PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL PENCEGAHAN

TRASH-TALKING DI KOMUNITAS GAME ONLINE MOBILE

LEGENDS

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN TUGAS AKHIR

Gabrielle Ann
00000033472

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2023



PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL PENCEGAHAN

TRASH-TALKING DI KOMUNITAS GAME ONLINE MOBILE

LEGENDS

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN TUGAS AKHIR

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh

Gelar Sarjana Desain (S.Ds.)

Gabrielle Ann
00000033472

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2023

1
Perancangan Kampanye Sosial..., Gabrielle Ann, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT

Dengan ini saya,
Nama : Gabrielle Ann
Nomor Induk Mahasiswa : 00000033472

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Tugas Akhir dengan judul:

PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL PENCEGAHAN PERILAKU
TRASH-TALKING GAME ONLINE MOBILE LEGENDS

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh
orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya
nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam
pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia
menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Tugas Akhir yang telah
saya tempuh.

Tangerang, 3 Januari 2023

Gabrielle Ann

1
Perancangan Kampanye Sosial..., Gabrielle Ann, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PENGESAHAN

Tugas Akhir dengan judul

PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL PENCEGAHAN PERILAKU
TRASH-TALKING GAME ONLINE MOBILE LEGENDS

Oleh
Nama : Gabrielle Ann
NIM : 00000033472
Program Studi : Desain Komunikasi Visual
Fakultas : Seni dan Desain

Telah diujikan pada hari Selasa, 3 Januari 2023
Pukul 09.45 s.d 10.30 dan dinyatakan
LULUS

Dengan susunan penguji sebagai berikut.

Ketua Sidang Penguji
lﬂ«ﬂa@f ‘ (
Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A. Clemens Felix Setiyawan, S.Sn., M.Hum.
0311099302/E043487 . 305117504/E051860
Pembimbing

0326128001/E038953

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual

Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A.
0311099302/E043487

il
Perancangan Kampanye Sosial..., Gabrielle Ann, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda

tangan di bawah ini:

Nama : Gabrielle Ann

NIM : 00000033472

Program Studi : Desain Komunikasi Visual
Fakultas : Seni dan Desain

Jenis Karya : Tugas Akhir

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul.
PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL PENCEGAHAN PERILAKU
TRASH-TALKING GAME ONLINE MOBILE LEGENDS

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti
Noneksklusif 1ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan,
mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data
(database), merawat, dan memublikasikan tugas akhir saya selama tetap
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Tangerang, 10 Desember 2022

Yang menyatakan,

Gabrielle Ann

v
Perancangan Kampanye Sosial..., Gabrielle Ann, Universitas Multimedia Nusantara



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Kuasa, karena
berkat kasih karunia-NYA, tugas akhir yang berjudul “Perancangan Kampanye
Sosial Pencegahan Perilaku Trash-talking Game Online Mobile Legends” dapat

terselesaikan, guna memenuhi persyaratan dalam mencapai sarjana sederajat.

Salah satu alasan mengapa topik ini penting untuk diangkat karena
Dampak akibat dari perilaku trash talking bisa memperburuk tumbuh kembangnya
mental anak. Oleh karena itu peneliti ingin merancang kampanye sosial sosial
pencegahan perilaku trash talking game online mobile legends.

Ucapan terimakasih juga penulis sampaikan kepada orang-orang yang
membantu dalam penyelesaian TA/ Skripsi S-1 Fakultas Seni dan Desain di
Universitas Multimedia Nusantara.

Mengucapkan terima kasih

1. Dr. Ninok Leksono, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.

4. Aditya Satyagraha, S.Sn., M.Ds. sebagai Pembimbing pertama yang telah
memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas
akhir ini.

5. Seluruh keluarga besar saya yang telah membantu penuh dalam program

kuliah saya sampai saat ini.

\'%
Perancangan Kampanye Sosial..., Gabrielle Ann, Universitas Multimedia Nusantara



6. Seluruh teman-teman UMN yang menyemangati saya dalam melewati

kesulitan selama proses perancangan.
Semoga karya ilmiah ini dapat berguna untuk kebutuhan Pendidikan selanjutnya

juga menjadi pembelajaran untuk seluruh masyarakat yang membutuhkan.

Tangerang, 17 Januari 2022

Gabrielle Ann

vi
Perancangan Kampanye Sosial..., Gabrielle Ann, Universitas Multimedia Nusantara



PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL PENCEGAHAN
PERILAKU TRASH-TALKING GAME ONLINE MOBILE

LEGENDS

Gabrielle Ann

ABSTRAK

Perkembangan zaman membuat teknologi komunikasi dan informasi semakin
maju pesan. Pada era sekarang, permainan tradisional mulai memasuki era
yang serba elektronik, salah satunya game online Mobile Legends.
Sayangnya, komunitas game tersebut memiliki sisi negatif akibat perilaku
trash talking. Perilaku ini sudah menjadi salah satu masalah di dunia game
online, terutama game yang bersifat kompetitip. Namun seiring berjalannya
waktu, perilaku tersebut menyebar dan mempengaruhi komunitasnya.
Rendahnya kesadaran masyarakat mengenai dampak ¢rash talk meningkatkan
jumlah pelaku yang melakukan trash talk dalam game online termasuk
Mobile Legends. Penulis menggunakan metode perancangan dari Robin
Landa dalam bukunya yang berjudul Advertising by Design. Untuk
pengumpulan data, penulis menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif
berupa kuesioner, focus group discussion, dan wawancara.

Kata kunci: Game online, Mobile Legends, Trash talk
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DESIGN OF SOCIAL CAMPAIGN FOR THE PREVENTION
OF ONLINE MOBILE LEGENDS TRASH-TALKING GAME

BEHAVIOR

Gabrielle Ann

ABSTRACT (English)

The development of the times makes communication and information
technology more advanced messages. In the current era, traditional games
are starting to enter an all-electronic era, one of which is the online game
Mobile Legends. Unfortunately, the game community has a negative side due
to trash talking behavior. This behavior has become one of the problems in
the world of online games, especially competitive games. But over time, the
behavior spread and affected the community. The low level of public
awareness about the impact of trash talk increases the number of perpetrators
who do trash talk in online games, including Mobile Legends. The author uses
the design method of Robin Landa in his book entitled Advertising by Design.
For data collection, the authors used qualitative and quantitative methods in
the form of questionnaires, focus group discussions, and interviews.

Keywords: Online game, Mobile Legend, Trash Talk
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