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INTISARI 

 

Taman Pintar merupakan wahana wisata yang memadukan tempat 

wisata rekreasi maupun edukasi dalam satu lokasi, yang mana membuat 

Taman Pintar menjadi alternatif tempat berwisata bagi masyarakat 

Yogyakarta maupun luar kota. Permasalahan muncul dengan menyebarnya 

wabah virus corona yang dapat menyebar dari manusia ke manusia, 

sehingga diperlukan regulasi untuk berkunjung yang aman. 

Oleh karena itu muncul peluang untuk membuat video motion 

graphic sesuai dengan SOP (Standard Operating Procedure) dari Taman 

Pintar, sehingga dapat mengurangi kemungkinan terjadinya penyebaran 

virus corona di kawasan Taman Pintar. Dimana motion graphic dipilih 

untuk memudahkan dan menarik perhatian pengunjung dalam 

melaksanakan prosedur yang ada. 

Hasil Penelitian ini yaitu sebuah video animasi motion graphic yang 

dibuat melalui tiga tahapan yaitu pra-produksi, produksi dan pasca 

produksi. sebagai media infografis mengenai adaptasi kebiasaan baru di 

Taman Pintar  kepada calon pengunjung Taman Pintar Yogyakarta. 

 

Kata Kunci: Taman Pintar, Motion Graphic, New Normal, Corona Virus, 

Video. 
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ABSTRACT 

 

Taman Pintar is an educational tourism that combines recreational 

and educational tourist attractions in one location, which makes Taman 

Pintar an alternative travel destination for the people of Yogyakarta and 

outside the city. The problem arises with the spread of the corona virus 

outbreak which can spread from human to human, so regulations are 

needed for safe visiting. 

Therefore, an opportunity arises to make motion graphics videos in 

accordance with the SOP (Standard Operating Procedure) of Taman 

Pintar, so as to reduce the possibility of spreading the corona virus in the 

Taman Pintar area. Where motion graphics are chosen to facilitate and 

attract the attention of visitors in carrying out existing procedures. 

The result of this research is a motion graphic animation video made 

in three stages, namely pre-production, production and post-production. as 

an infographic media regarding the adaptation of new habits in Taman 

Pintar to prospective visitors to Taman Pintar Yogyakarta. 

 

Keywords: Taman Pintar, Motion Graphic, New Normal, Corona Virus, 

Video.   


