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KATA PENGANTAR

Ide konsep perancangan datang saat penulis dan tim berdiskusi untuk menggarap
Tugas Akhir bersama. Pada awalnya, penulis dan tim ingin membuat sebuah game
yang memperkenalkan makanan tradisional Nusantara kepada generasi muda
Indonesia. Hal ini didasari dari fenomena dimana banyak generasi muda Indonesia
yang hanya mengetahui makanan khas negara lain tanpa tahu tentang makanan khas
negerinya sendiri. Namun, setelah mempertimbangkannya kembali, penulis dan tim
akhirnya mengambil salah satu budaya di Indonesia, yaitu budaya Tionghoa yang
telah mengalami proses akulturasi dengan budaya Indonesia.

Kedatangan pedagang Tiongkok ke Nusantara pada abad ke-10
memperkaya budaya yang ada di Indonesia. Bangsa Tionghoa yang datang saat itu
membawa sebuah budaya baru yang sebelumnya tidak ada di Indonesia. Budaya itu
kemudian diserap dan mengalami proses akulturasi yang sangat panjang. Hasil dari
proses akulturasi ini melahirkan suatu kebudayaan Tionghoa khas Indonesia yang
dikenal dengan budaya Peranakan Tionghoa, singkatnya budaya Tionghoa di
Indonesia. Budaya Tionghoa hadir di Indonesia dalam setiap sendi kehidupan
bangsa ini. Namun begitu, masih banyak orang yang menganggap bahwa budaya
Tionghoa di Indonesia bukanlah bagian dari budaya Bangsa Indonesia, hingga
muncul praktek rasisme yang banyak terjadi di Indonesia.

Budaya Tionghoa Indonesia hadir dalam beragam bentuk, mulai dari adat
istiadat, arsitektur, musik, tarian, hingga makanan. Walaupun begitu, masih banyak
generasi muda Indonesia yang masih tidak tahu mengenai makanan khas Peranakan

Tionghoa di Indonesia, padahal hampir setiap hari dikonsumsi oleh mereka. Atas
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dasar tersebut, penulis dan tim memutuskan untuk membuat sebuah game VR yang

hadir sebagai media edukasi sekaligus bentuk penyadaran kepada masyarakat dan
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ABSTRAKSI

Indonesia dikenal sebagai negara dengan keragaman budaya yang dimiliki, salah
satunya budaya Tionghoa. Bangsa Tionghoa yang datang ke Indonesia pada abad
ke-10 melahirkan Peranakan Tionghoa di Indonesia. Proses akulturasi antara dua
budaya yang berbeda pun terjadi, termasuk akulturasi dalam bidang kuliner. Pada
mulanya, resep makanan Peranakan disampaikan secara lisan dan tertulis. Namun,
bentuk penyampaian informasi seperti ini memiliki beragam kekurangan.
Akhirnya, ilustrasi dua dimensi menjadi alternatif yang dipakai untuk
menyampaikan informasi.

Penggunaan ilustrasi tidak sebatas pada poster dan media cetak saja, tetapi
juga digunakan sebagai aset game. Game telah menjadi suatu gaya hidup terutama
di kalangan remaja dan dewasa muda. Maka dari itu, penulis memilih untuk
membuat ilustrasi yang digunakan sebagai aset game dalam game VR “Aseng’s
Adventure: Pecinan”. Hal ini sebagai bentuk inovasi guna menyampaikan informasi
tentang budaya kuliner Peranakan Tionghoa lewat game.

Kata kunci: ilustrasi, kuliner, Peranakan Tionghoa, aset game, game VR
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ABSTRACT

Indonesia is known as a country with cultural diversity, one of them is Chinese
culture. The Chinese who came to Indonesia in 10" century created the Tionghoa
Peranakan in Indonesia. The process of acculturation between two different
cultures occurred, including in culinary field. At first, the Peranakan food recipes
are delivered through writing and orally. However, these methods have various
weakness. Finally, two-dimensional illustrations become alternatives that used to
convey information.

Illustrations used not only in poster and other print media, but also used as
a game asset. Games have become a lifestyle, especially among teenagers and
young adults. Thus, the author chose to create illustrations for game assets in VR
game “Aseng’s Adventure: Pecinan”. This is a new form to convey information
about the Tionghoa Peranakan culinary through game.

Keywords: illustration, culinary, Tionghoa Peranakan, game assets, VR games
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