum usia
25tahun-40tahun, kemudian membuat survey di social media instagram.

Dalam tahap pengumpulan data peneliti menggunakan 2 jenis metode survey yaitu : Melakukan
Survey dan wawancara secara langsung terhadap remaja yang aktif dalam menggunakan media social,
dan menggunakan survey di social media.

Pengembangan media yang dilakukan peneliti menggunakan model pengembangan decide, design,
develop, dan evaluate (DDD-E). Decide atau menetapkan, design atau desain, develop atau
pengembangan, dan evaluate atau evaluasi. Keempat unsur digunakan peneliti untuk mengembangkan
produk berupa animasi menggunakan Adobe After Effect

DECIDE

DESIGN

DEVELOPMENT

Gambar 1. Metode Waterfall
Sumber Gambar: Dokumen Penulis

Keterangan:

1.Menentukan desain karakter awal (Decide)
2.Perancangan desain karakter (Design)

3. Pembuatan Animasi 2d (Development)
4.Pengecekan ulang animasi (Evaluation)

3.4.1
Analisa Perancangan / Storybord
Dalam projek animasi ini terdiri dari 4 scene yaitu
e  Opening dan penjelasan hoax
e  Scene scene tono, joni
e  Scene korban akibat hoax dan kanjeng dimas (penipu)
e Scene “Cara melaporkan berita hoax dan cara mencari tau berita hoax yang baru muncul”

3.5. Rancangan User Interface Pemesanan
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Gambar 2 Tahapan perancangan desain karakter prototype
Sumber Gambar: Dokumen Penulis

Keterangan : Proses perancangan awal desain karakter menggunakan aplikasi paint windows.

User Interface / hasil design

Bagian desain karakter

Gambar 3 Tampilan desain karakter kiki
Sumber Gambar: Dokumen Penulis

Keterangan :

Nama Karakter : Kiki

Kiki adalah karakter perempuan yang cerdas dan kritis, setiap dia menerima informasi atau berita
di online dia selalu mengecek kebenaran dari berita tersebut, tidak langsung menerima. Dan melaporkan
berita hoax.
Digunakan untuk scene ketika mengecek berita dan melaporkan kepada kominfo
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Gambar 4 Tampilan desain karakter koko
Sumber Gambar: Dokumen Penulis
Keterangan :
Nama Karakter : Koko
Koko karakter atau icon dalam video ini dalam opening dan dalam penjelasan tentang hoax yang

meresahkan masyarakat.

Gambar 5 Tampilan desain karakter toni dan joni
Sumber Gambar: Dokumen Penulis
Keterangan :
Nama Karakter : tono dan Joni(korban hoax)
Tono adalah korban yang tertipu berita hoax di social media
Joni adalah korban hoax yang dituduh anggota gangster berbahaya
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Gambar 6 Tampilan desain karakter Mr.H
Sumber Gambar: Dokumen Penulis

Nama Karakter : Mr.H

Mr.H adalah pelaku yang menyebarkan suka menyebarkan informasi - informasi palsu atau hoax.

Gambar 7 Tampilan desain karakter Dimas Kanjeng
Sumber Gambar: Dokumen Penulis
Keterangan :
Nama Karakter : Dimas Kanjeng
Dimas Kanjeng adalah karakter dukun pengganda uang yang sebenarnya hanyalah penipu.

Gambar 8 Tampilan Desain background
Sumber Gambar: Dokumen Penulis

Desain ruangan cici ketika mengecek berita — berita yang viral dan melaporkan apa bila ada hoax
yang ditemukan.
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Gambar 9 Tahapan ross pembuatan animasi kiki di ruangan
Sumber Gambar : Dokumentasi Penulis

Keterangan : Proses editing cici sedang menemukan hoax dan melaporkannya
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Gabar 10 Tahapan proses pembuatan animasi toni dan joni bertemu Mr.H
Sumber Gambar : Dokumentasi Penulis

Toni memberitahu Joni bahwa dia mendapatkan info joni anak gangsternamun joni membantah
bahwa itu hoax,kemudian ia menanyakan kepada toni dari siapa ia mendapatkan info tersebut ia menunjuk
kepada Mr.H(mister hoax)
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Gambar 11. Tahapan Rendering Animasi pada Adobe After Effect
Sumber Gambar : Dokumentasi Penulis

Keterangan : Proses Render animasi menggunakan Adobe After Effect

Gambar 12 Tahapan penyatuan scene di dalam aplikasi CapCut
Sumber Gambar : Dokumentasi Penulis

Keterangan : Proses penyatuan scene 1 sampai scene 4 dengan menambahkan audio.

4. IMPLEMENTASI & PENGUJIAN
4.1 Implementasi Dan Pengujian Peneliti

Perancangan animasi 2D ini menggunakan Sofware : Adobe llustrator, Adobe After Effect,
CapCut.

Pada tahap ini adalah tahapan dimana kita dapat membuktikan apakah film animasi 2D yang
dirancang sudah layak dan sudah sesuai dengan skenario sebelumnya. Sebuah film animasi 2D yang telah
dirancang dan sebelum memasuki tahap selanjutnya ada baiknya objek tersebut diuji terlebih dahulu untuk
mengetahui apakah ditemukan kesalahan pada animasi 2D yang dirancang dan dapat diselesaikan dengan
baik dalam rancangan desain ataupun setiap pergerakan objek yang dihasilkan.
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Gambar 13 Pengujian video setelah upload di youtube
Sumber : Dokumen Penulis

Keterangan : Proses Pengujian produk animasi di youtube
Link youtube https://youtu.be/8SykEON_4tw
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Gambar 14 Pengujian video setelah upload di instagram
Sumber : Dokumen Penulis

Keterangan : Proses pengujian produk animasi di instagram
Link Instagram : https://www.instagram.com/reel/Cpm_RBbANCc/?utm_source= ig_web_copy_link

4.2 Implementasi Dan Pengujian Pengunjung

Uji coba keseluran Pada tahap ini dilakukan pengujian keseluruhan untuk memeriksa kembali video
animasi tersebut berjalan dengan baik atau tidak. Pengujian dilakukan dengan cara memutar kembali video
yang sudah selesai di render. Dan melihat kembali setiap objek atau setiap pergerakan dan mendengar
kembali musik/suara yang dihasilkan terdengar jelas atau tidak. Pengujian keseluruhan ini dilakukan agar
video animasi dapat dipahami oleh penonton di youtube dan instagram.
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Gambar 15 Tampilan pengunjung dalam instagram
Sumber : Dokumen Penulis

Keterangan : Tampilan dari segi pengunjung di social media instagram
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Gambar 16 Tampilan pengunjung dalam youtube
Sumber : Dokumen Penulis

Keterangan : Tampilan dari segi pengunjung di dalam youtube

5.Kesimpulan

Penelitian ini menyimpulkan bahwa video animasi sosialisasi “Cirebon Lawan Hoax” yang di buat
dapat dimanfaatkan oleh Dinas Komunikasi Informatika dan Statistik maupun Kementrian Komunikasi
Informatika dalam edukasi bahaya hoax kepada masyarakat.
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