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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengedukasi para remaja yang disajikan melalui

animasi. singkat mengenai sejarah senjata tradisional kerambit. Animasi ini dirancang oleh
penulis untuk memberikan informasi sejarah kepada remaja yang berumur 12-17 tahun
yang ingin mempelajari tentang warisan budaya senjata tradisonal kerambit.

Metode yang penulis gunakan dalam animasi ini adalah 4D, vyaitu define
(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate
(Penyebarluasan). Dalam penelitian dan pengumpulan data, penulis menggunakan
wawancara dan kuisioner sebagai data primer, dan kajian pustaka dan internet sebagai data
sekunder penulis untuk memenuhi proses perancangan animasi 2D mengenai senjata
kerambit.

Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif bagi
masyarakat ataupun pelajar dalam melestarikan sejarah dari budaya Minangkabau. Animasi
ini bisa digunakan sebagai media edukasi untuk memahami sejarah warisan budaya senjata

tradisional.

Kata Kunci : Animasi, Minangkabau, Sejarah, Kerambit
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Senjata tradisional merupakan warisan budaya yang penting bagi
masyarakat di seluruh dunia. Senjata-senjata ini mencerminkan nilai-nilai,
tradisi, dan kepercayaan yang ada dalam masyarakat tersebut. Senjata
tradisional biasanya terbuat dari bahan-bahan alami seperti kayu, bambu,
dan batu. Kebanyakan senjata tradisional digunakan untuk pertahanan dan
perburuan, namun ada juga yang digunakan untuk upacara adat atau
sebagai simbol kekuatan dan keberanian. Sumatera Barat memiliki
berbagai macam senjata tradisional yang digunakan pada zaman dahulu.
Biasanya senjata ini digunakan untuk memenuhi kebutuhan warga
Sumatera Barat untuk bertani, berburu, maupun untuk upacara adat. Salah
satu senjata tradisional khas Sumatera Barat adalah kerambit.

Kerambit adalah senjata tradisional yang berasal dari suku minang,
senjata ini relatif kecil dan berbentuk huruf L dengan ganggang yang
terbuat dari kayu dan ujung yang runcing menyerupai kuku harimau
terbuat dari tulang ataupun besi. Senjata ini dulu digunakan untuk alat
perlindungan diri dari binatang-binatang buas pada zaman dahulu seperti
harimau. Namun dari segala keunggulannya, tidak banyak orang yang
mengetahui bahwa senjata kerambit asal Minang ini merupakan senjata

wajib personel US Marshal (Faizal, 2022).



Dalam ranah Desain Komunikasi Visual (DKV), salah satu jenis
hiburan yang berjeniskan video yaitu Animasi 2D. Menurut Suciadi (2003)
animasi adalah sebuah objek atau beberapa objek yang tampil bergerak
melintasi stage atau berubah bentuk, berubah ukuran, berubah warna,
berubah putaran, berubah properti-properti lainnya. Sedangkan menurut
Bustaman (2001) menyatakan bahwa animasi adalah suatu proses dalam
menciptakan efek gerakan atau perubahan dalam jangka waktu tertentu.
Animasi tidak hanya digunakan untuk sekedar hiburan, animasi bisa
digunakan untuk sarana edukasi untuk memperkenalkan sesuatu kepada
audiens.

Pada era modern saat ini, masyarakat khususnya remaja hanya
mengetahui perkembangan zaman melalui smartphone untuk mendapatkan
hiburan baik dari sosial media, permainan ataupun video pendek. Menurut
survei yang penulis lakukan menggunakan google form, dengan total 27
responden yang berada di Sumatera Barat dengan rata rata pendidikan
responden masih dalam jenjang pendidikan SMP, terdapat 88,9% yang
mengetahui tentang senjata kerambit, mereka mengetahui senjata tersebut
dari berbagai sumber seperti Perguruan Silat, Game Online, dan Sekolah.
namun hanya 52,2% yang tau tentang sejarah dari kerambit tersebut. Hal
ini menandakan walaupun remaja zaman sekarang telah mengetahui akan
senjata kerambit, tetapi masih ada yang masih belum mengetahui

bagaimana senjata kerambit pertama kali dibuat. dan dari 27 responden,



85,2% tertarik untuk belajar tentang kebudayaan yang mengangkat tema
senjata tradisional melalui video animasi 2D.

Berdasarkan dengan penjelasan yang penulis paparkan
sebelumnya, maka penulis ingin menyampaikan informasi melalui animasi
2D. diharapkan dapat menjadi ilmu tambahan bagi remaja yang masih
belum mengetahui senjata tradisional kerambit ini berasal dari
minangkabau dan bisa mengetahui lebih lanjut mengenai senjata kerambit
ini, maka dari itu, penulis menyimpulkannya untuk dijadikan sebuah judul
dari karya akhir ini yaitu Perancangan Animasi 2d Warisan Budaya
Senjata Tradisional Kerambit.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan sebelumnya,

dapat disimpulkan bahwa masalah yang diidentifikasi sebagai berikut:

1. Masih adanya yang belum mengetahui tentang senjata tradisional
kerambit.

2. Mulai pudarnya minat para remaja akan pengetahuan budayanya
sendiri terkhususnya senjata tradisional.

3. Masih adanya masyarakat yang mengira bahwa kerambit itu hanyalah
senjata militer Amerika Serikat.

. Batasan Masalah

Dari pernyataan di atas dijelaskan bawa ada beberapa masalah

yang akan dipecahkan yaitu, zaman seakrang yang serba digital dapat



dimanfaatkan menjadi wadah untuk memberikan edukasi tentang budaya
lokal kepada masyarakat luas.

Informasi yang ingin disampaikan dalam Animasi 2D yang penulis
rancang yaitu animasi mengangkat sejarah munculnya senjata kerambit,
jenis kerambit, bahan dan kegunaannya pada zaman sekarang.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah di atas, didapatkan rumusan masalah,
yaitu merancang animasi 2D yang bersikan tentang sejarah munculnya
senjata tradisional kerambit agar generasi muda zaman sekarang dapat
mengetahui informasi yang belum diketahui mengenai senjata tradisional
kerambit ini.

. Orisinalitas

Berdasarkan yang telah dijelaskan di latar belakang, penulis akan
mengangkat senjata tradisional kerambit sebagai topik pembelajaran yang
akan menargetkan audiens remaja, yang akan disajikan melalui animasi
2D yang berisikan informasi tentang sejarah dari senjata tradisional
Kerambit Minangkabau.

. Tujuan Perancangan

Dari rumusan masalah yang telah didapatkan, maka tujuan dari
perancangan animasi 2D ini ialah sebagai media informasi untuk para
remaja agar lebih mengenal sejarah tentang budaya lokal dengan

memanfaatkan media sosial sebagai media promosinya.



G. Manfaat Perancangan

Manfaat dari perancangan ini adalah sebagai salah satu syarat
untuk kelengkapan kelulusan studi penulis dalam Program Studi Desain
Komunikasi Visual Universitas Negeri Padang. Tidak hanya itu,
perancangan ini bertujuan untuk memberikan informasi kepada
masyarakat mengenai senjata tradisional kerambit yang belum banyak
diketahui oleh para remaja pada zaman sekarang. Hal ini dilakukan untuk
melestarikan warisan budaya kerambit sehingga masyarakat dapat lebih
menghargai nilai nilai kebudayaan yang terkandung dalam senjata
tradisional kerambit. Manfaat lain dari perancangan ini yaitu dapat
memperluas ilmu pengetahuan masyarakat tentang budaya lokal dengan

memanfaatkan konten multimedia.



