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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Komunikasi

Komunikasi adalah topik yang amat sering diperbicangkan bukan hanya di kalangan ilmuan komunikasi tetapi juga dikalangan awam, sehingga kata komunikasi itu sendiri memiliki terlalu banyak arti yang berlainan. Kata komunikasi atau communication dalam bahasa inggris berasal dari kata latin yaitu communis yang berarti ”sama,” communico, comunicatio, atay communicare yang berarti “membuat sama” (to make common). Istilah pertama (communis) paling sering disebut sebagai asal kata komunikasi, yang merupakan akar dari kata-kata latin lainya yang mirip. 
Komunikasi menyarankan  bahwa suatu pikiran, suatu makna atau suatu pesan dianut secara sama. Komunikasi adalah “interaksi antara dua makhluk hidup atau lebih” kemudian menurut Tubbs dan Moss komunikasi adalah proses penciptaan makna antara dua orang (komunikator 1 dan komunikator 2) atau lebih.
Meskipun komunikasi menyangkut perilaku manusia, tidak semua perilaku manusia itu adalah komunikasi. Menurut Pace dan Faules perbedaan tersebut sederhana tapi rumit sebagai contoh apakah bernayanyi sendirian di kamar mandi itu merupakan komunikasi?. Akan tetapi sebenarnya jawaban atas pertanyaan tersebut kembali lagi dengan bagaimana kita mendefinisikan komunikasi.
	Komunikasi pada dasarnya bersifat instrumental dan persuasif kita berkomunikasi untuk mengajak baik itu orang lain dan sebenarnya bisa juga berkomunikasi dengan diri sendiri. Ketika kita ingin melakukan suatu hal yang menjadi dilema bagi kita, kita akan berusaha mempertimbangkan apa tindakan yang akan dilakukan, hal tersebut juga disebut sebuah komunikasi.
	Lebih dalam lagi menurut Ross dalam Pengantar Ilmu Komunikasi karya Mulyana bahwa Komunikasi adalah sebagai berikut:
Suatu proses menyortir, memilih dan mengirimkan simbol. Simbol sedemikian rupa sehingga membantu pendengar membangkitkan makna atau respons dari pikiranya yang serupa dengan yang dimaksudkan komunikator.(2001:69)[footnoteRef:1] [1: ] 


Intinya apa yang disampaikan oleh Ross adalah adanya respon balik dari pesan yang disampaikan komunikator agar sama dengan apa yang dimaksud oleh komunikator.Komunikasi sebenarnya belum ada persetujuan antara ahli-ahli sebagai definisi yang paling utama dan disetuijui oleh para ahli-ahli tersebut.
Komunikasi memiliki banyak versi dari segi definisi. Kemudian, Menurut Rogers dan Kincaid pada 1981 dalam Pengantar ilmu komunikasi karya Cangara bahwa:
Komunikasi adalah suatu proses dimana dua orang atau lebih membentuk atau melakukan pertukaran informasi dengan satu sama lain-nya, yang pada giliranya akan tiba pada saling pengertian yang mendalam. (2006:19)	
	
Rogers mencoba mengspesifikasikan hakikat suatu hubungan dengan adanya suatu pertukaran informasi (pesan) dimana ia menginginkan adanya perubahan sikap dan tingkah laku serta kebersamaan dalam menciptakan saling pengertian dari orang-orang yang ikut serta dalam suatu proses komunikasi.
2.1.1 Unsur - unsur Dasar Komunikasi
1. Komunikator 
	Komunikator adalah pihak yang mengirim pesan kepada khlayak atau komunikan. Karena itu komunikator bisa disebut pengirim, sumber, source, encoder, Sebagai pelaku utama dalam proses komunikasi, komunikator memegang peranan yang sangat penting, terutama dalam mengendalikan jalannya komunikasi. Oleh karena itu seorang komunikator harus terampil berkomunikasi, dan juga kaya ide serta penuh daya kreativitas.[footnoteRef:2] [2: ] 

2. Pesan 
Dalam Buku Pengantar Ilmu Komunikasi, pesan yang dimaksud dalam proses komunikasi adalah sesuatuyang disampaikan pengirim kepada penerima. [footnoteRef:3]Pesan dapat disampaikan dengan cara tatap muka atau media komunikasi. Isinya bisa berupa ilmu pengetahuan, hiburan, informasi, nasihat atau propaganda. [3: ] 

Menurut Cangara dalam Pengantar Ilmu Komunikasi adalah sebagai berikut:


Pesan pada dasarnya bersifat abstrak. Untuk membuatnya konkret  agar dapat dikirim dan diterima oleh komunikan, manusia dengan akal budinya menciptakan sejumlah lambang komunikasi berupa suara,  mimik, gerak -  gerik,  bahasa  lisan, dan bahasa  tulisan (2006 : 23). 

3. Media 
	Dalam Buku Pengantar Ilmu Komunikasi oleh Cangara, media adalah alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak. Ada beberapa pakar psikologi memandang bahwa dalam komunikasi antar manusia, maka media yang paling dominasi dalam berkomunikasi adalah pancaindera manusia seperti mata dan telinga. Dalam Pengantar Ilmu Komunikasi Cangara dikatakan bahwa:
Pesan - pesan yang diterima selanjutnya oleh panca indera selanjutnya diproses oleh pikiran manusia untuk mengontrol dan menentukan sikapnya terhadap sesuatu, sebelum dinyatakan dalam tindakan. (2006 : 119)

Sedangkan  dalam  Buku Pengantar  Ilmu  Komunikasi karya Vardiansyah adalah:
Media bentuk jamak dari medium medium komunikasi diartikan sebagai alat   perantara yang   sengaja   dipilih   komunikator   untuk menghantarkan pesannya agar sampai ke komunikan. Jadi, unsur utama dari media komunikasi adalah pemilihan dan penggunaan alat  perantara  yang  dilakukan  komunikator  dengan  sengaja. Artinya,  hal  ini  mengacu  kepada  pemilihan  dan  penggunaan teknologi media komunikasi. (2004 : 24 - 26)

4. Khalayak
Khalayak atau penerima pesan adalah yang menganalisis dan menginterpretasikan isi pesan yang diterimanya.
5. Efek 
Efek komunikasi diartikan sebagai pengaruh  yang ditimbulkan pesan komunikator dalam diri komunikannya. Terdapat tiga tataran pengaruh dalam diri komunikasn, yaitu kognitif (seseorang menjadi tahu tentang sesuatu), afektif (sikap seseorang terbentuk, misalnya setuju atau tidak setuju terhadap sesuatu), dan kognitif (tingkah laku, yang membuat seseorang bertindak melakukan sesuatu).

2.1.2 [bookmark: Pg6]Fungsi Komunikasi:
1. Komunikasi Sosial 
Fungsi komunikasi sebagai komunikasi sosial  setidaknya mengisyarakan bahwa komunikasi itu penting untuk membangun konsep diri kita, untuk kelangsungan hidup, untuk memperoleh kebahagiaan, terhindar dari tekanan dan ketegangan, antara lain lewat komunikasi yang bersifat menghibur, dan  memupuk hubungan dengan orang lain. 
a. Pembentukan konsep diri 
Konsep diri adalah pandangan kita mengenai siapa diri kita  peroleh lewat informasi yang diberikan orang lain kepada kita. Konsep  diri  yang  paling  dini  umumnya  dipengaruhi  oleh keluarga, dan orang - orang dekat lainnya dekat sekitar kita, termasuk kerabat, mereka itulah yang disebut dengan significan others. 


b. Pernyataan eksistensi diri 
Orang berkomunikasi untuk menunjukkan dirinya eksis.Inilah yang disebut aktualisasi diri atau lebih tepat lagi pernyataan eksistensi diri.
c. Untuk   keberlangsungan   hidup,   memupuk   hubungan,   dan memperoleh kebahagiaan Komunikasi,  dalam  konteks  apapun,  adalah  bentuk  dasar adaptasi terhadap lingkungan. Melalui komunikasi pula kita dapat memenuhi kebutuhan emosional kita dan meningkatkan kesehatan mental kita. Komunikasi sosial mengisyaratkan bahwa komunikasi dilakukan untuk  pemenuhan  diri,  untuk  merasa  terhibur,  nyaman  dan tentram dengan diri sendiri dan juga orang lain.[footnoteRef:4] [4:  http://blogilmukomunikasi.blogspot.com/2013/09/fungsi-komunikasi.html] 

2. Komunikasi Ekspresif 
Erat  kaitannya  dengan  komunikasi  sosial  adalah  komunikasi ekspresif yang dapat dilakuakan baik sendirian ataupun dalam kelompok.. komunikasi ekspresif tidak bertujuan mempengaruhi orang lain, namun  dapat dilakukan sejauh komunikasi tersebut menjadi  instrument  untuk  menyampaikan  perasaan -  perasaan (emosi) kita.
3. Komunikasi Ritual 
Erat kaitannya dengan komunikasi ekspresif adalah komunikasi ritual, yang biasanya dilakukan secara kolektif.



4. Komunikasi Instrumental
	Komunikasi istrumental mempunyai beberapa tujuan umum seperti yang dimaksudkan oleh Mulyana dalam Pengantar Ilmu Komunikasi adalah sebagai berikut:
Menginformasikan, mengajar, mendorong, mengubah sikap dan keyakinan, dan mengubah perilaku atau menggerakkan tindakan, dan juga untuk menghibur.Bila diringkas, maka kesemua tujuan tersebut dapat disebut membujuk (bersifat persuasif). Komunikasi yang  bersifat  memberitahukan  atau  menerangkan (to  inform) mengandung  muatan  persuasif  dalam  arti  bahwa  pembicara menginginkan pendengarnya  mempercayai fakta atau informasi yang disampaikannya akurat dan layak untuk diketahui. (2005:5-30) 

2.1.3 Proses Komunikasi 
Komunikasi dapat berlangsung dengan baik apabila proses komunikasinya berjalan dengan baik dan lancar. Sebagai suatu proses, komunikasi mempunyai persamaan dengan bagaimana seseorang mengekspresikan perasaan, hal - hal yang berlawanan (kontradiktif), yang sama (selaras, serasi), serta melewati proses menulis, mendengar, dan mempertukarkan informasi.
Menurut  Effendy proses komunikasi  adalah sebagai berikut:
Berlangsungnya penyampaian ide, informasi, opini, kepercayaan, perasaan  dan  sebagainya  oleh komunikator kepada komunikan dengan menggunakan lambang, misalnya bahasa, gambar, warna, dan sebagainya yang mempunyai syarat. (1989 : 63-64)

Menurut Courtland L. Bovee dan John V. Thil dalam Business Communication Today Purwanto Komunikasi Bisnis, proses komunikasi (communication process) terdiri atas enam tahap.
Tahap pertama Menurut Courtland L. Bovee dan John V. Thil, yaitu Pengirim mempunyai suatu ide atau gagasan. Jadi Sebelum adanya   proses suatu    penyampaian pesan dapat dilakukan, maka  pengirim pesan harus menyiapkan idea tau gagasan apa yang ingin disampaikan kepada pihak lain atau audience. Ide dapat diperoleh dari berbagai sumber yang terbentang luas dihadapan kita.Dunia ini penuh dengan berbagai macam informasi, baik yang dapat dilihat, didengar, dicium, maupun diraba. Ide - ide yang ada dalm benak kita disaring dan disusun ke dalam suatu memori yang ada dalam  jaringan  otak,  yang  merupakan  gambaran  persepsi  kita terhadap kenyataan.
Tahapan kedua yaitu pengirim mengubah ide menjadi suatu pesan. Dalam suatu proses komunikasi, tidak semua ide dapat diterima atau dimengerti dengan sempurna..proses komunikasi dimulai dengan adanya ide dalam pikiran, yang kemudian diubah ke dalam bentuk pesan - pesan seperti dalam bentuk kata - kata, ekspresi wajah, dan sejenisnya, untuk kemudian dipindahkan kepada orang lain. Agar ide dapat diterima dan dimengerti secara sempurna, pengirim pesan harus memperhatikan beberapa hal, yaitu subjek (apa yang ingin disampaikan), maksud (tujuan), audiens, gaya personal, dan latar belakang budaya. 
Tahapan ketiga yaitu pengirim menyampaikan pesan .Setelah mengubah ide - ide ke dalam suatu pesan, tahap berikutnya adalah memindahkan atau menyampaikan pesan melalui berbagai saluran yang ada kepada si penerima pesan. 
Tahapan keempat penerima menerima pesan. Komunikasi antara seseorang dengan orang lain akan terjadi, bila pengirim mengirimkan suatu pesan dan penerima pesan tersebut. Pesan yang diterima adakalanya sempurna, namun tidak jarang hanya sebagian kecil saja.
Tahapan kelima penerima menafsirkan pesan. Setelah penrima menerima suatu pesan, tahap berikutnya ialah bagaimana ia dapat menafsirkan   pesan.   Suatu   pesan yang disampaikan pengirim harus mudah dimengerti dan tersimpan di dalam benak pikiran si penerima pesan.Selanjutnya, suatu pesan baru dapat ditafsirkan secara benar bila penerima pesan telah memahami isi pesan sebagaiman yang dimaksud oleh pengirim pesan.
Dan tahapan terakhir yaitu penerima memberi tanggapan dan mengirim umpan balik kepada pengirim. Umpan balik (feedback) adalah penghubung akhir dalam suatu mata rantai komunikasi.Ia merupakan tanggapan penerima pesan yang memungkinkan pengirim untuk menilai efektivitas suatu pesan. Setelah menerima pesan, penerima akan memberi tanggapan dengan cara tertentu dan member sinyal terhadap pengirim pesan. Umpan balik memegang peranan penting dalam proses komunikasi, karena iamemberi kemungkinan bagi pengirim untuk menilai efektivitas suatu pesan. Disamping itu, adanya umpan balik dapat menunjukan adanya faktor - faktor penghambat komunikasi, misalnya perbedaan latar belakang, perbedaan penafsiran kata - kata, dan perbedaan reaksi secara emosional. (2003 : 11 - 14).

2.2 Internet
Perkembangan teknologi komunikasi informasi membawa paradigma baru yang mengubah cara pandang kita tentang bebagi masalah dan persoalan yang ada dimuka bumi ini, temasuk juga terhadap media massa. Media digital atau medai baru dalambentuk elektronik yang lalu lalang di jaringan internet adalah sebuah media informasi masa depan.
Secara harfiah, internet yang merupakan kependekan interconected-networking ini adalah sistem global  daei seluruh jaringan komputer yang salin terhubung menggunkan stnadar Internet Protocol Suite (TCP/IP) untuk melanyani miliaran pengguna seluruh dunia. Internet juga merupakan sekumpulan jaringan komputer yang mengubungkan situs akademik, meperintahan, komersial, organisasi, maupun perorangan. Layanan internet meliputi komunikasi langsung (email, chat) diskusi, (Usenet, News, Email, Milis), sumber daya informasi yang terdistrubusi (World Wide Wed, Gopher) dan aneka lanyanan lainnya.
Jaringan yang membentuk internet bekerja berdasarkan suatu set protokol standar yang digunakan untuk menghubungkan jaringan komputer dan mengamati lalu listas dalam jaringan. Protokol ini mengatur format data yang diijinkan, penanganan kesalahan (error handling), lalu lintas pesan, dan standar komunikasi lainnya. Protokol standar pada internet dikenal sebagai  TCP/IP (tramision Control Protocol/Internet Protocol). 
Protocol ini memiliki kemampuan untuk bekerja diatas segala jenis komputer, tanpa terpengaruh pleh perbedaan [perangkat keras maupun sisitem oprasi yuang digunakan.
Cikal bakal jaringan yang kita kenal sekarang ini pertam akali dikembangkan tahun 1969 oleh Departemen Pertahanan Amerika Serikat dengan nama ARPAnet (US Defense Advanced Reserch Projects Agency). ARPAnet dibangun dengan sasaran untuk membuat suatu jaringan komputer yang tersebesar untuk menghindari pemusatan informasi di sau titik yang dipandang rawa untuk dihancurkan apabila terjadi peperangan.
 Dengan cara ini diharapkan apabila satu bagian dari jaringan teeputus, maka jalur yang dilalui jaringan tersbut dapat secara otomatis dipindahkan kesaluran lain.
Sementara itu, di Indonesia baru bisa menikmati layanan Internet komersial pada sekitar tahun 1994. Sebelumnnya, beberapa perguruna tinggi seperti Unversitas Indonesia telah lebih dulu tersambung dengan jaringan internet malalui gateway yang menghubungkan universitas dengan network diluar negeri.
Tonggak penting dalam sejarah internet mungkin terjadi pada 11 September 1998, ketika Star Report muncul di internet. Itulah saat pengaksesan tertinggi yang pernah terjadi melalui internet. Saat itu beberapa orang bertanya tentang laporan, yang menyikapi kaus hubungna seksual Presiden Clinton dengan Lewinsky, yang diberitakan melalui internet. 
Kasus tersebut secara tidak langsung juga membuktikan bahwa internet merupakan saran paling efesien dalam menyebarluaskan informasi yang mudah diakses tanpa batas ruang dan waktu.
Keterlibatan media komuputer pada dunia jurnalisme dimulai sejak era 1970-1980 diman saat itu teknologi sedang berkembang dengan sangat pesat. Metode penyimpanan dta, copy, dan  paste juga sudah digunakan, yang terakhir mengakibatkan kepa pemunduran tenggat waktu atau deadline. Proses percetakan berita dalam format cetakpun menjadi lebih mudah sehingga memungkinkan produksi secara masif. Hal ini akhirnya membawa kita semua kepada era 1990 an, dimana teknologi internte mulai berkembang.
Teknologi  nirkabel atau  wireless pada notebook (komputer jinjing) pun dicioptakan, yang pada akhirnya memudahkan pelaksanaan proses-proses jurnalistik. 
Lalu tibalah pada tanggal 19 januari 1998, dimana Mark Clinton, dengan Monica Lewinsky tanggal tersebutlah yang disebut sebagai tanggal lahirnya Junalisme Daring (dalam jaringan/internet), yang pada akhirnya berkembang di berbagai negara lain. Kemudian berulah pada tahun 2000an muncul situs-situs pribadi yang menampilkan laporan jurnalistik pemiliknya. Yang kemudian disebut sebagai weblig atau blog.
Inilkah fenomena aktual yang saat ini terjadi, perkembangan teknologi mefasilitasi” dan akan terus menjadi bagian dalam sebuah evolusi yang berakibat pada perubahan sosial. 
Teknologi digital dalam konteks jurnalisme warah menjadi katalis atau unsur yang memacu percepatan proses terjadinya evolusi tapi bukan bagi proses itu sendiri. Paul Brandshaw menyebutkan dalam wikipedia bahwa lima prinsip dasar jurnalisme digital berbasis online (data jaringan/internet), yang diperoleh dari http://id.wikipedia.org/wiki/Jurnalisme_daring, diakes pada 7 maret 2016 antara lain :
1. Keringkasan (Brevity). Berita dituntut untuk bersifat ringkas, untuk menyelesaikan kehidupan manusia dan tingkat kesibukan yang semakin tinggi. Hal ini sesuai dengan istilah umum komunikasi KISS, yakni Keep It Short and Smile.
1. Adabtabilitas atau kemampuan beradaptasi (Adaptability). Para jurnalis online dituntut agar mampu menyelesaikan diri ditengah kebutuhan dan preferesni publik. Dengan adanya kemanjuan teknologi, jurnalis dapat menyajikan berita dengan cara membuat berbagi keragaman cara seperti dengan penyediaan format suara, video, gambar, dan lain-lain dalam suatu berita.
1. Dapat dipindai  (Scanability). Untuk memudahkan para audiens, situs-situs terkait dengan jurnlisme online hendaknya memiliki sifat yang dapt dipindai, agar pembaca tidak perlu merasa terpaksa dalammembaca informasi atau berita.

1. Interaktivitas (Interactivity). Komunikasi dari publik kepada jurnalis dalam jurnalisme online sangat dimungkinkan dengan adanya akses yang semakin luas. Pemirsa dibiarkan untuk menjadi pengguna. Hal ini sangat penting karena semakin audiens merasa dirinya dilibatkan, maka mereka akan semakin dihargai dan senang membaca berita yang ada.
1. Komunitas dan percakpan (Comunity and Conversation. Media online memiliki peran yang lebih besar dari pada media cetak atau media konvensional lainnya, yakni sebagai penjaring komunitas. Jurnalis juga harus memberi jawaban atau timbal balik kepada publik sebagai sebuah balasan atau interaksi yang dilakukan publik. (2016)

Jenis-jenis jurnalism online dapat dilihat dari dua domain. Domain pertama rentangan dari situs-situs yang fokus pada editorial content hingga kepada situs-situs yang berbasis konektivitas publik. 
Domain kedua dilihat berdasarkan tindakan partisipasi yang ditawarkan oleh situs berita yang bersangkutan. Adapun empat jenis jurnalisme daring adalah:
1. Mainstream News Sites. Contoh situs-situs jenis jurnalisme daring ini adalah Detik.com, Astaga.com, maupun situs-situs surat kabar lainnya. Situs macam ini menawarkan informasi dan isi berita-berita faktual, dengan tingkat komunikasi partisipatoris yang kecil.
1. Index and Category Sites. Jenis jurnalisme daring ini sering dikaitkan dengan situs-situs search engines. Jenis jurnalisme daring ini menawarkan audiens berbagai pilihan link di seluruh World Wide Web. Contohnya adalah situs Google, Altavista, dan Yahoo.
1. Meta and Comment Sites. Jurnalisme daring jenis ini merupakan situs-situs mengenai media berita dan isu-isu media secara umum, dan kadang-kadang juga dikaitkan atau diasosiasikan sebagai pengawas media. Contohnya adalah Mediachannel, Europemedia, dan lain-lain.
1. Share and Discussion Sites. Jenis jurnalisme daring ini melingkupi situs-situs yang memanfaatkan potensi teknologi internet, sebagai wadah dan sarana untuk saling bertukar pikiran, cerita, dan sebagainya. Tingkat partisipatoris audiens jenis jurnalisme daring ini cukup tinggi karena memancing interaksi dari mereka. Misalnya adalah situs Indymedia dan Slashdot.

Dalam buku berjudul Teori Komunikasi (Sejarah, Metode, dan Terapan di dalam Media Massa) J. Serverin dan W. Tankard menyebutkan ada tiga figur utama internet :
1. Email. Jutaan orang kini berkomunikasi dengan menggunkan pesan elektronik tau email. Tidak perlu menjadi pengguna internet yang canggih untuk mengirimkan pesan email.
1. News dan Maliling Lists. Newsgroups dan mailing lists merupakan sistem berbagi pesan secara elektronik yang memungkinkan orang-orang yang tertarik pada masalah yang sma untuk saling bertukar informasi dan opini. Sekarang ada 20.000 newsgroup yang meliputi berbagai jenis topik. Beberapa orang merasa bahwa mereka mendapat berita secara lebih cepat dan lebih baik dari pada koran maupun majalah. Yang lebih penting lagi, newsgroups memungkinkan terjadinya respon langsung terhadap suatru berita yang tidak bisa dilakukan oleh koran dan majalah.

1. World Wide Web. World Wide Web yang juga dikenal www tau web ini di merupakan sebuah sistem informasi yang dapat diakses melalui komputer lain secara cepat dan tepat. Sekarang ini, webmenggunakan metafora halaman dan penggunanya dapat membuka halaman perhalaman dengan mengklik mouse. Halaman berbeda tersebut bisa jadi ada di komputer yang berada di seluruh dunia. (2001:7)

Terkait dalam perkembangan endorsement itu sendiri, salah satu fitur paling terpengaruh justru keberadaan weblog atau yang lebih populer dengan nama blog. Dinyatakan penting dan berperan dalam perkembangan citizen journalism karena banyak aktivitas para bloger yang mengarah pada kegiatan citizen journalism itu sendiri. Pada dasarnya blog merupakan singkatan dari web log, yakni bentuk aplikasi web yang menyerupai tulisan-tulisan (yang dimuat sebagai posting) sebuah halamn web umum. Situs web seperti ini biasanya dapat diakses oleh semua penggu internet sesuai dengan topik dan tujuan dari si pengguna blog tersebut.
Blog mempunyai fungsi yang sangat beragam, dari sebuah catatan harian, media publikasi dan sebuah kampanye politik, sampai dengan program-program media dan perusahaan. Sebagian blog dipelihara oleh individu, sementara sebagian lainnya oleh beberapa penulis. Banyak juga weblog yang memiliki fasilitas interaksi dengan para pengunjungnya, yang dapt memperkanankan para pengunjung untuk meninggalkan komntar atas isi dari tulisan yang dipublikasikan, namun demikian ada juga yang sebaliknya yang bersifat non-interaktif.
2.3 Pengertian Jurnalistik
Jurnalistik atau Journalisme berasal dari perkataan  Journal, artinya catatan harian, atau catatan mengenai kejadian sehari-hari, atau bisa diartikan surat kabar. Journal berasal dari perkataan Latin diurnalis, artinya harian atau tiap hari. Dari perkata itulah lahir kata jurnalis, yaitu orang yang melakukan pekerjaan jurnalis.
Pencarian, penyeleksian, dan pengolahan informasi yang mengandung nilai berita dan unsur berita dapat dibuat menjadi karya jurnalistik, dan Media yang digunakan pun sangat beragam, baik menggunakan Media massa cetak, maupun media massa elektronik, dan internet mengolah suatu fakta menjadi berita memerlukan keahlian, kejelian dan keterampilan tersendiri, yaitu keterampilan jurnalistik.
Menurut MacDougall di kutip dari buku Jurnalistik : Teori dan Praktik karya Hikmat dan Purnama Kusumaningrat yakni : Journalisme adalah kegiatan menghimpun berita, mencari fakta, dan melaporkan peristiwa.(2012:12)

Pendapat lain dikemukakan Sumadiria dalam bukunya yang berjudul Jurnalistik Indonesia yakni :
Jurnalistik secara teknis, adalah kegiatan menyiapkan, mencari, mengumpulkan, mengolah,menyajikan dan menyabarluaskan berita melalui media berkala kepada khalayak seluas-luasnya dengan secapat-cepanya. (2014:3)
  Dapat ditarik kesimpulan bahwa jurnalistik merupakan kegiatan meliputi mencari, memperoleh, memiliki menyimpan, mengolah dan menyampaikan informasi baik dalam bentuk tulisan, suara, gambar, suara dan gambar, serta data grafik maupun dalam bentuk lainnya serta di sebarkan melalui media massa.
Bentuk jurnalistikpun beragam, sesuai dengan dimana jurnalis itu menyebarkan informasi di media massa. Informasi dapat berbentuk tulisan seperti Koran, majalah atau tabloid, berbentuk suara seperti radio siaran ataupun secara gamabr dan suara layaknya di televisi.
2.3.1 Bentuk Jurnalistik
Menurut Sumadiria dalam karyanya Jurnalistik Indonesia, dilihat dari segi bentuk dan pengolahannya, jurnalistik dibagi dalam tiga bagian besar yaitu:
1. Jurnalistik Media Cetak
	Jurnlaitik media cetak meliputi, jurnalistik surat kabar harian, jurnalistik surat kabar mingguan, jurnalistik tabloid mingguan, dan jurnal majalah.
2. Jurnalistik Auditif 
	Jurnalistik auditif yaitu jurnalistik radio siaran.
3. Jurnalistik Media Elektronik Audiovisual
	Jurnalistik media elektronik audiovisual adalah jurnalistik televisi siaran dan jurnalistik media on line (internet)    (2014:4).

Berdasarkan bentuk jurnalistik yang disebutkan diatas, memiliki ciri khasnya masing-masing. Tergantung pada media mana jurnalistik yang dihasilkan sesuai dengan persiapan, pegolahan, penerbitan, pernyebaran informasi serta dampak yang akan titimbulkan kepada khalayak.
Kelebihan dari bentuk jurnalistik, contohnya media cetak yang terbit mulai dari harian hingga bulan menekankan kelengkapan informasi meski berita yang dimuat membutuhkan waktu yang relatif lama untuk kelengkapan berita. Jurnalistik auditif yakni radio, kelebihannya pada kecepatan informasi. 
Siaran radio bisa memotong acara yang tengah berlangsung untuk memberikan informasi yang penting. Lain halnya dengan bentuk jurnalistik media elektronik audio visual, seperti Televisi yang menampilkan imformasi secara audio dan visual sehingga penonton bisa mendengar sekaligus melihat apa yang terjadi dalam suatu peristiwa.[footnoteRef:5] [5: ] 

2.4 Media Sosial
 Media sosial adalah sebuah media online, dengan para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi meliputi blog, jejaring sosial, wiki, forum dan dunia virtual. Blog, jejaring sosial dan wiki merupakan bentuk media sosial yang paling umum digunakan oleh masyarakat di seluruh dunia. 
Pendapat lain mengatakan bahwa media sosial adalah media online yang mendukung interaksi sosial dan media sosial menggunakan teknologi berbasis web yang mengubah komunikasi menjadi dialog interaktif.
Andreas Kaplan dan Michael Haenlein mendefinisikan media sosial sebagai “sebuah kelompok aplikasi berbasis internet yang membangun di atas dasar ideologi dan teknologi Web 2.0 , dan yang memungkinkan penciptaan dan pertukaran user-generated content”.
Jejaring sosial merupakan situs dimana setiap orang bisa membuat web page pribadi, kemudian terhubung dengan teman-teman untuk berbagi informasi dan berkomunikasi. Jejaring sosial terbesar antara lain Facebook, Myspace, dan Twitter. Jika media tradisional menggunakan media cetak dan media broadcast, maka media sosial menggunakan internet. 
Media sosial mengajak siapa saja yang tertarik untuk berpertisipasi dengan memberi kontribusi dan feedback secara terbuka, memberi komentar, serta membagi informasi dalam waktu yang cepat dan tak terbatas.
Saat teknologi internet dan mobile phone makin maju maka media sosial pun ikut tumbuh dengan pesat. Kini untuk mengakses facebook atau twitter misalnya, bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja hanya dengan menggunakan sebuah mobile phone. Demikian cepatnya orang bisa mengakses media sosial mengakibatkan terjadinya fenomena besar terhadap arus informasi tidak hanya di negara-negara maju, tetapi juga di Indonesia. Karena kecepatannya media sosial juga mulai tampak menggantikan peranan media massa konvensional dalam menyebarkan berita-berita. 
Pesatnya perkembangan media sosial kini dikarenakan semua orang seperti bisa memiliki media sendiri. Jika untuk memiliki media tradisional seperti televisi, radio, atau koran dibutuhkan modal yang besar dan tenaga kerja yang banyak, maka lain halnya dengan media. Seorang pengguna media sosial bisa mengakses menggunakan social media dengan jaringan internet bahkan yang aksesnya lambat sekalipun, tanpa biaya besar, tanpa alat mahal dan dilakukan sendiri tanpa karyawan. Kita sebagai pengguna social media dengan bebas bisa mengedit, menambahkan, memodifikasi baik tulisan, gambar, video, grafis, dan berbagai model content lainnya.



Media sosial mempunyai ciri-ciri, yaitu sebagai berikut :
1) Pesan yang di sampaikan tidak hanya untuk satu orang saja namun bisa keberbagai banyak orang contohnya pesan melalui SMS ataupun internet
2) Pesan yang di sampaikan bebas, tanpa harus melalui suatu Gatekeeper
3) Pesan yang di sampaikan cenderung lebih cepat di banding media lainnya
4) Penerima pesan yang menentukan waktu interaksi[footnoteRef:6] [6: ] 


2.4.1 Peran dan Fungsi Media Sosial
Media sosial merupakan alat promosi bisnis yang efektif karena dapat diakses oleh siapa saja, sehingga jaringan promosi bisa lebih luas. Media sosial menjadi bagian yang sangat diperlukan oleh pemasaran bagi banyak perusahaan dan merupakan salah satu cara terbaik untuk menjangkau pelanggan dan klien. Media sosial sperti blog, facebook, twitter, dab youtube memiliki sejumlah manfaat bagi perusahaan dan lebih cepat dari media konvensional seperti media cetak dan iklan TV, brosur dan selebaran.[footnoteRef:7] [7: ] 

Media sosial memiliki kelebihan dibandingkan dengan media konvensional, antara lain :


· Kesederhanaan
Dalam sebuah produksi media konvensional dibutuhkan keterampilan tingkat tinggi dan keterampilan marketing yang unggul. Sedangkan media sosial sangat mudah digunakan, bahkan untuk orang tanpa dasar TI pun dapat mengaksesnya, yang dibutuhkan hanyalah komputer dan koneksi internet.
· Membangun Hubungan
Sosial media menawarkan kesempatan tak tertandingi untuk berinteraksi dengan  pelanggan dan membangun hubungan. Perusahaan mendapatkan sebuah feedback langsung, ide, pengujian dan mengelola layanan pelanggan dengan cepat. Tidak dengan media tradisional yang tidak dapat melakukan hal tersebut, media tradisional hanya melakukan komunikasi satu arah.
· Jangkauan Global
Media tradisional dapat menjangkau secara global tetapi tentu saja dengan biaya sangat mahal dan memakan waktu. Melalui media sosial, bisnis dapat mengkomunikasikan informasi dalam sekejap, terlepas dari lokasi geografis. Media sosial juga memungkinkan untuk menyesuaikan konten anda untuk setiap segmen pasar dan memberikan kesempatan bisnis untuk mengirimkan pesan ke lebih banyak pengguna.
· Terukur
Dengan sistemtracking yang mudah, pengiriman pesan dapat terukur, sehingga perusahaan langsung dapat mengetahui efektifitas promosi. Tidak demikian dengan media konvensional yang membutuhkan waktu yang lama.
Ketika kita mendefinisikan media sosial sebagai sistem komunikasi maka kita harus mendefinisikan fungsi-fungsi terkait dengan sistem komunikasi, yaitu :
· Administrasi
Pengorganisasian proofil karyawan perusahaan dalam jaringan sosial yang relevan dan relatif dimana posisi pasar anda sekarang. Pembentukan pelatihan kebijakan media sosial, dan pendidikan untuk semua karyawan pada penggunaan media sosial. Pembentukan sebuah blog organisasi dan integrasi  konten dalam masyarakat yang relevan. Riset pasatr untuk menemukan dimana pasar anda.
· Mendengarkan dan Belajar
Pembuatan sistem pemantauan untuk mendengar apa yang pasar anda inginkan, apa yang relevan dengan mereka.
· Berpikir dan Perencanaan
Dengan melihat tahap 1 dan 2, bagaiman anda akan tetap didepan pasar dan begaiman anda berkomunikasi ke pasar. Bagaiman teknologi sosial meningkatkan efisiensi operasional hubungan pasar.
· Pengukuran
Menetapkan langkah-langkah efektif sangat penting untuk  mengukur apakah metode yang digunakan, isi dibuat dan alat yang anda gunakan efektif dalam meningkatkan posisi dan hubungan pasar anda.
2.4.2 Instagram
Instagram adalah aplikasi untuk photo-sharing dan layanan jejaring sosial online yang memungkinkan penggunanya untuk mengambil gambar, menerapkan filter digital untuk mereka, dan berbagi hasilnya melalui berbagai layanan social media seperti Facebook, Twitter dan situs media lainnya. Ciri khas dari Instagram adalah hasil fotonya yang berupa persegi, mirip dengan produk Kodak Instamatic dan gambar-gambar yang dihasilkan oleh foto Polaroid - berbeda dengan kamera modern yang biasanya memiliki bentuk persegi panjang atau dengan rasio perbandingan bentuk 16:9.[footnoteRef:8] [8: ] 

Instagram diciptakan oleh Kevin Systrom dan Mike Krieger, dua sarjana dari Stanford University di Amerika Serikat. Mereka berdua meluncurkan Instagram pada bulan Oktober 2010. 
	Layanan Instagram yang tadinya masih berupa aplikasi smartphone ini mendapatkan popularitas yang tinggi dalam waktu cepat, dengan lebih dari 100 juta pengguna yang terdaftar (dan sekitar 90 juta pengguna aktif bulanan) per Januari 2013. Ini berarti hanya dalam kurun waktu 3 tahun saja, jumlah pengguna Instagram sudah mencapai ratusan juta. Instagram saat ini dapat diakses melalui Apple App Store and Google Play. 
Pada awalnya Instagram hanya tersedia untuk smartphone milik Apple, seperti: iPhone, iPad, dan iPod Touch. Kemudian sejak bulan April 2012, fasilitas Instagram mulai diintegrasikan untuk ponsel kamera Android sehingga pengguna Android pun bisa mulai menggunakan Instagram untuk aktivitas sharing foto mereka.
2.4.3 Skate Video 
 Dalam pembahasan skate video  kita harus menjabarkan dulu sejarang perkembangan skate dan video dengan pengertian yang berbeda juga, kita harus membahas secara detai masing masing bahasan yang akan di uraikan antara skate dan video, hal ini untuk menjelaskan bahwa budaya baru yang muncul memadukan antara budaya skate yang sudah lama berkolaborasi dengan teknik video untuk bisa disajikan dan di kembangkan untuk bisa di nikmati secara langsung dalam sebuah konten aplikasi kekinian yang di sebut instagram.[footnoteRef:9] [9: ] 

2.4.3.1 Skate
Skateboard pertama kali dimainkan awalnya lebih mirip seperti scooterdengan bagian bawah terdiri dari atas roda rollerskate yang disambungkan. Awalnya berupa dua roda, yaitu roda depan dan belakang dengan kemudi stang seperti sepeda sehingga lebih dikenal dengan nama “Otoped”. Suatu saat seseorang (sampai sekarang tidak diketahui siapa namanya) mencoba melepas stang skuter tersebut, kemudian lahirlah yang kita kenal dengan nama Skateboard. Pada tahun 1950-an, waktu surfing menjadi sangat digemari orang, sebagianmaniak surfing memikirkan alat yang bisa membuat mereka meluncur didarat agar bisa [footnoteRef:10]mendapatkan rasa yang sama dengan pada saat mereka mengendalikan ombak seperti peselancar. Sehingga olahraga Skateboard terilhami dari surfing. Hubungan inilah yang menyebabkan terjadinya persamaan Skateboarding dengan Surfing, dari manuver dan gaya, model dan gaya hidup. Setelah melewati beberapa modifikasi, akhirnya dibuatlah truck yang akan membuatnya lebih mudah untuk bermanuver. [10: ] 

	[image: ]
Gambar 2.1
 Skate Board Pertama

Menjelang 1959 Roller Derby Skateboard untuk pertama kalinya dipasarkan untuk umum yang kemudian pada awal tahun 1960-an, perusahaan-perusahaan besar seperti Larry Stevenson'S Makaha dan Hobie Alter’s Hobie mulai memproduksi massal Skateboard untuk yang pertama kali.Awalnya trik-trik skateboard seperti pada surfing diperkenalkan oleh Bill dan Mark Richards, Dannu Bearer, Bruce Logan dan Torger Johnson. Pada saat itu Skateboard menjadi sangat populer hampir disetiap malam, dan perusahaanperusahaan papan Skate mulai bersaing untuk meningkatkan permintaan. Hampir diatas lima juta Skateboard terjual habis dalam jangka periode tiga tahun. Dan pertunjukan atau konter Skateboard yang pertama kali diadakan di Pantai Hermosa, California tahun 1963.Kemudian pada tahun 1965 seorang ahli dalam bidang keselamatan mengumumkan bahwa Skateboard tidak aman untuk dimainkan dan menghimbau agar toko-toko tidak lagi menjual Skateboard dan juga para orang tua tidak membelikan Skateboard untuk anaknya. Kemudian Skateboard musnah secepat dia mulai diciptakan. Dan olahraga Skateboard masuki kemerosotan pertamanya. Dalam sejarah olahraga, Skateboard merupakan pengalaman yang mengerikan dalam sejarah olahraga. Kemerosotan Skateboard ini dikenal sebagai “ ten year cycle ”, walaupun  kejadiannya tidak persis sepuluh tahun. Selama resesi pertama ini diciptakanlah apa yang kita kenal dengan “Kicktail” oleh Larry Stevenson, dan juga sebagai generasi pertama yang menciptakan style dan juga trik-trik dalam Skateboarding. Tetapi mereka masih mengalami berbagai kendala yang disebabkan kurangnya sarana dan prasarana Skateboard yang masih seadanya pada saat itu. Kemudian pada 1973 diciptakanlah roda yang akhirnya merevolusi dunia olahraga Skateboarding. Roda baru ini memiliki daya cengkram yang lebih mantab, kecepatan yang melebihi pendahulunya, dan dikombinasi dengan truck khusus Skateboarding yang tentunya lebih spesifikdari pada pendahulunya hingga membuat para Skater mengalami kesulitan baru dan membawa mereka ke level yang lebih extreme dari pada sebelumnya. Trik pada saat ini konsisten mengikuti manuver surfing yang dilakukan pada tanjakan ataupun pada bak kolam renang yang kering dan juga pipa – pipa besar dimanfaatkan sebagai arena pada saat itu untuk pertama kalinya.
Selama 1970-an ini Skateboarding mengalami pertumbuhan pesat yang bisa dilihat dari dibangunnya banyak Skatepark yang dibuat dari semen, bertambahnya jumlah pro-skater yang berprestasi dan diangkatnya Skateboard ke dalam majalahmajalah ataupun film. Selama periode ini berkembanglah Skateboarding modern yang bergerak dijalanan (street) yang dalam bentuk freestyle, diturunan gunung (downhill) ataupun loncat jauh. Pada saat ini juga terjadi kemajuan baru didunia  Skateboarding seperti kemajuan dalam bidang area, terciptanya ollie, yang
Merupakan trik paling penting dan dasar trik yang yang akan mengevolusi Skateboarding disamping zig - zag tentunya. Ini adalah saat pertama kalinya Skateboarding memiliki bintang, beberapa nama yang sangat terkenal pada saat itu adalah Tony Alva, Jay Adams dan Stacy Peralta serta merekalah yang mulai mengembangkan olahraga Skateboard. 
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Gambar 2.2
Skate Board Awal

Penampilan Skateboard pun berubah pada masa ini, dari 6 inci menjadi 7 inci untuk lebar dan dan lebih dari 9 inci untuk panjang, menyediakan stabilitas yang lebih untuk Skate Street. Di akhir 1970-an, tingginya asuransi dan lambatnya perang dingin membuat Skateboarding memasuki masa gelap lagi untuk kedua kalinya. Tapi beberapa Skater memilih untuk melupakan bisnisnya dan lebih ke arah Skateboarding.
Pada tahun 1980-an gaya jalanan menghidupkan kembali Skateboard seperti yang terjadi pada awal tahun 1970 an. Hal ini memaksa mereka untuk bermain dalam katagori underground, sikap do-it-yourself, sehingga para pemain Skateboard akhirnya mulai membuat ramp dari kayu di halaman belakang rumah ataupun dilapangan yang kosong, yang pada akhirnya menciptakan Skate Street, hand rail dan juga free-Skatepark. Kemudian perusahaan-perusahan Skateboard yang menjadi inovasi dengan memproduksi Skateboarding pun akhirnya mengubah tampilan deck Skateboard dan juga truck yang memungkinkan untuk bermanuver lebih aman dan nyaman. Bangkitnya Skateboarding ini juga menghasilkan beberapa bintang yang juga ada sebagian masih ada yang eksis dibidang Skateboarding hingga saat ini. Seperti Tony
Hawk dan Steve Caballero. Akhir 1980-an street skate semakin terkenal, dan vert skate pun semakin  meredup. Pada saat itulah merupakan era para bintang Skate Street seperti Mark Gonzales, Natas Kaupas dan Mike Vallely Dengan semua peristiwa ini olahraga Skateboard tidak bisa diremehkan dan berkembang ke taraf yang lebih baik. Sekitar tahun 1987 Skateboard mencapai puncaknya dan Skateboard secara langsung mempengaruhi kultur dan adat kebiasaan internasional seperti gaya musik keras punk yang lebih disukai para pemain
Skateboard dari pada musik baggy, gaya berpakaian dan juga sepatu yang digunakan.Dalam memperingati “ten-year cycle” sekali lagi olahraga Skateboard telahdimulai perkembanganya
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Gambar 2.3 
Tony Hawk

Akhir 1980-an street skate semakin terkenal, dan vert skate pun semakin meredup. Pada saat itulah merupakan era para bintang Skate Street seperti Mark Gonzales, Natas Kaupas dan Mike Vallely Dengan semua peristiwa ini olahraga Skateboard tidak bisa diremehkan dan berkembang ke taraf yang lebih baik. Sekitar tahun 1987 Skateboard mencapai puncaknya dan Skateboard secara langsung mempengaruhi kultur dan adat kebiasaan internasional seperti gaya musik keras punk yang lebih disukai para pemain
Skateboard dari pada musik baggy, gaya berpakaian dan juga sepatu yang digunakan.Dalam memperingati “ten-year cycle” sekali lagi olahraga Skateboard telah dimulai perkembanganya tahun 1995. Pada era ini perkembangan Skateboard mulai dengan ditayangkanya Extreme Games yang pertama yaitu Rhode Island di ESPN. Tayangan ini membawa kembali permainan Skateboard yang telah dipandang sebagai olahraga pemberontak, mungkin karena karena bahayanya yang sangat tinggi dan juga para Skater yang kadang-kadang melupakan segala hal demi Skateboarding, bahkan melakukan hal-hal ilegal seperti merusak sarana umum (kata orang-orang yang picik!) melangkah lebih dekat menuju mainstream. Banyak skater yang bersaing mengikuti ataupun menyaksikan ESPN yang akhirnya meyakinkan khalayak umum bahwa Skateboarding adalah olahraga yang baik dan juga memiliki masa depan.
Pada 1996 Extreme Game diadakan lagi di Rhode Island, dan sekali lagi mempertontonkan Skateboarding kepada jutaan orang. Skateboarding juga pada tahun 1997 masuk dalam Winter X Games dalam bentuk Cross Over Event yang juga dimeriahkan dengan berbagai cabang olahraga Extreme lain seperti in-line skating, BMX freestyle, dan snowboarding.
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Gambar 2.4
Lambang lomba Skate Board

Dampak liputan media pada Skateboarding sudah menggeserkannya dari olahraga underground menjadi olahraga yang sangat diminati selama empat tahun terakhir. Ini ditandai dengan makin banyaknya perusahaan yang memasang iklan menggunakan image Skateboarding, termasuk juga perusahaan yang dulunya sudah mengabaikan Skateboarding, menggunakannya sebagai sarana promosi. Para pemasang iklan sudah melihat bahwa Skateboarding sudah menjadi olahraga terbaik yang dapat membawa mereka untuk mencapai target utama pengiklanan. Pada masa ini juga didirikan berbagai persatuan Skateboarding yang memiliki badan hukum yang sah, antara lain terdiri dari beberapa organisasi utama yang merupakan organisasi pertandingan terkemuka yaitu :
3. IASC (International Association of Skateboarding Companies)
3. WCS (World Cup Skateboarding)
3. NSA (National Skateboarding Association)

Presiden Don Bostick, dengan pertandingan Street maupun Vert. Persaingan biasanya lebih berdasarkan tim sponsor, dari pada tim nasional. Ini disebabkan oleh pertumbuhan sponsor dan sponsor adalah penyumbang dolar terbanyak untuk suatu
Kompetisi, yang sudah mengubah para Skater untuk bersaing dengan hebat. Skateboarding akhirnya mulai dilakoni sebagai pekerjaan untuk mendapat rasa hormat dan mendapat sejumlah uang yang lebih banyak dari perlombaan
2.4.3.2 Perkembangan Skate Board di Indonesia

Di Indonesia sendiri perkembangan olahraga Skateboard ini masih tergolong sangat baru yakni sekitar tahun 1980-an sudah ada beberapa orang Indonesia yang menekuni olahraga ini. Peminatnya semakin banyak sejalan dengan waktu meskipun sebenarnya jarang diadakan kejuaraan Skateboard di Indonesia. Para Skater mendapatkan informasi tentang Skateboard dengan cara menonton Video atau membaca majalah Skateboard dari luar negri. Cara mendapatkannya pun tergolong tidak gampang, cara termudah biasanya salah seorang teman memiliki kakak atau orang tua yang bekerja diluar negeri dan menitipkan oleh-oleh berupa video ataupun majalah Skateboard bahkan mungkin ada yang dibelikan Skateboard lengkap yang masih tergolong sulit pula dibeli di Indonesia. Pertengahan tahun 1990-an semakin banyak pemuda yang bermain Skateboard karena sudah ada Skateshop yang menjual peralatan Skateboard secara lengkap meskipun tidak dengan legal license. Pada tahun 1996 Mr. Craig Huddleston membuka sebuah toko yang menjual Surf, Skate and Street Apparel dengan nama City Surf. Toko tersebut menjual segala pernak pernik peralatan untuk Surfing maupun Skateboarding. Dengan perkembangan pemikiran yang semakin kritis atas potensi Skateboard di Indonesia, akhirnya Mr.Craig selaku pemilik City Surf memiliki inisiatif untuk menggelar kejuaraan skateboard pada tahun 1998 di Jakarta.Tahun 1998 adalah tahun pertama kalinya City Surf menyelenggarakan 14 kejuaraan skateboard dengan skala lokal. Peserta yang hadirpun tidak terlalu banyak, karena memang masih tergolong olahraga minoritas dan awam. Kelas yang dipertandingkan adalah street course dan mini ramp. Melihat animo peserta yang sangat antusias dalam mengikuti kejuaraan ini akhirnya tahun 1999 dan 2000 City Surf menggelar kembali kejuaraan skateboard dengan nama “City Surf Open Skateboard Competition” di Pulo Mas Jakarta Timur. Pada tahun 2001 City Surf mulai mencoba menyelenggarakan kejuaraan Skateboard diluar Jakarta. Seri pertama berlokasi di Balai Kota Bandung. Pada saat itu kejuaraan Skateboard ataupun olahraga Skateboard itu sendiri masih tergolong olahraga yang identik dengan olahraganya orang bule. Seri kedua diselenggarakan di Balai Kota Surabaya. Memang pada tahun tersebut peserta belum sebanyak peserta saat ini. Karena masih banyak yang belum mengerti bagaimana bermain Skateboard dan juga dimana harus membeli perlengkapan skateboard.
Dengan diadakannya kejuaraan ini, City Surf juga ingin menginformasikan kepada khalayak bahwa telah dibuka toko yang menyediakan pakaian, aksesoris dan perlengkapan Skateboard dengan nama City Surf. Pada tahun 2002 City Surf memiliki komitmen tinggi akan memasyarakatkan olahraga ini dengan menggelar 3 seri dalam 1 tahun. Seri pertama tahun ini diselenggarakan di Kemang Skatepark Jakarta pada tanggal 17 Maret 2002. Pada saat itu memang Skatepark adalah skatepark permanen pertama di Jakarta. City Surf Open 1st Series Skateboard Competition ini dipertandingkan 2 kategori. Untuk kategori pertama adalah Street Course. Kategori ini pun dibagi menjadi 4 kelas yaitu Junior under 12 years old, Pemula, Menengah dan Amatir. Kategori yang kedua adalah Bowl. Untuk kategori ini hanya dipertandingkan 1 kelas yaitu Bowl Open.
Bowl adalah Skate course yang tergolong baru di Indonesia dan Kemang Skatepark lah yang pertama kali membuatnya. Bowl berbentuk mangkuk yang bulatannya bisa berbentuk benar-benar bulat, lonjong ataupun lebih kreatif lagi. Di luar Amerika course ini lebih dikenal dengan nama Pool. Karena para skater disana sering bermain dikolam renang yang sudah tidak digunakan lagi oleh pemiliknya. Dengan ide yang gila dan kreatif akhirnya sering digelar kejuaraan khusus kategori ini yang kenal dengan Bowl Rider. City Surf Open 2nd Series Skateboard Competition 2002 atau seri kedua 15 ditahun 2002 diselenggarakan di Buqiet Skatepark Bandung tanggal 13 Juli 2002. buqiet Skatepark adalah satu-satunya Skatepark Indoor dengan obstacle permanen yang cukup lengkap. Terletak didaerah perbukitan di Bandung tepatnya Jl. Geger Kalong. Pada seri kedua ini hanya dipertandingkan kategori street course dan dibagi menjadi 3 kelas yaitu Pemula, Menengah dan Amatir. Seri terakhir ditahun 2002 ini adalah City Surf Open 3rd Series Skateboard Competition tanggal 29 September 2002. Lokasi kejuaraannya di Kenjeran Skatepark Surabaya. Kenjeran skatepark ini merupakan satu - satunya Skatepark indoor pertama dan satu-satunya di Jawa Timur dan City Surf adalah yang pertama kali menggelar kejuaraan skateboard disana. Seperti biasa kategori yang dipertandingkan hanya street course dibagi menjadi 3 kelas yaitu pemula, menengah dan amatir. Seperti pada tahun sebelumnya City Surf open tahun 2003 akan diselenggarakan di tiga kota besar yaitu Jakarta, Bandung dan Surabaya. · Untuk City Surf open 1st Series diselenggarakan Tanggal 23 Maret 2003 di Buqiet Skatepark Bandung. City Surf open 2nd Series diselenggarakan Tanggal 15 Juni 2003 di SMUN 1 Surabaya.v· Dan City Surf open 3rd Series diselenggarakan tanggal 21 Septemberv 2003 di Kemang Skatepark Jakarta. Ditahun 2004  lalu, City Surf open juga diadakan di tiga kota besar dengan format pertandingan seri yang berbeda. Yaitu Simultanous Series. Maksudnya adalah seri yang sudah berlangsung selama tahun 2003 akan dilanjutkan ke seri-seri pada tahun selanjutnya. Format pertandingan masih tetap tidak ada perubahan hanya saja mulai tahun 2004 ini kita akan menobatkan The Best Skater Of The Year 2004 Versi City Surf. Adapun kriteria penobatan tersebut dilihat dari : · Keaktifan peserta dalam mengikuti pertandingan City Surf selama 1 tahun penuh · Point yang dikumpulkan pada setiap seri selama satu tahun penuh. Ini adalah suatu bentuk penghargaan dari City Surf kepada para Skater yang sudah berpartisipasi dalam kejuaraan City Surf Open Skateboard Competition. City Surf open 4th Series diselenggarakan Tanggal 29 Februari 2004 di Audotium UNAIR Kampus C, Surabaya. Ini merupakan acara yang istimewa karena 16 ini pertama kali kami membuat event skateboard di Aula besar serta harus mengangkut alat-alat skateboard atau obstacle yang cukup besar-besar. Disamping itu juga pada satu hari sebelum pertandingan diselenggarakan, para peserta sudah mulai banyak berdatangan untuk cek spot. Mulai dari peserta yang datang naik bis beramai-ramai dari Semarang, Naik Motor dari Madiun, Jember, Yogya, Kediri, Pasuruan, Malang, Bali, Jakarta dan Bandung. Acara dimulai sekitar pukul 09.00 WIB dan dibuka oleh ketua KONI Surabaya. City Surf Open 5th Series diselenggarakan tanggal 30 Mei 2004 di Buqiet Skatepark, Bandung. Dan City Surf Open 6th Series diselenggarakan tanggal 19 Desember 2004 di kemang Skatepark, Jakarta bertepatan dengan pembukaan took City Surf di Mall Puri Indah.[footnoteRef:11] [11: ] 

Melihat prestasi Skateboard tanah air cukup baik dimata dunia, lihat saja prestasi para skateboard tanah air bi bawah ini : · Dua tahun lalu, Reno pernah Juara II Asian Indoor Games Extreme Competition di Bangkok, Thailand. Awal tahun 2007 Reno kembali menyaber Juara II Vanskateboard Asian Competition di Singapura. · Ditingkat nasional, Reno kini Peringkat V setelah selama kurun waktu 2000-2006 menduduki Peringkat I. · Kompetisi intern asional Agung mendapat juara VI di Bangkok dua tahun lalu. Selepas dari semua itu, dunia Skateboard di Indonesia dibuat gempar oleh Yogi dan Pevy yang meraih medali emas dan perunggu di Macau Asian Indoor Games 2nd pada 26-28 October 2007. Berikut ulasannya : “Skateboard” Mengantar Tim Indonesia Raih Emas. Maka, Kompas - Lagu Indonesia Raya untuk pertama kalinya berkumandang diajang Asian Indoor Games 2007 setelah atlet skateboard, I Putu Yogi Darmawan, meraih medali emas dari nomor park di arena MUST Pavilion, Makau, Minggu (28/10/ 7). Ia mencetak skor tertinggi, 77 poin, mengalahkan pesaing terkuatnya, Poa-in Jirawat (Thailand), yang memimpin pada kesempatan (run) pertama saat mengumpulkan 76,57 poin dan mendapat perak. “Saya enggak menyangka pada run kedua bisa begitu sempurna. Persaingan begitu ketat,” ujar Yogi, anak muda berusia 20 tahun asal Kuta, Bali. 17 Skateboard juga menyumbang medali perunggu melalui Pevi Permana Putra yang mencetak skor 74,10. Ia tetap bangga meski gagal mempertahankan peringkat kedua yang diraihnya pada run pertama dengan nilai 73,51. Saking gembira karena paceklik medali kontingen Indonesia berakhir, Ketua KON dan KOI Rita Subowo langsung merogoh koceknya, 500 dollar AS untuk Yogi dan 200 dollar AS untuk Pevi. Prestasi yang ditorehkan mereka berasal komunitas underground, itu saja sudah banyak yang berprestasi di tingkat dunia. “Coba kalau kami ada fasilitas skatepark, pasti akan lebih berprestasi lagi,” gumam Myrza yang aktif bermain Skateboard di Taman Menteng.
	Itulah sejarah skate board yang ada do Indonesia  ini menjadi sebuah sub culture sebuah kebudayaan yang baru yang akan berkembang seiring perkembangan jaman yang ada, ini aka di padukan dengan teknologi video yang akan mengemas infirmasi dan data baru bagi para skate board yang ada di Indonesia dan dunia, dengan berkembangnya teknologi informasi dengan adanya aplikasi smart phone yang berupa instagram, membuat Fenomena sebuah peristiwa berkembang cepat dan viral dengan mudah sebagai media promosi dan tayangan yang murah tanpa harga yang mahal.
2.4.3.3 Video 

Pertama kita harus mendefinisikan sebuah video, Definisi Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses, mentransmisikan dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal elektronik, atau media digital. Video juga bisa dikatakan sebagai gabungan gambar-gambar mati yang dibaca berurutan dalam suatu waktu dengan kecepatan tertentu. Gambar-gambar yang digabung tersebut dinamakan frame dan kecepatan pembacaan gambar disebut dengan frame rate, dengan satuan fps (frame per second). Karena dimainkan dalam kecepatan yang tinggi maka tercipta ilusi gerak yang halus, semakin besar nilai frame rate maka akan semakin halus pergerakan yang ditampilkan
Sejarah dimulai pada tanggal 28 desember 1895 dengan ditandai oleh untuk pertama kalinya orang menonton film petunjukan di sebuah ruang yang diproyeksikan ke sebuah layar. Lumiere bersaudara menyewa sebuah ruangan bilyar tua di bawah tanah di Boulevard des Capucines, Paris yang kemudian dikenal sebagai ruangan bioskop pertama di dunia, yang kemudian tempat itu dikenal dengan nama Grand Café. Mulai saat itu menonton film menjadi sebuah pengalaman yang baru untuk semua orang. Film The Jazz Singer yang disutradarai oleh Alan Crosland yang dibuat pada tahun 1927 merupakan film hitam putih pertama yang menyajikan secara lengkap musik, dialog dan nyanyian. Yang sebelumnya film berupa film diam tanpa dialog ataupun nyanyian. Hanya diiringi oleh live music performance. Setelah lebih dari 100 tahun, teknologi produksi film telah berkambang dengan pesat. Dengan ditemukannya Video, yang dapat menggabungkan antara gambar dan suara dalam satu medium penyimpanan. Dengan adanya perkambangan ini, orang awam mudah dalam membuat video sendiri baik untuk tujuan komersial ataupun untuk koleksi pribadi.
Pada proses editing, gambar tidak cukup hanya digabung-gabungkan begitu saja. Banyak sekali variabel yang harus diketahui dalam proses editing, misalnya : camera angle, cameraworks, jenis shoot, motivasi, informasi, komposisi, sound, dan continuity. Istilah-istilah tersebut merupakan “Grammar of The Edit” yang harus dipegang dan diketahui oleh seorang editor.[footnoteRef:12] [12: ] 

2.4.3.4 Grammar of The Edit

1. Motivasi
Pada film, gambar-gambar seperti jalanan kota, gunung, laut, awan, dan sebagainya sering kali ditampilkan sebelum gambar utama (subjek/objek). Tujuan dimunculkan gambar-gambar tersebut adalah sebagai penggiring dan penjelas dari gambar selanjutnya. Selain gambar, motivasi dapat juga dimunculkan dalam bentuk audio, misalnya : suara telepon, air, ketukan pintu, langkah kaki, dan sebagainya. Motivasi dapat juga berupa perpaduan gambar dan audio.
2. Informasi
Pengertian informasi pada editing sebenarnya mengacu pada arti sebuah gambar. Gambar-gambar yang dipilih oleh seorang editor harus memberikan suatu maksud atau menginformasikan sesuatu.
3. Komposisi
Salah satu aspek penting bagi editor adalah pemahaman tentang komposisi gambar yang bagus. Bagus di sini artinya memenuhi standar yang sudah disepakati atau sesuai dengan Cameraworks.

4. Continuity
Continuity adalah suatu keadaan di mana terdapat kesinambungan antara gambar satu dengan gambar sebelumnya. Sedangkan fungsi dari continuity adalah untuk menghindari adanya jumping (adegan yang terasa meloncat), baik itu pada gambar atau audio.
5. Tittling
Semua huruf yang diperlukan untuk menambah informasi gambar. Misalnya : judul utama, nama pemeran, dan tim kreatif.
6. Sound
Sound dalam editing dibagi menurut fungsinya, sebagai berikut :
· Original Sound
Semua audio/suara asli subjek/objek yang diambil bersama dengan pengambilan gambar/visual.
· Atmosfer
Semua suara latar/background yang ada di sekitar subjek/objek.
· Sound Effect
Semua suara yang dihasilkan/ditambahkan ketika saat editing, bisa dari original sound maupun atmosfer.
· Music Illustration
Semua jenis bunyi-bunyian/nada, baik itu secara akustik maupun electric yang dihasilkan untuk memberi ilustrasi/kesan kepada emosi/mood penonton.
Sebelum kita mempelajari tentang video editing, sebenarnya yang disebut video itu apa? Video atau gambar bergerak adalah rangkaian dari banyak frame (bingkai) gambar yang diputar dengan cepat (ingat teknologi yang digunakan dalam sebuah pertunjukan layar tancap pada masa yang lalu). Masing-masing bingkai merupakan rekaman tahap-tahap (sekuen) suatu gerakan yang kemudian ditangkap oleh otak kita sebagai ilusi gerakan. Jelas bukan, apa yang dimaksud dengan video, sekarang mari kita lihat lebih dalam, apa yang kita lakukan dalam video editing. Dahulu jika kita ingin mengedit dan memanipulasi video, kita membutuhkan berbagai macam peralatan video editing yang harganya sangat mahal. Di era sekarang, dengan adanya komputer, pekerjaan video editing dapat dilakukan lebih mudah dan murah. Dengan komputer kita dapat menghemat biaya produksi pembuatan film karena kita hanya membutuhkan seperangkat komputer multimedia. Standar video yang digunakan dalam video editing ada 3 macam yaitu : SECAM, PAL dan NTSC. Setiap standar menerapkan kecepatan putar film (frame rate) tersendiri dan dianut oleh wilayah tertentu. Semakin besar frame rate yang diterapkan, maka akan semakin halus pula hasil video yang dihasilkan. Kalau kita hubungkan dengan memori penyimpana di dalam komuter, maka dengan frame rate yang lebih besar, maka akan lebih besar pula memori yang diperlukan untuk penyimpanannya. Standar PAL diadopsi di wilayah-wilayah sebagai berikut : Indonesia, Cina, Australia dan Uni Eropa. Sedangkan Standar SECAM diterapkan di wilayah-wilayah : Perancis, Timur Tengah, dan Afrika. Dan standar NTSC diterapkan pada wilayah-wilayah sebagai berikut : Amerika, Jepang, Kanada, Meksiko dan Korea. Untuk besarnya frame rate NTSC memiliki frame rate (fps : frame per second) yang terbesar, yaitu mendekati 30 fps atau 30 fps, sedangkan untuk PAL dan SECAM memiliki frame rate sebesar 25 fps. Format data untuk video digitak ada beberapa macam, yaitu Digital 8, AVI, WMV, 3GP, MOV, MPEG1 (VCD), MPEG2 (DVD) DV, MPEG4 dan lain sebagainya. Perbedaan antara berbagai macam tipe data tersebut terdapat pada data rate, yaitu aliran data per detiknya, dan resolusi atau ukuran rekaman gambarnya.
Editing video ini sekarang sudah sangat praktis dalam penggunaannya dalam era sekarang aplikasi istagram sudah sangat praktis dan sudah memenuhi apa yang di btuh kan dalam video editing yang ada, mudah cepat dan praktis. Kesimpulan yang bisa di ambil adalah skate video adalah pemaparan gambaran tayangan kegiatan skate board yang di sajikan dengan teknologi video yang ringkas sehingga dalam pencapaian pemberian informasi mudah dan sangat praktis.
2.5 Fenomenologi

Fenomenologi berasal dari bahasa Yunani Phainomi yang berarti “menampak”. Pheinomi merujuk pada “yang nampak”. Fenomena tiadalain adala fakta yang disadari, danmasuk ke dalam pemahanan manusia. Jadi suatu objek itu ada dalam relasi dengan kesadara. Fenomenologi bukanlah dirinya seperti tampak secara kasat mata, melaikan justru ada di depan kesadaran, dan disajikan dengan kesadaran pula. Berkaitan dengan hal ini, maka fenomenologi merefleksikan pengalaman manusia, sejauh pengalaman itu secara intersif berhubungan dengaan suatu objek.
Dewasa ini fenomenilogi sikenal sebagi aliran filsafat sekaligus metode berpikir, yang mempelajari fenomena manusiawi (human phenomena) tanpa mempertanyakan penyebab dari fenomena itu, reralitas objektifnya, dan penampakannya. Fenomenologi tidak beranjak dari kebenaran fenomena seperti yang tampak ada adanya, namun sangat menyakini bahwa fenomena yang tampak itu, adalah objek yang penuh dengan makna tresendental. Oleh karena itu untuk mendapakan hakikat kebenaran, maka harus menerobos melampaui fenomena yang tampak itu. 
Seperti yang dikutif dari buku Fenomenologi karya Engkus, “tujuan fenomenologi adalah mempelajari fenomena dialami dalam kesadaran, pikiran, dan dalam tindakan seperti bagaimana fenomena tersebut bernilai atau diterima secara estis”.
Fenomenologi mencoba mencari pemahaman bagaimana manusia mengkontriksi makna dan konsep-konsep penting, dalam kerangka intersubjektivitas. Intewrsubjektif karena pemahaman kita mengenai dunia dibentuk oleh hubungan kita dengan orang lain. Walaupun makna yang kita capai dapat ditelusuri dalam tindakan, karya dan kativitas yang kita lakukan, tetap saja ada peran orang lain di dalamnya.
Ahli matematika Jerman Edmun Husserl, dalam tulisannya yang berjudul Logical Investigation (1990) mengawali sejarah fenomenologi. Ide-ide Husserl ini sangan abstrak dan luas. Fenomenologi sebagai salah satu cabang filsafat, pertama kali dikembangkan di Universitas-universitas Jerman sebelum Perang Dunia I. Husserl adalah pendiri dan tokoh utama dari aliran filsafat fenomenologi. Bagi Husserl fenomenologi adalah ilmu yang fudamental dalam “kesenjangan”.
Oleh karena itu secara metodelogis, fenomena bertugas untuk menjelaskan  thing in themselves, mengetahui apa yang masuk sebelum kesadaran, dan memahami makna dan esensinya, dala intuisi dan refleksi diri. Proses ini memerlukan penggabungan dari apa yang nampak, dan apa yang ada dalam gambaran orang yang mengalaminya. Jadi gambungan antara yang nyata (real) dan yang ideal.
Dengan demikian pengalamn hidup sejumlah orang tentang suatu konsep atau gejala, dalam hal citizen journalism ini termasuk konsep diri atau pandangan hidup mereka. Seperti dijelaskan oleh Meleong yang dikutif oleh Engkus dalam bukunya berjudul Fenomenologi  yaitu :
Fenomenologi tidak berasumsi bahwa penenliti mengetahui arti sesuatu bagi orang-orang yang sedang diteliti oleh mereka.inkuiri fenomenologi memulai dengan diam. Diam merupakan tidakan untuk menangkap pengertian sesuatu yang sedang diteliti. Meraka berusaha untuk masuk kedalam dunia konseptual para subjek yang di telitinya sdemikan rupa sehingga mereka mengerti apa dan bagaimana suatu pengertian yang dikembangkan oleh merka di sekitar peristiwa dlamkehidupan sehari-hari. (2013:127) 

Berikut adalah komponen konseptual atau unit-unit analisis dalam fenomenologi tradesental Husserl yang dikutif dari buku Fenomenologi karya Engkus:
1. Kesengajaan (Intenationality)
Menurut Aristoteles, kesengajaan adalah orientasi pikiran terhadap objek tertentu. Husserl pertama kali menenmukan kosep ini dalam tulisan Brenato yang banyak menginspirasinya sehingga melahirkan fenomenologi. Namun demikian, Husserl memiliki pemikiran yang berbeda dengan Brentato. Apabila menurut Brentato objek haruslah selalu berwujud, menurut Husserl objed tidak selamannya berwujud. Akhirnya mereka sepakar bahwa kesejangan adalah internal dalam diri manusia, yang berhungungan dengan objek tertentu. Oleh kerena diawali kesadaran, maka faktor yang berpengaruh terhadap kesenjangan antara lain kesenangan (minat) penilaian awal, dan harapan terhadap objek.
1. Noema dan Noesis
Noesis merupakan bahan dasar pikiran dan roh manusia. Noesis juga yang menyadarkan kita akan makna, ketika kita mempersepsi, mengingat, menilai, merasa, dan berpikir. Noesisi adalah sisi ideal onjek yangada dipikran kita bukan objek yang sebenarnya. Jadi noesis ialah makna yang ada dipikiran kita. Sedangkan noema adalah sesuatu yang ditangkap oleh panca indra manusia. Dalam arti kata noema itu tetap dan disertai dengan bukti-bukti akurat.
1. Intuisi
Intuisi adalah proses kehadiran esensi fenomena dalam kesadaran. Intuisilah yang menggabungkan noema dan noesis. Dengan kata lain intuisilah yang mengubah noema menjadi noesis. Inilah sebabnya mengapa konsep fenomenologi Husserl dinamakan fenomenologi trasendental, karena terjadi pada dalam diri individu secara mental(trasenden) derngan demikian ego memiliki peran yang sangat penting. Oleh karena ego dan super ego lah yang meneggerakan intuisi, guna mengubah noema menjadi noesis.
1. Intersubjektivitas
Husserl menyakini betul, bahwa proses intuitif reflektif (berpikir secara intuisi) terjadi karena faktor ego dan super ego, dia tidak menolak sama sekali faktor intersubjektif yang juda berperan besar dalam pembentukan makna. Makna yang kita berikan padaobjek turut juga dipengaruhi oleh empati yang kita miliki terhadap orang lain. Karena secara alamiah, kita memiliki kecenderungan untuk membangdingkan pengalaman kita dengan pengalaman milik orang lain.

Hal tersebut cukup menjelaskan gambaran bagaimana bahwa fenomenologi rupannya berusaha memahami pendalaman informan terhadap suatu fenomena yang muncul sesuai dengan kesadaran, artinya oleh kaum fenomenologi menekankan empat anaslsis fenomenoilogi untuk mengetahui perilaku dan kesadaran manusia. Konsepsi ini sesuai dengan teroi fenomenologi trasendental yang dianut oleh Husserl.

2.6 Hubungan Fenomenologi Dengan Fenomena Skate Video Sebagai Bentuk Perkembangan Scene Skate Board di Instagram

Mengingat penelitian berupanya menggambarkan fenomena Scene Skate Board di instagram dalam media sosial instagram ini, maka tradisi yang digunakan pada penenlitian ini adalah tradisi fenomenologi. Fenomenologi berupaya untuk menjelaskan makna pengalaman hidup sejumlah orang tentang suatu konsep atau gejala, yang dalam akan hal mengenai Scene Skate Board dalam media sosial instagram, termasuk tentang persektif tampilan Scene Skate Board dalam media sosial instagram.
Untuk mengungkap realitas sosial, seperti Scene Skate Board dalam media sosial instagram penenliti perlu mengadopsi paradigma teoretis yang telah mengembangkan metodelogi kualitatif. Untuk mengungkapkan realitas yang sesungguhnya. Seperti yang dikutif oleh Engkus (dalam Wett dan Berg) pada bukunya yang berjudul Fenomenologi menuliskan
One of the basic concerns in development of qualitive methodelogies was, and remains, that adoption of particular theoretical to the point of view perspective or orientation of member of a communication community in deciding what is to contitute the nature of objective phenomenon. Indeed, in contrast to the realist or objectivist assumption underpining a good deal of quantitaive work in the field, most qualitative communication researchers adopt the view tah what counts as real or objective is a function of the reasoning, consepts, and orientation of the members of a communication comunity.
(salah satu keprihatian dasar dalam pengembangan metodelogi kualitatif, bahwa adapsi sikap teoretis tertentu ke titik perspektif melihat atau orientasi anggota sebuah komunitas komunikasi dalam memustuskan apa yang merupakan sifat dari sebuah fenomena objektif. Memang, berbeda dengan asumsirealis atau objektivis underpining banyak pekerjaan kualitatif di lapangan, yang paling kualitatif komunikasi penenlitian mengadopsi pandangan bahwa apa yang dianggap sebagai nyata atau tujuan adalah fungsi dari penqalaran, konsep dan orientasi anggota sebuah komunitas komunikasi). (2013:125)

Lebih lanjut dijelaskan pula bahwa paradigma teori fenomenologi yang mengembangkan metode kualitatif untuk penenlitian komunikasi dapat mengungkap kontruksi realitas. Menurut tomas Lindlof daslam buku Qualitative Communication Research Methods yang kemudian di kutif oleh Engkus disebutkan bawhametode kualitatif untuk penenlitian komunikasi dengan paradigma fenomenologi sering disebut sebagai paradigma interpretif (interpretative paradigma), yang menurpakan tradisi sosiologia dan antopologi, akan tetapi menjadi bagian penting dlam penenlitian komunikasi.
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