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ABSTRAK 

Indonesia mempunyai beberapa kelebihan yaitu antara lain Indonesia memiliki daerah yang tropis,sehingga mempunyai berbagai macam hewan dan tumbuhan. Memiliki perairan yang luas dikarenakan Indonesia terdiri 

dari pulau-pulau, sehingga cocok untuk tempat tinggal dari hewan laut. Penyu merupakan salah satu hewan laut yang sampai sekarang masih ada pemburuan liar dan perdagangan liar, padahal penyu merupakan sebuah 

kebanggaan Indonesia karena penyu merupakan spesies langka. 

Metode yang digunakan untuk merancang sebuah Animasi, yaitu melalui Studi Literatur dimana dibutuhkan data-data yang spesifik berdasarkan dari yang ahli yaitu IUCN Redlist. Yang kemudian diteliti jika Indonesia 

ini memang merupakan tempat tinggal para penyu untuk berkembangbiak. Dan pemburuan liar-pun terjadi di Indonesia. Dilakukan metode kuesioner untuk mengetahui dimana, kalangan remaja hingga dewasa 

mengenali keberadaan penyu. 

Animasi 2D-pun memiliki konsep yang akhirnya sesuai dengan membuat orang lebih tertarik yaitu dengan menggabungkan antara pengetahuan dan ajaran dengan komedi dan lawakan. Dengan cara penyampaian yang 

santai layaknya berbicara dengan teman sendiri atau sedang bercerita. Dan disampaikan dengan satu arah dimana dalam animasi hanya ada 1 tokoh animasi yang berbicara dengan penonton untuk mengajak dan 

memberi pengetahuan tentang penyu. 

Jika dilihat dari segi pengetahuan cukup baik karena dapat menyampaikan sebuah ilmu pengetahuan dengan memasukkan kedalam sosial media layaknya facebook dan youtube karena mengetahui sekarang gadget 

sudah rata-rata dimiliki oleh kalangan remaja hingga dewasa. Jadi untuk itu perancangan inipun terjadi. 

ABSTRACT 

Indonesia has several advantages, namely, among others, Indonesia has a tropical regions, so as to have a wide variety of animals and plants. Has broad waters because Indonesia consists of the islands, making it 

suitable for habitation of marine animals. Turtle is one of the marine animals that until now there are still poaching and illegal trade, but turtles are a pride of Indonesia because the turtle is an endangered species. 

The method used for designing an animation, namely through Literature where needed specific data based on which the expert is IUCN Redlist. Which is then examined if Indonesia is indeed the residence of the turtles 

to reproduce. And poaching-ensued in Indonesia. Conducted a questionnaire method to find out where, among adolescents and adults recognize the existence of the turtle. 

2D-animation have the concept that eventually suit make people more interested in is to combine the knowledge and teachings with comedy and jokes. By way of delivering a relaxed like talking to yourself or a friend 

was telling. And delivered with the direction in which the animation is only 1 animated character that speaks to the audience to encourage and provide knowledge about the turtles. 

When viewed in terms of knowledge is quite good because it can deliver a science by entering into social media like facebook and youtube knowing now has an average of gadgets owned by teenagers to adults. So for 

the design of the program just happened.
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