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ABSTRAK 

Sebagai media digital yang mempromosikan pertunjukan di Kota Surakarta, 

Surakarstage menjadi salah satu media yang gencar memberikan informasi tentang 

aktivitas pertunjukan di Surakarta. Geliat seni di Surakarta cukup baik karena Surakarta 

memiliki latar belakang kesenian yang sangat kompleks dan beragam. Seniman - 

seniman ternama juga banyak yang lahir dari Kota Surakarta yang namanya sudah tidak 

asing lagi. Sehingga, tidak ayal lagi ketika panggung pertunjukan di Surakarta 

diselenggarakan hampir dalam satu minggu terdapat agenda pertunjukan acara yang 

berbeda dan di tempat yang berbeda pula. Oleh sebab itu, Surakarstage hadir sebagai 

solusi untuk membantu masyarakat dalam mengakses informasi tentang pertunjukan 

yang ada di Surakarta. Namun demikian, terdapat beberapa aspek yang kurang 

maksimal dalam pemanfaatan media oleh Surakarstage, yaitu kurang meratanya 

jangkauan audience atau masyarakat terhadap Surakarstage. Dengan demikian, 

dilakukan upaya strategi konten media sosial Surakarstage yaitu berupa perancangan 

konten yang terkonsep dan konsisten. Dari hal tersebut, bisa dirumuskan bagaimana 

perancangan konten dengan terkonsep dan konsisten sesuai dengan kebutuhan media 

digital Surakarstage. Penelitian ini bertujuan untuk merancang strategi yang tepat untuk 

membuat strategi dan konten media sosial Surakarstage sebagai media promosi seni 

pertunjukan di Surakarta secara terkonsep dengan pendekatan desain komunikasi 

visual. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah SHARE yang merupakan 

singkatan dari Story, How, Audience, Reach, Excellence. Dari paparan ini, diharapkan 

dapat menjadi sebuah metode yang tepat dalam merancang strategi konten media sosial 

pada Surakarstage.  

 

Kata Kunci: Media sosial, Seni pertunjukan, Surakarta, Strategi Konten. 
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