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MOTTO 

 Do or not to do, there is no try. (Master Yoda) 

 

 Allah mencintai orang yang giat dalam bekerja dan selalu memperbaiki 

prestasinya dalam bekerja. (H.R. Tabrani) 

 

 Learn from yesterday, live for today, hope for tomorrow. The important thing 

is not to stop questioning. (Albert Einstein) 

 

 Once you choose hope, anything’s possible. (Christopher Reeve) 
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INTISARI 

Sebagai animator pemula, penulis ingin mengimplementasikan salah satu 

teknik animasi yaitu Silhouette Animation atau disebut juga animasi bayangan 

dalam sebuah animasi 2D pendek berjudul Dearest. kendati teknik ini berusia 

cukup tua, namun penulis yakin bahwa teknik ini masih layak dan masih bisa 

diterima di zaman modern, karena banyak pelaku industri perfilman dan juga 

periklanan masih memakai teknik ini. 

Untuk mendapatkan hasil maksimal dalam penerapan sistem Bone Structure 

sendiri, penulis menggunakan software Anime Studio Pro 11 yang memang 

memiliki kapabilitas dalam memfasilitasi penulis dengan beragam tool yang sangat 

membantu dalam menyelasaikan animasi siluet 2D berjudul “Dearest” ini. 

Dengan diterapkanya kembali teknik ini penulis berkeinginan untuk melihat 

kembali talenta-talenta baru yang dapat mengimplimentasikan teknik ini pada 

bidang maupun medium kreatif lain, karena penulis yakin meskipun teknik ini 

sudah terhitung usang, namun masih ada tempat atau media lain yang dapat kita 

terapkan agar tetap dapat menikmati Sillhouete Animation yang berkualitas. 

 

Kata Kunci: Animasi, Silhouette Animation, Animasi 2D, Animasi Siluet
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ABSTRACT 

As a novice animator, the author wants to implement one animation 

technique that is Silhouette Animation or also called shadow animation in a short 

2D animation called Dearest. although the technique is quite old, the authors 

believe that this technique is still feasible and still acceptable in modern times, as 

many film industry and advertising actors still use this technique. 

 

To get maximum results in the application of Bone Structure system itself, 

the author uses Anime Studio Pro 11 software that does have the capability in 

facilitating the author with a variety of tools that are very helpful in solving 2D 

silhouette animation titled "Dearest" is. 

 

By re-implementing this technique the writer is eager to look back at new 

talents that can implement this technique in other creative fields or mediums, 

because the authors believe that although this technique is already obsolete, but 

there are still places or other media that we can apply in order to stay enjoy quality 

Sillhouete Animation. 

 

Keywords: Animation, Silhouette Animation, 2D Animation, Silhouette Animation. 

  


