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MOTTO 

”Jika kamu merasa ingin menyerah, ingatlah mengapa kamu berusaha begitu 

lama” 

 

“Kekuatan dipergunakan sebagai pilihan terakhir, dimana kemanusiaan dan 

keadilan tidak dapat mengatasi, tetapi apabila kepalan dipergunakan dengan bebas 

tanpa pertimbangan maka yang melakukan akan kehilangan harga diri dihadapan 

orang lain” 

(Gichin Funakoshi) 

 

“The ultimate aim of Karate lies not in victory or defeat, but in the perfection of 

the character of its participants” 

(Gichin Funakoshi) 

 

”Orang yang hanya mementingkan diri sendiri dan tidak mau tahu tentang orang 

lain, ia tidak memenuhi syarat untuk berlatih Karate-do. 

Karateka yang serius berlatih adalah mereka yang sangat peduli terhadap orang 

lain” 

(Gichin Funakoshi) 

 

”Dunia adalah sebuah buku, dan mereka yang tidak melakukan perjalanan berarti 

hanya membaca satu halaman saja” 

(Saint Augustine) 
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INTISARI 

 

Karate adalah seni bela diri yang berasal dari jepang. Karate dibawa masuk 

ke jepang lewat Okinawa dan mulai berkembang di Rukyu island. Seni bela diri ini 

pertama di sebut “Tote” yang berarti “Tangan china”. Menurut Japan karatedo 

federation (JKF) dan World karate Federation (WKF) yang di anggap sebagai gaya 

karate utama yaitu Shotokan, Goju-Ryu, Shito-Ryu, Wado-Ryu. Keempat aliran 

tersebut diakui sebagai gaya karate utama karena turut serta dalam pembentukan 

JKS dan WKF. 

Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi mobile yang canggih saat 

ini, suatu aplikasi yang digunakan sebagai media pembelajaran berbasis android 

diharapkan dapat memberikan informasi dan pengetahuan. Dalam penelitian ini 

akan dibuat suatu aplikasi yang memadukan antara teks, gambar, suara, animasi, 

dan game. Gerakan-gerakan dasar karate aliran Shotokan akan digambarkan dalam 

bentuk animasi. Gerakan dasar tersebut meliputi latihan dasar karate yang terbagi 

menjadi tiga, yaitu Kihon (dasar gerakan), kata (jurus / bunga karate), kumite 

(tanding/sparring). 

Metode pengembangan yang di gunakan yaitu Multimedia Development 

Life Cycle. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Adobe Flash CS6. 

 

Kata Kunci: Karate, Media interaktif, Aplikasi. 
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ABSTRACT 
 

 

Karate is a martial art that originated in Japan. Karate was brought in to 

Japan via Okinawa and began developing in the Rukyu island. Martial arts was 

first called "Tote" which means "Chinese Hand". According to the Japan karatedo 

federation (JKF) and World karate Federation (WKF) which is considered as the 

primary Shotokan karate style i.e., Goju-Ryu, Shito-Ryu, Wado-Ryu. The fourth 

such flow is recognized as a major karate styles because it participates in the 

formation of JKS and WKF. 

By utilizing a sophisticated mobile technology development at present, an 

application that is used as a medium of learning-based android expected to 

provide information and knowledge. In this research will be made an application 

that mixes text, images, sounds, animations, and games. The basic movements of 

karate Shotokan flow will be described in the form of animation. These include 

basic movement basic exercises of karate that is divided into three, namely the 

Kihon (basic movements), words (kick karate/flower), kumite (sparring/sparring). 

The development of methods in use, namely Multimedia Development Life 

Cycle. Software namely Adobe Flash CS6. 

Keyword: Karate, Interactive media, Applica


