
Penutup

Kesimpulan 
Film Animasi “Lampau” adalah film animasi yang mengangkat kisah Sejarah yang dikemas 

dengan pendekatan Genre Historical Fantasy. Film ini merupakan salah satu bentuk media pengenalan 
objek wisata Goa Jatijajar yang dimana masih belum dikenal banyak orang. Mengambil topik sejarah 
penemuan Goa Jatijajar dengan pendekatan genre ini memberikan perspektif baru dalam menonton 
sejarah. Metode Computational Thingking sebagai pendukung dalam perancangan film animasi dengan 
konsep Historical Fantasy cukup membantu dalam penyelesaian masalah dan lebih sistematis di setiap 
tahapnya. Penggunaan properti sebagai media elemen fantasi dalam menggabungkan kisah sejarah 
penemuan Goa Jatijajar dengan fantasi menjadi solusi dalam perancangan film ini. Pendekatan ini Film 
Animasi “Lampau” diharapkan menjadi media edukasi serta menginspirasi penonton untuk menggali 
lebih dalam kekayaan sejarah dan budaya Indonesia.

Saran
Proses produksi film animasi "Lampau" cukup menghasilkan karya yang baik, namun masih 

terdapat ruang untuk perbaikan. Salah satu aspek yang perlu diperhatikan adalah manajemen waktu 
dalam produksi film animasi. Penundaan yang sering terjadi dapat menghambat kelancaran produksi 
dan berpotensi mengurangi kualitas hasil akhir. Selain itu, perencanaan riset yang lebih matang sejak 
awal produksi sangat penting untuk memastikan genre Historical Fantasy dapat tersampaikan. Dengan 
perencanaan yang lebih baik, diharapkan produksi film animasi serupa dapat berjalan lebih efisien dan 
menghasilkan karya yang lebih berkualitas.
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