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ABSTRAK

Menurut Animal Defender Indonesia, terjadi kenaikan kasus kekerasan terhadap hewan
pada tahun 2020-2021. Pada tahun 2020, kasus kekerasan terhadap hewan yang diterima sekitar
20 kasus, sementara pada tahun 2021, kasus kekerasan terhadap hewan meningkat menjadi 30
kasus. Dari 50 jumlah kasus kekerasan terhadap hewan yang ditangani oleh tim forensik
veteriner Unair, kekerasan tersebut didominansi oleh kucing dan anjing. Masyarakat Indonesia
cenderung permisif terhadap kasus kekerasan terhadap hewan. Berdasarkan hasil riset yang
dilakukan oleh SMAC (Social Media Animal Coalition) pada tahun 2020-2021, riset tersebut
menyebutkan dari 5480 video yang ditemukan dari sosial media seperti Tiktok, Youtube, dan
Facebook, 1626 video diantaranya berasal dari Indonesia Meskipun Indonesia telah memiliki
undang-undang yang mengatur mengenai kesejahteraan hewan, lemahnya tindakan pidana yang
diberikan dan kurangnya edukasi dan informasi di tengah masyarakat tentu dapat menjadi faktor
kurangnya kesadaran masyarakat terhadap kesejahteraan hewan. Sehingga diperlukan sebuah
media yang dapat menarik minat remaja sebagai agen perubahan untuk menyadarkan bahwa

hewan jalanan juga merupakan bagian dari kehidupan kita.

Pada perancangan komik digital ini, pengumpulan data yang digunakan menggunakan
metode pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif. Metode kualitatif dilakukan dengan
melakukan wawancara terhadap Drh. Nabila Ramadhan dari Klinik Hewan Sahabat Fauna, Bu
Yana Heksa Purbowati dari Surabaya-Sidoarjo Penyelamatan Kucing Domestik (S2PKD), dan
dua target audiens yaitu Putri Alfisyahrini dan Shafwan Nur A. Sedangkan untuk metode
kuantitatif menggunakan kuisioner Google Form untuk usia 16-21 tahun, dengan target

responden yaitu 90 orang.

Teknik analisis yang digunakan dalam perancangan yaitu deksriptif kualitatif dan
kuantitatif. Berdasarkan hasil analisis yang didapatkan, maka diperoleh kata kunci yaitu “Aksi
Heroik Pada Hewan” dengan makna dalam perancangan komik akan memberikan arahan atau

contoh tindakan yang mencerminkan nilai dari Five Freedoms of Animal Welfare.

Dengan adanya perancangan ini, diharapkan mampu menyadarkan para remaja bahwa
hewan jalanan merupakan bagian dari kehidupan kita dan patut untuk dilindungi dan dipelihara
sebaik-baiknya. Serta menyebarkan kebaikan-kebaikan dimulai dari diri sendiri dan mengajak

teman atau masyarakat terdekat untuk semakin sadar kesejahteraan hewan jalanan.

Kata Kunci: Kesejahteraan Hewan, Komik, Hewan Jalanan



ABSTRACT

According to Animal Defender Indonesia, there has been an increase in cases of
violence against animals in 2020-2021. In 2020, around 20 cases of violence against animals
were received, while in 2021, cases of violence against animals increased to 30 cases. Of the
50 cases of violence against animals handled by the Airlangga University veterinary forensic
team, the violence was dominated by cats and dogs. Indonesian people tend to be permissive
towards cases of violence against animals. Based on the results of research conducted by the
SMAC (Social Media Animal Coalition) in 2020-2021, the research stated that out of 5480
videos found from social media such as Tiktok, Youtube, and Facebook, 1626 videos of them
came from Indonesia, even though Indonesia already has laws governing animal welfare, the
weak criminal acts given and the lack of education and information in the community can
certainly be a factor in the lack of public awareness of animal welfare. So we need media that
can attract youth as agents of change to make them aware that street animals are also part of

our lives.

In designing this digital comic, data collection used qualitative and quantitative data
collection methods. The qualitative method was carried out by conducting interviews with Drh.

Prof. with a target respondent of 90 people.

The analysis technique used in the design is descriptive qualitative and quantitative.
Based on the results of the analysis obtained, the keywords obtained are "Heroic Actions in
Animals" the meaning of designing comics that will provide directions or examples of actions
that reflect the value of the Five Freedoms of Animal Welfare.

With this design, it is hoped that it will be able to make teenagers aware that street
animals are part of our lives and deserve to be protected and cared for as well as possible. As
well as spreading kindness, starting with themself and inviting friends or the closest community

to be more aware of the welfare of street animals.h

Keywords: Animal Welfare, Comic, Street Animals
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