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ABSTRAK

Hak cipta merupakan aspek penting dalam dunia desain yang sering kali
kurang dipahami oleh siswa, terutama di era digital yang memudahkan penyebaran
karya tanpa izin. Laporan tugas akhir ini membahas perancangan novel grafis
sebagai media edukatif untuk meningkatkan kesadaran siswa SMK terhadap
pentingnya hak cipta dalam karya visual. Metode yang digunakan mencakup
wawancara dengan praktisi industri kreatif dan studi pustaka terkait hak kekayaan
intelektual serta media visual. Proses perancangan dimulai dari praproduksi (ide
kreatif, keyword, key visual, dan storyboard), produksi (pembuatan aset ilustrasi,
digitalisasi, dan penyusunan layout), hingga pascaproduksi (evaluasi dan
finalisasi). Novel grafis dirancang dengan gaya visual yang komunikatif, warna
pastel yang ramah bagi remaja, serta narasi yang relevan dengan pengalaman
pelajar. Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat menjadi media pembelajaran
alternatif yang efektif, serta mendorong budaya menghargai orisinalitas dan hak
cipta di kalangan pelajar dan pelaku kreatif muda.

Kata kunci: hak cipta, novel grafis, karya visual, edukasi, orisinalitas.

Copyright is an important aspect in the world of design that is often poorly
understood by students, especially in the digital era that makes it easy to distribute
works without permission. This final project report discusses the design of graphic
novels as educational media to raise awareness of vocational students on the
importance of copyright in visual works. The methods used include interviews with
creative industry practitioners and literature studies related to intellectual property
rights and visual media. The design process starts from pre-production (creative
ideas, keywords, key visuals, and storyboards), production (illustration asset
creation, digitization, and layout preparation), to post-production (evaluation and
finalization). The graphic novel is designed with a communicative visual style, teen-
friendly pastel colors, and a narrative that is relevant to students' experiences. The
result of this design is expected to be an effective alternative learning media, and
encourage a culture of respect for originality and copyright among students and
young creative actors.

Keywords: copyright, graphic novel, visual work, education, originality.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Hak cipta merupakan bagian dari Hak Kekayaan Intelektual (HKI)
yang memberikan perlindungan hukum terhadap karya cipta di berbagai
bidang, termasuk seni, sastra, dan pemrograman komputer. Perlindungan
hak cipta bertujuan untuk mengakui dan melindungi hak pencipta atas
karyanya, mencegah plagiasi, serta mendorong inovasi di bidang kreatif.

Di Indonesia, regulasi mengenai hak cipta diatur dalam Undang-
Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta. Namun, meskipun
regulasi telah ada, kesadaran akan pentingnya hak cipta masih tergolong
rendah, terutama di kalangan pelajar.

Perkembangan dunia desain dari tingkat pendidikan dasar hingga
perguruan tinggi, memperlihatkan bagaimana perkembangan teknologi,
terutama aplikasi edit instan di ponsel, memengaruhi cara pelajar dan
mahasiswa dalam berkarya. Kemudahan yang ditawarkan oleh aplikasi ini,
seperti penggunaan template siap pakai dan aset gratis, memang
mempercepat proses pembuatan desain. Namun, di sisi lain, hal ini juga
menimbulkan tantangan tersendiri, terutama dalam memahami orisinalitas
dan hak cipta dalam industri kreatif.

Kurangnya pemahaman mengenai hak cipta dapat berdampak pada
cara kerja di industri kreatif, di mana orisinalitas menjadi aspek penting
dalam menciptakan nilai suatu karya. Oleh karena itu, pembahasan
mengenai pemahaman hak cipta dalam dunia desain menjadi relevan agar
pelaku kreatif dapat lebih bertanggung jawab dalam menghasilkan karya
yang orisinal dan berkualitas.

Untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai hak cipta,
diperlukan metode edukasi yang efektif dan menarik. Salah satu pendekatan
yang dapat diterapkan adalah melalui perancangan novel grafis yang

menyajikan informasi tentang hak cipta dengan cara yang lebih visual dan



mudah dipahami. novel grafis dapat membantu siswa memahami konsep
hak cipta, sehingga mereka tidak hanya memahami aturan hukum yang
berlaku, tetapi juga dapat mengaplikasikan prinsip-prinsip tersebut dalam
karya mereka sendiri.

Dengan meningkatnya kesadaran akan hak cipta di kalangan siswa
SMK, diharapkan kasus pelanggaran hak cipta di masa mendatang dapat
dikurangi. Selain itu, pemahaman yang baik mengenai hak cipta akan
mempersiapkan mereka untuk menjadi profesional di industri kreatif yang
lebih bertanggung jawab dan berintegritas. Oleh karena itu, perancangan
novel grafis ini menjadi langkah strategis dalam membangun budaya

menghargai hak cipta sejak dini di kalangan siswa SMK.

B. Identifikasi Masalah
1. Kurangnya kesadaran siswa terhadap hak cipta.
2. Minimnya edukasi formal tentang hak cipta di sekolah.
3. Penggunaan aplikasi edit instan yang berisiko menurunkan orisinalitas
karya.
4. Belum adanya media edukasi yang mendorong pemahaman tentang

proses berkarya dan risiko pelanggaran hak cipta.

C. Batasan Masalah
1. Rendahnya pemahaman siswa mengenai pentingnya hak cipta dalam
melindungi karya mereka dan menghormati karya orang lain.
2. Kebutuhan akan media pembelajaran yang menarik, khususnya dalam
bentuk novel grafis, sebagai sarana edukasi hak cipta yang dapat

diakses dan dipahami oleh siswa.

D. Rumusan Masalah
1. Bagaimana merancang novel grafis sebagai media pembelajaran yang
efektif untuk Siswa Menengah Keatas menyampaikan pemahaman

mengenai pentingnya hak cipta dalam proses pembuatan karya visual?



E. Tujuan Penulisan

1.

Meningkatkan membangun strategi naratif yang dapat menunjukkan
nilai hak cipta dalam produksi karya visual, baik dalam hal melestarikan
karya sendiri maupun menghormati karya orang lain.

Membuat novel grafis yang menangkap keadaan sebenarnya dalam
membuat karya visual, termasuk masalah hak cipta yang sering terjadi,
sebagai cara untuk membantu menyediakan materi pendidikan yang
berkaitan dengan upaya artistik siswa. sehingga mereka lebih mudah

memahami dan menerapkan konsep tersebut dalam karya mereka.

F. Manfaat Penulisan

1.

Manfaat bagi instansi (Politeknik Negeri Media Kreatif)

manfaat bagi Politeknik Negeri Media Kreatif (Polimedia)
penelitian ini dapat menjadi referensi akademik yang berguna bagi
dosen dan mahasiswa dalam mempelajari serta mengembangkan
metode pembelajaran yang lebih efektif mengenai hak cipta. Dengan
adanya novel grafis ini, mahasiswa dapat memahami konsep hak cipta
secara visual, yang sesuai dengan karakter pembelajaran di bidang

media kreatif.

Manfaat bagi masyarakat

Novel grafis ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
masyarakat, khususnya para pelaku kreatif, dengan meningkatkan
kesadaran mereka tentang pentingnya hak cipta dan perlindungan
karya. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang hak cipta,
masyarakat akan lebih menghargai dan melindungi karya cipta mereka,
serta mengurangi risiko pelanggaran yang dapat merugikan. Selain itu,
novel grafis ini juga dapat menjadi sarana edukasi yang mudah diakses
oleh berbagai kalangan, membantu masyarakat memahami aspek
hukum yang terkait dengan karya kreatif, dan mendorong budaya

perlindungan hak kekayaan intelektual di Indonesia.



3. Manfaat bagi penulis
penelitian ini memberikan manfaat dalam berbagai aspek, baik
secara akademik maupun profesional. Melalui penyusunan novel grafis
ini, penulis dapat memperdalam pemahaman mengenai hak cipta dalam

karya visual serta implikasinya di dunia industri kreatif.
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