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MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melaikan sesuai dengan kesanggupannya. ia 

mendapat pahala (dari kebaikan) yang diusahakannya dan ia mendapat siksa (dari 

kejahatan) yang dikerjakannya. (Mereka berdoa) : “Ya Tuhan kami, janganlah 

Engkau hukum kami jika kami lupa atau kami tersalah. Ya Tuhan kami, janganlah 

Engkau bebankan kepada kami beban yang berat sebagaimana Engkau bebankan 

kepada orang-orang sebelum kami. Ya Tuhan kami, janganlah Engkau pikulkan 

kepada kami apa yang tidak sanggup kami memikulnya. Beri maaflah kami, 

ampunilah kami, dan rahmatilah kami, Engkaulah penolong kami, maka tolonglah 

kami terhadap kaum yang kafir”.  

Q.S. Al Baqarah : 286 

 

”Barang siapa yang menghendaki kehidupan dunia maka wajib baginya memiliki 

ilmu, dan barang siapa yang menghendaki kehidupan Akherat, maka wajib 

baginya memiliki ilmu, dan barang siapa menghendaki keduanya maka wajib 

baginya memiliki ilmu”. 

(HR. Tirmidzi) 

 

"Jika engkau bisa, jadilah seorang ulama. Jika engkau tidak mampu, maka jadilah 

penuntut ilmu. Bila engkau tidak bisa menjadi seorang penuntut ilmu, maka 

cintailah mereka. Dan jika kau tidak mencintai mereka, janganlah engkau benci 

mereka."  

(Umar bin Abdul Aziz)  
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INTISARI 

Panahan merupakan salah satu olahraga yang dianjurkan oleh Agama Islam, 

sebab olahraga memanah mempunyai banyak manfaat untuk kesehatan seperti 

meningkatkan keseimbangan, melatih koordinasi, melatih fokus dan daya tahan, 

dan menghilangkan stress. 

Dalam perkembangannya, Olahraga Panahan modern telah mengalami 

banyak perubahan, mulai dari alat panah sampai teknik yang digunakan dalam 

panahan, dan ditemukan pula manfaat “ manfaat olahraga panahan untuk kesehatan. 

Dalam video simulasi ini akan ditampilkan berbagai teknik standard yang 

digunakan dalam kompetisi panahan internasional serta menampilkan berbagai 

manfaat yang didapat bagi kesehatan. 

Dalam perkembangannya, sebuah video simulasi banyak menggunakan 

animasi 3D karena video akan menjadi lebih nyata serta simulasi tersebut akan 

merealisasikan teori- teori yang ada kedalam bentuk animasi / video sehingga 

penonton dapat mudah memperlajari teori tersebut dengan cepat. 

Kata Kunci : Panahan, 3D Animasi, Olahraga, PERPANI 
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ABSTRACT 

Archery is one of the sports that is recommended by Islam, because the sport 

of archery has many benefits for your health as it increases balance, train 

coordination, focus and endurance, and relieve stress. 

In the process, the modern sport of Archery has undergone a lot of changes, 

ranging from the arrow tools to techniques used in archery, and also discovered 

the benefits of archery sports benefits for health. In this simulation of the video will 

be shown various standard techniques used in an archery competition in 

international as well as showing various benefits obtained for health. 

In the process, a lot of simulation using 3D animation because the video 

will become more evident as well as the realization ofsimulation theory â€“ theory 

that exists into forms of animation/video so viewers can easily colleagues 

specializing the theory quickly.  

Keyword : Archery, 3D Animation, Sport, PERPANI  


