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INTISARI 
 

Komputer sudah menjadi bagian yang sangat penting didunia animasi baik 

praproduksi, produksi dan pasca produksi. Semuanya sangat bergantung pada 

kemajuan teknologi yang saat ini kita pakai. Salah satu bentuk animasi yang 

penulis ingin kembangkan adalah animasi silhouette. Animasi silhouette adalah 

animasi dengan karakter terlihat sebagai siluet hitam. Sejauh ini animasi 

silhouette hanya menampilkan gambar 2D saja jadi penulis ingin menerapkan 

konsep depth of field dengan teknik 3d layer yang mana akan menghasilkan 

animasi silhouette dengan efek kedalaman pada gambar. Dengan menerapkan 

depth of field ini membantu dalam pembuatan film dengan pilihan adegan yang 

lebih banyak.  
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ABSTRACT 
 

 

Computers have become a very important part in the world of animation 

both pre-production, production and post production. It all depends on the 

technological advances we are currently using. One form of animation that the 

author wants to develop is a silhouette animation. The animation of the silhouette 

is animated with characters seen as a black silhouette. So far the silhouette 

animation only shows 2D images so the author wants to apply depth of field 

concept with 3d layer technique which will produce silhouette animation with 

depth effect on the picture. Applying depth of field helps in making movies with 

more scene choices. 
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