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Abstrak

Era digital saat ini menjadikan berita sangat mudah didapatkan. Hanya dalam hitungan
detik suatu informasi dapat tersebar luas melalui berbagai media. Namun kemudahan terse-
but membuat informasi yang diterima sulit divalidasi kebenarannya. Hal itu menimbulkan
kekhawatiran jika informasi tersebut merupakan fakta atau hoaks, karena dapat membuat
kebingungan di masyarakat dan bisa menyesatkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengu-
rangi keresahan masyarakat dengan mewadahi dalam mengklarifikasi suatu berita. Untuk
membangun sistem informasi menggunakan metode pengembangan waterfall dan perancan-
gan berorientasi objek yaitu UML (Unified Modeling Language) dengan bahasa program
PHP menggunakan framework Codeigniter dan MySQL sebagai basis data serta HTML un-
tuk web scripting. Hasil dari penelitian ini yaitu program aplikasi berbasis web yang akan
mengumpulkan masyarakat dengan tujuan ingin mengklarifikasi berita sehingga mengurangi
penyebaran hoaks, serta web ini juga dapat digunakan bagi mereka yang ingin berkontribusi
untuk meluruskan suatu berita.

Kata Kunci : Berita, Fakta, Hoaks, Klarifikasi

Pendahuluan

Berita merupakan sebuah kabar yang dis-
ampaikan melalui berbagai macam media
yang mengandung informasi mengenai keja-
dian ataupun peristiwa hangat yang bersi-
fat aktual, penting dan juga menarik. Su-
atu berita tidak cukup memberikan infor-
masi peristiwa yang baru, berita juga dapat
memberi pengaruh kepada masyarakat yang
menerimanya. Isi berita pada dasarnya di-
landaskan pada sebuah kejadian (fakta), na-
mun seringkali ada beberapa bagian yang sen-
gaja ditutupi maupun ditambahkan sehingga
memungkinkan adanya berita bohong (hoaks).
Berita fakta merupakan informasi yang bisa
dibuktikan kebenarannya dan bersifat objek-
tif dimana data benar-benar ada dan tidak
dibuat-buat serta dilengkapi dengan data yang
menggambarkan suatu objek. Berita fakta
juga mempunyai data yang tepat dan aku-
rat seperti waktu kejadian, tempat dan tang-
gal serta diperoleh dari narasumber terper-
caya. Sedangkan berita hoaks, merupakan

berita yang dibuat secara sengaja dimana pem-
buatnya tahu bahwa hal tersebut tidak benar
ataupun sengaja disamarkan agar terlihat ny-
ata untuk tujuan menipu atau menyesatkan
orang lain.

Media cetak, siaran televisi, radio, dan me-
dia online merupakan alat untuk menyebarkan
berita. Saat ini media online merupakan raja
dalam penyebaran berita karena waktu yang
dibutuhkan sampai berita kepada pembaca
lebih cepat dibandingakan dengan media lain-
nya. Sosial media seperti facebook, twitter, in-
stagram maupun aplikasi berbasis teks seperti
whatsapp, telegram, line, dsb merupakan ben-
tuk media atau platform yang tersedia untuk
menyebarkan berita. Platform tersebut mem-
berikan akses untuk seseorang secara bebas
menggunggah foto, video, ungkapan menge-
nai diri ataupun orang lain serta membagikan
berita / informasi secara estafet serta memiliki
andil besar dalam tersebarnya suatu berita, na-
mun memiliki konsekuensi yang tinggi karena
tiap orang bebas berperan sebagai sumber in-
formasi sehingga mengakibatkan sulitnya mem-
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bedakan antara fakta atau hoaks. Kondisi
yang terjadi di Indonesia sekarang ini seseorang
dengan sangat mudah membuat atau menye-
barkan berita tanpa menyaring informasi yang
diterima tanpa melakukan verifikasi kepada pi-
hak terkait. Hal ini menjadi ancaman karena
masyarakat Indonesia cenderung lebih mudah
percaya akan berita hoaks jika informasinya
sesuai dengan opini atau sikap yang dimiliki.
Hal ini dapat melahirkan efek domino, semakin
disebar, maka berpeluang mengaburkan infor-
masi sebenarnya.

Kondisi tersebut mendorong peneliti un-
tuk menyediakan wadah untuk mengklarifikasi
berita yang beredar dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi sehingga dapat mengu-
rangi keresahan masyarakat, karena jika dib-
iarkan akan menimbulkan propaganda, keke-
liruan yang terus menerus dan kebodohan ter-
hadap pemikiran seseorang.

Fakta, Hoaks dan Pengemban-
gan Aplikasi Berbasis WEB

Berita merupakan laporan dari sebuah kejadian
atau fakta yang tercepat berupa ide terbaru
yang benar, menarik. Berita biasanya dise-
bearluaskan menggunakan media seperti surat
kabar, radio, televisi dan bisa juga melalui me-
dia internet.

Berita tidak hanya melalui media pers atau
media massa tradisonal melainkan juga dari ra-
dio, televisi film, internet merupakan penger-
tian mediamasa secara luas. Berita pada awal-
nya memang hanya milik surat kabar. Tetapi
sekarang, berita juga telah menjadi ‘darah-
daging’ radio, televisi, dan internet. Tak ada
media tanpa berita, sebagimana halnya tak ada
berita tanpa media[1].

Pengertian Fakta

Fakta merupakan kejadian, objek, atau gejala
yang sudah atau dapat dibenarkan oleh indera
dan masih merupakan data mentah untuk pem-
bentukan konsep. Suatu fakta dapat meng-
hasilkan kesan berbeda karena diperoleh dari
pengamatan dan penginderaan individu yang
bervariasi[2].

Pengertian Hoaks

Hoaks merupakan cara untuk menipu atau
mengelabui pembaca atau pendengarnya su-

paya mempercayai suatu hal, padahal si pem-
buat berita palsu tersebut mengetahui bahwa
informasi tersebut sesungguhnya palsu. Menu-
rut pandangan psikologis, ada dua faktor yang
dapat menyebabkan seseorang cenderung mu-
dah percaya pada hoaks: orang lebih cenderung
percaya hoaks jika informasinya sesuai den-
gan opini atau sikap yang dimiliki. Klarifikasi
merupakan suatu tindakan yang dilakukan oleh
seseorang untuk meluruskan suatu persoalan
secara lebih jelas tentang hal yang sebenarnya
dan dapat dipahami dengan mudah sehingga
tidak terjadi kekeliruan yang berkepanjangan
terhadap hal yang telah beredar[3].

Sistem Komputer

Sistem komputer merupakan suatu jaringan
elektronik yang terdiri dari 3 komponen utama
yaitu perangkat lunak (software), perangkat
keras (hardware), dan manusia yang meng-
operasikan (brainware). Hardware (perangkat
keras/piranti keras) adalah peralatan di sistem
komputer yang secara fisik terlihat dan dapat
dijamah. Software (perangkat lunak/PR lu-
nak) adalah program yang berisi perintah -
perintah untuk melakukan pengolahan data.
Brainware adalah manusia yang terlibat di
dalam mengoperasikan serta mengatur sistem
komputer[4].

Internet

Internet merupakan serangkaian yang
menghubungkan antar komputer sehingga bisa
diakses oleh publik dibelahan dunia mana-
pun, pengiriman data dengan format paket
data menurut standar Internet Protocol (IP).
Pengertian lebih lanjut, internet merupakan
kumpulan jaringan menghubngkan komputer
yang anda di dunia sampai dengan unit terke-
cil, contoh jaringan komputer pendidikan,
jaringan komputer bisnis, jaringan komputer
pemerintahan. Jaringan komputer ini se-
cara berkesinambungan menyediakan informasi
dalam bentuk e-mail, Percakapan online, pen-
giriman data file dan saling terhubung satu
halaman web dengan halaman web yang lain
[5].

World Wide Web

World wide web adalah singkatan dari www
atau web yang merupakan suatu metode un-
tuk menampilkan informasi dari internet, baik
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berupa teks, gambar, suara, maupun video
yang interaktif dan mempunyai kelebihan un-
tuk menghubungkan (link) satu dokumen den-
gan dokumen lainnya (hypertext) yang da-
pat diakses melalui sebuah browser. Browser
adalah perangkat lunak untuk mengakses
halaman-halaman web , seperti Internet Ex-
plorer, Mozilla Firefox, Opera, Safari, dan lain-
lain.

Informasi yang disajikan melalui browser
dibangun dengan bahasa semi pemrogra-
man HTML (HyperText Markup Language),
dan kemudian ditingkatkan fungsinya dengan
menyisipkan kode-kode bahasa pemrograman
web, seperti PHP, ASP, JSP dan lain-lain, se-
hingga mampu menampilkan informasi yang
lebih interaktif dan dinamis serta terhubung
dengan database[5].

HTML

Hypertext Markup Language (HTML) awal-
nya hanya didesain sebagai bahasa pertukaran
dokumen teknis dan saintifik. Karena itu
HTML didesain secara sederhana, HTML
menggunakan tag-tag yang dapat dipahami
dengan mudah untuk membuat dokumen
sederhana. Dalam waktu yang singkat, HTML
kini telah populer dan dikuasai banyak orang
untuk membuat halaman web[6].

PHP

PHP merupakan kepanjagan dari Hypertext
Processor yaitu bahasa pemrograman web yang
dapat disisipkan dalam skrip HTML dan bek-
erja di sisi server (server-side). Saat ini PHP
merupakan bahasa program yang masih digan-
drungi oleh banyak orang karena mudah untuk
dipelajari. Hal tersebut selaras dengan tujuan
bahasa PHP yaitu membantu para pengem-
bang web untuk membuat web dinamis dengan
cepat. Bahasa pemrograman PHP diciptakan
Tahun 1995 oleh pengembang perangkat lu-
nak bernama Rasmus Lerdrof. Awal mula ba-
hasa PHP adalah ketika itu pencipta mencoba
mengetahui jumlah pengunjung resume online
miliknya. Script program dibuat baru dapat
melakukan dua pekerjaan, yakni merekam in-
formasi visitor, dan menampilkan jumlah pen-
gunjung website. Selanjutnya banyak pengem-
bang lain mendiskusikan bahasa program terse-
but. Selanjutnya Rasmus mulai membuat
sebuah tool/script, bernama Personal Home

Page (PHP). Bahasa Pemrograman PHP meru-
pakan perangkat yang serbaguna sehingga pen-
ciptra melakukan pengembangan PHP menjadi
bahasa lengkap sampai dapat mengkonversikan
data yang di input melalui Form HTML men-
jadi suatu nilai. Nilai tersebut digunakan oleh
sistem lainnya. Lerdrof selanjutnya mencoba
mengembangkan bahasa PHP berdasarkan ba-
hasa C. Tahun 1997, PHP versi 2.0 di rilis,
dengan nama Personal Home Page Form Inter-
preter (PHP-FI). Bahasa PHP sangat populer
dan banyak diminati programmer web seluruh
dunia[7].

Framework Codeigniter

Kemudian, dari situ banyak orang di milis
mendiskusikan script buatan Rasmus Ler-
drof, hingga akhirnya Rasmus mulai mem-
buat sebuah tool/script, bernama Personal
Home Page (PHP). Bahasa pemrograman
PHP banyak diguakan sebagai perangkat lu-
nak yang serba guna membuat Lerdorf terus
berupaya mengembangkan PHP sehingga men-
jadi bahasa pemrograman utuh. Bahasa PHP
sendiri dapat memungkinkan mengkonversik
data yang di input melalui Form HTML men-
jadi suatu variable, yang dapat dimanfaatkan
oleh sistem lainnya. Usaha Lerdrof mencoba
menciptakan mengembangkan PHP menggu-
nakan bahasa C ketimbang menggunakan Perl.
Tahun 1997, PHP versi 2.0 di rilis, dengan
nama Personal Home Page Form Interpreter
(PHP-FI). PHP Semakin populer, dan semakin
diminati oleh programmer web dunia[8].

JavaScript

JavaScript merupakan skrip yang paling
banyak digunakan dalam pemrograman web
pada sisi client dewasa ini. Dengan adanya
JavaScript sebuah website akan menjadi lebih
hidup, cepat, dan tempat lebih menawan
dengan sebuah animasi. Dikarenakan be-
gitu luasnya penggunaan JavaScript, banyak
pengembang yang membangun sebuah pustaka
JavaScript untuk memudahkan para program-
mer website. Pustaka inilah yang selanjut-
nya disebut sebagai framework, yaitu kumpu-
lan fungsi-fungsi JavaScript yang siap digu-
nakan memanipulasi DOM (Document Object
Model). Banyak framework yang telah dikem-
bangkan, antara lain YUI, prototype, moon-
tools, dan JQuery [9].
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Ajax

Ajax merupakan singkatan dari Asynchronouse
JavaScript and XML. Dari kepanjangan terse-
but, terdapat tiga bagian penting yaitu Asyn-
chronouse dikenal juga dengan istilah non-
blocking. Selama proses asychronous ter-
jadi, proses yang lain (biasanya proses utama)
tidak akan terganggu dan tetap dapat berjalan.
Dalam Ajax, dilakukan dengan melakukan re-
quest di background, sehingga apa yang sedang
kita lakukan di sebuah halaman web tidak akan
terganggu dengan request yang dilakukan oleh
Ajax tersebut[9].

MySQL

Database MySQL merupakan suatu sistem
manajemen database bersifat open source dan
fleksibel dapat berjalan di berbagai bahasa
pemrograman seperti PHP, C, C++, C#, Java,
dan bahasa lainya. Database MySQL dici-
pakan dan dikembangkan MySQL AB berlokasi
di Swedia. Database MySQL sangat mu-
dah digunakan untuk membuat dan men-
gelola database. Pengelolaan database seperti
menambah, menghapus dan mengubah data
dalam database. Database MySQL mempun-
yuai jenis sistem manajamen data relasional
yang artinya data disimpan dalam bentuk be-
berapa tabel. Data tabel tersebut bentuknya
terpisah sehingga manipulasi data menjadi
lebih cepat. Database MySQL menjalankan
banyak perintah Structured Query Language
(SQL) yang mengelola database relasional [10].

Apache

Apache adalah salah satu perangkat lunak
penyedia layanan halaman web (web server)
yang banyak digunakan di internet. Se-
buah survei dari Netcraft menunjukkan bahwa
Apache digunakan oleh lebih dari 60% penye-
dia jasa halaman web di internet. Hal terse-
but menunjukkan bahwa pengguna Apache
lebih banyak dibandingkan dengan pesaingnya,
seperti IIS dari Microsoft.

Apache merupakan sebuah perangkat lu-
nak server yang Open Source dan tersedia
diberbagai macam platform sistem operasi
seperti Linux, Windows, Novell Netware, dan
Macintosh. Apache dapat digunakan sebagai
layanan (services) yang memungkinkan peng-
gunanya dapat menghidupkan dan mematikan-
nya. Karena dapat dimatikan, Apache dapat

dipasang berdampingan dengan Internet Infor-
mation Service (IIS) yang merupakan produk
web server dari Microsoft Operation[11].

Framework JQuery

Bahasa pemrograman JQuery adalah
JavaScript Library saat ini banyak digu-
nakan pada website-website ternama didunia
selain bahasa pesaingnya seperti Prototype,
Mootools, YUI. Basaha JQuery dibuat seba-
gai framework Javascript diharapkan mem-
percepat, memringkas dan membuat menjadi
lebih sederhana pada saat manipulasi doku-
men HTML, penanganan event, animasi, dan
interaksi. Bahasa Ajax supaya mempercepat
pengembangan web. Bahasa Jquery san-
gat dimudahkan dengan bahasa pemrograman
JavaScript yang sangat sederhana. Bahasa ini
sangat sederhana jika dibandingkan dengan na-
tive JavaScript. Berikut ini adalah kemempuan
bahasa JQuery antara lain[12].

1. Mampu mengakses bagian halaman ter-
tentu dengan mudah.

2. Mampu mengakses bagian halaman ter-
tentu dengan mudah.

3. Mampu mengubah isi dari halaman.

4. Mampu merespon interaksi user dalam
halaman.

5. Mampu merespon interaksi user dalam
halaman.

6. Mampu mengambil informasi dari server
tanpa me-refresh seluruh halaman.

CSS

Cascading Style Sheet atau disingkat CSS
merupakan bagian dari terciptanya sebuah
website dengan tampilan yang bagus dan
atraktif karena CSS adalah salah satu bahasa
untuk mengatur tampilan halaman web yang
berfungsi memisahkan antara desain dengan
content. CSS dapat ditulis untuk mendefin-
isikan ulang tag-tag HTML ataupun dengan
menambahkan atribut ID dan class pada tag
HTML.

CSS dapat diterapkan pada halaman web
melalui 3 cara penulisan, yaitu pada doku-
men eksternal yang mempunyai ekstensi *
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.css, dituliskan satu halaman bersama doku-
men web dan dituliskan langsung pada tag
yang bersangkutan[12].

Unified Modeling Language

Unified Modeling Language (UML) merupakan
perangkat dalam bentuk bahasa sudah menjadi
standar industri berfungsi untuk visualisasi,
merancang dan mendokumentasikan pengem-
bangan perangkat lunak. UML adalah sebuah
standar dalam merancang model suatu sistem.
Penggunaan UML banyak membantu pemem-
buat model semua jenis aplikasi perangkat lu-
nak, yang dijelaskan juga pendukung aplikasi
tersebut berjalan pada piranti keras, sistem op-
erasi dan jaringan. Penggunaan UML tidak
terpaku pada bahasa pemrograman yang digu-
nakan dalam pengembangan sistem. Pemode-
lan UML didalamnya mengandung konsep class
dan operation, maka pemodelan UML lebih
cocok sebgai pengembangan perangkat lunak
dengan bahasa pemrograman berorientasi ob-
jek.

Gambar 1: Usecase Diagram Identifikasi User

Perancangan

Use Case Diagram

Perancanagn use case diagram merupakan
gambaran grafis dari beberapa atau semua
aktor, use case dan interaksi di antaranya
memperkenalkan suatu sistem. User adalah
pengguna sistem informasi geografis, ada 5
tipe user yaitu user admin sebagai pengelola
penuh website, user staf sebagai pembantu ad-
min dalam mengelola website, user kontributor
melakukan kontribusi terhadap konten utama

website, user non member adalah pengunjung
website sebagai tamu dan user member seba-
gai pengguna aktif yang mengisi konten utama
pada website, seperti terlihat pada Gambar 1.
Use case yang dibuat dari aktor yang terlibat
seperti terlihat pada Gambar 1.

Pada Gambar 2 menjelaskan bahwa ketika
user admin, staf, kontributor dan member
melakukan login maka dapat melakukan up-
date profile terkait data diri, ubah password
dan logout. Selain itu dapat juga melakukan
beberapa hal berdasarkan peran yang dimiliki
dari tiap user, yaitu :

1. Admin

(a) Mengelola hak akses user.

(b) Mengelola data user staf, kontribu-
tor & member.

(c) Mengelola kategori klarifikasi

2. Staf

(a) Mengelola data kontributor & mem-
ber.

(b) Mengelola kategori klarifikasi.

3. Kontributor

(a) Mengelola pertanyaan klarifikasi.

(b) Mengelola komentar.

4. Member

(a) Mengajukan pertanyaan.

(b) Melakukan pencarian pertanyaan.

(c) Melihat pertanyaan.

(d) Memberikan voting.

(e) Melakukan komentar.

Sedangkan untuk user non member yaitu user
yang tidak melakukan login atau tidak terdaf-
tar dalam sistem, hal yang dapat dilakukan
adalah :

1. Melihat pertanyaan.

2. Melihat komentar.

3. Melihat jumlah voting.

4. Melakukan pencarian pertanyaan.

5. Melakukan lupa password.
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Gambar 2: Use Case Diagram Sistem Klarifikasi Hoaks

Class Diagram

Class diagram merupakan penggambaran
database dari sistem. Pembuatan class
diagram bertujuan untuk mempermudah
dalam mendesain database dari sistem
yang dibuat. Pada Gambar 3. menje-

laskan class diagram tabel - tabel utama
yang dibutuhkan untuk website Tanyafakta
yaitu, auth user, auth user grup, question,
ref question category, ref question status,
question comment, question vote, dan ques-
tion comment vote.
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Gambar 3: Class Diagram Aplikasi Klarifikasi Hoaks

Sequence Diagram

Sequence diagram adalah suatu diagram yang
menggambarkan interaksi antar objek dan
mengindikasikan komunikasi di antara objek-
objek tersebut. Diagram ini juga menunjukkan
serangkaian pesan pertukaran oleh objek-objek
yang melakukan suatu tugas tertentu. Pada

Gambar 4 menjelaskan aktivitas non member
dan member yang ingin melakukan login atau
register. Validasi untuk login menggunakan
username dan password sedangkan untuk reg-
ister validasi email yang unik. Pada gam-
bar 5 menjelaskan aktifitas member yang telah
melakukan login dan ingin mengajukan per-
tanyaan
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Gambar 4: Sequence Diagram Login dan Register Member
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Gambar 5: Sequence Diagram Mengajukan Pertanyaan

Activity Diagram

Diagram Activity merupakan bentuk visual
alur kerja menampilkan aktivitas dan tindakan
dan mengandung pilihan atau pengulangan.
Pemodelan Unified Modeling Language (UML)
diagram aktivitas digunakan sebagai penje-
lasan aktivitas komputer dan alur aktivitas
suatu organisasi. Diagram aktivitas dapat
menggambarkan alur kontrol secara garis be-
sar. Diagram Activity Mengajukan Pertanyaan
Pada gambar 7. menjelaskan aktivitas member
dan non member yang ingin mengajukan per-
tanyaan. Jika belum menjadi member, maka
diwajibkan untuk melakukan pendaftar seba-
gai member (registrasi). Pada gambar 7 menje-
laskan aktivitas non member dan member yang
ingin melihat detil pertanyaan, memberikan
komentar dan voting.

Activity Diagram Member dan Non
Member

Pada gambar 8 menjelaskan aktivitas member
dan non member yang mengunjungi website

Tanyafakta. Non member dihadapkan dengan
dua pilihan, yaitu login atau tidak login, jika
ya:

1. Member melakukan login, maka dapat
mengajukan pertanyaan, memberikan
voting, memberikan komentar dan dapat
melakukan aktivitas login non member.

2. Kontributor melakukan login, maka da-
pat mengelola pertanyaan, mengelola ko-
mentar dan dapat melakukan aktivitas
login non member.

3. Staf melakukan login, maka dapat men-
gelola kategori pertanyaan dan mengelola
user kontributor dan member. Staf dapat
melakukan aktivitas login non member.

4. Admin melakukan login, maka dapat
mengelola seluruh user, mengelola hak
akses user dan kategori pertanyaan.
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Gambar 6: Sequence Diagram Melihat Detil
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Gambar 7: Melihat Detil Pertanyaan, Memberikan Komentar dan Voting

Jika tidak, maka non member dapat meli-
hat pertanyaan. Lalu non member dapat
melakukan registrasi untuk menjadi mem-
ber Tanyafakta. Jika non smember tidak
melakukan pendaftaran, maka akan kembali ke
melihat pertanyaan. Jika ya, maka non mem-

ber mengisi data diri untuk menjadi member.
Activity Diagram Lihat Detil Pertanyaan

Pada gambar 9. menjelaskan aktivitas member
yang ingin melihat detil pertanyaan. Member
bisa melihat detil pertanyaan, melihat daftar
komentar dan total voting.
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Gambar 8: Diagram Activity Member dan Non Member

Gambar 9: Diagram Aktivity Proses Detail Pertanyaan
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Hasil Tampilan Website

Website Tanyafakta merupakan suatu website
yang dibuat menggunakan program PHP den-
gan framework Codeigniter dan basis data
MySQL - MariaDB untuk mempermudah sese-
orang dalam mencari kebenaran suatu berita.
Website ini dibuat berdasarkan pengamatan

yang dilakukan oleh peniliti serta analisis hard-
ware dan software, analisis kebutuhan peng-
guna, rancangan sistem menggunakan UML,
pemodelan data dengan membuat rancangan
tabel, dan rancangan interface yang telah
disesuaikan untuk menarik minat penggu-
nanya. Gambar 10 hingga 14 adalah tampilan-
tampilan dari Website Tanyafakta.

Gambar 10: Halaman Tampilan Home
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Gambar 11: Halaman Pertanyaan

Penutup

Website tanyafakta ini telah dipublikasi di in-
ternet sehingga dapat diakses oleh masyarakat.
Berdasarkan hasil dari penelitian ini maka da-
pat disimpulkan sebagai bahwa aplikasi berba-
sis web ini sangat bermanfaat sebagai:

1. Memudahkan masyarakat dalam mem-
peroleh kebenaran informasi dan berita
bohong.

2. Masyarakat dapat berkontribusi un-
tuk membantu dalam meluruskan suatu
berita.

3. Mengurangi penyebaran berita hoaks
yang menyesatkan.

4. Secara tidak langsung mengurangi senti-
men negatif yang membuat negara men-
jadi lebih kondusif

5. Menunjuk langsung akun yang dituju
(mention) sehingga akun tersebut men-
dapat notifikasi untuk merespon.

6. Sarana komunikasi dengan menam-
bahkan fitur komunikasi secara real time
(chatting) antar member.

7. Menambah komunitas pengguna dengan
menambahkan fitur mengikuti (follow-
ing) antar member.

8. Memberitahukan secara cepat dengan
menambahkan fitur notifikasi pada ap-
likasi.

9. Pemberi tanda dengan memberikan rat-
ing kepada member untuk menilai mem-
ber sebagai penyebar hoaks atau fakta.
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Gambar 12: Halaman Pertanyaan Detail

Gambar 13: Halaman Daftar Pertanyaan

Gambar 14: Halaman Administrator
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