
 

 

 

 

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF 

UNTUK MENGENALKAN MAKNA 

TRADISI MINUM TEH TIONGHOA 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Weira Elisa  

00000067688 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI & DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2026 

 



 

 

i 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF 

UNTUK MENGENALKAN MAKNA 

TRADISI MINUM TEH TIONGHOA 

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Desain Komunikasi Visual 

 

Weira Elisa  

000000678688 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI & DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2026 



 

 

ii 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

 

 

  



 

 

iii 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN PENGGUNAAN BANTUAN 

KECERDASAN ARTIFISIAL (AI) 
 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap : Weira Elisa    

NIM : 00000067688    

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual    

Judul Laporan  : PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF 

UNTUK MENGENALKAN MAKNA TRADISI 

MINUM TEH TIONGHOA 

   

Dengan ini saya menyatakan secara jujur menggunakan bantuan Kecerdasan 

Artifisial (AI) dalam pengerjaan Tugas/Project/Tugas Akhir*(coret salah satu) 

sebagai berikut (beri tanda centang yang sesuai): 

 Menggunakan AI sebagaimana diizinkan untuk membantu dalam 

menghasilkan ide-ide utama saja 

 Menggunakan AI sebagaimana diizinkan untuk membantu menghasilkan 

teks pertama saja  

 Menggunakan AI untuk menyempurnakan sintaksis dan tata bahasa untuk 

pengumpulan tugas 

✓ Karena tidak diizinkan: Tidak menggunakan bantuan AI dengan cara apa 

pun dalam pembuatan tugas 

Saya juga menyatakan bahwa: 

(1) Menyerahkan secara lengkap dan jujur penggunaan perangkat AI yang 

diperlukan dalam tugas melalui Formulir Penggunaan Perangkat 

Kecerdasan Artifisial (AI) 

(2) Saya mengakui bahwa saya telah menggunakan bantuan AI dalam tugas 

saya baik dalam bentuk kata, paraphrase, penyertaan ide atau fakta penting 

yang disarankan oleh AI dan saya telah menyantumkan dalam sitasi serta 

referensi 

(3) Terlepas dari pernyataan di atas, tugas ini sepenuhnya merupakan karya 

saya sendiri 

 

Tangerang, 15 Desember 2025 

Yang Menyatakan, 

(Weira Elisa)  



 

 

iv 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PENGESAHAN  
 

 

 

 

 

  



 

 

v 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

 
Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama Lengkap  : Weira Elisa 

Nomor Induk Mahasiswa : 00000067688 

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 

Jenjang    : D3/ S1/ S2 

Judul Karya Ilmiah                : PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK 

MENGENALKAN MAKNA TRADISI MINUM 

TEH TIONGHOA  

 

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia: 

  Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 

Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam 

repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas 

Akademika UMN/ Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya 

buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.  

☐  Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam 

repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan 

publikasi ke jurnal/ konferensi nasional/ internasional (dibuktikan dengan 

letter of acceptance) . 

☐  Lainnya, pilih salah satu: 

 ☐ Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara 

 ☐ Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu 3 tahun. 

 

 

Tangerang, 15 Desember 2025 

 
                        (Weira Elisa) 

 

* Pilih salah satu 

 Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/ HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya untuk 

diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN. 



 

 

vi 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa karena atas berkat 

dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan penulisan Laporan Tugas Akhir 

yang berjudul “Perancangan Buku Interaktif untuk Mengenalkan Makna Tradisi 

Minum Teh Tionghoa” dengan lancar dan tepat waktu, sebagai salah satu syarat 

untuk memperoleh Sarjana Desain (S.Ds.) dalam menempuh pendidikan tinggi 

jurusan Desain Komunikasi Visual di Universitas Multimedia Nusantara. 

Perancangan Tugas Akhir ini bertujuan untuk mengenalkan makna teh dalam 

berbagai tradisi Tionghoa yang melibatkan teh, sehingga remaja Tionghoa dapat 

mengenal dan memahami makna tradisi minum teh Tionghoa secara lebih dalam 

sebagai bagian dari identitas mereka. 

 

Selama pengerjaan laporan Tugas Akhir ini, penulis memperoleh banyak bantuan 

dan bimbingan dari berbagai pihak. Sehingga, penulis ingin mengucapkan terima 

kasih kepada: 

1. Dr. Ir. Andrey Andoko, M.Sc., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni 

dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Lia Herna, S.Sn., M.M., selaku Pembimbing yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas akhir ini. 

5. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

6. Para sahabat dan teman saya yang telah memberikan dukungan selama 

pengerjaan tugas akhir ini hingga selesai. 

Akhir kata, penulis menyadari bahwa karya ilmiah ini masih memiliki kekurangan 

serta keterbatasan yang masih jauh dari kata sempurna. Penulis berharap, semoga 

karya ilmiah ini dapat dimanfaatkan dengan baik kepada semua pihak, terutama 



 

 

vii 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

dalam perkembangan pemahaman terhadap makna tradisi minum teh Tionghoa 

yang mendorong rasa menghargai terhadap budaya leluhur Tionghoa. 

 

Tangerang, 15 Desember 2025 

 

(Weira Elisa) 

 

 

 

  



 

 

viii 
Perancangan Buku Interaktif…, Weira Elisa, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF 

UNTUK MENGENALKAN MAKNA 

TRADISI MINUM TEH TIONGHOA 

 Weira Elisa 

ABSTRAK 

 

Tradisi minum teh Tionghoa merupakan warisan budaya yang kaya akan filosofi, 

etika, dan spiritualitas. Namun, pemahaman generasi muda di Indonesia, terutama 

remaja, memiliki terhadap makna tradisi ini masih terbatas. Hal ini disebabkan oleh 

minimnya media informasi dan edukasi yang relevan, pewarisan budaya yang mulai 

memudar, serta perkembangan gaya hidup praktis yang turut menggeser nilai-nilai 

dalam budaya minum teh. Penelitian ini bertujuan untuk merancang buku interaktif 

sebagai solusi yang dapat mengenalkan makna tradisi minum teh Tionghoa kepada 

remaja melalui pendekatan visual storytelling. Metode yang digunakan dalam 

perancangan ini meliputi metode design thinking dari Kelley dan Brown, yang 

memiliki tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Metode penelitian 

yang digunakan adalah metode kualitatif seperti wawancara dan focus group 

discussion, serta analisis media referensi dan media eksisting, guna memahami 

pemahaman dan preferensi remaja terhadap buku interaktif. Berdasarkan 

pengumpulan data yang telah dilakukan, diputuskan untuk merancang sebuah buku 

interaktif sebagai media informasi dan edukasi untuk remaja Tionghoa usia 12-15 

tahun. Dengan hasil alpha dan beta test, perancangan dengan elemen interaktif ini 

terbukti efektif dalam mengenalkan makna tradisi minum teh Tionghoa kepada 

remaja, dengan mampu meningkatkan ketertarikan mereka dan membantu 

memahami lebih dalam makna dari tradisi minum teh Tionghoa. Secara lebih luas, 

hasil perancangan ini memberikan implikasi berupa kontribusi terhadap pelestarian 

budaya melalui media yang relevan bagi generasi muda, pengembangan metode 

edukasi budaya yang lebih partisipatif dan menarik, serta pendalaman pemahaman 

dan penguatan identitas budaya remaja Tionghoa Indonesia.  

 

Kata kunci: Buku Interaktif, Tradisi Minum Teh, Budaya Tionghoa 
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DESIGNING AN INTERACTIVE BOOK TO INTRODUCE 

THE MEANING OF 

CHINESE TEA DRINKING TRADITION 

 Weira Elisa 

 

ABSTRACT (English) 

 

Chinese tea drinking tradition is a cultural heritage rich in philosophy, ethics, and 

spirituality. However, the understanding of the younger generation in Indonesia, 

particularly teenagers, regarding the meaning of this tradition remains limited. 

This is due to the lack of relevant information and educational media, the fading 

cultural transmission, and the development of a practical lifestyle that also shifts 

the values within tea drinking culture. This study aims to design an interactive book 

as a solution to introduce the meaning of the Chinese tea drinking tradition to 

teenagers through a visual storytelling approach. The design method used in this 

study includes the Design Thinking method by Kelley and Brown, which consists of 

the stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The research methods 

employed are qualitative methods such as interviews and focus group discussions, 

as well as analysis of reference and existing media. Based on the data collection 

conducted, it was decided to design an interactive book as an information and 

educational medium for Chinese teenagers aged 12-15 years. Through alpha and 

beta test, this design with interactive elements has proven effective in introducing 

the meaning of the Chinese tea drinking tradition to teenagers, increasing their 

interest and aiding in a deeper understanding of the tradition’s meaning. Broadly, 

the results of this design imply a contribution to cultural preservation through 

media relevant to the younger generation, the development of more participatory 

and engaging cultural education methods, and the deepening of understanding and 

strengthening of cultural identity among Chinese Indonesian teenagers. 

 

Keywords: Interactive Book, Tea Drinking Tradition, Chinese Culture 
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