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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK
MENINGKATKAN SEDARAN PENGGUNA MEDIA SOSIAL
MENGENAI BUZZER POLITIK
(Justine Pangestu)

ABSTRAK

Buzzer muncul pada awal kelahiran twitter yaitu tahun 2009. Pada awalnya fungsi
buzzer berfungsi sebagai strategi pemasaran digital berbasis mulut ke mulut. Seiring
berkembangnya teknologi, buzzer digunakan untuk memanipulasi algoritma hingga
menyebarkan informasi dengan cepat. Keefektivitasan ini dilirik oleh tokoh politik,
sehingga buzzer mulai digunakan dalam kampanye politik. Perlu dicermati bahwa
sifat anonim dari buzzer memungkinkan mereka beropini dengan bebas tanpa
tanggung jawab karena identitas yang sulit dilacak. Buzzer yang digunakan sebagai
sarana komunikasi paslon dalam menyebarkan program serta visi dan misi,
memiliki fungsi lainnya yang tidak netral. Buzzer mulai digunakan untuk
menyerang tokoh politik tertentu dengan tujuan menjatuhkan serta merusak
citranya untuk keuntungan individu. Buzzer menyerang dengan kalimat mengejek,
mengalihkan isu, hingga menyebarkan hoax. Salah satunya adalah pada Pilkada
DKI Jakarta tahun 2017. Selama kampanye dilaksanakan, berbagai narasi SARA
tersebar dan dipopulerkan di media sosial yang menyebabkan ruang diskusi digital
tidak lagi efektif dan buzzer berkontribusi dalam menyebarkan narasi
tersebut. Dalam mengurangi risiko buzzer yang berlebihan pada kampanye
selanjutnya, dibutuhkan perancangan untuk mengajak pengguna media sosial untuk
berpikir kritis sebelum menerima atau berinteraksi dengan informasi negatif.
Metode perancangan akan menggunakan metode oleh Tim Brown yaitu Design
Thinking. Hasil perancangan ini berupa kampanye interaktif mengenai cara
identifikasi buzzer politik di media sosial.

Kata kunci: Buzzer, Kampanye, Politik, Media Sosial

vii

Perancangan Kampanye Interaktif..., Justine Pangestu, Universitas Multimedia Nusantara



DESIGNING AN INTERACTIVE CAMPAIGN TO RAISE AWARENESS TO
SOCIAL MEDIA USER ABOUT POLITICAL BUZZER

(Justine Pangestu)

ABSTRACT (English)

Buzzer first emerged along with twitter in 2009. Initially. Buzzer is used to promote
a product or service. As technology advanced, their role expanded to manipulate
algorithms to spreads information quickly. This effectiveness was noted by political
figures leading it to be used as one of the main strategies to do political campaigns.
It is should be noted that the anonymous nature of buzzers in political campaign
allows them to freely leaves opinions without accountability, as their identities are
difficult to trace. Buzzer soon evolved into a tool for attacking political opponents,
by damaging their reputations for personal gain. They engage in spreading
mockery, diverting issues, and even circulating hoaxes. This can be seen in Pilkada
DKI Jakarta 2017 involving A. Ethnicity, religion, race and intergroup relations
naratives spreads across social media, making online discussions ineffective, with
buzzers helping on spreading these narratives. To mitigate the risk of buzzers in
future campaigns, a design strategy is needed to encourage social media users to
critically evaluate negative information. The design methods will follow Design
Thinking method by Tim Brown’s. The result will be designing interactive campaign
on how to identify political buzzer in social media.

Keywords: Buzzer, Campaign, Politic, Social Media
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