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PERANCANGAN GAME 2D ANIMAL WELFARE KELINCI 

SEBAGAI HEWAN PELIHARAAN 

 (Nathania Putri Qhen) 

 

ABSTRAK 
 
Animal welfare merupakan segala macam hal yang bersangkutan dengan 
kesejahteraan hidup hewan peliharaan. Kelinci sebagai hewan peliharaan, masih 
sering kali dirawat seperti hewan ternak yang mengakibatkan tidak terpenuhinya 5 
unsur kebebasan animal welfare pada kelinci. 5 unsur kebebasan tersebut terdiri 
dari; Bebas dari rasa lapar atau malnutrisi, bebas dari stress atau rasa takut, bebas 
dari sakit penyakit, bebas dari rasa tidak nyaman, dan bebas untuk berekspresi atau 
hidup tanpa kekangan. Minimnya media informasi yang dapat menjangkau 
masyarakat dalam isu ini, membuat banyaknya kekeliruan dalam pemeliharaan 
kelinci dan mengakibatkan peliharaan kelinci rawan terjangkit sakit penyakit 
hingga berakibat pada kematian. Kematian pada hewan kelinci sendiri, baik 
peliharaan maupun ternak, mencapai angka 15-40% dengan sebab sakit penyakit 
dan virus mematikan seperti Rabbit Haemorrhagic Disease (Virus RHD). Melalui 
masalah tersebut, diperlukannya media interaktif yang dapat menjangkau dan 
menginformasikan masyarakat terkait animal welfare kelinci sebagai hewan 
peliharaan. Perancangan media dilakukan dengan tahap perancangan dalam Teori 
Game Design Workshop 5th Edition oleh Tracy Fullerton untuk menghasilkan 
media interaktif yang sesuai dengan kebutuhan dan kenyamanan target media, guna 
menjangkau dan menyebarkan informasi pada masyarakan akan Animal Welfare 
pada kelinci dengan cara yang interaktif dan menyenangkan.  

 

Kata kunci: Media Interaktif, Animal Welfare, Kelinci 
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DESIGNING 2D GAME FOR ANIMAL WELFARE            

RABBIT AS A PET 

 (Nathania Putri Qhen) 

 

ABSTRACT (English) 
 
Animal Welfare is all things related to the welfare of pets. Rabbits as pets are still 
often treated like livestock which results in the failure to fulfill the 5 elements of 
Animal Welfare freedom in rabbits. The 5 elements of freedom consist of; Freedom 
from hunger or malnutrition, freedom from stress or fear, freedom from illness, 
freedom from discomfort, and freedom to express or live without constraints. The 
lack of information media that can reach the public on this issue, causes many 
mistakes in raising rabbits and makes pet rabbits prone to contracting diseases that 
can result in death. Deaths in rabbits themselves, both pets and livestock, reach 15-
40% due to diseases and deadly viruses such as Rabbit Hemorrhagic Disease (RHD 
Virus). Through this problem, interactive media is needed to reach and inform the 
public regarding Animal Welfare of rabbits as pets. The media design is carried 
out with the design stages in Game Design Workshop 5th Edition by Tracy 
Fullerton, to produce interactive media that is in accordance with the needs and 
comfort of the media target, in order to reach and disseminate information to the 
public about Animal Welfare for rabbits in an interactive and fun way. 

 

Keywords: Interactive Media, Animal Welfare, Rabbit 
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