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ABSTRAK 

Taekwondo merupakan salah satu jenis olahraga fisik bela diri yang berasal 

dari Korea.Pada umumnya masyarakat khususnya para pemula/ taekwondo belum 

mengenal peralatan yng digunakan pada waktu taekwondo terutama pada saat 

materi latihan separing (kyoruki).Kyoruki merupakan salah satu materi latihan yang 

merupakan pengaplikasian teknik gerak dasar serangan dan pertahanan diri. 

Kebanyakan masyarakat belum mengetahui bagaimana cara menggunakan 

peralatan yang harus digunakan dalam taekwondo. Dengan animasi 3D 

hologrampengenalan peralatan taekwondo berbasis android ini pemula taekwondo 

akan mengetahui peralatan taekwondo dalam bentuk animasi 3D hologram.Dengan 

animasi 3Dhologrampengenalan peralatan taekwondo Berbasis Android ini 

diharapkan dapat memberi pengetahuan kepada atlet pemula taekwondo tentang 

peralatan yang digunakan demi menujang keamanan. Tahapan dalam perancangan 

ini menggunakan pengembangan multimedia oleh Sutopo. Dengan menggunakan 

media animasi tersebut memungkinkan pembelajaran lebih mudah dipahami. 

Teknologi hologram ini dapat menjadi alat peraga virtualisasi taekwondo dalam 

bentuk 3D. Animasi 3D hologram pengenalan peralatan taekwondo berbasis 

androiddiharapkan bisa mengangkat minat masyarakat dalam menambah ilmu dan 

belajar mengenai taekwondo khususnya adalah peralatan yang dipakai oleh atlet 

taekwondo.Animasi ini dibuatdengan menggunakan aplikasi blender sebagai media 

desain. Hasil akhir dari  animasi ini adalah  media pembelajaran dan pengetahuan 

tentang peralatan yang dipakai oleh atlet taekwondo saat menerapkan materi latihan 

separing (kyoruki) dalam bentuk animasi 3D hologramyang lebih mudah dipahami. 
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ABSTRACT 

 Taekwondo is a type of physical sports martial arts originating from 

Korea. In general, especially the beginners of taekwondo, they are not familiar with 

the equipments used during taekwondo, especially when the training materials are 

separing(Kyoruki). Kyoruki is one of the training materials which is as the 

application of basic motion techniques of attack and self defense. Most people have 

not known how to use equipment that must be used in taekwondo. With this 3D 

holographic animation the introduction of Android-based taekwondo equipment. 

Hopefully taekwondo beginners will know taekwondo equipment in the form of 3D 

holographic animation. With the 3D holographic animation the introduction of 

Android-based taekwondo equipment is expected to provide knowledge to novice 

athletes about taekwondo equipment used for security purposes. Thestages, the 

writer used   in this design are multimedia development by Sutopo. By using these 

animation media, learning is easier to understand. This hologram technology can 

become a teaching aid for taekwondo virtualization in 3D. 3D animation of the 

introduction of Android-based taekwondo equipment is expected to be able to lift 

people's interest in increasing knowledge and learning about taekwondo especially 

the equipments used by taekwondo athletes. This animation was created using a 

blender application as a design media. The final result of this animation is learning 

media and knowledge about the equipment used by taekwondo athletes in applying 

separing training material (kyoruki) in the form of 3D holographic animation that 

will be easier to understand. 
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