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ABSTRAKSI

Bangsa Tionghok yang masuk ke Indonesia sejak akhir abad ke-13 membawa ragam
budaya. Budaya Tionghoa yang diterima oleh masyarakat di Indonesia mengalami
akulturasi, dan melahirkan ragam budaya baru di Indonesia yang disebut budaya
Peranakan Tionghoa. Akulturasi merupakan proses pencampuran dua budaya atau
lebih yang saling bertemu dan saling memengaruhi. Pada perkembangan teknologi
saat ini, media game dapat digunakan untuk menyampaikan informasi. Game
berbasis VR menjadi salah satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan
informasi. Virtual Reality (VR) merupakan medium yang memberikan simulasi
posisi dan tindakan pengguna yang memberikan imersi kepada pengguna pada dunia
virtual. VR membutuhkan sebuah environment untuk memberikan suasana dan
interaksi terhadap pengguna, dengan hal tersebut penyampaian informasi akan
menjadi lebih baik.. Oleh karena itu, penulis akan membuat sebuah environment 3D
pada pembuatan game VR. Pada perancangan tugas akhir ini, penulis menggunakan
metode penelitian kualitatif dan kuantitatif.

Kata kunci : environment, 3D model, game VR
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ABSTRACT

The Chinese who came to Indonesia in late 13" century brought variety of cultures.
The acculturation of the Chinese culture with the Indonesians created a new form of
culture called Tionghoa Peranakan in Indonesia. Acculturation is a mixing process
of two or more cultures that meet and influence each others. In this era, games can
be used to convey informations. VR-based games become one of the medias that can
relay informations. Virtual Reality (VR) is a media which simulate user’s position
and acts thus will give immersion to the user via the virtual world. VR needs an envi-
rontment to give an atmosphere and interactions to the user, which will make the
process of relaying informations better. Therefore, the author chose to make a 3D
environment in the making of VR game “Aseng’s Adventure: Pecinan”. In this
project author chose to use qualitative and quantitative research methods.

Keywords: environment, 3D model, VR games
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