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ABSTRAK 

Kedung Banteng memiliki makna sebagai Wadahnya Ilmu pengetahuan yang harus 

diraih dalam semangat kebersamaan. Kampung Satwa dibentuk dan dihadirkan sebagai 

pelengkap untuk ngaji ayat-ayat Tuhan yang tersirat di alam semesta, baik yang berupa 

alam itu sendiri maupun satwa dan tumbuhannya. Oleh karena itu Kampung satwa dibangun 

sebagai sarana Edukasi (ngaji) bersama sekaligus Rekreasi (menata pikiran dan hati untuk 

berkreasi kembali). Kampung Satwa sendiri merupakan sebuah desa wisata yang 

menawarkan wisata edukasi dan rekreasi tentang satwa. Tujuan dari perancangan ini adalah 

merancang video profile untuk mengenalkan tentang desa wisata ini beserta dengan 

pengetahuan-pengetahuan menarik tentang satwa. Perancangan ini menghasilkan tayangan 

dengan judul “Bermain dan Belajar di Kampung Satwa”. Pada video profile ini 

menampilkan gabungan video asli dan dua karakter animasi sebagai pembawa acara. 

 
Kata Kunci: Kampung Satwa, Video Profile, Edukasi. 
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ABSTRACT 

Kedung Banteng has the meaning as a place for knowledge that we have to achieve 

in the spirit of togetherness. Kampung Satwa was created and presented as a complement 

for study the verses of God that are implied in the universe, both in the form of nature itself 

and its animals and plants. Therefore, Kampung Satwa was built as a means for education 

(studying) and also recreation (organize our mind and heart to be creative again). 

Kampung Satwa is a tourist village that offers educational and recreational tourism about 

animals. The purpose of this project is to design a profile video to introduce this tourist 

village along with interesting knowledge about animals. This project produced a Youtube 

video with the title “Bermain dan Belajar di Kampung Satwa”.This video profile shows a 

combination of real video with two animation character as a narrator. 

 
Keywords: Kampung Satwa, Profile Video, Education. 


