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INTISARI

Reptile Rescue Borobudur merupakan lembaga perlindungan hewan
khususnya reptile milik perseorangan yang berada di Kota Magelang yang
mendedikasikan dan bertujuan untuk melestarikan reptile asli Indonesia dengan
berbagai cara seperti edukasi, penangkaran, dan mengembalikan reptile ke
habitatnya. Lembaga ini didirikan pada tahun 2016 oleh Muhammad Syarif Adi
Nugroho. Di lembaga ini terdapat banyak jenis reptile seperti ular, buaya, kura-kura,
iguana, dan kadal. Saat ini Reptile Rescue Borobudur berusaha mengedukasi
masyarakat sekitar dan pengunjung untuk lebih mencintai reptile. Untuk menunjang
tujuan tersebut, diperlukan media visual.: Media visual merupakan sebuah media
untuk mengemas informasi sehingga dapat ditampilkan lebih menarik.

Pembuatan video edukasi yang menarik merupakan salah satu media visual
yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan minat pengunjung. Analisis dan
perancangan pembuatan video edukasi menggunakan metode SWOT, yang
merupakan metode yang tepat untuk menemukan kekuatan, mengatasi kelemahan,
menghadapi ancaman, dan mengatasi kelemahan.

Media visual mampu meningkatkan efektifitas penggunanya, sehingga dapat
memahami pesan pembelajaran secara lebih bermakna dan informasi diterima secara
mudah dan efektif.

Kata-kunci : Video edukasi, reptile rescue borobudur, animasi, motion graphic.
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ABSTRACT

Reptile Rescue Borobudur is an animal protection agency, especially
individual reptiles located in Magelang city that dedicate and aim to preserve native
Indonesian reptiles in various ways such as education, captivity, and restoring
reptiles to their habitat. It was founded in 2016 by Muhammad Syarif Adi Nugroho.
In this institution there are many types of reptiles such as snakes, crocodiles, turtles,
iguanas, and lizards. Currently Reptile Rescue Borobudur tries to educate the
surrounding community and visitors to love reptiles more. To support that goal,
visual media is required. Visual media is a medium to package information so that it
can be displayed more interestingly.

The creation of interesting educational videos is one of the visual media that
can be utilized to increase visitor interest. Analysis and design of educational video
creation using SWOT method, which is the right method to find strengths, overcome
weaknesses; face threats, and overcome weaknesses.

Visual media is able to increase the effectiveness of its users, so that it can
understand learning messages more meaningfully and received information easily
and effectively.

Keywords: Educational video, reptile rescue borobudur, animation, motion graphics.
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