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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Budaya Tionghoa telah menjadi bagian dari Bangsa Indonesia. Perkembangan 

budaya Tionghoa di Indonesia ditandai dengan kedatangan para pedagang dari 

Tiongkok pada abad ke-10. Saat itu, Indonesia menjadi pusat perdagangan dan 

ekonomi di Asia Tenggara. Para pedagang dari Tiongkok tersebut datang ke 

Indonesia melalui Semenanjung Malaka dan Kalimantan. Hal ini ditunjukkan 

dengan adanya hubungan dagang antara Kerajaan Sriwijaya dengan Tiongkok saat 

itu (Brown, 2009, hlm. 239). Kemudian pada abad ke-14, Laksamana Cheng Ho 

melakukan ekspedisi dan datang ke Semarang dan membawa lebih banyak 

pendatang Tionghoa ke Indonesia. 

Akulturasi antara budaya Tiongkok dengan Indonesia terjadi dalam waktu 

yang sangat panjang. Dimulai sejak hubungan dagang Sriwijaya-Tiongkok pada 

abad ke-10, sampai kedatangan Cheng Ho pada abad ke-14. Selama 4 abad tersebut, 

akulturasi budaya terjadi dalam berbagai bidang, salah satunya dalam bidang 

kuliner. Hal ini dapat dilihat dari makanan khas Tionghoa yang mengalami 

penyesuaian dengan selera masyarakat Indonesia, seperti bakpao. Bakpao yang 

semula berisi daging babi dan telur ayam mengalami proses akulturasi, sehingga 

sekarang berisi daging ayam, coklat, maupun kacang. Hal ini menandakan bahwa 

bakpao tersebut telah menjadi makanan Peranakan Tionghoa di Nusantara. 

Namun, semua resep kuliner hasil akulturasi lebih banyak disampaikan 

turun temurun secara lisan dan mengandalkan ingatan otak semata. Hal ini 
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dikarenakan rendahnya tingkat melek aksara masyarakat Indonesia saat itu dan 

terus berlanjut sampai abad ke-16. Akibatnya, banyak resep yang hilang karena 

tidak tercatat dalam bentuk tertulis. Pencatatan resep kuliner baru dimulai sejak 

Bangsa Eropa datang ke Indonesia pada abad ke-15 (Rahman, 2016, hlm. 28-31). 

Sayangnya, bentuk buku resep ini tidak disebar kepada masyarakat Indonesia saat 

itu. Sampai abad ke-19, barulah buku resep pertama dibuat di Indonesia oleh orang-

orang Eropa. Buku resep yang dibuat oleh orang Eropa tersebut sudah memuat 

ilustrasi di dalamnya, walaupun hanya sedikit (hlm. 93). Hal ini menunjukkan 

bahwa ilustrasi telah dipakai sebagai media informasi dalam media cetak, yaitu 

buku resep. 

Majunya teknologi membuat ilustrasi tidak lagi dipakai dalam media cetak, 

namun telah masuk ke media digital. Hal ini dapat dilihat dari penggunaan ilustrasi 

pada teknologi media digital, seperti situs web, aplikasi, dan game. Game yang 

disajikan pada perangkat mobile saat ini menggunakan kualitas grafis dan ilustrasi 

yang menarik sehingga memikat para gamers. Ilustrasi dipakai dalam berbagai 

genre game, baik dalam game simulasi, aksi, sampai edukasi. Banyaknya genre 

yang tersedia membuat banyak generasi muda Indonesia suka bermain game dan 

menjadikan game sebagai bagian dari hidup generasi muda Indonesia. Banyaknya 

generasi Indonesia yang suka bermain game dibuktikan oleh Unity Technologies. 

Pada tahun 2017, Unity Technologies merilis sebuah survei yang menunjukkan 

perkembangan pasar game di Indonesia selama tahun 2016. Hasilnya, pasar game 

di Indonesia mengalami lonjakan sebesar 192% dibanding Q4 tahun 2015. Hasil ini 

menurut Unity Technologies, diperoleh dari jumlah mobile game yang diinstal di 
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Indonesia. Melihat fenomena yang ada, penulis memutuskan untuk merancang 

ilustrasi pada aset 2D dalam pembuatan game VR “Aseng’s Adventure: Pecinan”. 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana perancangan ilustrasi untuk aset 2D dalam game VR “Aseng’s 

Adventure: Pecinan”? 

1.3. Batasan Masalah 

Perancangan Tugas Akhir ini terbatas pada: 

1. Pembuatan ilustrasi terbatas pada aset kartu dan buku informasi kuliner. 

Ilustrasi menggunakan gaya visual stylized realism dan terbatas pada ilustrasi 

kuliner khas Peranakan Tionghoa. 

2. Secara geografis, target primer untuk perancangan ini yaitu gamers dan pelajar 

yang berdomisili di Tangerang dan Jakarta. Sementara, untuk target sekunder 

adalah gamers dan pelajar di Jabodetabek dan Indonesia. 

3. Secara demografis, target market perancangan, yaitu pelajar SMA/sederajat, 

dan mahasiswa/i dengan rentang usia 16-21 tahun, semua suku, ras, dan agama, 

dengan status ekonomi sosial menengah ke atas. 

4. Secara psikografis, target dari perancangan ini yaitu suka bermain game dan 

memiliki rasa ingin tahu yang besar. 

5. Hasil perancangan akan dirilis dalam bentuk mobile VR game berbasis Android. 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah merancang ilustrasi untuk aset 2D dalam game 

VR “Aseng’s Adventure: Pecinan”. 
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1.5. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat dari Tugas Akhir ini adalah: 

1. Bagi penulis: 

 Memperdalam wawasan penulis terhadap fenomena dan kebudayaan 

Tionghoa di Indonesia. 

 Sebagai salah satu syarat yang harus ditempuh penulis untuk mendapatkan 

gelar sarjana di Universitas Multimedia Nusantara. 

2. Bagi instansi (UMN): 

 Memberikan referensi bagi mahasiswa UMN mengenai perancangan 

ilustrasi untuk aset game. 

3. Bagi masyarakat: 

 Memperluas wawasan generasi muda akan budaya Peranakan Tionghoa di 

Indonesia, khususnya dalam budaya kuliner. 

 Menumbuhkan semangat generasi muda agar sadar dan peduli dengan 

budaya bangsa Indonesia, yang kelak dapat memperkuat identitas bangsa 

Indonesia di dunia. 
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