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INTISARI 

 

Pada era internet saat ini Aplikasi mobile berkembang dengan sangat cepat. 

Dengan adanya berbagai aplikasi-aplikasi canggih, telah merubah perilaku banyak 

orang dalam mengkonsumsi informasi dan berita. Dengan perkembangan 

smartphone yang semakin cepat maka mendorong tumbuhnya aplikasi yang 

semakin canggih. Smartphone dapat membantu seseorang dalam pempelajari 

teknik teknik dasar bela diri dengan hanya membuka aplikasi. Seperti olah raga 

muaythai yang sangat praktis untuk di pelajari dan untuk mempelajari teknik dasar 

seseorang bisa melakukannya di rumah. Olahraga beladiri muaythai sangat populer 

di indonesia dengan adanya aplikasi yang memuat tentang teknik teknik dasar 

muaythai maka akan sangat mempermudah seseorang untuk mengetahui dan 

mempelajari teknik teknik dasar yang benar. 

Dalam skripsi ini penulis akan menjelaskan langkah langkah perancangan 

aplikasi pengenalan teknik dasar beladiri muaythai berbasis android. Perancangan 

aplikasi ini akan menggunakan aplikasi android studio dan adobe premiere. 

Aplikasi yang akan dihasilkan yaitu berupa aplikasi pengenalan tenik dasar 

beladiri muaythai. Yang diharapkan dapat membantu seseorang umtuk mempelajari 

dan memperaktekkan tanpa merasa kesulitan serta menambah minat untuk 

mengenal teknik teknik dasar muaythai. 

 

Kata kunci : muaythai, aplikasi, olahraga, beladiri 
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ABSTRACT 

 

In the current Internet era Mobile applications are growing very fast. With 

the existence of various advanced applications, has changed the behavior of many 

people in consuming information and news. With the rapid development of 

smartphones that encourage the growth of increasingly sophisticated applications. 

Smartphones can assist a person in learning basic martial engineering techniques 

by simply opening the app. Like a very practical muaythai sport to be learned and 

to learn basic techniques one can do it at home. Martial arts muaythai sport is very 

popular in Indonesia with the application that contains the basic engineering 

techniques muaythai it will greatly simplify someone to know and learn the basic 

technique techniques correct. 

In the shesis the outhor will explain the steps the application design 

muaythai basic techniques based on android. The design of these application will 

use android studio and adobe premiere to make the display background, color and 

character to make  it more attractive. 

Applications to be generated in the form of basic recognition application 

martial arts muaythai. Expected to help someone to learn and practice without 

difficulty and increase interest to know the basic techniques of muaythai techniques. 

 

Keywords : muaythai, applicatiion, sport, martial arts 

 


