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INTISARI

Kungfu Tai Chi Chuan merupakan salah satu ilmu seni beladiri Cina yang
diciptakan oleh keluarga Chen sekitar 300 tahun yang lalu, yang terdiri dari 13
bentuk dasar yaitu 8 energi (mengalihkan, menggulung ke dalam, menekan,
mendorong, menarik, membelah, pukulan siku, pukulan bahu) dan 5 langkah
(maju, melihat ke Kiri, memandang ke kanan, mundur, keseimbangan tengah). Saat
ini sudah terdapat banyak pusat pelatihan (sasana) Kungfu Taichi Chuan di seluruh
dunia termasuk di Indonesia, yang menyediakan pembinaan dan buku-buku
referensi. Tapi semua itu dinilai belum efisien karena belum bisa diakses oleh
sebagian besar masyarakat.

Pada pembuatan Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis
kebutuhan yang ada untuk proses pembuatan aplikasi gerakan dasar Kungfu Taichi
Chuan berbasis android dengan menggunakan metode siklus pengembangan
multimedia dan dengan perancangan struktur Piramida.

Aplikasi yang dihasilkan adalah berbentuk aplikasi mobile yang bisa
dijalankan menggunakan Smartphone Android. Pada aplikasi ini terdapat
informasi-informasi tentang gerakan dasar Kungfu Taichi Chuan dalam bentuk
animasi Stop-Motion, sehingga bisa digunakan sebagai sarana untuk mengenal ilmu
beladiri Kungfu Taichi Chuan, bagi siapa saja yang memiliki perangkat

Smartphone Android.

Kata Kunci: Kungfu Tai Chi Chuan, Sasana, Smartphone Android
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ABSTRACT

Kungfu Tai Chi Chuan is a Chinese martial arts created by the Chen family
about 300 years ago, which consists of 13 basic form of that is 8 energy (shift, rolled
into, press, push, pull, splitting, elbow blow, shoulder blow ) and 5 steps (forward,
look to the left, look right, backwards, center balance). In this time, there are many
training center (Sasana) of Kung Fu Tai Chi Chuan throughout the world,
including.in Indonesia, which provides guidance and reference books. But all that
is.considered not efficient because it can not be accessed by most people.

In making this thesis, the researcher tried to analyze the existing
requirements for the process to make application of Kungfu Tai Chi Chuan basic
movements based on android using multimedia development cycle and the design
of the Hierarki structure.

Generated application is form of mobile applications that can be run using
Android Smartphone. In this application there are informations about the
movements of Tai Chi Chuan Kung Fu basis in the form of stop motion animation,
so it can be used as a means to know the martial art of Kung Fu Tai Chi Chuan, for

anyone who has an Android Smartphone device.

Keyword: Kungfu Tai Chi Chuan, Sasana, Android Smartphone

XV



	KOVER I
	KOVER II
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	SURAT PERNYATAAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

