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ABSTRAKSI

ADITYA ILHAM P. Analisis Jaringan Komunikasi pada Tagar
#Kpkendgame di Media Sosial Twitter.

Polemik isu Tes Wawasan Kebangsaan (TWK) KPK menjadi pembicaraan hangan
bagi masyarakat di berbagai platform. Salah satunya adalah media sosial Twitter.
Topik pembahasan TWK KPK memuncak dengan munculnya tagar
#KPKEndGame yang menjadi trending topic Pada tanggal 29 Mei 2021. Penelitian
ini memiliki tujuan untuk memetakan jaringan komunikasi yang terbentuk oleh
interaksi-interaksi serta pembahasan terkait topik TWK KPK menggunakan metode
kuantitatif dengan pendekatan deskriptif yang selanjutnya akan dianalisis
menggunakan konsep dasar analisis jaringan komunikasi dan diteliti lebih dalam
menggunakan tiga level analisis jaringan komunikasi. Jaringan komunikasi
#KPKEndGame, terbentuk dari delapan cluster dengan rincian 8.255 vertices dan
18.124 relasi yang diantaranya adalah 5.338 edges dan 12.876 unique edges. Aktor
utama dari jaringan ini adalah akun @kpk_endgame yang merupakan akun sosial
media dari film THE ENDGAME yang dibaliknya terdapat dua aktor lainnya yaitu
@dandhy_laksono dan @watchdocid. Dalam jaringan #KPKEndGame, aktor
utama memiliki peranan serta agenda masing-masing dalam menyampaikan pesan
politik yang terakit dengan isu Tes Wawasan Kebangsaan KPK. Pesan-pesan yang
disampaikan oleh para aktor utama membentuk arah opini masyarakat yang
didominasi sentimen negatif. Peran, pesan, sentimen tersebut membentuk jaringan
komunikasi #KPKEndGame yang berisikan respon masyarakat terhadap KPK.
Respon dari masyarakat tersebut dapat membentuk citra buruk bagi KPK yang

sedang diterpa isu kejanggalan dalam Tes Wawasan Kebangsaan pegawainya.

Kata Kunci: analisis jaringan komunikasi, #KPKEndGame, media sosial, Twitter



ABSTRACT

ADITYA ILHAM P. Communication Network Analysis on the #KPKEndGame

hashtag on Twitter Social Media.

The polemic of the KPK's National Insight Test (TWK) issue has become a
hot topic of discussion for the public on various platforms. One of them is social
media Twitter. The topic of the TWK KPK discussion heightened with the
emergence of #KPKEndGame hashtag which became a trending topic on May 29,
2021. This study aims to map the communication network formed by interactions
and discussions related to the topic of the KPK TWK using quantitative methods
with a descriptive approach which will then be analyzed. using the basic concepts
of communication network analysis and examined more deeply using three level of
analysis communication network analysis. The #KPKEndGame communication
network is formed from eight clusters rhich contain 8,255 vertices and 18,124
relations, including 5,338 edges and 12,876 unique edges. The main actor of this
network is the @kpk_endgame which is a social media account from “THE
ENDGAME” film, behind which there are two other actors, namely
@dandhy_laksono and @watchdocid. In the #KPKEndGame network, the main
actors have their respective roles and agendas in conveying political messages
related to the issue of the KPK National Insight Test. The messages conveyed by
the main actors shape the direction of public opinion which is dominated by
negative sentiment. These roles, messages, and sentiments form the
#KPKEndGame communication network which contains the public's response to
the KPK can form a bad image for the KPK, which is being hit by the issue of

irregularities in the National Insight Test for its employees.

Keywords: communication network analysis, #KPEndGame, social media,
Twitter
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