BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Budaya Rijsttafel memiliki sejarah panjang dan merupakan bagian penting
dari warisan kuliner Indonesia yang kaya. Namun. kesadaran dan pemahaman
tentang budaya Rijsttafel masih terbatas di kalangan masyarakat global. Dapat
dipahami juga pada buku Rijsttafel: Budaya Kuliner di Indonesia masa Kolonial
1870 - 1942, Meskipun merupakan bagisn penting dalam perkembangan kuliner di
Indonesia, rijstiafcl belum banyak dikaji dari sudut pandang kesejarahan. Sejara
Mﬁu diketahui oleh masyarakat Indonesia apalagi sumber-sumber primer
dﬂ. nhmlh' terkait rijsttafel sendiri cukup banyak tersedia ﬂim. dapat dilacak

aannya, sehingga memungkinkan untuk ditelusuri jejaknya 1], Oleh
Isﬂrem h‘.ﬂ; ﬁ;uriukan upayn untuk memperkenalkan budaya ini kepada dunia
melalul media yang menarik dan inovatif.

Media animasi dan mapping merupakan laknuiqnw.ug dopat memperkaya
pengaloman visual dan membertkan pendekatan yang mﬂ bagi penonion.
Dnﬁmkuntuks ini, penggunaan media animasi dan m@u! n:uljadl sAFNgG
yang efektif untuk memperkenalkan budaya Rijstiafel kepada blﬂigai lapisan
wm&m um di Iuar nageri. qu-&ﬂmn juga pada jurnal
Twara Umi ﬁ'ﬂhms dan &mhﬁhﬂ Bayu Eﬁmﬁmg Perdana Semakin
berkembangnya zaman kesenian dan budaya Indonesia mulai tergeser oleh faktor
budaya luar yang IEhjh'-m:W m tidak mudah mengenral
budaya saat berada dirumah. Maka dengan adanya video animasi Miva dan Wayang
diharapkan masyarakat setidaknya mengenal beberapa tokoh wayang golek [2].

Melahn media animasi, cerita budaya Rijsttafel dapat diwupudkan secara
visual dengan cam vang menarik dan kreatif. Animasi dapat memperlihatkan proses
persiapan hidangan, bahan-bahan yang digunakan, serta nilai-nilai budaya yang



[

terkandung dalam Rijstiafel. Dengan sentuhan kreatif, animasi dapat memperkuat
kesan dan memudahkan pemahaman tentang Rijsttafel kepadna penonton.

Sementora itu, teknologi mappmg dapat digunakan untuk menciptakan
pengalaman visual yang imersif dan imeraktif. Pemetaan proyeksi gombar pada
objek atau permukasn tertentu dapat menciptakan efek visual yang menarik dan
memukau. Sudsh pernah dipakai dan ditulis kedalam jurnal yang di buat oleh Gina
Fitria Adita. Beberapa upaya pelestarian Tlﬁ'fqreng Cirebon pernah menggunakan
bermacam media komtnikasi VEM'W'WTV Adl, film pendek. dan lain
sebagainya. Upaya im terus berkembang dan mi:upd: mkm inovatif sesual
dengan majunys teknalogi dari waktu ke wakty. Mengrabung
Elrmlﬂmgnn video ﬂﬂn:mgmﬁhpunymm]m tersendiri. Salnfnhrmn kehadiran
video mapping dan ‘pengaplikasiannya sebagai solusi permasalahan yang
dikategorikan baru muncul di permukaan dunia multimedia, teknik proyeksi yang
mapgﬁﬂhpjuﬂtu ilusi optik ini menghadirkan mkavasn mteraksi langsung antara
penari dengan permainan visual yang tidak biasa ditemukan Maﬂnﬁgu
pmgmﬂm: keduanya menjadikan suatu hal vang menarik uniak ditonton
karena mengandung banyak pendukung estetis dan elemen kejutan. Tidak berhenti
disitu. d&m Iﬁ:‘nil: vang samn, video mupping dapat mﬁgmﬂmn leomunikas)
makna dan pesan dibalik tarian tersebut sehingga dnpat lebih sampai ke penonton
dengan carn yang menarik [3]. Dalam konicks pengenalan budaya Rijsttafel.
tetmiﬁgi . mapping Mht di;glmlim untuk mmuwﬂ sussana vang

M :ﬂnﬁh tn:ltﬁnnﬂ dan Incnumpm:n. elemen-elemen budaya
yang metekat datam hidangan Rijsttafel.

Dengan menggabungkan media animasi dan mapping, pengenalan budaya
Rijsttafel dapat menjadi lebih menarik dan interaktif, Melalui kombinasi teknologi

ini, penrgalaman visual yang menyenangkan dan informatif dapat dibangun, yang

n Tari Topeng

dapat meningkatkan minat dan pemahaman terhadap budaya Rijsttafel. Hal ini
dapat membantu menjaga kelestanan dan apresiasi terhadap warisan budaya
Indonesia.



Dengan demikian, penggunaan medin animasi dan mapping dalam pengenalan
budaya Rijstiafel merupakan upaya wvang inovatif dan  efektf wnk
memperkenalkan dan mempromosikan kekayaan budaya Indonesia kepada
masyarakat dunia,

1.2 Rumusan Masalah

mengenai rijstiafel yang
maka d?ll:ﬁ'[ dirumu

® Animasi yang akan dibuat berisi sejarah rijsttafel



L4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan heberapa persoalan vang telah dirumuskan dalam rumusan
masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah:

|. Untuk mendeskripsikan pengertian dari rifstrafed mengeunakon media animasi
iD.

Pada bagian ini mencakup hal-hal dasar yang nantinya akan dibahas dalam
penelitian yang dilaksanakan, seperti latar belakang dari pemilihan judul yang
memiliki variabel berupa budaya rifstiafil dan proses pembuatan animasi. Pada
umumnya, yang terdapat dalam latar belakang masalah adalah penjelasan mengapa
masalah yang diteliti menjadi penting dari aspek peneliti, pengembangan ilmu dan
kepentingan pembangunan. Kemudian dari latar belakang tersebut dikerucutkan



dalam rumusan masalsh yang fokus membahas variabel dari judul penelitian.
Selanjutnya, agar pembahasan tidak keluar dar topik utama maka dirasa perfu untuk
membual batasan masalah agar topik yang telah disusun dalam rumusan masalah
dapat dibahas dengan detail. Kemudian tujuan penelitian berguna untuk menjawab
pertanyaan-pertanyaan dasar dari rumusan masalah yang telah disusun sebelumnya.
Yang terakhir adalah manfaat penelitian yang bertujuan untuk mendeskripsikan apa
manfaat dari dilakukannya penelitian mw_pemhu:mm video animasi rijsitael.

2. BAB umau‘w-g{mm-

menWhlhmm nd:hh lebih kepada peugmhtﬁun rifstiafel ity
sendiri. Eumlm'mmh Mﬂ:ﬁ.ﬂ digunakan untuk mencantumkan teori-teor
mblghn mmenggﬁ_ﬂhn buku. jurnal maw: nelitian e

3_.‘- BAB Il METODE PENELITIAN

Pada bagian ini akan fokus menjabarkan mengenai pmuhpu!hﬂmn
animasi dari budsya rijstiafel, Penjelusan-peajelssan teknis mengenoi bagaiamana
pﬁesm animasi, apa software yang digunakan. hingga latar belakang
pemilihan software yang digunakan. Sehingga praktis yang akan dibahas pada
bagian ini adalah hal-hal teknis mengenai pmsadurpwm:ﬂ.

4. BABIV HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam bqili i akan membshas hasil dari Fdiu pembuatan animasi

rjstiafel yang telah dijelaskan pada begaian sebelumays menngenai bagaimana
proses pembuatan animasi dengan softwore yang telah ditentukan seperti Corel

Draw, Blender, Adobe Premiere dan Adobe After Effect,
5. BABVPENUTUP

Akhirmya pada bagian imi akan membahas mengenai kesimpulan darn
peneliian  vang dilaksanakan beserta saran-saran vang dapat menunjang

optimalisasi dari penelitian yang dilaksanakan,
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