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ABSTRAK 

 

Diffa Anzanni, 2025 “Pembuatan Video Promosi Koleksi Museum Rumah Adat  

    Baanjuang Di Kota Bukittinggi”.Makalah. Program Studi Informasi  

    Perpustakaaan dan Kearsipan, Sekolah Vokasi, Universitas Negeri 

    Padang. 

 

Tujuan penulisan makalah tugas akhir ini adalah untuk mendiskripsikan (1) 

tahapan pembuatan video promosi Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota 

Bukittinggi. (2) hasil uji coba video promosi Museum Rumah Adat Baanjuang di 

Kota Bukittinggi. Metode penulisan makalah tugas akhir ini menggunakan metode 

deskriptif, secara sistematis untuk menggambarkan situasi dan permasalahan 

dengan melakukan observasi dan wawancara dan dokumentasi mengenai 

Pembuatan Video Promosi Koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota 

Bukittinggi. 

Berdasarkan penulisan tugas akhir yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

sebagai berikut. Pertama, proses pembuatan video promosi Museum Rumah Adat 

Baanjuang di Kota Bukittinggi: (1) pra produksi, yang mencakup pencarian ide, 

pembuatan sinopsis, treatment, storyboard, dan shooting script. Tahap kedua 

adalah (2) produksi, yaitu proses pengambilan gambar atau video dan suara sesuai 

dengan perencanaan yang telah disusun pada tahap pra-produksi. Selanjutnya, tahap 

ketiga adalah (3) pasca produksi yang melibatkan proses pengeditan potongan-

potongan video yang telah direkam menjadi satu agar menjadi satu video yang utuh 

dan menjadi tayangan yang menarik dengan menggunakan aplikasi Wondershare 

Filmora. Kedua, uji coba uji coba produk video promosi Koleksi Museum Rumah 

Adat Baanjuang di Kota Bukittinggi dilakukan mengunakan angket uji coba dengan 

memperoleh nilai 9,2%. Secara keseluruhan, hasil akhir menunjukan bahwa desain, 

visual, dan tampilan tentang video promosi Koleksi Museum Rumah Adat 

Baanjuang di Kota Bukittinggi. sudah berhasil dengan sangat baik  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Indonesia merupakan negara yang memiliki keragaman budaya yang 

sangat luas, mencakup tradisi, seni, arsitektur, hingga peninggalan sejarah. 

Salah satu cara yang dilakukan untuk menjaga dan mewariskan nilai-nilai 

budaya tersebut adalah melalui pendirian museum. Menurut International 

Council of Museum (ICOM) (1946) (Hamzah & Utomo, 2016) museum adalah 

suatu lembaga yang memelihara dan memamerkan kumpulan benda-benda 

koleksi yang bernilai budaya dan ilmiah untuk tujuan penelitian, pendidikan, 

dan hiburan. Museum tidak hanya menjadi tempat penyimpanan benda 

bersejarah, tetapi juga berfungsi sebagai sarana edukatif untuk mengenalkan 

identitas budaya bangsa kepada masyarakat, terutama generasi muda. Museum 

berperan penting dalam peningkatan kualitas edukasi dan pengenalan sejarah 

(Armiyati & Firdaus, 2020). Berdasarkan International Council of Museum 

(ICOM), museum berfungsi sebagai, 1) pengenalan budaya kepada masyarakat 

Indonesia baik itu antar daerah maupun antar bangsa; 2) visualisasi warisan 

alam dan budaya; 3) sebagai tempat pelestarian benda bersejarah yang hamper 

punah (Yuni Pratiwi & Setiawan, 2017). Salah satu museum yang berperan 

penting dalam melestarikan peninggalan budaya dan pengenalan sejarah 

budaya nusantara adalah Museum Rumah Adat Baanjuang. 

    Museum Rumah Adat Baanjuang yang terletak di Kota Bukittinggi 

merupakan contoh nyata pelestarian kebudayaan Minangkabau. Museum ini 
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menyimpan berbagai koleksi penting seperti pakaian adat, alat musik 

tradisional, senjata, serta perlengkapan rumah tangga tempo dulu, dan 

bangunannya sendiri berbentuk rumah gadang yang juga merupakan arsiektur 

khas Minangkabau. Peran museum ini sangat vital sebagai sumber 

pengetahuan dan sarana pembelajaran sejarah lokal (Wandira, 2017). Oleh 

karena itu, perlu dilakukan pelestarian lanjutan agar museum budaya tetap 

mempertahankan eksistensinya sebagai media informasi budaya nusantara 

yang tidak akan tenggelam oleh perkembangan zaman.  

Dalam upaya pelestarian budaya, khususnya pelestarian Museum Rumah 

Adat Baanjuang, perlu dilakukannya pengenalan kepada khalayak umum 

terkait salah satu budaya nusantara. Di era saat ini, di mana ranah digital 

mengambil peranan penting dalam kegiatan promosi atau edukasi di berbagai 

bidang, salah satunya bidang seni dan budaya. Teknologi yang ada pada saat 

ini memberi kemudahan dalam memberikam informasi dan edukasi yang dapat 

di akses oleh khalayak umum. Pemanfaatan teknologi yang baik akan dapat 

menghasilkan kolaborasi modern dan tradisional yang dikemas dalam berbagai 

jenis visual.  Menurut Miarso dalam (Isdianto, 2020) teknologi merupakan 

proses yang meningkatkan nilai tambah, proses tersebut menggunakan atau 

menghasilkan suatu produk, produk yang diberikan tidak terpisah dari produk 

lain yang telah ada, dan karena itu menjadi bagian integral dari suatu sistem. 

Salah satu bentuk teknologi yang marak di kalangan masyarakat adalah 

teknologi digital. Teknologi digital mencakup penggunaan internet sebagai 

sarana utama komunikasi dan distribusi konten digital (media sosial, situs web, 
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e-commerce). Internet memungkinkan konektivitas lintas perangkat dan 

memfasilitasi sistem berbasis jaringan global (Candra Dewi, 2024). 

Penggunaan teknologi digital yang seringkali dipilih masyarakat adalah media 

sosial. Media sosial menampilkan konten visual seperti foto dan video. Namun, 

video dianggap lebih efektif dalam tujuan edukasi dan pemberian informasi. 

Video merupakan media audio visual yang menyajikan rangkaian gambar 

bergerak beserta suara, dirancang sedemikian rupa untuk menyampaikan 

pesan, memvisualisasikan proses, maupun mengedukasi dengan cara yang 

lebih hidup dan menarik. Media audio visual merupakan media informasi dan 

promosi yang sangat mudah diterima oleh masyarakat luas karena 

penyampaian informasinya yang komunikatif, dimana pada media tersebut 

penyampaian pesan dan informasinya dapat tervisualisasikan secara jelas 

melalui bentuk visual dan audio (Raharjo et al., 2020). Media video memiliki 

fungsi sebagai media edukasi yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif 

dan fungsi kompensatoris (Nurwahidah et al., 2021). Video sebagai media 

audio-visual memiliki banyak jenis tergantung dari tujuan pembuatannya, 

format penyajiannya, dan konteks penggunaannya. Dalam pembuatan video 

terdapat beberapa tahapan, mulai dari tahap pra produksi, tahap produksi, dan 

tahap pasca produksi dan menyangkut kecermatan dalam prosesnya (Sutrisman 

et al., 2019). Salah satu jenis video yang seringkali digunakan dalam konten 

media sosial adalah video promosi.  

Promosi merupakan elemen penting dalam strategi upaya untuk 

membangun citra produk atau suatu tempat, meningkatkam daya tarik, dan 
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sebagai pencapaian efektif suatu organisasi atau lembaga. Promosi online yang 

juga dikenal sebagai promosi digital adalah upaya promosi dan pemasaran yang 

dilakukan melalui internet dan platform digital (Moonik & Gilbert Pomantow, 

2023). Definisi lain dari promosi adalah kegiatan yang ditujukan untuk 

memengaruhi khalayak umum untuk mengenali suatu produk atau suatu tempat 

yang di promosikan sehingga memengaruhi daya tarik pemirsa dan menjadi 

kombinasi yang optimal bagi berbagai jenis kegiatan (Panguriseng & Nur, 

2022). Menurut Kotler dan Amstrong (2014) dalam (Farizky et al., 2022) 

promosi adalah “Promoton refers to activities that communicate to merits of 

the product and persuade target costumers to buy it”. Pendapat tersebut 

menyatakan bahwa promosi mengacu pada aktivitas yang mengkomunikasikan 

manfaat produk dan membujuk pelanggan untuk membelinya. 

Video promosi merupakan jenis video yang digunakan untuk 

memperkenalkan produk, budaya, atau gagasan tertentu dengan tujuan promosi 

atau pemasaran. Menurut Kingsnorth, S. (2019) dalam (Cahyadi & Tangsi, 

2023) video promosi adalah salah satu jenis konten pemasaran yang 

menggunakan media video untuk mempromosikan produk, jasa, atau merek 

tertentu kepada konsumen. Ciri-ciri video promosi adalah: 1) memiliki peran 

persuasi, 2) visual menarik dan durasi singkat, 3) biasanya disebarkan melalui 

media sosial atau website (Hartanto & Tumimomor, 2024). Video promosi 

menjadi senjata ampuh untuk menjadi penghubung dalam pengenalan 

kekayaan budaya. Video dirancang bukan hanya sebagai dokumentasi, 

melainkan sebagai media edukatif yang menggabungkan visual otentik, narasi 
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emosional, dan musik tradisional. Sejalan dengan peneltian yang dilakukan 

oleh (Usman & Marta, 2023) yang menerangkan bahwa adanya video promosi 

membantu dalam upaya promosi Desa Wisata Nyarai untuk meningkatkan 

daya tarik destinasi dengan penggabungan kekayaan alam, tradisi dan 

lingkungan menjadi promosi yang mengesankan. 

Pembuatan video promosi untuk koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang 

di Kota Bukittinggi adalah suatu inisiatif yang bertujuan untuk 

memperkenalkan dan mendokumentasikan kekayaan budaya yang terdapat 

dalam museum tersebut. Berikut adalah langkah-langkah dan komponen 

penting dalam proses pembuatan video ini: 1) Tujuan Umum; menyediakan 

informasi yang menarik dan mudah diakses tentang koleksi yang ada di 

museum, serta meningkatkan kesadaran masyarakat tentang pentingnya 

pelestarian budaya. 2) Konsep; yaitu video akan menggabungkan elemen 

visual, narasi, dan musik tradisional untuk menciptakan pengalaman yang 

imersif bagi penonton. Studi koleksi, mengidentifikasi dan mendalami koleksi 

yang ada di museum, termasuk artefak, alat musik, pakaian adat, dan lainnya, 

wawancara dengan melakukan wawancara dengan kurator museum dan ahli 

budaya untuk mendapatkan informasi mendalam mengenai setiap koleksi. 3) 

Skrip; penyusunan skrip yang mencakup narasi yang akan disampaikan dalam 

video, termasuk informasi sejarah dan makna dari setiap koleksi. 4) 

Storyboard; berfungsi sebagai alat perencanaan untuk memvisualisasikan 

cerita secara keseluruhan, termasuk urutan adegan, dialog, dan gerakan 

kamera. 5) Penyuntingan Video; menggunakan peralatan perekaman yang baik 
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untuk menangkap gambar dan suara. Mengedit video untuk memastikan alur 

cerita yang jelas dan menarik. 6) Penggunaan Visual dan Grafis; untuk 

menambahkan elemen grafis, seperti teks penjelasan dan animasi, untuk 

memperjelas informasi yang disampaikan.7) Platform Distribusi; proses 

mengunggah video ke platform digital seperti YouTube dan situs resmi 

museum untuk menjangkau audiens yang lebih luas. 8) Melakukan promosi 

melalui media sosial. 9) Pengumpulan Umpan Balik; yaitu mengumpulkan 

umpan balik dari penonton untuk mengevaluasi efektivitas video dalam 

menyampaikan informasi dan menarik minat pengunjung. 10) Revisi 

berdasarkan umpan balik; melakukan revisi atau pembaruan pada konten video 

jika diperlukan. 

Melihat pentingnya upaya pelestarian budaya yang seiring dengan 

adaptasi terhadap perkembangan teknologi informasi, maka diperlukan 

pembuatan video promosi sebagai media strategis untuk memperkenalkan 

koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota Bukittingi. Sehingga, 

berdasarkan latar belakang di atas penulis tertarik untuk membuat video 

promosi koleksi museum  yang sekaligus dapat digunakan untuk meingkatkan 

daya tarik masyarakat untuk berkunjung ke Museum Rumah Adat Baanjuang 

di Kota Bukittinggi, yang kemudian dituangkan dalam Tugas Akhir dengan 

judul: “Pembuatan Video Promosi Koleksi Museum Rumah Adat 

Baanjuang di Kota Bukittinggi”. 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah yang terdapat pada penelitian adalah: (1) Minat 

masyarakat terhadap museum rumah adat baanjuang di kota bukittinggi masi 
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tergolong renda. (2) Belum adanya media promosi sebagai media untuk 

mempromosikan perpustakaan 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah dan bisa mendapatkan hasil yang maksimal, 

dilakukan pembatasan masalah dengan memfokuskan penelitian pada beberapa 

masalah saja. Penelitian ini hanya akan berfokus pada Pembuatan Video 

Promosi Koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota Bukittinggi. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah dari latar belakang dalam pembahasan yang 

diuraikan, maka permasalahan dalam penelitian ini, yaitu; (1) bagaimana 

proses Pembuatan Video Promosi Koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang di 

Kota Bukitinggi?, (2) bagaimana hasil uji coba produk Video Promosi Koleksi 

Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota Bukittinggi?. 

E. Tujuan Penulisan 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya, maka 

tujuan penulisan ini adalah untuk mendeskripsikan: (1) tahapan Pembuatan 

Video Promosi Koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota Bukittinggi, 

(2) uji coba Video Promosi Museum Rumahh Adat Baanjuang di Kota 

Bukittinggi. 

F. Manfaat Penulisan 

Manfaat dalam penulisan makalah tugas akhir ini adalah: (1) bagi penulis 

menerapkan pengetahuan yang diharapkan selama perkuliahan dan memenuhi 

salah satu syarat dalam memperoleh gelar Ahli Madya (A.Md.) (2) bagi 

khalayak, untuk mendapatkan informasi tentang keberadaan dan koleksi 
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Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota Bukittinggi (3) bagi mahasiswa 

penelitian ini dapat memberikan pemahaman mendalam tentang informasi 

koleksi Museum Rumah Adat Baanjuang di Kota Bukittinggi. 

1. Manfaat Praktis 

Penulisan ini bisa digunakan untuk menambah sumber bacaan tentang 

pengetahuan mempromosikan produk berbasis teknologi terutama dalam 

bentuk video.  

2. Manfaat Teoritis  

1) Bagi masyarakat, penulisan ini dapat meningkatkan minat masyarakat 

untuk berkunjung, menjaga dan menambah wawasan masyarakat. 

2) Bagi peneliti, penulisan ini dapat meningkatkan pengetahuan penulis 

dalam penggunaan teknologi salah satunya dalam membuat video 

untuk mempromosikan produk.  
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan uraian yang telah dibahas sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa proses Pembuatan Video Promosi Koleksi Museum Rumah Adat 

Baanjuang di Kota Bukittinggi melalui tiga tahapan utama. Tahap pertama 

adalah (1) pra produksi, yang mencakup pencarian ide, pembuatan sinopsis, 

treatment, storyboard, dan shooting script. Tahap kedua adalah (2) produksi, 

yaitu proses pengambilan gambar atau video sesuai dengan perencanaan yang 

telah disusun pada tahap pra-produksi. Selanjutnya, tahap ketiga adalah (3) 

pasca produksi, yang melibatkan proses penyuntingan video menggunakan 

aplikasi Wondershare Filmora untuk mempermudah pengedit.  

Adapun hasil dari evaluasi produk penulis yaitu melakukan uji coba 

produk video promosi perpustakaan ini dilakukan ke pada 10 orang yang terdiri 

dari mahasiswa dan masyarakat melalui penyebaran angket yang memiliki 8 

pertanyaan. Hasil uji coba tersebut menunjukkan respon yang sangat baik, 

dengan tingkat kepuasan mencapai 96,2%  dengan kategori "sangat baik". 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh, disarankan agar (1) bagi penulis 

sebagai sarana studi untuk menambah pengetahuan dan wawasan serta dapat 

memanfaatkan hasil penulisan informasi, (2) bagi pengelola museum, video 

dapat bermanfaat bagi Museum Rumah Adat Baanjuang  di Kota Bukittinggi, 

(3) bagi masyarakat, tetap menjaga dan merawat koleksi museum agar 

dimanfaatkan dengan baik dan tetap menjadi tempat untuk wisata di Kota 
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Bukittinggi.
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