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MOTTO 

 

Failure Will Never Overtake Me If My Determination To Succeed Is Strong Enough.  

“Og Mandino” 

The Best Preparation for Tomorrow Is Doing Your Best Today. 

“H.Jackson Brown, Jr.” 

No Matter What You’re Going Through, There’s a Light At The End Of The 

Tunnel And It May Seem Hard To Get It but You Can Do It And Just Keep 

Working Towards It And You’ll Find The Positive Side of Things.  

“Demi Lovato” 
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INTISARI 

Era internet dan digital telah merubah perilaku orang dalam mengkonsumsi 

berita atau informasi. Kehadiran Smartphone memicu tumbuhnya aplikasi mobile 

yang semakin canggih dan beragam. Dalam era gadget seperti sekarang ini, maka 

mengakses informasi olahraga itu menjadi semakin praktis. Aplikasi dalam 

smartphone dapat membantu seseorang untuk mempelajari teknik-teknik dasar 

dalam suatu cabang olahraga yang diminati. Salah satu olahraga yang harus 

menggunakan program latihan dasar dengan teknik-teknik yang benar adalah 

Brazilian Jiu Jitsu. Olahraga beladiri ini cukup populer di Indoensia, namun belum 

banyak aplikasi berbasis mobile yang bisa mendukung para peminat olahraga ini 

dalam mempelajarinya. Brazilian Jiu-Jitsu (BJJ) dikenal sebagai seni beladiri yang 

sangat efektif dan bermanfaat bagi siapa pun yang mempelajarinya, baik untuk 

sekadar olahraga meningkatkan stamina, atau untuk pertahanan diri. semua orang 

dapat mempelajarinya. Hal yang terpenting dalam mempelajari BJJ adalah teknik-

teknik dasar yang benar. 

Dalam Skripsi ini penulis akan menjelaskan langkah-langkah perancangan 

aplikasi Teknik Dasar Jiu-Jitsu berbasis Android. Perancangan aplikasi ini akan 

menggunakan  aplikasi  Adobe  Flash  CS6  dan  Adobe  Photoshop  CS6  untuk 

membuat tampilan background, warna dan karakter supaya lebih menarik.  

Aplikasi  yang  akan  dihasilkan  yaitu  berupa  aplikasi  pengenalan teknik 

dasar Jiu-Jitsu. Aplikasi ini dibuat untuk memudahkan peminat olahraga Jiu-Jitsu 

di Indonesia untuk mempelajari bagaimana teknik-teknik dasar dari Jiu-Jitsu 

melalui bahasa Indonesia sehingga akan mudah dimengerti dan dipahami.  

Kata kunci : Jiu-Jitsu, aplikasi, olahraga, beladiri 

  

https://id.wikipedia.org/wiki/Bela_diri
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ABSTRACT 

Internet and digital era has changed the behavior of people in consuming 

news or information. Smartphone presence triggers the growth of mobile 

applications are increasingly sophisticated and diverse. In the era of gadgets like 

today, then accessing sports information it becomes increasingly practical. 

Applications in smartphones may help them to learn the basic techniques in a sport 

of interest. One exercise that must use basic training program with the correct 

techniques are Brazilian Jiu Jitsu. Martial arts is quite popular in Indonesia, but 

not many mobile based application that can support the enthusiasts of this sport for 

such a study. Brazilian Jiu-Jitsu (BJJ) is known as a very effective martial art and 

useful for anyone who learn it, better to simply exercise increases stamina, or for 

self-defense. everyone can learn it. The most important thing in learning BJJ 

techniques is the correct basis. 

In this thesis the author will explain the steps the application design Jiu-

Jitsu Basic Techniques based on Android. The design of these applications will use 

Adobe Flash CS6 and Adobe Photoshop CS6 to make the display background, color 

and character to make it more attractive. 

Applications that will be generated in the form of the introduction of the 

basic engineering applications Jiu-Jitsu. This application is designed to enable 

sports enthusiasts Jiu-Jitsu in Indonesia to study how the basic techniques of Jiu-

Jitsu through Indonesian so it will be easy to understand and be understood. 

Keywords: Jiu-Jitsu, apps, sports, martial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


