BARB 1
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan feknolog informasi dan telekomunikasi memengaruhi banyak
sekali perilaku masynrakat baik tentang sosial maupun budayanya. Hadimya godget
sangat mempengaruhi apalagi ditambah dengan adanya media sosial. dapat menjadikan
seseprang mengalami kecanduan. Kecanduan media sosial dapat memberikan dampak
negatif bagi pengounanya seperti cybertuifliing. Cyberbullving otau perundungan
daring adalah istilah yangterbentuk dafi “eyberspace” yang mengacu pada ruang yang
tidak terlihat. Ruang ini terventuk ketiks terjadi interaksi komunikasi vang digunakan
untuk mengatlﬁ:nhfm lﬁm‘hﬂr fisik tidak fagi menjadi hambatan, atay
vang lebily dikenal dengan sebutan dunia maya. ﬂ':.ri!',pi’m;,I disisl fain merujuk pada
tindakan penghinaan, pengucilan, atau intimidasi yang mukﬂ.ﬂ oleh seseoring
terhadup orang lam, baik Secarn lisan maupun fisik. Penlaku ini dapat mencakup
pcluuehm'm:hﬂ.L kekerasan fisik, atau pemaksaan, dunmu@dlﬂmhlnm SECAFd
berulang kepads korban tertenty, seringkali didasurkan padn agama, gender, ras,
seksualitas, stan kemampuan individu. Tindakan ini bukanlah karena adanya konflik
sebelumnya, fetapi muncul dari sikap superioritas pelaku yang merasa berhak dan
berkuasa untuk merendahkan korban mereka (Hasir dan Sahra, 2021).

Medin sosial merupakan platform onfine yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi, berbagi kenien, dan membangun jaringan sosial. Melalui media sosial
pengguns dapat berkomunikasi dengan orung-orang dari berbagai lokasi. membagikan
pemikiran, fito, video dan informusi linnya. Media sesial juga menyediakan fitur-fitur
yang memungkinkan pengguna untuk herpunipd-%ﬁskusi‘ mengikuti halaman
atau akun yang menarik h‘gi miﬁh W'I respon dan umpan balik
terhadap konten vang dlpublikuslka.u oleh pengguna lain. Media sosial telah menjadi
bagian penting dalam kehidupan sehari-han banyak orang, mempengaruhi cara
berkomunikasi, mendapatkan informasi, dan membangun hubungan sosial. Media
sosial adalah platform atauw media yang menekankan keberadaan pengguna dan
memiasilitasi mereka untuk berinteraksi dan berkolaborasi. Oleh arena itu, media sosial
dapat dianggap sebagai media online yang memperkuat hubungan antars pengguna dan
meneiptakan tkatan sosial diantara mereka Van Djik (Setiadi, 2016).



Pertumbuhan pengounaan media sosial begitu pesat, media sosial telah menjadi
bagian penting dalam kehidupan sehan-hari oleh banyak orang di selurubh dunia. Jutaan
orang menggunakan platform media sosial untuk berinteraksi, berbagi informasi dan
mengakses beritz. Meskipun memberikan banyak manfaal, media sosial jugs memiliki
dampak regatif jika tidak digunakan secam bijak. Misalnya, adanya penyebaran berita
hoax, kecanduan media sosial hingga cybercrime. Media sosial saat ini bisa ditharatkan
sebagal pisau bermata dua. bisn memberikan manfaat atau menjadi mudarat bagi
penggunanyd, Untuk menanggulangi dampak buruk media sosial, beberapa negara
mengeluarkan regulasi terkait media sesial, yang bertujuan untuk mengendalikan
konten yang tidak parifas atau merdgikan. Selain itu. perusahaan media sosial sendiri
juga semakin menyadari tanggung jawab merekn dalam mengiptakan lingkungan yang
aman dan’ positif ﬁgm mereka, Tkkan lovanan masyarakal dapat membantu
memperkuat pesan En-i-éﬁltﬁ;:h_i'nﬁ'ﬁ‘ingkﬂlkan kesadaran tentang bijak bermedia sosial
vang sesusi.

Menurnt riset Digital Civifity Index yang difakukan oleh Microsolt pada April-
Mei ' 2020 ﬁldap 503 warganet Indonesia ditujukan untuk menpukur indeks
keberadaban netizen dalam berselancar di dunia maya. Hasilnya, Indonesfa menempati
urtan ke-3 negars paling tidsk sopan dari total 32 negara dengun total 16.000
rﬂqnudcnm berkontribusi. Tindakan tidak sopan vang paling sering dilakukan di
Indonesia adalah penyebaran berita bohong (ko) dan penipuan sejumlah 47%, ujaran
kebencian 27%. serta perlakuan diskriminasi sebanyak !'ﬂéﬁ.:Ttmyl.m, sebesar 48%
periluku ini dilakukan oleh orang asing don terjadi sebanyak 24 dalam kurun waktu
2l : ; : .
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Menurut golongan wsia, milenial (1980-1996) adalah kelompok yang paling
banyak terkena cvbertuliving, yaite sebanyak 54%, kemudian disusul oleh golongan
Gen Z (1997-2000) sebesar 47%, Gen X (1965-1980) 39%, serta [8% oleh Baby
Boomers (1946-1964). Selain itu, menurut survei U-Report Indonesia tahun 2009,
Sebanyak 45% dan 2777 responden mengaku pernah menjadi korban tindokan
cvherhultving.

Gambar 1.2 Surver Korban Cvberfullyving Indonesia
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Saal ini, terdapat banyak sekali fenomena nyata cyberbulliing yang sampai
membust korban depresi bahkan bunuh diri. Sebagaimana dilaporkan oleh Suara com,
seomang guru les dan influencer TikTok berusia 44 'hiuu'.dmi Malaysia divakini
meninggal akibat tekanan cyberfudlying. Dilansir Dinh'_ﬂ_ﬂ:ﬂ-ﬂ:ﬁrs Indonesia, seorang
wanife muda ssal China jugs mengakiiiri hidupnya karena tidak sanggup menanggung
dampak cyberbullying di media sosialnya. Di Indonesia, fenomena .éf-&ﬂpujugu terjadi,
seperti gmgﬂlnpﬂm oleh detiknews, dimana seamng siswi SMK di Probolinggo
mengalami depresi dan enggan kembali ke praktik kenn lapangan setelah menjadi
korban cyberbully dari scorang ﬁgﬂ‘mr"ﬁk'ﬁ:kw bemama Luluk Nurl,

Gambar 1.3 Berita tentang korban meninggalnya cvberdullving
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Maraknya fenomena nyata cvberbullving inl harus menjadi perhatian serius
dalam era digital saat im. Untuk mengatasi masalah ini. salah satu media efektif yang
dapal digunakan untuk memberikan edukasi kepada masyarakal adalah melalui iklan
layanan masyarakat. Melalui iklan layanan masvarakol. pesan-pesan tentang bahaya
cyberbullving dan cara mengatasinya dapat disampaikan secarn singkat namun
impactf! kepada khalavak. Selain iu, pesan-pesan penting lentang hahayn
cybertullying juga dopat disampaikan secara luas dan mwdah diakses oleh berbagai
kalangan.

lklan layanan masyarakat semﬁﬁmmlkm siaty proses penyampaian pesan
atau informasi memmwmmmm kesadaran atau
sikap serta perubshon perilaku terhadap informasi yang diiklankan. Selain itu Tklan
miendapatkan daya tark masyarakat dan memperoleh h'mtmgnn sosial dalam
{I:Tanafn 2018). Dari pengertian diatas, Hﬂlmml adalah
ﬂlm mhm]unn uniuk mengenalkan atan mengsosialisasikan Mﬂng dapat
berupa program atau produk dar pemerintnh maupun instansi sosial yang bersifat
membujik masyarnkat. Pada pembuatan iklan layanan masyarakst fidak akan
mﬁ-ﬁ:nﬁm materi saja. Ads beberspa bentuk iklan layanan masyorakat
salah satunya adalsh iklan layanan masyarakat berbentuk video,

Proses pembuatan iklan layanan masyarakat dalam bentuk video jugn
membutuhkan berbagai tahapan agar pesan dapat terkemas secarn menarik dan jelas
sehinggs mudah diteima serin banmvak menarik perhatian msvarakﬂt Untuk

mendammmmmmhl ymg.mmﬁk don mengedukasi peru
diperhatikan dalam pmses pemhu.nmnn}n dan sumber dava manusia yang ada

didalamnya. Berdasarkan pengertian distas, maka penulis tertarik untuk memproduksi
sebuah iklan layanan mosyarakat bertema “Ciberbuflving” dalam bentuk video
berdurasi | menit dengan judul “Bijak Bermedin: Cyberbullving”. Keunikan dalam

video ini adalsh penpounasn sudut pandang yang diambil dari korban evberbuliving
yang menampilkan dampak dan perilaku eyberbuliving.

Produksi iklan layanan masyarakat dapat berjalan dengan baik ketika bebermpa
peran dalam produksi tersebut terpenuhi, seperti produser, sutradara, editor, Direcior of
Photography, penulis naskah dan lain sebagainya. Pada proses pembuatan iklan layanan
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masyarakat “Bijuk Bermedia: Cvberfllying” penulis berperan sebagai sutradam.
sehingga penulis memiliki tanpgung jawab untuk bisa merealisasikan pesan dalam
video iklan layanan masyarakat tersebut dapat tersampaikan dengan baik. Pada proses
produksi pembuatan iklan layanan masyarakat, pemulis bertanggung jawab penuh datam
semua aspek kreatif pembuatan iklan layanan masyarakat, mulai dan perencanaan
konsep awal hingga mewujudkan ide tersebut menjadi sebuah karva iklan lavanan
masyarakat. Oleh karena it peran sutradura menjadi salah satu elemen krusial pada
produksi iklan layanan masyarakat.

1.2 Fokus permasalahan dan mm

Penelitian ini berfokus pada bagaimana proses kreatif seorang sutradara dalam
merealisasikan pesan dalsm pembuntan iklan layanan masysmkat “Bijak bermedia:
Cyberhullying .

1.3 Tujuan Penclptaan

Berdusarkan penjelasan mengenni fokus permasaiohan dan rumusan masalah
diatas, maka dapat diambil tujuan yang ingin dicapai yaitu, memahami bagaimana
proses kreatif seorung sutradarn dalam merealisasikan pesan dalam pembuntan iklan
w m"ﬂijnk bermedia: Cyhirbulfving™.

1.4 Munfaat
1.4.1. Manfaat Teoritis

Berguna untuk lebih memahami dunia perfiliman jugs dapat memberikan
manfast dan evaluasi pembelajoran untuk para sineas baru khusus yang
berperan sebagai sutradara dalam p:;ml:_lghu.'viﬁuiklan layanan masyarakat.

1.1.2. Manfast Praktis

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kontribusi wacana dan masukan
untuk para fifmmaker dalam memproduks: video iklan layanan masvarakat
lerutama sebagai sutradara.
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