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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media informasi sejarah tentang Datuk Parpatih Nan Sabatang yang ditujukan untuk 

anak-anak di Sumatera Barat. Datuk Parpatih Nan Sabatang merupakan tokoh penting dalam sejarah dan budaya 

Minangkabau, yang berperan dalam pengembangan sistem pemerintahan adat. Akan tetapi, pengetahuan anak-anak tentang 

tokoh ini masih minim, meskipun mereka menunjukkan minat terhadap sejarah. Melalui survei yang dilakukan, ditemukan 

bahwa banyak anak-anak yang belum memahami peran dan kontribusi Datuk Parpatih Nan Sabatang. Oleh karena itu, 

penelitian ini mengusulkan pembuatan media informasi berupa video animasi 2D yang menarik. Media ini diharapkan dapat 

mengenalkan sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang dengan cara yang mudah dipahami dan menarik bagi anak-anak, serta 

berkontribusi terhadap pelestarian budaya Minangkabau. Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi observasi, 

kuesioner, dan studi pustaka, serta analisis 5W+1H dan AIDCA untuk menentukan konsep perancangan. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan wawasan baru bagi generasi muda mengenai pentingnya mengenal tokoh sejarah beserta nilai-

nilai budayanya. 

 

Kata Kunci: Datuk Parpatih Nan Sabatang, media informasi, sejarah, anak-anak, video animasi 

 

 

PENDAHULUAN 
Datuk Parpatih Nan Sabatang adalah salah satu tokoh penting dalam sejarah dan budaya Minangkabau. Beliau 

merupakan seorang pemimpin adat yang sangat dihormati, terutama karena kontribusinya dalam pengembangan sistem 

pemerintahan adat Minangkabau yang masih berlaku hingga saat ini. 

Datuk Parpatih Nan Sabatang lahir dari pasangan Cati Bilang Pandai dan Puti Indo Jalito, Jatang Sutan Balun adalah 

nama kecil yang di beri oleh orang tua nya. Beliau bersaudara dengan Datuk Ketumanggungan yang satu ibu tetapi lain ayah. 

Gelar Datuk Perpatih Nan Sebatang diabadikan menjadi nama sebuah jalan di Kota Solok sekarang karena konon tokoh ini 

sangat berjasa bagi masyarakat Solok di bidang pertanian. Gelar ini juga diturunkan oleh kemenakan yang beraliran Bodi 

Caniago. 

Datuk Parpatih Nan Sabatang memainkan peran penting dalam sistem pemerintahan dan penyelesaian masalah sosial di 

Minangkabau. Jabatan "Parpatih" mengacu pada posisi dalam struktur adat yang bertugas mengatur, menegakkan hukum, dan 

menyelesaikan perselisihan. 

Saat dewasa, Jatang Sutan Balun (nama kecil Datuk Parpatih Nan Sabatang) mengembara ke berbagai wilayah seperti 

Pariaman, Aceh, Semenanjung Malaka, Vietnam, Thailand, Kamboja, dan Cina. Di Cina, beliau mempelajari berbagai bidang, 

termasuk ketatanegaraan, kemasyarakatan, teknik, dan pelayaran. Setelah merasa cukup dengan pengetahuannya, beliau 

kembali ke kampung halamannya. .( Edison Piliang & Nasrun , 2019 : 60 ) 

Dari kuesioner yang telah dibagikan kepada anak-anak  yang berumur 9-11 tahun, daerah Solok dan Tanah datar, karena 

Datuak Parpatiah Nan Sabatang dalam perjalanan nya pernah berada di Lokasi tersebut, total 210 lembar kuesioner dibagikan 

ke siswa, mengatakan mereka sangat  suka belajar Sejarah, hampir semua siswa pernah mendengar tokoh Datuak Parpatiah 

Nan Sabatang, tetapi mereka tidak bisa menjelaskan siapa Datuak Parpatiah Nan Sabatang dan Sebagian besar tidak 

mengetahui peran Datuak Parpatiah Nan Sabatang dalam Sejarah Minangkabau. 

Datuk Parpatih Nan Sabatang merupakan tokoh penting dalam Sejarah Minangkabau, jika tidak ada media yang tepat 

dalam menyampaikan informasi tentang Sejarah dan jasa beliau maka, Datuk Parpatih Nan Sabatang bisa di lupakan oleh 

generasi muda karena kontribusi beliau yang masih berepengaruh sampai saat ini serta nilai-nilai yang beliau tinggalkan untuk 

generasi selanjutnya. 

Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang saat ini hanya bisa di akses lewat media cetak seperti buku, sedangkan untuk 

media informasi berupa audio visual belum ada sama sekali, jadi dari data kuesioner dapat bisa ambil media informasi yang 

tepat dalam perancangan kali ini adalah video animasi yang di bisa akses melalui internet. 

 

 

METODE 
Konsep Verbal 
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Konsep verbal adalah proses menyusun ide cerita, karakter, alur, dan pesan moral ke dalam bahasa lisan maupun 

tulisan, yang dapat dikembangkan menjadi naskah atau skrip animasi. Ini merupakan langkah awal dalam proses produksi, 

sebelum masuk ke tahap visualisasi seperti storyboard atau animatik. 

Dalam konteks proses penciptaan cerita animasi, konsep verbal merujuk pada pengembangan cerita melalui kata-kata: 

baik dalam bentuk narasi, dialog, maupun penjelasan verbal lainnya. Konsep ini menjadi dasar dari bagaimana cerita 

dikomunikasikan secara lisan atau tertulis sebelum diwujudkan dalam bentuk visual. 

Perancangan ini menempatkan target utama maupun target kedua audience dalam sudut pandang seorang anak kecil 

yang memiliki rasa cinta pada Minangkabau. Dalam cerita yang diangkat mengisahkan bagaimana Datuk Parpatih Nan 

Sabatang adalah tokoh penting dalam adat Minangkabau yang melakukan pengembaraan ke berbagai negeri untuk menimba 

ilmu dan undang-undang baru yang lebih demokratis. Ia kemudian mengembangkan sistem pemerintahan “Kelarasan Bodi 

Caniago,” yang mengutamakan musyawarah rakyat. Video animasi ini juga menceritakan sudut pandang kehidupan Datuk 

Parpatih Nan Sabatang dalam mendapatkan gelarnya. Beberapa fungsi konsep verbal dalam perancangan kali ini , di antaranya: 

a.Mengkomunikasikan Ide Cerita 

Menceritakan gagasan secara runtut kepada tim kreatif (penulis, animator, sutradara). 

b.Menentukan Alur dan Struktur Cerita 

Membagi cerita dalam struktur: pembukaan, konflik, klimaks, dan penyelesaian. 

c.Menekankan Nilai Budaya dan Moral 

Melalui kata-kata, cerita dapat menyampaikan pesan seperti demokrasi, musyawarah, dan keadilan. 

d.Menjadi Dasar Visualisasi 

Narasi menjadi dasar storyboard, ilustrasi, dan animasi.  

 

Konsep Visual 

Konsep visual ini tidak diarahkan untuk mengubah perilaku, melainkan menyampaikan informasi secara 

menyenangkan dan mudah dimengerti oleh anak-anak. Jadi, pendekatannya lebih informatif. Video animasi ini menggunakan 

gaya semi realisme. Cerita dalam video animasi ini diawali dengan kehidupan seorang anak kecil yang hidup layaknya anak-

anak pada umum yang disayangi oleh orang tuanya. Saat tokoh dewasa, beliau memulai pengembaraan ke berbagai penjuru 

negeri untuk menuntut ilmu. Saat dalam perjalanan pulang hingga sampai ke rumah beliau terlibat dalam peristiwa penting 

dalam hidupnya. 

Media informasi ini dirancang agar dapat diterima dengan baik oleh anak anak melalui media video animasi yang bisa 

di akses melalui internet agar bisa di jangkau oleh banyak orang. Pendekatan visual dirancang untuk menginspirasi anak-anak 

melalui cara yang menyenangkan, menarik, dan mudah dipahami. Sehingga meningkatkan minat mereka terhadap tokoh datuk 

Parpatih Nan Sabatang sekaligus menyadarkan pentingnya tokoh ini sebagai Sejarah dari Minangkabau. 

 

a. Brainstorming 

Brainstorming dilakukan sebagai langkah penting untuk menemukan solusi kreatif dalam proses perancangan. Melalui 

sesi ini, berbagai ide dan gagasan yang telah diperoleh dari hasil riset sebelumnya dianalisis, dan dikembangkan lebih lanjut. 

Tujuannya adalah untuk merumuskan konsep yang inovatif dan relevan sebagai dasar dalam membangun ide-ide berikutnya. 

Dengan kolaborasi dan eksplorasi yang intensif, brainstorming membantu menciptakan fondasi yang kuat untuk perancangan 

yang lebih terarah dan efektif. 

Proses brainstorming dimana proses ini dilalui untuk menganalisis permasalahan, mencari solusi, menentukan konsep serta 

strategi perancangan serta menentukan pesan apa.   

 

 
Gambar 1  brainstorming 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

 

b. Studi tipografi 
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Selain itu untuk headline font yang digunakan adalah "Mermaid" yang dapat mengimplementasikan kesan modern 

dan minimalis agar  informasi yang disampaikan dalam cerita mudah di pahami. Sedangkan bagian copywritingnya 

mengunakan font futura. 

No Jenis  Font 

1 Judul   Mermaid 

2 Bodytext Futura 

 

Nama huruf Bentuk huruf 

Mermaid ABCDEFGHIJKLMNIOPQRSTUVWXYZ 

Futura ABCDEFGHIJKLMNIOPQRSTUVWXYZ 

 

c. Studi warna 

Palet warna yang digunakan disesuaikan dengan kebutuhan ilustrasi, warna yang diaplikasikan merupakan warna 

yang kontras. Warna yang digunakan pada media utama adalah full color. Warna yang digunakan disesuaikan dengan 

kebutuhan ilustrasi, warna yang diaplikasikan menggunakan tone warna yang tidak membuat mata sakit ketika melihatnya. 

Warna utama yang digunakan adalah warna biru, hijau, coklat, dan merah. Penggunaan warna merah, kuning, dan biru 

memberikan kesan emosional dan keoptimisan sementara warna hijau memberikan kesan alam yaitu suasana sekitar rumah dan 

langit. Warna kuning dan merah juga merupakan warna identik Minangkabau. Kemudian, warna pelengkap antaran lain adalah 

warna turunan dari warna tersebut dan kominasi dari warna itu sendiri. 

 
Gambar 2 studi warna 

Metode Pengumpulan Data 

1. Obsevasi 

Observasi dilakukan dengan melihat salah satu makam Datuk Parpatih nan Sabatang. Tujuan 

melakukan observasi yaitu meninjau langsung Makam Datuak Parpatih Nan Sabatang yang merupakan salah 

satu cagar budaya kabupaten Solok 2019 dan akan di tampilkan dalam perancangan ini . Terletak di Jalan 

Munggu Tanah, Jorong Batu Palano, Nagari Salayo, Kecamatan Kubung, Kabupaten Solok, Sumatera barat . 

Secara geografis, situs Makam Datuak Parpatih Nan Sabatang  berada di atas puncak bukit dan dikelilingi 

oleh lahan perkebunan masyarakat. Situs ini merupakan bukti bawah Datuak Parpatih Nan Sabatang memang 

pernah berada di daerah tersebut. 

 

Situs ini merupakan sebuah kompleks pemakaman yang terdiri dari 6 makam yang dibangun dari 

arah timur ke barat. Keenam makam tersebut adalah Makam Datuak Parpatih Nan Sabatang sebagai Makam 

Utama, Makam Pangeran Rajo Bantan,  

2. Kuesioner  

Pada proses ini di lakukan Teknik pengumpulan data yang di lakukan dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk menjawabnya. Kuesioner ini berisi 

tentang pengetahuan dan pemahaman terhadap sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang yang di bagikan ke 

siswa  Solok dan Tanah Datar dengan jumlah 210 lembar kuesioner, dengan rentang umur 9-11 tahun. 

  

3. Studi kepustakaan 

Yang di lakukan perancangan ini di dapat dari beberapa  sumber buku dan jurnal terlebih dahulu 

yang membahas tengang cerita Datuak Parpatih Nan Sabatang. 

 

4.  Metode analis data 

Teknik analisis yang digunakan adalah AIDCA dan 5W + 1H digunakan untuk mendapatkan 

konsep perancangan yang sesuai dengan target audiens dan mampu menyampaikan pesan yang hendak 

disampaikan di dalam media informasi. 

 

 

 

1. AIDCA 

a. Attention (Perhatian) 

Tahapan ini digunakan untuk dapat menarik perhatian target audiens terhadap topik yang akan dibawakan ke 

dalam media informasi. Menarik perhatian anak-anak dengan membuka cerita dari kisah nyata tentang 

seorang tokoh hebat bernama Sutan Balun yang berani merantau jauh ke negeri Cina untuk menuntut ilmu. 

Perancangan ini mengunakan ilustrasi menarik seperti kapal layar, peta pengembaraan. 
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b. Interest (Ketertarikan) 

Setelah berhasil menarik perhatian, perlu untuk tetap mempertahankan kertertarikan audiens untuk dapat 

menikmati media informasi dan meresapi pesan yang disampaikan di dalamnya. Cerita ini mengandung 

elemen petualangan dan keajaiban, seperti penemuan kayu berisi senjata ajaib (Perpatil) di laut. Kisah 

persaudaraan dan konflik adat juga memberikan daya tarik emosional dan dramatik bagi anak-anak. 

c. Desire (Keinginan) 

Tahapan berikutnya yakni menciptakan keinginan pada audiens untuk dapat lebih mencari tahu mengenai 

sejarah yang disampaikan. Hal ini diwujudkan melalui penyediaan informasi yang mampu dijangkau oleh 

audiens. 

d. Conviction (Keyakinan) 

Pada tahap ini, target audinece perlu diyakinkan bahwa sejarah tentang Datuk Parpatih Nan Sabatang penting 

bagi anak-anak.Tahap ini menguatkan nilai-nilai budaya Minangkabau seperti musyawarah, keadilan, dan 

kepemimpinan yang adil, dengan menjelaskan bahwa sistem Kelarasan Bodi Caniago yang diperjuangkan 

beliau jauh lebih awal muncul dibanding konsep demokrasi di Eropa. Ini membuktikan bahwa budaya lokal 

memiliki kedalaman dan keunggulan. 

e. Action (Tindakan) 

Aksi yang dapat dilakukan dalam perancangan ini ialah dengan menciptakan sebuah video animasi yang 

membahas tentang sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang. 

 

2. 5W + 1H 

 

a. What (Apa) Apa yang akan dirancang? 

Sebuah media informasi yang tentang serajarah Datuk Parpatih Nan Sabatang untuk mengajak anak-anak di 

Sumatera Barat memulai menegenali pentingnya Sejarah dari kisah Datuk Parpatih Nan Sabatang. 

b. Who (Siapa) Siapa target audiens nya? 

Media informasi ini ditujukan kepada anak-anak rentang usia 9-11 tahun.  

c. When (Kapan) Kapan media ini digunakan atau dibagikan? 

Saat kegiatan pembelajaran, atau program literasi dan kunjungan edukatif di sekolah dasar. 

d. Where (Di mana) Dimana media ini akan disebar luaskan? 

Pada tahap ini media akan di disebar luaskan melalui media digital yaitu youtube agar mudah dan bisa di 

akses oleh semua orang  

 

e. Why (Mengapa) Mengapa media ini penting untuk dibuat? 

Untuk mengenalkan tokoh sejarah kepada anak-anak sejak dini, menanamkan nilai budaya Minangkabau, 

serta melestarikan warisan adat dan sistem demokrasi tradisional melalui pendekatan yang mudah dipahami 

dan menyenangkan. 

 

f. How (Bagaimana) Bagaimana cara penyampaian informasi agar efektif? 

Disampaikan dengan visual penuh warna, ilustrasi tokoh dan hewan, alur naratif dan narasi yang mudah 

dipaha yang menggugah rasa ingin tahu. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Analisis karya video Animasi Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang 

Motion graphic ini dibuat sebagai media penyampaian informasi mengenai Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang 

kepada anak-anak di Sumatera Barat. Penggabungan antara ilustrasi, motion, dan suara menjadikan motion graphic lebih 

menonjol dari media lainnya. Selain itu, media ini juga relevan dengan pola konsumsi digital anak-anak masa kini, sehingga 

sangat tepat digunakan untuk menyampaikan pesan kepada kalangan tersebut. 

Dari aspek cerita, motion graphic ini mengangkat kisah tentang Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang. Datuk Parpatih 

Nan Sabatang adalah tokoh penting dalam adat Minangkabau yang melakukan pengembaraan ke berbagai negeri untuk 

menimba ilmu. Sekembalinya ke tanah Minangkabau, ia menghadapi persidangan terkait insiden anjing peliharaannya yang 

menyerang seorang hulubalang. Persidangan ini memunculkan undang-undang baru yang lebih demokratis. Ia kemudian 

mengembangkan sistem pemerintahan “Kelarasan Bodi Caniago,” yang mengutamakan musyawarah rakyat. Di akhir 

hidupnya, ia menetap di Nagari Selayo, meninggalkan warisan pemikiran demokratis yang berpengaruh bagi masyarakat 

Minangkabau. 

Karya motion graphic ini didominasi oleh penggunaan warna-warna cerah yang dipilih secara sengaja untuk 

menciptakan nuansa hangat dan bersahabat. Pemilihan palet warna tersebut bertujuan untuk merepresentasikan nilai-nilai 

positif  yang terkandung dalam perjalanan Datuk Parpatih Nan Sabatang, seperti Ilmu harus dicari tanpa batas, Hukum harus 

dibuat untuk rakyat. Dan kebijaksanaan lahir dari hati yang sabar, bukan dari kemarahan. 

Pergerakan dalam motion graphic ini memang dibuat dengan tingkat yang terbatas, namun hal tersebut dikompensasi melalui 

narasi yang informatif sebagai pendukung utama penyampaian pesan. Ilustrasi yang sederhana membantu pesan mudah 
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tersampaikan. Kombinasi elemen visual dan verbal ini diharapkan mampu menyampaikan informasi secara efektif meskipun 

dengan gerakan yang minimal. 

 Penggunaan transisi dalam karya motion graphic ini dipilih secara terarah untuk mendukung pembangunan suasana 

yang sesuai dengan pesan yang ingin disampaikan. Transisi fade out digunakan untuk menciptakan suasana yang lebih serius 

dan mendalam, dengan ritme visual yang cenderung lambat. Sementara itu, transisi daun yang menutup kamera dimanfaatkan 

sebagai penanda perpindahan antar aktivitas, sekaligus memberikan kesan yang lebih enerjik dan ceria. Pemilihan jenis transisi 

ini membantu memperkuat alur narasi serta menjaga keterlibatan emosi audiens sepanjang video. 

Narasi dalam motion graphic ini memiliki peran penting dalam menyampaikan pesan kepada audiens. Selain berfungsi sebagai 

penjelas visual, narasi juga membantu membangun alur cerita dan memperkuat nuansa emosional dari setiap adegan yang 

ditampilkan. Pemilihan intonasi dalam narasi dirancang agar selaras dengan suasana cerita.  

Backsound menjadi elemen yang sangat penting untuk memperkuat penyampaian pesan secara emosional dan estetis. Motion 

graphic ini menggunakan backsound musik tradisional Minangkabau yang dikombinasikan secara harmonis dan disesuaikan 

dengan alur cerita yang disampaikan. Pemilihan musik tradisional bertujuan untuk menegaskan konteks budaya minang. 

Penyesuaian tempo, ritme, dan instrumen dalam backsound dilakukan agar selaras dengan perubahan visual dan narasi, 

sehingga tercipta kesatuan antara unsur audio dan visual.  

 

B. Banner  

1) Hasil karya banner 

 
Gambar 4 hasil karya banner 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

2) Analisis karya banner 

Banner berfungsi sebagai media pendukung dalam proses launching video Animasi Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang. 

Dalam banner terdapat ilustrasi dari tokoh, dilengkapi dengan Judul, barcode Link Video serta dilengkapi dengan background 

yang berwarna langit cerah disiang hari. 

Pada bagian atas banner terdapat sinopsis dan penjelasan singkat tentang video Animasi Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang 

dan seruan yang mengajak untuk mengetahui cerita Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang tersebut. Banner ini bertujuan untuk 

mengajak audience mengetahui sejara dari Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang dengan kaliamat persuasif. X banner ini 

mengandung unsu ajakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Poster 

1) Hasil karya poster 
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Gambar 5 hasil karya poster 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 
  

Gambar 46 hasil karya poster 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 
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Gambar 47 hasil karya poster 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

 
Gambar 48 hasil karya poster 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

2) Analisis karya poster 

Poster berperan sebagai media pendukung yang efektif dalam perancangan media informasi Sejarah Datuk Parpatih Nan 

Sabatang, karena fleksibilitasnya untuk dipajang di berbagai lokasi strategis seperti lingkungan sekolah, taman bacaan 

masyarakat, hingga di rumah. Poster dirancang untuk menarik perhatian target audience, dengan visualisasi dalam perancangan 

ini.  

Ilustrasi ini menampilkan adegan penting dalam video animasi. Selain itu, poster ini diperkaya dengan kata-kata motivasi yang 

kuat dan mengajak, bertujuan untuk mendorong siapa pun yang melihatnya bisa mendapat Pelajaran dari cerita ini. Visual yang 

menarik dan pesan yang inspiratif diharapkan dapat memperkuat dampak dari tokoh Datuk Parpatih Nan Sabatang. 
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D. Brosur 

1) Hasil karya brosur 

 

 
Gambar 49 hasil karya brosur 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

2) Analisa karya brosur 

Brosur berfungsi sebagai media pendukung dalam proses launching video Animasi Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang. 

Dalam banner terdapat ilustrasi dari tokoh, dilengkapi dengan Judul, barcode Link Video serta dilengkapi dengan background 

yang berwarna langit cerah disiang hari. Pada bagian atas banner terdapat sinopsis dan penjelasan singkat tentang 

Video Animasi Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang dan seruan yang mengajak untuk mengetahui cerita Sejarah Datuk 

Parpatih Nan Sabatang tersebut. Brosur ini bertujuan untuk mengajak audience mengetahui sejara dari Sejarah Datuk Parpatih 

Nan Sabatang dengan kaliamat persuasif. Brosur ini mengandung unsur ajakan. 

 

E. Stiker 

1) Hasil karya stiker 

 
Gambar 50 hasil karya stiker 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

2) Analisa karya stiker 

Perancangan media pendukung stiker menggunakan aset ilustrasi karakter yang terdapat pada video animasi, stiker berukuran 

6x6 cm. Stiker nantinya dikhususkan untuk menambah ketertarikan anak dengan video animasi, juga sebagai media promosi 

dan kenang kenangan saat pameran. 

 

F. Gantungan kunci 

1) Hasil karya gantungan kunci 
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Gambar 51 hasil karya gantungan kunci 

(sumber: Hady Hilmy, 2025) 

 

2) Analisa karya gantungan kunci 

Menyajikan gambaran visual dari karakter pada video dengan bentuk karakter siluet tokoh dan anjing peliharaannya berguna 

menarik minat pengunjung pada saat pameran berlangsung. Ukuran Gantungan kunci yaitu 6x6 cm.  

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan pemaparan yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya mengenai “Perancangan Media Informasi 

Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang di Sumatera Barat”, dapat disimpulkan bahwa media informasi yang dirancang efektif 

dalam memperkenalkan serta menyampaikan Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang , khususnya kepada kalangan anak – anak 

di Sumatera Barat. Kehadiran media ini mampu menarik perhatian audiens, sehingga pesan yang ingin disampaikan dapat 

diterima dengan baik dan melekat dalam ingatan mereka.  

Perancangan ini menghasilkan serangkaian produk desain komunikasi visual yang mencakup media digital dan cetak, 

antara lain, video animasi, poster, banner, brosur serta produk merchandise seperti gantungan kunci, dan stiker. Keberagaman 

bentuk media ini memungkinkan informasi mengenai sejarah Sejarah Datuk Parpatih Nan Sabatang dapat menjangkau 

khalayak yang lebih luas, baik dari kalangan lokal maupun luar daerah. Penyebaran informasi melalui media online 

memberikan daya jangkau yang optimal dalam upaya mengingatkan tokoh penting di Sumatera Barat. 

 Dengan demikian, diharapkan perancangan media informasi ini tidak hanya menjadi sarana hiburan dan pengetahuan, tetapi 

juga mampu menumbuhkan rasa cinta dan kepedulian generasi muda terhadap warisan budaya mereka. 
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