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MOTTO 

 
 Awali dengan “Bismillahirrahmanirrahim”, dan sudahi dengan 

“Alhamdulillahirobbil 'alamin”. Aku pasti bisa, tidak ada yang tidak 

mungkin kecuali kita mau berusaha. 

 Yesterday is History, tomorrow is a mystery, but today is a gift, that is 

why it’s called a present. 

 Berusaha semaksimal mungkin, disertai dengan dengan do'a selanjutnya 

serahkan kepada ALLAH SWT. 

 The secret to be special is you have to believe you're special. 

 Selalu bersyukur atas apa yang kita dapat dan bersungguh-sungguh atas 

apa yang kita lakukan. Insya'Allah ada jalan, Amin. 

 Selalu ingat keinginan dan dukungan orang tua, walaupun mengalami 

kesulitan pasti bisa untuk dijalani. 

 Tidak perlu menjadi orang lain, jika kita sendiri sudah menjadi yang 

terbaik untuk diri kita sendiri. Be Your Self! 
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INTISARI 
 

Film kartun sudah lama dikenal sejak adanya televisi yang menampilkan 
gambar bergerak. Film kartun banyak digemari oleh anak kecil sampai remaja. 
Film kartun tidak hanya menghibur, tetapi para penikmatnya juga mendapat 
edukasi dari film tersebut. Film kartun dapat dikatakan menghibur sekalipun 
menarik, bersumber dari para pembuat film kartun yang memiliki ide-ide kreatif 
dan permainan animasi di dalamnya. 

Setiap pembuat film kartun, membuat filmnya menggunakan teknik 
animasi yang berbeda. Teknik animasi ada 12 macamnya. Salah satu teknik 
animasi adalah teknik straight-ahead and pose-to-pose. Teknik ini bertumpu pada 
gerakan-gerakan dari karakter yang dibuat berulang-ulang dengan sirkulasi runtut 
agar dapat terus dilanjutkan mulai dari awal hingga akhir gerakan. Pembuatan 
dengan teknik ini dapat dikerjakan melalui Adobe Flash CS3 Professional. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis bermaksud membuat film 
animasi yang dapat dinikmati oleh anak-anak dan remaja yaitu “PEMBUATAN 
FILM KARTUN 2D “RUNO, THE GREEN CATERPILLAR” menggunakan 
teknik straight-ahead and pose-to-pose”. 

 
 

Kata kunci : Film Kartun, teknik straight-ahead and pose-to-pose 
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ABSTRACT 

 

Cartoons have long been known since the television show moving images. 
Cartoons favored by small children to teenagers. Cartoons are not only 
entertaining, but the audience also received education from the film. Entertaining 
cartoons can be said though interesting, sourced from the cartoon movie makers 
have creative ideas and game animation in it. 

Each cartoon filmmaker, making films using different animation 
techniques. Animation techniques there are 12 kinds. One technique is the 
technique of animated straight-ahead and pose-to-pose. This technique relies on 
the movements of the characters are made over and over again with a coherent 
circulation in order to continue from the beginning until the end of the movement. 
Making with this technique can be done through the adobe flash professional 
CS3. 

Based on this background, the author intends to make animated films that 
can be enjoyed by children and adolescents is "CARTOON FILM MAKING 2D" 
Runo, THE GREEN CATERPILLAR "using a technique of straight-ahead and 
pose-to-pose". 

 
 
Keywords: Cartoon Movie, straight-ahead and pose-to-pose technique
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