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ABSTRAK 

Karate adalah seni bela diri yang melatih teknik dasar seperti pukulan, tendangan, 

dan tangkisan. Di Dojo Ikigai Pekanbaru, pelatihan sering terkendala oleh sulitnya 

menjaga konsistensi latihan karateka akibat keterbatasan waktu, jarak menuju dojo, 

dan durasi latihan yang kurang optimal. Hal ini menyebabkan karateka tidak 

memiliki waktu yang cukup untuk mempelajari gerakan secara mendalam, terutama 

tanpa media pembelajaran yang mendukung. Selain itu, metode pengajaran yang 

masih bergantung pada pelatih langsung membuat karateka kesulitan memahami 

gerakan secara mandiri, terutama saat mereka tidak dapat menghadiri latihan. 

Sebagai solusi, proyek ini bertujuan untuk merancang video animasi 3D sebagai 

media pembelajaran alternatif yang mencakup perancangan Concept Art, 

Storyboard, dan Modeling. Concept art dirancang untuk memvisualisasikan 

karakter dan lingkungan dojo, Storyboard menyusun alur cerita dan adegan secara 

terstruktur, kemudian modeling menggunakan teknik primitive dan polygonal 

modeling untuk menghasilkan elemen visual yang akurat dan sesuai dengan 

kebutuhan. Berdasarkan hasil pengujian oleh ahli karate, rancangan concept art dan 

storyboard telah divalidasi dan sesuai dengan teknik aliran Shitoryu. Selanjutnya, 

berdasarkan pengujian oleh pakar modeling 3D, aset karakter dan lingkungan yang 

dibuat dinilai telah proporsional dengan jumlah poligon yang efisien. Dengan 

demikian, hasil perancangan visual pada proyek ini telah memenuhi kriteria dan 

siap digunakan sebagai acuan untuk tahap penganimasian. 

 

Kata kunci : Concept Art, Karate, Modeling, Storyboard 
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ABSTRACT 

Karate is a martial art that trains basic techniques such as punches, kicks, and 

blocks. At the Ikigai Dojo in Pekanbaru, training is often hampered by the difficulty 

of maintaining consistent training due to time constraints, the distance to the dojo, 

and less than optimal training duration. This results in karate athletes not having 

enough time to study the movements in depth, especially without supporting 

learning media. Furthermore, the teaching method that still relies on direct 

instructors makes it difficult for karate athletes to understand the movements 

independently, especially when they cannot attend training. As a solution, this 

project aims to design a 3D animated video as an alternative learning medium that 

includes Concept Art, Storyboard, and Modeling design. Concept art is designed to 

visualize the characters and the dojo environment, Storyboard structured storyline 

and scenes, then modeling using primitive and polygonal modeling techniques to 

produce visual elements that are accurate and appropriate to the needs. Based on 

the results of testing by karate experts, the concept art and storyboard designs have 

been validated and are in accordance with the Shitoryu style techniques. 

Furthermore, based on testing by 3D modeling experts, the character and 

environment assets created are deemed proportional to the efficient number of 

polygons. Thus, the visual design results for this project have met the criteria and 

are ready to be used as a reference for the animation stage. 

 

Keywords : Concept Art, Karate, Modeling, Storyboard 
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alur adegan. 

Topologi : Struktur susunan jaring-jaring poligon pada permukaan model 

3D. 

Tsuki : Teknik pukulan lurus dalam karate. 

Uke : Teknik tangkisan dalam karate. 

Yoi : Posisi siap sedia sebelum memulai gerakan jurus. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut (Dahlan & Muslim, 2023), karate merupakan seni bela diri yang 

menuntut suatu keterampilan serta teknik-teknik dan rasa percaya diri yang tinggi. 

Seni bela diri ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

pertahanan diri, tetapi juga membangun karakter, pengendalian diri, dan 

penghormatan. Salah satu aliran dalam karate adalah Shitoryu. Dalam olahraga 

beladiri karate terdapat tiga teknik utama, yaitu teknik dasar (kihon), jurus (kata), 

dan pertarungan (kumite).  

Teknik dasar (kihon) merupakan fondasi utama yang harus dikuasai oleh 

setiap mereka yang berlatih karate sebelum melanjutkan ke tahapan berikutnya. 

Namun, pembelajaran kihon sering dianggap membosankan oleh sebagian siswa 

(karateka). Menurut (Purba, 2015), berlatih kata tanpa penguasaan kihon adalah 

pemborosan waktu, karena kihon adalah inti dari semua gerakan dalam karate. 

Teknik dasar yang digunakan dalam kumite maupun kata meliputi kuda-kuda 

(dhaci), tangkisan (uke), tendangan (geri), pukulan (tsuki), dan berbagai gerakan 

lainnya. Teknik-teknik ini mempersiapkan karateka untuk memahami dan 

menguasai gerakan yang lebih kompleks, menjadikannya fondasi penting dalam 

latihan karate. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 13 september 2024 

dengan pemilik Dojo Ikigai Pekanbaru, Bapak Handre Duriana, karateka kesulitan 

dalam menjaga konsistensi latihan akibat keterbatasan waktu dan jarak menuju 

dojo. Selain itu, durasi latihan yang kurang efisien, yang mana dihabiskan untuk 

pemanasan dan aktivitas yang kurang produktif menyebabkan karateka tidak 

memiliki waktu yang cukup banyak untuk mempelajari gerakan secara mendalam. 

Metode pengajaran yang bergantung pada pelatih langsung yang mewajibkan 

karateka datang langsung ke lokasi pelatihan hal ini membuat metode pengajaran 

menjadi kurang fleksibel. 

Karateka yang tidak dapat mengikuti pelatihan secara langsung dari pelatih 

berpengalaman akan ketinggalan materi dan kesulitan dalam memahami dan 
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menerapkan teknik dengan benar. Hal ini dapat mengakibatkan kurangnya 

efektivitas latihan sehingga butuh waktu yang lama untuk sekedar memperbaiki 

satu sampai dua teknik dasar, tanpa adanya pelatih yang mampu menjelaskan setiap 

teknik dengan detail dan terperinci. Oleh karena itu, diperlukan adanya teknologi 

yang dapat menggantikan atau melengkapi peran pelatih untuk memastikan kualitas 

latihan tetap terjaga. 

Teknologi pembelajaran yang dapat mendukung latihan karate mandiri belum 

banyak dimanfaatkan. Materi yang tersedia di platform seperti Youtube atau media 

sosial sering kali bersifat hiburan atau inspirasi, dan kurang mendalam sebagai 

media edukasi. Oleh karena itu, pemilik dojo merasa perlu menyediakan video 

animasi 3D sebagai media pembelajaran alternatif yang menyajikan teknik dasar 

karate sehingga dapat membantu karateka dalam memahami teknik dasar karate 

dengan lebih efektif agar dapat ditonton dan dipelajari oleh karateka kapanpun dan 

dimanapun sehingga tidak khawatir ketinggalan materi saat tidak dapat hadir secara 

langsung di lokasi latihan. 

Dengan adanya permasalahan tersebut, maka proyek ini berfokus pada 

perancangan video animasi 3D yang mencakup pengembangan concept art, 

storyboard, dan modeling. Menurut (Wibowo & Darwin, 2021), concept art 

merupakan gambaran ilustrasi yang digunakan untuk menyampaikan ide yang 

biasanya digunakan dalam pembuatan proyek seperti film, animasi, komik, video 

game, dan media lainnya. Concept art memungkinkan representasi awal karakter 

dan lingkungan, sehingga menjaga konsistensi desain selama proses produksi. 

Selanjutnya, storyboard berfungsi untuk menggambarkan rangkaian cerita atau 

deskripsi tiap scene sehingga dapat dimengerti oleh pengguna, dengan 

mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene lain (Abdilah dkk., 

2021).  

Pada tahap modeling, teknik seperti primitive modeling dan polygonal 

modeling akan diterapkan untuk menghasilkan elemen karakter dan lingkungan 

dojo dengan tepat. Dengan menggunakan beberapa teknik yang berbeda, modeler 

dapat dengan bebas memilih metode yang paling sesuai untuk kebutuhan masing-

masing objek, sehingga mendukung proses pembuatan objek menjadi lebih 

fleksibel dan efisien. Penerapan berbagai teknik tersebut memungkinkan modeler 
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untuk menciptakan aset yang tidak hanya sesuai dengan concept art tetapi juga 

memiliki tampilan visual yang nyata dari segi bentuk maupun ukuran, sehingga aset 

yang dihasilkan menjadi lebih menarik dan berkualitas (Fikarda, 2023). 

Proyek ini diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis 

video animasi 3D yang tidak hanya berfungsi sebagai solusi alternatif untuk 

menggantikan atau melengkapi peran pelatih profesional, tetapi juga dapat 

memudahkan karateka dalam mempelajari, menganalisis dan memperbaiki gerakan 

karate secara mandiri. Dengan adanya video ini, karateka dapat belajar kapan saja 

dan di mana saja, tanpa khawatir tertinggal materi, serta tetap mempertahankan 

kualitas latihan mereka. 

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana menghadirkan alternatif pembelajaran yang dapat membantu 

karateka di Dojo Ikigai Pekanbaru mengatasi kendala keterbatasan waktu, jarak, 

dan konsistensi latihan? 

2. Bagaimana memvisualisasikan karakter dan lingkungan dojo secara konsisten 

dan mendukung proses pembuatan model yang akurat sesuai dengan tema 

karate aliran shitoryu?  

3. Bagaimana menyusun alur cerita yang terstruktur dan menarik untuk 

mendukung pembuatan video animasi 3D tentang teknik karate? 

4. Bagaimana penerapan teknik modeling sehingga dapat menghasilkan objek 3D 

yang akurat, dan siap dianimasikan, sehingga dapat mendukung visualisasi 

gerakan karate secara efektif? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar ruang lingkup penelitian tidak terlalu luas, batasan masalah yang 

diterapkan adalah sebagai berikut: 

1. Implementasi terbatas pada pembuatan video animasi untuk kebutuhan 

pembelajaran gerakan dasar bela diri karate (kihon), serta 9 jurus (kata) 

diantaranya yaitu (Pinan Nidan, Pinan Shodan, Pinan Sandan, Pinan Yondan, 
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Pinan Godan, Jyuroku, Bassai Dai, Seienchin, Matsumura Rohai). Teknik yang 

ditampilkan diperuntukkan bagi tingkatan sabuk kuning hingga sabuk hitam, 

tanpa mencakup teknik lainnya. 

2. Perancangan concept art, storyboard, dan modeling yang dilakukan terbatas 

pada lingkup visualisasi karakter, kostum dan lingkungan dojo berdasarkan 

studi kasus Dojo Ikigai Pekanbaru. 

3. Teknik yang diterapkan dalam proses modeling mencakup primitive modeling 

dan polygonal modeling menggunakan software Blender. 

4. Modeling karakter hanya dibuat untuk 1 orang. 

5. Studi kasus hanya berfokus pada dojo karate dengan aliran Shitoryu, tanpa 

memasukkan elemen dari aliran karate lainnya. 

6. Penelitian berfokus pada siswa dojo usia 6-17 tahun, terdiri dari pelajar SD 

hingga SMA. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Membuat concept art yang menggambarkan karakter, lingkungan dojo, serta 

elemen visual lainnya secara konsisten. 

2. Membuat storyboard yang menyusun alur cerita dan adegan secara terstruktur 

untuk memastikan narasi video animasi 3D mudah dipahami dan menarik. 

3. Membuat modeling dengan menggunakan teknik primitive dan polygonal 

modeling. 

1.4.2 Manfaat 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut: 

1. Menghasilkan concept art yang dapat memvisualisasikan karakter, tata letak 

lingkungan dojo, dan elemen visual lainnya secara konsisten untuk mendukung 

perancangan modeling. 

2. Menghasilkan rancangan storyboard yang menyusun alur cerita secara 

terstruktur dan menjadi panduan visual dalam menggambarkan gerakan karate 
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dasar, sehingga mempermudah animator dalam proses pembuatan video 

animasi 3D tentang bela diri karate. 

3. Menghasilkan objek modeling 3D yang sesuai dengan concept art 

menggunakan teknik primitive modeling dan polygonal modeling serta siap 

untuk dianimasikan. 
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BAB 2   

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

Bab ini menguraikan teori dan konsep dasar yang menjadi pedoman dalam 

perancangan proyek akhir. Topik yang dibahas meliputi seni bela diri karate, 

animasi 3D, concept art, storyboard, dan pemodelan 3D (modeling). Teori-teori ini 

digunakan sebagai acuan ilmiah agar tahapan pra-produksi hingga pembuatan aset 

visual berjalan secara terstruktur.  

2.1.1 Karate 

Karate merupakan seni bela diri yang tidak hanya bertujuan melatih fisik, 

tetapi juga mental dan karakter seseorang. Menurut Dahlan & Muslim (2023), 

karate adalah olahraga yang menuntut keterampilan teknis, kekuatan mental, dan 

rasa percaya diri yang tinggi. Seni bela diri ini juga berfungsi sebagai sarana untuk 

membangun pengendalian emosi serta penghormatan terhadap sesama. Dalam 

karate, terdapat tiga teknik utama yang menjadi inti dari setiap latihan, yaitu kihon 

(teknik dasar), kata (jurus), dan kumite (pertarungan). Kihon merupakan dasar yang 

harus dikuasai oleh setiap karateka sebelum ke tahap selanjutnya. Teknik ini 

mencakup gerakan dasar seperti kuda-kuda (dhaci), tangkisan (uke), pukulan 

(tsuki), dan tendangan (geri). Menurut Dahlan & Muslim (2023), penguasaan kihon 

sangat penting karena menjadi dasar bagi pelaksanaan teknik kata dan kumite. 

Dojo Ikigai Pekanbaru merupakan pusat pelatihan karate yang mengikuti 

aliran Shitoryu. Dojo ini melatih peserta didik berusia 6 hingga 17 tahun, mencakup 

siswa dari jenjang SD hingga SMA. Latihan yang berlangsung hari selasa, jum’at, 

sabtu, dan minggu dari pukul 14.00 hingga 21.00 WIB, kecuali hari Rabu itu libur. 

Sesi latihan untuk pelajar SD berlangsung dari pukul 14.00 hingga 16.30 WIB, 

sementara pelajar SMA berlatih pada pukul 19.00 hingga 21.00 WIB.  

Selain menekankan penguasaan teknik dasar dan kedisiplinan melalui latihan 

rutin, Dojo Ikigai Pekanbaru juga aktif mengikuti berbagai turnamen karate, baik 

di tingkat lokal maupun internasional. Partisipasi serta prestasi yang diraih dalam 

kompetisi tersebut mencerminkan dedikasi dojo dalam melahirkan karateka yang 
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terampil dan kompetitif. 

2.1.2 Tahapan Pembuatan Video Animasi 3D 

Menurut (Zanitra & Sari, 2022) perancangan video animasi 3D terbagi dari 

tiga tahapan utama, yaitu: pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Setiap 

tahapan ini memiliki peran penting dalam membangun video animasi yang efektif 

dan sesuai dengan tujuan yang diinginkan. 

2.1.2.1 Tahap Pra-Produksi 

Tahap ini merupakan tahap awal dan mendasar dalam proses pembuatan 

video animasi. Pada tahap ini, berbagai elemen konsep dirancang untuk 

memastikan kelancaran proses produksi. 

1) Ide Cerita 

Proses ini dimulai dengan menentukan konsep cerita yang akan diangkat 

dalam animasi. Menurut (Ashshiddiqie dkk., 2022) Ide dan konsep 

merupakan fondasi utama dalam perancangan animasi 3D. Dengan adanya 

ide dan konsep yang jelas, cerita dan visual dalam animasi dapat terbentuk 

secara terstruktur sesuai dengan tujuan proyek. Ide yang baik harus menarik 

dan memiliki struktur narasi yang jelas. Ide cerita dan konsep dapat berasal 

dari berbagai sumber, seperti kisah fiksi, nonfiksi, dongeng, legenda, dan 

lain-lain. 

2) Skenario 

Setelah mendapatkan ide dan konsep cerita, langkah selanjutnya adalah 

membuat skenario. Skenario ini merupakan pengembangan dari ide yang 

sudah dipilih dan akan digunakan dalam prose produksi. Dalam 

penyusunannya, skenario harus memiliki skrip yang jelas dan imajinatif 

agar mempermudah pembuatan storyboard untuk animasi 3D. Selain itu, 

skenario juga berperan penting dalam menentukan keberhasilan video 

animasi 3D yang dibuat. 

3) Brainstorming 

Selanjutnya yaitu tahap brainstorming, yang merupakan teknik untuk 

mendorong munculnya gagasan atau ide kreatif dalam upaya penyelesaian 

masalah (Caesaria et al., 2020). Pada tahap ini, dilakukan pencarian 
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referensi terkait karakter dan lingkungan yang akan digunakan sebagai dasar 

dalam pembuatan concept art. 

4) Concept Art 

Concept art adalah tahap awal dalam produksi animasi yang berfungsi untuk 

memvisualisasikan ide dan konsep sebelum memasuki tahap produksi lebih 

lanjut. Menurut Suwasono (2017), concept art merupakan ilustrasi yang 

digunakan untuk menyampaikan representasi desain, ide, atau perasaan 

yang akan digunakan dalam pembuatan film animasi. Implementasi concept 

art yang baik dapat membantu dalam pembuatan objek 3D yang sesuai 

dengan kebutuhan proyek animasi. Gambar 2. 1 Concept Artmerupakan 

contoh penerapan dari Concept Art. 

 

 

Gambar 2. 1 Concept Art 

(Sumber:https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/KP/article/view/6519/11901) 

 

5) Storyboard 

Storyboard merupakan serangkaian sketsa yang memvisualisasikan naskah 

cerita dan menjadi panduan utama dalam produksi animasi. Menurut 

(Ramdhani dkk., 2023), storyboard memiliki peran penting dalam 

menciptakan visualisasi awal sebelum animasi digunakan sebagai media 

edukasi. Sehingga storyboard tidak hanya berfungsi sebagai pedoman 

teknis, tetapi juga memastikan bahwa alur animasi dapat tersusun dengan 

baik sebelum masuk ke tahap produksi lebih lanjut. Terdapat teknik 

penggambaran yang digunakan dalam pembuatan storyboard untuk 

menghasilkan desain yang interaktif (Ekhi Syahreza Fadli, 2023), yaitu: 

a) Tradisional Storyboard 

https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/KP/article/view/6519/11901
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Tradisional storyboard adalah teknik visualisasi ide cerita melalui gambar 

yang digambar menggunakan pensil di atas kertas sebelum proses 

pembuatan film dimulai. Keunggulan dari teknik ini adalah kemudahan 

dalam mengedit gambar. Meskipun sederhana dan mampu memberikan 

detail pada adegan, storyboard tradisional kurang menunjukkan background 

kejadian dengan jelas saat adegan berlangsung. Gambar 2. 2 Tradisional 

Storyboardmerupakan contoh dari Tradisional Storyboard. 

 

Gambar 2. 2 Tradisional Storyboard 

(Sumber:https://www.jetorbit.com/blog/apa-itu-storyboard-dan-bagaimana-cara-

membuatnya-untuk-sebuah-video/) 

2.1.2.2 Produksi  

Tahap produksi adalah fase di mana konsep yang telah dirancang pada tahap 

pra-produksi mulai di realisasikan ke dalam bentuk animasi. Proses ini mencakup 

berbagai aspek teknis dalam pembuatan animasi 3D. 

1) Modeling 

Modeling adalah proses pembuatan objek tiga dimensi (3D) secara digital 

yang merepsesentasikan bentuk, tekstur, dan ukuran objek secara visual. 

Menurut (Catur Tama, 2022), modeling 3D memungkinkan penciptaan 

objek yang ingin dituangkan dalam bentuk visual nyata, baik secara bentuk, 

tekstur, maupun ukuran objeknya.  

a) Teknik Modeling 

Berikut ini merupakan beberapa teknik yang digunakan saat modeling, 

yaitu:  

- Polygonal Modeling (Sculpt Modeling) 

https://www.jetorbit.com/blog/apa-itu-storyboard-dan-bagaimana-cara-membuatnya-untuk-sebuah-video/
https://www.jetorbit.com/blog/apa-itu-storyboard-dan-bagaimana-cara-membuatnya-untuk-sebuah-video/
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Dalam produksi film animasi, teknik polygonal modeling 

sering digunakan sebagai dasar pembuatan objek 3D. Teknik ini 

populer karena kesederhanaannya dan pengaplikasiannya yang 

cukup mudah (Ramadhan, 2021). Polygonal modeling melibatkan 

pembentukan objek melalui kombinasi faces, edges, dan vertices 

yang disusun dan dimodifikasi untuk membentuk model sesuai 

kebutuhan. Gambar 2. 3 Contoh Teknik Polygonalmerupakan 

contoh dari penerapan teknik polygonal modeling. 

 

Gambar 2. 3 Contoh Teknik Polygonal 

(Sumber: https://idseducation.com/3-teknik-modeling-animasi/ ) 

- Primitive Modeling (Solid Geometry Modeling) 

Primitive Modeling merupakan teknik dasar pemodelan 3D 

dengan menggunakan obyek-obyek solid yang sudah ada pada 

standar geometri seperti cube, plane, circle, cylinder, dan lain-lain 

(Prihartini dkk., 2022). Gambar 2. 4 Contoh Teknik 

Primitivemerupakan contoh dari penerapan primitive modeling. 

 

Gambar 2. 4 Contoh Teknik Primitive 

(Sumber: https://idseducation.com/3-teknik-modeling-animasi/ ) 

2) Texturing 

Setelah model 3D selesai dibuat, tahap berikutnya adalah menambahkan 

tekstur dan warna pada objek tersebut agar terlihat lebih realistis dan sesuai 

dengan konsep yang telah dirancang. Gambar 2. 5  Contoh Texturing 

merupakan contoh texturing.  

https://idseducation.com/3-teknik-modeling-animasi/
https://idseducation.com/3-teknik-modeling-animasi/
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Gambar 2. 5  Contoh Texturing 

(Sumber:https://www.blendernation.com/2017/04/22/tutorial-modeling-

uv-unwrapping-texturing-mushroom/) 

3) Animating 

Tahap animasi dimulai setelah objek diberikan material dan tekstur. Pada 

tahap ini, dilakukan proses texturing, rigging, dan morphing. Objek akan 

dilangkapi dengan struktur tulang agar dapat digerakkan, serta dapat 

digerakkan menggunakan teknologi motion capture. 

4) Lighting 

Menurut (Rahayu & Syafrizal, 2022), proses lighting dibutuhkan dalam 

pembuatan film animasi agar saat rendering objek tidak terlalu gelap atau 

terlalu terang. Dengan pencahayaan yang tepat, animator dapat mengontrol 

tampilan objek dan memastikan bahwa setiap elemen dalam adegan terlihat 

jelas sesuai dengan kebutuhan visual. 

5) Sinematografi 

Menurut Surasa dkk., (2022), sinematografi merupakan teknik dalam 

memposisikan sebuah kamera pada posisi yang paling menarik dan dapat 

meningkatkan sisi storytelling pada sebuah film. Dengan pengaturan 

kamera yang tepat, sebuah film animasi dapat menyampaikan cerita secara 

lebih efektif dan menarik perhatian penonton. 

6) Rendering 

Rendering adalah tahap akhir dalam produksi, dimana semua elemen visual 

yang telah dibuat diproses menjadi gambar atau video akhir yang siap diedit 

dan diproses lebih lanjut. 

2.1.2.3 Pasca-Produksi  

https://www.blendernation.com/2017/04/22/tutorial-modeling-uv-unwrapping-texturing-mushroom/
https://www.blendernation.com/2017/04/22/tutorial-modeling-uv-unwrapping-texturing-mushroom/
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Pasca-produksi adalah tahap penyempurnaan sebelum animasi siap untuk 

ditayangkan. Proses ini memastikan bahwa animasi yang dihaisilkan memiliki 

kualitas yang maksimal. 

1) Editing 

Pada tahap ini, seluruh adegan yang telah dirender disusun dan 

disesuaikan agar alur cerita dapat berjalan dengan baik. Proses editing 

juga mencakup pemotongan dan penggabungan adegan.  

2) Audio Editing 

Efek suara, dialog, dan musik latar ditambahkan dan disesuaikan agar 

mendukung suasana dalam animasi. Proses ini bertujuan untuk 

meningkatkan pengalaman audiovisual penonton.  

3) Effect 

Efek visual seperti partikel, cahaya, dan elemen tambahan lainnya 

diterapkan untuk memperkaya tampilan animasi dan menambah kesan 

dramatis pada adegan. 

4) Final Rendering 

Setelah semua elemen selesai diproses, tahap final rendering dilakukan 

untuk menghasilkan video animasi dalam format yang siap untuk 

dipublikasikan. 

2.1.3 Blender 

Blender adalah perangkat lunak open-source yang dirancang untuk 

mendukung pembuatan dan pengembangan konten 3D. Blender menyediakan fitur 

lengkap, seperti modeling, texturing, rigging, animasi, dan rendering, yang 

menjadikannya solusi multifungsi untuk kebutuhan produksi animasi 3D. 

Keunggulan utama Blender adalah sifatnya yang gratis dan komunitas global yang 

aktif mendukung pengembangan berkelanjutan, sehingga pengguna dapat 

mengakses fitur-fitur yang tersedia tanpa tambahan biaya. Blender dapat dijalankan 

pada berbagai sistem operasi, termasuk windows, macOS, dan linux, membuatnya 

fleksibel bagi berbagai pengguna. Selain itu, Blender sering digunakan dalam 

pembuatan film, video game, dan simulasi, karena mendukung alur kerja yang 
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efisien dan hasil visual yang berkualitas tinggi (Cahyani, 2024). Gambar 2.6 

Software Blendermerupakan contoh penggunaan software blender. 

 

Gambar 2.6 Software Blender 

(Sumber: https://www.blender.org/features/modeling/) 

2.1.4 Validasi Concept art kepada ahli karate 

Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap concept art yang dirancang 

untuk pembuatan video animasi 3D Beladiri Karate. Uji validasi ini dilakukan 

dengan mengirimkan lembar evaluasi dan gambar concept art kepada ahli karate. 

Ahli karate akan diminta memberikan masukan terkait kesesuaian concept art yang 

dirancang. 

2.1.5 Validasi Storyboard kepada ahli karate 

Pada pengujian ini, dilakukan evaluasi terhadap storyboard yang digunakan 

dalam pembuatan video animasi 3D Beladiri Karate. Uji validasi ini dilakukan 

dengan mengirimkan lembar evaluasi dan rancangan storyboard kepada ahli di 

bidang karate. Ahli akan memberikan masukan terkait kesesuaian alur cerita, 

visualisasi gerakan, dan adegan. Masukan akan digunakan untuk memperbaiki 

storyboard agar lebih sesuai dengan standar gerakan karate. 

2.1.6 Validasi kepada Ahli Modeling 

Pengujian akan dilakukan dengan mengirimkan lembar pengujian terhadap 

modeling yang dihasilkan. Pengujian pada teknik modeling ini adalah untuk 

memastikan bahwa teknik modeling untuk pemodelan 3D pada objek karakter, 

lingkungan dojo, dan elemen visual lainnya yang diterapkan pada video animasi 3D 

Beladiri Karate sudah sesuai dengan concept art dan teknik yang digunakan. 

Pengujian ini akan melibatkan seseorang yang ahli di bidang modeling objek 3D 

untuk memberikan masukan dan evaluasi. 

 

https://www.blender.org/features/modeling/
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2.2 Penelitian Terdahulu 

Dalam membangun proyek ini, terdapat beberapa referensi penelitian 

terdahulu yang akan menjadi acuan dalam penulisan laporan proyek akhir ini 

diantaranya: Pertama, penelitian dilakukan oleh (Fikarda, 2023) melakukan 

penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Concept Art Background Environment, 

Modeling Object Background Environment dan Rendering Pada Pembuatan Film 

Animasi 3D Pacu Jalur”. Penelitian ini membahas perancangan concept art untuk 

menggambarkan suasana tata letak environment secara menyeluruh, yang bertujuan 

memastikan visualisasi yang konsisten dan sesuai dengan tema tradisional Pacu 

Jalur. Proses pembuatan concept art dilakukan dengan menggambar secara manual 

menggunakan teknik pewarnaan untuk mempertegas elemen visual dan estetika 

lingkungan tradisional. Selain itu, penelitian ini juga mencakup proses modeling 

untuk menciptakan objek background environment menggunakan teknik primitive 

dan polygonal modeling serta penerapan rendering dengan software Blender untuk 

menghasilkan visual yang realistis. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan 

sebuah film animasi 3D yang memperkenalkan tradisi Pacu Jalur, yaitu perlombaan 

mendayung perahu di Kuantan Singingi, Riau. 

Kedua, penelitian yang dilakukan oleh (Rantung dkk., 2021) yang berjudul 

“Penerapan Motion Capture Dalam Pembuatan Animasi 3D Gerakan Dasar 

Kempo”. Penelitian ini berfokus pada penggunaan teknologi motion capture dengan 

perangkat Kinect Xbox 360 dan software iPi Soft untuk merekam gerakan seni bela 

diri Shorinji Kempo. Penelitian ini menggunakan metode MDLC, dengan 

pengaplikasian storyboard sebagai acuan dalam membuat interface dari animasi 3D 

gerakan dasar Shorinji Kempo, membantu mengatur alur cerita secara terstruktur 

dan memastikan bahwa setiap elemen visual mendukung tujuan pembelajaran. 

Ketiga, penelitian oleh (Ramadhan dkk., 2026) yang berjudul “Implementasi 

Teknik Rotoscoping Pada Visualisasi Animasi 2D Seni Bela Diri Karate”. 

Penelitian ini menerapkan teknik animasi 2D rotoscoping untuk memvisualisasikan 

enam gerakan dasar karate menggunakan metode pengembangan ADDIE. Secara 

teknis, proses rotoscoping dilakukan dengan menjiplak (tracing) rekaman video 

referensi secara manual dari frame ke frame. Agar pembuatan animasi lebih efisien 
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dan tidak kaku, peneliti melakukan pengurangan jumlah gambar dengan hanya 

mempertahankan pose-pose utama (key pose) dan menambahkan efek visual 

distorsi (smear) pada gerakan yang cepat. Hasil penelitian membuktikan bahwa 

teknik ini sangat efektif dalam menghasilkan animasi gerakan karate yang dinamis, 

akurat, dan sesuai dengan ritme aslinya. 

Keempat, penelitian yang dilakukan oleh (Zanitra & Sari, 2022) dengan judul 

“Pembuatan Video Animasi 3D Company Profile Kampus Politeknik Caltex Riau 

Menggunakan Teknik Low Poly”. Penelitian ini membahas penerapan teknik low 

poly modeling dalam pembuatan animasi 3D sebagai media promosi dan 

pengenalan program studi serta fasilitas di Politeknik Caltex Riau. Proses 

pembuatan animasi melalui tiga tahap utama: pra-produksi, yang mencakup 

pembuatan ide cerita, skenario, serta brainstorming, dilanjutkan dengan 

pengumpulan data dan referensi terkait video animasi. Pada tahap ini juga 

dilakukan perancangan concept art, pembuatan storyboard, serta voice casting 

untuk menentukan pengisi suara yang sesuai. Tahap produksi melibatkan proses 

modeling low poly, texturing, animating, serta rendering menggunakan software 

Blender. Kemudian, pada tahap pasca-produksi, dilakukan compositing, editing 

video dari proses rendering, serta final rendering menjadi sebuah film animasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video animasi 3D yang dibuat berhasil 

digunakan sebagai media promosi yang efektif. Pengujian responden terhadap 

video menunjukkan tingkat kesetujuan sebesar 91,99%, dimana mayoritas 

menyatakan bahwa animasi ini mampu memberikan informasi yang jelas dan 

menarik tentang program studi serta fasilitas kampus. 

Kelima, penelitian yang dilakukan oleh (Nur Insan dkk., 2022) yang berjudul 

“Perancangan Animasi Petualangan Marta melalui Pendekatan Cinta Keberagaman 

Suku Bangsa daan Budaya Indonesia untuk Anak Sekolah Dasar”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mempertahankan makna Bhinneka Tunggal Ika dengan 

menggunakan media animasi sebagai sarana edukasi bagi anak sekolah dasar untuk 

memahami keberagaman budaya di Indonesia. Proses perancangan animasi ini 

terdiri dari tiga tahapan utama, yaitu pra-produksi (sinopsis, naskah, concept art, 

storyboard, desain karakter, dan dubbing), produksi (modelling, texturing, rigging, 

environmenting, animating, dan lighting), dan pasca-produksi (3D rendering, 
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compositing, editing, final preview, dan uploading). Hasil penelitian ini berupa film 

animasi 3D yang dipublikasikan di platform media sosial sebagai media 

pembelajaran yang efektif dan menarik bagi anak-anak untuk memahami 

keberagaman. 

Sementara itu, penelitian ini dilakukan oleh penulis dengan judul “Rancang 

Bangun Storyboard, Concept Art, dan Penerapan Modeling pada Video Animasi 

3D Tentang Ilmu Bela Diri Karate (Studi Kasus: Dojo Ikigai Pekanbaru)”. 

Penelitian ini membahas pembuatan concept art yang mampu menghasilkan desain 

karakter, kostum, serta lingkungan dojo dengan konsisten sesuai Dojo Ikigai 

Pekanbaru. Selanjutnya, storyboard yang dibuat telah menyusun alur cerita secara 

terstruktur sehingga memudahkan dalam proses produksi animasi. 

Kemudian, modeling yang dihasilkan dalam penelitian ini disesuaikan dengan 

perancangan concept art dan dengan menggunakan teknik primitive modeling dan 

polygonal modeling, sehingga aset karakter dan lingkungan dojo yang dihasilkan 

memiliki tampilan visual yang akurat dari segi bentuk, ukuran, dan proporsi. 

Dengan hasil tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan media pembelajaran alternatif yang mendukung proses 

latihan teknik dasar (kihon) dan jurus (kata) dalam karate. 

Tabel 2. 1 Perbandingan variabel penelitian 

Kategori 
(Fikarda, 

2023) 

(Rantung 

dkk., 

2021) 

(Ramadhan 

dkk., 2026) 

(Zanitra & 

Sari, 2022) 

(Nur Insan 

dkk., 2022) 

Penulis 

(Penelitian 

Ini) 

Topik 
Tradisi 

Pacu Jalur 

Dasar 

Shorinji 

Kempo 

Seni Bela Diri 

Karate 

Company 

Profile 

Kampus 

Edukasi 

Budaya 

Anak 

Ilmu Bela 

Diri Karate 

Bentuk Visual 

& Teknik 

Animasi 

3D 

(Primitive, 

Polygonal) 

Animasi 

3D 

(Motion 

Capture) 

Animasi 2D 

(Rotoscoping) 

Animasi 3D 

(Low Poly) 

Animasi 3D 

(Standard 

Modeling) 

Animasi 3D 

(Primitive & 

Polygonal) 

Fokus 

Perancangan 

Concept 

Art 
Storyboard 

Rotoscoping, 

Storyboard,  

Concept 

Art, 

Storyboard, 

Modeling 

Concept 

Art, 

Storyboard, 

Modeling 

Storyboard, 

Concept 

Art, 

Modeling 

Metode 

Pengembangan 
MDLC MDLC ADDIE 

Praproduksi, 

produksi, 

dan pasca 

produksi 

Praproduksi, 

produksi, 

dan pasca 

produksi 

Praproduksi, 

produksi, 

dan pasca 

produksi 
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Kategori 
(Fikarda, 

2023) 

(Rantung 

dkk., 

2021) 

(Ramadhan 

dkk., 2026) 

(Zanitra & 

Sari, 2022) 

(Nur Insan 

dkk., 2022) 

Penulis 

(Penelitian 

Ini) 

Hasil / Output 

Akhir 

Film 

Animasi 

Budaya 

Video 

Edukasi 

Beladiri 

Kempo 

Video 

Animasi 2D 

Karate 

Video 

Promosi 

Kampus 

Film 

Animasi 

Edukasi 

Video 

Animasi 3D 

Karate 

Berdasarkan kajian terhadap beberapa penelitian terdahulu pada Tabel 2. 1 

Perbandingan variabel penelitian diketahui bahwa penelitian-penelitian tersebut 

telah membahas topik yang relevan mengenai perancangan visual maupun animasi 

seni bela diri. Namun, penelitian sebelumnya masih memiliki beberapa 

keterbatasan, seperti visualisasi yang masih menggunakan teknik 2D (rotoscoping), 

belum adanya tahapan pra-produksi yang mengintegrasikan concept art dan 

storyboard secara spesifik untuk materi karate, serta belum adanya pemodelan aset 

3D manual yang mendetail untuk karakter maupun lingkungan dojo. 

Penelitian ini memiliki perbedaan yang signifikan karena merupakan bagian 

dari proyek pengembangan media pembelajaran terintegrasi untuk Dojo Ikigai 

Pekanbaru yang dikerjakan secara berkelompok. Pada lingkup penelitian ini, fokus 

pengerjaan dibatasi pada tahap pra-produksi dan pembuatan aset visual 3D. 

Perancangan concept art dibuat sebagai acuan utama dalam pembuatan modeling 

3D untuk karakter dan lingkungan dojo, sedangkan penyusunan storyboard 

berfungsi sebagai panduan adegan dan alur cerita. Aset 3D tersebut dibangun 

menggunakan teknik polygonal dan primitive modeling dengan proporsi yang 

disesuaikan untuk peragaan teknik dasar (kihon) maupun jurus (kata). 

Hasil rancangan storyboard dan pemodelan aset 3D dari penelitian ini 

selanjutnya akan diintegrasikan dan digunakan oleh rekan peneliti lain pada tahap 

produksi animasi, dan diteruskan pada tahap pasca-produksi oleh rekan lainnya 

yang meliputi rendering, sinematografi, penambahan suara, hingga video editing. 

Dengan skema pembagian kerja tersebut, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi berupa fondasi perancangan visual dan penyediaan aset 3D 

yang akurat, guna mendukung terciptanya media pembelajaran alternatif karate.   
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BAB 3   

PERANCANGAN  

3.1 Tahapan Pembuatan Video Animasi 3D 

Pembuatan video animasi 3D Bela Diri Karate dilakukan secara berkelompok 

melalui beberapa tahap, yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. 

Mengingat banyaknya tahapan yang harus dilalui, dilakukan pembagian tugas 

dalam kelompok. Pembagian ini mengacu pada model manajemen produksi dalam 

pembuatan video animasi 3D. Berikut rincian pembagian tugas dapat dilihat pada 

Gambar 3. 1 Tahapan Pembuatan Video Animasi. 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Pembuatan Video Animasi  

Dalam pembuatan video animasi 3D Beladiri Karate akan dikerjakan dalam 

bentuk tim. Pada penelitian yang dilakukan oleh Aqil Fauzi, penulis akan berfokus 
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pada tahapan pra-produksi dengan menentukan ide cerita, skenario, brainstorming, 

concept art, dan storyboard. Pada tahap concept art, penulis akan merancang 

elemen visual seperti karakter, lingkungan dojo, dan elemen lainnya untuk 

menciptakan visualisasi yang konsisten. Sementara itu, Storyboard akan disusun 

untuk menyusun alur cerita dan adegan secara terstruktur, sehingga menjadi 

panduan visual yang jelas dalam proses produksi animasi. Penulis juga terlibat 

dalam proses produksi pada proses modeling, di mana teknik primitive modeling 

dan polygonal modeling akan diterapkan untuk menghasilkan elemen karakter dan 

lingkungan dojo dengan tepat dan siap dianimasikan. Penerapan teknik ini 

memberikan fleksibilitas dalam memilih metode yang paling sesuai untuk 

menciptakan objek 3D. 

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Afif Jumardi akan mengerjakan 

bagian texturing, rigging, morphing, perekaman adegan, dan animasi. Terakhir, 

penelitian yang dilakukan oleh Natasa Fitri Wulandari akan melalui beberapan 

tahapan. Pada tahap pra-produksi akan melalukan perancangan storyboard secara 

detail serta pengaturan sinematografi, yang bertujuan untuk memberikan panduan 

yang jelas terkait pencahayaan dan komposisi visual. Selain itu, mengumpulkan 

narasi, efek suara, dan voice casting. Kemudian dilanjutkan dengan tahapan 

produksi dengan menerapkan teknik lighting, pengaturan kamera, dan rendering. 

Lalu tahap pasca-produksi dimana dilakukan proses editing video dan audio. 

3.2 Tahap Pra-Produksi 

Pada tahap pra-produksi ini untuk video animasi 3D Beladiri Karate akan 

mencakup pembuatan ide cerita, Skenario, Brainstorming, Concept art, dan 

Storyboard. Pembuatan ide cerita berperan sebagai elemen utama yang membentuk 

alur dan tujuan dari video animasi yang dikembangkan. Skenario berfungsi untuk 

merinci setiap adegan, termasuk dialog, gerakan karakter, dan transisi. 

Brainstorming untuk menghasilkan acuan dalam menggambar concept art untuk 

karakter dan lingkungan dojo. Concept art akan menggambarkan desain visual 

karakter dan lingkungan secara lebih rinci. Storyboard untuk merencanakan urutan 

adegan dan gerakan dalam video dan transisi adegan 
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3.2.1 Ide Cerita 

Studi kasus yang diangkat dalam proyek akhir ini adalah pembuatan video 

animasi 3D yang digunakan untuk media pembelajaran alternatif bagi karateka di 

Dojo Ikigai Pekanbaru, khususnya dalam memahami dan menghafal rangkaian 

gerakan dalam kata dari karate aliran Shitoryu. Setiap video akan membahas satu 

kata secara terpisah, dimulai dari kihon, lalu pinan pertama sampai kelima, 

kemudian dilanjutkan dengan kata tingkat lanjut seperti Jyuroku, Bassai Dai, 

Seienchin, dan Matsumura Rohai. 

Latar tempat dan suasana di Dojo Ikigai Pekanbaru, yang mana merupakan 

tempat studi kasus. Gerakan karakter dalam animasi ini ditangkap menggunakan 

teknologi motion capture, dengan sumber data langsung dari ahli karate. Hal ini 

memastikan bahwa setiap teknik yang diperagakan dalam video sesuai dengan 

standar teknik yang benar, baik dalam posisi kuda-kuda, tangkisan, pukulan, 

tendangan, maupun transisi antar gerakan. Tabel 3. 1 nama jurus (kata) dan nama 

gerakan. berisi urutan dari nama jurus (kata) beserta nomor dan gerakannya. Setiap 

jurus terdiri dari beberapa gerakan yang dieksekusi secara berurutan. 

Tabel 3. 1 nama jurus (kata) dan nama gerakan 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Kihon 1 Gedan barai Zenkutsu dachi 

Kihon 2 Gedan barai Zenkutsu dachi 

Kihon 3 Gedan barai Zenkutsu dachi 

Kihon 4 Chudan zuki Moto dachi 

Kihon 5 Chudan zuki Moto dachi 

Kihon 6 Ageuke Motodachi 

Kihon 7 Ageuke Motodachi 

Kihon 8 Uchi uke motodachi 

Kihon 9 Uchi uke motodachi 

Kihon 10 Yoko uke motodachi 

Kihon 11 Yoko uke motodachi 

Kihon 12 Shutouke Neko-ashi dachi 

Kihon 13 Shutouke Neko-ashi dachi 

Kihon 14 Ageuke motodachi 

Kihon 15 Ageuke motodachi 

Untuk tabel nama jurus (kata) dan nama gerakan lainnya dapat dilihat pada 

Lampiran A 
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3.2.2 Skenario 

Skenario pada video animasi 3D teknik disusun berdasarkan referensi 

gerakan dari aliran Shitoryu, yang diajarkan di Dojo Ikigai Pekanbaru. Gerakan 

dalam animasi ini mengacu pada standar teknik yang digunakan dalam 

pembelajaran karate serta diperagakan oleh ahli karate melalui teknologi motion 

capture. 

Adapun detail dari rangkaian gerakan yang ditampilkan dalam video ini 

dijelaskan sebagai berikut. Berikut ini merupakan beberapa skenario sebagai 

gambaran dalam pembuatan animasi ini. 

Skenario Gerakan Dasar (kihon) 

SCENE 1.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam Pembuka): "rei, musubi dachi", (Gerakan 1, 2, 3) “Gedan barai 

Zenkutsu dachi”, (Gerakan 4,5) “Chudan zuki Moto dachi”, (Gerakan 6, 7) 

“Ageuke Motodachi”, (Gerakan 8, 9) “Uchi uke motodachi”, (Gerakan 10, 11) 

“Yoko uke motodachi”, (Gerakan 12, 13) “Shutouke Neko-ashi dachi”, (Gerakan 

14, 15) “Ageuke motodachi”, (Salam Penutup): "rei, musubi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini, karakter memperagakan 15 rangkaian gerakan dasar 

(Kihon) secara berurutan. Adegan diawali dengan salam pembuka pada posisi 

Musubi Dachi. Setelah itu, karakter secara berturut-turut mengeksekusi teknik 

tangkisan bawah (Gedan Barai), pukulan lurus (Chudan Zuki), serta berbagai 

variasi tangkisan ke arah atas dan tengah (Age Uke, Uchi Uke, Yoko Uke, dan Shuto 

Uke). Setiap gerakan diiringi dengan transisi kuda-kuda yang sesuai (Zenkutsu, 

Moto, dan Neko-ashi Dachi). Rangkaian diakhiri dengan tangkisan atas (Age Uke) 

dan ditutup kembali dengan sikap sempurna untuk salam penutup (Rei). 

Untuk Skenario cerita selengkapnya dapat dilihat pada lampiran B. 

3.2.3 Brainstorming & Concept Art 

Pada tahap brainstorming, mengumpulkan referensi gambar dan cerita yang 

membentuk konsep yang telah dikembangkan dalam tahap pra-produksi. Kemudian 
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pada tahap concept art, penulis merancang gambar dari objek, dan karakter yang 

akan digunakan dalam cerita tersebut. Tabel 3. 2 merupakan hasil perancangan 

concept art  

Tabel 3. 2 Brainstorming dan Concept art Karate 

Nama Objek Brainstorming Concept Art Sumber 

Lambang Dojo 

Aliran Shitoryu 

  

https://www.faceboo

k.com/photo/?fbid=1

956971361039845&

set=ecnf.100065519

378466 

Cermin 

  

Dokumen Pribadi 

Karakter Tampak 

samping 

 
 

 

https://ntb.genpi.co/n

tb-

terkini/4446/kisah-

zigi-zaresta-

karateka-peraih-

emas-sea-games-

vietnam 

Karakter tampak 

depan 

 
 

https://suarantb.com/

2024/08/31/raih-

medali-emas-di-tiga-

kali-sea-games-

ahmad-zigi-zaresta-

yuda-bertekad-

sumbang-emas-di-

pon/ 

Ruangan Dojo 

  

Dokumen Pribadi 

 

3.2.4 Storyboard 

Pada tahap ini, proses memvisualisasikan ide cerita ke dalam animasi 

dilakukan, dengan beberapa adegan yang digambarkan dalam storyboard. 

Penggambaran storyboard dari video animasi 3D tentang ilmu bela diri karate dapat 

dilihat pada Tabel 3. 3 Storyboard video animasi 3D Bela Diri Karate 

https://www.facebook.com/photo/?fbid=1956971361039845&set=ecnf.100065519378466
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1956971361039845&set=ecnf.100065519378466
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1956971361039845&set=ecnf.100065519378466
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1956971361039845&set=ecnf.100065519378466
https://www.facebook.com/photo/?fbid=1956971361039845&set=ecnf.100065519378466
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://ntb.genpi.co/ntb-terkini/4446/kisah-zigi-zaresta-karateka-peraih-emas-sea-games-vietnam
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
https://suarantb.com/2024/08/31/raih-medali-emas-di-tiga-kali-sea-games-ahmad-zigi-zaresta-yuda-bertekad-sumbang-emas-di-pon/
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Tabel 3. 3 Storyboard video animasi 3D Bela Diri Karate 

Scene 1, Gerakan dasar (kihon) 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 1.1  

 

Scene: 1.1 

Durasi: 15-25 detik 

Kamera: Full Shot  

Fx: Instrumen Lagu Jepang 
 

Narator: (Salam Pembuka): "rei, musubi dachi", (Gerakan 1, 2, 3) “Gedan barai 

Zenkutsu dachi”, (Gerakan 4,5) “Chudan zuki Moto dachi”, (Gerakan 6, 7) “Ageuke 

Motodachi”, (Gerakan 8, 9) “Uchi uke motodachi”, (Gerakan 10, 11) “Yoko uke 

motodachi”, (Gerakan 12, 13) “Shutouke Neko-ashi dachi”, (Gerakan 14, 15) 

“Ageuke motodachi”, (Salam Penutup): "rei, musubi dachi" 

Deskripsi: Pada scene ini, karakter berada di tengah frame menghadap kamera. Karakter 

mengawali adegan dengan salam pembuka, kemudian memperagakan 15 rangkaian 

gerakan dasar (Kihon) secara berurutan, dan diakhiri dengan sikap salam penutup. 

Storyboard adegan yang lainnya ada di Lampiran C. 

 

3.3 Tahap Produksi 

3.3.1 Modeling 

Pada tahap produksi, akan dilakukan penerapan modeling untuk membuat 

objek 3D berdasarkan concept art. Berikut ini adalah objek 3D yang sudah 

dilakukan modeling, sebagaimana ditampilkan pada Tabel 3. 4 Modeling objek 3D 

dari Concept Art 

Tabel 3. 4 Modeling objek 3D dari Concept Art 

Nama 

Objek 
Concept Art Modeling Teknik Modeling 

Lambang 

Dojo 

Aliran 

Shitoryu 
  

Polygonal Modeling 
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Nama 

Objek 
Concept Art Modeling Teknik Modeling 

Cermin 

  

Primitive modeling, 

Polygonal Modeling 

Karakter 

& 

Kostum 

 

 

 

 

 

 

Polygonal Modeling 

Ruangan 

Dojo 

  

Primitive Modeling, 

Polygonal Modeling 

3.4 Metode Pengujian 

3.4.1 Validasi Concept Art kepada ahli karate 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa concept art, termasuk 

desain karakter, lingkungan dojo, telah sesuai dengan prinsip desain yang baik dan 

mendukung tema karate aliran Shitoryu. Validasi dilakukan dengan memberikan 

lembar evaluasi kepada ahli karate. Untuk pertanyaan dapat dilihat pada Tabel 3. 5 

Validasi Concept Art kepada ahli karate 

Tabel 3. 5 Validasi Concept Art kepada ahli karate 

No Pertanyaan Saran 

1 Apakah desain karakter sesuai dengan standar karate 

shitoryu? 

  

2 Apakah desain lingkungan dojo merepresentasikan 

dojo secara tepat? 

  

3 Apakah detail kostum dan atribut karakter sesuai 

dengan standar karate? 
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No Pertanyaan Saran 

4 Apakah desain dojo mencerminkan suasana latihan 

yang sesungguhnya? 

  

5 Apakah concept art dapat digunakan sebagai panduan 

modeling secara efektif? 

  

 

3.4.2 Validasi Storyboard kepada ahli karate 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa alur cerita dan adegan 

dalam storyboard tersusun dengan baik, mudah dipahami, dan efektif dalam 

menyampaikan gerakan karate dengan standar dojo. Uji dilakukan dengan 

memberikan lembar evaluasi kepada ahli karate. Untuk pertanyaan dapat dilihat 

pada Tabel 3. 6 

Tabel 3. 6 Validasi Storyboard kepada ahli karate 

No Pertanyaan Saran 

1 Apakah urutan adegan dalam storyboard sudah 

terstruktur dengan baik? 

  

2 Apakah pergerakan karakter dalam setiap adegan 

sesuai dengan teknik karate yang benar? 

  

3 Apakah storyboard dapat menggambarkan transisi 

antar adegan secara jelas? 

  

4 Apakah setiap adegan dalam storyboard 

merepresentasikan gerakan dengan akurat? 

  

5 Apakah storyboard cukup jelas untuk dijadikan 

panduan dalam produksi animasi? 

  

6 Apakah storyboard telah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran karate yang ingin disampaikan? 

 

3.4.3 Validasi Modeling kepada Ahli Modeling 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa modeling karakter, 

lingkungan dojo, dan elemen lainnya telah dibuat dengan akurat dan sesuai dengan 

konsep yang dirancang. Validasi dilakukan oleh ahli modeling 3D. Untuk 

pertanyaan dapat dilihat pada Tabel 3. 7 Validasi Modeling kepada ahli Modeling 

Tabel 3. 7 Validasi Modeling kepada ahli Modeling 

No Pertanyaan Saran 

1 Apakah bentuk dan detail model sudah sesuai dengan 

konsep desain atau referensi yang digunakan? 
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No Pertanyaan Saran 

2 Apakah model terlihat proporsional dan enak dilihat 

dari berbagai sudut pandang? 

  

3 Apakah model memiliki jumlah polygon yang efisien 

tanpa mengorbankan kualitas visual? 

  

4 Apakah teknik primitive modeling dan polygonal 

modeling digunakan untuk membuat objek 3D sudah 

optimal? 
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BAB 4  

HASIL DAN ANALISIS 

Pada bab ini membahas proses pengujian dan analisis terhadap hasil yang 

telah dibuat pada proyek pembuatan video animasi 3D tentang  ilmu bela diri karate 

berdasarkan studi kasus Dojo Ikigai Pekanbaru. Pengujian dilakukan setelah 

seluruh tahapan pra-produksi yaitu ide cerita, skenario, brainstorming & concept 

art, storyboard dan tahap produksi yaitu modeling selesai dilakukan, maka akan 

dilakukan pengujian kepada ahli karate, dan juga pakar modeling. 

4.1 Hasil Implementasi 

Pada tahapan ini, dipaparkan hasil akhir implementasi rancangan concept art, 

storyboard, dan modeling 3D. Seluruh hasil implementasi yang ditampilkan pada 

subbab ini merupakan versi final yang telah diperbaiki berdasarkan masukan serta 

saran dari pengujian pakar. 

4.1.1 Concept Art 

Pada implementasi concept art, telah dilakukan perbaikan pada desain 

karakter sesuai dengan masukan dari pakar. Perbaikan tersebut meliputi 

penambahan gambar detail pada jari tangan dan jari kaki karakter, serta 

menghilangkan  detail pinggiran baju. Adapun hasil rancangan concept art yang 

sudah direvisi dapat dilihat pada Tabel 4. 1 berikut. 

Tabel 4. 1 Hasil Concept Art 

Deskripsi Brainstorming Concept Art 

Lambang 

Dojo Aliran 

Shitoryu 

 

 

Cermin 
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Deskripsi Brainstorming Concept Art 

Karakter 

Tampak 

samping 
 

 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 

Ruangan 

Dojo 

 

 

 

4.1.2 Storyboard 

Pada implementasi storyboard, telah dilakukan revisi berupa penambahan 

indikator arah langkah (Enbusen) pada gambar adegan, serta perbaikan urutan dan 

penambahan gerakan pada jurus Matsumura Rohai. Berikut adalah hasil storyboard 

jurus Matsumura Rohai yang sudah diperbaiki: 

Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

10.1 

 

Scene: 10.1 

Durasi: 8-10 

Detik 

Kamera: Long 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 

Narator: (Salam Pembuka) "rei, musubi dachi, (Gerakan 1) "Kamae, Sotohachiji 

dachi", (Gerakan 2) "Gedan shuto-barai, siko dachi", (Gerakan 3) "Kakete Uke, 

Nekoashi dachi", (Gerakan 4) "Kage zuki Siko dachi", (Gerakan 5) "Kamae, Musubi 

dachi" 

Karakter: "Matsumura Rohai." 

Deskripsi: Karakter melakukan salam pembuka, menyebutkan nama Kata, lalu 

melakukan persiapan awal (gerakan 1-5). 

 

 
Scene 

10.2 

 

 

 

Scene: 10.2 

Durasi: 15-20 

Detik 

Kamera: Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 

 
 

Narator: (Gerakan 6) "Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi", (Gerakan 

7) "Kaishu Uke, Zenkutsu dachi", (Gerakan 8) "Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko 

dachi", (Gerakan 9) "Kage zuki, Siko dachi", (Gerakan 10) "Shote Ageuke + Gedan 

Shuto barai, Sagi ashi dachi", (Gerakan 11) "Kaishu Uke, Zenkutsu dachi", (Gerakan 

12) "Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi", (Gerakan 13) "Kage zuki, Siko dachi", 

(Gerakan 14) "Gedan Osae, siko dachi", (Gerakan 15) "Ipponken Gedan Zuki, Siko 

dachi". 

Deskripsi: Kamera sedikit mendekat menjadi Full Shot, pada scene ini karakter akan 

melakukan gerakan 6-15 

Scene 

10.3 

 

 

 

Scene: 10.3 

Durasi: 1-2 Detik 

Kamera: 

Medium Full Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

 

 

Narator: (Gerakan 16) "Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi", 

(Gerakan 17) "Kote gaeshi, Zenkutsu dachi", (Gerakan 18) "Kote gaeshi, Zenkutsu 

dachi", (Gerakan 19) "Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi", (Gerakan 20) 

"Kage zuki, Siko dachi", (Gerakan 21) "Chudan Shotei Osae Uke with ibuki, Zenkutsu 

dachi", (Gerakan 22) "Kamae, Musubi Dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 16-22. 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

10.4 

 

 

 

Scene: 10.4 

Durasi: 15-20 

Detik 

Kamera: Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 10, Kata Matsumura Rohai 

Scene Storyboard Keterangan 

 
 

Narator: (Gerakan 23, 25, 27) "Morote chudan zuki, Moto dachi", (Gerakan 24, 26) 

"Kamae, Musubi dachi", (Gerakan 28, 30, 31) "Shutouke, Nekoashi dachi", (Gerakan 

29) "Mikazuki geri, Sagiashi dachi", (Gerakan 32) "Kamae, Musubi dachi", (Salam 

Penutup) "Rei, musubi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 23-32. 

Adapun hasil storyboard yang sudah direvisi secara keseluruhan dapat dilihat 

pada LAMPIRAN C. 

4.1.3 Modeling 

Tahap ini merupakan kelanjutan dari proses concept art di mana rancangan 

yang telah disusun diwujudkan dalam bentuk tiga dimensi sesuai dengan konsep 

yang telah direncanakan. Aset yang dihasilkan memiliki visual yang menyerupai 

objek nyata dari segi bentuk maupun ukuran sesuai dengan proporsi yang 

ditetapkan pada tahap perancangan. Proses ini dilakukan dengan menggunakan 

teknik polygonal modeling dan primitive modeling. Contoh hasil modeling objek 

tiga dimensi dapat dilihat pada Gambar 4.1 

 

Gambar 4.1 Contoh modeling objek tiga dimensi 

a) Polygonal Modeling 

Teknik ini diawali dengan pembuatan bentuk dasar model menggunakan 

poligon sederhana, seperti kotak (box), silinder (cylinder), bola (sphere), dan 
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lainnya. Bentuk bentuk ini berfungsi sebagai dasar untuk mengembangkan model 

menjadi bentuk yang lebih kompleks. Hasil pembuatan objek dasar dapat dilihat 

pada Tabel 4.2 

Tabel 4.2 Proses Pembuatan Objek Dasar 

Pembuatan Objek Dasar 

  

Manipulasi bentuk dasar dilakukan dengan memanfaatkan alat seperti 

Extrude, Move, Scale, dan Rotate. Teknik Extrude digunakan untuk menambahkan 

ketebalan atau detail pada poligon, sedangkan Move, Scale, dan Rotate digunakan 

untuk mengubah posisi, ukutan, serta orientasi objek. Proses manipulasi poligon ini 

dapat dilihat pada Tabel 4.3 

Tabel 4.3 Proses Manipulasi Poligon 

Contoh Manipulasi Poligon 

  

  

Poligon dapat digabung atau dipisahkan sesuai dengan kebutuhan untuk 

membentuk objek dengan struktur yang lebih kompleks. Proses penggabungan 

(merge) dilakukan untuk menyatukan beberapa poligon menjadi satu kesatuan, 

sedangkan proses pemisahan (split) digunakan untuk memisahkan bagian tertentu 

dari model. Tahapan merge dan split dapat dilihat pada Tabel 4.4 

Tabel 4.4 Proses Merge dan Split 
Merge Split 
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Tahap selanjutnya adalah menambahkan detail pada model. Menggunakan 

alat yaitu Loop Cut untuk membagi poligon dalam bentuk loop, agar penyesuaian 

bentuk dapat dilakukan secara presisi. Subdivision untuk memperhalus permukaan 

objek dengan menambah jumlah poligon. Proses loop cut dan subdivision dapat 

dilihat pada Tabel 4.5 

Tabel 4.5 Proses Loop Cut dan Subdivision 
Loop Cut Subdivision 

 
 

Penambahan detail dilakukan secara bertahap, meliputi elemen seperti 

lekukan garis dan permukaan tekstur. Tahapan ini dapat dilakukan dengan 

menambahkan poligon baru atau memodifikasi poligon yang telah ada. Hasil 

penambahan detail ditampilkan pada Gambar 4.2 

 

Gambar 4.2 Hasil Akhir Manipulasi Poligon 

b) Primitive Modeling 

Memilih bentuk dasar (primitive) disesuaikan dengan bentuk model yang 

akan dibuat. Bentuk dasar yang umum digunakan antara lain kotak (box), bola 

(sphere), kerucut (cone), dan lainnya. Bentuk yang dipilih merupakan bentuk yang 

paling mendekati wujud akhir objek yang diinginkan. Contoh pembuatan objek 

primitive dapat dilihat pada Gambar 4.3 
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Gambar 4.3 Objek Dasar (Primitive) 

 

Ukuran dan skala objek primitive disesuaikan dengan proporsi yang 

diinginkan untuk model akhir. Selanjutnya, bentuk primitive dimodifikasi 

menggunakan alat transformasi dasar, yaitu Move untuk memindahkan posisi objek, 

Scale untuk mengubah dimensi ukuran, dan Rotate untuk mengatur orientasi atau 

kemiringan sudut. Penyesuaian ini dilakukan agar bentuk dan proporsi objek sesuai 

dengan rancangan. Hasil proses scaling dan rotating dapat dilihat pada Gambar 4.4  

 

 

Gambar 4.4 Scalling dan Rotating 

 Tahapan ini merupakan hasil objek-objek primitive yang telah digabungkan 

kedalam rancangan lingkungan pada video animasi 3D pembelajaran karate. Hasil 

pemodelan menggunakan teknik primitive modeling ditampilkan pada Tabel 4.6 

Hasil Objek Primitive Modeling 

Tabel 4.6 Hasil Objek Primitive Modeling 

Primitive Modeling 
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4.2 Hasil Pengujian 

4.2.1 Validasi Concept Art  

Pengujian dilakukan dengan cara mengirimkan potongan hasil concept art 

dari karakter, dan tata letak lingkungan Dojo Ikigai Pekanbaru, beserta lembar 

pengujian kepada ahli bela diri karate yaitu Dhea Pahlewi. Terdapat beberapa 

validasi dan catatan saran perbaikan yang diberikan oleh pakar tersebut untuk 

menyempurnakan desain karakter. Hasil validasi concept art dapat dilihat pada 

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Concept Art dari Ahli Karate 

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Concept Art dari Ahli Karate 

Deskripsi Brainstorming Concept Art Hasil Validasi Catatan 

Lambang 

Dojo 

Aliran 

Shitoryu 

 

 

Sesuai - 

Cermin 

 

 

Sesuai - 

Karakter 

Tampak 

samping 
 

 

Tidak Sesuai 

Detail pinggiran 

karategi harus tidak 

berwarna. Bagian 

modelling harus 

diperhatikan 

mengenai detail 

posisi telapak 

tangan, apakah 

mengepal atau 

terbuka. 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 

Tidak Sesuai 

Detail pinggiran 

karategi harus tidak 

berwarna. Bagian 

modelling harus 

diperhatikan 

mengenai detail 

posisi telapak 

tangan, apakah 

mengepal atau 

terbuka.  



41 

Deskripsi Brainstorming Concept Art Hasil Validasi Catatan 

Ruangan 

Dojo 

 

 

Sesuai - 

Hasil persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap concept art dapat 

dilihat pada Gambar 4. 5 berikut. 

 

Gambar 4. 5 Grafik Hasil Validasi Pertama Oleh Pakar 
 

Tabel 4. 8 Pertanyaan/Saran Concept Art Pertama 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah desain karakter sesuai 

dengan standar karate 

shitoryu? 

Belum 

untuk gerakan 

shitoryu perlu detail 

bagian jari tangan dan 

kaki serta wajah 

untuk detailing 

gerakan dan 

pernafasan, karena 

jika modelling ini 

digunakan untuk 

media pembelajaran, 

maka model ini selain 

menampilkan  teknik 

gerakan juga harus 

bisa  menampilkan 

teknik pernafasan 

melalui ekspresi 

wajah. Karena 

terdapat beberapa 
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No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

gerakan yang perlu 

eksekusi cepat dan 

keras, dan juga 

gerakan halus dan 

mengalir yang 

merupakan ciri khas 

dalam aliran shitoryu. 

2. Apakah desain lingkungan 

dojo merepresentasikan dojo 

secara tepat? 

Sudah - 

3. Apakah detail kostum dan 

atribut karakter sesuai dengan 

standar karate? 

Sudah - 

4. Apakah desain dojo 

mencerminkan suasana latihan 

yang sesungguhnya? 

Sudah - 

5. Apakah concept art dapat 

digunakan sebagai panduan 

modeling secara efektif? 

Sudah - 

Hasil persentase penilaian pertanyaan/saran dari pakar terhadap concept art 

dapat dilihat pada Gambar 4. 6 berikut. 

 

Gambar 4. 6 Grafik Hasil Pertanyaan/Saran Concept Art Pertama 

Selanjutnya, penulis melakukan perbaikan pada draf concept art dengan 

menambah gambar jari tangan, jari kaki, serta menghapus detail pinggiran baju. 

Setelah Proses revisi selesai, selanjutnya dilakukan validasi kedua oleh ahli karate. 

Tabel 4. 9 merupakan hasil validasi concept art kedua oleh ahli karate. 
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Tabel 4. 9 Hasil Validasi Concept Art Kedua 

Deskripsi Brainstorming Concept Art 

Pertama 

Concept Art Hasil Revisi 

Kedua 

Catatan 

Karakter 

Tampak 

samping 
 

 
 

Sudah - 

Karakter 

tampak 

depan 

 

  

Sudah -  

Tahap ini merupakan hasil dari perhitungan dari nilai yang didapat pada 

validasi kedua oleh ahli karate pada validasi concept art. Gambar 4.7 Merupakan 

hasil validasi concept art kedua. 

 

Gambar 4.7 Grafik Hasil Validasi Concept Art kedua 

Tabel 4. 10 Pertanyaan/Saran Concept Art Kedua 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah desain karakter sesuai 

dengan standar karate 

shitoryu? 
Sudah - 

Hasil persentase penilaian pertanyaan/saran dari pakar terhadap concept art 

dapat dilihat pada Gambar 4. 8 berikut. 
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Gambar 4. 8 Grafik Hasil Pertanyaan/Saran Concept Art Kedua 

Dari grafik yang didapatkan dari hasil validasi oleh ahli karate dapat 

disimpulkan bahwa hasil concept art sudah sesuai dengan perancangan concept art, 

dimana concept art telah membangun thumbnail suasana tata letak yang sejalan 

dengan environment dojo ikigai pekanbaru. 

4.2.2 Validasi Storyboard 

Pengujian dilakukan dengan cara mengirimkan potongan hasil Storyboard 

yang sudah dibuat. Validasi terhadap rancangan storyboard juga dilakukan oleh ahli 

bela diri karate yang sama, yaitu Dhea Pahlewi. Pengujian ini untuk menilai sejauh 

mana alur adegan, kesesuaian urutan gerakan kihon dan kata/jurus. Hasil beserta 

catatan saran yang diberikan oleh ahli karate terhadap storyboard dapat dilihat pada 

Tabel 4. 11 

Tabel 4. 11 Pertanyaan/Saran Storyboard dari ahli karate 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah urutan adegan dalam 

storyboard sudah terstruktur 

dengan baik? 
Sudah - 

2. Apakah pergerakan karakter 

dalam setiap adegan sesuai 

dengan teknik karate yang 

benar? 
Belum 

Pada Matsumura 

Rohai, setelah 

gerakan ke-3 

seharusnya “Kage 

zuki Siko dachi” 

terlebih dahulu baru 

kemudian ke Kamae 

Musubi dachi 
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No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

3. Apakah storyboard dapat 

menggambarkan transisi antar 

adegan secara jelas? 

Belum 

akan lebih baik jika 

disertai bantuan arah 

mata angin untuk 

mempermudah 

memahami posisi dan 

arah menghadap 

karena terdapat 

perputaran-perputaran 

arah sehingga dapat 

dipahami juga 

mengenai “Enbusen” 

dari kata yang 

ditampilkan. 

4. Apakah setiap adegan dalam 

storyboard merepresentasikan 

gerakan dengan akurat? 

Sudah - 

5. Apakah storyboard cukup jelas 

untuk dijadikan panduan 

dalam produksi animasi? 

Sudah - 

6. Apakah storyboard telah 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran karate yang 

ingin disampaikan? 

Sudah - 

Hasil persentase penilaian pertanyaan/saran dari pakar terhadap Storyboard 

dapat dilihat pada Gambar 4. 9 berikut. 

 

Gambar 4. 9 Grafik Hasil Pertanyaan/saran Pertama Storyboard 
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Tabel 4. 12 Hasil Revisi Pertanyaan/Saran Kedua dari Storyboard 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

2. Apakah pergerakan karakter 

dalam setiap adegan sesuai 

dengan teknik karate yang 

benar? 

Sudah - 

3. Apakah storyboard dapat 

menggambarkan transisi antar 

adegan secara jelas? 

Sudah - 

Hasil persentase dari revisi penilaian pertanyaan/saran dari pakar terhadap 

Storyboard dapat dilihat pada Gambar 4. 10 berikut. 

 

Gambar 4. 10 Grafik Hasil Pertanyaan/Saran Kedua dari Storyboard 

Menindaklanjuti saran perbaikan dari validasi pertama, penulis melakukan 

revisi pada storyboard dengan menambahkan Enbusen pada kolom keterangan di 

setiap gambar adegan, serta memperbaiki dan menambahkan gerakan pada jurus 

Matsumura Rohai. Storyboard yang telah diperbaiki kemudian diserahkan kembali 

kepada pakar untuk dilakukan validasi tahap kedua. Hasil validasi kedua 

menunjukkan bahwa seluruh urutan adegan dan penunjuk arah pergerakan telah 

diperbaiki dan dinyatakan valid. 

4.2.3 Validasi Modeling 

Validasi terhadap hasil modeling objek 3D dilakukan oleh pakar yang ahli 

di bidang pemodelan 3D, yaitu R. Ng Arya Bagas P. Pengujian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi sejauh mana bentuk, ukuran, dan proporsi objek karakter beserta tata 

letak lingkungan Dojo Ikigai Pekanbaru sesuai dengan concept art. Selain itu, 

pengujian ini juga penerapan teknik primitive modeling serta polygonal modeling 
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pada aset yang dihasilkan. Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan yang 

diberikan oleh ahli modeling dapat dilihat pada Tabel 4. 13. 

 

Tabel 4. 13 Hasil Validasi Pertama Modeling dari Ahli 3D modeling 

Deskripsi Concept Art Modeling 
Hasil 

Validasi 
Catatan 

Lambang 

Dojo 

Aliran 

Shitoryu 
 

 

Sesuai - 

Cermin 

 

 

Sesuai - 

Karakter 

Tampak 

samping 

 

 

Tidak 

Sesuai 

Kurang detail 

dibagian baju 

dan celana 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 

Tidak 

Sesuai 

 

Baju terlihat 

menyatu 

dengan badan 

karena kurang 

detailing 
 

Ruangan 

Dojo 

 

 

Tidak 

Sesuai 

Sudah sesuai 

dengan konsep 

namun kurang 

lambang 
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Hasil persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap Modeling dapat 

dilihat pada Gambar 4. 11 berikut. 

 

Gambar 4. 11 Grafik Hasil Validasi Concept Art & Modeling Pertama 

 

Tabel 4. 14 Pertanyaan/Saran Concept Art & Modeling dari ahli 3D Modeling 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah bentuk dan detail model sudah sesuai 

dengan konsep desain atau referensi yang 

digunakan? Belum 

beberapa 

objek kurang 

diberi detail 

agar terlihat 

lebih baik 

2. Apakah model terlihat proporsional dan enak 

dilihat dari berbagai sudut pandang? 
Sudah - 

3. Apakah model memiliki jumlah polygon 

yang efisien tanpa mengorbankan kualitas 

visual? 

Sudah - 

4. Apakah teknik primitive modeling dan 

polygonal modeling digunakan untuk 

membuat objek 3D sudah optimal? 

Sudah - 

Hasil persentase penilaian pertanyaan/saran dari pakar terhadap modeling 

dapat dilihat pada Gambar 4. 12 berikut. 
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Gambar 4. 12 Grafik Hasil Pertanyaan/Saran Modeling Pertama 

Berdasarkan poin pertanyaan nomor 3 pada Tabel 4. 14 mengenai efisiensi 

jumlah poligon, pakar menilai jumlah poligon pada model sudah bagus. Efisiensi 

jumlah mesh atau poligon tersebut dibuktikan dari data scene statistics langsung 

pada aplikasi Blender yang ditampilkan pada Gambar 4. 13. Jumlah topologi ini 

tergolong pas untuk kebutuhan produksi video animasi karena cukup untuk 

kelancaran pergerakan objek karakter saat diproses penganimasian nanti. 

 

Gambar 4. 13 Statistik Hasil Modeling karakter 

Berdasarkan saran pada validasi pertama, penulis melakukan perbaikan 

objek 3D dengan memberikan detail pada area kostum karakter agar tidak terlihat 

menyatu rata dengan kulit. Objek 3D yang telah diperbaiki kemudian diperiksa 

kembali pada validasi tahap kedua bersama ahli modeling. 
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Tabel 4. 15 Hasil Validasi Concept Art & Modeling  Kedua 

Deskripsi Concept Art Modeling Pertama Modeling Kedua 
Hasil 

Validasi 

Catat

an 

Karakter 

Tampak 

samping 

 

  

Sesuai - 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 
 

Sesuai 
 

- 
 

Ruangan 

Dojo 

  

 

Sesuai - 

Hasil persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap Modeling dapat 

dilihat pada Gambar 4. 14 berikut. 

 

Gambar 4. 14 Grafik Hasil Validasi Concept Art & Modeling Kedua 
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Tabel 4. 16 Pertanyaan/Saran Concept Art & Modeling dari ahli 3D Modeling 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah bentuk dan detail model sudah sesuai 

dengan konsep desain atau referensi yang 

digunakan? 
Sudah - 

Hasil persentase penilaian pertanyaan/saran dari pakar terhadap modeling 

dapat dilihat pada Gambar 4. 15 berikut. 

 

Gambar 4. 15 Grafik Hasil Pertanyaan/Saran Modeling Kedua 

Hasil validasi kedua menyatakan bahwa model objek 3D telah memenuhi 

standar detail yang diinginkan dan dapat digunakan pada tahap penganimasian 

(animating). 

4.2.4 Validasi Gambar Jurus  

Validasi terhadap rancangan gambar storyboard keseluruhan jurus 

dilakukan oleh pakar ahli di bidang bela diri karate, yaitu Dhea Pahlewi. Pengujian 

ini bertujuan untuk memastikan gambar gerakan sudah sesuai dengan standar. 

Proses pengujian dibagi menjadi 10 jurus dengan rincian hasil sebagai berikut: 

1) Kihon 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan yang diberikan oleh ahli 

modeling dapat dilihat pada Tabel 4. 17. 
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Tabel 4. 17 Hasil Validasi Gerakan Kihon 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Kihon 
 

Rei 

 

Sesuai - 

Kihon 1 Gedan 

barai 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Kihon 2 Gedan 

barai 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Kihon 3 Gedan 

barai 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Kihon 4 Chudan 

zuki Moto 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Kihon 5 Chudan 

zuki Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Kihon 6 Ageuke 

Motodachi 

 

Sesuai - 

Kihon 7 Ageuke 

Motodachi 

 

Sesuai - 

Kihon 8 Uchi uke 

motodachi 

 

Sesuai - 

Kihon 9 Uchi uke 

motodachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Kihon 10 Yoko uke 

motodachi 

 

Sesuai - 

Kihon 11 Yoko uke 

motodachi 

 

Sesuai - 

Kihon 12 Shutouke 

Neko-ashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Kihon 13 Shutouke 

Neko-ashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Kihon 14 Ageuke 

motodachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Kihon 15 Ageuke 

motodachi 

 

Sesuai - 

Kihon 
 

Yoi 

 

Sesuai - 

Adapun hasil pengujian gambar jurus tiap gerakan secara keseluruhan dapat 

dilihat pada LAMPIRAN K. 

Hasil persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan 

kihon dapat dilihat pada Gambar 4. 16 berikut. 

 

Gambar 4. 16 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Kihon 

2) Pinan Nidan 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Pinan Nidan dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 
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persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Pinan Nidan 

dapat dilihat pada Gambar 4. 17 berikut.. 

 

Gambar 4. 17 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Pinan Nidan 

3) Pinan Shodan 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Pinan Shodan dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 

persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Pinan Shodan 

dapat dilihat pada Gambar 4.18 berikut. 

 

Gambar 4.18 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Pinan Shodan 

4) Pinan Sandan 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Pinan Sandan dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 

persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Pinan Sandan 

dapat dilihat pada Gambar 4. 19 berikut. 
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Gambar 4. 19 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Pinan Sandan 

5) Pinan Yondan 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Pinan Yondan dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 

persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Pinan Yondan 

dapat dilihat pada Gambar 4. 20 berikut. 

 

Gambar 4. 20 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Pinan Yondan 

6) Pinan Godan 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Pinan Godan dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 

persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Pinan Godan 

dapat dilihat pada Gambar 4. 21 berikut. 
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Gambar 4. 21 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Pinan Godan 

7) Juroku 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Juroku dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Hasil persentase 

penilaian kesesuaian tahap pertama dari pakar terhadap gambar gerakan Juroku 

dapat dilihat pada Gambar 4. 22. 

 

Gambar 4. 22 Grafik Hasil Validasi Pertama Gambar Gerakan Juroku 

Berdasarkan catatan pada validasi pertama, penulis melakukan perbaikan 

terhadap rancangan gambar gerakan Juroku. Hasil evaluasi beserta catatan 

perbaikan secara rinci dari ahli karate tersebut dapat dilihat pada LAMPIRAN K. 

Setelah perbaikan selesai dilakukan, rancangan gambar divalidasi kembali untuk 
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memastikan kesesuaiannya. Adapun hasil persentase penilaian kesesuaian dari 

pakar pada validasi kedua dapat dilihat pada Gambar 4. 23 berikut. 

 

Gambar 4. 23 Grafik Hasil Validasi Kedua Gambar Gerakan Juroku 

8) Bassaidai 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Bassaidai dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 

persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Bassaidai 

dapat dilihat pada Gambar 4. 24 berikut. 

 

Gambar 4. 24 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Bassaidai 

9) Seienchin 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Seienchin dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun hasil 
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persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan Seienchin 

dapat dilihat pada Gambar 4. 25 berikut. 

 

Gambar 4. 25 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Seienchin 

10) Matsamura Rohai 

Hasil evaluasi beserta catatan saran perbaikan secara rinci dari ahli karate 

terhadap gerakan Matsamura Rohai dapat dilihat pada LAMPIRAN K. Adapun 

hasil persentase penilaian kesesuaian dari pakar terhadap gambar gerakan 

Matsamura Rohai dapat dilihat pada Gambar 4. 26 berikut. 

 

Gambar 4. 26 Grafik Hasil Validasi Gambar Gerakan Matsamura Rohai 

4.3 Analisis  

Setelah melakukan validasi kepada para ahli, langkah selanjutnya adalah 

menganalisis hasil yang telah diberikan dalam bentuk saran dan masukan. Analisis 
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ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana luaran yang dikembangkan telah 

memenuhi standar dan kebutuhan media pembelajaran. 

4.3.1 Analisis Hasil Concept Art 

Berdasarkan validasi awal yang dilakukan kepada pakar bela diri karate, yaitu 

Dhea Pahlewi, secara keseluruhan concept art dinilai sudah sesuai dengan standar 

karate di Dojo Ikigai Pekanbaru, di mana desain karakter, detail kostum, dan desain 

dojo telah mencerminkan suasana latihan. Meskipun demikian, pakar memberikan 

saran perbaikan berupa penambahan detail pada bagian jari tangan dan kaki, serta 

menyarankan untuk menghilangkan detail pada pinggiran kostum. Penulis telah 

menindaklanjuti masukan tersebut dengan mmenambahkan gambar tangan dan 

kaki, serta memperbaiki detail pinggiran pada desain kostum. 

Selain itu, pakar juga memberikan catatan tambahan mengenai teknik 

pernapasan melalui ekspresi wajah yang menjadi ciri khas karate aliran Shitoryu. 

Karena batasan pengerjaan proyek akhir saat ini belum mencakup pembuatan 

kerangka wajah yang kompleks, masukan tersebut belum dapat diterapkan pada 

model saat ini dan dijadikan sebagai saran untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya. Setelah dilakukan pemeriksaan kembali melalui validasi tahap kedua, 

pakar menyatakan bahwa seluruh desain concept art yang diperbaiki sudah sesuai 

dengan arahan dan dinyatakan valid. 

4.3.2 Analisis Hasil Storyboard 

Berdasarkan validasi pertama yang dilakukan oleh pakar bela diri karate, 

secara garis besar urutan adegan dalam storyboard sudah terstruktur dan cukup jelas 

untuk dijadikan panduan produksi animasi. Namun, terdapat bagian adegan gerakan 

wajib yang harus diperbaiki, yaitu ketepatan urutan gerakan pada jurus Matsumura 

Rohai, di mana setelah gerakan ke-3 seharusnya karakter memperagakan "Kage 

zuki Siko dachi" terlebih dahulu sebelum beralih ke gerakan "Kamae Musubi 

dachi". Selain perbaikan urutan tersebut, pakar juga memberikan masukan untuk 

menambahkan elemen pembantu berupa arah mata angin (Enbusen) guna 

mempermudah pemahaman posisi dan perputaran arah karakter pada setiap gambar 

adegan. Penulis telah menindaklanjuti catatan tersebut dengan memperbaiki urutan 

gerakan jurus Matsumura Rohai serta menyisipkan teks penunjuk arah Enbusen 

pada kolom keterangan. Setelah seluruh perbaikan disesuaikan dan diuji kembali 
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pada validasi tahap kedua, pakar menilai urutan adegan dan arah langkah karakter 

sudah dinyatakan valid untuk digunakan sebagai pedoman pada tahap 

penganimasian. 

4.3.3 Analisis Hasil Modeling 

Berdasarkan validasi awal yang dilakukan kepada pakar di bidang modeling 

3D, yaitu R. Ng Arya Bagas P., objek tiga dimensi yang dihasilkan secara 

keseluruhan sudah sesuai dengan konsep desain dan referensi yang digunakan. 

Model dinilai sudah proporsional dari berbagai sudut pandang serta memiliki 

jumlah poligon yang efisien untuk kebutuhan produksi animasi. Pakar tidak 

menyarankan adanya perubahan pada bentuk dasar objek karakter maupun 

lingkungan dojo yang telah dibangun.  

Meskipun demikian, pakar memberikan catatan saran untuk meningkatkan 

pemberian detail (detailing) pada area pakaian agar objek kostum tidak terlihat 

menyatu rata dengan kulit karakter. Penulis telah menindaklanjuti masukan tersebut 

dengan memodifikasi geometri polygon untuk menambahkan detail lekukan dan 

lipatan kain pada kostum karakter di aplikasi Blender. Setelah dilakukan perbaikan 

dan diperiksa kembali pada validasi tahap kedua, pakar menyimpulkan bahwa 

modeling sudah sesuai dan dinyatakan valid untuk digunakan pada tahap produksi 

animasi 

4.3.4 Analisis Hasil Gambar Jurus 

Berdasarkan validasi pertama yang dilakukan oleh pakar ahli di bidang bela 

diri karate, yaitu Dhea Pahlewi, rancangan gambar gerakan secara keseluruhan 

telah sesuai dengan teknik aliran Shitoryu. Meskipun demikian, berdasarkan hasil 

pengujian, terdapat 1 (satu) pose gerakan yang dinilai Tidak Sesuai dan 

memerlukan perbaikan. Ketidaksesuaian tersebut terdapat pada Jurus Juroku 

gerakan ke-21 (Morote ura uchi jodan, Yoriashi Nekoashi dachi).  

Pakar memberikan catatan bahwa pada gambar pose tersebut, visualisasi 

tangan karakter kurang tampak mengepal dengan sempurna. Menindaklanjuti 

masukan tersebut, perbaikan telah dilakukan dengan menggambar dan 

menyesuaikan ulang detail bagian jari-jari karakter agar mengepal sesuai catatan 

pakar. Setelah direvisi, gambar gerakan tersebut divalidasi ulang dan kini 
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dinyatakan Sesuai. Dengan demikian, keseluruhan hasil gambar gerakan pada jurus 

ini telah dinyatakan valid.   



64 

BAB 5  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis pada tahapan perancangan video animasi 

3D tentang ilmu bela diri karate, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1) Concept art untuk karakter, kostum, dan lingkungan Dojo Ikigai Pekanbaru 

yang telah dibuat, dapat digunakan sebagai acuan yang sesuai dengan 

standar karate aliran Shitoryu dalam membuat modeling. 

2) Storyboard untuk gerakan dasar (kihon) dan 9 jurus (kata) lanjutan yang 

telah dilengkapi dengan penunjuk arah langkah (Enbusen) serta urutan 

adegan, dapat digunakan sebagai pedoman saat pembuatan animasi. 

3) Model 3D karakter dan dojo yang telah dibuat sudah proporsional serta 

jumlah poligon yang efisien, dapat digunakan dengan lancar saat diproses 

pada tahap penganimasian. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pembuatan proyek akhir ini, terdapat beberapa saran untuk penelitian 

selanjutnya, yaitu: 

1) Perlu adanya eksplorasi lebih lanjut dalam menghasilkan konsep gambar 

(concept art) yang lebih mendetailkan ekspresi wajah serta detail jari tangan 

dan kaki. Sehingga penelitian selanjutnya dapat menghasilkan desain 

gambar yang menampilkan teknik pernapasan dengan ekspresi wajah, serta 

mampu merepresentasikan eksekusi gerakan cepat dan keras, maupun halus 

dan mengalir yang menjadi ciri khas karate aliran Shitoryu. 
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LAMPIRAN A  

NAMA JURUS DAN GERAKAN 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Nidan 1 Yoi, Soto Hachiji Dachi 

Pinan Nidan 2 Chudan Uchi Otoshi Uke Nekoashi Dachi 

Pinan Nidan 3 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 4 Gedan Barai Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 5 Chudan Uchi Otoshi Uke Moto Dachi 

Pinan Nidan 6 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 7 Gedan Barai Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 8 Age Uke Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 9 Age Uke Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 10 Age Uke Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 11 Gedan Barai Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 12 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 13 Gedan Barai Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 14 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 15 Gedan Barai Zenkutsu Dachi 

Pinan Nidan 16 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 17 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 18 Chudan Zuki Moto Dachi 

Pinan Nidan 19 Gedan Shuto Barai Siko Dachi 

Pinan Nidan 20 Gedan Shuto Barai Siko Dachi 

Pinan Nidan 21 Gedan Shuto Barai Siko Dachi 

Pinan Nidan 22 Gedan Shuto Barai Siko Dachi 

Pinan Nidan 23 Yoi, Soto Hachiji Dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Shodan 1 Yoi, Soto hachiji dachi 

Pinan Shodan 2 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 3 Gedan kentsui uchi, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 4 Yoko barai, Soto hachiji dachi 

Pinan Shodan 5 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 6 Gedan kentsui uchi, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 7 Yoko barai, Soto hachiji dachi 

Pinan Shodan 8 Yoko uke + Maegeri, Ippon dachi 

Pinan Shodan 9 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 10 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 11 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 12 Yonhon nukite, Moto dachi 

Pinan Shodan 13 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 14 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 15 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 16 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Shodan 17 Gyaku yoko uke, Moto dachi 
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Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Shodan 18 Maegeri, Ippon dachi 

Pinan Shodan 19 Gyaku zuki, Moto dachi 

Pinan Shodan 20 Gyaku yoko uke, Moto dachi 

Pinan Shodan 21 Maegeri, Ippon dachi 

Pinan Shodan 22 Gyaku zuki, Moto dachi 

Pinan Shodan 23 Hiji sasae uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Shodan 24 Gedan barai, Zenkutsu dachi 

Pinan Shodan 25 Age uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Shodan 26 Gedan barai, Zenkutsu dachi 

Pinan Shodan 27 Age uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Shodan 28 Yoi, Soto hachiji dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Sandan 1 Yoi, Soto hachiji dachi 

Pinan Sandan 2 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Sandan 3 Kose uke, Musubi dachi 

Pinan Sandan 4 Kose uke, Musubi dachi 

Pinan Sandan 5 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Sandan 6 Kose uke, Musubi dachi 

Pinan Sandan 7 Kose uke, Musubi dachi 

Pinan Sandan 8 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Sandan 9 Yonhon nukite, Moto dachi 

Pinan Sandan 10 Tarik telapak tangan ke pinggul, Kokutsu dachi 

Pinan Sandan 11 Yoko barai, Siko dachi 

Pinan Sandan 12 Chudan zuki, Moto dachi 

Pinan Sandan 13 Ryoken koshi gamae, Musubi dachi 

Pinan Sandan 14 Hiji uke 

Pinan Sandan 15 Chudan zuki, Siko dachi 

Pinan Sandan 16 Hiji uke 

Pinan Sandan 17 Chudan zuki, Siko dachi 

Pinan Sandan 18 Hiji uke 

Pinan Sandan 19 Yoko barai, Siko dachi 

Pinan Sandan 20 Chudan zuki, Moto dachi 

Pinan Sandan 21 Chudan zuki gamae, Soto hachiji dachi 

Pinan Sandan 22 Yori ashi kiri, Ushiro furi zuki kanan, 
 Ushiro hiji ate kiri, Soto hachiji dachi 

Pinan Sandan 23 Yori ashi kanan, Ushiro furi zuki kiri, Ushiro hiji  
ate kanan, Soto hachiji dachi 

Pinan Sandan 24 Yoriashi kiri yoi, Soto hachiji dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Yondan 1 Yoi, Soto hachiji dachi 

Pinan Yondan 2 Kote uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 3 Kote uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 4 Kote uke, Zenkutsu dachi 
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Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Yondan 5 Hiji sasae uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 6 Migi waki gamae, Heisoku dachi 

Pinan Yondan 7 Maegeri + Yoko barai, Ippon dachi 

Pinan Yondan 8 Hiji ate, Zenkutsu dachi 

Pinan Yondan 9 Hidari waki gamae, Heisoku dachi 

Pinan Yondan 10 Maegeri + Yoko barai, Ippon dachi 

Pinan Yondan 11 Hiji ate, Zenkutsu dachi 

Pinan Yondan 12 Sukui uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Yondan 13 Maegeri, Ippon dachi 

Pinan Yondan 14 Gedan barai, Kosa dachi 

Pinan Yondan 15 Ura uchi, Kosa dachi 

Pinan Yondan 16 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 17 Maegeri, Ippon dachi 

Pinan Yondan 18 Chudan zuki, Moto dachi 

Pinan Yondan 19 Gyaku zuki, Moto dachi 

Pinan Yondan 20 Yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 21 Maegeri chudan, Ippon dachi 

Pinan Yondan 22 Chudan zuki, Moto dachi 

Pinan Yondan 23 Gyaku zuki, Moto dachi 

Pinan Yondan 24 Hiji sasae uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 25 Hiji sasae uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 26 Hiji sasae uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 27 Morote kaishu yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 28 Migi hiza geri, Ippon dachi 

Pinan Yondan 29 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 30 Shuto uke, Nekoashi dachi 

Pinan Yondan 31 Yoi, Soto hachiji dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Godan 1 Yoi, Soto hachiji dachi 

Pinan Godan 2 Chudan yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Godan 3 Chudan gyaku zuki, Nekoashi dachi 

Pinan Godan 4 Chudan kagi zuki, Musubi dachi 

Pinan Godan 5 Chudan yoko uke, Nekoashi dachi 

Pinan Godan 6 Chudan gyaku zuki, Nekoashi dachi 

Pinan Godan 7 Chudan kagi zuki, Musubi dachi 

Pinan Godan 8 Chudan hiji sasae uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Godan 9 Gedan kosa uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Godan 10 Jodan kaishu kosa uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Godan 11 Chudan yoko barai, Soto hachiji dachi 

Pinan Godan 12 Chudan zuki, Moto dachi 

Pinan Godan 13 Gedan barai, Siko dachi 

Pinan Godan 14 Chudan yoko barai, Moto dachi 

Pinan Godan 15 Chudan hiji ate, Zenkutsu dachi 

Pinan Godan 16 Chudan yoko uke, Kosa dachi 

Pinan Godan 17 Jodan yoko uke gamae, Uki ashi dachi 

Pinan Godan 18 Gedan kosa uke, Kosa dachi 
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Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Pinan Godan 19 Chudan hiji sasae uke, Zenkutsu dachi 

Pinan Godan 20 Manji uke (Jodan yoko uke + Gedan barai), 
 Kokutsu dachi 

Pinan Godan 21 Manji uke gamae, Soto hachiji dachi 

Pinan Godan 22 Manji uke, Kokutsu dachi 

Pinan Godan 23 Yoi, Soto hachiji dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Juroku 1 Morote hikite gamae - Zenkutsu dachi 

Juroku 2 Morote hikite - Siko dachi 

Juroku 3 Migi chudan zuki - Siko dachi 

Juroku 4 Hidari chudan zuki - Siko dachi 

Juroku 5 
Migi gyaku zuki chudan, Hidari suki uke - Zenkutsu 

dachi 

Juroku 6 Age uke - Zenkutsu dachi 

Juroku 7 Morote shotel uchi - Zenkutsu dachi 

Juroku 8 Migi gedan shotei barai - Zenkutsu dachi 

Juroku 9 Shuto uke - Nekoashi dachi 

Juroku 10 Shuto uke - Nekoashi dachi 

Juroku 11 Morote shotei uchi - Yoriashi Moto dachi 

Juroku 12 Shuto uke - Nekoashi dachi 

Juroku 13 Shuto uke - Nekoashi dachi 

Juroku 14 Morote shotei uchi - Yoriashi Moto dachi 

Juroku 15 Chudan gyaku zuki - Moto dachi 

Juroku 16 Maegeri chudan - Ippon dachi 

Juroku 17 Chudan gyaku zuki - Moto dachi 

Juroku 18 Maegeri chudan - Ippon dachi 

Juroku 19 Gyaku zuki chudan - Moto dachi 

Juroku 20 Morote yoko uke chudan - Nekoashi dachi 

Juroku 21 Morote ura uchi jodan - Yoriashi Nekoashi dachi 

Juroku 22 Chudan hiji sasae uke - Nekoashi dachi 

Juroku 23 Chudan hiji sasae uke - Nekoashi dachi 

Juroku 24 Chudan hiji sasae uke - Nekoashi dachi 

Juroku 25 Chudan hiji sasae uke - Nekoashi dachi 

Juroku 26 Shuto uke - Nekoashi dachi 

Juroku 27 Chudan yuko uchi uke - Sagi ashi dachi 

Juroku 28 Migi chudan maete zuki - Moto dachi 

Juroku 29 Hidari chudan gyaku zuki - Moto dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Bassaidai 1 Bassai Gamae - Heisoku Dachi 

Bassaidai 2 Chudan Yoko Ken Sasae Uke - Kosa Dachi 

Bassaidai 3 Chudan Yoko Uke - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 4 Chudan Gyaku Yoko Uke - Moto Dachi 

Bassaidai 5 Chudan Gyaku Yoko Uchi - Zenkutsu Dachi 
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Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Bassaidai 6 Chudan Yoko Uke - Moto Dachi 

Bassaidai 7 Sukui Dome - Siko Dachi 

Bassaidai 8 Sukui Dome - Soto Hachiji Dachi 

Bassaidai 9 Chudan Yoko Uchi - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 10 Chudan Gyaku Yoko Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 11 Migi Waki Gamae - Soto Hachiji Dachi 

Bassaidai 12 Chudan Yoko Barai - Han Konkutsu Dachi 

Bassaidai 13 Chudan Zuki - Soto Hachiji Dachi 

Bassaidai 14 Chudan Yoko Uke - Han Konkutsu Dachi 

Bassaidai 15 Chudan Zuki - Soto Hachiji Dachi 

Bassaidai 16 Chudan Yoko Uke - Han Konkutsu Dachi 

Bassaidai 17 Gedan Shuto Barai - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 18 Gedan Shuto Barai - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 19 Gedan Shuto Barai - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 20 Chudan Kakete Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 21 Migi Chudan Shotei Nagashi Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 22 Gedan Sokuto Geri - Soto Hachiji Dachi 

Bassaidai 23 Shuto Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 24 Shuto Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 25 Jodan Wa Uke - Heisoku Dachi 

Bassaidai 26 Chudan Morote Kenstui Uchi - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 27 Chudan Zuki Yori Ashi - Siko Dachi 

Bassaidai 28 Manji Uke - Heisoku Dachi 

Bassaidai 29 Gedan Barai - Siko Dachi 

Bassaidai 30 Chudan Yoko Barai - Moto Dachi 

Bassaidai 31 Mikazuki Geri - Ippon Dachi 

Bassaidai 32 Chudan Hiji Ate - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 33 Gedan Barai - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 34 Gedan Barai - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 35 Gedan Barai - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 36 Hidari Waki Gamae - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 37 Morote Zuki - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 38 Migi Waki Gamae - Heisoku Dachi 

Bassaidai 39 Morote Zuki - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 40 Hidari Waki Gamae - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 41 Morote Zuki - Zenkutsu Dachi 

Bassaidai 42 Furisute - Kokutsu Dachi 

Bassaidai 43 Furisute - Kokutsu Dachi 

Bassaidai 44 Kakete Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 45 Ushiro Kakete Uke Gamae 

Bassaidai 46 Kakete Uke - Nekoashi Dachi 

Bassaidai 47 Bassai Gamae - Heisoku Dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Seienchin 1 Yoi (punggung tinju hadap samping) Heiko dachi 

Seienchin 2 Morote gedan nukite gamae Siko dachi 

Seienchin 3 Morote sukui gamae Siko dachi 
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Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Seienchin 4 Morote gedan barai Siko dachi 

Seienchin 5 Chudan kaishu yoko uke Siko dachi 

Seienchin 6 Kakete Siko dachi 

Seienchin 7 Yonhon nukite Siko dachi 

Seienchin 8 Morote gedan nukite gamae Siko dachi 

Seienchin 9 Morote sukui gamae Siko dachi 

Seienchin 10 Morote gedan barai Siko dachi 

Seienchin 11 Kaishu yoko uke Siko dachi 

Seienchin 12 Kakete Siko dachi 

Seienchin 13 Nukite Siko dachi 

Seienchin 14 Morote gedan nukite gamae Siko dachi 

Seienchin 15 Morote sukui gamae Siko dachi 

Seienchin 16 Morote gedan barai Siko dachi 

Seienchin 17 Kaishu yoko uke Siko dachi 

Seienchin 18 Kakete Siko dachi 

Seienchin 19 Nukite Siko dachi 

Seienchin 20 Tarik tinju kanan terlentang di atas telapak  
tangan kiri, di ulu hati Sagi ashi dachi 

Seienchin 21 Migi chudan sasae zuki Moto dachi 

Seienchin 22 Chudan kaishu yoko barai Moto dachi 

Seienchin 23 Migi chudan tate hiji ate Moto dachi 

Seienchin 24 Migi chudan ken sasae uke Sanchin dachi 

Seienchin 25 Gedan kenstui uchi Siko dachi 

Seienchin 26 Gedan barai Siko dachi 

Seienchin 27 Chudan hidari ken sasae uke Sanchin dachi 

Seienchin 28 Gedan kenstui uchi Siko dachi 

Seienchin 29 Gedan barai Siko dachi 

Seienchin 30 Shotei gedan uke Siko dachi 

Seienchin 31 Shotei gedan uke Siko dachi 

Seienchin 32 Yoko uchi Moto dachi 

Seienchin 33 Ura uchi yoriashi Moto dachi (teriak e!!) 

Seienchin 34 Yoko uke Sanchin dachi 

Seienchin 35 Kakete Sanchin dachi 

Seienchin 36 Jodan age zuki Siko dachi 

Seienchin 37 Jodan ura uchi Siko dachi 

Seienchin 38 Gedan barai Siko dachi 

Seienchin 39 Gedan barai Siko dachi 

Seienchin 40 Migi mae hijiate, hidari ushiro hijiate Nekoashi dachi 

Seienchin 41 Hidari mae hijiate, migi ushiro hijiate Nekoashi dachi 

Seienchin 42 Yoko uke Sanchin dachi 

Seienchin 43 Kakete Sanchin dachi 

Seienchin 44 Jodan age zuki Siko dachi 

Seienchin 45 Jodan ura uchi Siko dachi 

Seienchin 46 Gedan barai Siko dachi 

Seienchin 47 Gedan barai Siko dachi 

Seienchin 48 Hidari mae hijiate, migi ushiro hijiate Nekoashi dachi 

Seienchin 49 Migi mae hijiate, hidari ushiro hijiate Nekoashi dachi 

Seienchin 50 Hidari shotei otoshi uke Nekoashi dachi 

Seienchin 51 Jodan ura uchi yoriashi Nekoashi dachi 



75 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Seienchin 52 Rapatkan kedua lengan dengan telapak 
 tangan tengadah Nekoashi dachi 

Seienchin 53 Morote hini kuri uke Nekoashi dachi 

Seienchin 54 Kyotsuke Musube dachi 

 

Nama Jurus (Kata) 
Gerakan 

Ke 
Nama Gerakan 

Matsumura Rohai 1 Kamae, Sotohachiji dachi 

Matsumura Rohai 2 Gedan shuto-barai, siko dachi 

Matsumura Rohai 3 Kakete Uke, Nekoashi dachi 

Matsumura Rohai 4 Kage zuki Siko dachi 

Matsumura Rohai 5 Kamae, Musubi dachi 

Matsumura Rohai 6 Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi 

Matsumura Rohai 7 Kaishu Uke, Zenkutsu dachi 

Matsumura Rohai 8 Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi 

Matsumura Rohai 9 Kage zuki, Siko dachi 

Matsumura Rohai 10 Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi 

Matsumura Rohai 11 Kaishu Uke, Zenkutsu dachi 

Matsumura Rohai 12 Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi 

Matsumura Rohai 13 Kage zuki, Siko dachi 

Matsumura Rohai 14 Gedan Osae, siko dachi 

Matsumura Rohai 15 Ipponken Gedan Zuki, Siko dachi 

Matsumura Rohai 16 Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi 

Matsumura Rohai 17 Kote gaeshi, Zenkutsu dachi 

Matsumura Rohai 18 Kote gaeshi, Zenkutsu dachi 

Matsumura Rohai 19 Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi 

Matsumura Rohai 20 Kage zuki, Siko dachi 

Matsumura Rohai 21 Chudan Shotei Osae Uke with ibuki, Zenkutsu dachi 

Matsumura Rohai 22 Kamae, Musubi Dachi 

Matsumura Rohai 23 Morote chudan zuki, Moto dachi 

Matsumura Rohai 24 Kamae, Musubi dachi 

Matsumura Rohai 25 Morote chudan zuki, Moto dachi 

Matsumura Rohai 26 Kamae, Musubi dachi 

Matsumura Rohai 27 Morote chudan zuki, Moto dachi 

Matsumura Rohai 28 Shutouke, Nekoashi dachi 

Matsumura Rohai 29 Mikazuki geri, Sagiashi dachi 

Matsumura Rohai 30 Shutouke, Nekoashi dachi 

Matsumura Rohai 31 Shutouke, Nekoashi dachi 

Matsumura Rohai 32 Kamae, Musubi dachi 
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LAMPIRAN B  

SKENARIO 

Skenario Pinan Nidan 

SCENE 2.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot, Zoom Out | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam Pembuka): "rei, musubi dachi", (Gerakan 1) “Yoi, Soto Hachiji Dachi” 

(Gerakan 23) “Yoi, Soto Hachiji Dachi” (Salam Penutup): "rei, musubi dachi" 

Karakter: “Pinan Nidan!” 

Deskripsi: Karakter berdiri dalam musubi dachi, membungkuk memberi salam (rei), 

setelah itu karakter mengucapkan nama kata, lalu melakukan soto hachiji dachi sebagai 

awal dan penutup kata Pinan Nidan.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 2.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Chudan uchi otoshi uke nekoashi dachi", (Gerakan 3) "Chudan 

zuki moto dachi", (Gerakan 4) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 8) "Age uke 

zenkutsu dachi", (Gerakan 9) "Age uke zenkutsu dachi", (Gerakan 11) "Gedan barai 

zenkutsu dachi", (Gerakan 19) "Gedan shuto barai siko dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukan chudan uchi otoshi uke nekoashi dachi yaitu gerakan 

menangkis serangan lawan, Chudan zuki, moto dachi untuk memukul lawan. Kemudian 

Gedan barai, zenkutsu dachi untuk menangkis serangan dari arah bawah. Serta Age uke, 

zenkutsu dachi yaitu tangkisan atas.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 2.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot, Zoom In | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 5) "Chudan uchi otoshi uke moto dachi", (Gerakan 6) "Chudan zuki 

moto dachi", (Gerakan 7) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 20) "Gedan shuto 

barai siko dachi", (Gerakan 21) "Gedan shuto barai siko dachi", (Gerakan 22) "Gedan 

shuto barai siko dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukan chudan uchi otoshi uke moto dachi untuk menangkis 

serangan tengah, lalu chudan zuki, moto dachi untuk menyerang dengan pukulan lurus. 

Selanjutnya, gedan barai, zenkutsu dachi untuk menangkis serangan rendah menggunakan 

ayunan lengan ke bawah. Setelah itu, gedan shuto barai shiko dachi untuk menangkis 

serangan rendah lawan menggunakan sisi tangan. 

______________________________________________________________________ 

SCENE 2.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Shot, Zoom In | Fx: Instrumen Lagu Jepang 
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Narator:  (Gerakan 12) "Chudan zuki moto dachi", (Gerakan 13) "Gedan barai zenkutsu 

dachi", (Gerakan 14) "Chudan zuki moto dachi", (Gerakan 15) "Gedan barai zenkutsu 

dachi", (Gerakan 16) "Chudan zuki moto dachi", (Gerakan 17) "Chudan zuki moto 

dachi". 

Deskripsi: Karakter melancarkan chudan zuki moto dachi yaitu pukulan lurus ke arah 

tubuh lawan, lalu gedan barai, zenkutsu dachi gerakan menangkis serangan dari bawah. 

Gerakan ini diulang secara bergantian sebanyak tiga kali.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 2.5 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Close-Up | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 10) "Age uke zenkutsu dachi", (Gerakan 18) "Chudan zuki moto 

dachi". 

Karakter: “KIAI!!!” 

Deskripsi: Karakter melakukan age uke dalam zenkutsu dachi untuk menangkis serangan 

atas, lalu chudan zuki moto dachi untuk memukul ke arah tubuh lawan. Pada gerakan ini 

disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

 

Skenario Pinan Shodan 

SCENE 3.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji dachi", 

(Gerakan 28) "Yoi, soto hachiji dachi", (Salam Penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Pinan Shodan!!." 

Deskripsi: Karakter berdiri dalam musubi dachi, membungkuk memberi salam (rei), 

setelah itu karakter mengucapkan nama kata, lalu melakukan soto hachiji dachi sebagai 

awal dan penutup kata Pinan Shodan.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 3.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 4) "Yoko barai - soto 

hachiji dachi", (Gerakan 5) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 7) "Yoko barai - soto 

hachiji dachi", (Gerakan 8) "Yoko uke + maegeri - ippon dachi", (Gerakan 9) "Shuto uke 

- nekoashi dachi", (Gerakan 13) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 17) "Gyaku yoko 

uke - moto dachi", (Gerakan 18) "Maegeri - ippon dachi", (Gerakan 19) "Gyaku zuki - 

moto dachi", (Gerakan 21) " Maegeri, Ippon dachi ", (Gerakan 25) " Age uke, Zenkutsu 

dachi ", (Gerakan 26) " Gedan barai, Zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukan yoko uke, nekoashi dachi untuk menangkis serangan 

samping, lalu yoko barai, soto hachiji dachi untuk menangkis ke bawah. Kemudian shuto 

uke yaitu gerakan menangkis dengan bagian tepi tangan, lalu gyaku yoko uke moto dachi 

untuk menangkis serangan dengan lengan berlawanan. Selanjutnya, ia menyerang dengan 

maegeri dalam ippon dachi yaitu tendangan lurus kedepan, diikuti dengan gyaku zuki yaitu 
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pukulan tengah. Ia kemudian menangkis serangan bawah dengan gedan barai dalam 

zenkutsu dachi, dan menangkis serangan atas dengan age uke. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 3.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 10) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 11) "Shuto uke - nekoashi 

dachi", (Gerakan 24) "Gedan barai - zenkutsu dachi" 

Deskripsi: Karakter melakukan shuto uke dalam nekoashi dachi untuk menangkis 

serangan dari samping. Selanjutnya, zenkutsu dachi, hiji sasae uke untuk bertahan dari 

serangan menggunakan siku. Kemudian melakukan gedan barai, untuk menangkis 

serangan bawah.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 3.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 3) "Gedan kentsui uchi - nekoashi dachi", (Gerakan 6) "Gedan 

kentsui uchi - nekoashi dachi", (Gerakan 14) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 15) 

"Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 16) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 20) 

"Gyaku yoko uke - moto dachi", (Gerakan 22) "Gyaku zuki - moto dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukan gedan kentsui uchi, nekoashi dachi, menyerang 

menggunakan bagian belakang kepalan tangan untuk menyerang atau menangkis serangan 

bawah. Selanjutnya, ia shuto uke, nekoashi dachi untuk menangkis menggunakan tepi 

tangan. Kemudian gyaku yoko uke, moto dachi untuk menahan serangan menggunakan 

lengan, Lalu gyaku zuki, moto dachi yaitu pukulan lurus untuk menyerang.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 3.5 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Close-Up | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 12) "Yonhon nukite - moto dachi", (Gerakan 27) "Age Uke Zenkutsu 

dachi". 

Karakter: “KIAI!!!” 

Deskripsi: Karakter melakukan yonhon nukite, moto dachi yaitu serangan dengan ujung 

empat jari ke arah lawan. Kemudian age uke, zenkutsu dachi untuk menangkis serangan 

dari atas. Pada gerakan ini disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan 

tersebut. (Gerakan 12 dan 27) 

 

Skenario Pinan Sandan 

SCENE 4.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: 
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(Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji dachi", (Gerakan 

24) "Kose uke - musubi dachi", (Salam Penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Pinan Sandan!!." 

Deskripsi: Karakter berdiri dalam musubi dachi, membungkuk memberi salam (rei), 

setelah itu karakter mengucapkan nama kata, lalu melakukan soto hachiji dachi sebagai 

sebagai awal dan penutup kata Pinan Sandan.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 4.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 3) "Kose uke - musubi 

dachi", (Gerakan 5) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 8) "Yoko uke - nekoashi 

dachi", (Gerakan 9) "Yonhon nukite - moto dachi", (Gerakan 13) "Ryoken koshi gamae - 

musubi dachi", (Gerakan 20) "Chudan zuki - moto dachi", (Gerakan 22) "Yori ashi kiri, 

ushiro furi zuki kanan, ushiro hiji ate kiri - soto hachiji dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukan yoko uke, nekoashi dachi yaitu tangkisan samping, 

selanjutnya kosa uke, musubi dachi atau tangkisan menyilang dengan kedua tangan. 

Selanjutnya, yonhon nukite, moto dachi untuk menyerang kemudian ryoken koshi gamae, 

musubi dachi yaitu posisi persiapan dengan kedua tangan di sisi pinggang. Serta chudan 

zuki, moto dachi gerakan pukulan tengah.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 4.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 10) "Tarik telapak tangan ke pinggul - kokutsu dachi", (Gerakan 11) 

"Yoko barai - siko dachi", (Gerakan 14) "Hiji uke", (Gerakan 16) "Hiji uke", (Gerakan 

18) "Hiji uke". 

Deskripsi: Karakter bersiap dalam kokutsu dachi atau kuda-kuda, lalu yoko barai, shiko 

dachi yaitu tangkisan menyamping. Setelah itu, gerakan hiji uke shiko dachi yang 

menggunakan siku untuk bertahan dari serangan lawan.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 4.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 4) "Kose uke - musubi dachi", (Gerakan 6) "Kose uke - musubi dachi", 

(Gerakan 7) "Kose uke - musubi dachi", (Gerakan 15) "Chudan zuki - siko dachi", 

(Gerakan 17) "Chudan zuki - siko dachi", (Gerakan 19) "Yoko barai - siko dachi", 

(Gerakan 21) "Chudan zuki gamae - soto hachiji dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukukan kose uke musubi dachi untuk menangkis, lalu chudan 

zuki shiko dachi yaitu pukulan tengah dengan kuda-kuda terbuka. Setelah itu, gerakan yoko 

barai shiko dachi, yaitu menangkis ke arah samping Serta chudan zuki gamae soto hachiji 

dachi, yaitu sikap persiapan dengan tangan berada dalam posisi siap untuk menyerang atau 

bertahan.  

________________________________________________________________________ 
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SCENE 4.5 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 12) "Chudan zuki - moto dachi", (Gerakan 23) "Yori ashi kanan, 

ushiro furi zuki kiri, ushiro hiji ate kanan - soto hachiji dachi". 

Karakter: “KIAI!!!” 

Deskripsi: Karakter melakukan chudan zuki dalam moto dachi yaitu pukulan ke arah 

tengah lawan, lalu yori ashi ke kanan yaitu pergeseran kaki untuk mendekati lawan. diikuti 

dengan ushiro furi zuki kiri, yaitu pukulan melingkar ke belakang menggunakan tangan 

kiri. Selanjutnya menyerang dengan menggunakan siku yaitu ushiro hiji ate kanan, serta 

soto hachiji dachi yaitu kuda-kuda dengan kaki terbuka selebar bahu. Pada kedua gerakan 

ini disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

Skenario Pinan Yondan 

SCENE 5.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: 

(Gerakan 4) "Kose uke - musubi dachi", (Gerakan 6) "Kose uke - musubi dachi", 

(Gerakan 7) "Kose uke - musubi dachi", (Gerakan 15) "Chudan zuki - siko dachi", 

(Gerakan 17) "Chudan zuki - siko dachi", (Gerakan 19) "Yoko barai - siko dachi", 

(Gerakan 21) "Chudan zuki gamae - soto hachiji dachi". 

Karakter: "Pinan Yondan!" 

Deskripsi: Karakter berdiri dalam musubi dachi, membungkuk memberi salam (rei), 

setelah itu karakter mengucapkan nama kata, lalu melakukan soto hachiji dachi sebagai 

awal dan penutup kata. Gerakan shuto uke nekoashi dachi yaitu gerakan menangkis 

serangan dari samping menggunakan bagian tepi tangan.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 5.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Kote uke - nekoashi dachi", (Gerakan 3) "Kote uke - nekoashi 

dachi", (Gerakan 7) "Maegeri + yoko barai - ippon dachi", (Gerakan 8) "Hiji ate - 

zenkutsu dachi", (Gerakan 10) "Maegeri + yoko barai - ippon dachi", (Gerakan 11) "Hiji 

ate - zenkutsu dachi", (Gerakan 12) "Sukui uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 16) "Yoko 

uke - nekoashi dachi", (Gerakan 17) "Maegeri - ippon dachi", (Gerakan 21) "Maegeri 

chudan - ippon dachi", (Gerakan 24) "Hiji sasae uke - nekoashi dachi". 

Deskripsi: Karakter melakukan gerakan kote uke, nekoashi dachi, yaitu tangkisan 

pergelangan tangan, lalu menyerang dengan maegeri, ippon dachi, yaitu tendangan lurus 

ke depan diikuti dengan yoko barai yaitu tangkisan menyamping dengan kaki terangkat. 

Selanjutnya hiji ate, zenkutsu dachi, yaitu menyerang menggunakan siku, kemudian sukui 

uke, zenkutsu dachi untuk menangkis, bertahan dengan yoko uke, lalu menyerang dengan 

maegeri chudan, dan serta hiji sasae uke. nekoashi dachi untuk menangkis menggunakan 

siku.  

________________________________________________________________________ 
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SCENE 5.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: 

(Gerakan 4) "Kote uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 5) "Hiji sasae uke - nekoashi dachi", 

(Gerakan 13) "Maegeri - ippon dachi", (Gerakan 14) "Gedan barai - kosa dachi", 

(Gerakan 18) "Chudan zuki - moto dachi", (Gerakan 19) "Gyaku zuki - moto dachi", 

(Gerakan 20) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 22) "Chudan zuki - moto dachi", 

(Gerakan 23) "Gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 28) "Migi hiza geri - ippon dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Karakter melakukan kosa uke zenkutsu dachi untuk tangkisan menyilang 

dengan kedua tangan, lalu diikuti dengan hiji sasae uke, nekoashi dachi yaitu tangkisan 

siku. selanjutnya dengan maegeri dalam ippon dachi yaitu tendangan lurus ke depan, lalu 

menangkis dengan gedan barai dalam kosa dachi. Kemudian, serangan chudan zuki dan 

gyaku zuki dalam moto dachi yaitu pukulan lurus ke tengah. Lalu bertahan dengan yoko 

uke, nekoashi dachi, lalu kembali menyerang dengan chudan zuki, moto dachi. Setelah 

selesai gerakan 28, karakter akan teriak 

________________________________________________________________________ 

SCENE 5.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 6) "Migi waki gamae - heisoku dachi", (Gerakan 9) "Hidari waki 

gamae - heisoku dachi", (Gerakan 25) "Hiji sasae uke - nekoashi dachi", (Gerakan 26) 

"Hiji sasae uke - nekoashi dachi", (Gerakan 27) "Morote kaishu yoko uke - nekoashi 

dachi". 

Deskripsi: Karakter bersiap dalam migi waki gamae, heisoku dachi, yaitu posisi tangan di 

sisi pinggang dengan kaki rapat, berpindah ke hidari waki gamae, heisoku dachi untuk 

persiapan lanjutan, lalu gerakan hiji sasae uke nekoashi dachi untuk bertahan, dan 

menangkis dengan dua tangan ke samping dengan pada morote kaishu yoko uke.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 5.5 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Close-Up | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 15) " Ura uchi kosa dachi ". 

Karakter: “E!!!!” 

Deskripsi: Karakter melakukan serangan menggunakan bagian belakang kepalan tangan 

ke arah lawan dengan gerakan ura uchi, kosa dachi. Serta migi hiza geri, ippon dachi yaitu 

serangan lutut ke arah lawan. Pada gerakan ini disertai dengan teriakan karakter setelah 

melakukan gerakan tersebut. 

Skenario Pinan Godan 

SCENE 6.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 
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Narator: (Salam pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji dachi", 

(Gerakan 23) "Yoi, soto hachiji dachi", (Salam penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Pinan Godan!." 

Deskripsi: Karakter berdiri dalam musubi dachi, membungkuk memberi salam (rei), 

setelah itu karakter mengucapkan nama kata, gerakan soto hachiji dachi sebagai awal dan 

penutup untuk kata Pinan Godan. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 6.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Chudan yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 4) "Chudan kagi 

zuki - musubi dachi", (Gerakan 7) "Chudan kagi zuki - musubi dachi", (Gerakan 8) 

"Chudan hiji sasae uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 9) "Gedan kosa uke - Zenkutsu dachi", 

(Gerakan 11) "Chudan yoko barai - Soto hachiji dachi", (Gerakan 12) "Chudan zuki, 

Moto dachi", (Gerakan 14) "Chudan yoko barai - Moto dachi", (Gerakan 16) "Chudan 

yoko uke - Kosa dachi", (Gerakan 17) "Jodan yoko uke gamae - Uki ashi dachi", (Gerakan 

21) "Manji uke gamae - Soto hachiji dachi". 

Karakter:  “E!!!” 

Deskripsi: Karakter melakukan chudan yoko uke, nekoashi dachi untuk menangkis 

serangan dari samping, lalu menyerang dengan chudan kagi zuki dalam musubi dachi. 

kemudian chudan hiji sasae uke, zenkutsu dachi untuk tangkisan tengah menggunakan siku 

dan melakukan gedan kosa uke untuk menangkis serangan bawah. Selanjutnya, ia 

menangkis dengan chudan yoko barai, soto hachiji dachi, Lalu menyerang dengan chudan 

zuki, moto dachi yaitu pukulan lurus ke tengah, dan kembali menangkis dengan chudan 

yoko barai. Setelah itu, ia bertahan dengan tangkisan samping pada gerakan chudan yoko 

uke dalam kosa dachi, lalu berpindah ke gamae uki ashi dachi untuk melakukan jodan yoko 

uke atau gerakan tangkisan atas. Serta gerakan manji uke, soto hachiji dachi yaitu tangkisan 

ganda yang dilakukan bersamaan di tingkat atas dan bawah. Pada gerakan ke 12 disertai 

dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 6.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 3) "Chudan gyaku zuki - nekoashi dachi", (Gerakan 5) "Chudan yoko 

uke - nekoashi dachi", (Gerakan 6) "Chudan gyaku zuki - nekoashi dachi", (Gerakan 13) 

"Gedan barai - siko dachi", (Gerakan 18) "Gedan kosa uke - kosa dachi", (Gerakan 19) 

"Chudan hiji sasae uke - zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Karakter menyerang dengan chudan gyaku zuki,moto dachi yaitu pukulan 

tengah dengan tangan belakang, bertahan dengan tangkisan samping pada chudan yoko uke, 

nekoashi dachi, lalu menyerang dengan chudan gyaku zuki dalam posisi yang sama. 

Selanjutnya, gedan barai, shiko dachi untuk tangkisan bawah menghalau serangan kaki, 

Setelah itu gedan kosa uke,kosa dachi untuk menangkis serangan dari bawah secara 

menyilang. Serta menangkis dengan siku atau chudan hiji sasae uke, zenkutsu dachi.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 6.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 



83 

Kamera: Medium Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 10) "Jodan kaishu kosa uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 15) "Chudan 

hiji ate - zenkutsu dachi", (Gerakan 20) "Manji uke (jodan yoko uke + gedan barai) - 

kokutsu dachi", (Gerakan 22) "Manji uke - kokutsu dachi". 

Karakter:  “E!!!” 

Deskripsi: 

Karakter menangkis serangan atas berbentuk silang dengan jodan kaishu kosa uke, zenkutsu 

dachi, lalu menyerang dengan siku ke arah tengah pada gerakan chudan hiji ate dalam 

posisi yang sama. Serta, bertahan dengan manji uke kokutsu dachi yaitu tangkisan ganda. 

Pada gerakan ke 22 disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

Skenario Juroku 

SCENE 7.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Morote hikite gamae - 

zenkutsu dachi", (Salam penutup) "Kyotsuke, musubi dachi". 

Karakter: "Juroku." 

Deskripsi: Karakter memulai dengan rei dalam musubi dachi, lalu bersiap dalam juroku 

dengan kyotsuke gaya shurite dalam posisi yang sama. Ia kemudian mengambil posisi 

morote hikite gamae, sebelum kembali ke kyotsuke musubi dachi sebagai persiapan gerakan 

selanjutnya.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 7.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Morote hikite - siko dachi", (Gerakan 3) "Migi chudan zuki - siko 

dachi", (Gerakan 4) "Hidari chudan zuki - siko dachi", (Gerakan 5) "Migi gyaku zuki 

chudan, hidari suki uke zenkutsu dachi", (Gerakan 6) "Age uke - zenkutsu dachi", 

(Gerakan 7) "Morote shotel uchi - zenkutsu dachi", (Gerakan 11) "Morote shotei uchi - 

yoriashi moto dachi", (Gerakan 14) "Morote shotei uchi - yoriashi moto dachi", (Gerakan 

15) "Chudan gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 16) "Maegeri chudan - ippon dachi", 

(Gerakan 18) "Maegeri chudan - ippon dachi", (Gerakan 20) "Morote yoko uke chudan - 

nekoashi dachi", (Gerakan 27) "Chudan yuko uchi uke - sagi ashi dachi". 

Deskripsi: Karakter memulai morote hikite gamae dalam shiko dachi posisi persiapan 

dengan kedua tangan ditarik ke pinggang dalam kuda-kuda lebar, lalu Migi chudan zuki, 

shiko dachi pukulan tengah menggunakan tangan kanan dalam posisi kuda-kuda lebar, 

kemudian Hidari chudan zuki, shiko dachi yaitu pukulan tengah menggunakan tangan kiri 

dalam posisi yang sama. Selanjutnya Migi chudan gyaku zuki, hidari sukui uke, zenkutsu 

dachi Serangan dengan pukulan lurus menggunakan tangan kanan, diikuti tangkisan bawah 

dengan tangan kiri dalam kuda-kuda depan. Age uke, zenkutsu dachi yaitu Gerakan 

menangkis serangan dari atas menggunakan lengan. Morote shotei uchi, zenkutsu dachi 

yaitu menyerang dengan kedua telapak tangan, kemudian Morote shotei uchi, yoriashi, 

nekoashi dachi yaitu gerakan mendorong lawan menggunakan telapak tangan, selanjutnya 

Chudan gyaku zuki, moto dachi yaitu gerakan pukulan ke tengah. Chudan maegeri, ippon 

dachi yaitu gerakan tendangan ke tengah lawan sambil bertumpu satu kaki, Morote yoko 
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uke, nekoashi dachi yaitu gerakan menangkis serangan dari samping dengan kedua tangan, 

serta Chudan yoko uchi uke, sagi ashi dachi yaitu tangkisan samping dengan lengan dalam 

posisi satu kaki terangkat. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 7.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 8) "Migi gedan shotei barai - zenkutsu dachi", (Gerakan 9) "Shuto 

uke - nekoashi dachi", (Gerakan 10) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 12) "Shuto 

uke - nekoashi dachi", (Gerakan 13) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 17) "Chudan 

gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 19) "Gyaku zuki chudan - moto dachi", (Gerakan 28) 

"Migi chudan maete zuki - moto dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Karakter menangkis serangan dari bawah dengan gedan shotei barai, zenkutsu 

dachi, lalu nekoashi dachi, shuto uke untuk bertahan dengan tepi tangan. Selanjutnya, 

menyerang dengan chudan gyaku zuki dalam moto dachi atau pukulan ke tengah badan, 

serta chudan maete zuki untuk pukulan dengan tangan kanan. Pada gerakan ke 8 disertai 

dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 7.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 21) "Morote ura uchi jodan - yoriashi nekoashi dachi", (Gerakan 22) 

"Chudan hiji sasae uke nekoashi dachi", (Gerakan 23) "Chudan hiji sasae uke nekoashi 

dachi", (Gerakan 24) "Chudan hiji sasae uke nekoashi dachi", (Gerakan 25) "Chudan hiji 

sasae uke nekoashi dachi", (Gerakan 26) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 29) 

"Hidari chudan gyaku zuki - moto dachi". 

Karakter:  “E!!!” 

Deskripsi: Karakter menyerang kepala lawan dengan kedua tangan dari bawah dengan 

jodan morote ura uchi, nekoashi dachi, lalu bertahan dengan chudan hiji sasae uke dalam 

posisi yang sama. Selanjutnya, melakukan shuto uke, nekoashi dachi untuk bertahan dan 

menangkis menggunakan bagian tepi tangan, serta chudan migi hidari gyaku zuki, moto 

dachi yaitu memukul menggunakan tangan kanan dan kiri bergantian. Pada gerakan ke 21 

dan 29 disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

 

Skenario Bassai Dai 

SCENE 8.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam pembuka) "Rei, musubi dachi", "Kyotsuke - Musubi Dachi" (Gerakan 

1) "Bassai gamae heisoku dachi", (Gerakan 22) "Gedan sokuto geri soto hachiji dachi", 

(Gerakan 23) "Shuto uke nekoashi dachi", (Gerakan 24) "Shuto uke nekoashi dachi", 

(Gerakan 27) "Chudan zuki yori ashi, siko dachi", (Gerakan 47) "Bassai gamae heisoku 

dachi", (Salam penutup) "Rei, musubi dachi". 
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Karakter: "Bassai Dai.", “E!!!” 

Deskripsi: 

Karakter memulai dengan rei dalam musubi dachi, setelah itu karakter mengucapkan nama 

kata lalu bersiap dalam bassai gamae, heisoku dachi. kemudian gedan sokuto geri soto 

hachiji dachi untuk tendangan rendah, bertahan dengan shuto uke nekoashi dachi yaitu 

menangkis memakai tepi tangan, serta menyerang dengan chudan zuki yori ashi shiko dachi 

yaitu pukulan tengah. Pada gerakan ke 22 dan 27 disertai dengan teriakan karakter setelah 

melakukan gerakan tersebut.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 8.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 2) "Chudan yoko ken sasae uke kosa dachi", (Gerakan 3) "Chudan 

yoko uke zenkutsu dachi", (Gerakan 4) "Chudan gyaku yoko uke moto dachi", (Gerakan 

5) "Chudan gyaku yoko uchi zenkutsu dachi", (Gerakan 8) "Sukui dome soto hachiji 

dachi", (Gerakan 11) "Migi waki gamae soto hachiji dachi", (Gerakan 13) "Chudan zuki 

soto hachiji dachi", (Gerakan 15) "Chudan zuki soto hachiji dachi", (Gerakan 25) "Jodan 

wa uke heisoku dachi", (Gerakan 26) "Chudan morote kenstui uchi zenkutsu dachi", 

(Gerakan 28) "Manji uke heisoku dachi", (Gerakan 38) "Migi waki gamae heisoku dachi", 

(Gerakan 39) "Morote zuki zenkutsu dachi", (Gerakan 40) "Hidari waki gamae zenkutsu 

dachi", (Gerakan 41) "Morote zuki zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Karakter menangkis serangan samping dengan chudan yoko ken sasae uke, kosa 

dachi, lalu zenkutsu dachi untuk melakukan chudan yoko uke, yaitu tangkisan samping 

dengan satu tangan. Selanjutnya, bertahan dengan chudan gyaku yoko uke, moto dachi, 

yaitu tangkisan berlawanan arah menggunakan tangan belakang. Setelah itu, sukui dome, 

soto hachiji dachi, yaitu gerakan menahan serangan bawah. Kemudian bersiap dengan migi 

waki gamae, soto hachiji dachi, lalu menyerang dengan chudan zuki dalam posisi yang 

sama. Setelah itu di lanjutkan dengan jodan wa uke, heisoku dachi, yaitu tangkisan atas 

menggunakan telapak tangan dalam posisi kaki rapat. Setelah itu, menyerang dengan 

chudan morote kentsui uchi, zenkutsu dachi, yaitu pukulan dengan kedua tangan berbentuk 

kepalan. Lalu bertahan dengan manji uke, heisoku dachi, dan kembali bersiap dengan migi 

waki gamae, heisoku dachi, dan menyerang dengan morote zuki, zenkutsu dachi, yaitu 

pukulan ganda ke arah lawan. Serta gerakan hidari waki gamae, heisoku dachi. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 8.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 7) "Sukui dome siko dachi", (Gerakan 9) "Chudan yoko uchi nekoashi 

dachi", (Gerakan 12) "Chudan yoko barai han konkutsu dachi", (Gerakan 14) "Chudan 

yoko uke han konkutsu dachi", (Gerakan 16) "Chudan yoko uke han konkutsu dachi", 

(Gerakan 17) "Gedan shuto barai nekoashi dachi", (Gerakan 18) "Gedan shuto barai 

nekoashi dachi", (Gerakan 19) "Gedan shuto barai nekoashi dachi", (Gerakan 20) 

"Chudan kakete uke nekoashi dachi", (Gerakan 29) "Gedan barai siko dachi", (Gerakan 

30) "Chudan yoko barai moto dachi", (Gerakan 31) "Mikazuki geri ippon dachi", 

(Gerakan 32) "Chudan hiji ate zenkutsu dachi", (Gerakan 42) "Furisute kokutsu dachi", 

(Gerakan 43) "Furisute kokutsu dachi", (Gerakan 44) "Kakete uke nekoashi dachi", 

(Gerakan 45) "Ushiro kakete uke gamae", (Gerakan 46) "Kakete uke nekoashi dachi". 
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Deskripsi: Karakter menangkis dengan sukui dome, shiko dachi, lalu melakukan chudan 

yoko uchi, nekoashi dachi, yaitu tangkisan samping dalam posisi bertahan. Kemudian 

menangkis dengan chudan yoko barai, han kokutsu dachi, lalu berpindah ke posisi chudan 

yoko uke, han kokutsu dachi. Selanjutnya, ia melakukan gedan shuto barai, nekoashi dachi, 

yaitu tangkisan bawah menggunakan tepi tangan, lalu chudan kakete uke, nekoashi dachi, 

yaitu tangkisan menggunakan telapak tangan dalam posisi bertahan. Setelah itu, ia 

melakukan gedan barai, shiko dachi, yaitu tangkisan ke bawah dengan posisi kaki lebar, 

lalu chudan yoko barai, moto dachi, yaitu tangkisan samping. Ia kemudian menyerang 

dengan mikazuki geri, ippon dachi, yaitu tendangan sabit dalam posisi satu kaki, lalu 

menyerang dengan chudan hiji ate, zenkutsu dachi, yaitu serangan siku ke tengah. Karakter 

berpindah ke furisute, kokutsu dachi, bertahan dengan kakete uke, nekoashi dachi, dan 

mengakhiri dengan ushiro kakete uke, gamae, yaitu tangkisan belakang. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 8.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 6) "Chudan yoko uke moto dachi", (Gerakan 10) "Chudan gyaku yoko 

uke nekoashi dachi", (Gerakan 21) "Migi chudan shotei nagashi uke nekoashi dachi", 

(Gerakan 33) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 34) "Gedan barai zenkutsu dachi", 

(Gerakan 35) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 36) "Hidari waki gamae zenkutsu 

dachi", (Gerakan 37) "Morote zuki zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Karakter bertahan dengan chudan gyaku yoko uke, moto dachi, yaitu tangkisan 

samping dengan tangan belakang, lalu berpindah ke chudan gyaku yoko uke, nekoashi 

dachi dalam posisi bertahan. Selanjutnya, ia menangkis dengan migi chudan shotei nagashi 

uke, nekoashi dachi, yaitu gerakan menangkis serangan tengah dengan telapak tangan. Ia 

kemudian berpindah ke gedan barai, zenkutsu dachi, yaitu tangkisan bawah dalam posisi 

kuda-kuda panjang. Setelah itu, ia bersiap dalam hidari waki gamae, zenkutsu dachi, 

sebelum menyerang dengan morote zuki, zenkutsu dachi, yaitu pukulan ganda ke arah 

lawan. 

 

Skenario Seienchin 

SCENE 9.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi (punggung tinju 

hadap samping) heiko dachi", (Gerakan 54) "Kyotsuke – musubi dachi", (Salam Penutup) 

"Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Seienchin!" 

Deskripsi: Karakter memulai dengan rei dalam musubi dachi, lalu menyebutkan nama kata 

sebagai tanda dimulainya gerakan. Selanjutnya, ia bersiap dalam kyotsuke gaya nahate, 

musubi dachi, yaitu posisi awal dengan kedua kaki rapat dan tangan sejajar tubuh. Ia 

kemudian berpindah ke yoi, heiko dachi, yaitu posisi kuda-kuda dengan kaki sejajar dan 

terbuka selebar bahu, sebagai persiapan untuk gerakan selanjutnya. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 9.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 
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Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: 

(Gerakan 2) "Morote gedan nukite gamae siko dachi", (Gerakan 3) "Morote sukui gamae 

siko dachi", (Gerakan 4) "Morote gedan barai siko dachi", (Gerakan 8) "Morote gedan 

nukite gamae siko dachi", (Gerakan 20) "Tarik tinju kanan terlentang di atas telapak 

tangan kiri, di ulu hati sagi ashi dachi", (Gerakan 21) "Migi chudan sasae zuki moto 

dachi", (Gerakan 22) "Chudan kaishu yoko barai moto dachi", (Gerakan 24) "Migi 

chudan ken sasae uke sanchin dachi", (Gerakan 27) "Chudan hidari ken sasae uke sanchin 

dachi", (Gerakan 30) "Shotei gedan uke siko dachi", (Gerakan 31) "Shotei gedan uke siko 

dachi", (Gerakan 32) "Yoko uchi - moto dachi", (Gerakan 34) "Yoko uke - sanchin dachi", 

(Gerakan 40) "Migi mae hijiate, hidari ushiro hijiate nekoashi dachi", (Gerakan 41) 

"Hidari mae hijiate, migi ushiro hijiate nekoashi dachi", (Gerakan 42) "Yoko uke - sanchin 

dachi", (Gerakan 48) "Hidari mae hijiate, migi ushiro hijiate nekoashi dachi". 

Deskripsi: Karakter memulai dengan morote gedan nukite gamae dalam shiko dachi, lalu 

bertahan dengan morote sukui gamae dan morote gedan barai. Ia menyerang dengan 

chudan sasae zuki dalam moto dachi, lalu melakukan kombinasi ken sasae uke sanchin 

dachi, shotei gedan uke, dan yoko uchi moto dachi. Setelah itu, ia melanjutkan dengan 

kombinasi mae hijiate dan ushiro hijiate, lalu mengakhiri dengan yoko uke sanchin dachi.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 9.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 5) "Chudan kaishu yoko uke siko dachi", (Gerakan 14) "Morote 

gedan nukite gamae siko dachi", (Gerakan 25) "Gedan kenstui uchi siko dachi", (Gerakan 

26) "Gedan barai siko dachi", (Gerakan 28) "Gedan kenstui uchi siko dachi", (Gerakan 

29) "Gedan barai - siko dachi", (Gerakan 36) "Jodan age zuki - siko dachi", (Gerakan 

44) "Jodan age zuki - siko dachi", (Gerakan 47) "Gedan barai - siko dachi". 

Deskripsi: Karakter bertahan dengan chudan kaishu yoko uke dalam shiko dachi, diikuti 

dengan morote gedan nukite gamae dalam posisi yang sama. Ia lalu menyerang dengan 

gedan kentsui uchi, diikuti dengan gedan barai untuk menangkis serangan bawah. 

Selanjutnya, ia menyerang dengan kombinasi jodan age zuki dan josan age zuki dalam 

shiko dachi.  

________________________________________________________________________ 

SCENE 9.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 6) "Kakete siko dachi", (Gerakan 7) "Yonhon nukite siko dachi", 

(Gerakan 9) "Morote sukui gamae siko dachi", (Gerakan 10) "Morote gedan barai siko 

dachi", (Gerakan 11) "Kaishu yoko uke siko dachi", (Gerakan 12) "Kakete siko dachi", 

(Gerakan 13) "Nukite siko dachi", (Gerakan 15) "Morote sukui gamae siko dachi", 

(Gerakan 16) "Morote gean barai siko dachi", (Gerakan 17) "Kaishu yoko uke siko 

dachi", (Gerakan 18) "Kakete siko dachi", (Gerakan 19) "Nukite siko dachi", (Gerakan 

33) "Ura uchi yoriashi - moto dachi (teriak E!!!)", (Gerakan 35) "Kakete - sanchin dachi", 

(Gerakan 38) "Gedan barai - siko dachi", (Gerakan 39) "Gedan barai - siko dachi", 

(Gerakan 43) "Kakete - sanchin dachi", (Gerakan 46) "Gedan barai - siko dachi", 

(Gerakan 49) "Migi mae hijiate, hidari ushiro hijiate nekoashi dachi". 
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Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Karakter memulai dengan kakete dalam shiko dachi, lalu menyerang dengan 

yonhon nukite dalam posisi yang sama. Selanjutnya, ia bertahan dengan morote sukui 

gamae dan morote gedan barai, sebelum melakukan kaishu yoko uke dan nukite. Setelah 

itu, ia menyerang dengan ura uchi yoriashi dalam moto dachi, lalu berpindah ke sanchin 

dachi untuk melakukan kakete. Ia mengakhiri adegan dengan kombinasi gedan barai dalam 

shiko dachi dan serangan mae hijiate serta ushiro hijiate dalam nekoashi dachi. Pada 

gerakan ke 33 disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 9.5 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Close-Up | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 23) "Mugi chudan tate hiji ate moto dachi", (Gerakan 37) "Jodan ura 

uchi - siko dachi", (Gerakan 45) "Jidan ura uchi - siko dachi", (Gerakan 50) "Hidari 

shotei otoshi uke nekoashi dachi", (Gerakan 51) "Jodan ura uchi yoriashi - nekoashi 

dachi", (Gerakan 52) "Rapatkan kedua lengan dengan telapak tangan tengadah nekoashi 

dachi", (Gerakan 53) "Morote hini kuri uke nekoashi dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Karakter memulai dengan migi chudan tate hiji ate dalam moto dachi, lalu 

menyerang dengan kombinasi jodan ura uchi dan jidan ura uchi dalam shiko dachi. Ia 

bertahan dengan shotei otoshi uke dalam nekoashi dachi, lalu berpindah ke nekoashi dachi 

dengan yoriashi untuk melakukan jodan ura uchi. Setelah itu, ia mengakhiri adegan dengan 

morote hini kuri uke dalam posisi yang sama. Pada gerakan ke 51 disertai dengan teriakan 

karakter setelah melakukan gerakan tersebut.  

 

Skenario Matsumura Rohai 

SCENE 10.1 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Long Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Salam Pembuka) "rei, musubi dachi, (Gerakan 1) "Kamae, Sotohachiji dachi", 

(Gerakan 2) "Gedan shuto-barai, siko dachi", (Gerakan 3) "Kakete Uke, Nekoashi 

dachi", (Gerakan 4) "Kage zuki Siko dachi", (Gerakan 5) "Kamae, Musubi dachi". 

Karakter: "Matsumura Rohai." 

Deskripsi: Karakter melakukan salam pembuka, menyebutkan nama Kata, lalu melakukan 

persiapan awal (gerakan 1-5). 

________________________________________________________________________ 

SCENE 10.2 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 6) "Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi", (Gerakan 

7) "Kaishu Uke, Zenkutsu dachi", (Gerakan 8) "Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko 

dachi", (Gerakan 9) "Kage zuki, Siko dachi", (Gerakan 10) "Shote Ageuke + Gedan Shuto 

barai, Sagi ashi dachi", (Gerakan 11) "Kaishu Uke, Zenkutsu dachi", (Gerakan 12) "Yoko 
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barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi", (Gerakan 13) "Kage zuki, Siko dachi", (Gerakan 

14) "Gedan Osae, siko dachi", (Gerakan 15) "Ipponken Gedan Zuki, Siko dachi". 

Deskripsi: Kamera sedikit mendekat menjadi Full Shot, pada scene ini karakter akan 

melakukan gerakan 6-15 

________________________________________________________________________ 

SCENE 10.3 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Medium Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 16) "Shote Ageuke + Gedan Shuto barai, Sagi ashi dachi", (Gerakan 

17) "Kote gaeshi, Zenkutsu dachi", (Gerakan 18) "Kote gaeshi, Zenkutsu dachi", 

(Gerakan 19) "Yoko barai/ Yoko Kentsui Uchi, Siko dachi", (Gerakan 20) "Kage zuki, 

Siko dachi", (Gerakan 21) "Chudan Shotei Osae Uke with ibuki, Zenkutsu dachi", 

(Gerakan 22) "Kamae, Musubi Dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 16-22. 

________________________________________________________________________ 

SCENE 10.4 – INT. DOJO IKIGAI PEKANBARU, Area latihan dalam ruangan 

Kamera: Full Shot | Fx: Instrumen Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 23, 25, 27) "Morote chudan zuki, Moto dachi", (Gerakan 24, 26) 

"Kamae, Musubi dachi", (Gerakan 28, 30, 31) "Shutouke, Nekoashi dachi", (Gerakan 29) 

"Mikazuki geri, Sagiashi dachi", (Gerakan 32) "Kamae, Musubi dachi", (Salam Penutup) 

"Rei, musubi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 23-32. 
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LAMPIRAN C STORYBOARD 

Scene 1, Gerakan dasar (kihon) 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

1.1 

 

 

 

Scene: 1.1 

Durasi: 15-25 detik 

Kamera: Full Shot  

Fx: Instrumen Lagu Jepang  
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Narator: (Salam Pembuka): "rei, musubi dachi", (Gerakan 1, 2, 3) “Gedan barai 

Zenkutsu dachi”, (Gerakan 4,5) “Chudan zuki Moto dachi”, (Gerakan 6, 7) “Ageuke 

Motodachi”, (Gerakan 8, 9) “Uchi uke motodachi”, (Gerakan 10, 11) “Yoko uke 

motodachi”, (Gerakan 12, 13) “Shutouke Neko-ashi dachi”, (Gerakan 14, 15) 

“Ageuke motodachi”, (Salam Penutup): "rei, musubi dachi" 

Deskripsi: Pada scene ini, karakter berada di tengah frame menghadap kamera. Karakter 

mengawali adegan dengan salam pembuka, kemudian memperagakan 15 rangkaian 

gerakan dasar (Kihon) secara berurutan, dan diakhiri dengan sikap salam penutup. 

Scene 2, Kata Pinan Nidan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

2.1 

 

 

Scene: 2.1 

Durasi: 2-5 detik 

Kamera: Long Shot, 

Zoom Out 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Narator: (Salam Pembuka): "rei, musubi dachi", (Gerakan 1) “Yoi, Soto Hachiji 

Dachi” (Gerakan 23) “Yoi, Soto Hachiji Dachi” (Salam Penutup): "rei, musubi 

dachi", 

Karakter: “Pinan Nidan!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam awalan, karakter 

meneriakkan nama kata, gerakan 1, 23, dan salam akhir. 

Scene 

2.2 

 

 

Scene: 2.2 

Durasi: 12-18 detik 

Kamera: Full Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Narator: (Gerakan 2) "Chudan uchi otoshi uke nekoashi dachi", (Gerakan 3) "Chudan 

zuki moto dachi", (Gerakan 4) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 8) "Age uke 

zenkutsu dachi", (Gerakan 9) "Age uke zenkutsu dachi", (Gerakan 11) "Gedan barai 

zenkutsu dachi", (Gerakan 19) "Gedan shuto barai siko dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 3, 4, 8, 9, 11, dan 19 
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Scene 

2.3 

 

 

 

Scene: 2.3 

Durasi: 10-15 detik 

Kamera: Medium 

Full Shot, Zoom In 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Narator: (Gerakan 5) "Chudan uchi otoshi uke moto dachi", (Gerakan 6) "Chudan 

zuki moto dachi", (Gerakan 7) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 20) "Gedan 

shuto barai siko dachi", (Gerakan 21) "Gedan shuto barai siko dachi", (Gerakan 22) 

"Gedan shuto barai siko dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 5, 6, 7, 20, 21, dan 22. 

Scene 

2.4 

 

 

Scene: 2.4 

Durasi: 10-15 detik 

Kamera: Medium 

Shot, Zoom In 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang 
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Narator: (Gerakan 12) "Chudan zuki moto dachi", (Gerakan 13) "Gedan barai 

zenkutsu dachi", (Gerakan 14) "Chudan zuki moto dachi", (Gerakan 15) "Gedan barai 

zenkutsu dachi", (Gerakan 16) "Chudan zuki moto dachi", (Gerakan 17) "Chudan zuki 

moto dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 12, 13, 14, 15, 16, dan 17 

Scene 

2.5 

 

Scene:2.5 

Durasi: 2-5 detik 

Kamera: Medium 

Close-Up, Pan Left 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  

Narator: (Gerakan 10) "Age uke zenkutsu dachi", (Gerakan 18) "Chudan zuki moto 

dachi". 

Karakter: “KIAI!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 10 dan 18. Pada 2 gerakan 

ini disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut 
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

3.1 

 

 

Scene: 3.1 

Durasi: 3-5 Detik 

Kamera: Long 

Shot, Zoom Out 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  

Narator: (Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji 

dachi", (Gerakan 28) "Yoi, soto hachiji dachi", (Salam Penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter:"Pinan Shodan!!." 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka kemudian 

dilanjutkan dengan meneriakkan nama kata, baru masuk ke gerakan 1, 28, dan salam 

penutup. 
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

3.2 

 

 

 

Scene: 3.2 

Durasi: 20-30 

Detik 

Kamera: Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 
Narator: (Gerakan 2) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 4) "Yoko barai - soto 

hachiji dachi", (Gerakan 5) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 7) "Yoko barai - 

soto hachiji dachi", (Gerakan 8) "Yoko uke + maegeri - ippon dachi", (Gerakan 9) 

"Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 13) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 

17) "Gyaku yoko uke - moto dachi", (Gerakan 18) "Maegeri - ippon dachi", (Gerakan 

19) "Gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 21) " Maegeri, Ippon dachi ", (Gerakan 25) 

" Age uke, Zenkutsu dachi ", (Gerakan 26) " Gedan barai, Zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 4, 5, 7, 8, 9, 13, 17, 18, 

19, 21, 25, dan 26. 

Scene 

3.3 

 

Scene: 3.3 

Durasi: 6-12 

Detik 

Kamera: Medium 

Full Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 
Narator: (Gerakan 10) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 11) "Shuto uke - 

nekoashi dachi", (Gerakan 24) "Gedan barai - zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 10, 11, dan 24. 

Scene 

3.4 

 

 

Scene: 3.4 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: Medium 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

  
Narator: (Gerakan 3) "Gedan kentsui uchi - nekoashi dachi", (Gerakan 6) "Gedan 

kentsui uchi - nekoashi dachi", (Gerakan 14) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 

15) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 16) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 

20) "Gyaku yoko uke - moto dachi", (Gerakan 22) "Gyaku zuki - moto dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 3, 6, 14, 15, 16, 20, dan 22. 
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Scene 3, Kata Pinan Shodan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

3.5 

 

Scene: 3.5 

Durasi: 1-2 Detik 

Kamera: Medium 

Close-Up 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang 

Narator: (Gerakan 12) "Yonhon nukite - moto dachi", (Gerakan 27) "Age Uke, 

Zenkutsu dachi". 

Karakter: “KIAI!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 12 dan 27. Pada kedua 

gerakan ini disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

 

Scene 4, Kata Pinan Sandan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

4.1 

 

Scene: 4.1 

Durasi: 3-6 Detik 

Kamera: Medium 

Close-Up 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 4, Kata Pinan Sandan 

Scene Storyboard Keterangan 

 

  
Narator: (Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji 

dachi", (Gerakan 24) "Yoriashi kiri yoi, Soto hachiji dachi", (Salam Penutup) "Rei, 

musubi dachi". 

Karakter: "Pinan Sandan!!." 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka kemudian 

dilanjutkan dengan meneriakkan nama kata, baru masuk ke gerakan 1, 24, dan gerakan 

salam penutup. 

Scene 

4.2 

 

 

 

Scene: 4.2 

Durasi: 15-22 

Detik 

Kamera: Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 4, Kata Pinan Sandan 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

 
Narator: (Gerakan 2) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 3) "Kose uke - musubi 

dachi", (Gerakan 5) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 8) "Yoko uke - nekoashi 

dachi", (Gerakan 9) "Yonhon nukite - moto dachi", (Gerakan 13) "Ryoken koshi gamae 

- musubi dachi", (Gerakan 20) "Chudan zuki - moto dachi", (Gerakan 22) "Yori ashi 

kiri, ushiro furi zuki kanan, ushiro hiji ate kiri - soto hachiji dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 3, 5, 8, 9, 13, 20, dan 22. 
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Scene 4, Kata Pinan Sandan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

4.3 

 

 

 

 

Scene: 4.3 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: Medium 

Full Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  

Narator: (Gerakan 10) "Tarik telapak tangan ke pinggul - kokutsu dachi", (Gerakan 

11) "Yoko barai - siko dachi", (Gerakan 14) "Hiji uke", (Gerakan 16) "Hiji uke", 

(Gerakan 18) "Hiji uke". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 10, 11, 14, 16, dan 18. 
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Scene 4, Kata Pinan Sandan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

4.4 

 

 

 

 

Scene: 4.4 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: Medium 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 4, Kata Pinan Sandan 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 
Narator: (Gerakan 4) "Kose uke - musubi dachi", (Gerakan 6) "Kose uke - musubi 

dachi", (Gerakan 7) "Kose uke - musubi dachi", (Gerakan 15) "Chudan zuki - siko 

dachi", (Gerakan 17) "Chudan zuki - siko dachi", (Gerakan 19) "Yoko barai - siko 

dachi", (Gerakan 21) "Chudan zuki gamae - soto hachiji dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 4, 6, 7, 15, 17, 19, dan 21. 

Scene 

4.5 

 

Scene: 4.5 

Durasi: 3-6 Detik 

Kamera: Medium 

Close-Up 

Fx: Instrumen 

Lagu 

Jepang  

Narator: (Gerakan 12) "Chudan zuki - moto dachi", (Gerakan 23) "Yori ashi kanan, 

ushiro furi zuki kiri, ushiro hiji ate kanan - soto hachiji dachi". 

Karakter:“KIAI!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 12 dan 23. Pada kedua 

gerakan ini disertai dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

5.1 

 

 

 

Scene: 5.1 

Durasi: 5-12 

Detik 

Kamera: Long 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang 
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 

 
Narator: (Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji 

dachi", (Gerakan 29) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 30) "Shuto uke - nekoashi 

dachi", (Gerakan 31) "Yoi, soto hachiji dachi", (Salam Penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Pinan Yondan!" 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka kemudian 

dilanjutkan dengan meneriakkan nama kata, baru masuk ke gerakan ke 1, 29, 30, 31, dan 

salam penutup. 

Scene 

5.2 

 

 

 

Scene: 5.2 

Durasi: 15-25 

Detik 

Kamera: Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 

 
Narator: (Gerakan 2) "Kote uke - nekoashi dachi", (Gerakan 3) "Kote uke - nekoashi 

dachi", (Gerakan 7) "Maegeri + yoko barai - ippon dachi", (Gerakan 8) "Hiji ate - 

zenkutsu dachi", (Gerakan 10) "Maegeri + yoko barai - ippon dachi", (Gerakan 11) 

"Hiji ate - zenkutsu dachi", (Gerakan 12) "Sukui uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 16) 

"Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 17) "Maegeri - ippon dachi", (Gerakan 21) 

"Maegeri chudan - ippon dachi", (Gerakan 24) "Hiji sasae uke - nekoashi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 3, 7, 8, 10, 11, 12, 16, 17, 

21, dan 24. 

Scene 

5.3 

 

 

 

 

Scene: 5.3 

Durasi: 15-25 

Detik 

Kamera: 

Medium Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 

Narator: (Gerakan 4) "Kote uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 5) "Hiji sasae uke - 

nekoashi dachi", (Gerakan 13) "Maegeri - ippon dachi", (Gerakan 14) "Gedan barai - 

kosa dachi", (Gerakan 18) "Chudan zuki - moto dachi", (Gerakan 19) "Gyaku zuki - 

moto dachi", (Gerakan 20) "Yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 22) "Chudan zuki - 

moto dachi", (Gerakan 23) "Gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 28) "Migi hiza geri - 

ippon dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 4, 5, 13, 14, 18, 19, 20, 22, 

23, dan 28. Setelah selesai gerakan 28, karakter akan teriak. 

Scene 

5.4 

 

 

 

Scene: 5.4 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: 

Medium Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 5, Kata Pinan Yondan 

Scene Storyboard Keterangan 

Narator: (Gerakan 6) "Migi waki gamae - heisoku dachi", (Gerakan 9) "Hidari waki 

gamae - heisoku dachi", (Gerakan 25) "Hiji sasae uke - nekoashi dachi", (Gerakan 26) 

"Hiji sasae uke - nekoashi dachi", (Gerakan 27) "Morote kaishu yoko uke - nekoashi 

dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 6, 9, 25, 26, dan 27. 

Scene 

5.5 

 

Scene: 5.5 

Durasi: 1-2 

Detik 

Kamera: 

Medium Close-

Up 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
Narator: (Gerakan 15) " Ura uchi kosa dachi ". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 15. Pada gerakan ini disertai 

dengan teriakan karakter setelah melakukan gerakan tersebut. 

 

Scene 6, Kata Pinan Godan 

Scene StoryBoard Keterangan 

Scene 

6.1 

 

 

Scene: 6.1 

Durasi: 4-8 Detik 

Kamera: Long Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 6, Kata Pinan Godan 

Scene StoryBoard Keterangan 

 

Narator: (Salam pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Yoi, soto hachiji 

dachi", (Gerakan 23) "Yoi, soto hachiji dachi", (Salam penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Pinan Godan!." 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka, kemudian 

dilanjutkan dengan meneriakkan nama kata, lalu dilanjutkan gerakan 1, 23, dan salam 

penutup. 

Scene 

6.2 

 

 

Scene: 6.2 

Durasi: 20-30 Detik 

Kamera: Full Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 6, Kata Pinan Godan 

Scene StoryBoard Keterangan 
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Scene 6, Kata Pinan Godan 

Scene StoryBoard Keterangan 

Narator: (Gerakan 2) "Chudan yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 4) "Chudan kagi 

zuki - musubi dachi", (Gerakan 7) "Chudan kagi zuki - musubi dachi", (Gerakan 8) 

"Chudan hiji sasae uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 9) " Gedan kosa uke - Zenkutsu 

dachi ", (Gerakan 11) " Chudan yoko barai, Soto hachiji dachi ", (Gerakan 12) " 

Chudan zuki, Moto dachi", (Gerakan 14) " Chudan yoko barai, Moto dachi", (Gerakan 

16) " Chudan yoko uke, Kosa dachi ", (Gerakan 17) " Jodan yoko uke gamae, Uki ashi 

dachi ", (Gerakan 21) " Manji uke gamae - Soto hachiji dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 4, 7, 8, 9, 11, 12. setalah 

gerakan ke 12 ini selesai lalu karakter teriak, baru dilanjutkan gerakan lain yaitu 14, 16, 

17, dan 21. 

Scene 

6.3 

   

 

 

  

Scene:6.3 

Durasi: 10-18 Detik 

Kamera:Medium Full 

Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 6, Kata Pinan Godan 

Scene StoryBoard Keterangan 

 

 
Narator: (Gerakan 3) "Chudan gyaku zuki - nekoashi dachi", (Gerakan 5) "Chudan 

yoko uke - nekoashi dachi", (Gerakan 6) "Chudan gyaku zuki - nekoashi dachi", 

(Gerakan 13) "Gedan barai - siko dachi", (Gerakan 18) "Gedan kosa uke - kosa dachi", 

(Gerakan 19) "Chudan hiji sasae uke - zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 3, 5, 6, 13, 18, dan 19. 

Scene 

6.4 

 

 

 

 

Scene: 6.4 

Durasi: 5-12 Detik 

Kamera: Medium Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 6, Kata Pinan Godan 

Scene StoryBoard Keterangan 

Narator: (Gerakan 10) "Jodan kaishu kosa uke - zenkutsu dachi", (Gerakan 15) 

"Chudan hiji ate - zenkutsu dachi", (Gerakan 20) "Manji uke (jodan yoko uke + gedan 

barai) - kokutsu dachi", (Gerakan 22) "Manji uke - kokutsu dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 10, 15, 20, dan 22. Setelah 

selesai gerakan ke 22, karakter akan teriak. 

 

Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

7.1 

 

 

 

Scene: 7.1 

Durasi: 3-5 Detik 

Kamera: Long 

Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  

Narator: (Salam pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Morote hikite gamae - 

zenkutsu dachi", (Salam penutup) " Rei, musubi dachi ". 

Karakter: "Juroku." 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka, lalu 

karakter meneriakkan nama kata, dan dilanjutkan gerakan 1, 29, dan salam penutup. 

Scene 

7.2 

  

Scene: 7.2 

Durasi: 15-20 

Detik 

Kamera: Full Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 

Narator: (Gerakan 2) "Morote hikite - siko dachi", (Gerakan 3) "Migi chudan zuki - 

siko dachi", (Gerakan 4) "Hidari chudan zuki - siko dachi", (Gerakan 5) "Migi gyaku 

zuki chudan, hidari suki uke zenkutsu dachi", (Gerakan 6) "Age uke - zenkutsu dachi", 

(Gerakan 7) "Morote shotel uchi - zenkutsu dachi", (Gerakan 11) "Morote shotei uchi 

- yoriashi moto dachi", (Gerakan 14) "Morote shotei uchi - yoriashi moto dachi", 

(Gerakan 15) "Chudan gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 16) "Maegeri chudan - 

ippon dachi", (Gerakan 18) "Maegeri chudan - ippon dachi", (Gerakan 20) "Morote 

yoko uke chudan - nekoashi dachi", (Gerakan 27) "Chudan yuko uchi uke - sagi ashi 

dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 3, 4, 5, 6, 7, 11, 14, 15, 

16, 18, 20, dan 27. 

Scene 

7.3 

 

 

 

Scene: 7.3 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: Medium 

Full Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 

 

  

 

 

 
Narator: (Gerakan 8) "Migi gedan shotei barai - zenkutsu dachi", (Gerakan 9) "Shuto 

uke - nekoashi dachi", (Gerakan 10) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 12) "Shuto 

uke - nekoashi dachi", (Gerakan 13) "Shuto uke - nekoashi dachi", (Gerakan 17) 

"Chudan gyaku zuki - moto dachi", (Gerakan 19) "Gyaku zuki chudan - moto dachi", 

(Gerakan 28) "Migi chudan maete zuki - moto dachi". 

Karakter: “E!!!” 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 8 yang diakhiri dengan 

teriak oleh karakter lalu lanjut ke gerakan  9, 10, 12, 13, 17, 19, dan 28. 
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Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

7.4 

 

  

 

 

 

Scene: 7.4 

Durasi: 7-15 Detik 

Kamera: Medium 

Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 7, Kata Juroku 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 
Narator: (Gerakan 21) "Morote ura uchi jodan - yoriashi nekoashi dachi", (Gerakan 

22) "Chudan hiji sasae uke nekoashi dachi", (Gerakan 23) "Chudan hiji sasae uke 

nekoashi dachi", (Gerakan 24) "Chudan hiji sasae uke nekoashi dachi", (Gerakan 25) 

"Chudan hiji sasae uke nekoashi dachi", (Gerakan 26) "Shuto uke - nekoashi dachi", 

(Gerakan 29) "Hidari chudan gyaku zuki - moto dachi". 

Karakter: 

“E!!!” 

Deskripsi: 

Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 21, 22, 23, 24, 25, 26, dan 29. Pada 

scene ini di gerakan 21 dan 29, setelah selesai maka karakter akan meneriakkan E!!!. 

 

Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

8.1 

 

  

Scene: 8.1 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: Long 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 

Narator: (Salam pembuka) "Rei, musubi dachi", (Gerakan 1) "Bassai gamae heisoku 

dachi", (Gerakan 22) "Gedan sokuto geri soto hachiji dachi", (Gerakan 23) "Shuto uke 

nekoashi dachi", (Gerakan 24) "Shuto uke nekoashi dachi", (Gerakan 27) "Chudan 

zuki yori ashi, siko dachi", (Gerakan 47) "Bassai gamae heisoku dachi", (Salam 

penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Bassai Dai.", “E!!!” 

Deskripsi: 

Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka, lalu karakter 

meneriakkan nama kata baru dilanjutkan gerakan 1, 22, 23, 24, 27, 47, dan salam 

penutup. Pada akhir gerakan 22 dan 27, karakter meneriakkan E!!!. 

Scene 

8.2 

 

 

 

 

Scene: 8.2 

Durasi: 25-30 

Detik 

Kamera: Full 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 

Narator: (Gerakan 2) "Chudan yoko ken sasae uke kosa dachi", (Gerakan 3) "Chudan 

yoko uke zenkutsu dachi", (Gerakan 4) "Chudan gyaku yoko uke moto dachi", (Gerakan 

5) "Chudan gyaku yoko uchi zenkutsu dachi", (Gerakan 8) "Sukui dome soto hachiji 

dachi", (Gerakan 11) "Migi waki gamae soto hachiji dachi", (Gerakan 13) "Chudan 

zuki soto hachiji dachi", (Gerakan 15) "Chudan zuki soto hachiji dachi", (Gerakan 25) 

"Jodan wa uke heisoku dachi", (Gerakan 26) "Chudan morote kenstui uchi zenkutsu 

dachi", (Gerakan 28) "Manji uke heisoku dachi", (Gerakan 38) "Migi waki gamae 

heisoku dachi", (Gerakan 39) "Morote zuki zenkutsu dachi", (Gerakan 40) "Hidari 

waki gamae zenkutsu dachi", (Gerakan 41) "Morote zuki zenkutsu dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 3, 4, 5, 8, 11, 13, 15, 25, 

26, 28, 38, 39, 40, dan 41 

Scene 

8.3 

 

 

 

 

Scene: 8.3 

Durasi: 30-40 

detik 

Kamera: Medium 

Full Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

 
Narator: (Gerakan 7) "Sukui dome siko dachi", (Gerakan 9) "Chudan yoko uchi 

nekoashi dachi", (Gerakan 12) "Chudan yoko barai han konkutsu dachi", (Gerakan 14) 

"Chudan yoko uke han konkutsu dachi", (Gerakan 16) "Chudan yoko uke han konkutsu 

dachi", (Gerakan 17) "Gedan shuto barai nekoashi dachi", (Gerakan 18) "Gedan shuto 

barai nekoashi dachi", (Gerakan 19) "Gedan shuto barai nekoashi dachi", (Gerakan 

20) "Chudan kakete uke nekoashi dachi", (Gerakan 29) "Gedan barai siko dachi", 

(Gerakan 30) "Chudan yoko barai moto dachi", (Gerakan 31) "Mikazuki geri ippon 

dachi", (Gerakan 32) "Chudan hiji ate zenkutsu dachi", (Gerakan 42) "Furisute 

kokutsu dachi", (Gerakan 43) "Furisute kokutsu dachi", (Gerakan 44) "Kakete uke 

nekoashi dachi", (Gerakan 45) "Ushiro kakete uke gamae", (Gerakan 46) "Kakete uke 

nekoashi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 7, 9, 12, 14, 16, 17, 18, 19, 

20, 29, 30, 31, 32, 42, 43, 44, 45, dan 46. 

Scene 

8.4 

  

Scene: 8.4 

Durasi: 10-15 

Detik 

Kamera: Medium 

Shot 

Fx: Instrumen 

Lagu Jepang  
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 8, Kata Bassaidai 

Scene Storyboard Keterangan 

 

  
Narator: (Gerakan 6) "Chudan yoko uke moto dachi", (Gerakan 10) "Chudan gyaku 

yoko uke nekoashi dachi", (Gerakan 21) "Migi chudan shotei nagashi uke nekoashi 

dachi", (Gerakan 33) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 34) "Gedan barai 

zenkutsu dachi", (Gerakan 35) "Gedan barai zenkutsu dachi", (Gerakan 36) "Hidari 

waki gamae zenkutsu dachi", (Gerakan 37) "Morote zuki zenkutsu dachi". 

Deskripsi: 

Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 6, 10, 21, 33, 34, 35, 36, dan 37. 

 

Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

9.1 

 

 

Scene: 9.1 

Durasi: 5-7 Detik 

Kamera: Long 

Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

 

  
Narator: (Salam Pembuka) "Rei, musubi dachi", "Kyotsuke, Musubi Dachi" (Gerakan 

1) "Yoi (punggung tinju hadap samping) heiko dachi", (Gerakan 54) "Kyotsuke – 

musubi dachi", (Salam Penutup) "Rei, musubi dachi". 

Karakter: "Seienchin!" 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan salam pembuka, lalu 

karakter meneriakkan nama kata, baru dilanjutkan gerakan 1, 54, dan salam penutup. 

Scene 

9.2 

 

 

Scene: 9.2 

Durasi: 20-30 

Detik 

Kamera: Full Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

 

 

 
Narator: (Gerakan 2) "Morote gedan nukite gamae siko dachi", (Gerakan 3) "Morote 

sukui gamae siko dachi", (Gerakan 4) "Morote gedan barai siko dachi", (Gerakan 8) 

"Morote gedan nukite gamae siko dachi", (Gerakan 20) "Tarik tinju kanan terlentang 

di atas telapak tangan kiri, di ulu hati sagi ashi dachi", (Gerakan 21) "Migi chudan 

sasae zuki moto dachi", (Gerakan 22) "Chudan kaishu yoko barai moto dachi", 
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

(Gerakan 24) "Migi chudan ken sasae uke sanchin dachi", (Gerakan 27) "Chudan 

hidari ken sasae uke sanchin dachi", (Gerakan 30) "Shotei gedan uke siko dachi", 

(Gerakan 31) "Shotei gedan uke siko dachi", (Gerakan 32) "Yoko uchi - moto dachi", 

(Gerakan 34) "Yoko uke - sanchin dachi", (Gerakan 40) "Migi mae hijiate, hidari 

ushiro hijiate nekoashi dachi", (Gerakan 41) "Hidari mae hijiate, migi ushiro hijiate 

nekoashi dachi", (Gerakan 42) "Yoko uke - sanchin dachi", (Gerakan 48) "Hidari mae 

hijiate, migi ushiro hijiate nekoashi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 2, 3, 4, 8, 20, 21, 22, 24, 27, 

30, 31, 32, 34, 40, 41, 42, dan 48. 

Scene 

9.3 

  

 

 

 

Scene: 9.3 

Durasi: 10-20 

Detik 

Kamera: Medium 

Full Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

 

 
Narator: (Gerakan 5) "Chudan kaishu yoko uke siko dachi", (Gerakan 14) "Morote 

gedan nukite gamae siko dachi", (Gerakan 25) "Gedan kenstui uchi siko dachi", 

(Gerakan 26) "Gedan barai siko dachi", (Gerakan 28) "Gedan kenstui uchi siko dachi", 

(Gerakan 29) "Gedan barai - siko dachi", (Gerakan 36) "Jodan age zuki - siko dachi", 

(Gerakan 44) "Josan age zuki - siko dachi", (Gerakan 47) "Gedan barai - siko dachi". 

Deskripsi: 

Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 5, 14, 25, 26, 28, 29, 36, 44, dan 47. 
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

Scene 

9.4 

 

 

 

 

 

Scene: 9.4 

Durasi: 25-35 

Detik 

Kamera: Medium 

Shot 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

 

Narator: (Gerakan 6) "Kakete siko dachi", (Gerakan 7) "Yonhon nukite siko dachi", 

(Gerakan 9) "Morote sukui gamae siko dachi", (Gerakan 10) "Morote gedan barai siko 

dachi", (Gerakan 11) "Kaishu yoko uke siko dachi", (Gerakan 12) "Kakete siko dachi", 

(Gerakan 13) "Nukite siko dachi", (Gerakan 15) "Morote sukui gamae siko dachi", 

(Gerakan 16) "Morote gedan barai siko dachi", (Gerakan 17) "Kaishu yoko uke siko 

dachi", (Gerakan 18) "Kakete siko dachi", (Gerakan 19) "Nukite siko dachi", 

(Gerakan 33) "Ura uchi yoriashi - moto dachi (teriak E!!!)", (Gerakan 35) "Kakete - 

sanchin dachi", (Gerakan 38) "Gedan barai - siko dachi", (Gerakan 39) "Gedan barai 

- siko dachi", (Gerakan 43) "Kakete - sanchin dachi", (Gerakan 46) "Gedan barai - 

siko dachi", (Gerakan 49) "Migi mae hijiate, hidari ushiro hijiate nekoashi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 6, 7, 9, 10, 11, 12, 13, 15, 

16, 17, 18, 19, 33, 35, 38, 39, 43, 46, dan 49. Setelah gerakan 33, karakter akan 

meneriakkan E!!! 

Scene 

9.5 

 
 

Scene: 9.5 

Durasi: 10-20 

Detik 

Kamera: Medium 

Close-Up 

Fx: Instrumen Lagu 

Jepang  
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Scene 9, Kata Seinchin 

Scene Storyboard Keterangan 

 

 

 
Narator: (Gerakan 23) "Mugi chudan tate hiji ate moto dachi", (Gerakan 37) "Jodan 

ura uchi - siko dachi", (Gerakan 45) "Jidan ura uchi - siko dachi", (Gerakan 50) 

"Hidari shotei otoshi uke nekoashi dachi", (Gerakan 51) "Jodan ura uchi yoriashi - 

nekoashi dachi", (Gerakan 52) "Rapatkan kedua lengan dengan telapak tangan 

tengadah nekoashi dachi", (Gerakan 53) "Morote hini kuri uke nekoashi dachi". 

Deskripsi: Pada scene ini karakter akan melakukan gerakan 23, 37, 45, 50, 51, 52, dan 

53. Setelah gerakan 51, karakter akan meneriakkan E!!! 
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LAMPIRAN D  

HASIL SURVEY 
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LAMPIRAN E  

DOKUMENTASI WAWANCARA 
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LAMPIRAN F  

PORTOFOLIO PAKAR MODELING 3D 
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LAMPIRAN G  

CEK PLAGIARISME 
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LAMPIRAN H  

HASIL PENGUJIAN PENERAPAN CONCEPT ART 

“LEMBAR PENGUJIAN CONCEPT ART VIDEO ANIMASI 3D ILMU 

BELA DIRI KARATE” 

 

Nama Penyusun: Aqil Fauzi 

Nama Validator: Dhea Pahlewi 

Ahli Bidang: Karate 

(VALIDASI PERTAMA) 

Deskripsi Brainstorming Concept Art Hasil Validasi Catatan 

Lambang 

Dojo 

Aliran 

Shitoryu 

 

 

Sesuai - 

Cermin 

 

 

Sesuai - 

Karakter 

Tampak 

samping 
 

 

Tidak Sesuai 

Detail pinggiran 

karategi harus tidak 

berwarna. Bagian 

modelling harus 

diperhatikan 

mengenai detail 

posisi telapak 

tangan, apakah 

mengepal atau 

terbuka. 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 

Tidak Sesuai 

Detail pinggiran 

karategi harus tidak 

berwarna. Bagian 

modelling harus 

diperhatikan 

mengenai detail 

posisi telapak 

tangan, apakah 
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Deskripsi Brainstorming Concept Art Hasil Validasi Catatan 

mengepal atau 

terbuka.  

Ruangan 

Dojo 

 

 

Sesuai - 

 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah desain karakter sesuai 

dengan standar karate 

shitoryu? 

Belum 

untuk gerakan 

shitoryu perlu detail 

bagian jari tangan dan 

kaki serta wajah 

untuk detailing 

gerakan dan 

pernafasan, karena 

jika modelling ini 

digunakan untuk 

media pembelajaran, 

maka model ini selain 

menampilkan  teknik 

gerakan juga harus 

bisa  menampilkan 

teknik pernafasan 

melalui ekspresi 

wajah. Karena 

terdapat beberapa 

gerakan yang perlu 

eksekusi cepat dan 

keras, dan juga 

gerakan halus dan 

mengalir yang 

merupakan ciri khas 

dalam aliran shitoryu. 

2. Apakah desain lingkungan 

dojo merepresentasikan dojo 

secara tepat? 

Sudah - 

3. Apakah detail kostum dan 

atribut karakter sesuai dengan 

standar karate? 

Sudah - 

4. Apakah desain dojo 

mencerminkan suasana latihan 

yang sesungguhnya? 

Sudah - 
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No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

5. Apakah concept art dapat 

digunakan sebagai panduan 

modeling secara efektif? 

Sudah - 

 

(VALIDASI KEDUA) 

Deskripsi Brainstorming Concept Art 

Pertama 

Concept Art Hasil Revisi 

Kedua 

Catata

n 

Karakter 

Tampak 

samping 
 

 
 

Sudah - 

Karakter 

tampak 

depan 

 

  

Sudah -  

 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah desain karakter sesuai 

dengan standar karate 

shitoryu? 
Sudah - 

Ahli Karate    

                                                                    

 

 Dhea Pahlewi, DAN II, DAN I WSKF 
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LAMPIRAN I  

HASIL PENGUJIAN PENERAPAN STORYBOARD 

“LEMBAR PENGUJIAN STORYBOARD VIDEO ANIMASI 3D ILMU 

BELA DIRI KARATE” 

 

Nama Penyusun: Aqil Fauzi 

Nama Validator: Dhea Pahlewi 

Ahli Bidang: Karate 

(VALIDASI PERTAMA) 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah urutan adegan dalam 

storyboard sudah terstruktur 

dengan baik? 
Sudah - 

2. Apakah pergerakan karakter 

dalam setiap adegan sesuai 

dengan teknik karate yang 

benar? 
Belum 

Pada Matsumura 

Rohai, setelah 

gerakan ke-3 

seharusnya “Kage 

zuki Siko dachi” 

terlebih dahulu baru 

kemudian ke Kamae 

Musubi dachi 

3. Apakah storyboard dapat 

menggambarkan transisi antar 

adegan secara jelas? 

Belum 

akan lebih baik jika 

disertai bantuan arah 

mata angin untuk 

mempermudah 

memahami posisi dan 

arah menghadap 

karena terdapat 

perputaran-perputaran 

arah sehingga dapat 

dipahami juga 

mengenai “Enbusen” 

dari kata yang 

ditampilkan. 

4. Apakah setiap adegan dalam 

storyboard merepresentasikan 

gerakan dengan akurat? 

Sudah - 

5. Apakah storyboard cukup jelas 

untuk dijadikan panduan 

dalam produksi animasi? 

Sudah - 
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No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

6. Apakah storyboard telah 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran karate yang 

ingin disampaikan? 

Sudah - 

 

(VALIDASI KEDUA) 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

2. Apakah pergerakan karakter 

dalam setiap adegan sesuai 

dengan teknik karate yang 

benar? 

Sudah - 

3. Apakah storyboard dapat 

menggambarkan transisi antar 

adegan secara jelas? 

Sudah - 

Ahli Karate    

                                                                    

 

 Dhea Pahlewi, DAN II, DAN I WSKF 
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LAMPIRAN J  

HASIL PENGUJIAN PENERAPAN MODELING 

“LEMBAR PENGUJIAN MODELING VIDEO ANIMASI 3D ILMU BELA 

DIRI KARATE” 

 

Nama Penyusun: Aqil Fauzi 

Nama Validator: R. Ng Arya Bagas P 

Ahli Bidang: 3D Artist 

(VALIDASI PERTAMA) 

Deskripsi Concept Art Modeling 
Hasil 

Validasi 
Catatan 

Lambang 

Dojo 

Aliran 

Shitoryu 
 

 

Sesuai - 

Cermin 

 

 

Sesuai - 

Karakter 

Tampak 

samping 

 

 

Tidak 

Sesuai 

Kurang detail 

dibagian baju 

dan celana 
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Deskripsi Concept Art Modeling 
Hasil 

Validasi 
Catatan 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 

Tidak 

Sesuai 

 

Baju terlihat 

menyatu 

dengan badan 

karena kurang 

detailing 
 

Ruangan 

Dojo 

 

 

Tidak 

Sesuai 

Sudah sesuai 

dengan konsep 

namun kurang 

lambang 

 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah bentuk dan detail model sudah sesuai 

dengan konsep desain atau referensi yang 

digunakan? Belum 

beberapa 

objek kurang 

diberi detail 

agar terlihat 

lebih baik 

2. Apakah model terlihat proporsional dan enak 

dilihat dari berbagai sudut pandang? 
Sudah - 

3. Apakah model memiliki jumlah polygon 

yang efisien tanpa mengorbankan kualitas 

visual? 

Sudah - 

4. Apakah teknik primitive modeling dan 

polygonal modeling digunakan untuk 

membuat objek 3D sudah optimal? 

Sudah - 
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(VALIDASI KEDUA) 

Deskripsi Concept Art Modeling Pertama Modeling Kedua 
Hasil 

Validasi 

Catat

an 

Karakter 

Tampak 

samping 

 

  

Sesuai - 

Karakter 

tampak 

depan 

 

 
 

Sesuai 
 

- 
 

Ruangan 

Dojo 

  

 

Sesuai - 

 

No Pertanyaan Hasil Validasi Saran 

1. Apakah bentuk dan detail model sudah sesuai 

dengan konsep desain atau referensi yang 

digunakan? 
Sudah - 

Pakar Modeling 

 

   R. Ng Arya Bagas P 
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LAMPIRAN K  

HASIL PENGUJIAN GAMBAR JURUS (KATA) 

“LEMBAR PENGUJIAN GAMBAR JURUS ILMU BELA DIRI KARATE” 

 

Nama Penyusun: Aqil Fauzi 

Nama Validator: Dhea Pahlewi 

Ahli Bidang: Karate  

(VALIDASI PERTAMA) 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Pinan 

Nidan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
1 Yoi, Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
2 Chudan 

Uchi 

Otoshi 

Uke 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Pinan 

Nidan 
3 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
4 Gedan 

Barai 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
5 Chudan 

Uchi 

Otoshi 

Uke 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
6 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
7 Gedan 

Barai 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Pinan 

Nidan 
8 Age Uke 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
9 Age Uke 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
10 Age Uke 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
11 Gedan 

Barai 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
12 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Pinan 

Nidan 
13 Gedan 

Barai 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
14 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
15 Gedan 

Barai 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
16 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
17 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Pinan 

Nidan 
18 Chudan 

Zuki 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
19 Gedan 

Shuto 

Barai 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
20 Gedan 

Shuto 

Barai 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
21 Gedan 

Shuto 

Barai 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 
22 Gedan 

Shuto 

Barai 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 
Catatan 

Pinan 

Nidan 
23 Yoi, Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Nidan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
1 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 
2 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
3 Gedan 

kentsui 

uchi, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
4 Yoko 

barai, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
5 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
6 Gedan 

kentsui 

uchi, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 
7 Yoko 

barai, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
8 Yoko uke 

+ 

Maegeri, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
9 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
10 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
11 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 
12 Yonhon 

nukite, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
13 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
14 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
15 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
16 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 
17 Gyaku 

yoko 

uke, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
18 Maegeri, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
19 Gyaku 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
20 Gyaku 

yoko 

uke, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
21 Maegeri, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 
22 Gyaku 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
23 Hiji 

sasae 

uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
24 Gedan 

barai, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
25 Age uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
26 Gedan 

barai, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Shodan 
27 Age uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 
28 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Shodan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 
1 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
2 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
3 Kose 

uke, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
4 Kose 

uke, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 
5 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
6 Kose 

uke, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
7 Kose 

uke, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
8 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 
9 Yonhon 

nukite, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
10 Tarik 

telapak 

tangan 

ke 

pinggul, 

Kokutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
11 Yoko 

barai, 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
12 Chudan 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 
13 Ryoken 

koshi 

gamae, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
14 Hiji uke 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
15 Chudan 

zuki, 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
16 Hiji uke 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 
17 Chudan 

zuki, 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
18 Hiji uke 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
19 Yoko 

barai, 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
20 Chudan 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
21 Chudan 

zuki 

gamae, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 
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Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Sandan 
22 

Yori ashi 

kiri, 

Ushiro 

furi zuki 

kanan, 
 Ushiro 

hiji ate 

kiri, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
23 

Yori ashi 

kanan, 

Ushiro 

furi zuki 

kiri, 

Ushiro 

hiji  
ate 

kanan, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 
 

 
 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 
24 Yoriashi 

kiri yoi, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Sandan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  



181 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
1 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
2 Kote 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
3 Kote 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



182 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
4 Kote 

uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
5 Hiji 

sasae 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
6 Migi 

waki 

gamae, 

Heisoku 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
7 Maegeri 

+ Yoko 

barai, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 



183 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
8 Hiji ate, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
9 Hidari 

waki 

gamae, 

Heisoku 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
10 Maegeri 

+ Yoko 

barai, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
11 Hiji ate, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
12 Sukui 

uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 



184 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
13 Maegeri, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
14 Gedan 

barai, 

Kosa 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
15 Ura 

uchi, 

Kosa 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
16 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



185 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
17 Maegeri, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
18 Chudan 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
19 Gyaku 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
20 Yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



186 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
21 Maegeri 

chudan, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
22 Chudan 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
23 Gyaku 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
24 Hiji 

sasae 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



187 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
25 Hiji 

sasae 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
26 Hiji 

sasae 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
27 Morote 

kaishu 

yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
28 Migi 

hiza 

geri, 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 



188 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Yondan 
29 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
30 Shuto 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 
31 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Yondan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  



189 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
1 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
2 Chudan 

yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
3 Chudan 

gyaku 

zuki, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



190 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 
4 Chudan 

kagi 

zuki, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
5 Chudan 

yoko 

uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
6 Chudan 

gyaku 

zuki, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
7 Chudan 

kagi 

zuki, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 



191 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 
8 Chudan 

hiji 

sasae 

uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
9 Gedan 

kosa uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
10 Jodan 

kaishu 

kosa uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
11 Chudan 

yoko 

barai, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 



192 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 
12 Chudan 

zuki, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
13 Gedan 

barai, 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
14 Chudan 

yoko 

barai, 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
15 Chudan 

hiji ate, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 



193 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 
16 Chudan 

yoko 

uke, 

Kosa 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
17 Jodan 

yoko uke 

gamae, 

Uki ashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
18 Gedan 

kosa uke, 

Kosa 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
19 Chudan 

hiji 

sasae 

uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 



194 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 
20 

Manji 

uke 

(Jodan 

yoko uke 

+ Gedan 

barai), 
 Kokutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
21 Manji 

uke 

gamae, 

Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
22 Manji 

uke, 

Kokutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Pinan 

Godan 
23 Yoi, Soto 

hachiji 

dachi 

 

Sesuai - 



195 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Pinan 

Godan 

 
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 
 

Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 1 Morote 

hikite 

gamae - 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 2 Morote 

hikite - 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



196 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 3 Migi 

chudan 

zuki - 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 4 Hidari 

chudan 

zuki - 

Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 5 Migi 

gyaku 

zuki 

chudan, 

Hidari 

suki uke 

- 

Zenkutsu 

dachi 
 

Sesuai - 

Juroku 6 Age uke 

- 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 7 Morote 

shotel 

uchi - 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 



197 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 8 Migi 

gedan 

shotei 

barai - 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 9 Shuto 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 10 Shuto 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 11 Morote 

shotei 

uchi - 

Yoriashi 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 12 Shuto 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



198 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 13 Shuto 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 14 Morote 

shotei 

uchi - 

Yoriashi 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 15 Chudan 

gyaku 

zuki - 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 16 Maegeri 

chudan - 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 17 Chudan 

gyaku 

zuki - 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 



199 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 18 Maegeri 

chudan - 

Ippon 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 19 Gyaku 

zuki 

chudan - 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 20 Morote 

yoko uke 

chudan - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 21 Morote 

ura uchi 

jodan - 

Yoriashi 

Nekoashi 

dachi 

 

Tidak 

Sesuai 

Tangan 

kurang 

tampak 

mengepal 

Juroku 22 Chudan 

hiji 

sasae 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



200 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 23 Chudan 

hiji 

sasae 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 24 Chudan 

hiji 

sasae 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 25 Chudan 

hiji 

sasae 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 26 Shuto 

uke - 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 27 Chudan 

yuko 

uchi uke 

- Sagi 

ashi 

dachi 

 

Sesuai - 



201 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 28 Migi 

chudan 

maete 

zuki - 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 29 Hidari 

chudan 

gyaku 

zuki - 

Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Juroku 
 

Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 
 

Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 



202 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 1 Bassai 

Gamae - 

Heisoku 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 2 Chudan 

Yoko Ken 

Sasae Uke 

- Kosa 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 3 Chudan 

Yoko Uke 

- Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 4 Chudan 

Gyaku 

Yoko Uke 

- Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 5 Chudan 

Gyaku 

Yoko Uchi 

- Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 



203 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 6 Chudan 

Yoko Uke 

- Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 7 Sukui 

Dome - 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 8 Sukui 

Dome - 

Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 9 Chudan 

Yoko Uchi 

- 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 10 Chudan 

Gyaku 

Yoko Uke 

- 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 



204 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 11 Migi Waki 

Gamae - 

Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 12 Chudan 

Yoko 

Barai - 

Han 

Konkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 13 Chudan 

Zuki - 

Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 14 Chudan 

Yoko Uke 

- Han 

Konkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 15 Chudan 

Zuki - 

Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 



205 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 16 Chudan 

Yoko Uke 

- Han 

Konkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 17 Gedan 

Shuto 

Barai - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 18 Gedan 

Shuto 

Barai - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 19 Gedan 

Shuto 

Barai - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 20 Chudan 

Kakete 

Uke - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 



206 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 21 Migi 

Chudan 

Shotei 

Nagashi 

Uke - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 22 Gedan 

Sokuto 

Geri - 

Soto 

Hachiji 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 23 Shuto Uke 

- 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 24 Shuto Uke 

- 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 25 Jodan Wa 

Uke - 

Heisoku 

Dachi 

 

Sesuai - 



207 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 26 Chudan 

Morote 

Kenstui 

Uchi - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 27 Chudan 

Zuki Yori 

Ashi - 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 28 Manji 

Uke - 

Heisoku 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 29 Gedan 

Barai - 

Siko 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 30 Chudan 

Yoko 

Barai - 

Moto 

Dachi 

 

Sesuai - 



208 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 31 Mikazuki 

Geri - 

Ippon 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 32 Chudan 

Hiji Ate - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 33 Gedan 

Barai - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 34 Gedan 

Barai - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 35 Gedan 

Barai - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 



209 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 36 Hidari 

Waki 

Gamae - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 37 Morote 

Zuki - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 38 Migi Waki 

Gamae - 

Heisoku 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 39 Morote 

Zuki - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 40 Hidari 

Waki 

Gamae - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 



210 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 41 Morote 

Zuki - 

Zenkutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 42 Furisute - 

Kokutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 43 Furisute - 

Kokutsu 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 44 Kakete 

Uke - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 45 Ushiro 

Kakete 

Uke 

Gamae 

 

Sesuai - 



211 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gera

kan 

Ke 

Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Bassaidai 46 Kakete 

Uke - 

Nekoashi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 47 Bassai 

Gamae - 

Heisoku 

Dachi 

 

Sesuai - 

Bassaidai 
 

Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 
 

Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 



212 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 
 

Kyotsuke - 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 1 Yoi 

(punggung 

tinju hadap 

samping) 

Heiko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 2 Morote 

gedan 

nukite 

gamae Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 3 Morote 

sukui 

gamae Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 4 Morote 

gedan barai 

Siko dachi 

 

Sesuai - 



213 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 5 Chudan 

kaishu yoko 

uke Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 6 Kakete Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 7 Yonhon 

nukite Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 8 Morote 

gedan 

nukite 

gamae Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 9 Morote 

sukui 

gamae Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



214 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 10 Morote 

gedan barai 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 11 Kaishu 

yoko uke 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 12 Kakete Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 13 Nukite Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 14 Morote 

gedan 

nukite 

gamae Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



215 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 15 Morote 

sukui 

gamae Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 16 Morote 

gedan barai 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 17 Kaishu 

yoko uke 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 18 Kakete Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 19 Nukite Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



216 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 20 
Tarik tinju 

kanan 

terlentang 

di atas 

telapak  
tangan kiri, 

di ulu hati 

Sagi ashi 

dachi  

Sesuai - 

Seienchin 21 Migi 

chudan 

sasae zuki 

Moto dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 22 Chudan 

kaishu yoko 

barai Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 23 Migi 

chudan tate 

hiji ate 

Moto dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 24 Migi 

chudan ken 

sasae uke 

Sanchin 

dachi 

 

Sesuai - 



217 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 25 Gedan 

kenstui uchi 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 26 Gedan 

barai Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 27 Chudan 

hidari ken 

sasae uke 

Sanchin 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 28 Gedan 

kenstui uchi 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 29 Gedan 

barai Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



218 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 30 Shotei 

gedan uke 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 31 Shotei 

gedan uke 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 32 Yoko uchi 

Moto dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 33 Ura uchi 

yoriashi 

Moto dachi 

(teriak e!!) 

 

Sesuai - 

Seienchin 34 Yoko uke 

Sanchin 

dachi 

 

Sesuai - 



219 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 35 Kakete 

Sanchin 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 36 Jodan age 

zuki Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 37 Jodan ura 

uchi Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 38 Gedan 

barai Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 39 Gedan 

barai Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



220 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 40 Migi mae 

hijiate, 

hidari 

ushiro 

hijiate 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 41 Hidari mae 

hijiate, migi 

ushiro 

hijiate 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 42 Yoko uke 

Sanchin 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 43 Kakete 

Sanchin 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 44 Jodan age 

zuki Siko 

dachi 

 

Sesuai - 



221 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 45 Jodan ura 

uchi Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 46 Gedan 

barai Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 47 Gedan 

barai Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 48 Hidari mae 

hijiate, migi 

ushiro 

hijiate 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 49 Migi mae 

hijiate, 

hidari 

ushiro 

hijiate 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 



222 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 50 Hidari 

shotei 

otoshi uke 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 51 Jodan ura 

uchi 

yoriashi 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 52 
Rapatkan 

kedua 

lengan 

dengan 

telapak 
 tangan 

tengadah 

Nekoashi 

dachi  

Sesuai - 

Seienchin 53 Morote hini 

kuri uke 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Seienchin 54 Kyotsuke - 

Musube 

dachi 

 

Sesuai - 



223 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerak

an Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Seienchin 
 

Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

  

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

  
Rei, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
1 Kamae, 

Sotohachiji 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
2 Gedan 

shuto-

barai, siko 

dachi 

 

Sesuai - 



224 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
3 Kakete 

Uke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
4 Kage zuki 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
5 Kamae, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
6 Shote 

Ageuke + 

Gedan 

Shuto 

barai, Sagi 

ashi dachi 

 

Sesuai - 



225 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
7 Kaishu 

Uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
8 Yoko 

barai/ 

Yoko 

Kentsui 

Uchi, Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
9 Kage zuki, 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
10 Shote 

Ageuke + 

Gedan 

Shuto 

barai, Sagi 

ashi dachi 

 

Sesuai - 



226 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
11 Kaishu 

Uke, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
12 Yoko 

barai/ 

Yoko 

Kentsui 

Uchi, Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
13 Kage zuki, 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
14 Gedan 

Osae, siko 

dachi 

 

Sesuai - 



227 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
15 Ipponken 

Gedan 

Zuki, Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
16 Shote 

Ageuke + 

Gedan 

Shuto 

barai, Sagi 

ashi dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
17 Kote 

gaeshi, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
18 Kote 

gaeshi, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 



228 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
19 Yoko 

barai/ 

Yoko 

Kentsui 

Uchi, Siko 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
20 Kage zuki, 

Siko dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
21 Chudan 

Shotei 

Osae Uke 

with ibuki, 

Zenkutsu 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
22 Kamae, 

Musubi 

Dachi 

 

Sesuai - 



229 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
23 Morote 

chudan 

zuki, Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
24 Kamae, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
25 Morote 

chudan 

zuki, Moto 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
26 Kamae, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
27 Morote 

chudan 

zuki, Moto 

dachi 

 

Sesuai - 



230 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
28 Shutouke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
29 Mikazuki 

geri, 

Sagiashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
30 Shutouke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
31 Shutouke, 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Matsumura 

Rohai 
32 Kamae, 

Musubi 

dachi 

 

Sesuai - 



231 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 
Nama 

Gerakan 
Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Matsumura 

Rohai 
33 Rei 

 

Sesuai - 

 

(VALIDASI KEDUA) 

Nama 

Jurus 

(Kata) 

Gerakan 

Ke 

Nama 

Gerakan 

Gambar Hasil 

Validasi 

Catatan 

Juroku 21 Morote 

ura uchi 

jodan - 

Yoriashi 

Nekoashi 

dachi 

 

Sesuai - 

Ahli Karate    

                                                                    

 

 Dhea Pahlewi, DAN II, DAN I WSKF 

 


