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A. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan, dapat disimpulkan bahwa penciptaan visual
watercolor pada media digital dapat dicapai dengan mudah dan optimal, dengan
menggunakan brush khusus. Penggunaan brush ini terbukti memberikan efisiensi
tinggi dalam proses pengerjaan karena mampu menghasilkan efek visual yang
diharapkan hanya melalui beberapa gorean, tanpa memerlukan penambahan aset
eksternal seperti tekstur atau efek tambahan.

Secara teknis, spesifikasi brush ini dirancang menyesuaikan data dari survei
online, yaitu dengan ketebalan 75%, karakter goresan halus, serta tipe tekstur kertas
basah dengan gradasi yang lembut. Hasil akhir menunjukkan bahwa brush tersebut
berhasil menampilkan visual watercolor yang mendekati referensi utama, yaitu film
animasi "Run Totti, Run". Dengan demikiany.brush ini dinyatakan berhasil dan dapat
diaplikasikan sepenuhnya untuk kebutthan desain karakter pada proyek "Unspoken
Tales".

B. SARAN

Bagi para desainer yang ingin menerapkan-gaya visual.watercolor pada media
digital, disarankan‘iuntuk meraneang dan membuat brish sendiri jdibandingkan
mengandalkan brusihpada bawaan)perangkat lunak: /Hal ini dikarenakan custom
brush memberikanikeleluasaan penuh | bagi~desainer untuk menyesuaikan setiap
detail teknis mulaitdari tekstur, tingkat| kebasahan, Karakteristik, hingga dinamika
goresan agar benar-benarsesuai dengan visifartistik yang diinginkan,

Dengan membuat brush=sendiri, desainer dapatmenciptakan alat kerja yang
spesifik dan personal. Selain‘itu,.parameter brush pada setiap perangkat lunak selalu
berbeda, sehingga desainer bisa membuat preferensi sendiri tergantung dengan
pengaturan perangkat lunak yang dipakai. Hal ini terbukti jauh lebih efektif
dibandingkan harus mencari dan menyesuaikan aset tambahan dari luar. Seperti
yang terlihat dalam perancangan ini, brush yang dirancang khusus mampu
menghasilkan efek watercolor yang utuh dan natural secara langsung, sehingga
proses pengerjaan menjadi jauh lebih cepat, efisien, dan tetap memiliki kualitas
estetika yang tinggi.
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