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PERANCANGAN ANIMASI SEBAGAI MEDIA PROMOSI
UNTUK MUSEUM LAYANG-LAYANG
FREDI SETIAWAN

ABSTRAK

Museum Layang-Layang Indonesia merupakan museum budaya yang berperan
dalam melestarikan dan memperkenalkan warisan layang-layang Nusantara kepada
masyarakat. Namun, penyampaian informasi yang masih didominasi media
konvensional menjadi tantangan dalam menarik perhatian audiens, khususnya
anak-anak yang lebih responsif terhadap media visual interaktif. Oleh karena itu,
perancangan ini bertujuan menghasilkan media animasi sebagai sarana promosi
sekaligus edukasi yang mampu memperkenalkan Museum Layang-Layang
Indonesia secara menarik melalui pendekatan storytelling.

Proses perancangan diawali dengan pengumpulan informasi melalui wawancara
bersama staf Museum Layang-Layang Indonesia mengenai layang-layang
tradisional Kaghati Kolope, meliputi karakteristik visual, proses pembuatan, hingga
pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari oleh masyarakat Pulau Muna,
Sulawesi Tenggara. Informasi tersebut kemudian dilengkapi dengan data dari
Katalog Koleksi Museum Layang-Layang Indonesia 2025 Jilid 1 sebagai referensi
pendukung dalam penyusunan naskah dan konsep visual. Perancangan mengusung
konsep visual bergaya ilustrasi sederhana dengan teknik digital stop motion
papercut untuk menghadirkan kesan kerajinan tangan yang dekat dengan dunia
anak. Penyampaian cerita berfokus pada pengenalan Kaghati Kolope sebagai salah
satu koleksi unggulan museum dengan penggunaan warna cerah, tipografi yang
mudah dibaca, gerak animasi yang sederhana, dan narasi yang komunikatif sesuai
karakteristik anak usia sekolah dasar.

Hasil perancangan berupa video animasi pendek yang memadukan unsur edukasi
dan promosi dalam satu media audiovisual. Animasi ini memperkenalkan identitas
Museum Layang-Layang Indonesia, menyampaikan sejarah dan keunikan layang-
layang Kaghati Kolope, serta mengajak audiens untuk mengunjungi museum.
Karya yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi media promosi yang lebih
menarik, komunikatif, dan mudah dipahami sekaligus mendukung upaya
pelestarian budaya layang-layang Nusantara melalui pendekatan visual yang sesuai
dengan perkembangan media digital.

Kata Kunci : animasi promosi, Museum Layang-Layang Indonesia, digital stop motion
papercut, storytelling, media edukasi.
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ANIMATION DESIGN AS A PROMOTIONAL
MEDIA FOR THE INDONESIAN KITE MUSEUM
FREDI SETIAWAN

ABSTRACT

Museum Layang-Layang Indonesia is a cultural museum dedicated to preserving
and introducing the cultural heritage of Indonesian traditional kites to the public.
However, the museum's reliance on conventional informational media presents a
challenge in attracting audiences, particularly children, who are generally more
responsive to interactive visual media. Therefore, this design project aims to
produce an animated promotional and educational medium that introduces
Museum Layang-Layang Indonesia through a storytelling approach.

The design process began with collecting information through interviews with the
museum staff regarding the traditional Kaghati Kolope kite, including its visual
characteristics, manufacturing process, and its role in the daily lives of the people
of Muna Island, Southeast Sulawesi. This information was complemented by data
from the Museum Layang-Layang Indonesia Collection Catalog 2025, Volume 1,
which served as a supporting reference for developing the script and visual concept.
The animation adopts a simple illustration style combined with a digital stop motion
papercut technique to create a handcrafted visual appearance that is appealing to
children. The narrative focuses on introducing the Kaghati Kolope as one of the
museum's featured collections by utilizing bright colors, readable typography,
simple animation movements, and communicative narration tailored to elementary
school children.

The final outcome of this project is an short animation that integrates educational
and promotional elements into a single audiovisual medium. The animation
introduces the identity of Museum Layang-Layang Indonesia, presents the history
and uniqueness of the Kaghati Kolope kite, and encourages audiences to visit the
museum. This work is expected to serve as an engaging, communicative, and
accessible promotional medium while supporting the preservation of Indonesia's
traditional kite culture through a visual approach that is relevant to today's digital
media landscape.

Keywords: promotional animation, Museum Layang-Layang Indonesia, digital
stop motion papercut, storytelling, educational media.
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