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PERANCANGAN KAMPANYE MENGENAI PENCEGAHAN 

PENIPUAN TIKET KONSER BAGI REMAJA AKHIR 

 (Angel Victoria) 

ABSTRAK 

 

Konser sebagai salah satu acara hiburan yang menampilkan pertunjukan dari artis 

ataupun musisi mampu memberikan kesempatan bagi para penggemar untuk 

merasakan pengalaman dalam menyaksikan idola secara langsung. Penggemar 

yang tidak mendapatkan tiket melalui platform resmi cenderung mencari tiket 

melalui pihak ketiga pada media yang beragam. Penggemar lebih mengutamakan 

tiket yang didapatkan dibandingkan kredibilitas dari penjual tiket, sehingga mereka 

mengabaikan kemungkinan dampak yang diterima. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat perancangan kampanye mengenai pencegahan penipuan tiket konser bagi 

remaja akhir. Metode perancangan yang digunakan dalam kampanye didasarkan 

pada 6 tahapan perancangan iklan/promosi yang dipaparkan oleh Robin Landa 

dalam buku Advertising by Design: Generating and Designing Creative Ideas 

Accross Media yang terdiri atas overview, strategy, ideas, design, production, dan 

implementation. Perancangan kampanye mengutamakan penyampaian pesan 

kepada para remaja akhir untuk selalu memeriksa kredibilitas tiket konser sebelum 

melakukan transaksi. Pesan dikemas dengan berfokus pada dampak dari kurangnya 

kewaspadaan ketika membeli tiket konser melalui pihak ketiga pada platform yang 

beragam. Hasil perancangan ditempatkan pada area dan media sesuai dengan 

strategi yang telah ditentukan. Melalui kampanye yang telah dirancang, diharapkan 

agar remaja akhir mampu mengimplementasikan pesan untuk selalu memeriksa 

kredibilitas demi terhindar dari penipuan. 

 

Kata kunci: tiket konser, penipuan, remaja akhir, kampanye 
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CAMPAIGN DESIGN ABOUT CONCERT TICKET 

FRAUD PREVENTION FOR LATE ADOLESCENTS 

 (Angel Victoria) 

ABSTRACT (English) 

 

Concerts as one of the entertainment events that feature performances by artists or 

musicians can provide an opportunity for fans to experience watching their idols 

live. Fans who do not get tickets through official platforms tend to look for tickets 

through third parties on various media. Fans prioritize the tickets they get over the 

credibility of the ticket seller, so they ignore the potential impacts they receive. This 

study aims to design a campaign regarding the prevention of concert ticket fraud 

for late adolescents. The design method used in the campaign is based on the 6 

stages of advertising/promotion design presented by Robin Landa in the book 

Advertising by Design: Generating and Designing Creative Ideas Across Media 

which consists of overview, strategy, ideas, design, production, and 

implementation. The campaign design prioritizes delivering messages to late 

adolescents to always check the credibility of concert tickets before making a 

transaction. The message is packaged by focusing on the impact of a lack of 

vigilance when buying concert tickets through third parties on various platforms. 

The design results are placed in areas and media according to the predetermined 

strategy. Through the campaign that has been designed, it is hoped that late 

adolescents will be able to implement the message to always check credibility to 

avoid fraud. 

 

Keywords: concert ticket, fraud, late adolescents, campaign 
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