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INTISARI 

 

Museum Wayang Kekayon Yogyakarta didirikan oleh Prof. Dr. dr. KPH. 
Soejono Prawirohadikusumo, Sp.S,Sp.Kj.(K),  diresmikan 5 Januari 1991 oleh 
Paku Alam VIII, dengan berbagai koleksi busana wayang, topeng dan wayang kulit 
maupun wayang yang berbahan selain kulit, Museum Wayang Kekayon 
Yogyakarta perlu diperkenalkan dengan masyarakat dan juga pelajar dengan salah 
satunya menggunakan video yaitu berupa video promosi yang memuat informasi 
Museum Wayang Kekayon Yogyakarta. 

 Untuk mengetahui yang dibutuhkan oleh Museum Wayang Kekayon 
Yogyakarta dengan cara mengumpulkan data berupa data primer dan data sekunder, 
dilakukan analisis sesuai kebutuhan, lalu merancang serta mengembangkan hasil 
yang didapat dari berbagai data dan keperluan. Dari hasil yang didapat 
diperlukannya video promosi yang berisi informasi mengenai Museum Wayang 
Kekayon Yogyakarta, dalam pembuatan video promosi ini menggunakan teknik 
live shoot dan motion graphic.  

Dengan adanya video promosi ini diharapkan Museum Wayang Kekayon 
Yogyakarta dapat lebih dikenal oleh masyarakat secara luas dan juga pelajar untuk 
mendapatkan informasi Museum Wayang Kekayon Yogyakarta secara lengkap. 

 

Kata kunci : Museum Wayang Kekayon Yogyakarta, Video Promosi, Live Shoot, 
Motion Graphic 
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ABSTRAK 

 

Museum Wayang Kekayon Yogyakarta was founded by Prof. Dr. dr. KPH. 
Soejono Prawirohadikusumo, Sp.S,Sp.Kj.(K),  was inaugurated on  January 5, 1991 
by Paku Alam VIII, with various collections of wayang clothing, masks and shadow 
puppets and puppets made from other than leather,  the Museum Wayang Kekayon 
Yogyakarta needs to be introduced to the public and also students with one of them 
using a video in the form of a promotional video containing information about the 
Museum Wayang Kekayon Yogyakarta. 

 To find out what is needed by the Museum Wayang Kekayon Yogyakarta by 
collecting data in the form of primary data and secondary data, analysis is carried 
out as needed, then designing and developing the results obtained from various 
data and needs. From the results obtained, a promotional video containing 
information about the Museum Wayang Kekayon Yogyakarta is needed, in making 
this promotional video using live shoot and motion graphic techniques.  

With this promotional video, it is hoped that the Museum Wayang Kekayon 
Yogyakartacan be better known by the wider community and also students to get 
complete information about the Museum Wayang Kekayon Yogyakarta. 

 

Keywords : Museum Wayang Kekayon Yogyakarta, Promoted Video, Live Shoot, 
Motion Graphic 
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