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INTISARI 

 

 

 Di zaman perkembangan era digital saat ini, media sosial seakan menjadi 

bagian hidup yang tak terlepaskan bagi setiap orang. Media sosial seakan berubah 

menjadi kebutuhan pokok sehari-hari bagi manusia. Kapan dan kemana pun kita 

pergi, dengan mudahnya kita akan menjumpai orang-orang sedang mengakses 

sosial media. 

 Namun pada belakangan ini tepatnya pada kasus pemilihan gubernur DKI 

Jakarta pada tahun 2017 lalu muncul kejadian yang sangat luar biasa yang dapat 

meresahkan warga yaitu munculnya berita hoax. Pada saat itu berita hoax 

digunakan untuk menjatuhkan lawan yang berisi konten yang tidak sesuai fakta 

yang terjadi.  Berita hoax kerap beredar melalu pesan singkat, click bait, video 

dan yang paling banyak ada di media sosial seperti twitter, facebook dan 

WhatsApp. 

 Oleh sebab itu Karang Taruna Bakti Abdi pertiwi sebagai lembaga 

pemuda penerus bangsa ingin membuat Iklan layanan Masyarakat untuk melawan 

hoax berbasis Animasi Motion Tracking dan Motion Graphic. Diharapkan dengan 

adanya iklan ini masyarakat bisa terhindar dari berita hoax dan menciptakan 

masyarakat indonesia Anti Hoax 
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ABSTRACT 

 

 

 In the era of the development of the digital age today, social media seems 

to be an unattended part of life for everyone. Social media seemed to be 

transformed into a daily basic need for humans. When and where we go, we will 

easily find peopleaccessing social media.  

 But in recent years precisely in the case of the election of Jakarta 

governor in 2017 and then appears a very extraordinary event that can be 

troubling the citizen that is the emergence of hoax news. At that time the hoax 

news was used to bring down an opponent that contained content that did not 

match the facts that occurred. News hoaxes are often circulated through short 

messages, click bait, videos and the most in social media like twitter, facebook 

and WhatsApp. 

 Therefore Karang Taruna Bakti Abdi pertiwi as the nation's next youth 

institution wants to make Public Service Ads to fight hoax based Motion Tracking 

and Motion Graphic Animation. It is expected that with this ad people can avoid 

hoax news and create Indonesian society Anti Hoax 

 

Keywords : hoax, Motion Graphic, Motion Tracking 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


