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INTISARI 

 

Taman Pintar Yogyakarta merupakan sebuah wahana pendidikan yang 

terletak di pusat Kota Yogyakarta, tepatnya di Jalan Panembahan Senopati No. 1-

3 Yogyakarta, Daerah Istimewa Yogyakarta berada di kawasan Benteng 

Vredeburg. Taman Pintar Yogyakarta ini memadukan tempat wisata rekreasi dan 

edukasi dalam satu lokasi, memiliki arena bermain sekaligus sarana edukasi yang 

terbagi dalam beberapa zona. Wahana ini sudah menerapkan sistem pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi dan alat peraga sebagai media dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Di masa pandemi covid-19 ini, Taman Pintar Yogyakarta cukup terdampak 

pada sisi kunjungannya yang turun dari total kunjungan normal. Meskipun 

demikian, Taman Pintar Yogyakarta tetap memberikan pelayanan yang maksimal 

dengan telah menyiapkan sarana dan prasarana protokol kesehatan dalam 

melaksanakan kenormalan baru, namun upaya yang dilakukan dirasa masih 

kurang maksimal dalam menyampaikan informasinya, karena sebagian besar 

pengunjung Taman Pintar Yogyakarta adalah anak-anak. 

Dari masalah yang disebutkan di atas maka penulis berkeinginan membuat 

sebuah penelitian dengan judul “Perancangan dan Pembuatan Animasi Motion 

Graphic Sebagai Media Informasi Protokol Kesehatan Pada Pusat Wisata Taman 

Pintar Yogyakarta” dengan melibatkan unsur-unsur multimedia sehingga mampu 

memvisualisasikan tatanan kenormalan baru pada Taman Pintar Yogyakarta. 

 

Kata Kunci : Wisata, Protokol Kesehatan, Motion Graphic, Media, Informasi 
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ABSTRACT 

 

 Taman Pintar Yogyakarta is an educational vehicle located in the center 

of Yogyakarta, precisely at Jalan Panembahan Senopati No. 1-3 Yogyakarta, 

Yogyakarta Special Region is located in the Vredeburg Fort area. Taman Pintar 

Yogyakarta combines recreational and educational tourist attractions in one 

location, has a playground as well as educational facilities which are divided into 

several zones. This vehicle has implemented a learning system that utilizes 

technology and teaching aids as media in learning activities. 

  During the Covid-19 pandemic, Taman Pintar Yogyakarta was quite 

affected by the side of the visit which fell from the total normal visits. Even so, 

Taman Pintar Yogyakarta still provides maximum service by preparing health 

protocol facilities and infrastructure in implementing new normal, but the efforts 

made are still not maximal in conveying the information, because most visitors to 

Taman Pintar Yogyakarta are children. 

  From the problems mentioned above, the author wishes to make a study 

with the title "Designing and Making Motion Graphic Animation as Information 

Media for Health Protocols at the Yogyakarta Smart Park Tourism Center" by 

involving multimedia elements so as to be able to visualize a new normal order at 

Taman Pintar Yogyakarta. 

 

Keywords : Travel, Health Protocols, Motion Graphic, Media, Information 
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