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BAB II 

KERANGKA KONSEP 

 

2.1 Tinjauan Karya Sejenis 

Terdapat beberapa karya yang dijadikan acuan dalam perancangan karya tugas 

akhir ini untuk memperkaya ide dalam pengemasan informasi yang akan dibuat 

oleh penulis. 

1. Rahasia Panjang Umur, VIK 

Gambar 2. 1 Rahasia Panjang Umur, VIK 

 

Sumber : Virtual Interaktif Kompas 

Karya interaktif ini dibuat oleh Virtual Interaktif Kompas (VIK) yang 

membahas umur manusia. Karya dapat diakses melalui 

https://vik.kompas.com/rahasia-panjang-umur/. Di dalamnya terdapat banyak hal 

yang diberikan mulai dari fakta-fakta, tips, artikel, grafis, dan gambar-gambar 

animasi, cerita dan isi yang dikemas oleh VIK sangat baik, warna dan berbagai 

https://vik.kompas.com/rahasia-panjang-umur/


7 

  

efek-efek yang digunakan sangat menarik. Namun sayangnya kekurangannya 

adalah scroll yang sangat panjang ke bawah  dan hanya ada tombol untuk 

kembali ke bagian awal tanpa ada pilihan bagian mana yang dapat kita baca. 

Selain itu kelemahan lainnya adalah tidak ada interaktifitas dalam karya 

tersebut. 

Karya ini menjadi acuan bagi penulis adalah ini adalah karena setiap segmen 

terbagi dengan jelas dengan judul baru, dan juga terdapat banyak data interaktif 

yang rencananya penulis akan buat dalam karya penulis. Selain itu penulis juga 

akan mengambil beberapa warna dari color palatte yang digunakan oleh karya 

tersebut. 

2. Virion Cerita Virus Corona Buat yang Males Serius, VIK 

Gambar 2. 2 Virion Cerita Virus Corona Buat yang Males Serius, VIK 

 

Sumber : Virtual Interaktif Kompas 

 Karya ini dibuat oleh Virtual Interaktif Kompas (VIK) yang membahas 

seputar Virus Corona. Pengemasan cerita yang dilakukan VIK cukup unik 

dengan membangun cerita yang visualnya seperti komik. Karya ini dapat 
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diakses melalui https://vik.kompas.com/viruscorona/. Karya ini 

menggambarkan dan menjelaskan bagaimana penggambaran virus corona, 

bagan tubuh virus corona, dan membahas bagaimana virus corona dapat 

membajak sel manusia, serta cerita virus corona yang pernah melanda dunia 

hingga COVID-19. Cerita yang dibuat oleh VIK ini sangat menarik apalagi 

dengan tampilan komik yang membuat pembahasan yang berat menjadi lebih 

menyenangkan untuk dibaca. Sayangnya penyajiannya masih kurang lengkap 

mengenai COVID-19 yang sedang melanda saat ini. Secara visual karya ini 

sudah bagus, hanya saja font dan gambar terlalu besar dan tidak ada 

interaktifitas di dalamnya.  

 Persamaan antara karya penulis dengan karya ini adalah sama-sama 

membahas sebuah virus, dan membahas sejarah virus corona. Yang 

membedakan adalah karya ini lebih membahas virus corona secara umum 

sedangkan penulis akan lebih fokus ke virus corona baru yaitu COVID-19. 

3. Virion Cerita Virus Corona Buat yang Males Serius Edisi 2 

Gambar 2. 3 1. Virion Cerita Virus Corona Buat yang Males Serius Edisi 2, VIK 

 

https://vik.kompas.com/viruscorona/
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Karya ini dibuat oleh Virtual Interaktif Kompas (VIK) yang membahas 

seputar masalah penelitian dan perdebatan selama pandemi COVID-19. Karya 

ini merupakan edisi kedua dan lanjutan dari karya Virion Edisi 1 yang dapat 

diakses melalui https://vik.kompas.com/viruscorona-2/. Tampilannya sama 

dengan edisi pertama yaitu dikemas seperti komik. Interaktifitas dalam karya 

ini sama dengan edisi sebelumnya, jumlah interaktifitas yang sedikit.  

Karya ini penulis jadikan tinjauan karena sama-sama membahas seputar 

virus corona. Namun, karya penulis akan lebih fokus membahas sisi 

masyarakat yang terdampak COVID-19 dan lebih membahas tentang COVID-

19 secara umum, serta interaktifitas yang terdapat pada situs penulis akan lebih 

banyak dari karya ini.  

4. Rumus Melawan Virus, Laporan Mendalam CNNIndonesia.com 

Gambar 2. 44. Rumus Melawan Virus, Laporan Mendalam CNNIndonesia.com 

 

Karya ini merupakan karya dari CNN Indonesia dalam rubrik Laporan 

Mendalam berbentuk berita interaktif. Karya ini membahas COVID-19 secara 

umum mulai dari mengenal virus corona, cara menghindari penularan, dan lain-

https://vik.kompas.com/viruscorona-2/
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lain. Interaktifitas dalam karya ini cukup banyak, hanya saja color palette yang 

digunakan terlihat membosankan.  

Karya ini memiliki kesamaan dengan karya penulis yaitu sama-sama 

membahas secara umum COVID-19. Namun, karya penulis tidak hanya akan 

membahas COVID-19 secara umum saja, penulis akan membahas masyarakat 

yang terdampak dari pandemi COVID-19 dan juga situs penulis akan lebih 

banyak elemen multimedia dibandingkan dengan karya ini.  

2.2 Teori atau Konsep-Konsep yang Digunakan 

2.2.1 Interactive Multimedia 

Multimedia interaktif adalah sebuah tampilan multimedia yang 

dirancang oleh desainer agar tampilannya dapat memenuhi fungsi 

menyampaikan informasi dan memiliki interaktifitas kepada pengguna 

(Munir, 2014, p. 110).   

Karya multimedia tidak perlu disertai interaktivitas agar disebut 

sebagai sebuah multimedia (Vaughan, 2011, p. 2). Namun jika karya 

multimedia memperbolehkan pembaca mengendalikan apa dan kapan 

elemen-elemen disampaikan hal tersebut masuk  ke dalam interactive 

multimedia (Vaughan, 2011, p. 1). 

Menurut (Miller, 2004, p. 60) pembaca dapat berinteraksi dengan 

konten digital dalam berbagai hal dan tipe dalam sebuah media interaktif, 
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terdapat enam jenis interaktivitas dasar yang ditemukan di semua interactive 

entertainment, antara lain: 

1. Pembaca dapat memasukkan sebuah stimulus, lalu si program 

memerikan respon terhadap stimulus tersebut. 

2. Pembaca dapat bergerak di dalam program dengan bebas. 

3. Pembaca dapat mengontrol objek virtual. 

4. Pembaca dapat berkomunikasi dengan karakter lain, seperti bot 

ataupun pembaca lainnya. 

5. Pembaca dapat mengirimkan informasi. 

6. Pembaca dapat menerima atau mendapatkan sesuatu atau benda.  

2.2.2 Multimedia Storytelling 

Multimedia merupakan bidang yang berkaitan dengan perpaduan  

teks, grafik, gambar, gambar bergerak yang didesain dan dikendalikan 

menggunakan komputer, audio, dan media lainnya di mana setiap jenis 

informasu dapat diwakili, disimpan, diproses, dan dikirim secara digital 

(Limbong & Simarmata, 2020, p. 3).  

Sedangkan menurut Vaughan (2011) multimedia adalah sebuah 

kombinasi yang terdiri dari teks, seni,suara, animasi, dan video yang 

disampaikan melalui komputer atau alat digital lainnya. Proyek multimedia 

terbagi menjadi dua bagian, yaitu linear dan nonlinear. Ketika proyek tidak 

memberikan interaktivitas dari awal sampai akhir seperti film di televisi, 

maka proyek tersebut masuk ke dalam linear. Sedangkan ketika pembaca 
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diberikan kebebasan navigasi dan dapat melihat konten secara bebas, maka 

proyek tersebut menjadi nonlinear (Vaughan, 2011, p. 2) 

Teks merupakan salah satu elemen yang membentuk multimedia. 

Sebuat kata dabat diselubungi ke dalam berbagai arti, oleh karena itu jika 

kita membuat sebuah teks harus memperhatikan akurat dan ringkasnya dari 

kata yang kita pilih (Vaughan, 2011, p. 20).  

Menurut Vaughan (2011, p. 22) di dalam teks terdapat font yaitu 

sebuah koleksi dari sebuah karakter dalam satu ukuran dan gaya yang 

dimiliki oleh sebuah keluarga tipografi tertentu. Terdapat beberapa panduan 

dalam memilih font yang baik bagi teks yang ingin disampaikan: 

a. Gunakan font yang paling bisa terbaca untuk ukuran kecil, 

jika tidak dapat terbaca akan sia-sia. 

b. Gunakan sedikit mungkin jenis tipografi yang berbeda, tapi 

perbanyak perbedaan pada lebar dan ukuran atau 

menggunakan italic dan bold di tempat yang sesuai. 

c. Bedakan ukuran font sesuai dengan pesan yang akan 

disampaikan. 

d. Bereksperimen dengan teks unik atau merubah teks menjadi 

gambar yang menarik untuk menarik perhatian. 

e. Pilih font yang sesuai dengan pesan yang disampaikan dan 

coba tanya opini orang lain. 
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f. Gunakan kalimat yang dapat menyentuh dan berarti untuk 

links dan juga menu. 

g. Memakai warna berbeda dan melakukan penempatan yang 

berbeda yang disesuaikan denan latar belakang proyek untuk 

mendapatkan efek yang pas. 

Menurut Vaughan (2011, p. 70) gambar termasuk salah unsur dalam 

proyek multimedia selanjutnya. Komputer memproyeksikan dua jenis 

gambar yang tidak bergerak, yaitu bitmaps dan vector-drawn. bitmaps 

digunakan untuk gambar-gambar yang bersifat realistik, sedangkan untuk 

gambar yang kompleks membutuhkan detail lebih dalam 

penggambarannya. 

Bitmaps merupakan sebuah matriks sederhana yang ditampilkan ke 

layar komputer maupun cetak, yang terdiri dari titik-titik kecil. Setelah 

mendapatkan gambar bitmaps maka kita dapat memanipulasi dan mengatur 

elemen pada bitmaps (warna, kontras, corak, ukuran, dan kedalaman warna) 

tanpa tergantung pada sumbernya (Vaughan, 2011, pp. 71-75). 

Vector-drawn merupakan sebuah garis yang dideskripsikan melalui 

lokasi dari dua titik akhir garis yang dalam penggambarannya menggunakan 

koordinat katesian (x,y). Vector- drawn biasa digunakan untuk membuat 

teks dan menggambar garis, oval, persegi panjang, gambar kompleks yang 

dibuat oleh objek-objek tersebut (Vaughan, 2011, p. 80). 
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Dalam penggunaannya kedua jenis gambar tersebut memiliki 

keunggulan dan kelemahannya  masing-masing. Vector-drawn dapat 

disimpan menggunakan format Scaleable Vector Graphics (SVG) sehingga 

mudah untuk disesuaikan dengan format perangkat yang mengakses dan 

dapat diubah seusai dengan keinginan kita tanpa menurunkan resolusi dari 

gambar tersebut dengan ukuran file lebih kecil sehingga memori yang 

digunakan juga lebih kecil. Vector-drawn juga lebih cepat diakses dan 

disampaikan dibandingkan dengan bitmaps, namun gambar yang 

ditampilkan pastinya lebih sederhana dan tidak kompleks seperti pada 

bitmaps (Vaughan, 2011, p. 82). 

Masih berhubungan dengan gambar, menurut Vaughan (2011, p. 88) 

warna merupakan elemen penting  yang membangun gambar tersebut. 

Manajemen dan pemilihan warna sangat subjektif dan tergantung pada 

pelatihan secara teknis.  

Reseptor pada mata kita sensitif terhadap warna merah, hijau, biru 

dan juga warna-warna lain yang terdiri gabungan dari tiga warna dasar 

tersebut. Terdapat dua cara dalam menampilkan warna, yaitu additive color 

dan subtractive color. Warna dasar red, green, blue (RGB) dapat 

menghasilkan additive color dan metode ini digunakan untuk layar Cathode 

Ray Tube (CRT), Liquid Crystal (LCD) dan plasma. Sedangkan subrtractive 

color didapatkan dengan warna dasar cyan, magenta, yellow, black 

(CMYK) dengan menggabungkan media warna seperti cat atau tinta yang 
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dapat menyerap spectrum warna dan merefleksikannya ke mata (Vaughan, 

2011, p. 91). 

Elemen selanjutnya adalah animasi. Animasi merupakan seni untuk 

membuat ilusi sebuah gerakan yang terbuat dari rangkaian gambar tetap 

(Bhatnager, et al., 2002, p. 104). Menurut Vaughan (2011, p. 147) terdapat 

tiga jenis animasi tergantung dimensinya yaitu dibuat dari dua dimensi, dua 

setengah dimensi, dan tiga dimensi.  

Elemen lainnya adalah video. Video merupakan media komunikasi 

yang memberikan informasi lebih daripada elemen-elemen multimedia 

lainnya. Video sendiri terbagi menjadi dua jenis, yaitu analog dan digital. 

Digital merupakan jenis video output dari CCD didigitalisasi oleh kamera 

ke sebuah sequence yang terdiri dari satu frame, video dan audio data di 

kompres sebelum dituliskan atau disimpan ke sebuah tape atau CD. Analog 

adalah format yang biasa kita lihat di televisi dan memiliki tiga format 

standar, antara lain (Bhatnager, et al., 2002, p. 113): 

a. NTSC, kepanjangan dari National Television System 

Committee yaitu format yang digunakan di Amerika dan 

Jepang. 

b. PAL, kepanjangan dari Phase Alternation by Line yaitu 

format yang digunakan di Eropa dan India. 

c. SECAM, kepanjangan dari Sequental Couleur Avec 

Memoire yang dipergunakan di Perancis.  
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Terdapat beberapa tipe video yang diproduksi untuk disiarkan di 

Internet (Tu, 2015, p. 17) :  

a. Traditional yaitu broadcast-style video, beberapa stasiun tv 

reportasi dan produksi seperti tv lokal dan beberapa yang 

memiliki elemen online mengunggah seluruh paket ke 

internet. 

b. Raw video, biasa direkam dan diunggah oleh reporter tulis 

melalui gawai. Footages dan beberapa konten digunakan 

untuk memperkuat cerita. 

c. Explainer video, biasa digunakan untuk menjelaskan suatu 

isu yang kompleks. Biasanya memperlihatkan grafis 

bergerak atau host menjelaskan isu yang dibahas. Video 

dibuat tidak panjang, tetapi memiliki nilai berita yang tinggi. 

d. Interactive media, video yang dapat diintegrasikan ke sebuah 

presentasi multimedia. 

e. Short features videos, biasa memberitahukan seseorang yang 

menarik atau memiliki nilai berita atau untuk melihat lebih 

dalam sebuah isu tertentu. 

f. Documentary and long-form narratives merupakan video 

yang paling susah untuk dibuat dan membutuhkan waktu 

yang lama untuk produksi. 
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Selain video terdapat elemen multimedia lain yaitu audio. Audio 

adalah semua suara yang diambil atau dihasilkan yang terbagi menjadi dua 

jenis, antara lain (Bhatnager, et al., 2002, p. 14) : 

a. Content sound, yang terdiri dari : 

 Narration, memberikan informasi tentang sebuah 

animasi yang sedang ditampilkan di layar. 

 Testimonials, sebuah rekaman suara dari serbuah 

video yang digunakan dalam presentasi. 

 Voice-overs, digunakan untuk instruksi pendek 

seperti navigasi dari aplikasi multimedia. 

 Music, digunakan untuk berkomunikasi. 

b. Ambient sound, yang terdiri dari : 

 Message reinforcement, suara latar yang biasa kita 

dengar dalam kehidupan nyata yang dapat 

memperkuat pesan yang disampaikan. 

 Backsound music, tujuannya untuk menciptakan 

suasana bagi pembaca untuk memproses dan 

menerima informasi dengan membuka dan menutup 

sebuah konten dengan musik. 

 Sound effect, digunakan dalam sebuah konten untuk 

menghidupkan suasana. 
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Selain dari elemen di atas, multimedia storytelling dapat 

dikelompokkan sesuai dengan format penyajian, antara lain (Ferne, 2017) : 

a. Short and vertical video biasa digunakan untuk 

memperlihatkan saksi dari suatu kejadian atau cerita 

yang bernilai tinggi melalui gawai. 

b. Horizontal stories biasa digunakan untuk cerita vidual 

yang pendek melalui gawai. 

c. Video with captions biasa digunakan untuk video pendek 

melalui media sosial. 

d. Structured news biasa digunakan untuk membuat berita 

dalam banyak format. 

e. Longform scrolltelling biasa digunakan untuk cerita 

panjang dengan visual yang berkualitas tinggi. 

f. Newsletters and briefings biasa digunakan untuk 

merangkum berita yang terjadi dalam sehari. 

g. Listicles biasa digunakan untuk cerita pendek yang 

mudah untuk dibagikan dan kuat. 

h. Live blogs biasa digunakan untuk cerita yang sedang 

berkembang saat ini. 

i. Personalised biasa digunakan untuk membuat sebuah 

cerita yang secara personal lebih menarik. 

j. Virtual and augmented reality biasa digunakan untuk 

membenamkan pembaca ke dalam cerita. 
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k. Timelines biasa digunakan untuk menjelaskan cerita 

yang berkembang seiring berjalannya waktu. 

l. Bots and chats biasa digunakan untuk menggapai 

audiens di platform baru. 

2.2.3 Jurnalisme Kesehatan 

Jurnalisme kesehatan merupakan sebuah medium penyebar pesan 

atau informasi tentang kesehatan. Jurnalisme ini membantu gerakan 

kesehatan yang ada di masyarakat dan membantu aktifitas helath 

interventions di ruang publik. Tugas jurnalisme kesehatan bukan berisikan 

orang-orang kesehatan atau yang berpendidikan dan berpengalaman di 

dunia kesehatan, namun jurnalis yang memiliki tugas untuk memproduksi 

pesan atau informasi tentang kesehatan. Berita kesehatan dinilai dapat 

memberikan stimulasi khalayak karena khalayak mendapatkan sugesti 

rasional untuk mempersepsi segala persoalan kesehatan. Jurnalisme ini 

memberitakan isu-isu seputar kesehatan publik dan personal (Santana, 

2017). 

Dimana jurnalis mendapatkan ide cerita dan apa yang mereka pilih 

untuk diliput adalah faktor utama dalam pekerjaan mereka. Jurnalis 

kesehatan biasa mendapatkan ide cerita dari jurnal kesehatan, press release 

dari pemerintah, buku yang baru dirilis, masukan dari pembaca atau 

penonton, pengumuman dari organisasi advokat non-profit, press release 

dari universitas, dan dari berbagai media lain. Beberapa ide cerita berasal 

dari acara tahunan seperti hari kanker payudara (Sterling, 2009). 
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Dalam menjalankan tugas sebagai jurnalis kesehatan, terdapat 

beberapa kiat untuk dapat tetap melaporkan berita tanpa turun langsung ke 

lapangan selama pandemi COVID-19 dari Amara Aguilar dalam (Schmitt, 

2020): 

1. Membangun hubungan secara daring 

Meskipun terjun dalam dunia daring, 

menginvestasikan waktu dan berusaha menjadi hal yang 

tetap harus dilakukan untuk dapat membangun sebuah 

hubungan. Setelah hubungan dan kepercayaan telah 

terbangun maka jurnalis dapat berhubungan kembali dengan 

narasumber yang sama untuk cerita yang lebih mendalam. 

Selain itu, pertimbangkan cara menjangkau dengan 

narasumber yang berbeda-beda. Seiring dengan latar 

belakang ras dan etnis narasumber, cari juga keragaman 

narasumber  dari usia, status perkawinan, jenis kelamin, 

pendapatan, dan nilai serta keyakinan yang mereka miliki. 

2. Menjangkau berbagai sumber 

Sangat penting untuk memahami usage habits di 

kalangan masyarakat. Statistik usage habits media sosial 

berdasarkan demografi, gender, dan ras dapat diperoleh 

melalui The Pew Research Center. Mengetahui usage habits 

dapat membantu jurnalis untuk menggapai audiens yang 

dituju. 
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3. Memperluas digital toolbox 

Google menawarkan berbagai sumber untuk membantu 

menghasilkan ide cerita antara lain, Google Scholar yang 

memberikan bagian khusus tentang cakupan virus corona 

dengan tautan ke situs dan jurnal yang dikuratori. Jika 

penelitian tidak lengkap, hubungi peneliti. Google Trends 

menyediakan statistik pencarian geografis seputar COVID-

19 dan memberikan petunjuk penting untuk sebagian besar 

pertanyaan dan masalah dalam masyarakat. Instagram,dan 

TikTok alat yang penting untuk dapat terhubung dengan 

audiens yang lebih muda. Alat digital lainnya adalah 

WeChat, Banjo, Snap Map, Tweetmap, dan Census Reporter.  

4. Mengasah etika digital 

Hal yang penting dilakukan adalah mengetahui 

motivasi dan minat sejak awal. Pastikan melakukan uji 

tuntas untuk memastikan sumber kredibel, memeriksa profil 

dan pengikut dan mempertimbangkan mengapa orang 

tertarik mengunggah hal-hal tertentu. Periksa keaslian 

gambar dan video. Perlu diingat juga untuk tidak membuat 

asumsi tentang komunitas tertentu. Hal lain yang penting 

adalah mempertimbangkan untuk bertanya kepada keluarga 

orang yang meninggal. Selain itu, apabila jurnalis 

melakukan wawancara, untuk mendapatkan visual yang 
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lebih detil, maka jurnalis dapat meminta narasumber untuk 

merekam lingkungan mereka dengan ponsel mereka.  

2.2.4 Nilai Berita 

Tidak semua peristiwa dan ide liputan layak untuk ditulis atau 

dikemas menjadi sebuah berita, terdapat ukuran yang harus dipenuhi oleh 

sebuah persitiwa dan ide yaitu nilai berita. Media memiliki aturan sendiri 

tentang jumlah nilai berita yang harus ada dalam sebuah berita yang 

diproduksinya. Tidak ada aturan jumlah nilai berita yang harus ada di dalam 

berita. Namun semakin banyak nilai berita, maka berita akan semakin 

berkualitas (Abrar, 2019). 

Berikut ini adalah nilai-nilai penting dalam sebuah berita (Ivony, 

2017): 

1. Magnitude  

Peristiwa akan menarik diliput dan diberitakan jika disertai 

luasnya alasan pengaruh. Contohnya, gempa bumi di Aceh akan 

lebih bernilai dibandingkan dengan berita kecelakaan motor di 

jalan raya. 

2. Proximity 

Berita yang diberikan merupakan berita yang punya 

kedekatan dengan pembaca. Terdapat dua kedekatan yaitu 

kedekatan geografis yang contohnya adalah,berita kebakaran di 

Pasar Minggu, Jakarta tentu akan lebih menarik untuk orang-

orang yang tinggal di Jakarta. Selanjutnya kedekatan psikologis, 



23 

  

contohnya adalah berita tentang pengeboman gereja akan lebih 

menarik perhatian penganut agama Kristen. 

3. Aktual 

Berita yang baru saja terjadi, akan lebih menarik perhatian 

masyarakat. Terdapat tiga jenis actual antara lain, actual kalender 

contohnya berita tentang hari peringatan Kemerdekaan. Aktual 

waktu, contohnya berita quick count hasil pemilihan presiden. 

Aktual masalah, contohnya berita tentang pembunuhan selama 

pelaku belum terungkap dan kasusnya belum selesai. 

4. Impact 

Dampak (impact) sebuah kejadian, seberapa banyak jumlah 

orang yang terkena dampak, seberapa luas, seberapa lama 

dampak dirasakan. Contohnya berita mengenai bom Bali yang 

menarik perhatian seluruh dunia dalam waktu yang cukup lama.   

5. Keluarbiasaan 

Sesuatu yang aneh, unik, dan tidak biasa tentunya sangat 

menarik banyak perhatian dibanding hal yang sudah umum 

terjadi. Contohnya, pohon sakura yang berbunga di Indonesia 

akan lebih menarik dari pada pohon sakura berbunga di Jepang. 

6. Ketokohan 

Berita mengenai artis, kepala negara, ilmuan, atau orang yang 

dianggap sebagai pahlawan merupakan berita yang lebih 

bernilai. Semakin terkenal maka semakin bernilai beritanya. 
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Contohnya berita tentang kunjungan Raja Arab Saudi ke 

Indonesia bersama pangeran-pangerannya.  

7. Kemanusiaan  

Berita tentang kemanusiaan akan selalu menarik bagi 

masyarakat. Contohnya berita tentang perjuangan anak Palestina 

di jalur Gaza dalam mempertahankan hidupnya ditengah perang. 

8. Konflik 

Konflik merupakan sumber berita yang tidak pernah habis 

karena konflik selalu terjadi dalam kehidupan manusia. 

Contohnya konflik antar artis atau konflik antar negara.  

9. Kejutan 

Peristiwa yang tidak disangka-sangka akan terjadi 

merupakan sebuah berita yang bernilai. Contoh berita tentang 

pelajar Indonesia yang menang dalam Olimpiade Matematika 

Internasional.  

10. Seks 

Segala sesuatu yang berhubungan dengan seks akan mudah 

menarik perhatian banyak orang. Contohnya berita 

perselingkuhan, pelecehan seksual, atau tindakan asusila 

lainnya. 

11. Informasi 
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Informasi dalam berita harus penting, jelas dan dapat 

dipercaya bagi pembaca. Contohnya informasi naiknya tarif 

listrik. 

 

 

 

 


