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MOTTO 

 

 

 

“Kunci dari berkarya adalah bertumbuh, sedikit lebih beda lebih baik daripadaa 

sedikit lebih baik” 

- pandji pragiwaksono- 

 

 

“Apapun pekerjaanmu saat ini, ingat pesan ini. Jangan pernah sia-siakan setiap lima 

menit kesempatan yang teklah diberikan kepadamu, bisa jadi lima menit itu justru 

yang akan mengubah hidup kamu selamanya” 

-Pandji pragiwaksono-  
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INTISARI 

 

Taman Baca Masyarakat Angkringan Uyee merupakan sebuah Taman Baca 

yang memfasilitasi khususnya anak-anak untuk membaca buku, taman bermain, 

mengerjakan tugas sekolah, serta menonton film khusus anak. Taman Baca 

Masyarakat Angkringan Uyee berdiri pada tahun 2018 yang beralamatkan di 

Kecamatan Ngaglik Kabupaten Sleman, Taman Baca ini menyediakan buku-buku 

untuk anak-anak agar tidak lupa membaca serta membantu meningkatkan belajar 

dan minat baca. Tetapi buku yang di baca hanya itu saja dan tidak berubah, 

kurangnya bantuan yang kami terima serta  kalangan umum tidak begitu mengenal 

taman baca tersebut. 

Majunya perkembambangan alat digital, anak-anak lebih memilih 

memegang dan menghabiskan waktu dengan memainkan hanphone pintar nya 

dibandingkan membaca buku. Taman Baca Masyarakat ini mulai sepi untuk di 

kunjungi bahkan masih banyak yang belum tau Taman Baca Masyarakat itu apa. 

Dari masalah yang disebutkan di atas maka peneliti membuat penelitian 

berjudul “Perancangan Dan Pembuatan Video Profil Di Taman Bacaan Masyarakat 

Angkringan Uyee Sleman Yogyakarta Dengan Motion Grafik”. Dari penelitian 

tersebut diharapkan supaya publik mengenal lebih dekat dengan taman baca 

tersebut. Dan tidak lupa perancangan sebelum pembuatan yang matang 

menghasilkan video profil yang bagus untuk dikonsumsi oleh publik. 

 

Kata Kunci : Taman Baca Masyarakat, Angkringan Uyee, Motion Grafik 
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ABSTRACT 

 

The Angkringan Uyee Community Reading Park is a reading park that 

facilitates especially children to read books, play on the playground, do school 

assignments, and watch special children's films. The Angkringan Uyee Community 

Reading Park was founded in 2018 and is located in Ngaglik District, Sleman 

Regency. This Reading Park provides books for children so they don't forget to read 

and helps increase learning and interest in reading. But the books we read are the 

only ones and haven't changed, the lack of help we receive and the general public 

don't really know about the reading park. 

 With the advancement of digital devices, children prefer to hold and spend 

time playing with their smartphones rather than reading books. This Community 

Reading Park is starting to become quiet to visit and there are still many who don't 

know what a Community Reading Park is.  

 Based on the problems mentioned above, the researcher made research 

entitled "Designing and Making Video Profiles at the Angkringan Uyee Sleman 

Yogyakarta Community Reading Park Using Motion Graphics". From this 

research, it is hoped that the public will get to know the reading park more closely. 

And don't forget careful planning before making it to produce a good profile video 

for public consumption. 

 

Keywords: Community Reading Park, Angkringan Uyee, Motion Graphic 
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