84

BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Perkembangan teknlogi digital dan internet yang semakin mutakhir,
adalah sebuah hal yang tidak bisa dihindari, tetapi bagaimana tiap personal
mampu untuk beradaptasi dengan realitas ini. Kemudahan akses, berbagi,
berinteraksi hingga mampu melampaui batas-batas, memasuki era yang
disebut hiperealitas. Dalam sejarah perkembangan seni khususnya seni rupa
keberadaan karya seni tidak dapat dipisahkan dari hubungan eksistensinya
dengan realitas . Berbagai pertanyaan ontologis dapat dikemukakan,
menyangkut hubungan antara seni dan realitas. Apakah seni merupakan tiruan
ikonis atau copy dari realitas, atau ia merupakan realitas itu sendiri, atau ia
berkembang ke arah yang melampaui realitas itu sendiri, sebagaimana
berkembang sebagai fenomena hiperealitas (hyper-reality). Perkembangan
teknologi mutakhir, khususnya teknologi informasi dan cyberspace telah
mampu menciptakan berbagai realitas baru. Semua orang kini memiliki
kemudahan untuk mengakses ruang cyberspace yang fasilitasi oleh jaringan
internet, asalkan memiliki perangkat yang tehubungun dengan jaringan
internet.

Fenomena galeri seni bisa jadi menjadi sebuah penanda menguatnya era

ini, kemunculan berbagai macam situs web yang menawarkan fitur sebagai
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galeri online, sudah tidak lagi berfungsi untuk komunikasi saja tetapi telah
mencapai fungsi untuk berkarya seni. Penggunaan media sosial menjadi salah
satu hasil dari perkembangan teknologi yang kemudian menawarkan fungsi
lain selain fungsi untuk berkomunikasi, yakni fungsi untuk berkarya seni.
Deviant Art menjadi salah satu situs web yang menawarkan persentuhan
antara seni dan teknologi. Menawarkan berbagai fitur-fitur yang mendukung
berkarya seni. Cara menikmtai karya pun kini melalui cara yang baru juga.
Creator dan audiens saling terhubung secara langsung, saling berinteraksi,
bertukar data, menghadiri pameran dari belahan dunia manapun, mengakses
informasi hingga transaksi karya seni. Semua bisa diakses oleh siapapun,

kapanpun dan darimanapun.

Kehadiran situs-situs yang mengfokuskan pada persentuhan seni dan
teknologi seperti Deviant art mampu menyerap jutaan user yang berasal dari
berbagai macam latarbelakang user seperti seniman, penikmat seni, penulis,
dan lain sebagainya. Hal ini semakin menguatkan sebuah gejala yang terjadi
yaitu fenomena galeri online telah mencapai level yang lebih luas dan serius

dalam penggunaanya sebagai media untuk berkarya seni.

Situs web www.deviantart.com memiliki fitur yang paling lengkap yang
mengakomodir kebutuhan dalam memamerkan karya seni secara online saat
ini. Detail tiap kategori karya deviation, personal galeri yang dilengkapi
dengan detail spesifikasi karya seperti resolusi, original size, label, caption,
chat room, kolom komentar, komunitas seni, contest, workshop,blog, jurnal

hingga detail transaksi dan output serta penyediaan fitur-fitur yang ada pada
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deviantart.com sangat mendetail dan ada beberapa yang tidak dimiliki oleh
situs web lainnya. Jumlah user deviantart juga sangat banyak hingga
mencapai 38.000.000 anggota yang teregistrasi dan menghasilkan lebih dari
265.000.000.000 karya deviations yang diunggah jumlah ini akan terus
bertambah, jumlah yang fantastis. Deviant art juga semakin memantapkan
visi dan misinya untuk menjadi komunitas seni online terbesar didunia
dengan meluncurkana aplikasi deviantart versi OS pada awal tahun 2016 ini.
Deviantart.com kini dapat diunduh dan diinstalasi dalam bentuk format
aplikasi di berbagai macam gadget seperti tablet dan smartphone berbasis
sistem operasi android dan ios. Bersamaan dengan diluncurkannya aplikasi
deviantart, situs web devian art juga meluncurkan semboyan baru dan wajah
baru dengan mengganti tagline yang sebelumnya mengusung semboyan
“Where art meet application” kemudian berubah menjadi “The world’s

largest art gallery in your hand : Bleed and breed art’.

Meskipun menawarkan berbagai realitas baru yang menjanjikan, dunia
hiperealitas dan realitas virtual, pada kenyataannya mengandung berbagai
resiko yang disebabkan oleh kondisi tanpa indentitas, tanpa teritorial dan
tanpa otoritas. Salah satu problematika di dunia cyberspace ini adalah
membludaknya segala informasi termasuk karya seni yang telah terunggah di
dinding maya deviant art serta situs web lainnya yang menawarkan fungsi
untuk berkarya seni, jutaaan karya berserakan di dunia cyberspace. Ledakan
informasi yang berupa data, gambar, karya seni, grafik, text dan semuanya

yang dapat diakses oleh siapun inilah yang kemudian disebut dengan budaya
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bebas. Bila kondisi ini tidak dikelola secara baik maka kebudayaan dan seni
hanya akan terperangkap didalam budaya bebas ini, di dalam kegilaan
pertanda yang tanpa kendali, tanpa peduli dengan makna yang ditawarkannya

bagai sebuah kehidupan sosial yang bermakna.

Data-data berbentuk gambar, text, video, suara, dan lainnya bisa dengan
mudah dan dengan bebas diakses oleh siapa saja. Banyak karya seni yang
kemudian dengan bebas di gunakan oleh berbagai pihak, termasuk pihak-
pihak yang memiliki kepentingan untuk menggunakan karya hingga
pembajakan. Kebebasan inilah yang menjadi embrio kelahirlah budaya bebas,
dimana budaya yang memberikan keleluasaan yang besar bagi orang lain
untuk bisa membangun karya baru di atas karya lain. Maka diperlukanlah
kehadiran sebuah sistem pengontrol kebudayaan ini. Dengan begitu, hak cipta
dapat tetap dihormati sementara pencipta juga - dimungkinkan untuk
membebaskan kontennya sesuai dengan kehendak mereka. Dengan kata lain,
perlu suatu cara untuk mengembalikan kebebasan yang sebelumnya dan

mengontrolnya. Maka dibutuhkanlah sebuah pengontrol budaya bebas ini.

Creative Commons adalah salah satu dari beberapa lisensi hak cipta
publik yang memungkinkan distribusi karya cipta. Cara yang ditempuhnya
adalah memudahkan orang membangun di atas karya orang lain, dengan cara
memudahkan para pencipta untuk membebaskan orang lain mengambil dan

membangun di atas karya-karya yang sudah ada (create and co-create).
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Creative commons menjadi salah satu cara untuk melindungi karya
kreator, melindungi audience (user pengakses) juga sebagai pengontrol
kebudayaan bebas yang terjadi masa kini dalam dunia cyberspace.
Nampaknya fenomena ini mendapatkan sebuah perhatian khusus dari situs
wes deviant art, secara resmi pada tanggal 14 November 2016 meluncurkan

sebuah fitur khusus yang menawarkan sebuah perlindungan karya

Beberapa simpulan di atas membuktikan bahwa galeri online dalam
kasus situs web deviant art adalah sebuah fenomena, sehingga layak untuk

diteliti.

B. Saran

Galeri online dalam kasus ini situs web deviant art mendekatkan kreator
(seniman / user) dengan audience (user/ penikmat seni) untuk bisa
berinteraksi secara langsung. Hal ini memberikan kemudahan dan kecepatan
melipat dunia dalam sekejap melalui dunia cyberspace.

Tentunya hal ini diharapkan bisa dimanfaatkan dengan bijak dan
semaksimal mungkin oleh para seniman, ada keuntungan pasti ada kerugian,
ada keunggulan pasti ada kekurangan, sehingga dalam penggunaannya juga
diharapkan untuk bisa sesuai dengan aturan yang mengatur dan berlaku.
Meskipun menwarkan berbagai realitas baru yang menjanjikan, dunia
hiperealitas dan realitas virtual, pada kenyataannya mengandung berbagai
resiko yang disebabkan oleh kondisi tanpa indentitas, tanpa teritorial dan
tanpa otoritas. Salah satu problematika di dunia cyberspace ini adalah

membludaknya segala informasi termasuk karya seni, jutaaan Kkarya
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berserakan di dunia cyberspace. Inilah yang kemudian disebut dengan budaya
bebas. Bila kondisi ini tidak dikelola secara baik maka kebudayaan dan seni
hanya akan terperangkap didalam budaya bebas ini, di dalam kegilaan
pertanda yang tanpa kendali, tanpa peduli dengan makna yang ditawarkannya
bagai sebuah kehidupan sosial yang bermakna.

Bahwa dunia teknologi tentu akan berkembang dengan pesat sehingga
yang menjadi fenomena pada saat ini kemungkinan akan menjadi hal yang
lumrah dikemudian hari, bahkan akan muncul fenomena-fenomena baru
lainnya. Hal ini tentunya membutuhkan penelitian yang lebih komprehensif
dan berkelanjutan.

Oleh karena itu peneliti berharap dimasa yang akan datang akan ada lagi
penelitian yang membahas tentang dunia cyberspace terutama galeri online
dan kaitannya dengan dunia seni yang bersentuhan dengan teknologi karena
di dunia akademis Indonesia masih sangat minim informasi dan penelitian
mengenai tema tersebut sehingga hasil penelitian ini diharapkan dapat

membantu meningkatkan referensi.
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