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INTISARI

Taman Pintar Yogyakarta menggunakan iklan untuk meningkatkan minat
masyarakat untuk berkunjung. Media promosi yang selama ini digunakan adalah
media grafis, suara dan video. Taman Pintar Yogyakarta yang menjadikan ilmu
pengetahuan sebagai produk utama membuatnya membutuhkan media promosi
yang mampu mengakomodir kebutuhan visual produk ilmu pengetahuan yang
akan hadir di masa depan. Pertanyaan yang muncul adalah : Bagaimana membuat
media promosi yang mampu mengakomadir kebutuhan visual untuk produk masa
depan?

Pada penelitian ini, Peneliti mencoba untuk. menganalisis permasalahan
yang ada dan-mencoba memberikan alternatif media promosi yang mampu
mengakomodir kebutuhan visual untuk produk masa depan. Menggunakan
analisis SWOT untuk menganalisa permasalahan dan Analisis Kebutuhan Sistem
untuk menemukan solusi atas masalah.

Produk yang dihasilkan adalah motion graphic yang ditujukan untuk
memberikan visual produk yang belum ada dan baru akan hadir di masa depan. Di
samping itu, Peneliti juga memuat konten populer yang telah ada di Taman
Pintar Yogyakarta serta empat zona hiburan yang barusaja diluncurkan di tahun
ini,

Kata-Kunci : motion graphic, perancangan, pembuatan, media promosi, dan
taman pintar yogyakarta.
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ABSTRACT

Taman Pintar Yogyakarta use advertisement to increase people interest to visit.
Promotion media which been used are graphic, audio and video. Taman Pintar
Yogyakarta using science as core product make it need promotion media that can
accommodate visual need of science product that will be exist in the future. The
question is : how to make a promotion media that can accommodate visual need
of the future product?

In this thesis report, researcher try to analyze the existing problem and try
to give alternative promotion media that can accommodate visual need of future
product. Using SWOT analysis to-analyze problems and System Need Analysis to
find the solution.of the problem.

Product that resulted is a motion graphic which is aimed to give product
visualisation that have not exist yet and just exist in the future. Although,
researcher also make a popular content that has been exist in Taman
Pintar Yogyakarta and also four entertainment zone that just launched in this
year.

Keywords : motion graphic, design, production, promotion media, and taman
pintar yogyakarta.
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