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ABSTRAK 
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Supervisor 1  : Drs. Hari Purnomo, M.Sn. 

Supervisor 2  : Imanuel Ronald David Mongkau, SE.,M.M. 

 

Motion Graphic as an Educational media on How to Train Dogs is a medium that 

contains about how to train dogs from an early age with the aim that dog owners 

can train their pet dogs independently, communication between owners and pet 

dogs can walk. Dog centers in Indonesia are expensive and rarely found. Therefore, 

many dog owners have difficulty in training their pet dogs. Seeing this phenomenon, 

the author took the initiative to create a Motion Graphic design for dog owners as 

an educational medium that can convey information effectively and interestingly. 

Through this final project, the author hopes that the owner can find out how to train 

dogs properly and correctly to prevent dogs from becoming liars to dog owners and 

the general public 

Keywords : Motion Graphic, Dog, Education 

 

Motion Graphic sebagai media Edukasi Cara Melatih Anjing adalah sebuah media 

yang berisi tentang informasi terhadap bagaimana cara melatih anjing sejak umur 

dini dengan tujuan pemilik anjing dapat melatih anjing peliharaannya secara 

mandiri supaya komunikasi antara para pemilik dan anjing peliharaan dapat 

berjalan. Pusat pelatihan anjing di Indonesia bertarif mahal dan jarang ditemukan. 

Oleh karena itu, banyak pemilik anjing yang kesulitan dalam melatih anjing 

peliharaannya. Melihat fenomena tersebut, penulis berinisiatif membuat sebuah 

perancangan karya Motion Graphic untuk pemilik anjing sebagai media edukasi 

yang dapat menyampaikan informasi secara efektif dan menarik. Melalui karya 

tugas akhir ini penulis berharap pemilik anjing dapat mengetahui bagaimana cara 

melatih anjing dengan baik dan benar untuk mencegah anjing menjadi liar pada 

pemilik anjing dan masyarakat umum. 

Kata Kunci: Motion Graphic, Anjing, Edukasi 
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