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ABSTRAK 

 

Perancangan Komik Edukasi Cara Merawat dan Memelihara Anjing 

di Yogyakarta 

 

Oleh Gabriella Yubelin Christalis 

 

Manusia dan hewan saling membutuhkan satu sama lainnya, salah satu hewan 

yang sejak dulu berkaitan dengan manusia adalah anjing. Para anjing memiliki 

sifat yang pemberani, gigih, setia dan penurut. Kepribadian anjing akan berbeda 

tergantung dari bagaimana lingkungan memperlakukannya. Perancangan komik 

edukasi ini dilakukan dengan menggunakan metodologi kualitatif. Diperlukan 

sebuah edukasi untuk mengetahui bagaimana cara merawat dan memelihara 

anjing. Komik dapat berfungsi sebagai media edukasi karena selain memuat 

informasi berupa kata atau kalimat, dan disajikan gambar untuk membantu 

memahami sebuah topik. Selain berisi dasar-dasar tentang edukasi cara merawat 

dan memelihara anjing, komik yang dirancang membahas bagaimana cara 

memahami bahasa tubuh anjing. Salah satu media yang dapat diakses secara 

mudah dan dapat dijangkau oleh siapa saja adalah komik digital. 

 

Kata kunci : Komik, edukasi, hewan peliharaan, anjing 
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ABSTRACT 

 

Designing Educational Comic on How to Care amd Nurture for Dog in 

Yogyakarta 

 

By Gabriella Yubelin Christalis 

 

Humans and animals mutually need each other, and one of the animals that has 

long been related with humans is a dog. Dogs have the characteristics of being 

brave, persistent, loyal and obedient. A dog’s personality will differ depending on 

how the environment treats him. The design of this educational comic was carried 

out using qualitative methodology. Education is needed to know how to care and 

nurture for dogs. Comics can function as educational media as they are not only 

containing information in the form of words or sentences, they also presented 

images to help understanding a topic. Apart from including the basics of 

education on how to care and nurture for dogs, the comic is designed to discus on 

how to understand a dog body language. One of the medias that can be accessed 

easily and can be reached by anyone is digital comic. 

 

Keywords : Comic, Education, Pet, Dog 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Untuk menjalani kehidupannya, makhluk hidup seperti manusia, 

hewan dan tumbuhan harus selalu berdampingan. Manusia sebagai makhluk 

hidup yang memiliki kemampuan untuk mengolah, mengembangkan ilmu 

pengetahuan dan teknologi dinilai mampu bertanggung jawab untuk menjaga 

dan merawat makhluk hidup lainnya. Manusia dan hewan saling 

membutuhkan satu sama lainnya, salah satu hewan yang sejak dulu berkaitan 

dengan manusia adalah anjing. Menurut, N.S. Budiana (2009:14) anjing 

memiliki sifat pemberani, gigih, taat dan penurut. Memelihara anjing 

memiliki beberapa manfaat, menurut Robinson pada artikelnya yang berjudul 

The Health and Mood-Boosting Benefits of Pets, hewan peliharaan terutama 

kucing dan anjing dapat mengurangi stress, rasa cemas, meredakan kesepian, 

dan mendorong untuk beraktivitas atau olahraga. 

Kepribadian anjing akan berbeda tergantung dari bagaimana 

lingkungan memperlakukannya. Bersumber pada cerita salah satu pendiri 

tempat penampungan anjing Ron Ron Dog Care (RRDC) bernama Viktor 

Indrabuana, saat ingin menyelamatkan anjing di jalan beliau akan berkejaran 

dengan para anjing karena mereka akan bersikap melindungi diri jika sudah 

pernah disakiti oleh manusia. Bapak Viktor juga menjelaskan bahwa di 

daerah Bantul terkenal dengan penjagalan atau rumah potong anjing untuk 

dikonsumsi. Berdasarkan beberapa penjelasan di atas, kejadian ini sangat 

bertentangan dengan anjing sebagai hewan peliharaan dengan sebutan sahabat 

manusia. Maka dari itu anjing-anjing yang tidak mempunyai pemilik perlu 

diselamatkan, dan anjing yang mempunyai pemilik untuk dipelihara dan 

dijaga agar tidak jatuh ke tangan penjagal. 

Untuk menjelaskan dan menggambarkan secara sistematis, faktual dan 

akurat terkait fenomena yang terjadi, penelitian ini menggunakan metodologi 

kualitatif. Menurut Moleong (2007:6) penelitian kualitatif adalah penelitian 

yang bertujuan untuk memahami dan memberikan suatu penjelasan sebuah 
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fenomena yang sedang terjadi, dengan cara deskripsi secara sistematis, 

berdasarkan fakta dan akurat mengenai fenomena yang diteliti. 

Berdasarkan apa yang dialami oleh pendiri tempat penampungan 

anjing tersebut, diperlukan sebuah edukasi untuk mengetahui bagaimana cara 

merawat dan memelihara anjing selain itu untuk mencegah banyaknya anjing 

yang berpotensi masuk ke rumah jagal. Banyak peneliti yang setuju seperti 

David Matheson (2014:2) mengatakan bahwa belajar adalah hal yang lumrah 

bagi manusia dan kegiatan ini dilakukan sepanjang waktu. Kegiatan 

diperlukan untuk memperoleh arti edukasi karena tujuan utamanya adalah 

untuk mendapatkan sesuatu untuk dipelajari. Dan J. D. Marshall (2006:35-36) 

menuturkan jika melihat berbagai kegunaan edukasi, selain apa itu arti dari 

edukasi kita menemukan tempat di mana dapat memperoleh edukasi seperti di 

sekolah atau memperoleh edukasi melalui hidup.Dapat disimpulkan bahwa 

edukasi adalah kegiatan yang diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu, 

seperti membagikan dan mengembangkan pengetahuan atau membentuk 

keterampilan. Terkadang disertakan dengan niat yang lain seperti mengasah 

keterampilan dan karakter. Definisi komik menurut McCloud (1993:66) 

adalah gambar-gambar yang sengaja disandingkan berurutan, gambar ini 

bermaksud untuk menyampaikan sebuah informasi atau respon bagi 

penikmatnya. Komik dapat berfungsi sebagai media edukasi karena selain 

memuat informasi berupa kata atau kalimat, dan menyajikan gambar untuk 

membantu memahami sebuah topik. 

Komik berisi kebaharuan yang memfokuskan bagaimana cara 

memahami bahasa tubuh anjing. Menurut Stephanie Gibeault (2020) bagian 

penting untuk berkomunikasi dengan anjing adalah memahami dan atau 

menafsirkan bahasa tubuh anjing. Untuk berkomunikasi anjing menggunakan 

ekspresi wajah, postur, dan atau bahasa tubuh lainnya. Aspek utama atau 

penting sebagai pemilik anjing yang bertanggung jawab adalah dengan 

memahami bahasa tubuh anjing. Dibandingkan dengan komik lain, maka 

topik bahasa tubuh pada anjing akan menjadi salah satu kebaharuan dalam 

komik edukasi ini. 
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Walaupun dengan visual yang biasa saja , komik edukasi adalah salah 

satu elemen yang terdapat pada materi pembelajaran setingkat Taman Kanak-

kanak. Perancangan menggunakan gaya desain utama yang sederhana seperti 

garis tebal untuk menonjolkan sebuah karakter, dan warna hangat yang dapat 

menstimulasi orang yang melihatnya. Gaya gambar pada perancangan dibuat 

dengan sederhana serta tegas untuk memperjelas beberapa objek yang 

dibahas. Komik yang dibuat atau dirancang berisi tentang bagaimana menjaga 

kebersihan, makanan apa saja yang dapat diberikan untuk anjing serta 

membahas bagaimana cara memahami bahasa tubuh anjing sebagai hal utama 

untuk menjadi pemilik yang bertanggung jawab. 

Untuk membantu para pemilik anjing atau orang yang ingin memiliki 

anjing diperlukan sebuah edukasi yang dapat memberi informasi cara 

merawat dan memelihara anjing. Salah satu media yang dapat diakses secara 

mudah dan dapat dijangkau oleh siapa saja adalah komik digital. Komik 

digital menurut Lamb & Johnson (2009:71) adalah komik yang tersedia 

secara elektronik melalui halaman web, blog, atau email. Media komik 

terutama dalam edukasi dipilih karena kegunaannya dapat menyampaikan 

pesan informatif kepada masyarakat awam dan juga menghibur. 

Dibandingkan dengan tulisan, bahasa dan gambar mampu memberikan 

pemahaman dan informasi dengan lebih cepat terhadap suatu masalah. 

Manusia menghasilkan solusi lebih banyak dalam sebuah permasalahan atau 

memahami dengan cepat dengan belajar melalui perpaduan dari kalimat dan 

gambar, dibandingan kalimat saja. Hal ini dibuktikan melalui studi yang 

dilakukan oleh Richard E. 

Berawal dari latar belakang masalah yang telah dijelaskan 

sebelumnya. Persoalan terletak pada kurangnya informasi yang memberikan 

pengetahuan cara merawat dan memelihara anjing. Salah satunya adalah 

informasi dalam bentuk media komik edukasi secara digital. Untuk itu 

dibutuhkan komik sebagai media informasi untuk memberikan edukasi 

kepada masyarakat yang mampu menghibur sekaligus memberikan edukasi. 

Terutama dalam memberikan penjelasan mengenai cara perawatan dan 

memelihara anjing. 
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Karena fungsi komik yang terus berkembang, maka komik edukasi 

dapat menyajikan sebuah hiburan sekaligus menyampaikan hal-hal informatif 

atau edukatif secara langsung dan tidak langsung kepada masyarakat. 

Perancangan komik ini diharapkan dapat menambah sumber informasi, 

referensi dan inspirasi di dalam dunia perkomikan maupun komunikasi. Serta 

dapat menjadi media yang membantu untuk menyalurkan edukasi terkait 

merawat dan memelihara anjing kepada masyarakat. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang komik untuk mengedukasi cara merawat dan 

memelihara anjing? 

 

C. Batasan Masalah 

1. Perancangan ini mengangkat topik edukasi tentang cara merawat dan 

memelihara anjing dalam bentuk komik digital. 

2. Target audiens adalah pemilik anjing, yang pernah memelihara anjing 

dan yang ingin memelihara anjing, berusia 18-30 tahun. 

3. Target audiens dari perancangan ini akan mencakup wilayah Kota 

Yogyakarta. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Merancang komik edukasi cara merawat dan memelihara anjing. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Teoretis 

Membantu menambah wawasan seputar cara merawat dan 

memelihara anjing melalui perantara komik edukatif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi pemerintah 

Sebagai media untuk menyalurkan edukasi terkait merawat 

dan memelihara anjing di Indonesia. 

b. Manfaat bagi akademik 
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Menjadi sumber informasi, referensi dan inspirasi tentang 

komik edukasi dan mahasiswa Desain Komunikasi selama proses 

perancangan komik edukasi dan menjadi acuan penyempurnaan pada 

perancangan selanjutnya. 

c. Manfaat bagi komunitas/asosiasi 

Membantu dan memandu pemilik anjing dan orang yang 

ingin memiliki anjing, serta berbagi pengetahuan tentang dasar-dasar 

merawat dan memelihara anjing. 

d. Manfaat bagi media massa 

Membantu menyebarkan informasi mengenai cara merawat 

dan memelihara anjing dan berbagi pengetahuan melalui media 

sosial. 

e. Manfaat bagi industri kreatif 

Membantu memberikan edukasi bagi penyelenggara 

kompetisi anjing. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Perancangan ini menggunakan data primer melalui observasi 

dengan cara langsung seperti di rumah pemilik anjing atau shelter. 

Lalu wawancara dilakukan dengan narasumber yang memiliki hewan 

peliharaan anjing, ingin memelihara anjing, pemilik tempat 

penampungan anjing atau petshop dan melakukan kuisioner untuk 

memahami bagaimana masyarakat mengetahui cara merawat dan 

memelihara anjing. 

b. Data Sekunder 

Data sekunder dikumpulkan melalui sumber literatur yang 

terdapat pada internet, web, jurnal, makalah tentang perancangan 

komik, panduan merawat dan memelihara anjing atau hal lain yang 

berkaitan dengan perancangan. 
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2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah pedoman yang digunakan 

untuk mengumpulkan data, seperti daftar pertanyaan, daftar observasi, 

surat ijin, lokasi dan aplikasi google form. Atau berupa alat seperti pena, 

kertas, alat rekam dan alat elektronik. 

 

G. Metode Analisis Data 

Berikut adalah analisis perancangan komik edukasi cara merawat dan 

memelihara anjing dengan menggunakan 5W+1H : 

1. What (Apa) 

Perancangan ini membuat komik edukasi yang berisi cara 

merawat dan memelihara anjing. 

2. Who (Siapa) 

Perancangan ini ditujukan kepada para pemilik anjing dan yang 

ingin memiliki anjing. 

3. Where (Di mana) 

Perancangan ini dilakukan di wilayah Yogyakarta. 

4. Why (Kenapa) 

Perancangan dibuat karena belum ada media edukasi berupa 

komik yang memberikan informasi cara merawat dan memelihara anjing. 

5. When (Kapan) 

Perancangan dilakukan pada tahun 2023. 

6. How (Bagaimana) 

Perancangan ini diawali dengan mengumpulkan data sekunder 

dan primer, lalu membuat perancangan komik berupa pembuatan plot, 

desain karakter, storyboard, sketsa dan karya final. 

 

H. Konsep Perancangan 

1. Ide Dasar Perancangan 

Ide dasar dari perancangan ini adalah membuat perancangan 

komik edukasi cara merawat dan memelihara anjing, berdasarkan data 

yang telah diperoleh dan diolah sehingga masyarakat dapat menerima 
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informasi melalui komik edukasi tersebut. Memberikan informasi tentang 

bagaimana dasar-dasar dalam memelihara anjing bagi orang yang ingin 

memelihara anjing. Serta mengajak para pemelihara anjing untuk 

menyadari bahwa selain dipelihara, memahami bahasa tubuh anjing 

merupakan aspek penting sebagai pemilik yang bertanggung jawab. 

Selain memberikan edukasi dan panduan, komik ini diharapkan 

dapat memberikan kesadaran bahwa anjing adalah sahabat manusia untuk 

dirawat dan dipelihara bukan untuk dijadikan bahan makanan. 

2. Media 

Media utama dari perancangan komik edukasi ini adalah komik 

digital yang diunggah ke dalam media sosial seperti Instagram. 

Sedangkan media pendukung yang dirancang adalah poster, brosur, dan 

merchandise seperti gantungan kunci, stiker, postcard, dan pajangan 

akrilik kecil. 

3. Perancangan Komik 

Tahapan dalam perancangan komik edukasi adalah sebagai berikut : 

a. Tema 

Tema adalah sebuah gagasan pokok, yang terbentuk dari 

sebuah ide. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, ide adalah 

rancangan di dalam pikiran. Tema cerita dari perancangan komik 

edukasi ini adalah cara merawat dan memelihara anjing. 

b. Plot 

Plot adalah alur cerita atau jalannya sebuah cerita (Set & 

Sidharta, 2004:26). Plot akan terbagi menjadi tiga bagian, yaitu 

bagian permulaan atau awal, bagian tengah dan bagian akhir (Indiria 

Maharsi, 2011:126). Bagian awal akan berisi tentang pengenalan 

anjing seperti bagaimana cara memilih anjing untuk dipelihara, 

makanan untuk anjing, perawatan kebersihan bagi anjing. Lalu pada 

bagian tengah akan membahas cara untuk memahami dan 

berkomunikasi pada anjing, bahasa tubuh anjing serta penyakit yang 

dapat menyerang anjing. Dan bagian terakhir akan mengingatkan 
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masyarakat tentang kesadaraan bahwa anjing bukan untuk disakiti 

dan dijadikan makanan karena anjing merupakan hewan peliharaan. 

c. Storyline 

Storyline adalah rancangan atau penjelasan berupa tulisan 

tentang apa saja yang akan dilakukan ketika membuat sebuah 

halaman komik, baik berupa gambar maupun teks. 

d. Sketsa 

Setelah storyline selesai dibuat, maka tahap selanjutnya 

adalah dengan membuat visual dari storyline berupa sketsa komik 

tiap halaman. Sketsa awal akan dilakukan dengan membagi panel, 

adegan dan letak balon kata. Kemudian sketsa akan ditambahkan 

detail sebelum masuk ke tahap selanjutnya. 

e. Warna 

Beberapa orang sebelum melakukan proses mewarnai akan 

membuat lineart,outline atau garis tebal untuk mendetailkan gambar 

dari sketsa agar lebih rapi. Namun ada beberapa orang yang 

langsung memberikan warna dasar setelah sketsa, proses 

memberikan detail dilakukan di atas layer sketsa jika dilakukan 

dengan digital sehingga seiring berjalannya proses pewarnaan, 

gambar menjadi lebih rapi. 

f. Final 

Yang terakhir adalah proses final dalam pembuatan komik, 

yaitu menyatukan panel satu dengan yang lainnya serta 

menambahkan balon teks dan teks efek suara jika diperlukan. 
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I. Sistematika Perancangan 

 

Gambar 1. 1 Sistematika Perancangan 

(Sumber : Gabriella Yubelin Christalis, 2023) 

 

 

  


