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DAFTAR ISTILAH 

Animasi  : Merupakan sarana media komunikasi yang bertujuan untuk 

mentransfer informasi secara jelas dan estetika diperlukan rasa 

keseimbangan [1]. 

 

Background : Latar belakang pengambilan obyek utama yang terletak di depan 

didukung obyek lain yang di belakang [1]. 

EXT : Singkatan dari EXTERIOR, dalam skenario ditulis dalam deretan 

scene heading, untuk menunjukkan tempat di luar ruangan. 

Inbeetween : Dalam animasi mengandung pengertian gambar antara [1]. 

INT : Singkatan dari INTERIOR untuk menunjukkan keterangan tempat di 

dalam ruangan. 

Karakter : Ciri khas. 

 

Key Drawing : Gambar kunci. 

 

Outline : Bagian, garis besar, bingkat. 

Scene  : Merupakan adegan, bagian terkecil dari sebuah cerita. Scene inilah 

yang membentuk skenario. Scene disusun secara berurutan dari awal 

sampai akhir. Scene inilah yang merupakan rangkaian adegan yang 

membentuk satu cerita film secara utuh. 

Scene Heading  : Merupakan kepala scene. Scene heading juga salah satu hal penting 

dan menjadi tanda sebuah scene dalam skenario. Scene heading 

berisi keterangan seperti lokasi, set, dan waktu satu adegan, yang 

menjadi acuan pembuatan sebuah film. 

Story Board : Terjemahan berupa gambar visual dari naskah. 

 

Pan  : Panoramic Shot yaitu teknik pan adalah gerakan horizontal kamera 

dari satu sisi ke sisi lain. Ini digunakan untuk mengikuti pergerakan 

objek atau mengeksplorasi pemandangan yang luas. 

 

Zoom : Perubahan tajamnya gambar dengan mengubah fokus kamera. Ini 

digunakan untuk mendekat atau menjauh dari subjek tanpa 

menggerakkan kamera. 
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INTISARI 

Masalah penelitian ini adalah kurangnya informasi mengenai sejarah dan 

keilmuan salah satu aliran beladiri asli Indonesia yaitu Perguruan Pencak Silat Beladiri 

Tangan Kosong Merpati Putih (PPS Betako MP). Hal ini berdampak terutama pada 

generasi muda penerus budaya kurang mengenal sejarah dan keilmuan aliran-aliran 

pencak silat di Indonesia. Yogyakarta yang merupakan pusat kerajaam Mataram Islam 

ternyata menjadi sumber asal muasal salah satu beladiri pencak silat di Indonesia yaitu 

PPS Betako MP. Audience yang menonton video informasi diharapkan menjadi tertarik 

kemudian berupaya memberikan kontribusi dalam rangka melestarikan budaya pencak 

silat yang merupakan warisan nenek moyang Bangsa Indonesia. 

Penelitian ini dikemas dalam produk video animasi dua dimensi (2D) dengan 

teknik frame by frame sehingga menarik dan diharapkan dapat mengatasi masalah 

sedikitnya informasi mengenai budaya beladiri asli Indonesia. Gambaran sinopsis video 

2D adalah perjalanan seorang tokoh protagonis mulai dari awal ketertarikan sampai 

berlatih dan ujian kenaikan tingkat, kemudian dalam proses pelatihan mendapatkan 

pembinaan mental mengenai sejarah dan keilmuan PPS Betako MP. Tahapan dalam 

pembuatan animasi dilakukan dengan mengolah unsur gambar dan suara menjadi sebuah 

rangkaian gambar yang bersuara. Penciptaan karakter, pembuatan story board, keyframe, 

background, inbetween, warna mengatur, dan mengolah gerak semuanya dilakukan 

dengan komputer dengan menerapkan rinsip-prinsip animasi.  

 Hasil penelitian video 2D diharapkan dapat dimanfaatkan oleh semua audience 

terutama untuk membantu mengenalkan PPS Betako MP dalam setiap penerimaan calon 

anggota baru. Audiece menjadi lebih mengenal dan tergerak untuk melestarikan budaya 

beladiri salah satu aliran pencak silat Indonesia yang sudah diakui sebagai warisan budaya 

tak benda di dunia oleh UNESCO. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Video, Sejarah, Keilmuan, PPS Betako MP 
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ABSTRACT 

The problem with this research is the lack of information regarding the history 

and science of one of Indonesia's original martial arts schools, namely the Merpati Putih 

Bare Hand Martial Arts Pencak Silat College (PPS Betako MP). This has an impact 

especially on the younger generation who continue to be culturally less familiar with the 

history and science of pencak silat schools in Indonesia. Yogyakarta, which was the 

center of the Islamic Mataram kingdom, turned out to be the origin of one of the pencak 

silat martial arts in Indonesia, namely PPS Betako MP. It is hoped that audiences who 

watch the informational video will become interested and then try to make a contribution 

in order to preserve the pencak silat culture which is the heritage of the Indonesian 

ancestors. 

This research is packaged in a two-dimensional (2D) animated video product 

using a frame by frame technique so that it is interesting and is expected to overcome the 

problem of little information regarding native Indonesian martial arts culture. The 

description of the 2D video synopsis is the journey of a protagonist from initial interest 

to training and level advancement exams, then in the training process he receives mental 

guidance regarding the history and science of PPS Betako MP. The stages in making 

animation are carried out by processing image and sound elements into a series of sound 

images. Character creation, story board creation, keyframes, backgrounds, in-betweens, 

color arranging, and motion processing are all done on a computer by applying 

animation principles. 

It is hoped that the results of the 2D video research can be utilized by all 

audiences, especially to help introduce PPS Betako MP in every new prospective member 

intake. Audiece became more familiar with and moved to preserve the martial culture of 

one of the Indonesian pencak silat styles which has been recognized as an intangible 

cultural heritage in the world by UNESCO. 

 

Keywords: 2D Animation, Video, History, Science, PPS Betako MP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 


