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ABSTRAK

Tulisan ini merupakan sebuah perancangan kampanye sosial mengenai pelanggaran hak
cipta yang dilakukan oleh orang - orang yang melakukan pendokumentasian liar di dalam seni
pertunjukan, dengan target usia 17-25 tahun di jawa tengah, dengan metode AISAS (Attention-
Interest- Search — Action — Share), desain pendukung berupa sosial media dan poster dan media
utama berupa event seni pertunjukan yang berupa drama musikal yang mendidik target untuk tidak
melakukan pelanggaran hak cipta, yang didalamnya berkaitan dengan pendokumentasian liar yang
juga dapat mengakibatkan tidak nyamannya orang lain ketika seni pertunjukan sedang berlangsung.
Desain ini bermanfaat untuk mengajak dan menghimbau target dengan cara menyadarkan target untuk
bisa lebih mengapresiasi hak cipta sebuah seni pertunjukan, dengan tidak melakukan

pendokumentasian liar menggunakan gadget mereka.

Kata Kunci: kampanye sosial, pelanggaran hak cipta, pendokumentasian liar, seni pertunjukan

ABSTRACT

This paper report about a social campaign design on copyright infringement committed by
people who do documentation in performance art ilegally, targeted to people between 17-25 years old
in Central Java , the method using AISAS ( Attention- Interest- Search - Action - Share ) , design
support are in the form of social media and posters and the main media is in the form of performing art
event of musikal drama that educates the target not to commit copyright infringement , which also deals
with documenting wild can also result in the discomfort of others when art the show is in progress .
This design is helpful to reach target's awareness about appreciating performing arts’s copyright, by

not doing illegal documentationl using their gadgets .

Keywords: sosial Campaign, copyright infrigement, illegal documentation, performance art
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