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INTISARI

Pencinta binatang sangat populer di berbagai usia, mereka memelihara hewan
dengan berbagai keperluan, beberapa di antaranya ingin melestarikan, melakukan
bisnis, hobi, dan sebagai hewan peliharaan. Terutama anak-anak sangat suka
mengetahui lebih banyak makhluk, memiliki hewan peliharaan, adalah salah satu
tindakan pertama untuk belajar bagaimana menjadi bertanggung jawab.

Tetapi tidak semua hewan jinak. Inilah mengapa saya membuatkan video
singkat tentang Kedai Satwa sebagai toko yang saya rekomendasikan untuk pecinta
binatang untuk anak-anak atau bagi orang-orang yang belajar memiliki hewan
peliharaan, di sini juga menyediakan berbagai asesoris, pakanan dan penitipan
hewan, juga membuat orang mulai peduli dengan lingkungan, berpartisipasi dalam
melestarikan makhluk bumi kita dan sekaligus sebagai bantuan untuk berpromosi
mengenai kedai satwa itu sendiri.

Saya, sebagai penulis Skripsi ini, akan bangga jika Universitas Amikom juga
peduli terhadap lingkungan dalam bentuk penelitian maupun komunitas.

KATA KUNCI: Media promosi, Kedai Satwa Yogyakarta, Live Shoot, Motion

Grafik.
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ABSTRACT

Animal lovers are very popular in various ages, they maintain animals with
various purposes, some of which want to preserve, do business, hobbies, and as
pets. for example, children are very love to find out more creatures, having pet, is
one of the first action to learn how to be responsible.

But not all animals are tame. This is why | made a short video about Kedai
Satwa as a shop that | recommend for animal lovers for children.or for people who
are learning to have a pets, here providing a variety of pet accessories, pet foods
and animal care, also make people start to cares about environment, participate in
preserving our earth creatures and for promoting kedai satwa .

Me, as the author of this Thesis, will be proud if Amikom University also

cares about the environment in the form of research or as a community.

KEYWORDS: Media promotion, Kedai Satwa Yogyakarta, Live Shoot, Motion

Graphic.
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