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   Melalui penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa sebenarnya menciptakan ilusi volume yang sederhana pada
sebuah karakter animasi 2D merupakan hal yang bisa dilakukan selama kita memahami penerapan teori pencahayaan dan
shading. Salah satunya dengan memanfaatkan komponen blur (keburaman), sharpness (intensitas), dan attach shadow (sisi
gelap bayangan). Penerapan Shading pada visual karakter animasi 2D berhasil dan dapat menghasilkan ilusi volume pada
karakter. Komponen shading yang biasa digunakan dalam ilustrasi dapat diterapkan pada animasi melalu perangkat lunak
Toon Boom Harmony dan After Effect. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan shading yang tepat pada
animasi 2D terutama pada gaya visual lineless mampu meningkatkan persepsi kedalaman dan menciptakan efek volume
yang lebih hidup, sekaligus mendukung estetika visual yang menarik. 

   Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam penerapan shading ini adalah penggunaan software, karena pada implementasi
yang dilakukan terdapat beberapa kendala teknis yang memang tidak berdampak terlalu besar namun, dapat mengurangi
kualitas yang diinginkan. Ada pula hal yang diperhatikan yaitu, style lineless masih memerlukan bantuan dari sedikit
penggunaan line sebagai penentu bagian yang memiliki warna yang sama. Oleh karena itu penelitian yang telah dibuat ini
masih memiliki potensi yang cukup besar untuk dikembangkan terutama dalam penggunaan software sebagai sarana
penerapan shading pada animasi 2D.

KESIMPULAN
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SARAN
   Pada penerapan shading masih diperlukan pengembangan pada teknik shading, terutama berfokus pada eksplorasi
lebih lanjut untuk mengatasi  keterbatasan dalam membedakan bidang tanpa garis. Penelitian lanjutan dapat difokuskan
pada pengembangan pendekatan visual atau teknik pewarnaan alternatif.

   Penggunaan software masih perlu dioptimalisasi karena masih adanya kendala dalam penggunaan sodtware. Oleh
karena itu diperlukan pendalaman yang lebih lanjut terkait fitu-fitur software yang diperlukan.

     Perlunya eksperimen terhadap alur kerja (workflow) dalam produksi animasi yang melibatkan shading, termasuk
integrasi antara Toon Boom Harmony, After Effects, dan software lainnya. Hal ini berfungsi untuk menemukan metode
kerja yang paling efisien dan optimal dalam menghasilkan animasi 2D dengan kedalaman visual yang baik.
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