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ABSTRACT

Tarung Derajat martial art is an Indonesian cultural heritage that embodies values
of honesty, discipline, and brotherhood. The understanding and interest of
Indonesian teenagers in this martial art culture are still very limited. The creation
of a 3D animation titled "TARUNG" is an ideal medium to introduce the martial
art of Tarung Derajat, particularly the values contained within it, to Indonesian
teenagers and to understand the process of making a short 3D animated film. The
research method used in this study is quantitative, using a questionnaire for data
collection. The method for creating this short animated film employs 3D animation
techniques using Design Thinking as the design methodology, which includes the
stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. The aim of this research is
to design a 3D animation titled "TARUNG" as a medium to introduce the martial
art of Tarung Derajat to Indonesian teenagers in an engaging and educational
manner, with stunning visuals. This research is also expected to enhance the
understanding of the younger generation about Tarung Derajat martial art and
other cultural heritages.

Keywords: Animation, Film, Teenager, Martial Art, Tarung Derajat

ABSTRAK

Seni bela diri Tarung Derajat merupakan warisan budaya Indonesia yang
mengandung nilai-nilai kejujuran, kedisiplinan, dan persaudaraan. Pemahaman
serta minat remaja indonesia terhadap kebudayaan seni bela diri ini masih sangat
terbatas. Pembuatan animasi 3D berjudul "TARUNG" menjadi media yang sangat
tepat untuk memperkenalkan ilmu bela diri Tarung Derajat khususnya nilai-nilai
yang terkandung pada seni bela diri tersebut kepada remaja indonesia serta untuk
mengetahui alur pembuatan film pendek animasi 3D. Metode penelitian yang
dipakai dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan metode
pengumpulan data kuesioner. Metode pembuatan film pendek animasi ini
menggunakan metode teknik animasi 3D dengan menggunakan Desain Thinking
sebagai metode perancangan dengan melalui tahapan empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang animasi 3D
berjudul “TARUNG” sebagai media untuk memperkenalkan ilmu bela diri Tarung
Derajat kepada remaja indonesia dengan cara yang menarik dan mendidik serta
visual yang memukau. Penelitian ini juga diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman generasi muda terhadap seni bela diri Tarung Derajat dan warisan
budaya yang lainnya.

Kata Kunci: Animasi, Film, Remaja, Seni Bela Diri, Tarung Derajat

Vi



PRAKATA

Puji  syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah

memberikan kekuatan, kesehatan, serta kemampuan kepada penulis sehingga

penulis dapat menyelesaikan laporan proyek akhir dengan baik. Tujuan penulisan

laporan ini adalah memenuhi syarat kelulusan untuk Sarjana Terapan program

studi animasi di Politeknik Negeri Media Kreatif.

Laporan ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan,

dan dukungan orang — orang disekitar saya. Oleh karena itu, saya sebagai penulis

ingin mengucapkan terima kasih kepada :

1.

Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri Media
Kreatif Jakarta.

Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si. selaku Wakil Direktur Bidang
Akademik.

Trifajar Yurmama, S.Kom., M.T selaku Ketua Jurusan Desain Politeknik
Negeri Media Kreatif.

Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds. selaku Sekretaris Jurusan
Desain Politeknik Negeri Media Kreatif.

Muhammad Suhaili, S.E, M.Kom, selaku Ketua Program Studi Animasi
Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta dan dosen Pembimbing | Tugas Akhir
Dwi Mandasari Rahayu, S.P, MM. Sebagai Sekretaris Program Studi Animasi.
Friansyah Gemawang S.ST, selalu dosen pembimbing Il Tugas Akhir

Seluruh Dosen dan Tenaga Pengajar Politeknik Negeri Kreatif yang
telah  memberikan ilmu, dan melayani mahasiswa selama penulis
menempuh pendidikan di sini.

Keluarga penulis, khususnya Orang tua dan Kakak saya yang terus memberi
dukungan kepada penulis.

10. Teman teman penulis yang selalu membantu dalam pengerjaan tugas akhir ini.

vii



Saya masih menyadari banyak kekurangan dalam penulisan penulis. Oleh

sebab itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang membangun untuk laporan

tugas akhir ini.

viii

Jakarta, 25 Juli 2024

Penulis.

Septian Dwinanda
NIM 20230134



DAFTAR ISI

SAMPUL DALAM ..ottt [

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ... i

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR ..o iii
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN BEBAS

PLAGIARISME ...t iv

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ... Vv

ABSTRACT .t Vi

PRAKAT A bbbttt e ettt ettt sttt sbe e vii

DAFTAR IS X

DAFTAR GAMBAR ...t Xi

DAFTAR TABEL ..ottt Xiii

DAFTAR LAMPIRAN ..ot Xiv

BAB |t 1

A. Latar Belakang Masalah.............ccooiiiiiiiiiieee 1

[dentifikasi Masalah ... s 3

C. Batasan Masalah..........ccooiiiiiiiiiiie e 3

D. RUMUSAN MaSIAN ......ccuiiiiiieicc s 4

E.  Tujuan PENEITIAN ....cc.ooviiiiiiiiiic s 4

F. Manfaat Penelitian ..o s 5

BAB T .ottt 6

N 01 1T ] SRS 6

1. Pengertian ANIMASH ......ccccoeieeiueiieie ettt sre e 6

2. 12 PrinSIP ANIMASE c.ccuveieieiieiiesiieiieeeee et 6

3. Pipeline Pembuatan Film ANIMasi .........ccccoooiiiiininiiecenese e 9

B. Pengertian 3D MOdeling .........c.coviiiiiiiiiic e 10

1. Build Out MOdeling.......cccoiiiiiiiiiiceese s 11

2. Primitive MOdeling.......ccooiiiiiiiiiiiieie e 11

3. BOXMOAEliNG...ccviiiieie e 11

4. Patch MOAeliNg......ccoveiiieiiiiee e 11

5. Digital SCUPITING....cooiiiiiiii e 12

6. 3D SCANNING ...veeiviieiec et e 12

C. Pengertian RIGQING......cceoiiiiiiiiirieieee e e 12

D. Pengertian Bela Dill.......cccooiiiiiiiiiiiiieee e 13



E. Pengertian Tarung DErajat ..........cccoueeieierineninesiseeeeee e 14

L FalSAfaN ..o s 15

2. IMOTEO .. 15

3. KOMANAO ... e 16

2 A = 2 1 SRS 17
A.  SUDJEK PENCIPLAAN .....ccveeiieie e 17
1. DesKrips FIM .o 17

2. Software yang Digunakan ...........cccoeeieiiiininineeeeee e 19

3. Hardware yang Digunakan...........ccccceoveiieieiiieieene e 22

B.  JENIS K@JIAN ..ot 23
1. Metode Design ThINKING .......ccooviiiiiiiieneeesseee s 23

2. Tahapan Pembuatan ANIMaSi.........cccccveiiveieiieiieeie e e e 25

C. Metode Pengumpulan Data..........cccceviieiieiiieneiisesesee s 26
D. Tahapan PENQErJAAN .......ccccueieiiiiiriiiieieeeeeeie et 28
1. Pembuatan ASSELS 3D ......cccciiiiiiiiiiieie e s 28

2. Pembuatan ANIMASI.......cccccvereeieiieresieseene e se e sree e e e sneesees 35

R o K or: W o (00 (U] ] TSP 38
BAB TV .o ettt 41
AL HASI e 41
1. Implementasi Metode Design Thinking ke dalam Animasi 3D Tarung. 41

2. Pengumpulan Data ........cccccvevieiiiiiciece e 46

B. Pembahasan..........cccoooiiii i 52

2 A = J S 53
AL KESIMPUIAN ..o 53
B SAIaN....e e 54
DAFTAR PUSTAKA ..ottt nne e 55
LAMPIRAN ... oottt sttt s et ettt nbesreene e 57



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

Gambar 3.

DAFTAR GAMBAR

1 Squash and SEretCh.........ccoiiiiiiiiec s 7
2 EXAQEITALION. ....ciuieiveeie ettt 9
1 KaraKter BasKara ..........ccoceveiiiininiiieniese s 17
2 KaraKter YUdQ......ccveieieiieieeie e 18
3 L0go Adobe HTUSEIAtOr .........ccveiiiiiiieceeeee e 19
4 Logo Adobe PhotoSNOP .......ccvcveiieiiiie e 20
5 Logo Adobe After EFfect.........ccccovevviieiieiecc e 20
6 L0OQGO Premiere PrO ... 21
7 Logo Adobe Substance PaiNter...........ccocvvrireiieieienese s 21
8 L0gO AULOAESK IMAYA .....ccveeveeiieiiieie et 22
9 Alur Metode Design ThinKing.........cccoceevevieeiiiiie i 23
10 Alur pembuatan aSSetS 3D ........cceierierieririreiee e 25
11 Alur pembuatan aSSetsS 3D ........cceveieririiire e 29
12 Sketsa Baskara & YUa ........ccceuveerrierieiiniiesesieiesiee e 29
13 Sketsa baju tarung derajat...........ccceeveveereeieeieene e 30
14 Alur tahapan Modeling.........cocveiiiiiniieee e 30
15 Pembuatan objek 10w POlY........cccooviiiiiiiiiiee 31
16 Detailing model 3D........cccoveieiieiecece e 31
17 Alur tahapan TeXtUING........coeieeiieie e 32
18 Pembuatan UV Mapping 0bjek 3D.........ccccvvviiiniineiiiciinee 32
19 Pemberian Texture pada objek 3D .........ccccoovviiiniinciiieee 33
20 Alur tahapan Rigging........ccceeveiieiiiiicieesece e 33
21 Pemasangan Skeleton pada objek 3D ..........cccccevveieiiccecceceee, 34
22 SKIinNing Karakter 3D ........ccooeiiieiiieeseeeeeee e 34
23 Pembuatan ANIMASH ......ccuereiieiiereeiesieese e se e see e ses 35
24 Pembuatan Referensi ......c.ccvvvveieevecie e 35
25 Referensi storyboard...........ccecvviiiiiii i 36
26 Proses pembuatan blocking ..o 37
27 Penambahan In BEtWEEN .........cccvevveiiiieiece e 38

Xi



Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

28 AlUr Pasca ProdukSi........c.coveieiieiiiienienise e 38
29 File Toto hasil FeNder.........cooviieiieiieeeeeee s 39
30 Editing KHP VIAO .....ocvveieeece e 39
SLFINAI TENUET ... 40
1 Kegiatan pelatihan tarung derajat...........c.cocvveriiieienennescnes 42
2 Metode mind mapping dalam mengumpulkanide ...........cc.cc....... 43
2 Visualisasi seni bela diri tarung derajat............cccoeveveiiennecesnenne. 43
2 Adegan penggambaran nilai — nilai tarung derajat...........c..ccccve.... 44
2 Adegan penggambaran gerakan khas tarung derajat ...................... 44
3 Screening Film ANIMASH .......oveiiiiiieieee e 45
4 Screening FIlm ANIMAST ......cccocoviieiiiie e 45

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3. 1 Tabel Penilaian Skala LIKErt..........cccccoviiiiiiiieieneec e
Tabel 4. 1 Pengumpulan pertanyaan kuesioner skala likert...........................

Tabel 4. 2 Hasil jawaban kuesioner skala likert .............ccccooevieiviiiiicieen,

Xiii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Biodata PENUIIS ..........cccooiiiiiiiiicee e 57
Lampiran 2 Salinan Pembimbingan TA ..o 58
Lampiran 3 Dokumen Pendukung Penyusunan TA........c.ccccevveieiieeveeniesie s 60
Lampiran 4 Dokumentasi Kegiatan Sidang TA ... 69
Lampiran 5 Lembar Hasil Cek PlagiariSme...........ccccocviiiiiinieicieiencncsc e 71
Lampiran 6 Surat Keterangan Praktik INAUSEIT ..........cccoeviiiieiicie e 76
Lampiran 7 Sertifikasi KOMPELENSI ........ccceiieiieiieiieic s 78
Lampiran 8 Dokumentasi Foto Kegiatan Terkait Dengan TA.........cccocoocnireninne. 79

Xiv



