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PERANCANGAN CARD GAME MENGENAI PERAWATAN 

ANJING DENGAN JENIS RAMBUT ‘DOUBLE-COATED’ 

BAGI REMAJA AKHIR  

 (Sofie Belle Sadikin) 

ABSTRAK 

 

Anjing dengan jenis rambut double-coated merupakan salah satu jenis anjing yang 

paling sering dipelihara oleh masyarakat Indonesia karena penampilannya yang 

lucu dan menarik. Namun, masih banyak pemilik anjing yang kurang mengerti akan 

kebutuhan serta cara perawatan untuk anjing peliharaannya. Selebihnya, 

kebanyakan pemilik hewan lebih memilih untuk membawa anjing kesayangannya 

ke salon hewan untuk melakukan grooming. Padahal pemilik dapat meningkatkan 

ikatan personal kepada anjing ketika melakukan perawatan sendiri di rumah. 

Metode penulisan yang digunakan penulis dalam perancangan media informasi ini 

yaitu metode campuran dengan wawancara ahli yang disertai dengan Focus Group 

Discussion dan metode kuantitatif melalui kuesioner online. Hasil dari penulisan 

penulis menunjukkan bahwa memang masih banyak pemilik anjing yang kurang 

tahu tentang perawatan anjing dengan jenis rambut double - coated, terutama 

pemilik anjing di kalangan remaja akhir. Selain itu, penulis juga mendapatkan 

informasi bahwa beberapa dari pemilik anjing tidak tahu bahwa anjing 

peliharaannya masuk ke dalam kategori double – coated, sehingga mereka tidak 

tahu bahwa anjing peliharaannya membutuhkan perawatan rambut yang intensif. 

Penulisan ini bertujuan untuk merancang sebuah media informasi berupa card game 

interaktif yang memiliki tujuan untuk mengedukasi pemilik anjing di kalangan 

remaja akhir usia 17-25 tahun di Jabodetabek mengenai perawatan anjing dengan 

jenis rambut double - coated. Media card game ini dirancang untuk memberikan 

informasi visual serta panduan yang praktis dan edukatif tentang perawatan anjing 

bagi para pemilik anjing double – coated.  Perancangan card game ini diharapkan 

dapat menjadi referensi bagi penulisan dan perancangan media informasi interaktif 

lainnya di bidang desain komunikasi visual. 

 

Kata kunci: Perawatan Anjing, Card Game, Remaja Akhir 
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DESIGNING CARD GAME ABOUT 'DOUBLE-COATED' DOG 

CARE FOR LATE TEENAGERS 

 (Sofie Belle Sadikin) 

 

ABSTRACT (English) 

 

 

Double-coated dogs are one of the most commonly kept types of dogs by Indonesian 

people because of their cute and attractive appearance. However, there are still 

many dog owners who do not understand the needs and methods of caring for their 

pet dogs. In addition, most pet owners prefer to take their beloved dogs to the pet 

salon for grooming. In fact, owners can increase personal bonds with dogs when 

they do their own grooming at home. The research method used by researchers in 

designing this information media is a mixed method with expert interviews 

accompanied by Focus Group Discussions and quantitative methods through 

online questionnaires. The results of the author's research indicate that there are 

still many dog owners who do not know about caring for dogs with double-coat 

hair, especially dog owners in their late teens. In addition, researchers also 

obtained information that some dog owners do not know that their pet dogs are in 

the double-coated category, so they do not know that their pet dogs need intensive 

hair care. This study aims to design an information media in the form of an 

interactive card game that aims to educate dog owners in late teens aged 17-25 

years in Jabodetabek about caring for dogs with double-coated hair. This card 

game media is designed to provide visual information and practical and 

educational guidance on dog care for double-coated dog owners. This role-playing 

card game is expected to be a reference for research and design of other interactive 

information media in the field of visual communication design. 

 

Keywords: Dog Care, Card Game, Late Teenagers 
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