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ABSTRAK 

PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL 

MINIMALISASI TINGKAH LAKU BURUK BOBOTOH DI STADION 

 

Oleh 

Atreeyu Andrey Pamungkas 

NRP : 146010030 

(Desain Komunikasi Visual) 

 

Sepak bola merupakan salah satu olahraga yang paling diminati oleh masyarakat, 

khususnya sebagai sebuah tontonan yang menghibur. Sebuah tontonan yang 

menghibur ini tidak luput dari hal yang negatif. Adanya berbagai kelompok penonton 

di stadion, kerap menimbulkan tindakan yang buruk. Tindakan yang paling sering 

terjadi di stadion, antara lain adalah perusakan fasilitas stadion, memasuki stadion 

tanpa tiket, tindakan anarkis, hingga pelemparan-pelemparan ke lapangan 

pertandingan. Tindakan tersebut tentunya mengganggu jalannya pertandingan sampai 

menyebabkan kerugian material. Perancangan ini dilakukan dengan tujuan 

mengubah tingkah laku penonton agar tidak bertingkah laku buruk, serta 

menciptakan suasana yang aman dan kondusif di stadion. Guna memperoleh data 

primer maupun sekunder, penilitan yang akan dilakukan antara lain akan 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan menggunakan instrumen penelitian 

berupa observasi, wawancara serta studi literasi. Perancangan yang akan di buat 

berupa kampanye sosial yang menggandeng PT. Persib Bandung Bermartabat selaku 

pemilik klub sebagai rasa tanggung jawab klub terhadap sosial maupun lingkungan 

sekitar (stadion), dengan menggunakan sebuah pesan komunikasi visual dengan 

menggunakan media komunikasi yang efektif untuk khalayak tersebut. 

 

Kata Kunci : Kampanye, Sepak Bola, Stadion, Perilaku. 
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ABSTRACT 

DESIGNING SOCIAL CAMPAIGN OF  

MINIMALIZATION OF SUPPORTERS’ BAD BEHAVIOUR AT STADIUM 

 

By 

Atreeyu Andrey Pamungkas 

NRP : 146010030 

(Visual Communication Design) 

 

Soccer is one of the most popular sports by the society, especially as an 

entertaining spectacle. An entertaining spectacle does not escape the negative. The 

presence of various groups of spectators in the stadium, often leads to bad actions. 

The most common actions in the stadium include the destruction of stadium 

facilities, entering stadiums without tickets, anarchist acts, and throwing at the 

playing field. This action certainly interfered with the running of the match to 

cause material losses. This design was carried out with the aim of changing the 

behavior of the audience so as not to behave badly, as well as creating a safe and 

conducive atmosphere in the stadium. In order to obtain primary and secondary 

data, the research that will be conducted includes using a qualitative approach 

using research instruments in the form of observation, interviews and literacy 

studies. The design that will be made in the form of a social campaign that 

collaborates with PT. Persib Bandung Bermartabat as the owner of the club as a 

sense of responsibility of the club towards the social and the surrounding 

environment (stadium), by using a visual communication message by using 

effective communication media for the audience. 

 

Keywords : Campaign, Football, Stadium, Behaviour. 
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