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INTISARI 

 
Seni tari merupakan kesenian warisan nenek moyang yang mencerminkan 

kearifan lokal. Tarian Cakalele berasal dari wilayah Maluku yang sebaiknya 

dilestarikan. Proses pelestarian mengalami kesulitan ketika orang mengalami 
kesulitan untuk melihat dan mempelajari secara langsung. Video tarian yang ada 

hanya menampilkan dari satu sudut pandang saja sehingga mengurangi 
pemahaman terhadap tarian secara keseluruhan.  
 

Pengembangan aplikasi animasi tari Cakalele dapat mempermudah akses dan 
dapat digunakan sebagi alat untuk melestarikan seni tari ini. Orang yang berminat 

mempelajari tidak harus datang ke sanggar tari. Animasi 3 dimensi 
memungkinkan pemirsa dan pelajar dapat melihat penari dari berbagai sudut 
pandang. Distribusi aplikasi ini dapat membantu promosi pariwista. 

 
Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi animasi 3 dimensi yang mampu 

memainkan model 3 dimensi. Aplikasi memiliki fasilitas navigasi waktu, seperti 
mulai, jeda, lanjut, henti, awal, sebelumnya, berikutnya dan akhir. Aplikasi 
memiliki fasilitas untuk mengatur skala, translasi dan rotasi model. Bahasa yang 

digunakan adalah Actionscript 3 dan pustaka Papervision 3D. Aplikasi yang 
digunakan adalah Flash Builder 4.5 sebagai editor dan compiler skrip, 3Ds Max 

2009 sebagai editor model 3d serta Adobe Photoshop CS5.5 sebagai pengolah 
citra. 
 

Kata Kunci: Tari Cakalele, Animasi 3D, Actionscript 3, Papervision 3D 
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ABSTRACT 

 
       Art of dance is ancestor heritage which reflects local wisdom. Cakalele dance 
comes from Moluccas that should be preserved. Process of preservation has 

trouble when people hard to find and to see it directly. Existing video of dance 
just shows from one point of view, thereby reducing the overall understanding of 

dance. 
 

Application development of Cakalele dance animation can facilitates access 

and can be used as tool to preserve this art of dance. People who are interested to 
learn do not have to come to dance studio. 3D animation allows viewers an 

students to see dancer from various viewpoints. Distribution of this application 
can help tourist promotion. 
 

Result of this research is 3D animation application which can play 3D model. 
Application has timeline navigation facilities, such as start, pause, continue, stop, 

first, previous, next and last. Application has facilities to scale, translate and 
rotate model. Language used are Actionscript 3 and Papervision 3D library. 
Applications used are Flash Builder 4.5 as script editor and compiler, 3Ds Max 

2009 as 3D model editor and Adobe Photoshop CS5.5 as image editor.  
 

Keywords: Cakalele Dance, 3D Animation, Actionscript 3, Papervision 3D 
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