BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Film animasi untuk meningkatkan awareness target audiensnya
mengenai penggunaan konten Al secara bijak ini menjadi salah satu
perancangan desain untuk karya Tugas Akhir paling pertama yang
mengangkat tema Al dan-implikasi.pengaplikasiannya di ranah sosial. yang
mana artinya proses perancangan desain ini-cukup jauh dari kata sederhana,
sekalipun hasil finalnya berwujud konten Tiktok yang mudah dicerna

isinya untuk-pengguna-pengguna gawai umumnya.

Dimulai dari menentukan: -bobot ' permasalahan mengenai
penggunaan- Al, - baik dari. teknologi, layanan, maupun hasil buatan
sistemnya =-penulis  memerlukan pemahaman-yang mendalam terlebih
dahulu mengenai seluk ‘beluk teknologi canggih itu sendiri, mulai dari
sejarah terciptanya_hingga perkembangannya ke masa kini. Karena
demikian, banyak sumber-sumber literasi yang menjadi data untuk
penelitian ini cenderung menggunakan sumber dari luar terutama dalam
wujud artikel jurnal agar lebih mudah memastikan informasi data yang
hendak digunakan cukup terbaharui. Adanya akses untuk mempelajari seluk
beluk teknologi Al pun bukan berarti mempermudah proses analisis data-
nya, sebagaimana pembelajaran mengenai Al sendiri membutuhkan
pemahaman algoritmik yang cukup mumpuni selayaknya pakar dari
ekspertise perkomputeran. Maka dari itu, pengetahuan dan wawasan seputar
Al yang disaring pada perancangan ini difokuskan pada informasi-
informasi yang relevan dengan isu utama yang diangkat sebagai target dari

perancangan ini, yaitu penggunaan konten Al nya sendiri.
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Melakukan analisis permasalahan terhadap isu penggunaan konten
Al juga tidak kalah sulitnya dengan mempelajari apa Al itu sendiri,
sekalipun dikerucutkan pada model-model Al yang sifatnya generative.
Mencoba memecahkan permasalahan penggunaan konten Al pun hampir
tidak terasa bedanya dengan mencoba mendefinisikan konsep baik dan
benar sampai ke taraf yang sangat objektif, murni tanpa bias. Hal ini
membuat penulis menjadi berhati-hati untuk lebih teliti dalam mengulik
dari sisi apa saja isu mengenai penggunaan Al yang sekiranya berpotensi
merugikan terhadap orang lain dapat ditelaah. Salah satu sisi tersebut yakni

sisi legal atau hukumnya.

Dikarenakan hasil final perancangan desain ini akhirnya dapat
dikerucutkan ' pada . kasus-kasus /penggunaan yang tidak bijaknya saja,
melakukan analisis datanya pun setidaknya menjadi jauh lebih terarah.
Indonesia, meskipun masih di-tengah perdebatan panjang mengenai rencana
regulasi teknologi Al akan bagaimana, setidaknya juga telah memiliki
rincian \undang-undang yang ' meliputi bagaimana orang Indonesia
menggunakan media itu-sendiri untuk kepentingannya, yang mana termasuk
di antaranya konten-media yang dibuat dari - mesin termasuk Al. Dari sini,
perancangan ini setidaknya dapat memiliki relevansinya untuk target
audiensnya di Indonesia yang mayoritasnya banyak mengkonsumsi media-

media internet di keseharian mereka melalui gawainya.

Maka dari itu yang tersisa hanyalah permasalahan dari produksi
animasi yang akan menjadi hasil karya final perancangan desain ini. Penulis
menjadi tertantang dengan mengerjakan rancangan desain ini agar
bereksperimen dengan format media yang jauh lebih populer digunakan
oleh target audiens yang luas, yang mana penulis sendiri perlu akui masih
cukup asing dengannya. Mendesain animasi bernarasi untuk kebutuhan
murni menceritakan sebuah tema yang bernilai artistik sebagai tontonan

hiburan, akan jauh berbeda dengan mendesain animasi himbauan yang
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ditargetkan pada kelompok orang-orang yang memang sumber konsumsi
informasinya cenderung bergantung pada media-media hiburan berdurasi
singkat melalui gawainya, dan perancangan ini mendorong agar dapat
mempelajari hal itu dari sekarang untuk kebutuhan-kebutuhan mendesain

animasi secara fleksibel ke depannya.

Dengan terselesaikannya perancangan ini, diharapkan adanya karya
desain dari rancangan ini dapat menjadi dorongan juga untuk mahasiswa-
mahasiswi Desain Komunikasi Visual di generasi yang akan datang agar
tidak segan mencoba menelisik isu-isu terkait teknologi Al di ranah
akademisi desain. Mengingat teknologi Al akan terus berkembang dan terus
memberi inovasi baru yang besar kemungkinannya untuk merubah tatanan
kehidupan manusia, diharapkan-sekali pengkajian atau perencanaan yang
mengangkat tema Al tidak berhenti di sini, di ranah akademisi seni dan

desain di kampus Institut Seni Indonesia Yogyakarta.

Saran

Berdasarkan proses yang dilalui untuk_menyelesaikan penciptaan
film animasi.pendek kampanye awareness mengenai bijak dalam memakai
konten Al, penulis ‘merasa ada banyak-sekali pelajaran terkait soal
perancangan desain ini serta isu-yang diangkatnya, yang dapat disarankan

terutama kepada:
1. Pegiat Industri Kreatif

Mengetahui bahwa ada banyak sekali fenomena penggunaan
konten Al sekedar untuk menantang hingga mengerjai banyak
pelakon di industri seni kreatif membuat tidak heran apabila
beberapa pegiat hobi kreatif di Indonesia mengambil posisi oposisi
dengan Al dalam berbagai macam diskusi. Meskipun demikian,
penulis yang sendirinya merupakan seorang pegiat hobi di kancah

industri kreatif menyarankan agar masyarakat Indonesia terutama
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kalangan pegiat industri kreatifnya untuk tidak pernah tutup telinga
atas perkembangan teknologi Al. Pengerjaan rancangan desain ini
sekiranya juga menyadarkan betapa relevannya memiliki wawasan
tentang Al sebagai pekerja kreatif meskipun tidak atau tidak suka
bergantung pada Al, sebagaimana wawasan tersebut dapat menjadi
referensi penting untuk terus mengetahui bagaimana setiap manusia
menilai sebuah seni atau desain dana bagaimana kita sebagai pelaku

kreatif melakukan improvisasi diri dari wawasan tersebut.
Content Creator

Adanya teknologi yang dapat memberi layanan penciptaan
konten dengan instan tentunya akan sangat menggiurkan bagi para
content creator di Indonesia baik yang mendedikasikan hidup dan
profesinya untuk kreasi konten maupun.yang masih ingin mencoba-
coba saja. Manapun-itu, amat sangat disarankan bagi para content
creator . untuk bijak mempertimbangkan situasi sekitar apabila
sedang memikirkan untuk membuat suatu konten. Terlepas dari
menggunakan bantuan Al 'atau tidak, penciptaan konten yang
mampu menghibur sesama, ‘menaikkan status diri, atau menjadi
sumber mata pencaharaian-itu tidak pernah harus dilakukan dengan
cara yang-bisa merugikan orang lain.Teknologi luar biasa seperti Al
dikembangkan selama-berdekade-dekade lamanya tidak serta merta
dibuat aksesibel hanya untuk seseorang menggunakan agar bisa

berlaku semena-mena disektiarnya.
Peneilit/Perancang

Bagi perancang atau peneliti di waktu sesudah ini yang
berminat untuk menelaah perkara Al dan segalanya yang terkait,
sangat disarankan agar seawal mungkin mengerucutkan fokusnya
dengan aspek dari teknologi Al yang ingin dipelajari. Al dari
istilahnya saja telah menampung banyak sekali konteks dan

pengertian akan mana yang hakikatnya menjadi ranah manusia,
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mana yang mesin. Sehingga tidak mengherankan teknologi yang
berkembang lahir dari konsep Al itu sendiri memiliki banyak subjek
yang membutuhkan studi khusus di lapangan akademisinya. Maka
dari itu, jangan sungkan memulai mempelajari Al dari perspektif
yang peneliti/perancang ke depannya masih cukup familiar.
Familiaritas akan topik yang terkait dengan Al akan membuat
peneliti dan perancang lebih mudah memahami Al itu sendiridari
cakupan yang kecil dang spesifik tersebut.
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Hasil Angket

Usia

128 responses

@ =13 tahun ke bawah
® 14-16 tahun

@ 17-19 tahun

® 20-22 tahun

@ 22-25 tahun

® 26-28

® 29-31

® =32 tahun ke atas

Jenjang Pendidikan Terakhir

128 responses

® SMP/MTs/sederajat

©® SMA/SMKISTM/sederajat

@ Diploma

® Sarjana

@ Pascasarjana (Magister ke atas)

Mana saja layanan digital di-bawah ini yang Anda umum gunakan untuk IE] Copy
mengakses/mendapatkan informasi?

128 responses

Browser (Google, Bing, dsb)
Social Media (Facebook, Twitte_ ..

118 (92.2%)
107 (83.6%)

Forum Internet (Reddit, Quora, ... 46 (35.9%)

Aplikasi Messanger (WhatsApp... 90 (70.3%)

LMS SYSTEM

chatGPT

Aplikasi Al

Cerita dari orang atau bekesahan

1(0.8%)
1(0.8%)
1(0.8%)
1(0.8%)
youtube )
ChatGPT )

1(0.8%
1(0.8%
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Mana saja layanan aplikasi untuk chat/berkirim pesan di bawah ini yang anda umum ID Copy
gunakan sehari-hari?

128 responses

WhatsApp

Telegram

Line

Discord

Facebook Messanger

Aplikasi Social Media (Faceboo...

120 (93.8%)

15 (11.7%)
14 (10.9%)
55 (43%)
38 (29.7%)
56 (43.8%)

Instagram 4(3.1%)
ms_outlookf}—1 (0.8%)
Signall—1 (0.8%)
Palapa (dibuat dan dikelola an... 1 (0.8%)
Youtubell—1 (0.8%)
Email|—1 (0.8%)
0 25 50 75 100 125
Mana saja layanan media sosial di bawah ini yang Anda gunakan sehari-hari? IQ Copy
127 responses
Facebook 74 (58.3%)
Twitter/X 56 (44.1%)
Instagram 79 (62.2%)
Tiktok 31(24.4%)
YouTube 97 (76.4%)
Tumblr 2 (1.6%)
Reddit |1 (08%)
ms.outiook, 1(0.8%)
pinterest 10.8%)
WhatsApp  J|-110.8%)
LinkedIn 1(0.8%)
WA dan Telegram 1 (0.8%)
0 20 40 80 80 100
Seberapa tertariknya Anda dengan informasi internet yang dikemas dalam wujud ID Copy

seperti di bawah ini?

Keterangan: 1 - Tidak tertarik, tidak akan memperhatikan. 3 - Cukup tertarik,
terkadang Saya akan memperhatikan. 5 --Sangat menarik, Saya suka memperhatikan
informasi dengan cara ini.

S0 mm1 EE2 Pw3 BN+ EES

Tulisan (Berita, Artikel, Audio (Podcast, Webinar, Gambar (Poster digital, Video (Video penjelasan,
Forum, dsb) dsb) infografis, dsb) animasi, motion graphic, dsb

UPT Perpustakaan

S| Yogyakarta
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Apakah ada layanan teknologi Al diantaranya seperti di bawah ini yang Anda ketahui: I_D Copy

124 responses

ChatBot (ChalGPT, BingAl,... 112 (90.3%)

Image Generation (DALL-E, ...
Voice Synthesis (ElevenlLab
Quillbot

63 (50.8%)

45 (36.3%)

Tabnine NLP.ML DML RPA
Character Ai

Video Generation (Runway,...
Open Source Al & Machine. .
Diff-SVC (Singing Voice Con. ..
Change Background Photo

Penerjemah (Deepl, Google
FakeYou dan sebangsa nya
0 25 50 75 100 125

Pernahkah Anda menggunakan layanan teknologi Al seperti yang disebutkan pada |_|:| Copy
pertanyaan di atas?

128 responses

@ Tidak pernah, dan Saya baru
mengetahuinya

@ Tidakpernah, tapi Saya tahu atau
pernah mendengar beberapa atau
semuanya

# Pemah, hanya sekali saja

@ Pemah terkadang saja sedikit-sedikit

@ Sering, Saya akses setiap beberapa
saat apabila perlu

@ Saya memakai layanan Al setiap hari

18.8%

Apabila Anda belum pernah men|

Apakah ada orang terdekat di.sekitar Anda yang menggunakan layanan Al di internet? |_|:| Copy
36 responses
@ Ya

@ Mungkin
@ Tidak

UPT Perpustakaan ISI| Yogyakarta



130

Alasan Anda belum pernah menggunakan layanan Al? LD Copy

36 responses

@ Sama sekall tidak tahu tentang layana. ..
27 8% @ Tidak tahu cara memakainya
® Belum mahir menggunakannya, seda

@ Tidak membutuhkannya, kurang berm._.
Z @ masalah etis

@ Penggunaan Al berdampak buruk pad..

® Keamanan dan kedaulatan informasi

@ Tidak tahu cara memakainya dan belu. ..

112V

Apa keperluan Anda dalam mengunggah informasi atau konten Anda di internet? ID Copy

36 responses

@ Arsip/kenang-kenangan

@ Iseng/hiburan

@ Dokumentasi pencapaian/aktivitas se._.
@ Publikasi karya/portofolio

@ Berbagi bersama pengguna intermet la.
4@ Semua opsi adalah benar

167%

@ semua yg diatas
@ Sembarangan mempublikasi informasi -

e 4

Menurut Anda, apakah informasi.dan konten yang sudah-pernah Anda unggah di LD Copy
internet dapat diakses dan diproses .oleh teknologi layanan Al?

36 responses

& va
@ Tidak
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Dari berbagai platform aplikasi sosial media yang kini sedang Anda gunakan, apakah |_|:| Copy
Anda tahu aplikasi apa saja yang dapat menggunakan informasi atau konten yang
pernah Anda unggah di sana sebagai data untuk diproses teknologi Al?

35 responses

Facebook 22 (62.9%)

Twitter 13 (37.1%)

Instagram

Tiktok

19 (54.3%)

SnapChat (5.7%)
Discord .9%)
nggak tau 2.9%)
Berbahaya untuk keamanan inf... 9%)
Youtube: 9%)
0 5 10 15 20 25
Menurut Anda, apabila saat ini seseorang atau perusahaan sedang menggunakan |_|:| Copy

informasi atau konten yang pernah Anda unggah di internet tanpa izin lalu
memanipulasinya dengan layanan Al, apakah erang tersebut dapat terjerat hukum
sesuai dengan Undang-Undang.yang ada di Indonesia?

36 responses

® va

® Tidak

@ Tidak tahu

@ Temgantung, apabila menyangkut
informasi pribadi seseorang, maka bisa
dijerat hukum sesuai Undang - Undang
Selain‘itu antar perusahaan juga bisa
saling menjerat satu sama lain.

@ Bisa ya bisa tidak

@ Tidak Tahu

Apabila rnah menggunakan Al:

Apa keperluan Anda dalam menggunakan-layanan generasi Al? |_|:| Copy

92 responses

Membuat konten untuk sosial... 12 (13%)
Membantu pekerjaan
Coba-coba saja, penasaran
Lucu-lucuan dengan teman

53 (57.6%)

cari informasi seperti topik-topi...
Kesenangan pribadi

Untuk bersenang senang
Ngasup /iy

Membuat Konten Jelek/Shitpost
Cuma c.ai buat roleplay aja

60

UPT Perpustakaan ISI| Yogyakarta



Apakah Anda mengetahui bagaimana layanan Al dapat menciptakan
teks/gambar/suara/konten lainnya?

92 responses

@ Ya
@ Tidak

Apakah Anda menggunakan data informasi dan konten yang Anda miliki untuk melatih
algoritma layanan generasi Al yang Anda pakai?

91 responses

® Ya
@ Tidak

Apakah Anda tahu dari mana layanan generasi Al yang anda pakai.mencari,
mengakses dan mengumpulkan datanya?

91 responses

@ Ya
® Tidak
@ Ya,Dan penggunaan secara

internet

132

IO Copy

O copy

IO copy

pengerucutan dalam pencarian atau

meminimalisasikan ruang lingkup Al d...
@ secara spesifiknya tidak tahu, tapi

biasanya dari semua data yang ada di

@ Aaslinya ya gaktau tapi pernah denger
kebamyakan referensi Al itu unethicall..
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Apabila Anda kini baru saja membuat konten dari hasil prompting layanan generasi Al [L:] Copy
yang Anda gunakan, lalu tidak lama kemudian seseorang menyatakan bahwa data dan

karya mereka digunakan tanpa izin oleh layanan Al yang Anda gunakan, menurut Anda

siapa pihak yang dapat terjerat hukum?

91 responses

® Saya

@ Perusahaan pemilik layanan generasi. ..
@ Tidak ada yang terjerat hukum
@ Tidak tahu

&« —————1 @ Tidak Tahu
@ jika secara pribadi maka yang dikenak. ..
@ seharusnya saya sama perusahaan p...
@ Tergantung. Saya ingin menjawab per. .

1127

Perlukah Anda atau orang di sekitar Anda mengetahui bagaimana hukum atau ID Copy
undang-undang di Indonesia meregulasi penggunaan Al baik untuk kebutuhan
industrial maupun general?

128 responses

®Ya
@ Tidak

Menurut Anda, apakah.media informasi‘seperti video dapat membantu dalam ID Copy
mengedukasi, mengenalkan; menyosialisasikan cara kerja layanan generasi Al serta
pemakaian konten Al secara-bijak di internet?

128 responses

®Ya
@ Tidak




