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Sanksi Pelanggaran Pasal 113 Undang Undang Nomor 28 Tahun 2014
Tentang Hak Cipta

Kutipan Pasal 113
Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonomi sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp100.000.000
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Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana
dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).
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melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
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dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).
Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada ayat (3) yang dilakukan
dalam bentuk pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun
dan/atau pidana denda paling banyak Rp4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).




KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT, karena
atas rahmat dan karunia-Nya buku berjudul Digital Media: Konsep,
Desain, dan Pengembangan dapat terselesaikan dengan baik.
Kehadiran buku ini dimaksudkan sebagai upaya memberikan
pemahaman yang komprehensif mengenai media digital, mulai dari
konsep dasar, perilaku pengguna, desain dan interaktivitas, hingga
pengembangan game digital yang saat ini semakin relevan dengan
perkembangan teknologi informasi.

Media digital telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari
kehidupan masyarakat modern. Kehadirannya tidak hanya berfungsi
sebagai sarana komunikasi dan hiburan, tetapi juga menjadi instrumen
penting dalam pendidikan, bisnis, maupun pengembangan kreativitas.
Oleh karena itu, pengetahuan tentang konsep, desain, dan
pengembangan media digital menjadi kebutuhan yang mendesak,
khususnya bagi mahasiswa, akademisi, praktisi, serta masyarakat
yang ingin memahami dinamika dunia digital secara lebih mendalam.

Buku ini disusun secara sistematis melalui sepuluh kegiatan
pembelajaran yang berfokus pada dua ranah besar, yaitu digital media
dan game digital. Setiap kegiatan pembelajaran disajikan dengan
penjelasan konseptual sekaligus contoh praktis yang dapat membantu
pembaca memahami materi secara bertahap. Dengan demikian, buku
ini diharapkan mampu menjadi referensi akademik sekaligus panduan
praktis dalam memahami dan mengembangkan media digital secara
kreatif dan inovatif.

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna.
Kritik dan saran yang konstruktif sangat diharapkan guna
penyempurnaan pada edisi selanjutnya. Semoga kehadiran buku ini
memberikan manfaat yang luas bagi pembaca, khususnya dalam
mendukung proses pembelajaran, penelitian, maupun praktik di
bidang media digital.

Penulis
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