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1. BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Peran remaja tidak bisa terlepas dari internet, khususnya media sosial. 

Sebagian besar remaja tidak mampu menggunakan internet yang bermanfaat, 

remaja cenderung mudah terpengaruh oleh lingkungan sosial (Qomariyah, 2011). 

Cyberbullying merujuk kepada penggunaan teknologi informasi untuk menggertak 

orang lain dengan mengirim atau mengunggah teks yang bersifat mengintimidasi 

atau mengancam (Pandie dan Weismann 2016). Cyberbullying merupakan 

perbuatan yang disengaja dan berulang yang ditimbulkan melalui komputer, ponsel, 

dan perangkat elektronik lainnya. 

Beberapa contoh cyberbullying yaitu remaja dapat mengirimkan pesan teks 

yang menyakitkan kepada orang lain atau menyebarkan rumor menggunakan 

smartphone. Remaja juga membuat halaman web, video, dan profil di platform 

media sosial yang mengolok-olok orang lain.  

Tindakan cyberbullying di media sosial tidak mengenal jenis kelamin. 

Menurut Patchin & Hinduja (2012), orang yang menjadi korban cyberbullying 

adalah orang uang juga menjadi korban bully di sekolah. 

Menurut DSLA Law Firm, jenis-jenis cyberbullying terbagi menjadi enam 

yaitu: 

1. Flamming 

Flamming merupakan tindakan mengirim pesan berisi kata-kata kasar. 
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2. Harassment 

Harassment merupakan tindakan mengirim pesan atau komentar yang 

mengganggu, baik melalui SMS, e-mail, maupun melalui media sosial. 

Akibatnya komentar yang dikirimkan akan menimbulkan kegelisahan bagi 

penerima pesan. 

3. Denigration 

Denigration merupakan tindakan yang dilakukan secara sengaja yang 

bertujuan untuk membuat buruk citra orang lain melalui internet. 

4. Cyberstalking 

Cyberstalking adalah tindakan memata-matai dan mengganggu 

terhadap seseorang yang dilakukan secara intens. Dampak yang dapat 

dirasakan korban adalah depresi. 

5. Impersonation 

Impersonation merupakan tindakan menyamar menjadi orang lain. 

6. Outing Trickery 

Tindakan perundungan yang menyebarkan rahasia orang lain. 

Projek akhir ini akan dibatasi dalam pembahasan cyberbullying jenis 

harassment atau tindakan perundungan yang mengganggu dengan cara mengirim 

pesan atau komentar yang mengganggu melalui media sosial. Dan untuk mencegah 

tindakan cyberbullying di media sosial, maka jangan memberikan data pribadi 

seperti alamat dan nomor telepon serta mewaspadai pesan yang mencurigakan, 

menghindari berkomunikasi dengan orang yang tidak dikenal, tidak memanggil 

orang lain dengan tujuan mengatakan kata-kata kasar. 
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Iklan layanan masyarakat adalah bagian dari kampanye sosial yang bertujuan 

untuk menjual ide atau inisiatif untuk kepentingan atau layanan masyarakat. Pesan 

tersebut disampaikan dalam bentuk pernyataan atau ajakan kepada masyarakat 

untuk melakukan atau tidak melakukan suatu tindakan demi kepentingan umum 

atau mengubah perilaku yang buruk menjadi lebih baik (Soeryoaji 2018). 

Menurut (Soeryoaji 2018), Kementerian Komunikasi dan Informatika 

(KOMINFO) telah membuat materi video dan infografis untuk menginformasikan 

kepada masyarakat dampak negative dari cyberbullying, namun materi yang 

digunakan kurang menarik perhatian publik dari segi ilustrasi, pilihan tipografi, dan 

penceritaan. Media tersebut hanya berupa informasi mengenai cyberbullying, tidak 

ada anjuran agar cyberbullying tidak dilakukan. 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, diperlukan sebuah media 

yang dapat mengedukasi masyarakat khususnya remaja mengenai dampak negatif 

cyberbullying. Oleh karena itu, penulis mengusulkan judul projek akhir “Iklan 

Layanan Masyarakat Video Animasi Dampak Negatif Cyberbullying Pada Remaja 

di Media Sosial”. Dengan menggunakan video animasi sebagai salah satu media 

yang diharapkan dapat mengedukasi dan menimbulkan kesadaran serta kepedulian 

remaja terhadap dampak dari cyberbullying. 

1.2. Rumusan Masalah 

Permasalahan yang dapat dirumuskan dari projek akhir ini yaitu belum 

adanya media informasi mengenai dampak cyberbullying yang dapat menarik 

perhatian publik dari segi ilustrasi, pilihan tipografi, dan penceritaan. 
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1.3. Tujuan 

Adapun tujuan dari projek akhir ini adalah untuk membuat iklan layanan 

masyarakat video animasi dampak negatif cyberbullying yang dapat mengajak 

publik untuk menggunakan media sosial dengan bijak. 

1.4. Manfaat 

Adapun manfaat dari projek akhir ini adalah masyarakat teredukasi tentang 

dampak negatif yang timbul akibat cyberbullying, sehingga masyarakat bisa lebih 

bijak dalam menggunakan media sosial. 

1.5. Batasan Masalah 

Batasan masalah dari projek akhir ini adalah sebagai berikut: 

a. Projek akhir membahas mengenai dampak negatif cyberbullying jenis 

harassment. 

b. Projek akhir ini ditujukan untuk remaja dengan rentang usia 12-24 tahun. 

c. Hasil video animasi ini hanya diunggah pada laman Youtube. 
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