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ABSTRACT 

 
Cases of animal cruelty, particularly towards cats, in Indonesia have continued to 

increase over the years. Many cases remain unresolved legally, and a large portion 

of the public still perceives cruelty to cats as something normal. Furthermore, social 

media plays a role in normalizing and commercializing such cruelty through digital 

content. This condition highlights the need for an effective campaign medium to 

raise public awareness and concern for cat protection. This study employs a 

qualitative approach using the Research and Development (R&D) method and 

adopts the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). The Analysis stage was conducted through literature 

review and interviews with cat lover communities and relevant institutions to 

identify problems and campaign needs. The Design stage focused on creating visual 

concepts and scripts for an educational and emotionally engaging illustrated book. 

The Development stage involved producing the illustrated book entitled "Suarakan 

untuk Meow". The Implementation stage was carried out through limited trials with 

teenagers aged 13–19 to assess the appeal and conveyed messages. The Evaluation 

stage was used to measure the media’s effectiveness and provide improvements for 

the final product. The design of this illustrated book is expected to serve as an 

educational tool to instill humanitarian values and support efforts to prevent animal 

cruelty in Indonesia. 

 

Keywords : Illustrated book, campaign, cats, animal cruelty, ADDIE 
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ABSTRAK 

 
Kasus kekerasan terhadap hewan, khususnya kucing, di Indonesia terus mengalami 

peningkatan dari tahun ke tahun. Banyak kasus yang tidak terselesaikan secara 

hukum dan sebagian besar masyarakat masih memandang kekerasan terhadap 

kucing sebagai hal yang wajar. Selain itu, media sosial turut berperan dalam 

menormalisasi dan mengkomersialkan kekerasan tersebut melalui konten digital. 

Kondisi ini menunjukkan perlunya media kampanye yang efektif untuk 

meningkatkan kesadaran dan kepedulian masyarakat terhadap perlindungan kucing. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode Research and 

Development (R&D) dan mengadaptasi model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahap Analysis dilakukan 

dengan studi literatur dan wawancara kepada komunitas pecinta kucing serta 

instansi terkait untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan kampanye. 

Tahap Design berfokus pada penyusunan konsep visual dan naskah buku ilustrasi 

yang edukatif dan menyentuh emosi audiens. Tahap Development mencakup proses 

pembuatan buku ilustrasi berjudul "Suarakan untuk Meow". Tahap Implementation 

dilakukan melalui uji coba terbatas pada remaja usia 13–19 tahun untuk menilai 

daya tarik dan pesan yang disampaikan. Tahap Evaluation digunakan untuk 

mengukur efektivitas media dan memberikan perbaikan pada produk akhir. 

Perancangan buku ilustrasi ini diharapkan menjadi sarana edukasi yang dapat 

membantu menanamkan nilai kemanusiaan dan mendukung upaya pencegahan 

kekerasan terhadap hewan di Indonesia. 

 

Kata Kunci : Aadie, Buku ilustrasi, Kampanye, Kekerasan hewan, Kucing 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di Indonesia, kasus kekerasan terhadap hewan terus mengalami peningkatan 

setiap tahunnya. Data Animal Defender Indonesia mencatat, pada tahun 2020 

terdapat 20 laporan penganiayaan hewan, namun tidak satu pun yang diproses 

hingga pengadilan. Pada 2021, jumlah laporan naik menjadi 30 kasus, dengan tujuh 

di antaranya berhasil dibawa ke jalur hukum (Yohanes, D. Surya.co.id, 2021). 

Meski kesadaran masyarakat untuk melindungi hewan mulai tumbuh dan 

keberanian melaporkan kasus ke ranah hukum meningkat, kekerasan terhadap 

hewan tetap marak terjadi. Fenomena ini mencerminkan bahwa bagi sebagian 

orang, kekerasan terhadap hewan masih dianggap hal sepele. Sikap permisif 

masyarakat juga terlihat dari temuan Social Media Animal Coalition (SMAC) pada 

2020–2021, yang mengidentifikasi 5.480 video kekerasan terhadap hewan di media 

sosial seperti TikTok, Youtube, dan Facebook. 

 

Gambar 1. 1 Negara Dengan Penghasil Konten Kekerasan Hewan 

(Sumber : BBC 2021) 

Sebanyak 1.626 di antaranya berasal dari Indonesia, menempatkan negara ini 

di peringkat pertama pengunggah konten kekerasan terhadap hewan, mengungguli 

Amerika Serikat dan Australia. Bahkan, beberapa video ditonton lebih dari 5 juta 

kali, memberi keuntungan bagi pelaku sementara hewan yang menjadi korban 

mengalami penderitaan. Hal ini menunjukkan bahwa kekerasan terhadap hewan 
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tidak hanya terjadi secara langsung, tetapi juga dinormalisasi dan dikomersialkan 

melalui media digital. Rendahnya kesadaran hukum serta anggapan bahwa tindakan 

seperti menendang atau memukul hewan jalanan adalah hal wajar, semakin 

memperburuk situasi. Padahal, tidak hanya manusia yang berhak atas rasa aman, 

hewan pun memiliki hak yang sama. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 18 

Tahun 2009 tentang Peternakan dan Kesehatan Hewan yang diperbarui melalui UU 

Nomor 41 Tahun 2014, serta pasal KUHP, penganiayaan hewan dapat dipidana 

maksimal 9 bulan penjara dan denda sebesar Rp300.000 hingga Rp4.500.000. 

Namun lemahnya sanksi pidana dan minimnya edukasi publik membuat kesadaran 

masyarakat masih rendah 
 

Gambar 1. 2 Presentase Kepopuleritasan Memelihara Hewan 

(Sumber : Rakuten insight 2021) 

Data tim forensik veteriner Unair mencatat, dari 50 kasus kekerasan terhadap 

hewan yang mereka tangani, sebagian besar melibatkan kucing. Evelina dan Carina 

(2021) menjelaskan, tingginya angka tersebut disebabkan populasi kucing yang 

sangat besar, bahkan cenderung berlebih overpopulated. Di Bandung misalnya, 

estimasi populasi kucing liar mencapai 14.940 ekor, meski angka ini belum akurat 

karena distribusi populasi berbeda di tiap wilayah. Lalu terdapat kasus penembakan 

kucing dengan senapan angin pada Desember 2020 oleh seorang laki-laki berinisial 

SO motifnya, pelaku ingin melumpuhkan gerakan kucing. Rendahnya kesadaran 

masyarakat terhadap vaksinasi dan sterilisasi kucing maupun anjing juga 

memperburuk masalah. Hewan yang tidak disteril dan ditelantarkan akan 

berkembang biak secara terus-menerus, sehingga jumlah hewan jalanan terus 

bertambah. Kondisi kesehatan yang buruk, malnutrisi, serta penyakit yang 
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ditularkan dari hewan jalanan dapat memicu persepsi negatif masyarakat, bahkan 

memunculkan perilaku kekerasan, seperti menjadikan hewan sebagai bahan 

candaan atau objek perburuan untuk diperjualbelikan dagingnya di pasar gelap. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis merancang buku ilustrasi berjudul 

"Suarakan untuk Meow" sebagai media kampanye untuk meningkatkan kesadaran, 

empati, dan kepedulian terhadap perlindungan hewan, khususnya kucing. Buku ini 

diharapkan menjadi sarana edukasi yang tidak hanya memberikan informasi, tetapi 

juga membangun kesadaran moral bahwa semua makhluk hidup layak dilindungi 

dan dihormati. Dengan pendekatan visual yang menyentuh, kampanye ini 

diharapkan mampu menanamkan nilai-nilai kemanusiaan dan memberi dampak 

positif bagi lingkungan sosial. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya masalah yang 

ingin dikaji pada perancangan ini adalah : 

1. Bagaimana efektivitas buku ilustrasi dalam meningkatkan kesadaran dan 

perlindungan terhadap kucing ? 

2. Bagaimana buku ilustrasi ini dapat memberikan solusi atau tindakan 

konkret yang dapat diambil oleh pembaca untuk membantu meminimalisir 

kekerasan terhadap kucing? 

3. Bagaimana desain buku ilustrasi dapat menarik perhatian perhatian dan 

empati pembaca terhadap isu kekerasan terhadap kucing ? 

1.3 Batasan Masalah 

Guna memastikan laporan proyek akhir ini tetap berada pada lingkup kajian 

yang sesuai dan tidak menyimpang dari tujuan penelitian, batasan masalah 

ditentukan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berfokus pada kasus kekerasan terhadap kucing di Indonesia 

dalam kurun 5 tahun terakhir. 

2. Penggunaan buku ilustrasi sebagai alat kampanye untuk meningkatkan 

pentingnya kesadaran, dan upaya perlindungan terhadap kucing. 

3. Sasaran utama kampanye ini adalah remaja usia 13 – 19 tahun dari berbagai 

kalangan, terutama berada dalam fase pencarian jati diri, cenderung emosional, 
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mudah terpengaruh oleh lingkungan, serta aktif mengekspresikan diri dan 

berbagi melalui media sosial. 

4. Proses perancangan media dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak 

ibispaint untuk ilustrasi, figma untuk penyusunan layout buku dan mockup. 

5. Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kepada 30-50 responden 

kalangan remaja individu yang pernah memiliki pengalaman langsung maupun 

tidak langsung terhadap isu kekerasan terhadap hewan, khususnya kucing. 

6. Perancangan buku ilustrasi ini lebih terfokus pada objek kucing sebagai hewan 

yang paling banyak menjadi korban kekerasan. 

1.4 Tujuan Masalah 

Penelitian ini hendak menjelaskan proses perancangan buku ilustrasi sebagai 

informasi yang komprehensif. Secara rinci tujuan penelitian ini dirumuskan 

sebagai berikut : 

1. Mendeskripsikan proses perancangan buku ilustrasi sebagai media kampanye 

kesadaran dan perlindungan. 

2. Meningkatkan kesadaran masyarakat akan masalah kekerasan kucing, 

termasuk dampak dan pentingnya perlindungan terhadap hewan. 

3. Menghasilkan media buku ilustrasi sebagai sarana kampanye peduli kucing. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Manfaat perancangan penelitian ini adalah meningkatkan kesadaran 

masyarakat tentang pentingnya melindungi sesama makhluk hidup, serta membantu 

menciptakan media kampanye yang menarik dengan pendekatan kreatif sehingga 

mendorong partisipasi aktif masyarakat dalam upaya perlindungan dan 

menyejahterakan hewan. 
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1.6 Kerangka Penelitian 

 

 PENELITIAN 

KUALITATIF 

 PERANCANGAN 

BUKU 

ILUSTRASI 

 PENELITIAN 

KUALITATIF 

 

    

  

  

 IDENTIFIKASI MASALAH 

Tingginya kasus kekerasan terhadap kucing, mulai dari penyiksaan, 

penelantaran, hingga eksploitasi di media sosial, mencerminkan 

kurangnya kepedulian masyarakat terhadap kesejahteraan hewan. 

Menurut laporan Asia For Animals Coalition, dari 5.480 konten yang 

dikumpulkan pada tahun 2022, sebanyak 1.626 konten kekerasan berasal 

dari Indonesia, menjadikannya negara dengan jumlah terbanyak, disusul 

oleh Amerika Serikat dan Australia 

 

  

 RUMUSAN MASALAH 

Bagaimana efektivitas buku ilustrasi dalam meningkatkan kesadaran dan 

perlindungan terhadap kucing. Bagaimana buku ilustrasi ini dapat 

memberikan solusi atau tindakan konkret yang dapat diambil oleh 

pembaca untuk membantu meminimalisir kekerasan terhadap kucing 

 

  

  

 PENGUMPULAN DAN ANALISIS DATA 

Penulis melakukan pengumpulan data melalui peelitian kualitatif dengan 

metode wawancara, observasi, dan dokumentasi. Serta mengkaji artikel 

dan berita mengenai kekerasan terhadap hewanuntuk memperoleh data. 

 

  

 Prancancangan buku ilustrasi ini memvisualisasikan bentuk, dampak dan 

solusi yang dapat dilakukan kekerasan terhadap hewan. 

 

  

 Penelitian ini meningkatkan kesadaran tentang pentingnya melindungi 

sesama makhluk hidup serta membanti menciptakan media kampanye 

yang menarik dengan pendekatan kreatif sehingga mendorong 

partisipatif aktif masyrakat dalam upaya perlindungan dan 

mensejahterakan hewam. 

 

Bagan 1. 1 Kerangka Penelitian 

(Sumber : Penulis) 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Melalui proses penelitian dan perancangan buku ilustrasi sebagai media 

kampanye tentang kesadaran dan perlindungan terhadap kekerasan pada kucing, 

diperoleh pemahaman bahwa kasus kekerasan terhadap kucing memang tidak 

selalu terlihat secara langsung, namun tetap terjadi dan berdampak pada 

kesejahteraan hewan. Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa pihak seperti 

komunitas Sukabumi Catlovers, Sayang Kucing Sukabumi, serta UPTD 

Peternakan dan Kesehatan Hewan II Cibadak, diketahui bahwa masih ada tindakan 

pengabaian dan kekerasan, meskipun belum banyak dilaporkan secara resmi. Oleh 

karena itu, media kampanye berbentuk buku ilustrasi ini dirancang untuk 

memberikan edukasi yang komunikatif, ringan, dan mudah dipahami, khususnya 

bagi remaja, sebagai target utama. Perancangan dilakukan dengan pendekatan 

visual yang menarik, dipadukan dengan pesan-pesan persuasif serta didukung oleh 

media pelengkap, agar kampanye ini dapat diterima secara luas dan efektif. 

5.2 Saran 

Dari perancangan ini, disarankan agar media kampanye visual seperti buku 

ilustrasi terus dikembangkan sebagai sarana edukasi yang kreatif dan menyentuh 

secara emosional, terutama untuk isu-isu sosial seperti perlindungan hewan. 

Kampanye sebaiknya tidak hanya berhenti pada media cetak, namun dapat 

diperluas ke berbagai platform digital agar menjangkau lebih banyak audiens. 

Selain itu, penting pula adanya kolaborasi antara komunitas, lembaga pemerintah, 

serta masyarakat dalam menciptakan lingkungan yang lebih peduli terhadap 

hewan. Penelitian selanjutnya dapat mempertimbangkan penggunaan media 

interaktif, seperti animasi atau augmented reality, untuk meningkatkan daya tarik 

dan efektivitas pesan yang disampaikan. 
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