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MOTTO 
 

"Sesungguhnya yang terbaik di antara kalian adalah yang paling baik 

akhlaknya." (HR al-Bukhari dan Muslim) 

 

“Kalian tidak akan mempu memberi kepada semua orang dengan hartamu, akan 

tetapi kamu bisa memberi kepada semua orang dengan senyuman dan akhlak 

mulia.“ (Musnad Al-Bazzar: Hasan) 

 

“Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal itu amat baik bagi kamu. Dan 

boleh jadi kamu mencintai sesuatu, padahal itu amat buruk bagi kamu. Allah 

Maha mengetahui sedangkan kamu tidak mengetahui” (Al-Baqarah : 216) 

 

“Jika kau cinta dengan tuhanmu, tapi tidak menjalankan perintah dan ajarannya, 

maka cintamu itu adalah palsu” (Dr. Zakir Naik) 

 

“We get strength and encouragement from watching children.” (Hayao Miyazaki) 

 

“Semua makhluk hebat dalam satu hal, tapi tidak dalam segala hal.” (Spongebob 

Squarepants) 

 

“Allah is enough for me” (At-Taubah : 129) 
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INTISARI 

 

KampoengVet Petshop adalah instansi yang bergerak dalam bidang 

kesehatan dan pelayanan hewan serta penjualan kebutuhan hewan peliharaan yang 

bertempat tinggal di Yogyakarta. Dalam sejarah KampoengVet Petshop 

Yogyakarta belum pernah melakukan pemsaran atau promosi menggunakan suatu 

media keuali media verbal atau mulut ke telinga. 

Pada Skripsi ini, akan dianalisis pokok-pokok permasalahan yang ada pada 

sistem lama dan mencoba memberikan sarana lain untuk promosi. Metode 

penelitian yang digunakan yaitu metode analisis SWOT. Selain itu juga digunakan 

metode perancangan, pengembangan dan metode testing dam implementasi.    

Maka dari itu terciptalah sebuah kesempatan untuk dibuatnya iklan 

berbentuk video yang akan diserahkan kepada pihak KampoengVet Petshop 

sebagai media promosi. Iklan ini akan dibuat dalam bentuk video animasi motion 

ghrapic agar informasi tersampaikan kepada masyarakat yang melihatnya 

khususnya di Yogyakarta. Oleh karena itu akan diteliti tentang "Analisa dan 

Pembuatan Iklan KampoengVet Petshop Yogyakarta". 

 

Kata Kunci:    Iklan, Video, KampoengVet Petshop Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

KampoengVet Petshop is an agency that specializes in health and animal 

services and the sale of pet needs that reside in Yogyakarta. In the history of 

KampoengVet Petshop Yogyakarta, has never done any promotion or promotion 

using a media to verbal or door to door.  

In this Thesis, will analized set of problem main at old system and try to give 

another medium promotion. Research method that used is SWOT analize method. 

Beside it also used plan method, development, and testing and implementation 

method. 

Therefore, created an opportunity to make a video-shaped ads that will be 

subimitted to KampoengVet Petshop as a media campaign. KampoengVet Petshop 

Yogayakarta advertisement wiil be formed in the form of animated ghraphic motion 

video for te information conveyed to the connected community especially in 

Yogyakarta. Therefore, it will be studied about “Analysis and Design of Advertising 

KampoengVet Petshop Yogyakarta”. 

 

Keyword:    Advertisement, Video, KampoengVet Petshop Yogyakarta


