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MOTTO 

 

 

Jika seseorang bepergian dengan tujuan mencari ilmu, 

maka Allah akan menjadikan perjalanannya seperti 

perjalanan menuju surga 

--Nabi Muhammad SAW-- 
 

Nabi Sulaiman diberi pilihan antara harta, kerajaan, 

atau ilmu. Maka Sulaiman memilih ilmu. Lalu dengan 

sebab memilih ilmu (pada akhirnya) ia diberi kerajaan 

dan harta 

--H.R.Ibnu „Asakir dan ad-Dailami-- 
 

Apabila seorang anak Adam meninggal dunia,maka akan 

terputuslah seluruh amalannya kecuali 3 perkara yaitu 

Sedekah Jariyah, Ilmu yang bermanfaat dan Anak yang 

sholeh selalu mendoakan kedua orang tuanya 

--Abu Hurairah.Ra-- 
 

Ilmu itu lebih baik daripada harta. Ilmu menjaga engkau 

dan engkau menjaga harta. Ilmu itu penghukum (hakim) 

dan harta terhukum. Harta itu kurang apabila 

dibelanjakan tapi ilmu bertambah bila dibelanjakan. 

--Khalifah Ali bin Abi Talib-- 
 

Berusahalah untuk tidak menjadi manusia yang berhasil, 

Tapi berusahalah menjadi manusia yang berguna 

--Albert Einstein-- 
 

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-

orang tidak menyadari betapa dekatnya mereka dengan 

keberhasilan saat mereka menyerah 

--Thomas Alva Edison-- 
 

Tujuh Dosa Mematikan yaitu Kekayaan tanpa kerja, 

Kesenangan tanpa nurani,Ilmu tanpa 

kemanusiaan,Pengetahuan tanpa karakter, Politik tanpa 

prinsip, Commerce tanpa moralitas, Ibadah tanpa 

pengorbanan 

--Mahatma Gandhi-- 
 

Tidak mungkin adalah kata yang hanya dapat ditemukan di 

kamus para orang bodoh 

--Napoleon Bonaparte-- 
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Anda tidak akan bisa lari dari tanggung jawab pada hari 

esok dengan menghindarinya pada hari ini 

--Abraham Lincoln-- 
 

Ada orang yang tidak menyukai kapitalisme, dan orang 

yang tidak menyukai komputer. Tetapi tak ada orang yang 

menyukai komputer, yang tidak menyukai Microsoft 

--Bill Gates-- 
 

Janganlah melihat ke masa depan dengan mata buta! Masa 

yang lampau adalah berguna sekali untuk menjadi kaca 

bengala dari pada masa yang akan datang 

--Soekarno-- 
 

Tidak akan pernah! Aku tidak akan pernah bersedia 

menukar kehidupan dunia yang fana ini dengan Akhirat 

yang abadi 

--Ulama Sayyid Qutb-- 
 

Generasi muda adalah rahasia kehidupan bangsa-bangsa 

dan sumber kebangkitannya. Sejarah bangsa tidak lain 

adalah sejarah para kader yang berjiwa besar dan 

berkemauan kuat 

--Hasan Al-Banna-- 
 

Para seniman besar seperti Dylan,Picasso dan Newton 

berani melawan resiko. Dan jika kita ingin menjadi 

besar, kita harus mengambil resiko itu juga 

--Steve Jobs-- 
 

Tak perlu seseorang yang sempurna,cukup temukan orang 

yang selalu membuatmu bahagia dan membuatmu berarti 

lebih dari siapapun 

--B.J. Habibie-- 
 

Mahasiswa kritis bukan tumbuh menjadi sosok yang 

anarkis, tetapi adalah Mahasiwa yang mempunyai ideologi 

terarah untuk masa depan bangsa dan negara menjadi 

lebih baik 

--Budy Satria “al-Fatih” (Aktivis Mahasiswa)-- 
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INTISARI 

 

 

Shorinji kempo merupakan salah satu seni ilmu beladiri yang di latih 

khusus dan diajarkan kepada siapapun yang ingin mempelajarinya. Saat ini, sudah 

terdapat banyak sekali yang menyediakan pembinaan dan tersedianya buku-buku 

beladiri shorinji kempo. Namun semua itu, membutuhkan biaya yang tidak sedikit 

untuk mendapatkannya. 

 

 Pada pembuatan Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis 

kebutuhan yang ada untuk proses pembuatan aplikasi gerakan kihon seni beladiri 

shorinji kempo berbasis android. Menggunakan metode SDLC dan melakukan 

perancangan model dengan UML. 

 

 Aplikasi yang dihasilkan berbentuk Aplikasi Android yang bisa di akses 

menggunakan smartphone. Pada aplikasi ini terdapat informasi-informasi terkait 

gerakan kihon atau gerakan dasar dan bagaimana cara mempraktekkan gerakan 

tersebut. Selain itu, aplikasi android ini juga menjadi sarana untuk mengenal ilmu 

beladiri shorinji kempo dan sebagai ilmu pengetahuan tentang gerakan kihon atau 

gerakan dasar pada beladiri shorinji kempo. 

 

Kata Kunci : Shorinji Kempo, Aplikasi Android, UML, Gerakan Kihon. 
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ABSTRACT 

 

Shorinji Kempo is a martial arts science specifically trained and taught to anyone 

who wants to learn it. Currently, there are many who provide guidance and 

provision of text books Shorinji Kempo martial. But all of that, it costs a bit to get 

it. 

 

In the making of this thesis, the researcher tries to analyze the existing needs for 

the application process kihon movements Shorinji Kempo martial art based on 

android. Using SDLC method and perform with UML design models. 

 

Applications that are generated in the form of Android applications that can be 

accessed using a smartphone. In this application there is information related to 

the movement of kihon or basic movements and how to practice the movement. In 

addition, this android app is also a means to get to know Shorinji Kempo martial 

art and as a science of movement kihon or basic movements in Shorinji Kempo 

martial. 

 

Keywords: Shorinji Kempo, Android Applications, UML, Movement Kihon. 
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