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ABSTRAK

Perancangan kampanye perlindungan kekayaan intelektual menggunakan ini
menggunakan animasi 2D dengan teknik cut out dengan karakter wayang Arjuna
untuk memberikan keunikan dan bertujuan untuk memberikan kesadaran
masyarakat mengenai pentingnya melindungi hak yang dimiliki oleh masyarakat
agar tidak disalahgunakan oleh oknum yang tidak bertanggung jawab mengingat
praktik pelanggaran HKI semakin marak. Pemberantasan pelanggaran ini memang
sulit untuk dilakukan karena terkadang masyarakat indonesia lebih menyukai
barang bajakan karena harganya yang lebih terjangkau dan juga lebih mudah
didapatkan. Contoh pelanggaran hak cipta yang sering terjadi adalah pembajakan
CD atau DVD, pembajakan perangkat lunak dan lain-lain. Metode penciptaan yang
digunakan pada perancangan ini menggunakan metode Godfrey yang merupakan
turunan dari metode Waterfall dan metode promosi yang digunakan menggunakan
metode TTL (Through the Line) untuk mempublikasikan kampanye melalui
Instagram dan Youtube. Analisis SWOT dan unique selling point juga untuk
mengidentifikasi kelebihan, kekurangan dan keunikan pada animasi yang dibuat.
Perancangan ini menggaet mitra dari produsen sepatu bernama Range De Culture
untuk memberikan masukan terhadap kampanye yang dibuat. Selain menggunakan
media online, media pendukung juga dibuat dalam perancangan ini seperti action
figure, hoodie, casing smartphone, tas pinggang, topi, permainan tradisional
macanan.

Kata Kunci: kampanye, animasi, kekayaan intelektual, wayang arjuna
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menggunakan media digital lain seperti film ataupun videografi
kedepannya.

Metode promoisi Through the Line dapat digunakan tidak hanya di
media sosial, tetapi dapat diperluas seperti melalui situs web ataupun

event tertentu kedepannya.
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LAMPIRAN
Transkrip Wawancara dan Dokumentasi Observasi

1. Wawancara Mantan Anggota Kemenhumkam

Pewawancara : Ziidan Bakhtiar
Narasumber : Anang Pratama Widiarsa, S.Sn., M.Sn
Waktu dan Tempat : LPPM, ISI Surakarta, Rabu 6 Maret 2023

a. Tanya (T): Apa yang dimaksud dengan Kekayaan Intelektual?
Jawab (J): Hasil olah piker manusia yang menghasilkan suatu barang,
produk, jasa atau karya seni lainnya yang bersifat tak berujung yang
diperlukan dalam kegiatan perdagangan artinya kekayaan intelektual itu
tidak akan memiliki arti apabila tidak ada suatu perdagangan yang
menghasilkan nilai ekonomi terhadap penciptanya, pendesainnya,
inventornya dan pemegang hak atas suatu identitas perdagangan barang
maupun jasa. Intinya perlindungan kekayaan intelektual sama halnya
melindungi aset suatu barang yang berwujud. Di Indonesia perlindungan
kekayaan intelektual bersifat deklaratif dan konstitutif, deklaratif artinya
suatu hak akan timbul secara otomatis setelah karya tersebut diciptkan
dan diumumkan kepada pihak lain, secara konstitutif artinya suatu hak
didapatkan melalui sistem pendaftaran sehingga menimbulkan hak,
deklaratif. Hak deklaratif untuk apa saja, untuk copyright atau hak cipta,
hak cipta itu dilindungi ketika suatu karya itu diciptakan dan
dipublikasikan kepada pihak lain namun demikian di Indonesia diatur
oleh undang-undang hak cipta no 28 tahun 2014 bahwa negara mengatur
dengan adanya sistem pencatatan hak cipta artinya harus mendaftar agar
itu dapat tercatat. Fungsinya agar apabila nanti terjadi suatu pelanggaran
maka akan mudah bagi negara mengatur, memfasilitasi upaya penegakan
hukum berdasarkan surat pencatatan yang dilakukan negara. Kemudian
apakah surat tersebut menjadi syarat yang mutlak atas kepemilikan hak?

Maka itu oleh negara dalam undang-undang hak cipta disampaikan
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