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INTISARI

Di zaman modern ini, film animasi lebih digemari oleh masyarakat didunia karena
terlihat lebih menarik. Animasi tidak hanya digunakan di dalam dunia perfilman, tapi
sudah digunakan sebagai media promosi dan iklan dengan konsep yang lebih segar
dan menarik untuk mengimbangi perkembangan zaman. Animasi dapat diartikan
sebagai sekumpulan gambar bergerak yang sudah diatur dengan proporsi yang sesuai
kebutuhan untuk menciptakan animasi yang lebih hidup dan meyakinkan untuk
disajikan kepada penonton. Kebutuhan animasi seakan menjadi hal yang utama
untuk membantu dalam pembelajaran disemua semua bidang ilmu. Oleh karena itu,
penelitian kali ini membahas mengenai “Pembuatan Animas Gerakan Dasar Bela
Diri Shorinji Kempo™ sebagai media bantu dalam pembelajaran bela diri shorinji
Kempo.

Metode yang dipakai dalam penelitian ini mencakup dalam beberapa tahap; (1)
metode pengumpulan data, mencakup metode kepustakaan dan studi literatur guna
mendapatkan konsep teoritis daam menganalisan data yang didapat selama proses
pengambilan data. (2) Metode analisis, mencakup analisis semua hal yang
dibutuhkan dalam perancangan dan pembuatan film animasi seperti analisis
kebutuhan fungsional dan non-fungsional. (3) metode perancangan, mencakup hal-
hal yang perlukan selama proses pembuatan animasi mulai dari pra-produksi,
produksi, sampai post-produksi. (4) Evaluasi, guna membandingkan hasil film
animasi dengan penelitian sebelumnya, dengan membandingkan antara teknik bone
animation dan software yang digunakan pada penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya.

Berdasarkan hasill yang didapat pada penelitian ini, didapat simpulan sebegai
berikut; (1) animasi cukup efektif untuk proses perkenalan dan pembelajaran bela
diri kempo,khususnya untuk pemula meskipun tetap harus didampingi oleh intruktur
ahli. (2) pergerakan tokoh aniamsi terlihat lebih bagus, halus, lebih natural dengan
menggunakan bone animation.

Kata Kunci : 2D Animation, bone animation, anime studio pro

Xiv



ABSTRACT

In modern times, animated films are more popular with people in the world
because they look more attractive. Animation is not only used in the world of film,
but has been used as a media for promotion and advertising with a fresher and more
interesting concept to keep up with the times. Animation can be defined as a set of
moving images arranged in appropriate proportions to create animations that are
more lively and presented to the audience. The need for animation is the main thing
to help in learning in all fields of science. Therefore, this research discusses
"Making Animas of the Basic Martial Arts Movement of Shorinji Kempo™" as an
assistive medium in the learning of shorinji Kempo martial arts.

The method used in this research includes several stages; (1) data planning
methods, literature methods and literature studies to obtain theoretical concepts in
analyzing data obtained during the data collection process. (2) The method of
analysis, which includes the analysis of all things needed in the design and making
of animated films, such as functional and non-functional requirements analysis. (3)
The design method covers things that are needed during the animation making
process from pre-production to production to post-production. (4) Evaluation, in
order to compare the results of the animated film with previous research, by
comparing the bone animation technique and the software used in the previous
study.

Based on the results obtained from this research, the following conclusions are
obtained; (1) animation is quite effective for the introduction and learning process of
kempo martial arts, especially for beginners, although they still have to be
accompanied by expert instructors. (2) The movement of aniamsi character looks
nicer, smoother, more natural by using bone animation.

Keyword : 2D Animation, bone animation, anime studio pro
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