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ABSTRAK

Goa Jatijajar merupakan sebuah wisata Gua Alam yang memiliki keindahan alam dan kisah
legenda maupun sejarah di dalamnya. Namun adanya pandemic covid-19 pada tahun 2020
lalu, wisata ini ditutup sehingga mengalami penurunan pengunjung. Sebab itu perlu
tindakan untuk memperkenalkan kembali wisata alam tersebut kepada orang-orang.
Berdasarkan kriteria tersebut, film animasi “Lampau” dipilih sebagai media untuk
memperkenalkan kembali Goa Jatijajar. Film ini dirancang bergenre Historical Fantasy
yang menggabungkan Sejarah dengan unsur fantasi. Untuk mendapatkan konsep Historical
Fantasy perlu adanya sebuah unsur elemen visual yang mendukung fantasi di dalam
filmnya dengan perancangan properti. Landasan teori yang digunakan adalah teori
Historical Fantasy oleh Edward James & Farah Mendlesohn dan penulisan cerita Historical
Fantasy oleh Amanda Glaze. Perancangan menggunakan metode Computational Thinking
yang menjadi tahapan untuk mendasari proses perancangan. Tujuan penelitian ini
difokuskan untuk mengetahui bagaimana penerapan genre Histortical Fantasy digunakan
untuk mendukung sebuah cerita sejarah Goa Jatijajar yang dipadukan dengan unsur fantasi
untuk menghasilkan karya film Animasi yang dapat menjadi media pengenalan Wisata
Alam Goa Jatijajar.

Kata kunci: goa jatijajar, historical fantasy, sejarah, elemen fantasi

ABSTRACT

Goa Jatijajar is a Natural Cave tourism that has natural beauty and legends and history
stories in it. However, due to the covid-19 pandemic in 2020, this tour was closed so that
there was a decrease in visitors. Therefore, action is needed to reintroduce the natural
tourism to the people. Based on these criteria, the animated film "Lampau" was chosen as
a medium to reintroduce Goa Jatijajar. This filmis designed in the Historical Fantasy genre
which combines History with fantasy elements. To get the concept of Historical Fantasy it
is necessary to have an element of visual elements that support the fantasy in the film with
the design of the property. The theoretical basis used.is the theory of Historical Fantasy by
Edward James & Farah Mendlesohn and the writing of the story Historical Fantasy by
Amanda Glaze. The design uses the Computational Thinking method which is the stage to
underlie the design process. The purpose of this research is focused on finding out how the
application of the Histortical Fantasy genre is used to support a historical story of Goa
Jatijajar combined with fantasy elements to produce Animation film works that can be a
medium for introducing Goa Jatijajar Nature Tourism.

Keywords: goa jatijajar, historical fantasy, history, fantasy elements
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A. Latar Belakang

Goa Jatijajar merupakan sebuah wisata Goa Alam yang
terletak di Desa Jatijajar, Kecamatan Ayah, Kabupaten
Kebumen, Jawa Tengah. Goa yang mengandung bebatuan
kapur ini memiliki potensi seperti keindahan alam, kisah
legenda maupun sejarah di dalamnya. Tempat wisata ini
dahulu ramai didatangi oleh pengunjung dari berbagai daerah,
namun adanya pandemic covid-19 semenjak tahun 2020 lalu,
wisata Goa Jatijajar ditutup sehingga mengalami penurunan
pengunjung. Karena adanya pandemic covid-19, kebijakan
pemerintah Kabupaten Kebumen harus menutup seluruh
obyek wisata sehingga secara otomatis berimbas pada
penurunan  pendapatan dari sektor pariwisata. (windrian,
2021). Meskipun saat ini pandemi telah usai tetapi jumlah
pengunjung yang datang tidak lagi sebanyak dahulu Oleh
sebab itu perlu adanya tindakan untuk memperkenalkan
kembali wisata alam tersebut kepada orang-orang,

Ada berbagai macam cara untuk memperkenalkan Goa
Jatijajar, penyampaian melalui media populer dapat menjadi
media baru yang menyampaikan Goa Jatijajar melalui cara
yang menghibur. Salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu
dengan mengangkat Goa Jatijajar sebagai sebuah film anmasi.
Menggunakan film animasi sebagai media pengenalan Goa
Jatijjar merupakan salah satu cara yang tepat untuk
menyampaikan topik iniPenikmat bidang animasi sudah
cukup banyak di Indonesia (Indah Kurnia Dewi et al, 2022)
Dengan banyaknya orang yang menyukai film animasi,
sehingga film animasi “Lampau” dipilih sebagai media untuk
memperkenalkan kembali Goa Jatijajar.

Film animasi “Lampau” akan mengangkat cerita sejarah
penemuan dari Goa Jatijajar. Pengambilan cerita sejarah ini, di
samping menjadi topik untuk memperkenalkan Goa Jatijajar
tetapi juga sebagai edukasi kepada penonton. Mengambil topik
sejarah bukanlah suatu hal yang digemari banyak orang,
bahkan sejarah yang memiliki banyak nilai sebagai imu
pengetahuan Justru sering dlkesampmgkan (Fka Lesmana et

al, 2023). Oleh sebab itu film animasi “Lampau” dirancang
dengan pendekatan elemen visual dari genre Historical Fantasy
yang menggabungkan antara sejarah ditemukannya Goa
Jatijgjar dengan unsur fantasi ke dalam ceritanya. Dengan
demikian menggunakan pendekatan genre Historical Fantasy
dalam pembuatan film animasi ini diharapkan menjadi salah
satu cara media untuk mengenalkan Goa Jatijajar sekaligus
membangun ketertarikan banyak orang untuk menonton.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan

permasalahannya sebagai berikut:

01 02 03
Goa Jatijajar merupakan Menggunakan film Animasi Penerapan Genre Historical
wisata alam yang yang belum pernah Fantasy kedalam cerita
mempunyai potensi namun digunakan sebagai media Sejarah dari Goa Jatijajar agar
masih belum dikenal oleh pengenalan wisata Goa tertarik untuk menonton
banyak orang. Jatijajar. sejarah.

Berdasarkan poin-poin di atas dapat disimpulkan menjadi sebuah pertanyaan yaitu:

Bagaimana melakukan pendekatan Genre Historical Fantasy pada film
animasi “Lampau” sebagai media edukasi wisata alam Goa Jatijajar?



C. Tujuan dan Manfaat

1.

Tujuan

Menciptakan film animasi “Lampau” yang menerapkan genre
Historical Fantasy sebagai sarana edukasi kepada Masyarakat
tentang objek wisata alam Goa Jatijajar.

Manfaat

a. Manfaat Bagi Objek Wisata
1) Menjadi media pengenalan sekaligus media promosi
Goa Jatijajar sehingga diharapkan semakin dikenal
luas oleh banyak orang.

b. Manfaat Bagi Masyarakat

1) Mendapatkan konten hiburan yang berkualitas dan
mengandung unsur wisatalokal Indonesia.
2) Mendapatkan edukasi terkait sejarah Goa Jatijajar.

c. Manfaat Bagi Peneliti

1) Mendapatkan pengalaman dan wawasan dalam
memimpin suatu produksi film animasi.

2) Mendapatkan wawasan tentang permasalahan
yang terjadi pada saat produksi sehingga dapat
merancang solusi berdasarkan perkara yang
dimiliki.

3) Mendapatkan kesempatan untuk mendukung
kemajuan objek wisata lokal.
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