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INTISARI 

Di era modern seperti saat ini, tidak dapat dipungkiri bahwa teknologi 

berkembang sangat cepat. Bukti nyata dari perkembangan yang sangat pesat ini 

dapat dilihat dari keberadaan internet yang sudah tersebar luas. Dengan keberadaan 

internet segala informasi yang ada di dunia dapat diakses dalam hitungan detik. 

Selain itu, animasi pun mengalami perkembangan yang cukup pesat seiring dengan 

berkembangnya teknologi. Contohnya animasi 2D yang semula pengerjaannya 

menggunakan media tradisional, sekarang semua sudah bisa dibuat menggunakan 

media digital. Begitu pula dengan environment untuk animasi 2D. Semula 

environment dibuat dengan menggunakan kaca yang berperan sebagai layer, namun 

layer tersebut sekarang dapat dibuat dengan mudah menggunakan aplikasi 

menggambar. 

 

Dalam pembuatan environment pada “2D Scene Rooftop Remake Jingle 

Amikom” ini menggunakan software menggambar PaintTool SAI. Dengan 

memanfaatkan fitur-fitur yang terdapat didalam PaintTool SAI penulis membuat 

background yang akan digunakan untuk melengkapi scene animasi yang dibuat. 

 

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan environment 2D 

menggunakan fitur-fitur yang tersedia dari aplikasi PaintTool SAI. Penulis berharap 

dengan adanya karya tulis ini, dapat menjadi pembelajaran dan referensi baik dalam 

pembuatan environment 2D atau dalam pembuatan karya tulis ilmiah untuk 

kedepannya.. 
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ABSTRACT 

In this modern era, there is no disagreement when it comes to the 

advancement of technology. The conclusive evidence of this fast advancement can 

be seen from the vast availability of the internet. With this existence of the internet, 

every form of information can be accessed in a snap of a second. Besides, animation 

is also advancing along with the advancement of technology. For example 2D 

animation, at first the process of animating is using the traditional medium, but now 

it all can be made using the digital medium. This also happened for the making of 

environments for 2D animation. At first the environment was made using a glass 

panel that acts like a layer, but now that layer can be made easily using a drawing 

application. 

 

In the making of the environment for “2D Rooftop Scene Amikom’s Jingle 

Remake” using a drawing software called PaintTool SAI. Utilizing features that are 

offered from the PaintTool SAI, writers were able to create backgrounds that will 

be used to complete the animation scene. 

 

The results of this paper is a documentation for the making of 2D 

environments utilizing features that is available in the PaintTool SAI. Writers hope 

that with the existence of this paper, it can be used as a learning tool and reference 

either to make 2D environments or to write scientific literature in the future.  
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