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L.1. Latar belakang penciptaan karva

Perkembangan teknologi informasi dan telekomunikasi memengaruhi
banyak sekali perilaku masyarakat baik-tentang sesial maupun budayanya.
Hadimya gadget sangat memengarubi qniagi ditambah dengan adanya media
sosial, dapat mnjﬂmﬁsmlﬂmw Kecanduan media sosial
dapat memberikan dampak uguﬁf bagi penggunanya ;lqmrh cvherbullving
Cvberpiillying atsy perundungan daring adalsh istilah vang terbentuk dari
“gvherspace” yang mengaeu pada ruang yang tidak terlibat. Rusng ini terbentuk
ketika terjadi interaksi komunikasi yang digunakan untuk menyebarkan informasi,
dimana jarsk fisik tidak lagi menjadi hambatan, nmummw dengan
sebutnn. dumia: maya. Belfving, di @51 lmn merujuk pada hmm
pengueilan, ataw intimidasi yung dilakukan oleh seseorang terhadap orang lain, baik
secary Eﬂmq‘.un fisik. Perilaku tni dapat mencakup pelecehan verbal, kekerasan
fisik, atay pemaksaan, dan seringkali disrahkan secariberulang kepada korban
tertentu, seringkali didasarkon pada aguma. gender, ms, seksualitis, ata
kemampuan individu. Tindakan ini bukanlah karena adanya konflik sebelumnya,
tetapi muncul dart sikap superioritas pelaku yang merasa berhak dan berkuiss untuk
merendahkan korban merekn (Hasir & Sohra, 2021}

Media sosial merupakan plaform online yang memungkinkan pengguna
untuk berinteraksi, berbagi konten, dan membangun jaringan sosial. Melalui media
sosial penggun dapat berkomunikasi dengan orang-orang dari berbagai lokasi,
membagikan pemikiran, foto, videon dan informasi lainnya. Media sosial juga
menyediakan fitur-fitur yang memungkinkan pengpuna untuk berpartisipasi dalam
diskusi, mengikuti halaman atzu akun yang menarik bagi mereka, serta memberikan
respon dan umpan balik terhadap konten yang diposting oleh pengguna lain. Media
sosial telah menjadi bagian penting dalam kehidupan sehan-hari banyak orang,
memengarthi cara berkomunikasi, mendapatkan informnsi, dan membangun
hubungan sosial. Media sosial adalah platform alzu media yang menekankan



kebersdaan pengguna dan memfasilitasi mereka wntuk bennteraksi  dan
berkolaborasi. Oleh karena itu, media sosial dapat dianggap sebagai media online
vang memperkuat hubungan antara pengguna dan menciptakan ikatan sosial
diantara mereka (Van Dk dalam Setiadi 2016).

Pertumbuhan penggunsan media sosial begitu pesat. media sosial telah
menjadi bagian penting dalam kehidupan sehan-hari oleh banyak orang di seluruh
dunia. Jutaan orang mmggun&knnp}nmmla! untuk berinteraksi, berbagi
informasi dan mengakses berita. Meskip rikan banyak manfaat. media
sosial juga memiliki ﬁnm;ﬁ_wm; t&hl: d:guhi‘lﬂ secara bijak. Misalnyn,
adanya. muhamu berita hoax; kecanduan media sosial hmgp,.cjﬁmmm Media
smpl.hﬂm bisa difbaratkan sebagai plsaubenmmﬁmmeﬁbcnhn mizn faat
atiu menjudi mudarat W penggunanya (Niken, !ﬂl'f}. Untuk menanggulangi
dampak buruk media sosial, beberapa negara mengeiarkan regulasi ferkait media
sosial, yang bertujuan unfuk mengendalikan konten yang lidak pantas atau
mem:jhm_ﬁqhm itu, Perusaboan media sosial sendin juga s-mmhum@dnn
tanggung jawab mereka dalam meneiptakan lingkungan yang aman don positif bag:
pengguna mereka. Iklan lsyanan masyarakal dapat membantu mnpdhuf pesan
tersebut dan meningkatkan kesadaran tentang bijak bermedin sosial yang sesuai.

Menurut riset Digital Covilify Index yang dilakukan eleh Microsoft pada
April-Mei 2020 terhadap 503 warganet Indonesia ditujukan unfuk mengukur indeks

keberadaban .nﬂﬁpr dalam mar di dunit m Hasflnya, Indonesia
menemﬂi:ﬂmtm h&"ﬂlﬂnﬂ pdhqh:lnk saplmﬂﬁ'] total 32 negara dengan total
16,000 respunﬂtn yang “herkontribusi. Tindakan tidak sopan yang paling sering
dilakukan di Indonesis w ﬂn}m l:miu l'.lﬂlmg {hoar) dan penipuan
sejumlnh 47%. ujaran kebencian 27%, serta pcrlakunn diskriminasi sebanyak [3%.
Ternyata, sebesar 48% penlaku ini dilakukan oleh orang asing dan terjedi sebanyak
24% dalam kurun waktu satu minggu.




Gambar 1.1 Survei Usia Paling Banyak Mendapatkan Perilaku Tidak Sopan
Sumber: (Wiradhana 2021)

Menurut golongan usia, milemial (] 'L‘Sn-lm'luiﬂllﬁtdmuk-ymg paling
bﬂﬂj‘ﬁ terkena crberbullving, yaitu sebanyak 54%, hlmiﬂhll M oleh
golongan Gen Z (1997-2000) sebesar 47%, Gen X (1965-1980) 399 serta 15%
aleh Baby Boamers (1946-1964), Hal ini menjelaskan bahwa tingkat kasus
kejuhaton cybertufving di Indonesia cukup tinggi. Maka perfunys media untuk
menyadarkan dn mengedukasi masvarakat tentang  dampak buruk dari
cyberbullying melalui iklan layanan masyarakat. '

1klan layanan masyarakal mesupakan suatu proses penyampaian pesan atau
infmﬂﬁ-kﬂgﬂlm dengan tujuan untuk membangun kesadaran atau
sikap serta perubahan perilaku terbadap informasi yang diiklankan. Selain ity Tklan
layanan masyarakat juga termasuk media promosi pﬁg:ﬁﬁifai nonprofit untuk
mendapatkan daya tarik masyamkat dan memperoleh keuntungan sosial dalam
masyarakat (Hanafri, Iqhﬂi_i’ﬂl ), Dari pengertian diatas, iklan layanan masyarakat
adalah iklan yang bertujuan untuk mengenalkan aten mensosialisasikan produk
yang dupat berupa program atau produk dari pemerintah maupun instansi sosial
yang bersifat membujuk masyarakat. Pada pembuatan iklan layanan masyarakat
tidak akan tersampaikan jika dengan materi saja. Ada beberapa bentuk iklan
layanan masyarakat salah satunya adalah iklan layanan masyarakat berbentuk

video.



Proses pembuatan iklan layanan masyarakat dolam bentuk video juga
membutuhkan berbagai tahapan apar pesan dapat terkemas secara menarik dan jelas
sehingga mudsh diterima serta banyak menank perhatian masyarakat untuk
mendapathan hasil iklan layanan masyarakat yang menarik dan mengedukasi perlu
diperhatikan dalam proses pembustannya dun sumber daya manusia yang ada
didalamnya. Berdasarkan pengertion diatas maka penulis lertarik  untuk
memprodiksi sebuah iklan layanan W bertema “Coberfullving” dalam
bentuk video berdurasi 1 menit. _dengan fudul “Bijak Bermedia: Crberbullving”.
Keunikan dalam wideo i imi; MW mﬂlﬂm yang diambil dari
korban wfwng-mw dumpak dﬂl‘lpﬂi'mw.r'hm’h iR
. Produksi iklan layanan masyarakat dapat berjolin. dengan baik ketika
wgemu dalam produksi tersebut terpenuhi, l#lﬁ phdmen sutradara.
E.‘% direcior of photography, penulis naskah dﬂ.ﬂhﬁt m Pada proses
pembustin iklan [ayanan mosyaraknt “Bijak Bermedia: Cvberbullving™ penulis
berperan sebagai Editor. sehingga penulis memiliki tanggung jlnb #ﬂsual
agar menjadi sebuah video yang menarik dun pesan dalam video klan layanan
‘masyurakat tersebut dapat tersampaikan dengan baik. Pada proses edisimg; penulis
menerspkan Teknik editing gambar seperti menambahkan isual effecr dan
nwﬁupkm transisi serta color grading, sehingga vltﬁﬂlkn Hﬁhﬂ! MRI menarik
wakiu ditonton. ﬂhhknm uu pﬂ.‘ﬁﬁ editing nm:gq:li::qﬂnk satu ﬂnmen krusial
pada produksi iklan layanan

1.2 memmhmn Masalah

Penelitian ini hi'.l'ﬁ}k!.!ﬂ pada bﬂﬂﬂmm W Teknik penyuntingan
gambar vang dilakukan uﬁﬁfﬁhw iklan layanan masyarakat “Bijak
bermedia: Crberbuliving”.
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13 Tujuan Penciptaan
masalah diatas, maka dapat diambil tujuan yang ingin dicapai yaitu, memahami

1.4, Manfaat Penciptaan Karya
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