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ABSTRACT 

 

Aesthetics of Interaction in the Virtual Reality Borobudur Game 

Yusup Sigit Martyastiadi 
 

The Borobudur temple is the inspiration of artistic research of the VR Borobudur game. For me as 
the researcher, the greatness and splendor of Borobudur temple does not lied in its physical form, 
but in the presence of the spiritual meaning of Borobudur about the trainings of human willingness 
to be ready to face a situation of nothingness through the sacrifice of life. The artistic research of 
the VR Borobudur game was motivated by the visual experiences of the Borobudur temple that felt 
by the researcher, which are the sensation of golden light, imaginary movement – sounds, and 
nuances of darkness when the researcher looks at a relief. In addition, researcher also feels the 
presence of immersion experiences when playing and designing games as the background of this 
art creation research. Both of these aesthetic experiences are the conditions of immersion that felt 
by the researcher.  

Through this artistic research, the researcher presents the sensation of immersion through 
the creation of the VR Borobudur game which applied the spiritual meaning of Borobudur as its 
interactive narrative content. The process of creating the VR Borobudur game employs practice-
led research methodology and is supported by several other research approaches such as activity 
psychology (be-level & motor-level), aesthetics of interaction, the LeBlanc’s MDA, and the 
punctum concept. 

The dissertation synthesis describes the process of researcher seeking the liberation of 
aesthetic experiences outside of the VR Borobudur game as an object, so that subjectivity is born 
through the mind's imagination. The VR Borobudur game is teaching its players to find the rhythm 
of life, a condition that invites users to feel a contemplative atmosphere but also actively makes 
choices in the dynamics of their play experiences. This dynamic contemplation experience is one 
of the findings of the aesthetic experience in this artistic research and then offers a contribution to 
the discourse of the aesthetic of interaction. 

 

Keywords: aesthetics of interaction, dynamic contemplation, immersion 
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ABSTRAK 

 

Estetika Interaksi dalam Gim Virtual Reality Borobudur 

Yusup Sigit Martyastiadi 
 

Candi Borobudur menjadi inspirasi dalam penelitian penciptaan gim VR Borobudur. Bagi saya 
sebagai peneliti, kebesaran dan kemegahan candi Borobudur tidak terletak pada bentuk fisik, 
namun hadirnya makna spiritual ke-Borobudur-an tentang ajaran kesediaan manusia untuk siap 
menghadapi ketiadaan melalui pengorbanan hidup. Penelitian penciptaan gim VR Borobudur ini 
dilatarbelakangi oleh pengalaman visual terhadap candi Borobudur yang dirasakan peneliti, yaitu 
sensasi cahaya keemasan, gerakan – bebunyian imajiner, dan nuansa kegelapan ketika peneliti 
memperhatikan suatu relief. Selain itu, peneliti juga merasakan hadirnya pengalaman “terbenam” 
saat bermain dan mendesain gim sebagai latar belakang penelitian penciptaan ini. Kedua 
pengalaman estetis ini merupakan kondisi pembenaman (immersion) yang dirasakan oleh peneliti.  

Melalui penelitian penciptaan ini, peneliti menghadirkan sensasi pembenaman melalui 
penciptaan gim VR Borobudur dengan menggunakan makna spiritual ke-Borobudur-an sebagai 
konten narasi interaktifnya. Proses penciptaan gim VR Borobudur ini menggunakan metodologi 
penelitian yang didorong oleh praktik (practice-led research) dan didukung oleh beberapa 
pendekatan-pendekatan penelitian lainnya seperti psikologi aktifitas (be-level & motor-level), 
estetika interaksi, konsep MDA LeBlanc, konsep makna ketiga. 

Sintesis dalam disertasi ini menjabarkan proses peneliti mencari pembebasan pengalaman 
estetis di luar objek gim VR Borobudur itu sendiri sehingga lahirlah subjektivitas melalui imajinasi 
pikiran. Gim VR Borobudur ini sedang mengajarkan pemainnya untuk menemukan ritme 
kehidupan, suatu kondisi yang mengajak pengguna merasakan suasana kontemplatif namun juga 
aktif menentukan pilihan-pilihan dalam kedinamisan pengalaman bermainnya. Pengalaman 
kontemplasi dinamis inilah sebagai salah satu temuan pengalaman estetis dalam penelitian 
penciptaan ini dan kemudian menjadi tawaran kontribusi dalam wacana estetika interaksi. 

 

Kata kunci: estetika interaksi, kontemplasi dinamis, pembenaman 
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I. PENDAHULUAN 

Penciptaan karya gim VR Borobudur ini diinspirasi oleh sensasi visual candi Borobudur dan 

pengalaman terbenam (immersed) di dalam dunia gim yang saya rasakan. Karya gim VR 

Borobudur ini mengadaptasi konten spiritual yang terdapat dalam kisah si Kelinci dari relief 

Jatakamala, panel 23, 24, dan 25, candi Borobudur. Melalui karya ini, saya juga menginvestigasi 

kriteria estetika interaksi dalam karya gim VR Borobudur yang diciptakan dengan menggunakan 

konten spiritual. Penelitian penciptaan ini juga merupakan penelitian analitikal dengan meneliti 

hubungan antara pembenaman (immersion) dan pengaruhnya terhadap estetika interaksi. Tiga 

hubungan yang mempengaruhi estetika dalam penelitian penciptaan gim VR Borobudur ini yaitu: 

pengalaman keterbenaman saya ketika mengunjungi candi Borobudur melalui sensasi cahaya 

keemasan dan nuansa kegelapan yang kemudian muncul di dalam dunia gim VR Borobudur 

(estetika visual). Kedua, pengalaman pembenaman saat melihat relief sehingga perlu saya 

deskripsikan dan dihidupkan kembali ke dalam dunia gim VR Borobudur (estetika imajinasi). 

Terakhir adalah pengalaman terbenam saat mendesain dan bermain gim sehingga mempengaruhi 

dalam pembahasan konsep estetika interaksi dalam penelitian ini.  

Bagi saya, gim VR Borobudur ini sedang menceritakan makna spiritual ke-Borobudur-an 

melalui pengalaman kontemplatif dan juga perhatian partisipatif-aktif sehingga memberikan 

kedinamisan. Kisah Linja dalam gim VR Borobudur mengingatkan saya pada makna spiritual 

pengorbanan hidup. Sejenis perziarahan spiritual yang mengajak kita merenungkan kembali 

eksistensi manusia dalam menemukan pencarian makna dasar kehidupan. Oleh karena itu, di dalam 

gim VR Borobudur ini saya menemukan bahwa pengalaman estetis terbenam dan pengalaman 

spiritual yang saya rasakan merupakan pengalaman kontemplatif yang dinamis. Saya 

menggarisbawahi bahwa pengalaman kontemplasi dinamis ini dapat ditawarkan sebagai temuan 

kontribusi kriteria estetika interaksi melalui karya gim VR Borobudur.  

A. Latar Belakang Penelitian Penciptaan 

Latar belakang penelitian penciptaan karya ini diawali oleh sensasi visual internal diri saya 

ketika melihat candi Borobudur. Sejak dari kecil sampai saat ini, pengalaman visual candi 

Borobudur yang saya rasakan masih menggetarkan, di mana secara psikologis seolah-olah melihat 

cahaya keemasan saat berkunjung ke candi tersebut. Walaupun terlihat indah, saya merasakan 

“ketidaknyamanan” dengan pengalaman visual ini. Getaran demi getaran menemani setiap langkah 
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ketika mendaki dan mengelilingi relief di tiap tingkatan. Ada rasa yang “aneh” pada rentetan panel 

relief yang saya lihat, pahatan-pahatan itu bergerak perlahan seperti sedang menerangkan dan 

merekonstruksi kejadian pada adegan panel relief tersebut. Bentuk manusia, hewan, dan tumbuhan 

seakan-akan berinteraksi dalam adegan peristiwa masing-masing panel. Selain itu, saya merasa 

area di sekitar saya gelap gulita tatkala memperhatikan panel-panel relief tersebut. Kondisi ini 

membuat penglihatan saya semakin fokus pada gerakan dan bebunyian imajiner pada relief 

tersebut. Dalam kegelapan ini saya merasakan betul visualisasi cerita dalam narasi-narasi Buddha 

sedang diilustrasikan.  

Pengalaman ketidaknyaman, ketidakkwajaran, dan rasa aneh ini menurut saya adalah 

semacam panggilan atau ajakan dari aura ke-Borobudur-an untuk memaknai hidup dengan cara 

yang belum bisa saya bayangkan serta belum tahu bentuknya. Dengan kata lain, adanya kekuatan 

ajakan yang menginspirasi untuk mencari cara memaknai hidup. Panggilan ini mengingatkan saya 

pada batas pengalaman hidup saya yang tidak memiliki apa-apa. Persepsi visual ini memberikan 

getaran kuat bagi pengalaman estetis diri saya secara personal. Saya merasakan bahwa pengalaman 

imajinatif ini membangun rasa keindahan berupa kemilau cahaya keemasan ketika melihat candi 

Borobudur. Dengan kata lain, pengalaman visual inilah yang membangun persepsi visual berkaitan 

ke-Borobudur-an versi saya. Saya merasa “terbenam” (immersed) ke dalam dunia naratif 

Borobudur yang virtual dan terkesan nyata di dalam dunia maya.  

Pengalaman visual ke-Borobudur-an ini ternyata mempunyai kemiripan dengan dunia 

digital yang saya geluti. Pengalaman virtual ini saya rasakan, baik ketika bermain gim trimatra 

(3D) maupun saat mendesain gim. Sensasi visual dalam dunia virtual juga secara nyata 

menggetarkan diri saya dengan munculnya ilusi-ilusi tiga dimensi dan persepsi-persepsi imajinatif 

melalui dinamika interaksinya. Keindahan yang saya rasakan tidak hanya estetika visual, gerakan 

imaji, dan suara saja, namun ada kekuatan yang “menarik ke dalam” dunia virtual ini. Saya 

merasakan kehadiran dunia baru secara maya yang realis dan seakan-akan dunia nyata lenyap.  

Sensasi visual ke-Borobudur-an yang saya rasakan dan ditarik hubungannya dengan dunia 

virtual dalam gim, terdapat benang merah tentang kesamaan hadirnya visualisasi imajinatif yang 

menggetarkan, yaitu pembenaman. Bagi saya, konten spiritual ini seakan-akan dekat dengan dunia 

virtual. Di bawah sadar, setiap manusia mempunyai motivasi dan semangat dalam perjalanan 

pencarian makna spiritual hidup. Spritualitas, semangat, dan motivasi merupakan bagian dari 

pembenaman dalam berproses menjalani hidup manusia, seperti halnya merasakan pengalaman 
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estetis terbenam dalam dunia digital. Oleh karena itu, saya melihat potensi makna spiritual sebagai 

konten untuk mendapatkan sensasi pembenaman dalam sebuah gim.  

Melalui metodologi penelitian penciptaan seni yang didorong oleh praktek (practice-led 

research) ini, saya ingin menemukan kriteria estetika interaksi di dalam gim digital trimatra yang 

menggunakan teknologi realitas virtual dengan konten spiritual ke-Borobudur-an. Tujuannya untuk 

mengembangkan studi yang dilakukan Lenz, Diefenbach, & Hassenzahl (2014), di mana terdapat 

151 atribut terminologi estetika dalam 19 karya media interaktif, termasuk gim di dalamnya dari 

tahun 2003 - 2013.  

B. Arti Pentingnya Topik Penelitian 

Pengalaman estetis yang saya rasakan ini akan menarik bila diteliti dan melahirkan karya seni. Bagi 

saya, penelitian ini menjadi penting agar sensasi terbenam dalam dunia imajinatif ini bisa 

ditafsirkan menjadi penjelasan yang objektif, konseptual, dan mampu menjadi dasar penciptaan 

karya seni. Hal ini agar pengalaman terbenam yang bersifat personal ini tidak berhenti pada diri 

saya saja, tetapi dapat dinikmati oleh orang lain melalui lahirnya karya seni dan penjelasan yang 

melatarbelakangi lahirnya karya ini. Kondisi menghadirkan pengalaman pembenaman ini 

merupakan syarat dalam penelitian penciptaan karya VR Borobudur. 

Hal penting lainnya, merujuk dari hasil sintesis penelitian Lenz, Diefenbach, dan Hassenzahl 

(2014), bahwa dari kesembilan belas proyek gim yang mereka teliti, belum ada karya media 

interaktif yang menggunakan konten spiritual, sehingga hal ini berpengaruh pada belum adanya 

terminologi estetika interaksi dengan konten spiritualitas. Kondisi ini memberi peluang bagi 

pentingnya penelitian penciptaan ini untuk memberikan tawaran kontribusi konsep kriteria estetika 

interaksi gim dengan konten spiritualitas. Sebagai tambahan, penelitian penciptaan ini menjadi 

penting untuk menginvestigasi kriteria estetika interaksi pada media interaktif dengan 

menggunakan teknologi realitas virtual. Sifat dinamis dari pengalaman bermain melalui media 

interaktif akan menawarkan konsep estetika interaksi yang menyenangkan, spontan, interaktif, dan 

mungkin spiritual. Konten spiritual ke-Borobudur-an bisa menjadi materi dalam desain gim 

trimatra ini. Pengalaman bermain ini memberikan peluang pada keragaman konseptual berkaitan 

dengan kriteria estetika interaksi dalam teknologi realitas virtual melalui sistem dinamis gim 

trimatra.  
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C. Rumusan Penelitian Penciptaan 

Penelitian penciptaan ini berangkat dari sejumlah dorongan, antara lain: pengalaman visual 

terhadap candi Borobudur, ketidaknyamanan pada kekuatan dunia digital yang memberikan 

pengalaman pembenaman, dan menemukan kriteria estetika interaksi dengan konten makna 

spiritual ke-Borobudur-an melalui metodologi penelitian yang didorong oleh praktik. Berdasarkan 

latar belakang di atas dan merujuk pada pentingnya memverbalkan sensasi visual yang bersifat 

personal dan estetika interaksi dari makna spiritual ke-Borobudur-an, penelitian penciptaan gim 

VR Borobudur sebagai produk pengetahuan dan karya seni, maka seluruh tahapan penelitian dan 

proses penciptaan karya ini akan didasari oleh pertanyaan-pertanyaan penelitian di bawah ini:	  

1. Seperti apakah estetika interaksi yang memberikan kondisi pembenaman (immersion) di dalam 

VR Borobudur yang dibangun dengan konten spiritual ke-Borobudur-an?  

2. Konten spiritual ke-Borobudur-an apa sajakah yang dapat diadaptasi dari salah satu kisah 

dalam relief Jatakamala sehingga bisa menawarkan pengalaman estetis dalam dunia digital?  

3. Bagaimana penciptaan karya VR Borobudur dengan konten spiritual dan menggunakan 

teknologi realitas virtual dapat memberikan kontribusi pada estetika interaksi?  

 

D. Ide dan Konsep Penciptaan 

Dunia virtual saat ini tidak lagi menjadi dunia di luar manusia. Manusia tidak lagi terkungkung 

dalam dunia nyata, namun cenderung terlibat dalam peran serta komunikasi digital yang interaktif. 

Manusia bisa berkelana di dalam dunia maya dan menemukan pengalaman realitas baru 

berinteraksi secara bebas dengan aset-aset digital yang dirasakan seakan-akan realis. Kondisi 

sekarang inilah yang memosisikan manusia menjadi bagian dari dunia digital dan maya. 

Pengalaman bermain dengan dunia digital melahirkan realitas baru yang dinamis. Setiap 

pengalamannya bisa berbeda walaupun pengguna mencoba interaktivitas dunia virtual ini berulang 

kali. Saya melihat peluang ini sebagai media untuk menciptakan pengalaman realitas baru melalui 

teknologi realitas virtual. Ide dasar penciptaan karya gim VR Borobudur ini adalah menghadirkan 

sensasi pembenaman di dalam media gin yang diciptakan dari inspirasi spiritual ke-Borobudur-an.   

Konten spiritual pengorbanan hidup sebagai intisari persepsi visual candi Borobudur 

digunakan sebagai konsep dari gamification penciptaan gim VR Borobudur. Konten spiritual 

pencerahan hidup ke-Borobudur-an ini digunakan menjadi dasar dalam penyusunan narasi 

interaktif VR Borobudur.  
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Konsep interaktivitas VR Borobudur ini mengakomodasi pengguna untuk memainkan 

“pertunjukannya” sendiri melalui panggung dunia virtualnya. Tanpa narasi, maka interaktivitasnya 

tidak jalan. Seperti yang diungkapkan Ryan (2001) bahwa realitas virtual adalah sebuah narasi yang 

mempunyai unsur interaktivitas antara pengguna VR dengan sistem virtual tersebut. Sistem VR 

membuat pengguna “terbenam” ke dalam dunia maya naratif tersebut. Narasi sebagai realitas 

virtual, bagi Ryan (1999) memberikan peluang kepada pengguna VR untuk membuat kombinasi 

alur narasi dengan akhir cerita yang dinamis, walaupun sebenarnya konsep fiksi naratifnya sudah 

dirancang sebelumnya. Pengguna VR lebih merasakan pembenaman karena merekalah yang 

memainkan peran tokoh dan narasinya di dalam sistem VR.  

Konsep tantangan dalam penciptaan VR Borobudur ini akan mengadaptasi konsep Steuer 

(1992) tentang faktor-faktor yang memengaruhi interaktivitas, yaitu kecepatan, rentang (range), 

dan pemetaan. Walaupun fiksi naratif, sistem gim VR Borobudur tetap mempunyai unsur 

kecepatan aksi dan respons, mempunyai rentang waktu dalam menyelesaikan setiap tantangan, dan 

mempunyai kondisi-kondisi yang logis dan bisa diprediksi. Konsep visual gim VR Borobudur 

adalah surealisme dan fantasi, artinya terdapat penggambaran imajinatif yang di luar nalar dan 

terbebas dari kendali kesadaran rasionalitas (Breton, 1969). Aset-aset tiga dimensi berupa karakter 

hewan, manusia, tumbuhan dan bangunan. Estetika visual ini juga memunculkan konsep warna-

warna pop yang menyala dan berpendar sebagai garis tepi dari aset-aset trimatra sehingga kontras 

dengan warna lingkungan virtual yang dominan gelap. Secara umum bentuk hewan dan tumbuhan 

dari aset trimatra ini akan dibuat dekoratif sesuai dengan tema Gandaran pada relief Borobudur. 

Konsep gerakan animasi menggunakan jenis animasi terbatas (limited animation), sebagai 

pendukung tema surealisme dan fantasi.  
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II. KAJIAN SUMBER 

A. Tinjauan Pustaka 
 

Penelitian penciptaan gim VR Borobudur ini merujuk beberapa literatur dan karya-karya terdahulu 

yang relevan dengan topik. Kajian sumber yang saya pilih untuk mendukung penelitian ini antara 

lain, virtualitas, interaktivitas, immersion (pembenaman), estetika interaksi, fenomenologi 

pengalaman spiritual, dan Borobudur. 

Kajian virtualitas diawali dengan perbandingan yang dilakukan oleh Marie-Laure Ryan 

terhadap konsep virtualitas menurut Jean Baudrillard dan Pierre Lévy. Baudrillard menyatakan 

bahwa virtual sebagai kepalsuan, di mana status gambar adalah duplikasi yang nyata melalui 

bantuan teknologi. Di sisi lain, Lévy melihat virtual sebagai potensi/ peluang, yaitu cara manusia 

mengembangkan dan memperluas proses penciptaan, membuka masa depan, serta memberikan 

makna pada kehadiran realitas nyata. 

Dalam konteks virtualitas, Kim Toffoletti membaca pemikiran Baudrillard tentang 

perbedaan lukisan dan foto, di mana foto yang diciptakan sebagai duplikasi kenyataan, sedangkan 

lukisan adalah hasil imajinasi dari seniman. Toffoletti mencatat pemikiran Baudrillard bahwa 

kondisi transaesthetics melalui indikator bercampurnya semua budaya dan gaya menyebabkan 

sulitnya membedakan antara seni dan bentuk visual lainnya dalam kultur kontemporer serta 

leburnya rubrik kategori untuk membedakan karya seni. 

Marie-Laure Ryan menarik benang merah bahwa teori virtual sebagai kepalsuan adalah 

virtualisasi tubuh manusia diwakili oleh penggantian atau representasi bagian-bagian tubuh dengan 

organ buatan, baik secara digital maupun fisik. Dalam teori virtual sebagai potensi, virtualisasi 

tubuh digambarkan oleh perangkat yang meningkatkan kinerja dan persepsi, contohnya teleskop. 

Bagi saya, konsep potensi Lévy memberikan pondasi proses penciptaan gim VR Borobudur, 

sedangkan pemikiran kepalsuan virtualitas Baudrillard digunakan untuk menganalisis hasil karya 

penciptaan gim ini. 

Kajian interaktivitas disusun dari beberapa konsep, yaitu prinsip-prinsip interaktivitas (Lisa 

Graham), hubungan pengguna dan sistem interaktif (Chris Crawford, Marie-Laure Ryan, Martin 

Lister et al., Nicholas Gane & David Beer, dan Spiro Kiousis), dan struktur plot interaktivitas 

(Mark Stephen Meadows, Zach Tomaszewski). 
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Tinjauan pustaka berkaitan immersion (pembenaman) diawali dengan pembahasan definisi 

realitas virtual yang disarikan dari konsep-konsep yang dinyatakan oleh Eike F. Anderson et al. 

dan William R. Sherman & Alan B. Craig. Selanjutnya pemikiran Marie-Laure Ryan dan Jonathan 

Steuer saya tinjau untuk membahas hubungan antara pembenaman terhadap interaktivitas. 

Pernyataan-pernyatan Jonathan Steuer dan Thomas B. Sheridan digunakan untuk menjabarkan 

lahirnya pembenaman yang dipengaruhi oleh visualisasi aset trimatra serta hubungannya dengan 

panca indera pengguna media interaktif. Definisi pembenaman dibahas merujuk pada pemikiran 

Marie-Laure Ryan dan Frank Biocca. 

Kajian estetika interaksi diawali dengan pembahasan kriteria estetika interaksi berdasarkan 

studi Brigid Costello dan Eva Lenz et al.. Selain itu, Eva Lenz et al. juga menjabarkan pengalaman 

bermain (play experience) berdasarkan konsep psikologi aktifitas yang dikembangkan Kennon M. 

Sheldon et al., yaitu motor-level dan be-level. Dalam studi mereka, Peter Wright et al., Marianne 

G. Petersen et al. dan Katja Kwastek menyatakan bahwa media interaktif memberikan pengalaman 

estetis yang majemuk, tidak hanya dirasakan indera manusia namun juga terdapat pengalaman 

bermainnya. Katja Kwastek menambahkan bahwa konsep estetika interaksi dibangun melalui 

elemen aktor, ruang, dan waktu (actor, space, time). 

Dalam tinjauan pustaka terkait dengan fenomenologi pengalaman spiritual, Mircea Eliade 

mengawali dengan pembahasan penampakan kesakralan (hierophany). Eliade juga menjelaskan 

hubungan pengalaman spiritual dengan pengalaman propane. Selanjutnya, Karen Zwaan & Irene 

Zwaan menjabarkan fenomenologi pengalaman spiritual yang dirasakan oleh beberapa orang 

terhadap candi Borobudur, baik sebagai pemuka agama, penganut Buddha, orang-orang yang 

mengunjungi candi tersebut. 

Bagian terakhir, tinjauan literatur terkait candi Borobudur diawali dengan pembahasan 

arsitekturnya oleh A.J. Bernet Kempers, Daoed Joesoef, Setiadi Sopandi, dan Myrtha Soeroto. 

Kajian terkait relief candi Borobudur dibahas berdasarkan Soekmono, Seno Panyadewa, Daoed 

Joesoef, Haryani Santiko & D.S. Nugrahani dan Myrtha Soeroto. 

B. Tinjauan Karya 

Penelitian penciptaan gim VR Borobudur merujuk beberapa karya terdahulu sebagai referensi 

visual dan rujukan pengembangan konsep. Karya-karya tersebut antara lain: 
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1. Visualising Angkor (2007 - 2014) dan Virtual Angkor Wat (2017)  

Projek Virtual Angkor Wat (2017) diprakarsai oleh Tom Chandler, Brent McKee, Elliott Wilson, 

Mike Yeates, dan Martin Polkinghorne. Karya ini merupakan bagian dari projek di the Monash 

Faculty of Information Technology’s SensiLab. Projek Virtual Angkor Wat merupakan simulasi 

interaktif berdasarkan situs arkeologi Angkor Wat di Kamboja (Chandler, McKee, Wilson, Yeates 

& Polkinghorne, 2017). Virtual Angkor Wat dikembangkan dari projek sebelumnya yaitu karya 

animasi berjudul Visualising Angkor yang diproduksi dan terus dikembangkan oleh Tom Chandler 

dan Martin Polkinghorne mulai tahun 2007 sampai dengan tahun 2014. 

 

 

 
 
 
 
 

Gambar 2.1. Tampilan Virtual Angkor Wat 
(Chandler, McKee, Wilson, Yeates & Polkinghorne, 2017) 

2. Teknologi Realitas Virtual sebagai Platform Multimedia dalam Pengajaran Pertunjukan 
Kesenian Rakyat Tiongkok (2017) 

Aplikasi realitas virtual ini memberikan alternatif pembelajaran pertunjukan seni dengan materi 

kesenian tradisional Tiongkok bagi mahasiswa seni. Dalam projek VR ini, mahasiswa seni 

pertunjukan merasa terbantu dalam proses memahami teori seni pertunjukan dan secara aktif 

interaktif bisa mengasah kemampuan dalam penerapan pengetahuan dengan mandiri (Li, 2017).  

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.2. Efek Visual Panggung & Alam di Pertunjukan Kesenian Rakyat Tiongkok 

(Li, 2017) 
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3. The Thule Whalebone House (2008) dan The Igluryuaq (Sod House of the Siglit-

Inuvialuit, 2010) 

The Thule Whalebone House merupakan projek VR yang memvisualisasikan artefak dan bangunan 

bangsa Inuit di daerah Artik Amerikan Utara (Kanada) dan Greenland secara interaktif dan virtual. 

Dalam aplikasi ini pengguna “menghadirkan” kembali masa lalu dengan cara membangun tempat 

tinggal dengan bahan tulang ikan Paus (karena ketiadaan kayu) dan mengumpulkan artefak-artefak 

virtual yang sesuai dengan jaman bangsa Inuit bermigrasi dari Alaska. 

The Igluryuaq (2010) adalah projek VR sebagai visualisasi kebudayaan bangsa Inuit yang 

tinggal di daerah Mackenzie Delta, Artik Kanada Barat. Visualisasi bangunan yang berbahan 

ilalang secara digital dan interaktif. Kedua aplikasi tersebut diterapkan sebagai Museum Virtual di 

Kanada dan dapat diakses di situs Virtual Museum of Canada milik Museum Glenbow Kanada 

(http://www.glenbow.org/thule/) untuk projek The Thule Whalebone House (2008) dan projek The 

Igluryuaq (Sod House of the Siglit-Inuvialuit, 2010) melalui situs 

http://www.inuvialuitsodhouse.ca/. 
 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3. Aplikasi “The Thule Whalebone House” & “The Igluryuaq (Sod House of the Siglit-
Inuvialuit)” 

(Dawson et al., 2011) 

4. Learning from Borobudur (1989), Studio Audio Visual Puskat 

Film dokumenter Learning from Borobudur (Belajar dari Borobudur) ini menjadi menarik karena 

menawarkan pengalaman baru dalam memahami narasi pada relief-relief di candi Borobudur. SAV 

Puskat mengilustrasikan kembali tampilan relief melalui gambar berwarna. Bagi penikmat, ilustrasi 

ini memudahkan membaca bahasa visual relief dari tekstur bebatuan menjadi warna-warni. Tanpa 

disadari, ilustrasi dalam film documenter ini merepresentasikan kehadiran spiritual Buddhisme 

dengan cara yang lebih menarik dan kaya akan warna. 



	

	

 

	

10	

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 2.4. Contoh Ilustrasi Berwarna Berdasarkan Tampilan Relief  
“Learning from Brobudur” 

(https://www.youtube.com/watch?v=lWAj22H4qWg) 

C. Kerangka Teoritis  

Refleksi pengalaman estestis yang saya lakukan terhadap sensasi visual candi Borobudur 

mendorong untuk melahirkan kembali pengalaman ke-Borobudur-an melalui dunia digital yang 

interaktif. Biusan persepsi yang muncul melalui narasi visual dalam relief Candi Borobudur, 

memberikan ruang bagi saya untuk memaknai ke-Borobudur-an lewat teknologi virtual. Makna 

pencerahan hidup akan menjadi alur cerita dalam gim yang saya ciptakan. Penggabungan konten 

spiritual dengan teknologi VR ke dalam desain gim diharapkan akan melahirkan kondisi 

pembenaman.  

Penelitian penciptaan ini didorong pula oleh kekuranglengkapan penelitian berkaitan 

kontribusi konten spiritual terhadap estetika interaksi. Seperti studi yang dilakukan Lenz, 

Diefenbach, & Hassenzahl (2014), di mana spiritualitas belum menjadi kriteria terminologi estetika 

interaksi. Dalam penelitian estetika interaksi ini, saya merujuk pada struktur MDA LeBlanc (2004) 

yang linier dan prosedural sebagai referensi dasar. Pendekatan MDA (Mechanics, Dynamics, 

Aesthetics) ini memberi inspirasi bagi saya untuk melihat potensi makna spiritual pencerahan hidup 

sebagai elemen estetika interaksi dalam VR Borobudur.  
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Gambar 2.5. Gim Sebagai Peranti Lunak 
(LeBlanc, 2004) 

LeBlanc (2004) mencoba menawarkan konsep yang lebih mudah dipahami melalui media 

gim. Pendekatan ini akan menghubungkan multi bidang antara teknologi, sains dan seni-desain. 

LeBlanc (2004) mengemukakan pendekatan MDA sebagai jembatan antara teknologi dan desain. 

Secara detail memberikan istilah mekanis untuk kode pemrograman dan aturan gim. Kedua, istilah 

dinamis untuk mengakomodasi proses teknis dan sistem interaktif di dalam gim. Terakhir, “fun” 

dan kebutuhan teknis menjadi bagian dari pendekatan estetik. 

 

 

 

 

Gambar 2.6. Pendekatan MDA dalam Desain 
(LeBlanc, 2004) 

 

III. PROSES PENCIPTAAN 

Candi Borobudur menjadi inspirasi bagi saya untuk menciptakan suatu karya dalam bentuk gim 

trimatra berjudul VR Borobudur. Ide penciptaan dipicu oleh sensasi visual yang saya rasakan 

terhadap candi Borobudur. Saya merasakan pengalaman imajiner saat berkunjung dan menikmati 

visualisasi relief di candi Borobudur. Saya “terbenam” ke dalam dunia imajinasi saya ketika 

memperhatikan relief-relief tersebut dan seakan-akan berinteraksi dengan kisah yang sedang 

diceritakan dalam setiap panel relief.  
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konten spiritual pencerahan hidup menjadi pola interaksi dalam gim yang saya 

ciptakan. Namun saya merujuk pada konsep Ryan (1999), yaitu narasi sebagai 

realitas virtual. Narasi tidak lagi linear, pembangunan narasi bisa dilakukan untuk 

menghasilkan akhir cerita dan atau jalan cerita yang majemuk. Hal ini bersinergi 

dengan konsep Meadows (2003) tentang stuktur pola interaktivitas. Artinya makna 

keboroduduran ini akan diolah menjadi alur cerita sebagai dasar dari pola interaksi.  

Dalam penelitian estetika interaksi ini, saya merujuk pada struktur MDA 

LeBlanc (2004) yang linier dan prosedural sebagai referensi dasar. Pendekatan 

MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) ini memberi inspirasi bagi saya untuk 

melihat potensi makna spiritual pencerahan hidup sebagai elemen estetika interaksi 

dalam VR Borobudur. LeBlanc (2004) mencoba menawarkan konsep yang lebih 

mudah dipahami melalui media gim. Pendekatan ini akan menghubungkan multi 

bidang antara teknologi, sains dan seni-desain. Marilah kita mulai pemahamannya 

melalui contoh gim sebagai piranti lunak (Gambar 2.12.). 

 

 

 

 
 
 

Gambar 2.12. Gim Sebagai Peranti Lunak 
(LeBlanc, 2004) 
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Gambar 2.13. Pendekatan MDA dalam Desain 
(LeBlanc, 2004) 

LeBlanc (2004) mengemukakan pendekatan MDA sebagai jembatan antara 

teknologi dan desain. Secara detail memberikan istilah mekanis untuk kode 

pemrograman dan aturan gim. Kedua, istilah dinamis untuk mengakomodasi proses 

teknis dan sistem interaktif di dalam gim. Terakhir, “fun” dan kebutuhan teknis 

menjadi bagian dari pendekatan estetik. Dalam dunia estetika permainan digital 

(gim), LeBlanc memperdetil lagi istilah “fun” dalam delapan aspek, antara lain 

(Hunicke et al., 2004): 

1. Sensasi (Sensation - gim sebagai kesenangan inderawi) 

2. Fantasi (Fantasy - gim sebagai sesuatu yang imajinatif tetapi menyakinkan) 

3. Narasi (Narrative - gim sebagai cerita atau drama) 

4. Tantangan (Challenge - gim sebagai latihan menghadapi rintangan) 

5. Persekutuan (Fellowship - gim sebagai wadah bersosialisasi) 

6. Penemuan (Discovery - gim sebagai wilayah yang perlu ditemukan/ 

dieksplorasi) 

7. Ekspresi (Expression - gim sebagai aktualisasi/ penemuan diri) 

8. Pengajuan (Submission - gim sebagai hiburan/ hobi) 
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Nilai spiritual pengorbanan diri ini sangat jelas terlihat pada kisah si Kelinci pada relief 

Jatakamala panel 23, 24, dan 25, bagian langkan pertama sisi timur arah menuju sisi selatan 

(Miksic, 1990). Saya memutuskan mengadaptasi kisah si Kelinci karena dasar ajaran makna 

spiritual bahwa seekor Kelinci sedang mengingatkan kita sebagai manusia untuk berani mengambil 

keputusan dan siap untuk tiada demi pencerahan hidup. Alur cerita si Kelinci ini saya sarikan juga 

dari salah satu kisah Jatakamala berjudul The Hare (Si Kelinci) karya Aryasüra (400-an Masehi) 

dari terjemahan teks Jātakamālā dalam bahasa Inggris The Marvelous Companion: Life Stories of 

the Buddha (1983) dan Garland of Birth-Stories (1895 dan 2010). 

Secara umum skema penelitian penciptaan karya Virtual Reality Borobudur dapat 

diilustrasikan seperti pada Gambar 3.1. di bawah ini. Skema penelitian penciptaan VR Borobudur 

terbagi menjadi tiga tahapan, yaitu pra-penciptaan, penciptaan, dan pasca-penciptaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 3.1. Skema Penelitian Penciptaan Virtual Reality Borobudur 

Metode-metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian penciptaan karya VR 

Borobudur antara lain tinjauan pustaka, existing study (tinjauan karya sebelumnya); dua metode ini 

sudah dituliskan di Bagian II, konseptualisasi desain - visual mapping, pra-visualisasi & 
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dilakukan melalui pengembangan metodologi praktik eksperimental karya dan 

menyediakan contoh-contoh praktis untuk pengetesan metodologi serta 

mendemonstrasikan temuan penelitian praktis tersebut. Penelitian ini memberikan 

kontribusi pada definisi pekerjaan seni/ desain yang sedang berkembang sehingga 

dapat membantu desainer dalam berkarya. 

Secara umum skema penelitian penciptaan karya Virtual Reality Borobudur 

dapat diilustrasikan seperti pada Gambar 3.2. di bawah ini. Skema penelitian 

penciptaan VR Borobudur terbagi menjadi tiga tahapan, yaitu pra-penciptaan, 

penciptaan, dan pasca-penciptaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 

Gambar 3.2. Skema Penelitian Penciptaan Virtual Reality Borobudur 
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prototyping, visualisasi (2D & 3D), integrasi ke dalam game engine, user test play dan refleksi 

terhadap karya seni. 

A. Konseptualisasi Desain - Visual Mapping 
Dalam konseptualisasi desain ini dilakukan pengkristalan ide penciptaan berdasarkan kisah seekor 

kelinci dari teks dan panel 23-25 relief Jatakamala serta persepsi-persepsi visual yang ingin saya 

tampilkan dalam aplikasi realitas virtual. Ide-ide kreatif karya VR Borobudur ini terdiri dari tema 

visual, narasi, ilustrasi 2D, aset trimatra, desain interaksi, dan ilustrasi musik. Tema visual dan 

suara dari karya ini adalah tema surealisme. Melalui nuansa ini saya membenamkan pengguna VR 

Borobudur ke dalam sensibilitas unsur surealisme kontemplatif, reflektif, meditatif dan spiritual.  

Sebelum melakukan konseptualisasi, saya melakukan identifikasi panel 23, 24, dan 25 relief 

Jatakamala untuk mendapatkan gambaran tokoh-tokoh, latar lingkungan, serta properti pada 

adegan-adegan kisah Kelinci.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Sketsa Berdasarkan Panel 24 Relief Jatakamala 
(Identifikasi nama latin hewan berdasarkan	Suripto & Pranowo (2001)) 
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Gambar 3.4. Sketsa Berdasarkan Panel 24 Relief Jatakamala 
(Identifikasi nama latin hewan berdasarkan	Suripto & Pranowo (2001), nama latin tumbuhan 

berdasarkan Zulkarnain et al. (2018)) 
 

Panel 24 relief Jatakamala pada Gambar 3.4. mengilustrasikan adegan 

ketika Brahmana memohon bantuan makanan karena kelaparan di hutan kepada 

kelinci dan ketiga sahabatnya: serigala, monyet, serta berang-berang. Sebagai 

penerapan ajaran kebajikan, seluruh sahabat kelinci memberikan makanan yang 

mereka miliki. Serigala memberikan semangkuk susu, monyet mempersembahkan 

buah-buahan, dan berang-berang memberikan ikan-ikan hasil tangkapannya. 

Namun kelinci tidak mempunyai apa-apa dan dia memutuskan untuk 

mengorbankan tubuhnya untuk dipersembahkan kepada Brahmana. 
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(Lepus negricollis) 
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(Canis lupus) 

Kera ekor panjang 
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Ikan Buah-buahan 
Semangkuk 
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Burung 
Tupai  
(Tupaia javanica) 

Tongkat 
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1. Wawancara Pengalaman Spiritual Ke-Borobudur-an 

Tujuan wawancara ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran tafsir dari beberapa responden 

berkaitan pengalaman spiritual ke-Borobudur-an dan hubungannya dengan pemaknaan pada 

kehidupan sehari-hari responden. Responden yang saya pilih adalah penganut Buddha, masyarakat 

yang tinggal di sekitar candi Borobudur (seniman, guru, pengrajin batu, pegawai negeri sipil (PNS) 

bidang kebudayaan, warga desa), dan masyarakat yang tinggal jauh dari kawasan candi Borobudur. 

2. Narasi 

Narasi VR Borobudur terbagi menjadi lima adegan, yaitu Linja mengajarkan Dharma, Dewa Säkra 

menjelma menjadi Brahmana dan datang ke hutan, binatang-binatang memberikan persembahan 

kepada Brahmana, Linja mengorbankan dirinya, dan bulan dihiasi siluet Linja. 

 

 

 

 

Gambar 3.3. Contoh Ilustrasi Adegan Kisah si Linja 
3. Desain Interaksi 

Interaksi di dalam gim ini dirancang agar mudah dimainkan. Proses merancang interaktivitas 

mengacu pada narasi kisah Linja di atas. Di tahap inilah saya sedang menciptakan narasi interaktif. 

Berdasarkan narasi, disusunlah storyboard (papan cerita) interaktif seperti yang terlihat pada 

Gambar 3.4. di bawah ini. 
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Gambar 3.4. Papan Cerita Interaktif Gim VR Borobudur   

4. Desain Karakter  

Dalam karya VR Borobudur saya melakukan adaptasi terhadap tokoh-tokoh yang ada dalam kisah 

Kelinci, baik dari panel 23, 24, dan 25 relief Jatakamala maupun kitab Jatakamala karya Aryasüra 

(Terjemahan n.n., 1983). Secara umum, tokoh-tokoh dalam karya gim VR Borobudur adalah 

kelinci Jawa, orangutan, Ajag (anjing hutan Jawa), biawak, dan Brahmana. 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5. Sketsa Karakter pada Gim VR Borobudur 

5. Desain Lingkungan  

Nuansa yang saya ingin ciptakan adalah nuansa lingkungan yang spiritual dengan tema surealisme. 

Nuansa ini dibangun dengan cara memberikan cahaya berpendar sebagai garis tepi imajiner pada 

setiap aset pada karya gim ini, baik aset karakter, pepohonan, maupun properti di dalam lingkungan 

VR Borobudur. Pencahayaan lingkungan di hutan ini dirancang dengan pengaturan gelap. Latar 

ruang dunia gim VR Borobudur ini adalah di hutan belantara dengan beberapa pepohonan.  
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Gambar 3.11. Papan Cerita Interaktif Gim VR Borobudur 

6 

7C 

7A 

7B 10 8 9 

Brahmana jelmaan 
Dewa Säkra datang ke 

hutan belantara 

Biawak mencari ikan 
untuk persembahan 

Orangutan membawa buah- 
buahan untuk persembahan 

Ajag membawa semangkuk 
susu untuk persembahan 

Ketiga sahabat Linja 
memberikan 

persembahan kepada 
Brahmana 

Linja mengorbankan 
tubuhnya sebagai 

persembahan kepada 
Brahmana 

Dewa Säkra menghiasi 
bulan dengan bayangan 

kelinci sebagai penghargaan 
dan penghormatan atas 

pengorbanan Linja 

A 



	

	

 

	

16	

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.6. Pra-visualisasi Pepohonan 

6. Ilustrasi Musik 

Ilustrasi musik harus mendukung tema visual surealisme agar membantu kondisi pembenaman bagi 

pengguna karya gim VR Borobudur. Konsep komposisi musik VR Borobudur mengajak pengguna 

masuk ke dalam situasi reflektif untuk semakin meningkatkan imaji akan suatu kenyataan. Ilustrasi 

musik ini berfungsi sebagai pendukung pembenaman dan mampu untuk melihat suatu imaji 

menjadi lebih indah, agung, mendalam, dan bernuansa spiritual. Berdasarkan acuan tersebut, saya 

membangun konsep musik minimalis dengan menonjolkan beberapa hal (Dies, 2013), yaitu: 

pengulangan melodi dan birama yang terus menerus, penggunaan nada-nada dengan frekuensi 

rendah, penggunaan warna suara dan jenis instrumen yang mengalun, tempo irama pelan. 

 

IV. ANALISIS DAN SINTESIS 

Analisis ini disusun dengan menggunakan pendekatan refleksi internal diri saya terhadap karya dan 

pengalaman proses mencipta. Kemudian disandingkan dengan data eksternal yang dikumpulkan 

melalui metode kuesioner dan user test play VR Borobudur. Pada bagian sintesis akan dijabarkan 

temuan-temuan yang diperoleh dan dihubungkan dengan pertanyaan penelitian penciptaan serta 

konsep-konsep berkaitan pengalaman estetis dan pengalaman bermain. Bagi saya, bagian sintesis 

ini merupakan pertemuan antara kontribusi konten spiritual ke-Borobudur-an dengan konsep 

estetika interaksi. 

A. Analisis Penciptaan Karya VR Borobudur 
Tahapan awal dalam penciptaan adalah konseptualisasi dan di dalamnya adalah pembangunan 

narasi interaktif. Kondisi pembenaman (immersion) dirasakan oleh diri saya dan pengguna gim VR 

Borobudur. Pengguna media interaktif di bawah sadar akan mendapatkan sensasi haptik, seakan-
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akan bisa merasakan sensasi sentuhan dan gerakan dalam dunia maya. Riegl (seperti yang dikutip 

Marks, 2000) menekankan bahwa sensasi haptik tidak hanya memaknai visual yang dilihat oleh 

mata (optik) namun juga hadirnya sensasi-persepsi yang merangsang imajinasi sentuhan dan 

dimensi lain. Bahkan pada suatu momen, pengguna media interaktif akan merasakan ketubuhannya 

kehilangan kendali diri. Hemat saya, pengalaman bermain gim VR Borobudur memberikan sensasi 

optikal sebagai pengalaman kontemplatif dan sensasi haptik sebagai pengalaman dinamis. 

Metode dalam menentukan percabangan alur terbagi menjadi tiga tahap, yaitu membangun 

teater imajinatif di kepala, membuat papan cerita interaktif, dan menyusun alur interaksi.  Durasi 

penggunaan VR yang pendek menjadi kendala dalam penceritaan konten gim VR Borobudur. 

Tantangan inipun terjadi pada projek-projek teknologi VR seperti yang dinyatakankan oleh Ed 

Catmull (salah satu pendiri perusahaan Pixar) bahwa dalam beberapa dekade, penceritaan melalui 

media realitas virtual masih dianggap gagal dalam menceritakan suatu narasi (dalam wawancara 

dengan Wolcott (2021)). Saya memutuskan untuk menambahkan narasi sebagai bagian antar muka 

(user interface - UI) di gim VR Borobudur sebagai salah satu solusi penceritaan. Walaupun saya 

menyadari bahwa penambahan teks berdasarkan narasi kisah Linja sebagai antar muka juga belum 

sepenuhnya menyelesaikan kendala penceritaan pengalaman hidup manusia menggunakan media 

realitas virtual ini. 

Dalam perjalanan proses penciptaan, penerjemahan sketsa ke visualisasi trimatra mengalami 

beberapa revisi. Hal ini memang hal yang wajar, terlebih pada proses penciptaan VR Borobudur 

ini terjadi perubahan model pengelolaan projek dan penugasan anggota tim projek ini. Perbedaan 

visualisasi ini akhirnya menjadi sebuah temuan juga dalam metode penelitian proses penciptaan. 

Namun secara mendasar perbedaan ini tidak menjadikan projek ini terhambat karena hasil dari 

interpretasi konsep besar tema visual, yaitu surealisme, masih sesuai dengan perencanaan. 

Bagi saya, integrasi aset visual VR Borobudur secara jelas menunjukkan nuansa surealisme 

dan spiritual. Dunia gim yang remang-remang, objek-objek berpendar, dan Linja yang membuka 

sayapnya saat terbang. Visualisasi aset trimatra dan lingkungan gim ini juga didukung dengan 

ilustrasi musik yang menimbulkan sensasi suasana reflektif dan nyaman untuk merenungkan diri. 

Pengulangan melodi dan birama menekankan betul kondisi pembenaman pada lingkungan VR 

Borobudur. Artinya, ilustrasi musik yang dirancang sebelumnya benar-benar memberikan dan 

mendukung sensasi pembenaman pada saat memainkan VR Borobudur. Pengalaman estetis yang 
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saya rasakan ini juga didukung oleh pernyataan-pernyataan responden dalam sebuah diskusi 

terfokus setelah mereka melakukan user test play. 

Dalam analisis visualisasi ini dapat ditarik benang merah bahwa keputusan estetika dalam 

penciptaan gim VR Borobudur dipengaruhi oleh keterbenaman yang saya rasakan terhadap candi 

Borobudur dan pengalaman bermain serta mendesain gim-gim sebelumnya. Keterbenaman yang 

saya rasakan memicu tiga estetika, yaitu: 

- Estetika visual yang lahir dari sensasi visual candi Borobudur melalui cahaya keemasan dan 

nuansa gelap. 

- Estetika imajinasi yang hadir dari keterbenaman saya saat memperhatikan relief – relief 

candi Borobudur. 

- Estetika interaksi yang dipicu oleh keterbenaman dalam mendesain dan bermain gim. 

Dalam hal gim VR Borobudur, saya juga ingin menekankan bahwa kondisi kontemplatif ini 

terbangun oleh konten spiritual ke-Borobudur-an tentang pengorbanan hidup. Saya melihat bahwa 

kondisi kontemplatif dalam gim VR Borobudur menempatkan saya dan penggunanya untuk 

mengetahui bahwa gim ini sedang mengingatkan kita pada pengalaman-pengalaman hidup dalam 

menemukan eksistensi dasar perziarahan makna spiritual ke-Borobudur-an versi pencipta. Adanya 

hubungan pengalaman hidup yang mendasar bagi saya sebagai pencipta dalam proses penceritaan 

kisah Linja ini. Pengalaman-pengalaman saya ketika menghadapi momen-momen penentuan 

pilihan-pilihan keputusan hidup. Tanpa dipungkiri, penentuan keputusan inipun hadir bersama-

sama pada saat kondisi sadar maupun kehilangan kontrol ketubuhan. Bagi saya, kedua kondisi ini 

dipengaruhi oleh spiritualitas pengalaman hidup yang mendasar di dalam diri saya. 

Seperti yang sudah berulang kali saya nyatakan bahwa karya ini memang dipicu oleh 

pengalaman estetis yang saya alami dari saat berusia belia sampai sekarang terhadap sensasi candi 

Borobudur. Tetapi dalam proses berkarya, saya melihat dan merasakan kedahsyatan Borobudur 

bukan dari aspek kemegahan bangunan candi Borobudur, namun berasal dari makna spiritual 

pengorbanan hidup hasil penafsiran salah satu kisah di relief Jatakamala. Tindakan pengorbanan 

diri dalam kisah si Kelinci memiliki kedahsyatan tersendiri bagi diri saya sebagai nilai spiritual. 

Momen-momen menentukan pilihan dan keputusan berkorban adalah saat-saat menegangkan dan 

memberikan sensasi yang fantastis serta dahsyat. Memutuskan untuk melakukan sesuatu yang tidak 

pasti seperti berjudi dengan hidup. Melompat pada ketidakpastian merupakan momen yang 
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dahsyat. Saya menilai bahwa pengalaman spiritual inilah yang disebut lompatan iman. 

Kedahsyatan pengalaman spiritual ke-Borobudur-an melalui pengalaman pengambilan keputusan 

besar dalam pengorbanan. Bagi saya, kedahsyatan pengorbanan hidup dalam spiritual ke-

Borobudur-an ini mengalahkan kemegahan aspek bangunannya. Makna spiritual ke-Borobudur-an 

bagi saya adalah perziarahan hidup. Sejenis perjalanan ziarah hidup yang sedang berproses 

memaknai hidup untuk siap tiada dan meaningless sehingga pengalaman spiritual ini menjadi 

inspirasi dalam penciptaan karya gim VR Borobudur. 

Benjamin (seperti yang dikutip Kang, 2014) mengatakan bahwa teknologi tidak sepenuhnya 

melakukan reduksi. Perkembangan teknologi memberikan pengalaman estetis model baru. 

Teknologi memberikan kriteria estetika baru dengan adanya sensasi taktil/ rabaan.  Kang (2014) 

melihat suatu fenomena bahwa dengan perkembangan teknologi menempatkan pengalaman 

kontemplatif yang dulunya personal kini menjadi ranah publik, sebagai contoh pengunggahan foto 

kehidupan sehari-hari seseorang di media sosial. Bagi saya, hal ini merupakan contoh bahwa 

adanya perubahan pengalaman estetis yang kontemplatif menjadi pengalaman estetis sosial; sejenis 

kepuasan pengalaman kontemplatif yang bisa dinikmati secara kolektif. Artinya, kemajuan 

teknologi tidak mereduksi atau mengecilkan makna dari pengalaman kontemplatif, namun model 

merasakan pengalamannya yang berkembang menjadi lebih dinamis. Kang (2014) menyatakan 

juga bahwa perjalanan karya seni yang dulunya merupakan media ritual dan spiritual, kini dengan 

adanya modernisasi menempatkan karya seni pada fungsi yang lebih sosial. Dengan demikian, 

teknologi memberikan peluang pada hal-hal yang sifatnya spiritual bisa dinikmati oleh khalayak 

umum dan pengalaman estetisnya tidak lagi egosentris.  

Sensasi karya yang didukung oleh campur tangan teknologi dan adanya interaktivitas antara 

karya tersebut dengan pengguna berpotensi memunculkan kejutan-kejutan di karya tersebut. 

Kejutan-kejutan ini yang kemudian kita sebut dengan pengalaman merasakan distraksi (Benjamin, 

seperti yang dikutip Kang, 2014). Hemat saya, kondisi distraksi merupakan pengalaman estetis di 

era teknologi. Hal ini juga terjadi pada gim VR Borobudur adanya pengalaman kontemplatif 

spiritual yang mempunyai sensasi haptik. Suatu spiritualitas dinamis yang dibangun dari estetika 

haptik. Dalam hal ini, saya menyebut sensasi haptik sebagai sejenis pengalaman dinamis, sehingga 

pengalaman bermain gim VR Borobudur merupakan pengalaman kontemplasi dinamis. 
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Penelitian penciptaan VR Borobudur mengawali proses penciptaannya dengan pengalaman 

estetis dulu dan tidak didikte oleh hal-hal mekanis dari teknologi. Sudah terjadi perubahan 

signifikan pada metode penciptaan karya gim, dari yang dulunya diawali batasan-batasan mekanik-

elektronis menjadi bisa dimulai oleh kebebasan pemicu estetis. Pandemi Covid 19 memberikan 

pengaruh besar pada proses penciptaan karya VR Borobudur bersama tim yang saya bentuk. 

Metode top-down dalam pemberian dan pengarahan tugas melalui daring sering kali menimbulkan 

ketidaksesuaian antara arahan dan hasil. Saya merasakan betul bahwa kondisi ini memperlambat 

proses penciptaan karya karena revisi terjadi berulang-ulang pada aset-aset yang sama. Saya 

akhirnya melakukan perubahan pengelolaan dari metode top-down menjadi metode interprestasi 

bebas karena kondisi pandemic Covid 19 ini sehingga bisa memberikan solusi terhadap kendala 

revisi yang sebelumnya terjadi berulang-ulang. Saya menyatakan bahwa ini sebuah kolaborasi 

virtual yang berhasil membangun sebuah karya gim yang diberi nama VR Borobudur. 

Saya juga melakukan pengumpulan data melalui kuesioner untuk mendapat respon terhadap 

ilustrasi dan cerita yang saya bangun. Berdasarkan hasil kuesioner preskriptif berkaitan dengan 

ilustrasi dan narasi, sebagian besar responden merasa menemukan makna spiritual di dalam narasi 

tersebut, yaitu pada adegan pertama sebanyak 96,3%, adegan kedua, ketiga, dan keempat sebanyak 

90,7%, terakhir, pada adegan kelima 94,4% responden juga menyatakan menemukan makna 

spiritual. Dengan data ini, saya bisa menarik benang merah bahwa seluruh adegan berdasarkan 

ilustrasi dan cerita dalam kuesioner mempunyai makna spiritual. Hasil ini memberikan keyakinan 

pada saya dalam perancangan interaktivitas gim VR Borobudur selanjutnya. 

Setelah karya VR Borobudur selesai diciptakan maka saya melakukan kegiatan user test 

play. User test play berfungsi untuk menjawab syarat cukup pada arti pentingnya penelitian 

penciptaan VR Borobudur, yaitu responden mengetahui bahwa gim VR Borobudur mempunyai 

konten spiritual. User test play ini terbagi menjadi dua tahap yaitu observasi pengalaman bermain 

dan diskusi kelompok terfokus (FGD). Secara umum hasil observasi adalah seluruh responden 

mudah mengenali aset-aset yang terdapat di lingkungan gim VR Borobudur, walaupun kadang 

membutuhkan waktu lama dalam menemukan clue/ tanda visual. Teks pada UI gim cukup 

membantu responden dalam menyelesaikan tugas-tugas di gim. Responden yang terbiasa bermain 

gim digital sangat cepat beradaptasi dengan lingkungan gim dan cepat pula dalam mengambil 

keputusan untuk menyelesaikan tugas-tugas gim VR Borobudur. 
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Diskusi kelompok terfokus berfungsi untuk menggali lebih dalam tentang pembenaman, 

konten spiritual, dan estetika interaksi. Pertanyaan-pertanyaan dalam FGD ini merujuk pada konsep 

be-level dan motor-level (Sheldon et al., 2001) pada psikologi aktifitas. Saya menganalisis bahwa 

aktifitas be-level ini memberikan pengalaman bermain yang memiliki makna, dalam hal ini konten 

spiritual. Artinya, gim VR Borobudur tidak hanya memberikan kesenangan dalam bermain gim 

tetapi juga makna berkaitan dengan pengalaman spiritual yang aktif, terbenam dalam narasi 

interaktifnya, bebas menentukan pilihan, mengendalikan aksi, dan merasakan pengalaman estetis 

yang berbeda dari yang lain. Bagi saya, hal ini bisa ditawarkan sebagai sintesis kriteria estetika 

interaksi melalui pengalaman kontemplatif yang aktif, interaktif, dan dinamis. Menurut hemat saya, 

interaksi yang terjadi berdasarkan motor-level menunjukan bahwa gim VR Borobudur memberikan 

pengalaman bermain yang aktif dan menempatkan pemain pada posisi yang bisa menentukan alur 

permainannya, baik secara motorik maupun sensorik. Kondisi pembenaman tercapai ketika narasi 

interaktif bisa diimplementasikan dalam interaktivitas pengalaman bermain responden. 

B. Sintesis Penciptaan Karya VR Borobudur 
Pembahasan sintesis dimulai dengan meninjau bagian narasi interaktif dan interaktivitas karya VR 

Borobudur. Saya menilai bahwa cerita si Linja ini cukup sederhana, memiliki dramatisasi yang 

tidak kompleks, dan mudah dipahami. Percabangan alur cerita tidak membuat pengguna VR 

Borobudur terintimidasi oleh pilihan pengambilan keputusan dalam penentuan langkah-langkah di 

gim ini. Cerita si Linja yang mengalir dan bantuan teks-teks sebagai pengganti narator di layar 

memberikan suasana spiritual melalui visual dan audio tetap terjaga. Hemat saya, tantangan-

tantangan yang diberikan melalui penugasan dalam gim tidak dirasakan sebagai tekanan, namun 

menjadi bagian dari alur cerita si Linja.  

Di sisi lain, kesederhanaan dramatisasi ini bisa berpotensi menimbulkan kebingungan bagi 

pengguna. Saya sebagai pemain VR Borobudur merasakan seakan-akan dilepas dan diberi 

kebebasan tanpa petunjuk yang jelas. Kondisi ini kemungkinan besar berpengaruh pada beberapa 

pemain gim yang terbiasa dengan petunjuk penugasan gim yang jelas. Selain itu, salah satu 

kelemahan dari narasi interaktif pada gim VR Borobudur adalah tidak adanya sinopsis di awal gim 

ini. Pemain tidak tahu jalan cerita yang akan dimainkan. Konsekuensi logisnya adalah pengalaman 

bermain para pengguna menjadi beragam dan pencapaiannya tidak selalu sesuai. Namun bagi saya, 
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hal ini menjadi temuan menarik karena menawarkan pengalaman estetis yang beragam juga dan 

bisa menjadi data untuk penelitian lanjutan. Hemat saya, kelemahan ini memberikan peluang 

sebagai rekomendasi penelitian berikutnya berkaitan dengan pengalaman bermain. 

Saya merasakan bahwa visualisasi VR Borobudur dapat dikatakan sesuai dengan tema 

surealisme. Hal ini dapat ditunjukkan dengan penampilan si Linja yang bersayap saat terbang dan 

sebagian besar aset-aset di lingkungan VR Borobudur mempunyai garis tepi yang mengeluarkan 

cahaya berpendar. Bentuk-bentuk pepohonan yang dekoratif juga menambah nuansa surealisme 

pada gelapnya lingkungan hutan tetapi dipenuhi cahaya. Menariknya, suasana ketenangan dan 

kegelapannya masih terasa walaupun dipenuhi pendaran-pendaran cahaya. Artinya cahaya-cahaya 

ini tidak menghilangkan kehadiran gelap. Dengan kata lain, visualisasi surealisme pada aset-aset 

tersebut lahir dari keterbenaman bawah sadar yang saya rasakan terhadap candi Borobudur dan 

relief-reliefnya. 

Bagi saya, kondisi ini menghasilkan kekontrasan. Kontras bukan dalam arti hitam-putih, 

gelap-terang, kaya-miskin, dan baik-buruk; tetapi kontras sebagai sensasi berada di dua situasi yang 

berbeda. Berada di tengah-tengah situasi yang sama-sama menegangkan, seakan-akan bertumpu 

pada kedua kaki di dua dunia yang berbeda. Kegelapan hutan dalam dunia gim VR Borobudur ini 

menegaskan kekontrasannya dengan warna-warni pendaran cahaya. Saya merasakan kekontrasan 

ini sebagai sensasi pengalaman spiritual di ruang kehidupan germelap dalam ketidakhadiran 

cahaya. Pengalaman spiritual tentang melupakan kebutuhan refleksi di antara kesibukan beragam 

kegiatan duniawi, tetapi merasa tetap sedang dekat dengan hal-hal yang bernilai spiritual, sakral, 

dan suci. Suasana ini tidak menempatkan diri saya pada titik abu-abu, tetapi berada dalam 

persimpangan pilihan-pilihan. Pilihan untuk merasa dan berperilaku spiritual, pilihan menjalankan 

nafsu duniawi, dan atau pilihan untuk mengumbar nafsu fisik dengan memakai “perisai” spiritual. 

Ilustrasi pilihan tadi saya rasakan sebagai bentuk dinamis dari mood (suasana jiwa, hati, pikiran). 

Pilihan-pilihan ini melahirkan sensasi kedahsyatan pada hasil keputusan yang sering kali 

mengejutkan dan tidak dapat diprediksi. 

Saya menemukan juga suatu adegan dalam VR Borobudur yang memicu kegelisahan dan 

ketegangan, yaitu adegan di depan api unggun, baik adegan saat Linja mengajarkan kebajikan, 

adegan saat sang Brahmana menerima persembahan dari sahabat-sahabat Linja, maupun adegan 

puncak klimaks saat Linja harus memutuskan melakukan pengorbanan tubuh dengan melompatkan 
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dirinya ke dalam api ungun. Ketiga adegan ini berada di area api unggun dan terdapat pula batu 

besar sebagai singasana bagi Linja serta Brahmana saat mengajarkan Dharma. Sensasi berada di 

depan api unggun merupakan saat-saat yang mendebarkan, menegangkan, dan mengelisahkan bagi 

diri saya. Seakan-akan sedang menghadapi api penyucian, merasakan panasnya api yang akan 

membakar tubuh penuh dosa ini. Sensasi kengerian dan ketakutan sangat kuat mengintimidasi. 

Ketakutan apabila api unggun itu membesar dan membakar seisi hutan belantara. Ketakutan 

kehilangan semua pernak-pernik kehidupan karena terbakar api. 

Di sisi lain, berada di depan api unggun juga memberikan rasa kehangatan, sedang 

diperhatikan, dan mendapat berkat dari seseorang. Serasa nyaman dengan hangatnya hawa dingin 

yang terbakar oleh api. Serasa gembira, bahagia, dan indah karena cahaya api unggun yang 

menerangi sekitarnya. Api unggun menumbuhkan rasa aman dan keberanian karena nyala apinya 

menjauhkan dari serangan hewan buas di hutan. Pada titik akhir yang lebih spiritual, berada di 

depan api unggun memompa rasa keberanian untuk melakukan suatu pengorbanan hidup. 

Bagi saya, momen-momen mendebarkan dan menegangkan di depan api unggun di 

lingkungan gim VR Borobudur relevan bila dikaitkan dengan suasana mendebarkan dan 

menegangkan dalam ritme kehidupan yang dinamis. Dinamis karena pilihan-pilihan hidup yang 

harus ditentukan dan dijalani manusia. Saya merasa bahwa dengan kedinamisan ini manusia 

ditantang untuk memilih. Pertentangan batin inilah bisa disebut sebagai sublim. Pergulatan batiniah 

ini yang membangun spiritualitas dinamis dalam ritme kehidupan sebagai estetika sublim. Saya 

merasakan kedahsyatan spiritual ke-Borobudur-an ini berkaitan dengan momen-momen 

menentukan pilihan-pilihan dalam memaknai ritme hidup. 

Hemat saya, gim VR Borobudur ini sedang menceritakan kembali pengalaman spiritual ke-

Borobudur-an sebagai perziarahan hidup saya sendiri. Suatu perjalanan ziarah dalam memaknai 

hidup yang meaningless dan tidak memiliki apa-apa di mana Borobudur menjadi inspirasi untuk 

hidup kembali. Secara spesifik divirtualisasikan dan dimainkan melalui gim VR Borobudur, 

walaupun ceritanya sederhana namun terlihat seperti gunung es di mana pondasi dasarnya terdapat 

nilai pengorbanan hidup sebagai puncak dari makna spiritual. Sekali lagi, pengalaman spiritual ke-

Borobudur-an ini menginspirasi diri saya dalam menghidupkan kembali perziarahan hidup. 

Pengalaman spiritual ini menghubungkan dan mengkaitkan kembali pada kesibukan saya di hal-
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hal teknis keduniawian mempunyai akar yang lebih subtansial. Artinya, karya gim VR Borobudur 

ini secara tidak sadar merupakan virtualisasi hidup saya. 

Saya melihat dan meninjau bahwa gim VR Borobudur bukanlah gim genre kompetisi tetapi 

sebuah gim untuk mengatur ritme kehidupan. Gim ini mengajak pemain untuk membangun sejenis 

ritme kehidupan tertentu yang memungkinkan pemain untuk melihat, merasakan, mendengar, dan 

melakukan pilihan-pilihan. Perjalanan ritme kehidupan adalah bagian dari proses refleksi, meditasi, 

dan kontemplasi, terlebih pada memaknai ritme-ritme spiritual dalam hidupnya. Sebagian banyak 

orang akan menyetujui bahwa pengalaman spiritual sifatnya kontemplatif. Terdapat jarak antara 

seseorang dengan sesuatu yang memiliki makna spiritual. Saya merasakan ada hal berbeda dalam 

gim VR Borobudur yang menggunakan makna spiritual sebagai material penciptaannya. 

Penerjemahan dan penjiwaan pengalaman spiritual di VR Borobudur ini tidak hanya kontemplatif 

namun terdapat juga kedinamisan.  

Bagi saya, kedinamisan VR Borobudur bisa ditunjukkan dengan pengalaman bermainnya 

yang aktif dan interaktif, tidak berjarak lagi antara pengguna dan karya ini, kemajemukan alur, 

peran serta pengguna dalam narasi interaktif. Benang merah dinamisnya juga bisa dilihat saat karya 

ini dirasakan sesuai situasi dan kondisi penikmatnya. Di sisi lain, pengalaman spiritual itu berjarak, 

namun pengalaman bermain VR Borobudur itu aktif. Adanya perkawinan dan gabungan 

pengalaman yang hadir dalam karya ini, pengalaman kontemplatif dan pengalaman aktif. Saya 

merasakan betul pengalaman haptik dalam karya VR Borobudur yang kontemplatif ini. 

Berdasarkan hal tersebut, saya ingin menyarikan bahwa pengalaman estetis VR Borobudur itu 

merupakan pengalaman kontemplasi dinamis.  

Selain itu, berdasarkan beberapa perkembangan teknologi dan pengalaman berkarya, saya 

ingin menawarkan adaptasi konsep MDA LeBlanc (2004) yang linear menjadi siklus dalam proses 

penciptaan karya gim. Proses penciptaan gim bisa dimulai dari elemen apa saja, tidak selalu diawali 

dengan batasan-batasan mekanis-elektronis. Gambar 4.1. adalah tawaran modifikasi konsep MDA 

LeBlanc (2004). Kebaruan yang ditawarkan dalam naskah disertasi ini melalui penelitian 

penciptaan gim VR Borobudur adalah penawaran pengalaman kontemplasi dinamis ke dalam 

kriteria estetika interaksi, penawaran modifikasi konsep MDA LeBlanc (2004) dari linear menjadi 

siklus, dan metode interpretasi bebas sebagai pendekatan pengelolan projek kolaborasi virtual. 
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Gambar 4.1. Siklus Adaptasi Pendekatan MDA 

V. PENUTUP 

Karya gim VR Borobudur menawarkan gabungan pengalaman spiritual yang kontemplatif dan 

pengalaman bermain yang aktif - interaktif. Gim VR Borobudur menempatkan pengguna pada 

sebuah situasi yang memungkinkan terlibat secara aktif dalam merasakan pengalaman estetisnya. 

Terdapat sensasi pembenaman dan situasi haptik yang dirasakan pengguna VR Borobudur, kondisi 

di bawah sadar di mana tubuhnya seakan-akan merasakan sentuhan dan gerakan. Bahkan pada 

suatu momen, saya merasakan kehilangan kendali diri karena aktualisasi di dunia gim VR 

Borobudur dan terdapat kondisi distraksi. Bagi saya, VR Borobudur adalah sejenis gim dengan 

pengalaman estetis yang tidak ada dominasi di antara pengalaman kontemplatif maupun 

pengalaman bermain yang aktif. Pengalaman-pengalaman estetis ini melebur menjadi satu 

menciptakan kedinamisan. Hemat saya, karya gim VR Borobudur menawarkan suatu pengalaman 

kontemplasi dinamis.  

Saya menyimpulkan bahwa pengalaman kontemplasi dinamis dalam karya VR Borobudur 

inilah yang dapat ditawarkan sebagai kontribusi pada estetika interaksi. Suatu karya media 

interaktif yang menvisualisasikan dan menghidupkan kembali pengalaman estetis yang saya 

rasakan berkaitan dengan pengalaman spiritual ke-Borobudur-an. Sebuah pengalaman estetis yang 

sifatnya personal namun bisa dirasakan dan dimainkan oleh orang lain melalui karya VR 

Borobudur. Temuan pengalaman kontemplasi dinamis ini merupakan jawaban dari pertanyaan 

penelitian penciptaan berkaitan estetika interaksi pada VR Borobudur. 
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