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INTISARI 

 

Pencak silat adalah suatu metode beladiri yang diciptakan oleh bangsa 

Indonesia guna mempertahankan diri dari bahaya. Bahaya yang mengancam 

keselamatan dan kelangsungan hidupnya. sebagai suatu metode/ilmu beladiri yang 

lahir dan berkembang di tengah-tengah kehidupan sosial masyarakat bangsa 

Indonesia pencak silat sangat dipengaruhi oleh falsafah, budaya dan kepribadian 

bangsa Indonesia. Dalamkamus bahasa Indonesia, pencak silat di artikan 

permainan (keahlian) dalam mempertahankan diri dengan kepandaian menangkis, 

menyerang dan membela diri dengan atau tanpa senjata. 

Animasi merupakan ilusi adanya gerakan yang dicapai dengan 

menampilkan sederetan gambar secara cepat yang memiliki sedikit perbedaan 

antara yang satu dengan yang lain. Animasi 3D adalah animasi yang berwujud 3 

dimensi yang memiliki dimensi panjang (X) dan lebar (Y), serta dimensi 

kedalaman (Z). 

Pose-to-pose animation adalah tehnik yang digunakan untuk 

menggambarkan posisi-posisi penting dari sebuah karakter animasi atau benda 

yang menggambarkan titik ekstrem pada jalannya gerakan. 

 

 

Kata kunci: Seni bela diri, Animasi 3D, film, pose-to-pose 
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ABSTRACT 

 

 Pencak Silat is a martial art created by the method of the Indonesian 

people to defend themselves from danger. The danger that threatens a person's 

safety and survival. As a method / martial arts were born and developed in the 

midst of the social life of the people of Indonesia strongly influenced by martial 

arts philosophy, culture and personality of the Indonesian nation. In Indonesian 

dictionary, martial arts games in mean (expertise) in defending himself with skill 

parry, attack and defend themselves with or without any weapons. 

 Animation is illusion of movement that achieved by displaying a series of 

images quickly with little difference between each other. 3D animation is a form 

of three-dimensional animation that has dimensions of length (X) and width (Y), 

and the dimension of depth (Z). 

 Pose-to-pose animation is a technique that is used to describe the 

important positions of an animated character or object that describes the extreme 

point on the motion path. 

 

 

Keywords: martial art, 3D animation, film, pose-to-pose
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