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PROMOSI UNTUK KALANGAN GEN Z 
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42322010118 

ABSTRAK 

Perancangan animasi 2D sebagai media promosi ini bertujuan untuk untuk 

membangun Sejarah khususnya Museum Gedung Djoang 45 Menteng. Generasi Z, 

Mereka adalah generasi yang tumbuh di era digital, di mana informasi dapat diakses 

dengan cepat dan mudah melalui internet. Di tengah kemajuan teknologi dan 

perubahan gaya hidup, muncul pertanyaan penting: apakah Gen Z masih tertarik 

belajar sejarah? Artikel ini akan membahas minat Gen Z terhadap sejarah, faktor-

faktor yang memengaruhi minat mereka, serta cara-cara untuk meningkatkan 

ketertarikan mereka terhadap pelajaran sejarah. Berbagai penelitian dan survei telah 

dilakukan untuk memahami minat Gen Z terhadap pelajaran sejarah. Berikut adalah 

beberapa temuan utama dari penelitian dan survei tersebut:Penelitian ini bertujuan 

merancang video animasi 2D motion graphic berbasis konsep Modern Heritage 

sebagai media promosi digital yang adaptif bagi Generasi Z. Metode perancangan 

yang digunakan adalah Design Thinking yang terdiri atas tahapan Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Hasil perancangan menunjukkan bahwa 

penggunaan pendekatan visual Historical Flat Design, perpaduan warna kontras 

tinggi (Merah, Putih, Hitam), serta metode storytelling yang berhasil memangkas 

kebosanan kognitif audiens dalam menyerap sejarah. Sehingga, hasil Uji desain 

menghimpun umpan balik 28 responden melalui Google Form untuk Hasil-hasil ini 

memberikan wawasan yang mendalam tentang bagaimana generasi ini memandang 

sejarah dan faktor-faktor yang mempengaruhi ketertarikan mereka. 

Kata Kunci: Animasi 2D, promosi digital, Museum Gedung Djoang 45, Generasi 

Z, Design Thinking. 
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2D ANIMATION VIDEO DESIGN "THE HISTORY OF THE DJOANG 45 

BUILDING MUSEUM IN MENTENG" AS A PROMOTIONAL MEDIA 

FOR THE GEN Z COMMUNITY 

Alyosius Jack Ryanta Karo-Karo 

42322010118 

ABSTRACT 

The 2D animation design as a promotional medium aims to build history, 

specifically the Djoang 45 Menteng Museum. Generation Z is a generation that 

grew up in the digital era, where information can be accessed quickly and easily via 

the internet. Amidst technological advances and lifestyle changes, an important 

question arises: is Gen Z still interested in learning history? This article will discuss 

Gen Z's interest in history, the factors that influence their interest, and ways to 

increase their interest in history lessons. Various studies and surveys have been 

conducted to understand Gen Z's interest in history lessons. Here are some of the 

main findings from these studies and surveys: This study aims to design a 2D 

motion graphic animation video based on the Modern Heritage concept as an 

adaptive digital promotional medium for Generation Z. The design method used is 

Design Thinking, consisting of the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

and Test. The design results show that the use of the Historical Flat Design visual 

approach, a combination of high-contrast colors (Red, White, Black), and the 

storytelling method successfully reduces the audience's cognitive boredom in 

absorbing history. Thus, the design test results gathered feedback from 28 

respondents via Google Form. These results provide in-depth insights into how this 

generation views history and the factors that influence their interest. 

Keywords: 2D animation, digital promotion, Gedung Djoang 45 Museum, 

Generation Z, Design Thinking. 
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