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MOTTO

“satu jalan masuk seribu jalan keluar”
Setiap kita mendapatkan satu masalah, banyak jalan untuk keluar dari masalah
tersebut
Tetapi jika tidak ada jalan keluar maka jalur langitlah solusinya

(“Roby Maringga”)

Dalam sabdanya, Rasulullah SAW menyebutkan kata ibu tiga kali sebelum kata
ayah.

"Seorang pria pernah mendatangi Rasulullah SAW lalu berkata, "Siapa dari
kerabatku yang paling berhak aku berbuat baik?" Beliau mengatakan, "Ibumu."
Dia berkata lagi, "Kemudian siapa lagi?" Beliau mengatakan, "[bumu." Dia
berkata lagi, "Kemudian siapa lagi?" Beliau mengatakan, "Ibumu." Dia berkata
lagi, "Kemudian siapa lagi?" Beliau mengatakan, "Ayahmu." (HR Bukhari dan

Muslim).

karna didalam kesuksesan ku dalam menyelesaikan skripsi ini ada doa seorang ibu

dan ayah terima kasih untuk semuanya

(13
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ABSTRAK

RANCANG BANGUN ANIMASI 3D “PENCAK SILAT”

DENGAN METODE POSE TO POSE

Nama : Roby maringga
Npm : 2155201185
Pembimbing : Agung Kharisma Hidayah, S.Kom.,M.Kom.

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknik animasi pose to pose
dalam proses pembuatan film pendek animasi 3D yang mengangkat tema pencak
silat. Teknik pose to pose dipilih karena memberikan efektivitas dalam
perancangan gerakan karakter yang kompleks dan berirama, seperti gerakan silat
yang membutuhkan ketepatan pose, kekuatan ekspresi, dan kesinambungan antar
aksi. Metode yang digunakan dalam pembuatan film ini mencakup proses
praproduksi, produksi, hingga pascaproduksi dengan fokus pada pengembangan
storyboard, pemodelan karakter, rigging, animasi, dan rendering. Hasil akhir
menunjukkan bahwa teknik pose fo pose mampu merepresentasikan gerakan
pencak silat secara dinamis dan ekspresif, serta memberikan alur visual yang jelas
bagi penonton. Penelitian ini juga menunjukkan bahwa pendekatan pose to pose
lebih memudahkan animator dalam mengontrol detail gerakan, terutama dalam
menampilkan nilai-nilai budaya melalui animasi digital. Dengan demikian, teknik
ini efektif digunakan dalam produksi film animasi bertema seni bela diri
tradisional Indonesia.

Kata kunci: animasi 3D, pose to pose, pencak silat, film pendek, teknik animasi.
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ABSTRCK

DESIGN AND IMPLEMENTATION OF 3D ANIMATION ON

PENCAK SILAT USING THE POSE TO POSE TECHNIQUE

Name : Roby maringga
Npm : 2155201185
Advisor : Agung Kharisma Hidayah, S. Kom., M.Kom.

This study aims to apply the pose to pose animation technique in the
production of a 3D short animated film themed around pencak silat, a traditional
Indonesian martial art. The pose to pose method was chosen for its effectiveness
in designing complex and rhythmic character movements, which are essential in
accurately depicting silat techniques. The film production process includes pre-
production, production, and post-production stages, focusing on storyboard
development, character modeling, rigging, animation, and rendering. The results
demonstrate that the pose to pose approach successfully represents silat
movements in a dynamic and expressive manner, while also providing a clear
visual narrative for the audience. Furthermore, this technique enables animators
to better control motion details, particularly in portraying cultural values through
digital animation. Therefore, the pose to pose method proves to be an effective
approach in producing animated films that highlight traditional martial arts.
Keywords: 3D animation, pose to pose, pencak silat, short film, animation

technique.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Animasi merupakan salah satu media visual yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi secara menarik dan mudah dipahami oleh audiens.
Animasi banyak digunakan untuk menyampaikan kontent seperti iklan,
pengumuman, materi pembelajaran dan lainnya. Perpaduan suara, gambar, audio
dan video dapat meningkatkan ketertarikan audiens untuk mengetahui dan
memahami secara jelas informasi yang disampaikan melalui animasi yang dilihat
dan didengar. Dunia usaha khusunya telah banyak memanfaatkan animasi untuk
menginformasikan produk yang dimiliki dan dipasarkan kepada masyarakat,
sehingga memudakan dunia usaha untuk meningkatkan income dari produk yang
diproduksinya. Selain itu, dunia pendidikan juga telah banyak mengembangkan
animasi untuk mentransfer materi-materi ajar kepada publik agar materi-materi
yang disampaikan dapat dengan mudah dipahami(Zebua et al., 2020).

Penggunaan media pembelajaran berbasis video animasi 3D juga dapat
memberikan stimulus untuk peserta didik sehingga lebih bersemangat dan
memotivasi untuk belajar sekaligus memberikan fokus lebih kepada materi yang
dijelaskan oleh pendidik (Cahyani, 2020: 61)

Menurut Hamid (2020: 4) media pembelajaran merupakan alat yang
digunakan untuk menyampaikan pesan melalui beberapa saluran yang terdapat
fungsi untuk merangsang pikiran, perasaan sekaligus kemauan peserta didik yang
dapat mendorong untuk mencari informasi baru sehingga tujuan pembelajaran

tercapai.



Menggunakan video dalam pembelajaran animasi 3D membantu
mempercepat pemahaman dan mengatasi hambatan visual, terutama dalam topik
yang memerlukan pemahaman mendalam akan detail teknis.

Kuntau di Bengkulu Selatan adalah Salah satu jenis seni pertahanan diri
tradisional yang berasal dari kawasan itu. Kuntau memiliki kesenian yang
menggabungkan unsur-unsur bela diri, tarian, dan spiritualitas yang kerap
dijumpai pada masyarakat Melayu dan beberapa daerah di Indonesia. Penyebutan
nama kuntau ini selain telah diadopsi menjadi bahasa Semende, tetapi juga
dimaksudkan untuk memberikan ciri khas dengan nama yang berbeda, untuk
membedakan dengan pencak silat yang lain Seiring waktu berjalan, kuntau juga
menjadi bagian dari sambutan pernikahan adat Semende yang cenderung tampil
pada saat arak-arakan. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia kuntau adalah
pencak dari China.”8 Kun-thau yang berarti “jalan kepalan™ atau lebih tepatnya
diterjemahkan sebagai “pertempuran seni” yaitu seni bela diri yang di- ciptakan
oleh komunitas Tionghoa di Asia Tenggara, khususnya daerah kepulauan
Melayu.(Hujjatun Hasanah, Alfi Julizun Azwar, 2020).

Namun, sesuai dengan pengamatan yang telah dilakukan, bahwa masih
banyak hambatan dan tantangan mengembangkan budaya lokal dalam konteks
seni tradisi, penelitian ini menjadi penting dilakukan untuk memberikan gambaran
sejauh mana efektifitas seni tradisi pencak silat yang dijadikan alternatif solusi
dalam permasalahan yang terjadi, yakni untuk meminimalisir hambatan dan

tantangan dalam upaya mengembangkan budaya lokal (Muslihin et al., 2021).



Mengembangkan media video animasi adalah upaya memadukan elemen
visual (gambar), auditori (narasi dan efek suara), serta kinestetik (gerakan dalam
animasi), sehingga dapat memenuhi berbagai gaya belajar anak. Pendekatan ini
dikenal sebagai pendekatan multimodal yang mengaktifkan indra siswa secara
bersamaan melalui media pembelajaran (Kartini et al., 2023). Pengembangan
media pembelajaran video animasi kreatif dinilai penting karena mulai dari
penyusunan dan penggunaan video merupakan bagian dari pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran yang dapat dipersonalisasi dengan media lain untuk
kebutuhan siswa (Rokmania & Andreastya, 2024).

Salah satu metode dalam proses animating yang telah lama dikenal adalah
metode Pose to pose. Dalam proses animating menggunakan pose to pose, hal
yang harus dilakukan adalah menentukan key pose, atau gerakan kunci dari
gerakan yang akna dianimasikan. Setelah menentukan key pose, proses
selanjutnya yaitu membuat pose-pose di antara gerakan kunci sehingga gerakan
nampak lebih halus dan realistis. Kelebihan metode pose to pose adalah waktu
pengerjaaan yang relatif lebih cepat, gerak animasi yang terkonsep dengan baik,
dan mudah melakukan koreksi terhadap kesalahan dalam mengatur pose, sehingga
proses animating dapat berjalan dengan baik(Bernadhed et al., 2019).

1.2. Pertanyaan Penelitian
1. Apakah animasi 3D yang ditampilkan memiliki gerakan yang halus dan
tidak kaku?
2. Apakah detail visual pada animasi (karakter, kostum, latar) terlihat jelas dan

realistis?



3. Apakah warna dan pencahayaan dalam animasi sudah sesuai dengan tema
pencak silat tradisional?

4. Apakah transisi antar gerakan animasi berjalan mulus tanpa terputus-putus?

5. Apakah sinkronisasi antara gerakan animasi dan efek suara sudah tepat?

1.3. Tujuan Penelitian

1.Untuk menghasilkan animasi 3D gerakan pencak silat yang halus dan
realistis menggunakan metode pose to pose.

2.Untuk memvisualisasikan seni bela diri dalam bentuk animasi digital
sebagai upaya pelestarian budaya lokal.

3.Untuk mengukur efektivitas pendekatan multimodal(visual,auditori,
kinestetik) pencak silat melalui video animasi.

4.Untuk mengetahui tanggapan dan minat audiens terhadap penggunaan video
animasi sebagai media pembelajaran budaya tradisional.

5. Untuk mengidentifikasi kendala teknis dan non-teknis yang dihadapi selama

proses perancangan animasi 3D menggunakan software blender 2.83.



1.4. Kerangka kerja penelitian

Tabel 1.1 keranghka kerja penelitian

Tahapan

Penjelasan

Permasalahan

-kurangnya media edukatif dan menarik untuk mengenal

seni beladiri silat tradisional indonesia

Kajian Teori

-media pembelajaran
-animasi 3D&metode pose to pose

-budaya lokal silat tradisional

Pengembangan -rancangan animasi 3D
Solusi -gunakan meode pose to pose
-gunakan software blender 2.83
-tampilkan gerakan pencak silat tradisional secara visual
Implementasi -buat animasi gerakan silat
-sertakan elemen visual suara
Evaluasi -tinjau kualitas gerakan animasi

-ukur efektivitas dalam pelestarian budaya




