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5.1 Kesimpulan

Dari wraian penjelasan dan pembahasan  keseluruhan materi dalam
pembustan vektor dan logo tersebut adalah sebagal pembelajaran untuk pemula dari
kalangan anak SMA/SMEK, maka dari itu penulis membuat tutorial video
pembelajaran menggambar digital, dan berkut kesimpulan yang diambil :

Dengan cara membuat video pembelajaran tutorial gambar digital 2 dimensi
vektor dan loge menggunakan handphone dan memberi inpirasi pembelajaran 2d
mefalui apm Eu;p;pﬂm;@ memberi pembeln_;m lebah bagi pengguna
bamw mnggmﬂqﬂkﬂm vektor dan logo mhﬂﬂhm
52 Saran
k¥ Dalam pembuntan video tuforial pembelajarm: gambar uﬁgﬂﬁ 2 dimensi
masih mempunyai kekurangan karens hanys menggunaksn handphone sebagai
pengguna baruUntuk itu ada beberipa hal yang periu u:hp-!ﬂmihn dalam
pembuatnn gambar digital 2 dimensi i adalah :

L. Lakukan proses pra produlsi yang baik dmhﬂ'ﬂgﬂ ketka
menggambar dapat dilskukan dengan sempuma.Karena akan
-membantu pengerjaan beriukutnyz menjadi Iﬂmﬂﬂ.
I.Phniﬁhni&ﬂunﬁm gambar harus lebih luas dalam
Gambaran yang dilakukan juga haris tepat guna
'udiﬂk w pembelajaran 2d dan mmﬂizt.: pemilihat
bacground dengan kreatif .

3. Pemilihan warna pada gambar, dalam pemilihan gambar jangan
terlalu banyak memberikan warna terang dan mencolok berikan

wama yang soft dan enak di pandang,

4. Pembuatan background pada sebuah gambar, dibust dengan
Jangan terlalu detail dan dibuat yg simple saja. Karera dengan itu
akan fokus pada satu object.



5. Pembuatan finishing pads gambar vektor, dibuat untuk
mengkoreksi jika ada yang terlewat atau belum diwamai.

6. Merender hasil gambaran, jika merender vektor mengunnakn
render ke jpeg agak background tidak transparant Lalu jika logo
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