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INTISARI 

Perkembangan teknologi dan komputer membuat banyaknya produk 
produk digital kreatif.Contohnya ialah animasi 3D dan media interaktif.Animasi 
3D adalah pengembangan dari animasi 2D.Dengan animasi 3D,karakter yang di 
perlihatkan semakin hidup dan nyata,mendekati wujud aslinya.Media interaktif 
adalah suatu media yang menggabungkan beberapa unsur media seperti  teks, 
gambar,suara , video, dan animasi secara sistematis sehingga menjadi suatu sistem 
yang menarik dan dapat mengalihkan perhatian masyarakat untuk melihatnya. 

Karate merupakan salah satu seni bela diri populer di dunia yang di 
ketahui berasal dari negeri sakura,Jepang.Jenis bela diri ini menekankan pada 
kemampuan menghalau lawan dengan tangan kosong tanpa bantuan senjata 
apapun.Dalam karate,ada banyak jenis gerakan tubuh.Namun secara 
umum,gerakan karate ini di bagi atas tiga teknik utama antara lain:Kihon(teknik 
dasar),Kata(jurus) dan,Kumite(pertarungan). 

Maka dalam penelitian dan pembuatan skripsi ini penulis mengambil judul 
Analisis dan Perancangan media interaktif animasi 3D jurus bela diri karate aliran 
shotokan.Penulis ingin memadukan sebuah media interaktif yang memberikan 
informasi gerakan karate dalam animasi 3D.Penulis membuat animasi dengan 
software DAZ 3D Studio dengan teknik pose to pose untuk menghasilkan animasi 
yang hampir menyerupai aslinya. 

 
Kata kunci : Media interaktif,3D,animasi,DAZ 3D Studio, pose to pose. 
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ABSTRACT 
 

The development of computer technology made so many creative digital 
products. An example are a 3D animation and interactive media.3D animation  is 
a 2D animation of development. With 3D animation, the characters in the show 
are increasingly vivid and real, are approaching their original form.Interactive 
media is a medium that combines some elements of the media such as text,images, 
sound, video, and animation are systematically so that it becomes a system that 
can attract  and distract the public to see it. 

Karate is one of the popular martial arts in the world who are in the know 
come from sakura, Japan. The type of this martial art emphasizes the ability to 
banish your opponent with bare hands without the aid of weapons of any kind. In 
karate, there are many types of body movement. But in General, this karate 
movement in for the above three main techniques include: Kihon (basics), Kata 
(style), and Kumite (fight). 

Then in the research and thesis is the author's take on the title of the 
analysis and design of interactive media 3D animation style shotokan karate 
martial arts stream. The author would like to combine an interactive medium that 
provides information karate movements in 3D animation. The author makes the 
animation with DAZ Studio 3D software with pose to pose technique to produce 
animation that almost resembles the original. 
 
Keywords : Interactive media, 3D, animation, 3D DAZ Studio, pose to pose. 
 

 

  


