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PERANCANGAN DESAIN EKSIBISI "PEMANFAATAN HOBI
BERSOSIAL MEDIA UNTUK MENJADI PEKERJAAN" PADA
MAHASISWA KOTA SEMARANG

Louis Presiden Sanjaya
Program Studi Desain Komunikasi Visual

Fakultas Arsitektur dan Desain

ABSTRAK

Media sosial dan game berkembang pesat saat ini, bahkan hingga memunculkan cita-
cita baru pada kalangan remaja, yaitu menjadi Gamers dan Youtuber. Penggunaan
media sosial secara positif sekarang tidak hanya dengan memainkannya saja, namun
ada potensi untuk memanfaatkannya untuk mendapatkan penghasilan, yaitu dengan
membuat konten yang kreatif. Banyak remaja yang ingin memanfaatkan media sosial
dan game untuk membuat konten kreatif namun tidak tahu caranya, padahal mereka
memiliki hobi/bakat yang unik dan akan menjual jika dijadikan konten media sosial.
Dalam perancangan ini mengajak remaja dan mahasiswa untuk memanfaatkan media
sosial sebagai pekerjaan, dengan memberikan mereka sedikit pengalaman tentang
pekerjaan media sosial dan game serta memberikan informasi untuk
memanfaatkannya sebagai pekerjaan.

Kata Kunci: Media Sosial dan Game, Cita-Cita Baru, Eksibisi




ABSTRACT

Social media and games are growing rapidly at this time, even to bring up new ideals
among teenagers, namely to become Gamers and YouTubers. The use of social media in a
positive manner now is not only by playing it, but there is potential to use it to earn income,
namely by creating creative content. Many teenagers who want to use social media and
games to create creative content but do not know how, even though they have unique
hobbies / talents and will sell if used as social media content. In this design invites
teenagers and students to use social media as work, by giving them a little experience about
social media work and games as well as providing information to use it as work.

Keywords: Social Media and Games, New Goals, Exhibition
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