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RINGKASAN

Kelinci merupakan golongan ternak herbivore yang telah dikenal oleh
masyarakat selain kambing, sapi, kerbau, dan lain-lain. Kelinci semula adalah hewan
liar yang sulit dijinakkan, kelinci dijinakkan sejak 2000 tahun silamdengan tujuan
keindahan, bahan pangan dan sebagai hewan percobaan. Hampir setiap negaradi
dunia memiliki ternak kelinci karena kelinci mempunyai daya adaptasi tubuh yang
relatif tinggi sehingga mampu hidup di hampir seluruh dunia.Beberapa manfaat yang
diperoleh dari beternak kelinci salah satunya dari segi keuntungan ekonomi yang
diperoleh. Oleh karena itu didalam penelitian ini kami akan menyajikan sebuah
animasi cara berternak kelinci yang baik dan benar, karena berternak kelinci adalah
salah satu aktifitas atau hobi yang sangat menjanjikan dan menguntungkan, namun
dikalangan masyarakat masih banyak yang belum tau tentang cara berternak kelinci.
Dengan adanya media informasi menggunakan animasi maka proses penyampaian
suatu informasi akan lebih mudah untuk di pahami dibandingkan menggunakan lisan
ataupun tulisan. Oleh karena itu dengan adanya animasi cara berternak kelinci ini
masyarakat akan tau bagaimana cara berternak kelinci yang baik dan benar, yang
akan dikemas sebagai bentuk animasi tiga dimensi.
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ABSTRACT

Rabbit is one of group that included in herbivore livestock that have known
by people except goat, cow, buffalo etc. At first rabbit is wild animal that difficult
become tame, rabbit become tame once 2000 years ago with aim to aesthetics,
consume, and as the subject of experiment. Most of country in this world have rabbit
livestock because of the rabbit has high body adaptation energy that can make them
live most of the world. Some of the advantages of rabbit breed are from economy
profits side that get. Because of that, in this research we will present an animation the
way to breed rabbit good and correct, because of rabbit breed is one of activity or
hobby that very agree and beneficially, But in the social circle there are people who
don’t know how the way to breed rabbit. Through information media use animation,
so delivery process information will be easy to understand rather than use oral or
written. Because of that, how the way rabbit breed animation will make people know
the way to breed rabbit good and correct, that will serve as three dimension form.
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