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ABSTRAK 

Pencak silat sebagai seni bela diri yang tidak hanya menekankan 
kekuatan fisik seseorang, tetapi juga melatih keterampilan bela diri yang 
dibutuhkan untuk membangun mental dan karakter yang mulia. Latar 
belakang terkait dengan sopan santun sedikit demi sedikit mulai menghilang. 
Dalam konteks tersebut banyaknya kasus di Indonesia yang menandakan 
bahwa sikap sopan santun terhadap guru telah hilang. Berdasarkan fenomena 
sosial tersebut film pendek animasi “Asha” dirancang dengan 
menggambarkan pengabdian seorang murid kepada gurunya dengan harapan 
dapat menjadi salah satu media edukasi dalam pentingnya peran guru melalui 
film animasi. Penulis dan juga rekan tim menggunakan software Autodesk 
Maya 2024 dan Adobe Premiere 2020 dalam proses pembuatan film pendek 
animasi “Asha”. Penelitian yang dilakukan menggunakan metode kualitatif 
dengan teknik wawancara. Penulis dan tim berharap hasil dari karya akhir 
film animasi 3D “Asha” ini dapat dijadikan media informasi dan edukasi yang 
baik. 

 
Kata Kunci : Animasi, Pencak silat, Guru 

 
Pencak silat as a martial art not only emphasizes one's physical 

strength, but also trains the martial skills needed to build a noble mentality 
and character. The background related to good manners is gradually 
disappearing. In that context, there are many cases in Indonesia that indicate 
that courtesy towards teachers has been lost. Based on this social 
phenomenon, the animated short film "Asha" is designed by depicting the 
devotion of a student to his teacher with the hope that it can be one of the 
educational media in the importance of the role of teachers through animated 
films. The author and also teammates use software: Autodesk Maya 2024 and 
Adobe Premiere 2020. The research was conducted using qualitative methods 
with interview techniques and literature studies. The author and team hope 
that the results of the final work of the 3D animation film "Asha" can be used 
as a good information and education media. 

 
Keyword : Animation, Martial arts, Teacher 
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