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ABSTRAK 

PERANCANGAN MOTION GRAPHIC PENDUKUNG PROMOSI OBJEK 

WISATA GOA SELARONG 

Lydia Stefina Feblora Pasaribu 

NIM. 1912637024 

 

Goa Selarong merupakan salah satu situs bersejarah yang ditinggalkan oleh 

Pangeran Diponegoro semasa pemerintahan Belanda. Situs wisata ini terletak di 

Dusun Kembang Putihan, desa Gowasari, Kecamatan Pajangan, Kabupaten Bantul, 

Daerah Istimewa Yogyakarta. Goa Selarong tidak ada kenaikan pengunjung 

walaupun Pandemi Covid-19 sudah mulai surut. Kisah Pangeran Diponegoro 

terutama di Goa Selarong seakan terkubur dengan perkembangan zaman hingga 

banyak pelajar tidak mengetahui situs bersejarah ini. 

Goa Selarong adalah salah satu wisata di Pariwisata Kabupaten Bantul. 

Dinas Pariwisata Kabupaten Bantul (Dinparbantul) yang memiliki strategi promosi 

untuk seluruh wisata di Kabupaten Bantul. Dinas Pariwisata Kabupaten Bantul 

tidak memfokuskan promosi Goa Selarong, sehingga penulis berupaya merancang 

pendukung promosi objek wisata Goa Selarong berupa media utama motion 

graphic.  

Pengumpulan informasi dan analisis data dilakukan dengan cara observasi 

lapangan, mewawancarai pihak instansi terkait, studi kepustakaan dan 

dokumentasi. Hasil karya desain yang dihasilkan memiliki sesuai dengan sejarah 

yang tercatat dan memiliki nilai yang tinggi bagi tujuannya karena berisi data dan 

informasi yang didasarkan pada kenyataan.  Jadi, pendukung promosi berupa 

motion graphic ini untuk meningkatkan minat para pelajar untuk mengenal Goa 

Selarong sebagai objek wisata sejarah. 

Kata kunci: motion graphic, Goa Selarong, Pangeran Diponegoro, wisata sejarah 
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ABSTRACT 

MOTION GRAPHIC DESIGN TO SUPPORT THE PROMOTION OF 

SELARONG GOA TOURISM OBJECTS 

Lydia Stefina Feblora Pasaribu 

NIM. 1912637024 

Goa Selarong is one of the historical sites left by Prince Diponegoro during 

the Dutch administration. This tourist site is located in Kembang Putihan Hamlet, 

Gowasari village, Pajangan District, Bantul Regency, Special Region of 

Yogyakarta. Goa Selarong has not seen an increase in visitors even though the 

Covid-19 pandemic has started to recede. The story of Prince Diponegoro, 

especially in Selarong Cave, seems to have been buried with the times so that many 

students do not know about this historic site. 

Selarong Cave is one of the tourism objects in Bantul Regency. The Bantul 

Regency Tourism Office (Dinparbantul) has a promotion strategy for all tourism in 

Bantul Regency. The Bantul Regency Tourism Office does not focus on promoting 

Selarong Cave, so the authors try to design support for the promotion of the 

Selarong Cave tourist attraction in the form of motion graphics as the main media. 

Information collection and data analysis were carried out by means of field 

observations, interviews with related offices, literature studies and documentation. 

The resulting design work is in accordance with recorded history and has high use 

value because it contains data and information based on reality. Then supporting 

the promotion in the form of motion graphics is to increase students' interest in 

getting to know Selarong Cave as a historical tourist attraction. 

Keywords: motion graphic, Selarong Cave, Prince Diponegoro, historical tourism 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Daerah Istimewa Yogyakarta mempunyai potensi besar di bidang pariwisata. 

Berbagai jenis destinasi wisata dapat ditemukan di setiap daerah di Daerah 

Istimewa Yogyakarta. Salah satunya di Kabupaten Bantul ada wisata Goa Selarong 

sebagai peninggalan sejarah dari jaman dahulu. Wisata ini termasuk ke dalam jenis 

wisata sejarah, wisata alam, wisata religi, dan wisata pendidikan. Selain berkunjung 

dan mengenang kisah sejarah Pangeran Diponegoro, pengunjung dapat menikmati 

pemandangan panorama alam dan melakukan meditasi dan aneka ritual lainnya.  

Kisah Pangeran Diponegoro terutama di Goa Selarong seakan terkubur dengan 

perkembangan zaman ditambah para pelajar belum mengetahui tempat 

bersejarahnya sendiri. Goa Selarong menyimpan momen penting yang tercatat 

dalam sejarah Indonesia, khususnya kisah kepahlawanan Pangeran Diponegoro 

yang menjadi sosok terkemuka di tengah meletusnya Perang Jawa pada tahun 1825-

1830. Setelah rumahnya di Tegalrejo dibakar habis oleh Belanda, Pangeran 

Diponegoro merencanakan tindakan balasan dan mulai membangkitkan semangat 

perjuangan rakyat pribumi dengan moto: "sadumuk bathuk sanyari bumi dikahi 

tekan pati". Maknanya, tekad untuk mempertahankan kebenaran akan dijaga hingga 

titik darah penghabisan. 

Riwayat di Goa Selarong memuat banyak cerita serta fakta tentang Pangeran 

Diponegoro. Dibutuhkan media promosi yang mampu menggambarkan seluruh 

informasi tersebut menjadi format yang menarik bagi target audiens. Motion 

graphic ialah jenis animasi yang mengombinasikan teks, grafik, warna dan 

pergerakan untuk menciptakan materi video. Motion graphic membuat informasi 

yang disampaikan oleh penulis menjadi lebih menarik, contohnya dengan memakai 

gambar yang bergerak atau gambar yang dilengkapi suara dan tipografi yang mudah 

dibaca. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diperoleh dapat dikatakan dengan 

bantuan visual motion graphic yang menarik, penulis bisa mempromosikan serta 
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memperkenalkan wisata Goa Selarong sebagai objek wisata sejarah.  Hal ini 

membuat motion graphic menjadi salah satu cara menyampaikan informasi kepada 

para pelajar yang mau mengenal sejarah mengetahui tentang Goa Selarong sebagai 

tempat peninggalan bersejarah Kabupaten Bantul. Atas dasar itulah, penulis ingin 

merancang sebuah konsep video promosi untuk Goa Selarong sebagai wisata 

sejarah.  

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang video promosi Goa Selarong sebagai objek wisata 

sejarah?  

 

C. Batasan Perancangan 

Lingkup perancangan ini menitik beratkan pada bagaimana 

memvisualisasikan kisah sejarah Pangeran Diponegoro di Goa Selarong menjadi 

gambar-gambar vektor yang dianimasikan sebagai video Motion Graphic. Motion 

graphic ini akan meningkatkan minat, terutama para pelajar, untuk mengenal Goa 

Selarong sebagai objek wisata sejarah. 

D. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah merancang video motion graphic untuk 

mempromosikan objek wisata Goa Selarong kepada para pelajar sebagai sebuah 

objek wisata sejarah di Daerah Istimewa Yogyakarta.  

E. Manfaat Perancangan 

Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk berbagai pihak, diantaranya : 

1. Bagi mahasiswa 

Menambah ilmu pengetahuan dan contoh cara mendesain video motion 

graphic sebagai media promosi wisata sejarah. 

2. Bagi target audiens 

Karya ini dapat dijadikan sebagai acuan dan sumber informasi dalam 
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merancang motion graphic untuk memajukan dan mengembangkan Desain 

Komunikasi Visual. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Metode pengumpulan data 

Teknik pengumpulan data adalah teknik atau cara yang dapat digunakan oleh 

peneliti untuk mengumpulkan informasi, sementara instrumen pengumpulan data 

adalah perangkat yang dipilih dan digunakan oleh peneliti untuk memperoleh data 

secara sistematis dan efektif. 

Metode pengumpulan data mencerminkan berbagai cara yang dapat diambil 

untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Dalam rangka perancangan ini, 

data dikumpulkan melalui metode observasi, yaitu dengan menggunakan observasi 

non-partisipan, di mana peneliti tidak terlibat secara langsung dan hanya bertindak 

sebagai pengamat independen. 

Dalam perancangan ini, penulis berperan sebagai alat dan pengumpul data. 

Metode yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu: (1) Observasi, (2) 

Wawancara, (3) Kepustakaan, dan (4) Dokumentasi, yaitu sebagai berikut: 

a. Observasi 

Metode observasi adalah metode yang dilakukan dengan cara 

mengamati langsung sebuah proses atau suatu hal melalui pengamatan 

secara langsung. Mengumpulkan data melalui pengamatan langsung atau 

observasi langsung adalah metode pengumpulan data yang melibatkan 

penggunaan mata tanpa bantuan peralatan standar lainnya. 

b. Wawancara 

Metode wawancara adalah proses memperoleh keterangan untuk 

tujuan penelitian dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara 

penanya atau pewawancara dengan responden atau orang yang 

diwawancarai dengan menggunakan panduan wawancara. Wawancara yang 

dilakukan ini dilakukan dengan orang yang memiliki pengalaman secara 

langsung dengan tempat wisata dan orang kompeten yang bertanggung 

jawab atas tempat wisata. 

c. Kepustakaan 
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Studi kepustakaan merupakan metode pengumpulan data, baik 

mengumpulkan maupun menganalisasi dari data yang pernah digunakan 

oleh peneliti-peneliti terdahulu.  

d. Dokumentasi  

Metode dokumentasi, yaitu mencari data mengenai hal-hal atau 

variabel yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, 

notulen rapat, lengger, agenda, dan sebagainya.  

2. Metode analisis data 

Setelah semua data terkumpul maka kemudian dilakukan analisa untuk 

mengolah data-data tersebut menjadi sebuah kajian yang berdasarkan pada fakta 

yang terjadi. Analisis data menggunakan metode 5W + 1H sebagai sumber dasar 

objek perancangan dan edukasi bagi masyarakat. Analisis untuk memahami 

bagaimana target merespon masalah dalam perancangan ini, berdasarkan informasi 

yang telah dikumpulkan. Berikut adalah analisis dengan maksud untuk mengetahui 

tindakan yang dapat diambil untuk meningkatkan hasil perancangan dengan 

memuat 6 macam pertanyaan sebagai berikut (Gaspersz, 2002). 

a. What (Karya apa yang akan dirancang?) 

b. Who (Siapa target audiens dari perancangan ini?) 

c. Why (Mengapa perlu melakukan perancangan ini?) 

d. When (Kapan latar waktu perancangan ini akan dibuat atau diproduksi?) 

e. Where (Dimanakah saja ruang lingkup batasan untuk mempublikasikan 

perancangan ini?) 

f. How (Bagaimana tahap perancangan motion graphic ini?) 
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G. Skematika Perancangan 

Langkah –langkah penelitian untuk perancangan, seperti yang terdapat flow 

chart di bawah ini : 

 

 

 

 

Gambar 1. 1 Skematika Perancangan 

(Sumber: Dokumentasi Lydia Stefina Feblora Pasaribu) 

Analisis Data Identifikasi Data 
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