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INTISARI 

Rijsttafel merupakan budaya yang tercipta pada masa kolonial pada tahun 

1870 hingga 1942. Budaya rijsttafel merupakan cara penyajian makanan nusantara 

yang beragam dan dihidangkan pada saat bersamaan kepada para kolonial. Dari 

keunikan budaya tersebut maka dilakukanlah pembuatan karya yang bertujuan 

untuk: 1. Mengenalkan budaya rijsttafel melalui media animasi; 2. 

Mendeskripsikan proses pembuatan animasi budaya rijsttafel. Metode yang 

digunakan dalam pembuatan animasi budaya rijsttafel adalah dengan aplikasi 

Blender, Corel Draw, After Effect dan Premiere. Dengan proses 3D modelling 

menggunakan Blender, mapping menggunakan Corel Draw, pemberian efek yang 

dibutuhkan dalam animasi menggunakan After Effect hingga final editing dan 

compositing menggunakan Premier. Unsur utama dalam kebudayan rijsttafel yang 

nantinya akan diperkenalkan pada animasi adalah keragaman makanan nusantara 

yang mana menjadi daya tarik untuk kolonial sebab terdapat berbagai macam 

rempah-rempah pada komponen makanan nusantara. Selain itu peralatan makan 

yang digunakan juga akan menjadi perhatian khusus karena tentu peralatan makan 

pada jaman itu memiliki gaya yang berbeda dengan jaman sekarang. Kedua unsur 

tersebut akan dikemas dalam scene jamuan makan yang berada pada sebuah 

restoran dengan masyarakat lokal menyajikan makanan kepada para kolonial. 

Diharapkan dengan adanya karya animasi budaya rijsttafel ini dapat membantu 

mengenalkan kebudayaan yang bersejarah tersebut dari perspektif yang berbeda. 

  

Kata Kunci: Rijsttafel, budaya, animasi. 
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ABSTRACT 

Rijsttafel is a culture that was created during the colonial period from 1870 

to 1942. Rijsttafel culture is a way of presenting various Indonesian food and served 

at the same time to the colonials. From the uniqueness of this culture, the creation 

of works is carried out which aims to: 1. Introduce rijsttafel culture through 

animation media; 2. Describe the process of making rijsttafel culture animation. 

The method used in making rijsttafel culture animation is the Blender, Corel Draw, 

After Effects and Premiere applications. With the 3D modeling process using 

Blender, mapping using Corel Draw, giving the effects needed in the animation 

using After Effects to the final editing and compositing using Premier. The main 

element in the rijsttafel culture which will later be introduced in the animation is 

the diversity of Indonesian food which became an attraction for the colonials 

because there were various kinds of spices in the components of Indonesian food. 

In addition, the cutlery used will also be of particular concern because of course 

the cutlery at that time had a different style from today. These two elements will be 

packaged in a banquet scene in a restaurant with local people serving food to the 

colonials. It is hoped that with this Rijsttafel cultural animation work it can help 

introduce this historic culture from a different perspective. 

  

Keywords: Rijsttafel, culture, animation.
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