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MOTTO 

 

 

1 Ucapkan salam dan awali semuanya dengan Basmallah. 

2 Hidup adalah anugrah terindah dan hanya satu kali, maka 

jangan sia-siakan hidup kita, “Say No To Drugs”. 

3 Jalani hidupmu step by step dan jangan kamu paksakan untuk 

hal yang kamu tidak sanggup jalani sekaligus, biarkan seperti 

air mengalir tetapi  punya tujuan pasti. “Hidup santai tapi 

masa depan cerah”. 

4 Hidup bagai lampu pijar yang membagi rata sinarnya, 

walaupun terkadang menjadi lilin yang terbakar. 

5 Teruslah melihat kedepan karena tantangan telah menanti, dan 

jangan tengok kebelakang karena semua hanya sebuah 

kenangan. 
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INTISARI 

 

Animasi mulai dikenal secara luas sejak populernya media televisi yang 

dapat menyajikan gambar bergerak hasil rekaman kegiatan makhluk hidup, 

manusia atau hewan. Dibandingkan dengan gambar foto yang diam atau tidak 

bergerak, animasi lebih  disukai karena dapat membangkitkan antusiasme dan 

emosi penonton. Hampir semua media seperti televisi, film, komputer sudah 

menggunakan teknik-teknik animasi. 

 

Perancangan Film Kartun “NENEK VS PENCURI” dengan 

mengedepankan prinsip animasi Straight Ahead Action and Pose to Pose yaitu 

sebuah prinsip animasi dari 12 prinsip yang ada yang menentukan bagus tidak nya 

sebuah pergerakan animasi 2D. Prinsip Straight Ahead Action and Pose to Pose 

ini digunakan dalam sebuah adegan seperti berlari, berjalan atau gerakan berulang 

lainnya. Prinsip ini juga untuk mempersingkat sebuah pekerjaan animasi dan 

menekan biaya produksi. Secara garis besar prinsip ini dilakukan melalui 

beberapa tahapan proses yang harus dilewati, yaitu: persiapan karakter yang akan 

dianimasikan, penentuan key awal dan akhir, penentuan jumlah frame yang 

digunakan dan penentuan timing dalam setiap gerakan. 

 

Penulis merasa prospek animasi di Indonesia mempunyai peluang yang 

sangat besar untuk berkembang, karena animasi adalah informasi kreatif yang 

sangat banyak membutuhkan tenaga kerja dan tentunya hal ini bukan masalah 

buat Indonesia. Selain itu keragaman dan kekayaan budaya Indonesia sebagai 

nilai tambah untuk diangkat sebagai cerita animasi. 

 

 

Kata Kunci : Straight Ahead Action and Pose to Pose, 12 Prinsip Animasi. 
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ABSTRACT 

 
Animation began widely known since the popularity of the television medium that 

can present a moving picture recording activities of living things, human or animal. 
Compared with the images of still or not moving, the animation is preferred because it 
can arouse the audience's enthusiasm and emotion. Almost all media such as television, 
movies, computers are already using the techniques of animation. 

 
Designing Cartoon Film "Grandma VS Thief" by putting forward the principles of 

animation Straight Ahead Action and Pose to Pose is an animation of the principle that 
there are 12 principles that determine good it’s not a movement of 2D animation. 
Principle Straight Ahead Action and Pose to Pose is used in a scene such as running, 
walking or other repetitive movements. This principle is also to shorten a work of 
animation and reduce production costs. Broadly speaking, this principle is carried through 
several stages of the process that must be overcome, namely: preparation of the 
characters will be animated, and the final determination of the initial key, determining the 
number of frames used and the determination of timing in every movement. 

 
The author feels the prospect of an animation in Indonesia has a significant 

opportunity to grow, because the animation is creative information is very much in need 
of manpower and of course this is not a problem for Indonesia. Besides the diversity and 
richness of Indonesian culture as a value-added to be appointed as an animated story. 
 
 
Keyword: Straight Ahead Action and Pose to Pose, 12 Principles of Animation. 
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