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KAMPANYE INTERAKTIF PERUBAHAN PERILAKU
TERHADAP PRODUSER MUSIK ARTIFICIAL

INTELLIGENCE

(Dyah Anindya Wulandari)

ABSTRAK

Teknologi merupakan sesuatu yang selalu berkembang dalam hidup,
beberapa tahun kebelakang, teknologi yang diketahui sebagai Artificial
Intelligence telah berkembang pesat. Perkembangan ini tentu membuat
pekerjaan lebih mudah tetapi juga sering disalahgunakan. Misalnya
mengambil suara seorang penyanyi atau artis dan menggunakannya kembali
untuk tujuan yang berbeda atau membuat musik murni dari Artificial
Intelligence itu sendiri dan mengaku telah membuat musik. Tujuan dibuatnya
Kampanye ini adalah untuk meningkatkan kesadaran masyarakat dan
sebagian besar generasi muda untuk tidak bergantung pada teknologi seperti
Artificial Intelligence sekaligus menunjukkan bahaya dari ketergantungan
tersebut. Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan metode kualitatif
dan juga metode kuantitatif. Dalam metode kuantitatif, penulis telah
melakukan kuesioner untuk mengumpulkan data dan sebagian besar setuju
bahwa penggunaan Kecerdasan buatan dapat merusak atau mengancam
bidang pekerjaan di industri musik. Dalam kuesioner tersebut, penulis juga
mempelajari media yang paling umum digunakan oleh responden sasaran
dengan Media utama dalam format Visual Novel dan media sekunder dalam
format Sosial media, Lanyard dan stiker sebagai pendukung.

Kata Kunci: Teknologi, Informasi, Artificial Intelligence, Musik
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INTERACTIVE CAMPAIGN FOR BEHAVIORAL CHANGE
TOWARDS ARTIFICIAL INTELLIGENCE MUSIC

PRODUCER

(Dyah Anindya Wulandari)

ABSTRACT

Technology will always be something that is constantly evolving in life, in
recent years, the technology known as Artificial Intelligence has been
growing vastly. This growth has made certain things easier but most
commonly misused, with the example of taking the voice of a singer or an
artist and reusing them for different purposes or making music purely from
the Artificial Intelligence itself and claiming to have made music. The aim
for making this Campaign is to raise awareness to the people and mostly
younger generations to not depend on technology such as Artificial
Intelligence while also showing the dangers of that dependency. In gathering
data, the writer uses qualitative methods and also quantitative methods. In the
quantitative methods, the writer has done a questionnaire to gather data and
most agree that the usage of Artificial Intelligence can ruin or threaten fields
of work in the music industry. In the questionnaire, the writer also learnt
media that is most commonly used by the target respondents with a Visual
Novel as the main media and Social Media as the secondary with a Lanyard
and Stickers to accommodate for the secondary media.

Keywords: Technology, Information, Artificial Intelligence, Music
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