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ABSTRAK 

Agung Sharlino Siddiq (1707002), Motion Graphic Sebagai Media Promosi 

wisata Museum Adityawarman, Padang, Sumatera Barat. Tugas Akhir 

Prodi Desain Komunikasi Visual Jurusan Seni Rupa Fakultas Bahasa 

dan Seni Universitas Negeri Padang. 

       Perkembangan jumlah pengunjung Wisata Museum Aditywarman dari tahun 

2020 sampai 2022 terus menurun, faktor utamanya dikarenakan pandemi dan juga 

dikarenakan pihak museum Adityawarman tidak melakukan promosi yang khusus 

untuk mempromosikan Museum Adityawarman tersebut. 

       Tujuan perancangan Merancang motion graphic yang menarik sebagai media 

promosi wisata Museum Adityawarman, Padang, Sumatera Barat dan dapat di 

publish memlalui media social seperti, facebook, instagram, dan youtube. 

       Metode perancangan yang digunakan adalah metode perancangan 4D. Dengan 

metode pengumpulan data secara observasi, wawancar, dokumentasi dan internet.        

       Hasil akhir dari tugas akhir ini adalah berupa video motion graphic yang mana 

sebagai media promosi dari wisata Museum Adityawarman, Padang, Sumatera barat. 

        

Kata Kunci : Museum Adityawarnam, Jumlah pengunjung, Promosi, Metode 

perancangan 4D, Motion Graphic. 

 



  
 

KATA PENGANTAR 

       Assalamu‟alaikum warahmatullahi wabarakatuh “Jo bismillah kato dimulai, 

sairiang balam jo barabah, balam lalu barabah mandi, sairiang salam nan jo 

sambah, sambah lalu salam kembali, di angkek sambah di anjuang budi, disusun jari 

nan sapuluah, di takuakan kapalo nan satu, ampun di mintak kapado allah, anjuang 

di antakan kapado nabi”. 

      Alhamdulilahhirobbil „alamin, segala puji bagi Allah Subhanahu Wa Ta‟ala. 

Tuhan pencipta alam yang senantiasa melimpahkan rahmat dan hidayahnya, 

sehingga atas izin beserta rahmat dan ridha-Nya lah penulis diberikan kesehatan dan 

kemudahan serta ditutun merangkai huruf menjadi kata dan kata menjadi kalimat 

dalam bentuk sebuah Tugas Akhir ini tepat waktu ditengah Pandemi Covid-19 yang 

belum kunjung lenyap di muka bumi ini. Salawat beriring salam senantiasa 

disampaiakan kepada junjungan Umat Islam Baginda tercinta kita Nabi Muhammad 

SAW yang kita nanti-nantikan syafa‟atnya di akhirat nanti. 

      Meski banyak terdapat kekurangan penulis mencoba menyajikan pembuatan 

proposal Tugas Akhir sebagai salah satu syarat bagi penulis untuk dapat memperoleh 

gelar Sarjana dalam Program Studi Desain Komunikasi Visual Jurusan Seni Rupa, 

Fakultas Bahasa Sastra dan Seni, Universitas Negeri Padang. 

       Dari hasil investigasi penulis di Nagari Batang Barus mencoba melahirkan 

sebuah Karya berjudul “Motion Graphic Sebagau Media Promosi wisata Museum 



  
 

Adityawarman, Padang, Sumatera Barat.”  Judul karya tersebut seiring dengan 

pihak Museum Adityawarman yang belum mempunyai iklan khusus untuk 

mempromosikan wisata museum tersebut, terlebih promosi yang menggunakan 

media motion graphic. Penulis sangat berkeinginan melahirkan karya ini sebagai 

persembahan ilmu yang telah diperoleh selama ini di Universintas Negeri Padang. 

Sehinnga dapat menjadi sarana edukasi dan informasi kepada masyarakat di bidang 

promosi dan desain yang masih asing ditengah masyarakat.  

       Selama proses pengerjaan Proposal Tugas Akhir ini, penulis tentunya mengalami 

kesulitan dan hambatan tetapi dengan bimbingan, bantuan serta dorongan dari 

berbagai pihak pembimbing program studi Desain Komunikasi Visual, terutama 

dengan izin Allah Subbhanahu Wa Ta‟ala, kesulitan tersebut dapat teratasi, oleh 

karena itu penulis ingin menyampaikan terimakasih sebesar-besarnya kepada : 

1. Ibu Eliya Pebriyeni, S.Pd., M.Sn selaku Dosen Pembimbing Tugas Akhir 

Universitas Negeri Padang. 

2. Tim penguji Prodi Desain Komunikasi Visual Fakultas Bahasa dan Seni 

Universitas Negeri Padang. 

3. Ibu Dini Faisal, S.Ds, M.Ds., selaku ketua Prodi Desain Komunikasi Visual 

Universitas Negeri Padang 

4. Ibu Dini Faisal, S.Ds, M.Ds., selaku Dosen Pembimbing Akademik 

Universitas Negeri Padang. 

       Penulis menyadari bahwa Proposal Tugas Akhir  ini masih jauh dari kata 



  
 

sempurna karena masih banyak terdapat kesalahan serta keterbatasan ilmu dan 

pengalaman yang dimiliki. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik serta saran 

yang bersifat membangun akan penulis terima dengan senang hati. Penulis berharap 

semoga proposal Tugas Akhir ini dapat memberikan manfaat.         

           Demikianlah kata pengantar dari penulis sudah dapat dipastikan masih jauh 

dari kesempurnaan dan masih banyak terdapat kesalahan serta kekurangan pada 

proposal Tugas Akhir ini penulis mohon maaf yang sebesar besarnya.  

    

             Padang, Februari 2022 

   

Agung Sharlino Siddiq 

                                                                               Nim. 17027002 
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BAB I 

PEDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

       Sumatera Barat adalah provinsi di Indonesia yang terletak di Pulau Sumatra, 

dengan ibu kota Padang. Provinsi Sumatera Barat terletak disepanjang pesisir 

barat Sumatera bagian tengah, dataran tinggi Bukit Barisan di sebelah timur, dan 

pulau-pulau di lepas pantai seperti Kepulauan Mentawai. Dari utara ke selatan, 

provinsi dengan wilayah seluas 42.012,89 km² ini berbatasan dengan empat 

provinsi, yakni Sumatera Utara, Riau, Jambi, dan Bengkulu. 

       Terkenal dengan berbagai macam tempat wisata, contohnya wisata museum. 

Ada beberapa tempat wisata museum yang berada di Sumatera Barat, seperti 

Istana Bung Hatta Bukittinggi, Jembatan Ratapan Ibu di Payakumbuh, Benteng 

Fort de Cook di Bukittinggi, Istano Basa Pagaruyuang di Batusangkar, Lobang 

Jepang di Bukittinggi, Museum Bank Indonesia di Padang dan Museum 

Aditywarman di Padang. Kali ini penulis akan berfokus kepada wisata Museum 

Adityawarman yang ada di Kota Padang. 

       Museum Adityawarman merupakan museum budaya Provinsi Sumatra Barat 

diresmikan pada 16 Maret 1977 dengan mengambil nama besar salah seorang 

raja Malayapura pada abad ke-14, Adityawarman yang sezaman dengan Kerajaan 

Majapahit. Museum ini memiliki julukan Taman Mini ala Sumatra Barat.  

Bangunan museum dikerjakan pada tahun 1974. Bangunan museum berada di 

area lebih kurang 2,6 hektare dengan luas bangunan kurang lebih 2.854,8 meter 



 2 
 

persegi. Diresmikan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia Prof. Dr. Syarif Thayeb. Selanjutnya, diberi nama Museum 

Adityawarman Sumatra Barat berdasarkan Surat Keputusan Menteri 

No.093/0/1979 tanggal 28 Mei 1979. 

       Sebagai museum budaya, Museum Adityawarman menyimpan dan 

melestarikan benda-benda bersejarah, seperti cagar budaya Minangkabau dan 

sekitarnya beserta beberapa cagar budaya nasional. Salah satu di antaranya 

adalah bangunan yang berarsitektur Minang, bernama Rumah Bagonjong atau 

Baanjuang. Koleksi utama yang terdapat di Museum Adityawarman 

dikelompokkan ke dalam sepuluh macam jenis koleksi, meliputi 

geologika/geografika, biologika, etnografika, arkeologika, historika, 

numismatika/heraldika, filologika, keramologika, seni rupa, dan teknalogika. 

      Dari observasi awal pada tanggal 8 Maret 2022 dengan bapak Ivan  selaku 

divisi Pelayanan dan Edukasi, Menyatakan bahwa perkembangan jumlah 

pengunjung Wisata Museum Aditywarman dari tahun 2020 sampai 2022 terus 

menurun, faktor utamanya dikarenakan pandemi dan penurunan jumlah 

pengunjung juga dikarenakan pihak museum adityawarman tidak melakukan 

promosi yang khusus untuk mempromosikan Museum Adityawarman tersebut, 

Walaupun pada media social seperti instagram jumlah followers meningkat 

tetapi promosi yang dilakukan hanya berfokus pada informasi koleksi museum, 

event-event yang ada, dan promosi yang dilakukan melalui media sosial seperti, 

Instagram, Facebook, dan Youtube. Museum Adityawarman merupakan museum 

budaya yang memiliki berbagai macam koleksi sejarah dan budaya, memiliki 
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koleksi patung dan monument, memiliki studio mini untuk memutar film 

dokumenter dan juga memiliki taman yang asri dan indah dimana pengunjung 

bisa bersantai sambil menikmati hijaunya pepohonan dan suasana perkotaan.  

       Oleh karna itu, penulis ingin mempromosikan Wisata Museum 

Adityawarman dengan media motion grapich menjadi salah satu cara yang 

digunakan untuk mengkomunikasikan sesuatu kepada audiensi. Kombinasi dari 

animasi, musik, plot, dan teks membuat orang lebih tertarik untuk melihat motion 

graphic dibandingkan dengan membaca teks biasa. Selain digunakan untuk 

menyampaikan suatu informasi, motion graphic juga  digunakan sebagai iklan 

untuk mempromosikan sesuatu. 

       Dikarenakan saat ini masyarakat kurang meminati tempat wisata yang 

berbau budaya/sejarah seperti Museum Adityawarman. Maka penulis ingin 

meningkatkan jumlah pengunjung dan membuat masyarakat untuk tertarik 

kembali dengan hal-hal yang berbau budaya dan sejarah dengan mempromosikan 

wisata Museum Aditywarman dengan media motion graphic agar Museum 

Adityawarman menjadi salah satu pilihan utama tempat wisata bagi masyarakat. 

Dari penjelasan diatas, maka penulis merancang karya akhir yang berjudul 

“Motion Graphic Sebagai Media Promosi wisata Museum Adityawarman, 

Padang, Sumatera Barat”. 

B. Identifikasi Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah di atas ditemukan beberapa masalah 

yang dapat diidentifikasikan sebagai berikut: 
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1. Kurang tertariknya masyarakat terhadap wisata yang berbau budaya/sejarah 

seperti Museum Adityawarman sebagai pilihan utama masyarakat untuk 

berkunjung. 

2. Promosi yang kurang optimal dilakukan oleh pihak museum Adityawarman 

untuk memperkenalkan kembali wisata yang berbau budaya/sejarah seperti 

wisata Museum Adityawarman kepada masyarakat. 

3. Pemilihan media yang tidak tepat dan kurang menarik sebagai sarana 

promosi wisata Museum Adityawarman. 

C. Batasan Masalah 

       Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka batasan 

masalah berfokus kepada perancangan motion graphic yang menarik sebagai 

media promosi wisata Museum Adityawarman, Padang, Sumatera Barat. 

D. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan batasan masalah di atas, maka penulis merumuskan masalah 

yaitu bagaimana merumuskan promosi wisata Museum Aditywarman yang 

menarik dengan menggunakan motion graphic sebagai media utamanya, 

sehinggga masyarakat menjadi tertarik untuk berwisata ke tempat yang berbau 

budaya/sejarah seperti wisata Museum Adityawarman, Padang, Sumatera Barat. 

E. Orisinalitas 

       Perancangan motion graphic dilakukan dengan mengeksplor dan  

menganalisa karakter  tempat wisata, identifikasi prilaku konsumen, serta nilai-

nilai yang akan disampaikan kepada konsumen, Keaslian perancangan 
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merupakan sebuah identitas dan tone sendiri sekaligus mempunyai gagasan baru 

melalui promosi dari wisata museum adityawarman sehingga terhindar dari 

upaya penjiplakan dan merupakan ide atau gagasan dari penulis sendiri. 

F. Tujuan Perancangan 

       Merancang motion graphic yang menarik sebagai media promosi wisata 

Museum Adityawarman, Padang, Sumatera Barat dan dapat di publish memlalui 

media social seperti, facebook, instagram, dan youtube. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


