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MOTTO 

 

Jangan menyerah sebelum mencoba.  

 

Jadikan hidup ini lebih berarti dengan memanfaatkan waktu jangan dimanfaatkan 

waktu. 

 

Hidup ini adalah perjuangan dimana kita berjuang disitu kita akan menemukan 

arti jidup sesungguhnya 
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INTISARI 

 

       Pada Perancangan Proyek Skripsi ini berkonsep pada teknik seni melukis 

pada background dan karakter. Seni melukis ini dilakukan untuk memberi warna 

pada objek-objek yang ada dalam satu background. Semua pengerjaan seni 

melukis ini dilakukan didalam komputer. Sebelumnya menggunakan gambar 

manual tangan yang discan kemudian diberi pewarnaan menggunakan teknik seni 

melukis. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal dapat menggunakan 

penggabungan beberapa tool – tool Painting yang ada dalam software yang 

digukanan. Pewarnaan dengan seni melukis ini dapat membentuk sebuah film 

animasi 2 dimensi yang berjudul “ Sahabat Sejati “ Sekian, atas perhatiannya, 

Terima kasih. 
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ABSTRACT 

 

In this thesis project design concept in the technique of painting in the 

background art and character. Art painting was done to give color to the existing 

objects in a background. All workmanship is done in painted art computer. 

Previously using a manual hand-scanned images and then given a coloring using 

art techniques of painting. To get the maximum results can be used combining 

several tools - Painting the existing tools in the software that digukanan. Staining 

with this painting art can form a two-dimensional animated film entitled "True 

Companion" That 's all for your attention, thank you. 
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