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V. PENUTUP

+ Kesimpulan
+ Saran




A. Kesimpulan
Demikian penjabaran Penerapan Real World

Base Digital Painting, bahwa penciptaan karya
background dengan inspirasi gaya,  visual animasi
Jepang dapat diwujudkan.: Setelah menerapkan
konsep Real World Base Digital Painting sebagai
upaya perwujudan gaya visual animasi-Jepang banyak
aspek-aspek detail penting yang baru disadari, seperti
gaya visual animasi Jepang sendiri tidak hanya berupa
style gaya visual semata. Namun terdapat pesan-
pesan yang bisa tersampaikan seperti pada karya Film
animasi 2D Makoto Shinkai bahwa hanya melalui'gaya
visual beliau dapat menyampaikan. esensi.kehidupan,
budaya dan lain sebagainya melalui penerapan visual

tersebut.

Dibutuhkan niat dan motivasi lebih jika ingin
menerapkan-konsep real world base digital painting
background tidak hanya ingin mengadaptasi gaya
visual animasi Jepang dan keindahannya, namun
cerita dan sejarah pemilihan lokasi juga akan menjadi
nilai lebih nantinya. Gaya Visual animasi Jepang juga
tidak bisa“hanya berpondasikan pada background
saja, bentuk desain karakter, warna dan hal penting
seperti editing dan compositing adalah pengaruh
penting agar gaya visual tersebut bisa terwujud.
Walaupun terdapat banyak hal lagi yang harus digali
tentang konsep  gaya visual tersebut, semoga karya
artbook penerapan real world base digital painting
pada background film animasi 2D "Unggah-Ungguh"
bisa menjadi salah satu diantara referensi untuk para
seniman yang ingin menerapkan konsep gaya visual

yang serupa.
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B. Saran
Saran yang hisa dibagian setelah ‘menerapkan penciptaan

karya Real World Base  Digital® Painting yaitu  dibutuhkannya
kemampuan khususnya ilustrasi enviranment, alat-dan software yang
memadai 'serta menjadi nilai lebih jika . memilki mentor . yang
berpengalaman dibidang yang-serupa agar/ karya yang dihasilkan

menjadilebih baik dan maksimal.
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