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INTISARI

Koni Sleman lembaga otoritas keolahragaan di Indonesia yang memiliki cabang
anggota olahraga yang salah satunya adalah PERKEMI. Adapun upaya yang telah dilakukan
Koni Sleman dalam meningkatkan pemahaman teori di Dojo sudah cukup baik, tetapi
mengingat kurangnya minat baca para kenshi (Pelaku Kempo) serta kurangnya waktu dan
buku yang dicetak oleh BP PERKEMI maka KONI Sleman ingin melakukan sebuah inovasi
berupa membuat film Animasi Shorinji Kempo Dengan tujuan agar kenshi mudah memahami
sejarah terbentuknya Shorinji Kempo.

Animasi 2D merupakan salah satu bentuk film animasi dengan menggunakan Teknik
frame by frame yang dimana film ini akan terkesan sederhana , Dengan metode PraProduksi,
Produksi dan PascaProduksi yang dimana metode ini adalah metode yang umum digunakan
dalam pembuatan kegiatan Multimedia seperti Broadcasting, Program televisi, video, audio
Recording dan animasi.  PraProduksi adalah tahap awal pembuatan produk multimedia
berupa pengumpulan data dan elemen yang berkaitan Dengan produksi. Tahap Produksi
adalah tahap implementasi dari PraProduksi dimana semua Tim pengembang multimedia
bekerja serta tahap Pasca Produksi adalah tahap penyelesaian produksi multimedia.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa film animasi ini dapat membantu para kenshi
untuk memahami sejarah singkat terbentuknya Shorinji Kempo.

Kata Kunci : Film Animasi 2D, Frame by Frame, PraProduksi, Produksi, PascaProduksi
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ABSTRAK

Koni Sleman is a sports authority institution in Indonesia which has member
branches, one of which is PERKEMI. The efforts that have been made by Koni Sleman in
improving the understanding of theory at the Dojo are quite good, but given the lack of
interest in reading by the kenshi (Kempo Player)  and the lack of time and books printed by
BP PERKEMI, KONI Sleman wants to make an innovation in the form of making Shorinji
Kempo animation films with the aim that kenshi easily understand the history of the
formation of Shorinji Kempo.

2D animation is a form of animated film using the frame by frame technique where
this film will seem simple, with the Pre-Production, Production and Post-Production methods
where this method is a method commonly used in making multimedia activities such as
broadcasting, television programs, videos, Audio recording and animation. Pre-production is
the initial stage of making multimedia products in the form of data collection and elements
related to production. The Production Stage is the implementation stage of Pre-Production
where all the multimedia development teams work and the Post-Production stage is the stage
of completing multimedia production.

The results of this study indicate that this animated film can help kenshi to understand
the brief history of the formation of Shorinji Kempo.

Key : 2D Animated Film, Frame by Frame, PreProduction, Production, PostProduction


