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ABSTRAK 

PERANCANGAN FILM PENDEK ANIMASI 2D TARI CAMPAK 

SEBAGAI MEDIA INTRODUKSI DAN PELESTARIAN BUDAYA PADA 

ANAK SEKOLAH DI ERA 4.0 

Perancangan ini dibentuk berdasarkan fenomena kepopuleran tari Campak 

yang menjadi perhatian penulis khususnya bagi warisan budaya Bangka Belitung. 

Begitu banyak tari tradisional yang memang sedari awal memang dipersembahkan 

sebagai pemujaan, persembahan, dan perayaan yang setiap tarian pun memiliki 

ketentuan-ketentuan yang sudah melekat dan tidak dapat diubah esensinya. Makna-

makna toleransi pada tari Campak pun luntur akibat hal tersebut membuat generasi-

generasi muda harus ekstra sadar dan peka terhadap perubahan dan pelestarian 

budaya yang terjadi. Perancangan animasi 2D ini diharapkan dapat menjadi 

jembatan kepada para remaja untuk ikut andil dalam melestarikan nilai toleransi 

pada tari Campak sehingga keutuhan dari dalam tarian pun akan terjaga hingga ke 

masa depan. Metode perancangan ini menggunakan metode teknik 5W+1H yaitu 

menganalisis dan mengevaluasi data berdasarkan runtutan pertanyaan-pertanyaan 

dari Tarian Rakyat Campak yang hasil dari pertanyaannya akan disusun menjadi 

laporan yang kemudian dimasukan ke dalam narasi animasi yang sesuai dengan 

yang ingin disampaikan ke target audiens. Perancangan animasi memiliki tujuan 

untuk memberikan rangkuman dan pemahaman kepada generasi muda mengenai 

pentingnya mempelajari sejarah dari sebuah warisan budayanya sebagai acuan 

dalam menjalani kehidupan dan pembentukan karakteristik masyarakat kebangsaan 

Indonesia. Penyajian dari tujuan kreatif perancangan animasi mengenai tarian 

Campak adalah untuk memberitahu target audiens mengenai makna tarian yang 

telah dipilih sebagai sorotan utama dengan makna yang ingin disampaikan dari 

tarian tersebut. Selain gerakan tari, pengemasan asal usul tarian yang dikaitkan 

dengan masalah anak sekarang yang relevan membuat target audiens merasa 

familiar dan dapat mengambil hikmah dari cerita yang disajikan. 

Kata Kunci: Tari Campak, Pelestarian, Budaya, Animasi.   
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ABSTRACT 

DESIGNING A 2D ANIMATED SHORT FILM OF CAMPAK DANCE AS A 

MEDIUM OF CULTURAL INTRODUCTION AND PRESERVATION FOR 

STUDENT IN THE 4.0 ERA 

This design was formed based on the phenomenon of the popularity of the Campak 

dance which became the author's concern, especially for the cultural heritage of 

Bangka Belitung. There are so many traditional dances that were originally 

dedicated as worship, offerings, and celebrations that each dance has provisions 

that are inherent and cannot be changed in essence. The meanings of tolerance in 

the Campak dance have also faded due to this, making young generations extra 

aware and sensitive to the changes and cultural preservation that occur. This 2D 

animation design is expected to be a bridge for teenagers to take part in preserving 

the value of tolerance in Measles dance so that the integrity of the dance will be 

maintained into the future. This design method uses the 5W+1H technique method, 

which analyzes and evaluates data based on a sequence of questions from the 

Measles Folk Dance, the results of which will be compiled into a report which is 

then included in the animation narrative in accordance with what you want to 

convey to the target audience. The animation design aims to provide a summary 

and understanding to the younger generation about the importance of learning the 

history of a cultural heritage as a reference in living life and forming the 

characteristics of the Indonesian national community. The presentation of the 

creative purpose of designing an animation about Measles dance is to inform the 

target audience about the meaning of the dance that has been chosen as the main 

highlight with the meaning to be conveyed from the dance. In addition to the dance 

movements, the packaging of the origin of the dance associated with relevant 

current children's issues makes the target audience feel familiar and can take 

lessons from the story presented. 

Keywords: Campak Dance, Preservation, Culture, Animation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Indonesia merupakan Negara kepulauan yang memiliki ragam budaya di 

setiap daerahnya atau multikultural. Keberagaman tersebut mudah dikenali 

dengan menanamkan identitas yang jelas dan berbeda. Faktor yang mendorong 

adanya multikultural dan indikasinya terhadap identitas budaya adalah latar 

belakang sejarah. Dalam sensus penduduk di Indonesia pada tahun 2010 terdaftar 

1.331 kategori suku. Adat istiadat dalam setiap daerah umumnya memiliki 

karakteristik kebudayaan yang mirip dikarenakan latar belakang dan demografi 

dari kebudayaan tersebut berdekatan dan berkaitan. Perlunya menanamkan 

identitas budaya membuat kemiripan dari masing-masing daerah dapat 

dikategorikan sehingga Indonesia memiliki beragam kebudayaan.  

Salah satu daerah di Indonesia yang memiliki beberapa etnis di 

kepulauannya adalah kepulauan Bangka Belitung. Identitas budaya di Bangka 

Belitung sejak dahulu dikenal karena toleransi yang sangat kuat terjalin. Hal ini 

karena di Kepulauan Bangka Belitung memiliki banyak sekali suku dan budaya 

seperti Melayu, Tionghoa bahkan suku-suku pedalaman. Terjadinya akulturasi 

membuat kebudayaan di Bangka Belitung berkembang dan menjadi beragam.  

Salah satu peninggalan seni yang lahir dari masyarakat dan hingga kini 

masih terjaga kelestariannya yaitu tarian bernama Tari Campak. Tari yang 

mengangkat nilai toleransi dan suasana sehari-hari di daerah Bangka Belitung. 

Latar belakang darian Tampak dipersembahkan anak-anak muda pada masa itu 

untuk merayakan hasil panen dan suasana keceriaan masyarakat Bangka. 

Identitas budaya semacam ini perlu diwariskan kepada generasi-generasi muda 

sebagai tongkat estafet budaya agar seni budaya daerah tidak termakan oleh 

zaman. Oleh karena itu peran antar generasi sangat dibutuhkan dalam 

mempertahankan nilai-nilai kebudayaan yang tertanam dalam suatu warisan 

budaya supaya moral dan toleransi anak bangsa tidak luntur bahkan hilang begitu 

saja. 
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Tarian Campak adalah salah satu tarian rakyat daerah dari Bangka 

Belitung. Tari Campak berkembang pada saat zaman penjajahan Portugis di 

Bangka Belitung. Hal ini dapat terlihat dari gaya dan ragam pada tarian ini 

menggunakan iringan akordeon dan pakaian pada penari perempuan yang juga 

begitu kental dengan gaya Eropa. Tarian Campak awalnya ditampilkan pada 

acara-acara tertentu seperti pada saat masa panen padi atau orang-orang yang 

baru saja balik dari kebunnya. 

Seiring bergantinya tahun, budaya Campak mulai terlupakan karena 

kurangnya partisipasi dari para Bujang dan Dayang (remaja putra dan remaja 

putri) di setiap daerah dalam melestarikan budaya tersebut. Akibatnya anak-anak 

generasi muda banyak yang tidak mengerti dan bahkan tidak tahu praktik budaya 

tari Campak. Dikutip dari situs Pesona Indonesia (https://www.pesonaindo.com), 

tari Campak dijelaskan memiliki karakteristik yang unik dibandingkan ragam 

tarian di Indonesia karena selain penari berlenggak-lenggok, melompat 

(bedincak), di tengah-tengah tarian akan diselingi oleh saling berbalas pantun. Isi 

pantun bisa berupa kejenakaan, menggoda atau memikat lawan, bahkan petuah 

untuk menghibur penonton. Hal unik lainnya terdapat pada pakaian penari 

perempuan yang gayanya diadaptasi dari gaun Eropa pada masa Victorian. Saat 

ini tari Campak sudah jarang ditampilkan kecuali sedang ada pentas seni atau 

pernikahan adat Bangka.  

Seni dan budaya merupakan unsur yang saling berkesinambungan dengan 

kehidupan manusia. Seni budaya Indonesia di era industri 4.0 berkembang secara 

perlahan sebagai identitas yang tetap terus dilestarikan eksistensinya sebagai 

warisan turun-temurun. Identitas budaya setiap daerah di Indonesia memiliki 

karakteristiknya masing-masing seperti di daerah barat Indonesia budayanya 

cenderung kental dengan keagamaan sedangkan di daerah timur Indonesia yang 

masih mengedepankan adat istiadat antar suku. Salah satu budaya daerah yang 

masih eksis adalah tari rakyat yang juga mempresentasikan daerah tersebut. 

Dalam seni tari yang terkandung di dalamnya juga mewakili adat, budaya bahkan 

peristiwa yang terjadi di daerah tersebut sehingga melahirkan tarian sebagai 

simboliknya.  
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Meskipun demikian, tarian rakyat dewasa ini telah tergeser oleh tarian-

tarian kontemporer modern bahkan mengadaptasi tari kreasi tradisional bahkan 

tari hip-hop. Banyak anak muda yang lebih melirik dan tertarik dengan tarian 

dari luar negeri dibandingkan daerahnya sendiri. Tarian tradisional yang berbeda 

gayanya dengan tarian modern justru masih dapat dinikmati karena pada tarian 

tradisional lekuk tubuh dan gerakan penari masih terlihat dengan jelas dan tidak 

terburu-buru. Karakteristik, keanggunan, dan ketegasan yang ditampilkan 

memberikan perasaan yang dalam dengan makna yang terkandung. Dengan 

munculnya istilah tarian rakyat yang secara turun-temurun diwariskan secara 

tidak langsung dan begitu dekat dengan masyarakatnya membuat tarian ini 

memiliki perbedaan dan ciri khasnya masing-masing mengenai adat istiadat dari 

suatu daerah tersebut. 

Perancangan ini bertujuan untuk kembali mengenalkan budaya daerah 

khususnya tarian yang esensinya juga dapat dijadikan sebagai warisan Indonesia. 

Di era sekarang generasi-generasi muda lebih memilih hal yang menurutnya 

memiliki kualifikasi dan bergengsi yang menyebabkan lunturnya nilai-nilai 

kebudayaan dari karakteristik anak-anak di Indonesia khususnya pada anak 

remaja Bangka Belitung karena kurang mengenali identitas di daerahnya sendiri 

melalui seni tari yang justru merupakan bagian dari diri masyarakat Bangka 

Belitung. Dengan perancangan ini diharapkan dapat lebih mengetahui dan 

mencintai seni rakyat tradisional agar dapat menjadi aset berharga di suatu daerah 

sebagai daya tarik wisatawan asing yang sedang berkunjung ke Kepulauan 

Bangka Belitung sebagai identitas budaya tanah air bersifat tradisional. 

Seluruh keunikan pada tarian Campak merupakan warisan budaya yang 

tidak boleh ditinggalkan begitu saja. Dengan membawa nilai-nilai keutuhan dari 

makna tari Campak diharapkan melalui media yang dipilih yakni animasi dapat 

sedikit merangkum keindahan dari keberagaman dan bentuk dari tari Campak. 

Media yang dipilih untuk memperkenalkan tarian rakyat kepada anak 

muda adalah film animasi dengan gaya 2D (dua dimensi). Pemilihan media 

animasi begitu efektif untuk menarik minat audiens yang sedang berusia 12 tahun 

ke atas bahkan hingga usia dewasa. Dari banyaknya gaya animasi perancangan 

akhirnya memilih animasi 2D yang memiliki beberapa keunggulan terkait subjek 
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perancangan. Perancangan dengan animasi 2D dapat menstimulasi nilai seni 

terhadap penggayaan ilustrasi dengan goresan tangan langsung. Keunggulan lain 

dari animasi 2D adalah visualnya yang sederhana dan cenderung simbolik 

berbeda dengan animasi 3D yang masih berfokus pada proporsi suatu objek. 

Narasi yang akan divisualisasikan pada penggayaan animasi 2D pun akan 

menstimulasi imajinasi audiens lebih luas untuk menyaksikan suasana yang 

terjadi di daerah Bangka secara umum. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang informasi visual tentang rangkuman makna tarian 

Campak rakyat khas Bangka Belitung dalam bentuk animasi 2D yang dapat 

mengedukasi sekaligus menarik perhatian pelajar di sekolah menengah sebagai 

warisan budaya yang perlu dilestarikan? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Merancang film pendek animasi 2D yang mampu menginterpretasikan 

tarian Campak khas Bangka Belitung sebagai bentuk upaya pelestarian tari rakyat 

sehingga generasi muda dapat membendaharakan kebudayaannya sekaligus 

mengedukasi dirinya sebagai individu yang berkarakter dan beradat istiadat 

sehingga dapat mewarisi budaya rakyat tarian Campak dari Bangka Belitung. 

 

D. Batas Lingkup Perancangan 

Penelitian dan pengumpulan data terbatas pada lokasi yang memiliki 

potensi mengenai kebudayaan terutama pada tarian rakyat dari Bangka Belitung, 

oleh sebab itu tempat yang disasar antara lain institusi, pariwisata dan budaya, 

dan sanggar tari di Bangka Belitung juga asrama Bangka yang ada di Yogyakarta. 

Objek perancangan yang dicari dari tempat tersebut adalah sejarah dan asal usul 

tari Campak dan bagaimana melestarikannya. 

Perancangan ini didasari oleh karakteristik dan kebudayaan tradisional. 

Sebagai perancangan animasi di dalamnya ditayangkan nilai-nilai sosial yang 
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berkaitan dengan pementasan tarian rakyat seperti akulturasi dan toleransi 

sekaligus mengenalkan tarian Campak melalui narasi yang menarik bagi anak 

remaja. Tujuan utama dari perancangan ini tidak lebih untuk menginterpretasikan 

tarian Campak agar tetap dilestarikan oleh generasi-generasi baru sepenuhnya. 

Untuk itu perancangan ini ditujukan kepada generasi yang dekat dengan anak-

anak usia 12-19 tahun dan anak usia 12-19 tahun itu sendiri. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Diharapkan menambah pengetahuan dan wawasan baru dalam 

melestarikan dan memberi edukasi terkait ilmu seni budaya melalui 

animasi 2D mengenai storytelling dan storyboard yang kemudian dikemas 

ke dalam informasi visual berupa film animasi. 

2. Bagi Institusi 

Menambah sumber referensi serta bacaan dalam bidang DKV dan tari 

khususnya bidang animasi dan sebagai komunitas di dalam institusi dapat 

menjadi arsip yang dapat digunakan sebagai tinjauan budaya khususnya 

kesenian tradisional. 

3. Bagi Masyarakat 

Diharapkan dapat menambah wawasan serta acuan yang dapat 

melestarikan dan memperkenalkan budaya tari Campak kepada 

masyarakat dan dapat menjadi arsip warisan tak benda tarian rakyat di 

Bangka Belitung. 

 

F. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah istilah atau definisi dari konteks yang 

tertulis dalam sebuah perancangan. Dalam perancangan ini konteks 

tersebut dijabarkan sebagai berikut: 

1. Animasi 
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 Animasi merupakan sekumpulan gambar sekuensial yang disusun 

berurutan mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada setiap 

hitungan waktu. Gambar yang disusun kemudian menciptakan efek 

gerakan atau perubahan dari objek yang ingin digerakkan sehingga 

berkesan hidup sesuai dengan durasi yang telah ditentukan (Bustaman, 

2001). Perkembangan animasi yang awalnya merupakan gambar tangan 

kini telah berkembang menjadi sebuah teknologi visual. 

2. Tarian Rakyat 

 Tarian rakyat merupakan tarian yang hidup dan berkembang di 

masyarakat lokal dan dilestarikan secara turun temurun sesuai dengan 

perkembangan zaman. Gerakan tarian rakyat cenderung berulang-ulang 

atau variasi gerakan yang digunakan sangat minim. Tarian rakyat pada 

dasarnya ditujukan sebagai sarana hiburan bagi masyarakat dan akan 

terus berkembang. 

3. Tari Campak 

 Tari campak merupakan tarian tradisional yang masuk ke dalam 

kategori tarian rakyat yang populer di daerah kepulauan Bangka 

Belitung. Tari Campak sering dijumpai pada beberapa acara seperti 

pesta pernikahan, penyambutan, perayaan, dan sebagainya. Tarian 

campak pada dasarnya merupakan hiburan yang ditujukan sebagai rasa 

syukur dari hasil panen kebun. Tari campak dipentaskan oleh remaja 

berpasangan serta diiringi musik instrument akordeon.  

 

G. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Diperoleh melalui hasil observasi dari wawancara ke pihak 

museum budaya, sanggar ataupun institusi yang memiliki aset 

kebudayaan rakyat nusantara. 

b. Data Sekunder 
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Data-data ysng diperoleh kemudian dikumpulkan dari literatur 

kepustakaan berupa buku, jurnal atau tesis, juga artikel dan media 

yang dimuat ke internet. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

a. Observasi dilakukan menggunakan data literatur yang berisikan kajian 

visual dan sejarah tarian yang kemudian diimplementasikan ke dalam 

bentuk digital. 

b. Studi visual dikemas secara naratif dan beralur menggunakan kamera 

sebagai dokumentasi. 

c. Wawancara untuk riset lanjutan kepada target audiens dan narasumber 

melalui kuisioner dan angket. 

 

H. Metode Analisis Data 

Animasi bertemakan kultur dan budaya menggunakan analisis data 

5W+1H yang diterapkan ke dalam analisis serta perancangan Tari rakyat.  Teknik 

5W+1H yaitu menganalisis dan mengevaluasi data berdasarkan runtutan 

pertanyaan-pertanyaan dari Tarian Rakyat Campak yang hasil dari 

pertanyaannya akan disusun menjadi laporan yang kemudian dimasukan ke 

dalam narasi animasi yang sesuai dengan yang ingin disampaikan ke target 

audiens. 

a. What Apa yang membuat tari Campak begitu populer? 

b. Why Mengapa tarian Campak yang populer jarang dipentaskan kembali? 

c. Who Siapa yang berperan dalam melestarikan tarian Campak? 

d. Where Dimana biasanya tarian Campak diselenggarakan? 

e. When Kapan tarian Campak dapat disaksikan oleh banyak orang? 

f. How Bagaimana menarik perhatian audiens agar tertarik dengan latar 

belakang tari Campak?  
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I. Skematika Perancangan 

 

 

 
Skema 1.1 Skematika Perancangan Film Animasi Tarian Campak 

(Sumber: Interaction Design Foundation, 2021) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


