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5INGKA6AN

Keinginan penggXna meWaYeUVe XnWXk menXnjXkkan idenWiWaV bXda\a

meUXpakan VebXah nalXUi \ang noUmal. Sebagai peUZakilan idenWiWaV diUi dan

bXda\a, dipeUlXkan pencipWaan deVain kaUakWeU aYaWaU \ang mampX menXnjXkkan

idenWiWaV bXda\a dalam dXnia meWaYeUVe. PeneliWian ini beUWXjXan XnWXk

mempUomoVikan dan meleVWaUikan ZaUiVan lokal VeUWa mempeUka\a pengalaman

penggXna dalam bXda\a, Weknologi, dan biVniV di eUa digiWal.

MeWode deVLgQ WKLQNLQg digXnakan XnWXk memaVWikan kaUakWeU \ang

diUancang dapaW memenXhi kebXWXhan dan keinginan penggXna. PendekaWan

deVign Whinking melibaWkan pemahaman mendalam WeUhadap maValah aWaX

WanWangan, mengidenWifikaVi kebXWXhan penggXna online, dan beUfokXV pada VolXVi

kUeaWif dan inoYaWif XnWXk memenXhi kebXWXhan WeUVebXW.

KeVimpXlan peneliWian ini meneWapkan kaUakWeU aYaWaU 3D \ang paling

cocok XnWXk meZakili bXda\a NXVanWaUa adalah Za\ang PXnakaZan dengan

mempeUWahankan ciUi khaV baWik Vebagai aWUibXW kaUakWeU. Wa\ang PXnakaZan

WeUmaVXk bXda\a aVli nXVanWaUa \ang Widak dimiliki oleh negaUa lain. ViVXaliVaVi

kaUakWeU dengan mengadapWaVi kaUakWeU PXnakaZan menggXnakan WeoUi adapWaVi

\ang dikembangkan oleh HXWcheon. Dalam konWekV meWaYeUVe, UepUeVenWaVi

Za\ang PXnakaZan dapaW menjadi caUa efekWif XnWXk mempUomoVikan dan

meleVWaUikan bXda\a NXVanWaUa IndoneVia. MelalXi pendekaWan ini, dihaUapkan

nilai-nilai bXda\a, keka\aan Veni WUadiVional, dan idenWiWaV bXda\a nXVanWaUa dapaW

WeWap hidXp dan diakVeV oleh geneUaVi \ang lebih mXda VeUWa oleh maV\aUakaW

global.

KDWD-NDWD NXQFL: aYaWaU, meWaYeUVe, adapWaVi, deVain kaUakWeU, Za\ang
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35AKA7A

PXji dan V\XkXU kami Xcapkan kepada TXhan Yang Maha EVa aWaV

WeUVeleVaikann\a lapoUan kemajXan peneliWian \ang beUjXdXl: PENCIPTAAN

KARAKTER AVATAR 3D SEBAGAI ADAPTASI BUDAYA NUSANTARA

UNTUK PENGEMBANGAN METAVERSE di WahXn 2023 ini. PeneliWian ini

beUWXjXan XnWXk menghaVilkan pXUZaUXpa kaUakWeU meWaYeUVe \ang dapaW

digXnakan XnWXk kebXWXhan pengembangan meWaYeUVe.

Dalam peneliWian ini, kami ingin mengXngkapkan UaVa WeUima kaVih \ang

beVaU kepada RekWoU InVWiWXW Seni IndoneVia Yog\akaUWa dan LPPM ISI

Yog\akaUWa aWaV dXkXngan moUal dan maWeUial XnWXk PeneliWian DoVen PemXla

2023 ini. JXga kepada Dekan FakXlWaV Seni RXpa dan DeVain, KeWXa JXUXVan

DeVain, VeUWa KeWXa PUodi DeVain KomXnikaVi ViVXal aWaV dXkXngan \ang Wak

henWi XnWXk WeUVeleVaikann\a peneliWian ini. Kami men\adaUi bahZa peneliWian ini

jaXh daUi kaWa VempXUna, kaUena iWX, kUiWik dan maVXkan \ang membangXn akan

VangaW kami bXWXhkan XnWXk peneliWian \ang lebih baik kedepann\a.

Semoga peneliWian ini dapaW membeUikan pengeWahXan \ang beUmanfaaW

bagi maV\aUakaW, baik akademik maXpXn XmXm. AkhiU kaWa, kami mengXcapkan

WeUima kaVih.

Yog\akaUWa, NoYembeU 2023

KeWXa PeneliWian

Mochamad Fai]al Rochman, S.Sn., M.T.

NIP. 197802212005011002
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BAB I. 3ENDAH8L8AN

Wacana meWaYeUVe menjadi hangaW dibicaUakan VeWelah Facebook

mengXmXmkan bahZa peUXVahaann\a beUganWi nama menjadi MeWa pada 28

OkWobeU 2021. BebeUapa peUXVahaan jXga mXlai beUbondong-bondong XnWXk

membXaW meWaYeUVe YeUVin\a VendiUi-VendiUi. Nike membXaW meWaYeUVen\a

beUnama Nikeland di Roblo[, VebXah plaWfoUm game dengan pemain haUian \ang

mencapai UibXan (Loeb 2022). MeWaYeUVe menaZaUkan pelXang baUX mXlai daUi

caUa WeUkonekVi dengan penggemaU aWaX klien, mengekVpUeVikan kUeaWiYiWaV,

beUbiVniV, beUinWeUakVi, dan mengembangkan jangkaXan pemaVaUan. Nike ingin

membeUikan pengalaman baUX bagi penggemaUn\a dimana meUeka biVa

beUVoVialiVaVi, membeli pUodXk YiUWXal, dan lebih dekaW dengan pUodXkn\a (MaUU

2022). Selain iWX Nike menganggap bahZa meWaYeUVe meUXpakan VebXah Zadah

\ang WepaW bagin\a XnWXk mengXUangi bia\a pUodXkVi, meningkaWkan efiVienVi, dan

meningkaWkan inoYaVi dalam pUoVeV mendeVain pUodXkn\a (DalWoUio 2022). Selain

Nike, maVih ban\ak meUk lain WeUXWama meUk faVKLRQ \ang mXlai beUinYeVWaVi

kedalam meWaYeUVe kaUena pelXangn\a \ang VangaW beVaU (NgX\en 2022).

Semakin ban\akn\a peUXVahaan beVaU \ang mXlai menginWegUaVikan

meWaYeUVe Vebagai benWXk inWeUakVi baUX dengan pelanggann\a, maka Vemakin

beVaU pXla kebXWXhan akan aYaWaU \ang Xnik dan menaUik bagi penggXna.

MeUk-meUk beVaU WeUVebXW WenWXn\a akan membXWXhkan aYaWaU \ang dapaW

meUepUeVenWaVikan meUek meUeka dengan baik. Selain iWX, kehadiUan meUk-meUk

beVaU dalam meWaYeUVe jXga membeUikan pelXang keUja Vama dengan

peUXVahaan-peUXVahaan WeUVebXW dalam menghaVilkan aYaWaU. MiValn\a, keUja Vama

dengan meUk XnWXk membXaW aYaWaU \ang didaVaUkan pada kaUakWeUiVWik meUek dan

ga\a \ang meUeka miliki menginWegUaVikan bXda\a WeUWenWX. AYaWaU dalam benWXk

\ang meUXpakan UepUeVenWaVi VeVeoUang dalam dXnia ma\a dengan Weknologi

WeUkini Welah memXngkinkan kiWa XnWXk membXaW aYaWaU \ang lebih peUVonal dan

UealiVWiV. Dalam hal ini, mengadapWaVi bXda\a pada aYaWaU dalam benWXk Wiga

dimenVi dapaW membeUikan keXnikan dan nilai Wambah \ang Widak dimiliki oleh

aYaWaU \ang biaVa-biaVa Vaja.
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PenWingn\a peUancangan aYaWaU 3D \ang diadapWaVi dengan bXda\a

WeUXWama adalah meningkaWkan inklXViYiWaV dan membeUikan pilihan kebeUagaman

bXda\a. Dengan adan\a aYaWaU \ang beUaVal daUi bXda\a \ang beUbeda, maka akan

lebih mXdah bagi penggXna XnWXk meUaVa diakXi dan diWeUima di dalam meWaYeUVe.

Hal ini WenWX Vaja VangaW penWing dalam eUa globaliVaVi dan kemajXan Weknologi

\ang Vemakin memXdahkan manXVia XnWXk beUinWeUakVi VecaUa global. PenggXna

\ang memiliki aYaWaU \ang diadapWaVi dengan bXda\a jXga dapaW meUaVa lebih

bangga dan menghaUgai bXda\a meUeka. Dalam eUa digiWal ini, WeUkadang oUang

cendeUXng lXpa akan aVal-XVXl meUeka dan bXda\a \ang meUeka miliki. Oleh

kaUena iWX, aYaWaU \ang mengadapWaVi bXda\a dapaW menjadi pengingaW bagi

penggXna XnWXk menjaga dan mempUomoVikan keaUifan lokal dan WUadiVi bXda\a

\ang khaV.

Tidak han\a iWX, aYaWaU \ang diadapWaVi dengan bXda\a jXga dapaW

mempeUka\a pengalaman penggXna di dalam meWaYeUVe. PenggXna dapaW belajaU

WenWang bXda\a \ang beUbeda dan menikmaWi keXnikan bXda\a WeUVebXW melalXi

aYaWaU. Pengalaman ini dapaW membanWX penggXna XnWXk memahami dan

menghaUgai peUbedaan bXda\a \ang ada. Selain iWX, aYaWaU \ang Xnik dengan

kaUakWeUiVWik bXda\a \ang khaV dapaW menjadi da\a WaUik bagi penggXna dan dapaW

meningkaWkan nilai jXal pUodXk dan la\anan di dalam meWaYeUVe. Hal ini WenWX Vaja

akan membXka pelXang biVniV baUX dan mengXnWXngkan bagi pelakX biVniV \ang

memiliki aYaWaU 3D \ang diadapWaVi dengan bXda\a.
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BAB II. 7INJA8AN 3867AKA

Pada WinjaXan pXVWaka ini, kiWa akan melihaW VWaWe-Rf-WKe-aUW dalam peUancangan

aYaWaU 3D \ang diadapWaVi dengan bXda\a dan \ang mXngkin digXnakan dalam

pengembangan aYaWaU 3D di maVa depan.

6WDWH RI WKH AUW

HXWcheon (2013) men\aWakan bahZa adapWaVi Vebagai VebXah pUoVeV kUeaWif di

mana VeVeoUang aWaX kelompok mencipWakan VeVXaWX \ang baUX beUdaVaUkan pada

VXaWX "VXmbeU kehidXpan n\aWa," \ang biVa beUXpa kaU\a Veni, ceUiWa, aWaX konVep

\ang VXdah ada. PUoVeV adapWaVi ini melibaWkan penafViUan Xlang, \ang beUaUWi

mengaUWikan Xlang aWaX menafViUkan kembali VXmbeU WeUVebXW, dan mencipWakan

kembali, \ang beUaUWi mengXbah aWaX membXaW Xlang VXmbeU WeUVebXW dalam

benWXk \ang beUbeda. SXmbeU kehidXpan n\aWa meUXpakan UepUeVenWaVi UealiWaV

\ang komplekV. Hal ini mengacX pada ken\aWaan bahZa VXmbeU aVli \ang

diadapWaVi mXngkin menggambaUkan dXnia aWaX UealiWaV \ang komplekV, dan

pUoVeV adapWaVi ini dapaW menghadiUkann\a kembali dengan caUa \ang Xnik aWaX

dengan lapiVan-lapiVan Wambahan \ang membeUikan pemahaman aWaX peUVpekWif

baUX WeUhadap UealiWaV WeUVebXW. Dengan kaWa lain, adapWaVi adalah caUa XnWXk

melihaW Xlang dXnia n\aWa aWaX kaU\a aVli dengan VXdXW pandang \ang beUbeda,

dan mencipWakan VeVXaWX \ang biVa menjadi UepUeVenWaVi baUX dan komplekV daUi

UealiWaV WeUVebXW (HXWcheon and O¶Fl\nn 2013).

AbdXllah (2020) mengXngkapkan bahZa dalam mengadapWaVi bXda\a, dipeUlXkan

peUWimbangan \ang mendalam Vehingga benWXk adapWaVi nanWin\a Widak kelXaU daUi

akaU bXda\a iWX VendiUi. MeVkipXn WXnWXWan dalam mengadapWaVi bXda\a WeUVebXW

adalah peUWimbangan akan peUhaWian dan keWeUWaUikan penonWon aWaX penggXna,

adapWaVi bXda\a peUlX langkah-langkah pUogUeVif Vehingga mampX beUadapWaVi

dengan peUkembangan jaman. Film MXOaQ (1998) dan AYaWaU: TKe LaVW ALUbeQdeU

(2005-2008) meUXpakan conWoh adapWaVi bXda\a \ang dianggap gagal dan

beUhaVil. AdapWaVi dalam film-film WeUVebXW mempengaUXhi naUaVi, penceUiWaan,

dan deVain YiVXal daUi film \ang beUWXjXan agaU diWeUiman\a adapWaVi bXda\a
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WeUVebXW oleh WaUgeW aXdien. DipeUlXkan peUhaWian khXVXV agaU haVil adapWaVi Widak

kelXaU daUi konWekV bXda\a (AbdXllah and AbdXllah 2020).

DXcheneaXW (2009) menjelaVkan bahZa penggXna online cendeUXng lebih

men\Xkai aYaWaU \ang WeUlihaW lebih Uamping, lebih mXda, dan lebih modiV daUi

meUeka. Dan inWin\a, penggXna online lebih memilih aYaWaU Vebagai benWXk YeUVi

ideal daUi peUVonaliWaV meUeka (DXcheneaXW eW al. 2009). Hal ini menXnjXkkan

bahZa dalam membXaW aYaWaU, peUlX dipeUhaWikan XnVXU-XnVXU \ang membXaW

aYaWaU WeUVebXW lebih ideal.

Lin (2014) men\aWakan bahZa dalam peneliWiann\a WeUXngkap bahZa Vebagian

beVaU oUang mempXn\ai aYaWaU lebih daUi VaWX dan menggXnakann\a XnWXk

beUinWeUakVi dengan oUang lain. Dan VepeUWiga oUang daUi paUWiVipan dalam

peneliWiann\a lebih VXka menggXnakan aYaWaU dengan benWXk Velain manXVia.

Yang WeUpenWing dalam peneliWiann\a, Lin menemXkan empaW macam moWiYaVi

oUang-oUang dalam menggXnakan aYaWaU, anWaUa lain: (1) ekVploUaVi YiVXal,

melakXkan VeVXaWX \ang Widak biVa dilakXkan di dXnia n\aWa, (2) VoVial, beUWeman

dengan oUang lain dan meningkaWkan UepXWaVi pUibadi dalam beUVoVial, (3) adapWaVi

konWekVWXal, men\eVXaikan dan menanggapi konWekV dalam VoVial bXda\a, (4)

UepUeVenWaVi idenWiWaV, menggambaUkan diUi \ang VebenaUn\a aWaX \ang

menXUXWn\a ideal (Lin and Wang 2014).

Ma\aVaUi (2015) membeUikan penjelaVan mengapa penggXna game ³Ameba Pigg´

\ang VangaW kenWal beUnXanVa Jepang ini diminaWi dan dimainkan oleh oUang-oUang

daUi IndoneVia. PeneliWian ini menXnjXkkan bahZa pendXdXk negaUa dengan

bXda\a beUbeda dengan Venang haWi XnWXk memainkan aYaWaU daUi bXda\a lain

kaUena kedekaWan bXda\a \ang dimiliki. Bahkan pendXdXk IndoneVia \ang

memainkan game ini ingin meUaVakan bXda\a Jepang dan meUeka ingin

Veolah-olah menjadi bagian daUi bXda\a Jepang WeUVebXW. DXnia YiUWXal

membeUikan keVempaWan baUX dalam pembenWXkan idenWiWaV bXda\a (Ma\aVaUi

2015).

FokideV (2021) dalam peneliWiann\a lebih menekankan bagaimana VeVeoUang

memilih aYaWaUn\a dalam dXnia YiUWXal. BebeUapa WemXan \ang menaUik
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dianWaUan\a adalah bahZa laki-laki cendeUXng memilih aYaWaU \ang VecaUa YiVXal

lebih menaUik daUipada peUempXan. Dan penggXna online peUempXan lebih

cendeUXng memilih aYaWaU \ang WeUlihaW lebih inWelek daUipada laki-laki. Dan

oUang-oUang \ang mempXn\ai kepUibadian ekVWUoYeUW lebih cendeUXng memilih

aYaWaU \ang lebih aWleWiV daUipada diUin\a. Sedangkan oUang-oUang inWUoYeUW lebih

memilih aYaWaU \ang mempXn\ai kemampXan VoVial lebih. PeneliWian ini beUgXna

XnWXk peneliWi lainn\a dalam memahami inWeUakVi anWaUa VifaW dan pandangan

indiYidX dalam memilih aYaWaUn\a di dXnia online (FokideV 2021).

Chang (2022) membeUikan iVWilah meWacXlWXUe XnWXk memahami bahZa bXda\a

dalam meWaYeUVe biVa mempengaUXhi bahkan meUXbah dXnia. BXda\a dalam hal

ini diVebXWkan biVa dalam benWXk maWeUial (lifeVW\le, faVhion, VeleUa eVWeWiV)

maXpXn VpiUiWXal (adaW, nilai, haUapan akan maVa depan) \ang mempengaUXhi

kehidXpan VeVeoUang di dXnia ini. MeWaYeUVe dan Weknologin\a akan jXga

membXka pelXang kemXncXlan bXda\a baUX jXga (meWacXlWXUe) \ang akan

mempengaUXhi VeWiap oUang penggXnan\a VepeUWi WeUlihaW dalam GambaU 1 (Chang

2022). PelXang bXda\a ini jXga menjadi VXaWX keVempaWan baUX \ang biVa

digXnakan dengan mempeUkenalkan bXda\a lama kedalam Weknologi baUX.

GambaU 1. Bagaimana bXda\a meWaYeUVe akan meUXbah dXnia.

SXmbeU: hWWpV://meWaUeVeaUch.VXbVWack.com/p/meWaYeUVe-cXlWXUe-paUW-1-ZhaW-iW

DaUi peneliWian-peneliWian diaWaV, dapaW diVimpXlkan bahZa aYaWaU \ang mampX

meZakili penggXna dalam dXnia meWaYeUVe VangaW dibXWXhkan. KebXWXhan akan
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aYaWaU akan meningkaW VeiUing dengan majX dan VWabiln\a Weknologi Zeb3 dengan

adan\a meWaYeUVe. Bahkan VeWiap oUang biVa memiliki lebih daUi VaWX aYaWaU XnWXk

meZakili diUin\a di dXnia online. AYaWaU \ang beUWemakan bXda\a jXga VangaW

diminaWi oleh penggXna global, WeUXWama aYaWaU daUi negaUa Jepang. KekXaWan

Jepang dalam mengadapWaVi bXda\an\a ke dalam bXda\a modeUn menjadikan

aYaWaUn\a lebih WeUlihaW menaUik dan mampX meZakili kaUakWeUiVWik penggXna

global. IndoneVia peUlX XnWXk meniUX Jepang dalam XVahan\a mengenalkan

bXda\an\a kepada khala\ak global. BenWXk YiVXal aYaWaU melalXi meWacXlWXUe

\ang dikenalkan oleh Chang, membeUikan keVempaWan WeUhadap bXda\a lama

XnWXk diinWegUaVikan kedalam benWXk bXda\a baUX. BenWXk adapWaVi bXda\a

melalXi pencipWaan kaUakWeU aYaWaU dalam benWXk Wiga dimenVi akan membeUikan

pengalaman baUX bagi geneUaVi mXda Vehingga meUeka mengenal bXda\a

IndoneVia dengan caUa baUX WeUVebXW.
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BAB III. 78J8AN DAN MANFAA7 3ENELI7IAN

TXjXan peneliWian ini adalah membXaW aYaWaU 3D \ang Viap digXnakan XnWXk

kebXWXhan dXnia meWaYeUVe dengan mengadapWaVi bXda\a nXVanWaUa. Dalam

mengadapWaVi bXda\a ini peUlX dipeUhaWikan aVpek-aVpek VepeUWi VimboliVme, nilai,

dan ciUi khaV bXda\a \ang ingin diadopVi. Selain iWX peUlX jXga mempeUhaWikan

pUefeUenVi dan kebXWXhan penggXna di dalam meWaYeUVe Vehingga dapaW memenXhi

kebXWXhan penggXna VecaUa fXngVional dan eVWeWika.

Sedangkan manfaaW dalam peneliWian ini anWaUa lain:

1. MempUomoVikan KebXda\aan Lokal: MencipWakan aYaWaU 3D \ang

menceUminkan bXda\a NXVanWaUa akan membanWX mempUomoVikan dan

meleVWaUikan ZaUiVan bXda\a lokal. Ini dapaW menghaVilkan pemahaman \ang

lebih baik WenWang bXda\a IndoneVia dan mendoUong UaVa kebanggaan dalam

maV\aUakaW WeUhadap bXda\a meUeka VendiUi.

2. IdenWiWaV dan RepUeVenWaVi: AYaWaU 3D \ang mengadapWaVi bXda\a NXVanWaUa

dapaW menjadi alaW \ang efekWif XnWXk indiYidX dalam meWaYeUVe XnWXk

mengXngkapkan idenWiWaV bXda\a meUeka dengan caUa \ang lebih WegaV. Hal

ini akan membanWX meUeka meUaVa lebih WeUhXbXng dengan bXda\a meUeka

VendiUi dan menjaga konekVi dengan akaU bXda\a.

3. KeanekaUagaman BXda\a dalam MeWaYeUVe: Ini akan membaZa lebih ban\ak

keanekaUagaman bXda\a ke meWaYeUVe, mencipWakan lingkXngan \ang lebih

inklXVif dan beUagam bagi penggXna. Hal ini dapaW meningkaWkan pengalaman

VoVial dan bXda\a di dalam meWaYeUVe.

4. PemenXhan KebXWXhan PenggXna: MempeUhaWikan pUefeUenVi dan kebXWXhan

penggXna dalam mengembangkan aYaWaU 3D akan memaVWikan bahZa aYaWaU

WeUVebXW Widak han\a memiliki aVpek eVWeWika \ang menaUik, WeWapi jXga

beUfXngVi dengan baik dalam inWeUakVi dan kegiaWan di meWaYeUVe. Ini akan

membXaW penggXna lebih pXaV dan WeUlibaW dalam penggXnaan aYaWaU meUeka.

5. InoYaVi Teknologi: PeneliWian ini akan mendoUong inoYaVi dalam

pengembangan aYaWaU 3D dan Weknologi WeUkaiW dalam konWekV bXda\a
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NXVanWaUa. Ini dapaW mencipWakan pelXang baUX dalam pengembangan

aplikaVi, konWen, dan la\anan WeUkaiW meWaYeUVe.

6. PelXang BiVniV: Dalam meWaYeUVe \ang Vemakin beUkembang, ada pelXang

biVniV \ang Vignifikan dalam mengembangkan aYaWaU 3D beUbaViV bXda\a

NXVanWaUa. Ini dapaW mencipWakan paVaU baUX XnWXk kUeaWoU dan pengembang

\ang beUfokXV pada pengembangan aYaWaU beUbaViV bXda\a.

7. Pendidikan dan PelaWihan: AYaWaU 3D \ang menceUminkan bXda\a NXVanWaUa

dapaW digXnakan dalam konWekV pendidikan dan pelaWihan, VepeUWi VimXlaVi

VejaUah bXda\a aWaX pelajaUan bahaVa IndoneVia \ang lebih mendalam.

8. Pengembangan IdenWiWaV ViUWXal \ang KXaW: PenggXna meWaYeUVe dapaW

meUaVa lebih WeUhXbXng dengan aYaWaU meUeka jika aYaWaU WeUVebXW

menceUminkan bXda\a dan idenWiWaV bXda\a meUeka. Ini dapaW mencipWakan

idenWiWaV YiUWXal \ang kXaW dan mendalam dalam meWaYeUVe.

9. Dengan demikian, peneliWian ini memiliki poWenVi XnWXk menghaVilkan

manfaaW \ang Vignifikan dalam menggabXngkan bXda\a NXVanWaUa dengan

meWaYeUVe, baik daUi Vegi bXda\a, idenWiWaV, Weknologi, dan biVniV. Hal ini jXga

dapaW beUkonWUibXVi pada kebeUlanjXWan bXda\a lokal dalam eUa digiWal \ang

WeUXV beUkembang.
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BAB I9. ME7ODE 3ENELI7IAN

Dalam pencipWaan kaUakWeU aYaWaU ini digXnakan meWode deVLgQ WKLQNLQg

XnWXk memahami Viapa WaUgeW penggXna, apa \ang meUeka inginkan daUi aYaWaU

WeUVebXW, dan bagaimana aYaWaU dapaW mempengaUXhi pengalaman penggXna.

Selain iWX deVLgQ WKLQNLQg jXga VangaW efekWif XnWXk mencaUi peUZakilan bXda\a

\ang akan diVemaWkan pada aYaWaU. JXga dapaW membanWX peneliWi dalam

mengidenWifikaVi dan men\eleVaikan maValah dalam peUancangan aYaWaU beUbaViV

bXda\a dan mencaUi VolXVi kUeaWif XnWXk memenXhi kebXWXhan penggXna. Tahapan

dalam deVign Whinking VepeUWi \ang WeUdapaW dalam GambaU 2, dapaW dijelaVkan

Vebagai beUikXW:

1. EPSaWKL]e (empaWi), di bXlan 1-3.

Pada Wahap ini, peUlX memahami dengan baik bXda\a \ang akan meZakili dan

diWeUapkan dalam deVain aYaWaU. PengXmpXlan daWa dilakXkan melalXi obVeUYaVi

dalam XVaha XnWXk menggali infoUmaVi WenWang kebXda\aan daeUah Vebagai

peUZakilan bXda\a nXVanWaUa. DipeUlXkan pemahaman \ang baik jXga dalam

melakXkan UiVeW WenWang YiVXaliVaVi WeUXWama WenWang pakaian adaW, dan nilai-nilai

bXda\a \ang beUkaiWan dengan bXda\a \ang akan diZakili. Selain iWX dalam

Wahapan empaWi jXga akan menenWXkan plaWfoUm di meWaYeUVe mana nanWin\a

aYaWaU akan dibXaW. KaUena meWaYeUVe VendiUi VekaUang VXdah ban\ak dibXaW oleh

bebeUapa pengembang dengan kelebihan dan fiWXU-fiWXU \ang beUbeda anWaUa VaWX

dengan lainn\a. TenWXn\a pembaWaVan plaWfoUm ini han\a mencakXp meWaYeUVe

\ang mengadopVi 3D.

2. DefLQe (definiVi), di bXlan 2-3.

SeWelah memahami dan menemXkan bXda\a \ang akan meZakili deVain aYaWaU

nanWin\a, maka Wahapan definiVi dimXlai. Dalam Wahapan ini mXlai meUXmXVkan

peUmaValahan aWaX WanWangan \ang akan dihadapi dalam meUancang aYaWaU Vebagai

UepUeVenWaVi penggXna (XVeU) di dXnia meWaYeUVe. PeUWimbangan aVpek-aVpek

deVain benWXk bajX, WXWXp kepala, celana, dan akVeVoUiV pendXkXng lainn\a VangaW

penWing Vebagai bagian daUi deVain. AkhiUn\a deVain aYaWaU \ang akan diUancang

mampX menggambaUkan peUZakilan daUi bXda\a VXaWX daeUah di nXVanWaUa.
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3. IdeaWe (ideaVi), di bXlan 4.

SeWelah mengidenWifikaVi maValah aWaX WanWangan \ang dihadapi, kemXdian maVXk

kedalam Wahapan ideaVi. Tahapan ini mXlai mencaUi VolXVi kUeaWif dalam

mendeVain benWXk aYaWaU \ang mampX meZakili bXda\a WeUWenWX. InVpiUaVi deVain

biVa beUaVal daUi deVain pakaian adaW \ang VXdah ada, kemXdian memodifikaVi

deVain WeUVebXW Vehingga VeVXai dengan kebXWXhan dalam kaUakWeU deVain aYaWaU

XnWXk meWaYeUVe. PeUWimbangan moWif, ZaUna, dan maWeUial daUi pakaian adaW jXga

menjadi peUhaWian khXVXV Vehingga mampX meUepUeVenWaVikan bXda\a. Tahap

peUWama daUi ideaVi adalah dengan membXaW VkeWVa dan alWeUnaWif deVain XnWXk

mendapaWkan benWXk aYaWaU \ang VeVXai.

4. PURWRW\SLQg (pUoWoWipe), di bXlan 5.

SeWelah mendapaWkan ide daUi benWXk aYaWaU, Wahapan SURWRW\SLQg dimXlai.

Tahapan ini mXlai memodelkan deVain kedalam benWXk aYaWaU 3D. Pemodelan Wiga

dimenVi jXga mempeUhiWXngkan daUi peUgeUakan aYaWaU mXlai daUi jalan, laUi, dan

beUakVi di dXnia meWaYeUVe. Hal ini dilakXkan XnWXk memaVWikan bahZa deVain

aYaWaU memenXhi kUiWeUia fXngVi, keindahan, VeUWa mampX menggambaUkan

bXda\a daeUah WeUWenWX.

5. TeVW (Xji coba), di bXlan ke-5.

Uji coba ini dilakXkan langVXng di dXnia meWaYeUVe Vebagai VXaWX Wahap XnWXk

mengidenWifikaVi maValah dan meningkaWkan kXaliWaV deVain aYaWaU. Tahapan ini

biVa dilakXkan dengan caUa meUekam akWifiWaV aYaWaU dalam meWaYeUVe Vehingga

membanWX mengidenWifikaVi maValah \ang WeUjadi. AVpek \ang ingin diXji coba

adalah konWUol aYaWaU, dan keVeVXaian benWXk peUgeUakan kaUakWeU dalam

meWaYeUVe. SeWelah mengeWahXi peUmaValahan dan menganaliVan\a, kemXngkinan

benWXk aYaWaU akan mengalami peUXbahan aWaX peUbaikan \ang dipeUlXkan. SeWelah

iWX biVa dilakXkan Xji Xlang XnWXk memaVWikan bahZa peUbaikan \ang dilakXkan

VecaUa deVain Welah beUhaVil dan memenXhi kXaliWaV \ang dibXWXhkan.
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GambaU 2. Skema bagan deVign Whinking \ang akan diWeUapkan dalam peneliWian.

MenXUXW HXWcheon VecaUa VingkaWn\a, adapWaVi biVa dijelaVkan VepeUWi beUikXW

(HXWcheon and O¶Fl\nn 2013):

1. MengakXi pengalihan daUi kaU\a lain \ang dikenali. Hal ini meUXjXk pada

pengakXan bahZa VXaWX kaU\a adalah haVil daUi pUoVeV mengadapWaVi aWaX

mengXbah kaU\a aVli \ang Welah ada VebelXmn\a. Dalam konWekV ini,

pengalihan beUaUWi mengambil ide, elemen, aWaX inVpiUaVi daUi kaU\a aWa\

bXda\a lain \ang VXdah ada dan menggXnakan aWaX mengXbahn\a dalam

kaU\a baUX. PenWingn\a pengakXan ini adalah XnWXk membeUi penghaUgaan

kepada kaU\a aVli dan pencipWan\a. Ini jXga dapaW beUhXbXngan dengan aVpek

hXkXm VepeUWi hak cipWa, di mana pihak \ang melakXkan adapWaVi mXngkin

peUlX mengakXi dan menghoUmaWi hak-hak \ang dimiliki oleh pencipWa kaU\a

aVli. Dengan mengakXi pengalihan daUi kaU\a lain \ang dikenali, VeVeoUang

VecaUa jXjXU   mengakXi bahZa kaU\a WeUVebXW Widak mXUni bXaWan meUeka

VendiUi, melainkan mengambil inVpiUaVi aWaX bahan daUi VXmbeU lain.

2. Tindakan kUeaWif dan inWeUpUeWaWif dalam mengambil dan memanfaaWkan kaU\a

lain. mengacX pada pUoVeV di mana VeVeoUang mengambil VebXah kaU\a aVli

(miValn\a, bXkX, film, aWaX kaU\a Veni lainn\a) dan kemXdian VecaUa kUeaWif

mengolahn\a aWaX menginWeUpUeWaVikann\a dalam konWekV \ang beUbeda. Ini

melibaWkan lebih daUi VekadaU men\alin aWaX meniUX kaU\a aVli, melainkan

mencipWakan VeVXaWX \ang baUX dan Xnik dengan memanfaaWkan inVpiUaVi daUi

kaU\a WeUVebXW. Tindakan kUeaWif ini biVa mencakXp beUbagai hal, VepeUWi

meUombak ploW, mengganWi kaUakWeU, mengXbah pengaWXUan ZakWX aWaX
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WempaW, aWaX mengambil VXdXW pandang \ang beUbeda. Dalam pUoVeV ini,

VeVeoUang beUXVaha XnWXk menghadiUkan inWeUpUeWaVi pUibadi aWaX pandangan

\ang VegaU WeUhadap kaU\a aVli, VeUingkali dengan WXjXan XnWXk menghadiUkan

VeVXaWX \ang Xnik, menaUik, aWaX beUbeda daUi aVlin\a. Hal ini memXngkinkan

kaU\a \ang diadapWaVi XnWXk menjadi VeVXaWX \ang lebih daUi VekadaU Valinan,

\aiWX VebXah ekVpUeVi kUeaWif \ang baUX.

3. KeWeUlibaWan inWeUWekVWXal \ang dipeUpanjang dengan kaU\a \ang diadapWaVi.

Hal ini meUXjXk pada pUoVeV di mana VebXah adapWaVi Widak han\a VekadaU

mengambil inVpiUaVi daUi kaU\a aVli, WeWapi jXga melibaWkan dan menjalin

hXbXngan \ang lebih dalam dengan kaU\a WeUVebXW. Ini dapaW mencakXp

penggXnaan elemen-elemen WeUWenWX, Wema, kaUakWeU, aWaX konVep daUi kaU\a

aVli dalam caUa \ang lebih mendalam dan kUeaWif, Vehingga mencipWakan

konekVi \ang kXaW anWaUa adapWaVi dan VXmbeUn\a. Dengan kaWa lain, adapWaVi

ini Widak han\a VekadaU mengikXWi alXU ceUiWa aWaX elemen daVaU daUi kaU\a

aVli, WeWapi jXga melibaWkan pengembangan lebih lanjXW dan inWeUpUeWaVi \ang

Xnik daUi maWeUi WeUVebXW.

7HNQLN 3HQJXPSXODQ DDWD.

Dalam peneliWian ini Weknik dalam pengXmpXlan daWa dilakXkan dengan caUa:

a. SWXdi liWeUaWXU (kepXVWakaan) dan UefeUenVi YiVXal. PeneliWian WenWang aYaWaU

dalam meWaYeUVe WeUWenWX, model, benWXk, Weknik aWaX bahkan mencaUi

inVpiUaVi daUi film, bXkX, aWaX bXda\a popXleU lainn\a.

b. PeneliWian paVaU dan analiViV peUVaingan. PeneliWi mempelajaUi bebeUapa

meWaYeUVe \ang ada, mengamaWi benWXk aYaWaU \ang Welah ada, dan

mengidenWifikaVi kekXaWan dan kelemahan daUi bebeUapa daWa meWaYeUVe

WeUVebXW.

c. PeneliWian lapangan (obVeUYaVi). MembanWX peneliWi mempeUoleh UXjXkan

YiVXal \ang lebih VpeVifik dan aXWenWik. MiValn\a, jika aYaWaU nanWin\a

mengenakan pakaian adaW WeUWenWX, peneliWi dapaW mengXmpXlkan UefeUenVi

18

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



YiVXal langVXng daUi daeUah aWaX bXda\a daeUah \ang WeUkaiW dengan pakaian

WeUVebXW.

d. BUainVWoUming. DiVkXVi melibaWkan Wim peneliWi dan bebeUapa oUang \ang

dianggap Vebagai WaUgeW aXdien daUi beUbagai laWaU belakang dan pengalaman,

Vehingga dapaW membeUikan peUVpekWif \ang beUagam dan membanWX dalam

pengambilan kepXWXVan deVain.
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BAB 9. HA6IL <ANG DICA3AI

Dalam pUoVeV pencipWaan kaUakWeU aYaWaU 3D Vebagai adapWaVi bXda\a

NXVanWaUa XnWXk pengembangan meWaYeUVe menggXnakan meWode deVLgQ WKLQNLQg,

pencipWaan kaUakWeU Widak han\a menggambaUkan keka\aan bXda\a IndoneVia,

WeWapi jXga memadXkann\a dengan elemen-elemen modeUn dan fanWaVi. MelalXi

langkah-langkah deVLgQ WKLQNLQg \ang beUfokXV pada empaWi, definiVi, ideaVi,

pUoWoWipe, dan Xji coba, dengan menginWegUaVikan nilai-nilai bXda\a, VimboliVme,

dan eVWeWika bXda\a NXVanWaUa ke dalam kaUakWeU aYaWaU \ang Xnik dan UeleYan.

HaViln\a adalah VebXah kaUakWeU aYaWaU \ang memadXkan ZaUiVan bXda\a dengan

kUeaWiYiWaV modeUn, mencipWakan pengalaman \ang mendalam dan memikaW dalam

meWaYeUVe, VeUWa menjadi ZXjXd komiWmen dalam meleVWaUikan dan

mempUomoVikan bXda\a NXVanWaUa dalam dXnia digiWal \ang WeUXV beUkembang.

1. EPSDWL

D. EPSDWL BXGD\D NXVDQWDUD
SeVXai dengan Wahapan dalam deVign Whinking, Wahap peUWama \ang

dilakXkan adalah empaWi dengan melakXkan obVeUYaVi agaU memahami apa

\ang dimakVXd dengan bXda\a nXVanWaUa. BXda\a VendiUi meUXpakan Vegala

hal \ang mencakXp agama, makanan, apa \ang dikenakan (pakaian), caUa

memakain\a, bahaVa, peUnikahan, mXVik, dan hal-hal lain di VelXUXh dXnia.

BXda\a jXga biVa diaUWikan Vebagai ciUi-ciUi dan pengeWahXan Vekelompok oUang

WeUWenWX, melipXWi bahaVa, agama, maVakan, kebiaVaan VoVial, mXVik dan Veni

(PappaV and McKelYie 2022). Dan pengeUWian nXVanWaUa menXUXW KBBI adalah

VebXWan (nama) bagi VelXUXh Zila\ah KepXlaXan IndoneVia. Dalam hal ini dapaW

diaUWikan bahZa nXVanWaUa meUXpakan iVWilah \ang VeUing digXnakan XnWXk

menggambaUkan kepXlaXan IndoneVia \ang membenWang daUi XjXng SXmaWeUa

hingga PapXa. IVWilah ini peUWama kali WeUcaWaW dalam liWeUaWXU JaZa PeUWengahan

di abad ke-12 Vampai 16 XnWXk menggambaUkan VXaWX negaUa \ang mengadopVi

konVep daUi KeUajaan MajapahiW.
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BXda\a nXVanWaUa meUXpakan kebXda\aan \ang diakXi Vebagai idenWiWaV

naVional nXVanWaUa dan Vebagai peUZXjXdan cipWa, kaU\a kaUVa bangVa dan

meUXpakan keVelXUXhan da\a Xpa\a manXVia XnWXk mengembangkan haUkaW

dan maUWabaW Vebagai bangVa (SaUi 2021). Salah VaWX conWoh dalam bXda\a

nXVanWaUa adalah bajX adaW. IndoneVia adalah negaUa \ang VangaW beUagam

bXda\an\a, dengan beUbagai VXkX, daeUah, dan WUadiVi bXda\a \ang beUbeda.

Oleh kaUena iWX, XnWXk meZakili bXda\a NXVanWaUa IndoneVia dalam deVain

aYaWaU, penWing XnWXk memahami beUbagai pakaian adaW \ang ada. Selain

pemilihan pakaian adaW \ang cocok, penWing jXga XnWXk memahami nilai-nilai

bXda\a, VimboliVme, dan makna di balik pakaian WeUVebXW. Pemahaman \ang

mendalam WenWang bXda\a lokal akan membanWX dalam mencipWakan aYaWaU

\ang meZakili bXda\a NXVanWaUa IndoneVia VecaUa aXWenWik dalam meWaYeUVe.

BebeUapa jeniV pakaian adaW \ang biVa meZakili bXda\a nXVanWaUa anWaUa lain:

1. Keba\a dan SaUXng: Keba\a adalah pakaian adaW \ang XmXmn\a dipakai

oleh peUempXan di beUbagai daeUah di IndoneVia, VeUingkali dipadXkan

dengan VaUXng aWaX kain WUadiVional. MiValn\a, keba\a bali, keba\a JaZa,

aWaX keba\a Palembang. SimboliVme: Keba\a VeUing kali dianggap Vebagai

Vimbol femininiWaV dan keanggXnan. KombinaVi keba\a dengan VaUXng

menceUminkan peUpadXan anWaUa kelembXWan (keba\a) dan kekXaWan

(VaUXng) dalam bXda\a IndoneVia. Makna: Pakaian ini menceUminkan eWika

dan adaW Vopan VanWXn dalam beUpakaian. Keba\a jXga VeUing digXnakan

dalam acaUa foUmal aWaX peUa\aan bXda\a.

2. BajX Bodo dan UloV: BajX bodo adalah pakaian adaW khaV maV\aUakaW

BXgiV di SXlaZeVi SelaWan. SemenWaUa iWX, XloV adalah kain WenXn

WUadiVional \ang digXnakan oleh VXkX BaWak di SXmaWeUa UWaUa.

SimboliVme: BajX bodo daUi VXkX BXgiV memiliki ZaUna-ZaUna ceUah dan

moWif \ang UXmiW, menceUminkan keka\aan kXlWXU dan kebangVaan VXkX

BXgiV. UloV BaWak jXga memiliki moWif \ang khaV, dengan VeWiap moWif

memiliki makna Vimbolik WeUWenWX. Makna: BajX bodo dan XloV

menceUminkan UaVa bangga dan idenWiWaV eWniV maVing-maVing. MeUeka
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jXga VeUing digXnakan dalam acaUa peUnikahan dan XpacaUa adaW penWing

lainn\a.

3. SongkeW dan BajX Mela\X: SongkeW adalah kain WenXn beUhiaV \ang VeUing

digXnakan dalam pakaian adaW Mela\X di beUbagai daeUah di IndoneVia,

WeUmaVXk SXmaWeUa BaUaW dan Jambi. BajX Mela\X adalah pakaian \ang

biaVan\a dipakai oleh pUia Mela\X. SimboliVme: SongkeW memiliki hiaVan

emaV aWaX peUak \ang UXmiW, menceUminkan keka\aan dan kemegahan.

BajX Mela\X VeUing digXnakan dalam XpacaUa UeVmi dan VoVial,

menceUminkan maUWabaW dan keZibaZaan. Makna: SongkeW dan bajX

Mela\X menceUminkan WUadiVi kemegahan dalam bXda\a Mela\X. MeUeka

jXga VeUing digXnakan dalam acaUa-acaUa penWing VepeUWi peUnikahan dan

feVWiYal.

4. LXUik dan BaWik: LXUik adalah kain WUadiVional JaZa \ang VeUing digXnakan

dalam pembXaWan pakaian VepeUWi keba\a dan kemeja. BaWik adalah Veni

mengecaW kain \ang popXleU di VelXUXh IndoneVia, dan beUbagai moWif baWik

meZakili beUbagai daeUah di IndoneVia. SimboliVme: LXUik JaZa

menceUminkan keVedeUhanaan dan nilai-nilai WUadiVional. BaWik memiliki

beUbagai moWif Vimbolik \ang beUbeda \ang menceUminkan beUbagai

makna, daUi keVejahWeUaan hingga VpiUiWXaliWaV. Makna: LXUik dan baWik

adalah Vimbol bXda\a JaZa \ang ka\a, dengan beUbagai makna dan

keindahan. MeUeka VeUing digXnakan dalam beUbagai acaUa bXda\a, VepeUWi

VelamaWan dan peUnikahan.

5. SampoW dan Kain IkaW: SampoW adalah pakaian WUadiVional KhmeU \ang

dipakai oleh maV\aUakaW di daeUah-daeUah VepeUWi Bali dan Lombok. Kain

ikaW adalah jeniV kain \ang dibXaW dengan Weknik ikaW celXp dan digXnakan

oleh beUbagai VXkX di IndoneVia, VepeUWi VXkX SXmba. SimboliVme: SampoW

adalah pakaian WUadiVional KhmeU \ang menXnjXkkan ZaUiVan VejaUah dan

bXda\a dalam bebeUapa daeUah IndoneVia. Kain ikaW menceUminkan

keXnikan dan kUeaWiYiWaV dalam WenXnan. Makna: SampoW dan kain ikaW

menceUminkan konekVi dengan bXda\a lokal dan WUadiVi \ang ka\a.

MeUeka VeUing digXnakan dalam XpacaUa adaW dan peUa\aan bXda\a.
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6. Pakaian AdaW PapXa: Di PapXa, WeUdapaW beUbagai jeniV pakaian adaW \ang

khaV, VepeUWi koWeka (pakaian XnWXk laki-laki) dan hibiVcXV fibeU VkiUW

(pakaian XnWXk peUempXan). SimboliVme: KoWeka adalah pakaian khaV

VXkX AVmaW di PapXa dan menceUminkan bXda\a \ang Xnik dan beUbeda.

HibiVcXV fibeU VkiUW adalah Vimbol feminiWaV dan konekVi dengan alam.

Makna: Pakaian adaW PapXa menceUminkan hXbXngan \ang mendalam

dengan alam dan kehidXpan WUadiVional VXkX-VXkX di PapXa. MeUeka VeUing

digXnakan dalam XpacaUa adaW dan WaUian.

7. Pakaian AdaW SXnda: DaeUah JaZa BaUaW memiliki pakaian adaW khaV,

VepeUWi keba\a bodo, beVkap (pakaian XnWXk pUia), dan kain baWik SXnda.

SimboliVme: Pakaian adaW SXnda menceUminkan keindahan dan

kemegahan bXda\a SXnda. Kain baWik SXnda memiliki moWif \ang Xnik

\ang menceUminkan bXda\a lokal. Makna: Pakaian adaW SXnda

menceUminkan UaVa bangga dan idenWiWaV bXda\a SXnda. MeUeka VeUing

digXnakan dalam acaUa adaW VepeUWi peUnikahan SXnda.

8. Pakaian AdaW ToUaja: Pakaian adaW ToUaja di SXlaZeVi SelaWan jXga

memiliki ciUi khaV WeUVendiUi, WeUmaVXk VaUXng \ang beUZaUna-ZaUni dan

beUbagai akVeVoUi WUadiVional. SimboliVme: Pakaian adaW ToUaja

menceUminkan keka\aan bXda\a dan WUadiVi VXkX ToUaja. MeUeka VeUing

memiliki akVeVoUi \ang menggambaUkan VWaWXV VoVial. Makna: Pakaian

adaW ToUaja adalah Vimbol penWing dalam XpacaUa adaW dan peUa\aan

WUadiVional. MeUeka menceUminkan kepeUca\aan dan kehidXpan VoVial VXkX

ToUaja.

Selain pakaian adaW, ada bebeUapa aVpek bXda\a lain \ang dapaW

digXnakan XnWXk mencipWakan kaUakWeU 3D dalam meWaYeUVe \ang

mengadapWaVi bXda\a VecaUa YiVXal. Salah VaWXn\a adalah Veni peUWXnjXkan

WUadiVional kaUena bXda\a IndoneVia memiliki beUagam Veni peUWXnjXkan

WUadiVional VepeUWi WaUi, mXVik, Za\ang, dan WeaWeU. InWegUaVi elemen-elemen

Veni peUWXnjXkan WUadiVional ke dalam kaUakWeU 3D dalam meWaYeUVe biVa

menjadi caUa \ang menaUik XnWXk mencipWakan UepUeVenWaVi bXda\a NXVanWaUa

\ang ka\a dan mendalam. Seni peUWXnjXkan WUadiVional meUXpakan bagian
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inWegUal daUi bXda\a IndoneVia \ang ka\a dan beUVejaUah. InWegUaVi

elemen-elemen Veni ini membanWX dalam meleVWaUikan dan mempUomoVikan

ZaUiVan bXda\a ini kepada geneUaVi mXda dan aXdienV global.

Selain iWX kaUakWeU 3D dengan elemen Veni peUWXnjXkan WUadiVional dapaW

membeUikan pengalaman bXda\a \ang mendalam dalam meWaYeUVe. PenggXna

dapaW meUaVakan nXanVa Veni WaUi, mXVik, aWaX WeaWeU IndoneVia melalXi kaUakWeU

WeUVebXW. Seni peUWXnjXkan WUadiVional adalah Valah VaWX aVpek \ang paling

mencolok daUi idenWiWaV bXda\a IndoneVia. MenginWegUaVikan elemen-elemen

ini ke dalam kaUakWeU 3D membanWX dalam mengidenWifikaVi kaUakWeU WeUVebXW

Vebagai UepUeVenWaVi bXda\a NXVanWaUa. Dengan mengadapWaVi benWXk koVWXm

dalam Veni peUWXnjXkan WUadiVional Vebagai benWXk daUi inVpiUaVi dengan benWXk

YiVXal kaUakWeU \ang mengenakan koVWXm \ang miUip dengan WaUi WUadiVional

aWaX pakaian Za\ang. KaUakWeU aYaWaU nanWin\a jXga dapaW memiliki aWUibXW

khXVXV \ang WeUkaiW dengan Veni peUWXnjXkan, VepeUWi alaW mXVik WUadiVional,

Wopeng Za\ang, aWaX akVeVoUi lain \ang digXnakan dalam Veni peUWXnjXkan

WUadiVional.

InWegUaVi elemen-elemen Veni peUWXnjXkan WUadiVional dengan kaUakWeU

aYaWaU 3D dapaW mencipWakan pengalaman bXda\a \ang kXaW dalam meWaYeUVe,

memXngkinkan penggXna XnWXk meUaVakan keindahan dan keka\aan Veni

bXda\a IndoneVia. Dengan mempeUWimbangkan VeWiap aVpek Veni peUWXnjXkan

WUadiVional, kaUakWeU 3D dapaW menjadi Zakil \ang kXaW XnWXk bXda\a

NXVanWaUa.

DaUi delapan jeniV pakaian adaW dan inWegUaVi elemen Veni peUWXnjXkan

WUadiVional, dipeUoleh keVimpXlan bahZa kaUakWeU nanWin\a akan beUbenWXk

Za\ang dengan WeWap mengandalkan benWXk baWik Vebagai ciUi khaV kaUakWeU

aYaWaU. Pemilihan ini Widak mengXUangi penWingn\a elemen bXda\a lainn\a

dalam meZakili bXda\a IndoneVia. SemXa pakaian adaW memiliki nilai, makna,

dan keXnikan meUeka VendiUi dalam menceUminkan idenWiWaV bXda\a \ang ka\a

di VelXUXh IndoneVia. Pemilihan baWik Vebagai coUak bajX Za\ang kaUena baWik

Welah menjadi bagian inWegUal daUi bXda\a IndoneVia Velama beUabad-abad.

BXkWi-bXkWi VejaUah menXnjXkkan bahZa baWik VXdah ada Vejak ]aman
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MajapahiW (abad ke-12) dan Welah beUkembang di beUbagai daeUah di IndoneVia.

Pada WahXn 2009, UNESCO mengakXi baWik IndoneVia Vebagai WaUiVan

KemanXViaan XnWXk BXda\a LiVan dan NonbendaZi (MaVWeUpieceV of Whe OUal

and Whe InWangible HeUiWage of HXmaniW\). PengakXan ini menXnjXkkan

penWingn\a baWik Vebagai Vimbol bXda\a \ang lXaU biaVa dan Xnik. KemXdian

baWik memiliki beUbagai moWif dan makna \ang meZakili keUagaman bXda\a

IndoneVia. SeWiap moWif dapaW meZakili aVpek-aVpek bXda\a, VejaUah, alam, dan

filoVofi \ang beUbeda. BaWik jXga digXnakan dalam beUbagai konWekV, mXlai

daUi pakaian VehaUi-haUi hingga pakaian adaW dan foUmal. Ini menceUminkan

kelenWXUan dan da\a Wahan baWik dalam bXda\a VehaUi-haUi oUang IndoneVia.

Selain iWX baWik adalah elemen bXda\a \ang dapaW menghXbXngkan beUbagai

eWniV dan daeUah di IndoneVia. MeVkipXn memiliki akaU dalam bXda\a JaZa,

baWik Welah menjadi bagian daUi idenWiWaV bXda\a naVional. BaWik Welah mencapai

pangVa paVaU global dan VeUing digXnakan oleh Wokoh-Wokoh penWing dalam

acaUa-acaUa inWeUnaVional. Ini menXnjXkkan bahZa baWik Widak han\a penWing

VecaUa lokal, WeWapi jXga memiliki da\a WaUik di WingkaW global.

KaUena Za\ang jXga mempXn\ai beUbagai jeniV dan benWXk YiVXal \ang

beUmacam, peUlX jXga diWeWapkan Za\ang VepeUWi apa \ang mempXn\ai ciUi

khaV \ang biVa meZakili bXda\a NXVanWaUa. Wa\ang peUWama kali mXncXl di

IndoneVia VekiWaU abad ke-7 hingga ke-8 MaVehi, VaaW agama HindX dan BXdha

mXlai mempengaUXhi bXda\a IndoneVia. Dalam benWXk aZaln\a, Za\ang

digXnakan XnWXk mengajaUkan ajaUan agama dan ceUiWa-ceUiWa epik VepeUWi

Rama\ana dan MahabhaUaWa. Wa\ang mengalami eYolXVi dan adapWaVi di

IndoneVia, WeUXWama di pXlaX JaZa. Seni Wa\ang diadapWaVi menjadi dXa

benWXk XWama: Wa\ang KXliW dan Wa\ang Golek. Wa\ang KXliW menggXnakan

kXliW lembX dibenWXk VepeUWi manXVia \ang dipUo\ekVikan di la\aU dengan

menggXnakan caha\a lampX min\ak, VemenWaUa Wa\ang Golek menggXnakan

boneka-boneka ka\X \ang dimainkan oleh dalang VecaUa langVXng.

Wa\ang memiliki peUan \ang VangaW penWing dalam kehidXpan bXda\a

dan keagamaan di IndoneVia. PeUWXnjXkan Wa\ang VeUing digXnakan XnWXk

meUa\akan XpacaUa keagamaan, peUnikahan, dan acaUa adaW lainn\a. Selain
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Vebagai hibXUan, Wa\ang jXga beUpeUan Vebagai VaUana pendidikan moUal dan

eWika. KaUakWeU dalam peUWXnjXkan Wa\ang VeUing kali menggambaUkan konflik

moUal dan peUjXangan anWaUa kebaikan dan kejahaWan. Wa\ang jXga

menceUminkan nilai-nilai keaUifan lokal dan bXda\a IndoneVia. PeUWXnjXkan

Wa\ang Widak han\a mengenalkan ceUiWa-ceUiWa HindX aWaX BXddha, WeWapi jXga

menggabXngkan XnVXU-XnVXU bXda\a IndoneVia, VepeUWi bahaVa daeUah dan

mXVik WUadiVional. Wa\ang memiliki makna VpiUiWXal dan UiWXal dalam bXda\a

IndoneVia. PeUWXnjXkan Wa\ang VeUing kali dimXlai dengan doa dan

peUVembahan kepada paUa deZa.

GambaU 3. Wa\ang kXliW pXnakaZan gagUag Yog\akaUWa.

SXmbeU: TanXdjaja, B. B. (2022). PXnakaZan Vebagai SXbcXlWXUe dalam CeUiWa

Wa\ang MahabaUaWha. JXUnal DeVain KomXnikaVi ViVXal NiUmana, 22(1), 52-68.

BenWXk kaUakWeU Za\ang \ang dianggap aVli daUi bXda\a NXVanWaUa

adalah Za\ang PXnakaZan. Wa\ang PXnakaZan \ang WeUdiUi daUi SemaU,

GaUeng, PeWUXk, dan Bagong meUXpakan kaUakWeU \ang penXh dengan hXmoU,

keceUdaVan, dan kelXcXan VepeUWi pada GambaU 3. MeUeka VeUing beUpeUan

Vebagai penaVihaW dan penghibXU dalam ceUiWa Za\ang, membaZa elemen

komedi ke dalam peUWXnjXkan. Ini adalah ciUi khaV \ang jaUang diWemXkan

dalam Veni peUWXnjXkan WUadiVional di ban\ak negaUa. Wa\ang PXnakaZan

VeUing digXnakan XnWXk men\ampaikan peVan moUal dan ajaUan VpiUiWXal.

PeUWXnjXkan ini dapaW mengandXng pelajaUan WenWang eWika, moUaliWaV, dan

keadilan, \ang meUXpakan bagian penWing daUi bXda\a IndoneVia. MeVkipXn
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kaUakWeU Wa\ang PXnakaZan VeUing kali WeUlihaW VedeUhana dan kocak, meUeka

jXga memiliki makna filoVofiV \ang mendalam. MeUeka VeUing digXnakan

XnWXk menggambaUkan konflik moUal, menghadapi maValah kehidXpan, dan

membeUikan naVihaW WenWang eWika dan kebijakVanaan. Ini mencipWakan

kedalaman dalam kaUakWeU-kaUakWeU ini \ang Xnik dalam Veni peUWXnjXkan

WUadiVional. PXnakaZan memiliki penampilan khaV \ang biVa beUpeUan beUbagai

macam. EVWeWika YiVXal PXnakaZan dalam Za\ang pXUZa, VepeUWi SemaU,

GaUeng, PeWUXk, dan Bagong, Vama VepeUWi kaUikaWXU \ang mencipWakan kaUakWeU

baUX XnWXk mempengaUXhi impUeVi pXblik WenWang peUan meUeka (TanXdjaja

2022). MeUeka menggXnakan penampilan fiVik, aWUibXW WXbXh, dan pakaian

Vebagai ciUi khaV. Wa\ang PXnakaZan menceUminkan penggabXngan bXda\a

lokal IndoneVia dengan pengaUXh HindX-BXdha \ang maVXk ke kepXlaXan ini

pada maVa lalX. Ini adalah ciUi khaV bXda\a IndoneVia \ang menggabXngkan

XnVXU-XnVXU aVing dengan elemen-elemen aVli bXda\a NXVanWaUa. Wa\ang

PXnakaZan adalah ciUi khaV bXda\a IndoneVia \ang Xnik dan mendalam,

menceUminkan VejaUah, nilai-nilai, ZaUiVan bXda\a, keceUdaVan, hXmoU, dan

makna filoVofiV \ang Xnik dalam Veni peUWXnjXkan WUadiVional. KebeUadaann\a

\ang iVWimeZa Welah membXaWn\a menjadi Valah VaWX ZaUiVan bXda\a IndoneVia

\ang paling dihaUgai dan dikenal di VelXUXh dXnia. RepUeVenWaVi Wa\ang

PXnakaZan dalam meWaYeUVe dapaW menjadi caUa \ang efekWif XnWXk

mempUomoVikan dan meleVWaUikan bXda\a NXVanWaUa IndoneVia.

E. EPSDWL MHWDYHUVH

PeUkembangan indXVWUi meWaYeUVe VangaWlah cepaW. MeWaYeUVe meUXpakan

konVep dXnia ma\a aWaX dXnia YiUWXal \ang mencipWakan lingkXngan digiWal

\ang meniUX dXnia n\aWa. SebXah konVep \ang mencakXp VeUangkaian dXnia

YiUWXal \ang Valing WeUhXbXng, di mana penggXna dapaW beUinWeUakVi,

beUkomXnikaVi, dan mencipWakan pengalaman dalam benWXk aYaWaU aWaX

kaUakWeU digiWal. MeWaYeUVe memiliki kemampXan aWaX fiWXU-fiWXU VepeUWi ZXjXd

dXnia 3D maXpXn 2D \ang biVa dijelajahi oleh penggXna. PenggXnaan 3D

dianggap memiliki kemampXan dengan mencipWakan pengalaman \ang lebih
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mendalam dan imeUVif daUipada dXnia ma\a 2D WUadiVional. Selain iWX

penggXna dapaW mencipWakan aYaWaU aWaX kaUakWeU digiWal \ang meZakili diUi

meUeka VendiUi dalam meWaYeUVe. Ini memXngkinkan XnWXk beUinWeUakVi dengan

oUang lain dan beUpaUWiVipaVi dalam akWiYiWaV di dXnia YiUWXal. MeWaYeUVe jXga

membeUikan WempaW XnWXk inWeUakVi VoVial online. PenggXna dapaW beUWemX,

beUbicaUa, dan beUinWeUakVi dengan oUang lain dalam lingkXngan YiUWXal ini,

mencipWakan pengalaman VepeUWi peUWemXan fiVik. PenggXna jXga dapaW

mencipWakan konWen dalam meWaYeUVe, VepeUWi bangXnan, baUang, peUmainan,

dan ban\ak lagi. MeUeka dapaW membagikan konWen ini dengan penggXna lain

aWaX bahkan menjXaln\a. Hal ini memXngkinkan meWaYeUVe memiliki maWa

Xang kUipWo aWaX ekonomi YiUWXal \ang mengi]inkan penggXna XnWXk membeli,

menjXal, aWaX menXkaU baUang dan la\anan dalam dXnia YiUWXal. SaaW ini

meWaYeUVe VeUing digXnakan Vebagai kegiaWan hibXUan VepeUWi konVeU YiUWXal,

peUWXnjXkan Veni, peUmainan, dan ban\ak lagi. Ini mencipWakan UXang XnWXk

kUeaWiYiWaV dan hibXUan. PeUkembangan meWaYeUVe ini VendiUi Widak lepaV jXga

daUi adan\a Weknologi blockchain. BebeUapa meWaYeUVe menggXnakan Weknologi

blockchain XnWXk mengelola kepemilikan aVeW digiWal, konWUak pinWaU, dan

ekonomi kUipWo di dalam meWaYeUVe.

MeWaYeUVe adalah konVep \ang WeUXV beUkembang dan Welah menjadi Wopik

penWing dalam dXnia Weknologi dan hibXUan. BebeUapa plaWfoUm dan pUo\ek

meWaYeUVe WeUkenal melipXWi DecenWUaland, Sandbo[, Roblo[, CU\pWo Vo[elV,

Second Life, FoUWniWe, MinecUafW, ViUWXa, aWaX Facebook HoUi]on dan lainn\a.

BebeUapa meWaYeUVe WeUVebXW ada \ang plaWfoUmn\a beUbenWXk peUmainan \ang

memXngkinkan penggXna XnWXk membXaW dan beUmain peUmainan 3D \ang

dibXaW oleh penggXna lain. Ini jXga memiliki ekonomi YiUWXal \ang kXaW dan

memiliki penggXna haUian \ang VangaW ban\ak. MeVkipXn maVih dalam Wahap

peUkembangan, meWaYeUVe memiliki poWenVi beVaU XnWXk mempengaUXhi caUa

kiWa beUinWeUakVi VecaUa digiWal, bekeUja, beUmain, dan beUkomXnikaVi di maVa

depan.

DaUi bebeUapa meWaYeUVe \ang ada WeUVebXW DecenWUaland menjadi meWaYeUVe

\ang WeUbaik VaaW ini. Akan WeWapi dalam DecenWUaland VangaW VXliW XnWXk
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penggXna membXaW aYaWaUn\a VendiUi Vehingga Sandbo[ menjadi pilihan kedXa

\ang WepaW dalam mengembangkan aYaWaU 3D meWaYeUVe. Sandbo[ adalah

VebXah plaWfoUm meWaYeUVe \ang menggabXngkan elemen-elemen daUi

peUmainan, pengembangan konWen, dan ekonomi YiUWXal. Ini adalah Valah VaWX

plaWfoUm \ang beUkembang peVaW di dXnia meWaYeUVe. Sandbo[ memXngkinkan

penggXna XnWXk membXaW konWenn\a VendiUi, WeUmaVXk aYaWaU, peUmainan,

lingkXngan, Veni, dan ban\ak lagi. KaUena Vandbo[ jXga men\ediakan plaWfoUm

peUangkaW lXnak \ang inWXiWif bagi penggXna XnWXk mengembangkan

lingkXngan dan aYaWaUn\a VendiUi. Sandbo[ memiliki maWa Xang kUipWo VendiUi

\ang dikenal Vebagai SAND (Sandbo[) \ang dapaW digXnakan XnWXk membeli,

menjXal, dan peUdagangan baUang-baUang YiUWXal di dalam plaWfoUm. Ini

mencipWakan ekonomi YiUWXal \ang akWif dimana penggXna dapaW mempeUoleh

penghaVilan dengan mencipWakan dan menjXal konWen digiWal. Sandbo[ Welah

mengXmXmkan beUbagai kemiWUaan dengan meUek WeUkenal, peUXVahaan

hibXUan, dan Wokoh WeUkenal XnWXk mencipWakan pengalaman \ang menaUik

dalam meWaYeUVe. BebeUapa miWUa \ang beUgabXng dalam Vandbo[ anWaUa lain:

WaUcUafW, The SmXUfV, AWaUi, Snoop Dogg, AdidaV, The Walking Dead, dan

lainn\a.

2. DHILQLVL

D. 5XPXVDQ MDVDODK

SeWelah memilih jeniV pakaian dan bXda\a \ang meZakili bXda\a nXVanWaUa

XnWXk deVain aYaWaU, VelanjXWn\a menenWXkan UXmXVan maValah. RXmXVan

maValah \ang diWeWapkan dalam peUancangan ini adalah:

1. ³Bagaimana mencipWakan kaUakWeU aYaWaU Wiga dimenVi Vebagai adapWaVi

bXda\a nXVanWaUa XnWXk pengembangan meWaYeUVe?´

2. ³Bagaimana mencipWakan kaUakWeU aYaWaU Wiga dimenVi dengan

mengadapWaVi Za\ang pXnakaZan dan baWik Vebagai peUZakilan bXda\a

nXVanWaUa XnWXk pengembangan meWaYeUVe?´
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E. 7DUJHW AXGLHQ

Dalam mencipWakan kaUakWeU, WenWXn\a akan didefiniVi dahXlX mXlai

daUi WaUgeW aXdien dan konVep kUeaWif. TaUgeW aXdien daUi peUancangan ini

diWeWapkan adalah Uemaja laki-laki dengan UenWang XVia 13 hingga 19 WahXn.

MeUeka beUada dalam faVe peUkembangan \ang kUiWiV dalam pUoVeV idenWiWaV

pUibadi dan VoVial. Remaja cendeUXng lebih WeUbXka WeUhadap pengalaman baUX

dan beUagam. MeUeka ingin menjelajahi dan mencoba hal-hal baUX, WeUmaVXk

pengalaman dalam meWaYeUVe. Selain iWX meUeka VeUing kali memiliki imajinaVi

dan kUeaWiYiWaV \ang Winggi. MeUeka dapaW meUeVponV dengan baik WeUhadap

kaUakWeU aYaWaU \ang Xnik dan ekVpUeVif. SecaUa demogUafiV meUeka biVa

diVebXW Vebagai ³dLgLWaO QaWLYeV´ kaUena meUeka WXmbXh dalam eUa digiWal.

MeUeka akUab dengan Weknologi dan plaWfoUm online, WeUmaVXk meWaYeUVe.

MeUeka XmXmn\a beUpendidikan foUmal di Vekolah menengah XmXm maXpXn

kejXUXan. Remaja WaUgeW aXdien ini memiliki kebiaVaan \ang cendeUXng akWif di

beUbagai plaWfoUm media VoVial, VepeUWi InVWagUam, TikTok, dan lainn\a.

MeWaYeUVe dapaW menjadi Wambahan \ang menaUik XnWXk akWiYiWaV online

meUeka. Selain iWX Uemaja XVia ini keWeUWaUikann\a WeUhadap gim online VangaW

Winggi. MeWaYeUVe dapaW menggabXngkan XnVXU-XnVXU peUmainan dalam

pengalaman YiUWXal.

Mengambil Uemaja Vebagai WaUgeW aXdienV dalam peUancangan kaUakWeU

aYaWaU 3D meWaYeUVe bXda\a NXVanWaUa memiliki poWenVi XnWXk menginVpiUaVi

minaW meUeka dalam bXda\a lokal dan VejaUah NXVanWaUa. KemXdian

mempeUWahankan dan mempeUkenalkan nilai-nilai bXda\a kepada geneUaVi

mXda. Selain iWX biVa mendoUong kUeaWiYiWaV meUeka dalam membXaW konWen

dan pengalaman meWaYeUVe \ang Xnik. Dan \ang WeUakhiU adalah beUWXjXan

XnWXk mengedXkaVi meUeka WenWang makna dan VimboliVme di balik

elemen-elemen bXda\a dalam kaUakWeU aYaWaU.

F. BDWDVDQ SHUDQFDQJDQ

Sandbo[ dipilih Vebagai plaWfoUm meWaYeUVe \ang akan digXnakan dalam

mengembangkan kaUakWeU. Sandbo[ biVa diakVeV melalXi laman
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hWWpV://ZZZ.Vandbo[.game/ \ang didalamn\a beUiVikan infoUmaVi bagaimana

mengakVeV meWaYeUVe, cXVWRPL]e kaUakWeU, bahkan WeUdapaW infoUmaVi jXga

bagaimana penggXna biVa mempeUoleh keXnWXngan keWika mengakVeV

meWaYeUVe Sandbo[. Sandbo[ VendiUi jXga Welah men\ediakan peUangkaW lXnak

bagi VeWiap penggXna XnWXk mendeVain kaUakWeUn\a VendiUi dan bahkan biVa

menjXaln\a kepada penggXna lainn\a. PeUangkaW lXnak ini mempXn\ai

baWaVan-baWaVan WeUVendiUi mXlai daUi baWaVan VpeVifikaVi kompXWeU \ang

diVaUankan keWika mengakVeV dan jXga baWaVan WenWang bagaimana mendeVain

kaUakWeU aWaX ob\ek dalam meWaYeUVe nanWin\a. Sandbo[ menggXnakan 3D

Yo[el Vebagai XniW daVaU dalam pemodelan objek Wiga dimenVi \ang miUip

dengan pi[el dalam dXnia dXa dimenVi (2D). Nama "Yo[el" adalah VingkaWan

daUi "YolXmeWUic pi[el´ aWaX pi[el \ang mempXn\ai YolXme dengan panjang,

lebaU dan Winggi Vama VeWiap Yo[eln\a. Sama VepeUWi pi[el digXnakan XnWXk

membXaW gambaU 2D dengan mengaWXU WiWik-WiWik dalam gUid, Yo[el digXnakan

XnWXk membXaW objek Wiga dimenVi dengan mengaWXU YolXme dalam gUid Wiga

dimenVi. SepeUWi pi[el, UeVolXVi Yo[el mengacX pada VebeUapa padaW gUidn\a.

Semakin Winggi UeVolXVi, Vemakin ban\ak Yo[el \ang dapaW digXnakan XnWXk

meUepUeVenWaVikan objek, \ang meningkaWkan deWailn\a. Vo[el jXga dapaW

memiliki aWUibXW WeUWenWX VepeUWi ZaUna, WekVWXU, WUanVpaUanVi, aWaX aWUibXW lain

\ang menciUikan bagian objek \ang diUepUeVenWaVikan oleh Yo[el WeUVebXW

VepeUWi pada GambaU 4. 3D Yo[el VeUing digXnakan dalam pemodelan objek

Wiga dimenVi, WeUXWama dalam lingkXngan Yo[el aUW aWaX XnWXk mencipWakan

gUafiV 3D \ang memiliki eVWeWika khaV Yo[el.

KeXnWXngan penggXnaan Yo[el WeUmaVXk kemXdahan dalam membXaW

objek Wiga dimenVi \ang beUVifaW blok-blok aWaX kXbik VepeUWi dalam ban\ak

peUmainan Yideo, VeUWa kemampXan XnWXk menghaVilkan efek YiVXal \ang Xnik.

Salah VaWX conWoh penggXnaan Yo[el \ang WeUkenal adalah peUmainan

MinecUafW, \ang menggXnakan Yo[el XnWXk membXaW dXnia WeUbXka \ang dapaW

dijelajahi oleh pemain. Salah VaWX alaVan mengapa menggXnakan Yo[el dalam

meWaYeUVe adalah XkXUan file 3d akan VangaW Uingan dan pengembang biVa

menenWXkan baWaVan-baWaVan jXmlah Yo[el keWika penggXna menggXnakann\a.
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Sandbo[ membeUikan aWXUan dalam peUangkaW lXnakn\a bahZa dalam 1 meWeU

dXnia meWaYeUVe WeUdiUi daUi 32 Yo[el VepeUWi pada GambaU 5. Sehingga

baWaVan-baWaVan XnWXk peUancangan nanWi akan jelaV WeUpeWakan.

GambaU 4. BenWXk aYaWaU \ang menggXnakan Yo[el dengan aWUibXW ZaUna dalam

meWaYeUVe Vandbo[.

SXmbeU: hWWpV://Vandbo[.game

GambaU 5. Skala VaWXan meWeU dalam Vandbo[ meWaYeUVe.

SXmbeU: hWWpV://Vandbo[game.giWbook.io/Whe-Yo[ediW-academ\/Yo[ediW/Vi]ing-gXide

3. IGHDVL

SolXVi kUeaWif daUi pencipWaan aYaWaU meWaYeUVe peUWama kali dengan

membXaW deVkUipVi daUi kaUakWeU. SebelXmn\a VXdah diWenWXkan bahZa kaUakWeU

nanWin\a beUbenWXk Za\ang pXnakaZan dengan menambahkan XnVXU baWik
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kedalam koVWXmn\a. KaUena kaUakWeU \ang akan dibXaW nanWin\a han\a VaWX dan

pXnakaZan VendiUi WeUdiUi daUi empaW kaUakWeU, maka dipeUlXkan bebeUapa adapWaVi

daUi keempaW kaUakWeU pXnakaZan WeUVebXW.

DeVkUipVi daUi benWXk kaUakWeU adalah Vebagai beUikXW:

BenWXk kaUakWeU mengikXWi pola daVaU kaUakWeU pXnakaZan dengan UambXW

\ang dikXnciU miUip jambXl \ang mengaUah ke depan. Wajah pXWih VepeUWi badXW

dengan mXlXW \ang dicaW beUZaUna meUah VepeUWi badXW. UkXUan maWa VepeUWi

manXVia biaVa Vedangkan hidXng mancXng agak lebih panjang menceUminkan

kaUakWeU PeWUXk. KaUakWeU menggXnakan kalXng dengan maWa kalXng beUbenWXk

lonceng keemaVan kecil. MeVkipXn dalam GambaU 3 VemXa kaUakWeU Widak

memakai bajX, dalam peUancangan kali ini dipakaikan bajX VepeUWi pada

pXnakaZan YeUVi Za\ang oUang. KemXdian kaUakWeU menggXnakan VabXk

keemaVan \ang menopang VaUXng baWik dan celana VelXWXW. BenWXk adapWaVi

kaUakWeU agaU lebih kekinian dengan menambahkan kacamaWa bikeU Vehingga

Veolah-olah kaUakWeU adalah VeoUang penjelajah. Penambahan lainn\a \aiWX VaUXng

Wangan dan VepaWX Vehingga kaUakWeU WeUlihaW gagah.

4. 3URWRW\SLQJ

Dalam Wahap ini dibXaW animaVi-animaVi \ang nanWin\a akan dibXWXhkan

dalam dXnia meWaYeUVe. GeUakan animaVi kaUakWeU \ang dibXaW ada

beUmacam-macam, VepeUWi: jalan, laUi, men\eUang, dXdXk, beUpoVe, loncaW,

beUenang, WidXU, maWi, WeUkena VeUangan, dan lain-lain VepeUWi pada gambaU dibaZah

ini.
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GambaU 6. PoVe dan animaVi kaUakWeU \ang akan digXnakan dalam meWaYeUVe.

5. 8ML CRED

PUoVeV Xji coba dilakXkan dalam dXnia YiUWXal \ang belXm WeUkonekVi VecaUa

daUing XnWXk mengeWahXi apakah peUgeUakan dan XkXUan kaUakWeU VeVXai dengan

lingkXngan meWaYeUVe. MengXji kaUakWeU dalam lingkXngan meWaYeUVe XnWXk

memaVWikan bahZa kaUakWeU WeUVebXW beUinWeUakVi dengan lingkXngann\a VecaUa

mXlXV. Ini memaVWikan pengalaman penggXna \ang lebih men\enangkan dan

UealiVWiV VaaW beUinWeUakVi dengan kaUakWeU WeUVebXW. PengXjian memXngkinkan

XnWXk memeUikVa apakah kaUakWeU 3D bekeUja VeVXai dengan \ang dihaUapkan. Ini

mencakXp aVpek keVeVXaian kaUakWeU dengan plaWfoUm, UeVponViYiWaV WeUhadap

inpXW penggXna, dan keandalan kineUja kaUakWeU dalam beUbagai ViWXaVi. Selain iWX,

  Dalam meWaYeUVe, konViVWenVi YiVXal VangaW penWing. PengXjian membanWX

memaVWikan bahZa kaUakWeU 3D cocok dengan ga\a dan eVWeWika \ang diinginkan

dalam lingkXngan meWaYeUVe WeUVebXW.

Uji coba memXngkinkan XnWXk mengidenWifikaVi dan mempeUbaiki maValah

\ang dapaW mempengaUXhi kineUja kaUakWeU, VepeUWi keWidakVamaan animaVi, ZakWX

UeVponV \ang lambaW, aWaX maValah WekniV lainn\a. Hal ini penWing XnWXk

memaVWikan kaUakWeU dapaW beUopeUaVi VecaUa lancaU di dalam meWaYeUVe, WeUXWama

VaaW digXnakan oleh ban\ak penggXna VecaUa beUVamaan. Uji coba jXga

memXngkinkan XnWXk memeUikVa keamanan dan pUiYaVi kaUakWeU. Ini WeUmaVXk

melindXngi daWa penggXna \ang WeUhXbXng dengan kaUakWeU, mencegah keUenWanan

keamanan, dan mengXUangi UiViko pen\alahgXnaan.
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GambaU 7. PoVe diam keWika kaUakWeU diXji coba dalam dXnia meWaYeUVe.

GambaU 8. PoVe kaUakWeU diam dan penggXna Vebagai oUang keWiga keWika kaUakWeU diXji

coba dalam dXnia meWaYeUVe.
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GambaU 9. AkVi kaUakWeU dan XkXUann\a dibandingkan dengan mXVXh keWika kaUakWeU

diXji coba dalam dXnia meWaYeUVe.
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BAB 9I. KE6IM38LAN

Dalam mengadapWaVi bXda\a NXVanWaUa ke dalam meWaYeUVe, inWegUaVi

elemen-elemen Veni peUWXnjXkan WUadiVional dengan kaUakWeU aYaWaU 3D meUXpakan

langkah penWing. Hal ini dapaW mencipWakan pengalaman bXda\a \ang kXaW,

memXngkinkan penggXna XnWXk meUaVakan keindahan dan keka\aan Veni bXda\a

IndoneVia. DaUi beUbagai pilihan pakaian adaW dan elemen Veni peUWXnjXkan

WUadiVional \ang dipeUWimbangkan, keVimpXlan dipeUoleh bahZa kaUakWeU aYaWaU

3D \ang paling cocok XnWXk meZakili bXda\a NXVanWaUa adalah Za\ang dengan

mempeUWahankan ciUi khaV baWik Vebagai aWUibXW kaUakWeU. Pemilihan ini Widak

mengXUangi penWingn\a elemen bXda\a lainn\a, VepeUWi pakaian adaW, kaUena

VeWiap elemen memiliki nilai, makna, dan keXnikan dalam menceUminkan idenWiWaV

bXda\a \ang ka\a di VelXUXh IndoneVia.

BaWik menjadi XnVXU penWing dalam kaUakWeU aYaWaU kaUena Welah menjadi

bagian inWegUal daUi bXda\a IndoneVia Velama beUabad-abad. BaWik memiliki bXkWi

VejaUah \ang kXaW, mencakXp beUbagai moWif dan makna \ang meZakili

keUagaman bXda\a, VejaUah, alam, dan filoVofi IndoneVia. BaWik jXga memiliki

da\a WaUik global, menghXbXngkan beUbagai eWniV dan daeUah di IndoneVia, dan

Welah diakXi oleh UNESCO Vebagai WaUiVan KemanXViaan. Selain iWX, baWik

meUXpakan elemen bXda\a \ang dapaW menggambaUkan idenWiWaV naVional

IndoneVia, mengingaW ken\aWaan bahZa baWik Welah mencapai pangVa paVaU global.

Wa\ang, khXVXVn\a Wa\ang PXnakaZan, dipilih kaUena kaUakWeU-kaUakWeU

ini memiliki ciUi khaV \ang Xnik dalam Veni peUWXnjXkan WUadiVional IndoneVia.

Wa\ang PXnakaZan, \ang WeUdiUi daUi SemaU, GaUeng, PeWUXk, dan Bagong,

menceUminkan penggabXngan bXda\a lokal dengan pengaUXh HindX-BXdha maVa

lalX, mencipWakan kaUakWeU \ang Xnik dalam Veni peUWXnjXkan WUadiVional. MeUeka

Widak han\a menghibXU, WeWapi jXga mengandXng makna filoVofiV \ang mendalam,

menjadikann\a UepUeVenWaVi bXda\a \ang mendalam dan Xnik.

Dalam konWekV meWaYeUVe, UepUeVenWaVi Wa\ang PXnakaZan dapaW menjadi

caUa efekWif XnWXk mempUomoVikan dan meleVWaUikan bXda\a NXVanWaUa IndoneVia.
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MelalXi pendekaWan ini, dihaUapkan nilai-nilai bXda\a, keka\aan Veni WUadiVional,

dan idenWiWaV bXda\a IndoneVia dapaW WeWap hidXp dan diakVeV oleh geneUaVi \ang

lebih mXda VeUWa oleh maV\aUakaW global \ang WeUWaUik dengan bXda\a NXVanWaUa.
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ABSTRAK 

Keinginan pengguna metaverse untuk menunjukkan identitas budaya merupakan sebuah naluri yang normal. 
Sebagai perwakilan identitas diri dan budaya, diperlukan penciptaan desain karakter avatar yang mampu 
menunjukkan identitas budaya dalam dunia metaverse. Metode design thinking digunakan untuk memastikan 
karakter yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna. Pendekatan design thinking 
melibatkan pemahaman mendalam terhadap masalah atau tantangan, mengidentifikasi kebutuhan pengguna 
online, dan berfokus pada solusi kreatif dan inovatif untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Kesimpulan penelitian 
ini menetapkan karakter avatar 3D yang paling cocok untuk mewakili budaya Nusantara adalah wayang 
Punakawan dengan mempertahankan ciri khas batik sebagai atribut karakter. Wayang Punakawan termasuk 
budaya asli nusantara yang tidak dimiliki oleh negara lain. Visualisasi karakter dengan mengadaptasi karakter 
Punakawan menggunakan teori adaptasi yang dikembangkan oleh Hutcheon. Dalam konteks metaverse, 
representasi wayang Punakawan dapat menjadi cara efektif untuk mempromosikan dan melestarikan budaya 
Nusantara Indonesia. Melalui pendekatan ini, diharapkan nilai-nilai budaya, kekayaan seni tradisional, dan 
identitas budaya nusantara dapat tetap hidup dan diakses oleh generasi yang lebih muda serta oleh masyarakat 
global. 

Kata-kata kunci: avatar, metaverse, adaptasi, desain karakter, wayang 

 

ABSTRACT 

The metaverse users' desire to express their cultural identity is a natural instinct. As representatives of personal 
and cultural identities, the creation of avatar character designs capable of showcasing cultural identity in the 
metaverse is imperative. Design thinking methodology is employed to ensure that the designed characters can 
meet the users' needs and desires. The design thinking approach involves a profound understanding of the issues 
or challenges, identification of online user requirements, and a focus on creative and innovative solutions to meet 
these needs. This research concludes that the most suitable 3D avatar character for representing the Nusantara 
culture is the Punakawan wayang, preserving the distinctive batik features as character attributes. Punakawan 
wayang is an indigenous Nusantara cultural element not found in other countries. Visualizing the character by 
adapting Punakawan characters using the adaptation theory developed by Hutcheon can be an effective means to 
promote and preserve Indonesian Nusantara culture within the metaverse context. Through this approach, it is 
anticipated that cultural values, traditional artistic richness, and Nusantara cultural identity can remain vibrant 
and accessible to younger generations and the global community. 
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Keywords: avatar, metaverse, adaptation, character design, wayang 

Pendahuluan 

Wacana metaverse menjadi hangat dibicarakan setelah Facebook mengumumkan bahwa 
perusahaannya berganti nama menjadi Meta pada 28 Oktober 2021. Beberapa perusahaan juga 
mulai berbondong-bondong untuk membuat metaverse versinya sendiri-sendiri. Nike membuat 
metaversenya bernama Nikeland di Roblox, sebuah platform game dengan pemain harian yang 
mencapai ribuan (Loeb, 2022). Metaverse menawarkan peluang baru mulai dari cara terkoneksi 
dengan penggemar atau klien, mengekspresikan kreativitas, berbisnis, berinteraksi, dan 
mengembangkan jangkauan pemasaran. Nike ingin memberikan pengalaman baru bagi 
penggemarnya dimana mereka bisa bersosialisasi, membeli produk virtual, dan lebih dekat 
dengan produknya (Marr, 2022). Selain itu Nike menganggap bahwa metaverse merupakan 
sebuah wadah yang tepat baginya untuk mengurangi biaya produksi, meningkatkan efisiensi, 
dan meningkatkan inovasi dalam proses mendesain produknya (Daltorio, 2022). Selain Nike, 
masih banyak brand lain terutama brand fashion yang mulai berinvestasi kedalam metaverse 
karena peluangnya yang sangat besar (Nguyen, 2022).  

Semakin banyaknya perusahaan besar yang mulai mengintegrasikan metaverse sebagai bentuk 
interaksi baru dengan pelanggannya, maka semakin besar pula kebutuhan akan avatar yang unik 
dan menarik bagi pengguna. Brand-brand besar tersebut tentunya akan membutuhkan avatar 
yang dapat merepresentasikan merek mereka dengan baik. Selain itu, kehadiran brand-brand 
besar dalam metaverse juga memberikan peluang kerja sama dengan perusahaan-perusahaan 
tersebut dalam menghasilkan avatar. Misalnya, kerja sama dengan brand untuk membuat avatar 
yang didasarkan pada karakteristik merek dan gaya yang mereka miliki mengintegrasikan 
budaya tertentu. Avatar dalam bentuk yang merupakan representasi seseorang dalam dunia 
maya dengan teknologi terkini telah memungkinkan kita untuk membuat avatar yang lebih 
personal dan realistis. Dalam hal ini, mengadaptasi budaya pada avatar dalam bentuk tiga 
dimensi dapat memberikan keunikan dan nilai tambah yang tidak dimiliki oleh avatar yang 
biasa-biasa saja.  

Pentingnya perancangan avatar 3D yang diadaptasi dengan budaya terutama adalah 
meningkatkan inklusivitas dan memberikan pilihan keberagaman budaya. Dengan adanya 
avatar yang berasal dari budaya yang berbeda, maka akan lebih mudah bagi pengguna untuk 
merasa diakui dan diterima di dalam metaverse. Hal ini tentu saja sangat penting dalam era 
globalisasi dan kemajuan teknologi yang semakin memudahkan manusia untuk berinteraksi 
secara global. Pengguna yang memiliki avatar yang diadaptasi dengan budaya juga dapat 
merasa lebih bangga dan menghargai budaya mereka. Dalam era digital ini, terkadang orang 
cenderung lupa akan asal-usul mereka dan budaya yang mereka miliki. Oleh karena itu, avatar 
yang mengadaptasi budaya dapat menjadi pengingat bagi pengguna untuk menjaga dan 
mempromosikan kearifan lokal dan tradisi budaya yang khas. 
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Tidak hanya itu, avatar yang diadaptasi dengan budaya juga dapat memperkaya pengalaman 
pengguna di dalam metaverse. Pengguna dapat belajar tentang budaya yang berbeda dan 
menikmati keunikan budaya tersebut melalui avatar. Pengalaman ini dapat membantu pengguna 
untuk memahami dan menghargai perbedaan budaya yang ada. Selain itu, avatar yang unik 
dengan karakteristik budaya yang khas dapat menjadi daya tarik bagi pengguna dan dapat 
meningkatkan nilai jual produk dan layanan di dalam metaverse. Hal ini tentu saja akan 
membuka peluang bisnis baru dan menguntungkan bagi pelaku bisnis yang memiliki avatar 3D 
yang diadaptasi dengan budaya. 

Untuk merancang karakter avatar 3D ini digunakan metode design thinking untuk memastikan 
karakter yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna. Pendekatan 
design thinking melibatkan pemahaman mendalam terhadap masalah atau tantangan, 
mengidentifikasi kebutuhan pengguna online, dan berfokus pada solusi kreatif dan inovatif 
untuk memenuhi kebutuhan tersebut. Sedangkan dalam visualisasi karakter dengan 
mengadaptasi budaya Nusantara, digunakan pendekatan teori adaptasi yang dikemukakan oleh 
Hutcheon bahwa adaptasi sebagai sebuah proses kreatif di mana seseorang atau kelompok 
menciptakan sesuatu yang baru berdasarkan pada suatu "sumber kehidupan nyata," yang bisa 
berupa karya seni, cerita, atau konsep yang sudah ada. Proses adaptasi ini melibatkan penafsiran 
ulang, yang berarti mengartikan ulang atau menafsirkan kembali sumber tersebut, dan 
menciptakan kembali, yang berarti mengubah atau membuat ulang sumber tersebut dalam 
bentuk yang berbeda. Sumber kehidupan nyata merupakan representasi realitas yang kompleks. 
Hal ini mengacu pada kenyataan bahwa sumber asli yang diadaptasi mungkin menggambarkan 
dunia atau realitas yang kompleks, dan proses adaptasi ini dapat menghadirkannya kembali 
dengan cara yang unik atau dengan lapisan-lapisan tambahan yang memberikan pemahaman 
atau perspektif baru terhadap realitas tersebut. Dengan kata lain, adaptasi adalah cara untuk 
melihat ulang dunia nyata atau karya asli dengan sudut pandang yang berbeda, dan menciptakan 
sesuatu yang bisa menjadi representasi baru dan kompleks dari realitas tersebut (Hutcheon & 
O¶FO\QQ, 2013). 

Tujuan penelitian ini adalah membuat avatar 3D yang siap digunakan untuk kebutuhan dunia 
metaverse dengan mengadaptasi budaya nusantara. Dalam mengadaptasi budaya ini perlu 
diperhatikan aspek-aspek seperti simbolisme, nilai, dan ciri khas budaya yang ingin diadopsi. 
Selain itu perlu juga memperhatikan preferensi dan kebutuhan pengguna di dalam metaverse 
sehingga dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara fungsional dan estetika.  

Tinjauan Pustaka 

Pada tinjauan pustaka ini, kita akan melihat state-of-the-art dalam perancangan avatar 3D yang 
diadaptasi dengan budaya dan yang mungkin digunakan dalam pengembangan avatar 3D di 
masa depan. 
State of the Art  
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Hutcheon (2013) menyatakan bahwa adaptasi sebagai sebuah proses kreatif di mana seseorang 
atau kelompok menciptakan sesuatu yang baru berdasarkan pada suatu "sumber kehidupan 
nyata," yang bisa berupa karya seni, cerita, atau konsep yang sudah ada. Proses adaptasi ini 
melibatkan penafsiran ulang, yang berarti mengartikan ulang atau menafsirkan kembali sumber 
tersebut, dan menciptakan kembali, yang berarti mengubah atau membuat ulang sumber 
tersebut dalam bentuk yang berbeda. Sumber kehidupan nyata merupakan representasi realitas 
yang kompleks. Hal ini mengacu pada kenyataan bahwa sumber asli yang diadaptasi mungkin 
menggambarkan dunia atau realitas yang kompleks, dan proses adaptasi ini dapat 
menghadirkannya kembali dengan cara yang unik atau dengan lapisan-lapisan tambahan yang 
memberikan pemahaman atau perspektif baru terhadap realitas tersebut. Dengan kata lain, 
adaptasi adalah cara untuk melihat ulang dunia nyata atau karya asli dengan sudut pandang 
yang berbeda, dan menciptakan sesuatu yang bisa menjadi representasi baru dan kompleks dari 
realitas tersebut (HXWcKeRQ & O¶FO\QQ, 2013). 

Ducheneaut (2009) menjelaskan bahwa pengguna online cenderung lebih menyukai avatar 
yang terlihat lebih ramping, lebih muda, dan lebih modis dari mereka. Dan intinya, pengguna 
online lebih memilih avatar sebagai bentuk versi ideal dari personalitas mereka (Ducheneaut et 
al., 2009). Hal ini menunjukkan bahwa dalam membuat avatar, perlu diperhatikan unsur-unsur 
yang membuat avatar tersebut lebih ideal.  

Lin (2014) menyatakan bahwa dalam penelitiannya terungkap bahwa sebagian besar orang 
mempunyai avatar lebih dari satu dan menggunakannya untuk berinteraksi dengan orang lain. 
Dan sepertiga orang dari partisipan dalam penelitiannya lebih suka menggunakan avatar dengan 
bentuk selain manusia. Yang terpenting dalam penelitiannya, Lin menemukan empat macam 
motivasi orang-orang dalam menggunakan avatar, antara lain: (1) eksplorasi visual, melakukan 
sesuatu yang tidak bisa dilakukan di dunia nyata, (2) sosial, berteman dengan orang lain dan 
meningkatkan reputasi pribadi dalam bersosial, (3) adaptasi kontekstual, menyesuaikan dan 
menanggapi konteks dalam sosial budaya, (4) representasi identitas, menggambarkan diri yang 
sebenarnya atau yang menurutnya ideal (Lin & Wang, 2014). 

Ma\aVaUL (2015) PePbeULNaQ SeQMeOaVaQ PeQJaSa SeQJJXQa JaPe ³APeba PLJJ´ \aQJ VaQJaW 
kental bernuansa Jepang ini diminati dan dimainkan oleh orang-orang dari Indonesia. Penelitian 
ini menunjukkan bahwa penduduk negara dengan budaya berbeda dengan senang hati untuk 
memainkan avatar dari budaya lain karena kedekatan budaya yang dimiliki. Bahkan penduduk 
Indonesia yang memainkan game ini ingin merasakan budaya Jepang dan mereka ingin seolah-
olah menjadi bagian dari budaya Jepang tersebut. Dunia virtual memberikan kesempatan baru 
dalam pembentukan identitas budaya (Mayasari, 2015).  

Fokides (2021) dalam penelitiannya lebih menekankan bagaimana seseorang memilih 
avatarnya dalam dunia virtual. Beberapa temuan yang menarik diantaranya adalah bahwa laki-
laki cenderung memilih avatar yang secara visual lebih menarik daripada perempuan. Dan 
pengguna online perempuan lebih cenderung memilih avatar yang terlihat lebih intelek daripada 
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laki-laki. Dan orang-orang yang mempunyai kepribadian ekstrovert lebih cenderung memilih 
avatar yang lebih atletis daripada dirinya. Sedangkan orang-orang introvert lebih memilih 
avatar yang mempunyai kemampuan sosial lebih. Penelitian ini berguna untuk peneliti lainnya 
dalam memahami interaksi antara sifat dan pandangan individu dalam memilih avatarnya di 
dunia online (Fokides, 2021). 

Chang (2022) memberikan istilah metaculture untuk memahami bahwa budaya dalam 
metaverse bisa mempengaruhi bahkan merubah dunia. Budaya dalam hal ini disebutkan bisa 
dalam bentuk material (lifestyle, fashion, selera estetis) maupun spiritual (adat, nilai, harapan 
akan masa depan) yang mempengaruhi kehidupan seseorang di dunia ini. Metaverse dan 
teknologinya akan juga membuka peluang kemunculan budaya baru juga (metaculture) yang 
akan mempengaruhi setiap orang penggunanya (Chang, 2022). Peluang budaya ini juga menjadi 
suatu kesempatan baru yang bisa digunakan dengan memperkenalkan budaya lama kedalam 
teknologi baru. 

Dari penelitian-penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa avatar yang mampu mewakili 
pengguna dalam dunia metaverse sangat dibutuhkan. Kebutuhan akan avatar akan meningkat 
seiring dengan maju dan stabilnya teknologi web3 dengan adanya metaverse. Bahkan setiap 
orang bisa memiliki lebih dari satu avatar untuk mewakili dirinya di dunia online. Avatar yang 
bertemakan budaya juga sangat diminati oleh pengguna global, terutama avatar dari negara 
Jepang. Kekuatan Jepang dalam mengadaptasi budayanya ke dalam budaya modern menjadikan 
avatarnya lebih terlihat menarik dan mampu mewakili karakteristik pengguna global. Indonesia 
perlu untuk meniru Jepang dalam usahanya mengenalkan budayanya kepada khalayak global. 
Bentuk visual avatar melalui metaculture yang dikenalkan oleh Chang, memberikan 
kesempatan terhadap budaya lama untuk diintegrasikan kedalam bentuk budaya baru. Bentuk 
adaptasi budaya melalui penciptaan karakter avatar dalam bentuk tiga dimensi akan 
memberikan pengalaman baru bagi generasi muda sehingga mereka mengenal budaya 
Indonesia dengan cara baru tersebut.  

Metode Penelitian 

Dalam penciptaan karakter avatar ini digunakan metode design thinking untuk memahami siapa 
target pengguna, apa yang mereka inginkan dari avatar tersebut, dan bagaimana avatar dapat 
mempengaruhi pengalaman pengguna. Selain itu design thinking juga sangat efektif untuk 
mencari perwakilan budaya yang akan disematkan pada avatar. Juga dapat membantu peneliti 
dalam mengidentifikasi dan menyelesaikan masalah dalam perancangan avatar berbasis budaya 
dan mencari solusi kreatif untuk memenuhi kebutuhan pengguna. Tahapan dalam design 
thinking dapat dijelaskan sebagai berikut (Fontichiaro, 2015): 

1. Empathize (empati). Pada tahap ini, perlu memahami dengan baik budaya yang akan 
mewakili dan diterapkan dalam desain avatar. Pengumpulan data dilakukan melalui 
observasi dalam usaha untuk menggali informasi tentang kebudayaan daerah sebagai 
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perwakilan budaya nusantara. Diperlukan pemahaman yang baik juga dalam melakukan 
riset tentang visualisasi terutama tentang pakaian adat, dan nilai-nilai budaya yang 
berkaitan dengan budaya yang akan diwakili. Selain itu dalam tahapan empati juga akan 
menentukan platform di metaverse mana nantinya avatar akan dibuat. Karena metaverse 
sendiri sekarang sudah banyak dibuat oleh beberapa pengembang dengan kelebihan dan 
fitur-fitur yang berbeda antara satu dengan lainnya. Tentunya pembatasan platform ini 
hanya mencakup metaverse yang mengadopsi 3D. 

2. Define (definisi). Dalam tahapan ini mulai merumuskan permasalahan atau tantangan 
yang akan dihadapi dalam merancang avatar sebagai representasi pengguna (user) di 
dunia metaverse. Pertimbangan aspek-aspek desain bentuk baju, tutup kepala, celana, 
dan aksesoris pendukung lainnya sangat penting sebagai bagian dari desain. Akhirnya 
desain avatar yang akan dirancang mampu menggambarkan perwakilan dari budaya 
suatu daerah di nusantara. 

3. Ideate (ideasi). Tahapan ini mulai mencari solusi kreatif dalam mendesain bentuk avatar 
yang mampu mewakili budaya tertentu. Inspirasi desain bisa berasal dari desain pakaian 
adat yang sudah ada, kemudian memodifikasi desain tersebut sehingga sesuai dengan 
kebutuhan dalam karakter desain avatar untuk metaverse. Pertimbangan motif, warna, 
dan material dari pakaian adat juga menjadi perhatian khusus sehingga mampu 
merepresentasikan budaya. Tahap pertama dari ideasi adalah dengan membuat sketsa 
dan alternatif desain untuk mendapatkan bentuk avatar yang sesuai. 

4. Prototyping (prototipe). Dalam tahapan ini mulai memodelkan desain kedalam bentuk 
avatar 3D. Pemodelan tiga dimensi juga memperhitungkan dari pergerakan avatar mulai 
dari jalan, lari, dan beraksi di dunia metaverse. Hal ini dilakukan untuk memastikan 
bahwa desain avatar memenuhi kriteria fungsi, keindahan, serta mampu 
menggambarkan budaya daerah tertentu. 

5. Test (uji coba). Tahapan ini bisa dilakukan dengan cara merekam aktifitas avatar dalam 
metaverse sehingga membantu mengidentifikasi masalah yang terjadi. Aspek yang 
ingin diuji coba adalah kontrol avatar, dan kesesuaian bentuk pergerakan karakter dalam 
metaverse. Setelah mengetahui permasalahan dan menganalisanya, kemungkinan 
bentuk avatar akan mengalami perubahan atau perbaikan yang diperlukan. Setelah itu 
bisa dilakukan uji ulang untuk memastikan bahwa perbaikan yang dilakukan secara 
desain telah berhasil dan memenuhi kualitas yang dibutuhkan.   

Menurut Hutcheon, teori adaptasi bisa dijelaskan seperti berikut : 

1. Mengakui pengalihan dari karya lain yang dikenali. Hal ini merujuk pada pengakuan 
bahwa suatu karya adalah hasil dari proses mengadaptasi atau mengubah karya asli yang 
telah ada sebelumnya. Dalam konteks ini, pengalihan berarti mengambil ide, elemen, 
atau inspirasi dari karya atay budaya lain yang sudah ada dan menggunakan atau 
mengubahnya dalam karya baru. Pentingnya pengakuan ini adalah untuk memberi 
penghargaan kepada karya asli dan penciptanya. Ini juga dapat berhubungan dengan 
aspek hukum seperti hak cipta, di mana pihak yang melakukan adaptasi mungkin perlu 
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mengakui dan menghormati hak-hak yang dimiliki oleh pencipta karya asli. Dengan 
mengakui pengalihan dari karya lain yang dikenali, seseorang secara jujur mengakui 
bahwa karya tersebut tidak murni buatan mereka sendiri, melainkan mengambil 
inspirasi atau bahan dari sumber lain. 

2. Tindakan kreatif dan interpretatif dalam mengambil dan memanfaatkan karya lain. 
mengacu pada proses di mana seseorang mengambil sebuah karya asli (misalnya, buku, 
film, atau karya seni lainnya) dan kemudian secara kreatif mengolahnya atau 
menginterpretasikannya dalam konteks yang berbeda. Ini melibatkan lebih dari sekadar 
menyalin atau meniru karya asli, melainkan menciptakan sesuatu yang baru dan unik 
dengan memanfaatkan inspirasi dari karya tersebut. Tindakan kreatif ini bisa mencakup 
berbagai hal, seperti merombak plot, mengganti karakter, mengubah pengaturan waktu 
atau tempat, atau mengambil sudut pandang yang berbeda. Dalam proses ini, seseorang 
berusaha untuk menghadirkan interpretasi pribadi atau pandangan yang segar terhadap 
karya asli, seringkali dengan tujuan untuk menghadirkan sesuatu yang unik, menarik, 
atau berbeda dari aslinya. Hal ini memungkinkan karya yang diadaptasi untuk menjadi 
sesuatu yang lebih dari sekadar salinan, yaitu sebuah ekspresi kreatif yang baru. 

3. Keterlibatan intertekstual yang diperpanjang dengan karya yang diadaptasi. Hal ini 
merujuk pada proses di mana sebuah adaptasi tidak hanya sekadar mengambil inspirasi 
dari karya asli, tetapi juga melibatkan dan menjalin hubungan yang lebih dalam dengan 
karya tersebut. Ini dapat mencakup penggunaan elemen-elemen tertentu, tema, karakter, 
atau konsep dari karya asli dalam cara yang lebih mendalam dan kreatif, sehingga 
menciptakan koneksi yang kuat antara adaptasi dan sumbernya. Dengan kata lain, 
adaptasi ini tidak hanya sekadar mengikuti alur cerita atau elemen dasar dari karya asli, 
tetapi juga melibatkan pengembangan lebih lanjut dan interpretasi yang unik dari materi 
tersebut. 

 

Isi/Hasil dan Pembahasan 

Dalam proses penciptaan karakter avatar 3D sebagai adaptasi budaya Nusantara untuk 
pengembangan metaverse menggunakan metode design thinking, penciptaan karakter tidak 
hanya menggambarkan kekayaan budaya Indonesia, tetapi juga memadukannya dengan 
elemen-elemen modern dan fantasi. Melalui langkah-langkah design thinking yang berfokus 
pada empati, definisi, ideasi, prototipe, dan uji coba, dengan mengintegrasikan nilai-nilai 
budaya, simbolisme, dan estetika budaya Nusantara ke dalam karakter avatar yang unik dan 
relevan. Hasilnya adalah sebuah karakter avatar yang memadukan warisan budaya dengan 
kreativitas modern, menciptakan pengalaman yang mendalam dan memikat dalam metaverse, 
serta menjadi wujud komitmen dalam melestarikan dan mempromosikan budaya Nusantara 
dalam dunia digital yang terus berkembang.  

Hasil dari metode design thinking: 
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1. Empati. 
1.1.Empati Budaya Nusantara. Dengan melakukan observasi agar memahami apa yang 

dimaksud dengan budaya nusantara. Budaya sendiri merupakan segala hal yang 
mencakup agama, makanan, apa yang dikenakan (pakaian), cara memakainya, bahasa, 
pernikahan, musik, dan hal-hal lain di seluruh dunia. Budaya juga bisa diartikan sebagai 
ciri-ciri dan pengetahuan sekelompok orang tertentu, meliputi bahasa, agama, masakan, 
kebiasaan sosial, musik dan seni (Pappas & McKelvie, 2022). Dan pengertian nusantara 
menurut KBBI adalah sebutan (nama) bagi seluruh wilayah Kepulauan Indonesia. 
Dalam hal ini dapat diartikan bahwa nusantara merupakan istilah yang sering digunakan 
untuk menggambarkan kepulauan Indonesia yang membentang dari ujung Sumatera 
hingga Papua. Istilah ini pertama kali tercatat dalam literatur Jawa Pertengahan di abad 
ke-12 sampai 16 untuk menggambarkan suatu negara yang mengadopsi konsep dari 
Kerajaan Majapahit. Budaya nusantara merupakan kebudayaan yang diakui sebagai 
identitas nasional nusantara dan sebagai perwujudan cipta, karya karsa bangsa dan 
merupakan keseluruhan daya upaya manusia untuk mengembangkan harkat dan 
martabat sebagai bangsa (Sari, 2021). Indonesia adalah negara yang sangat beragam 
budayanya, dengan berbagai suku, daerah, dan tradisi budaya yang berbeda. Oleh 
karena itu, untuk mewakili budaya Nusantara Indonesia dalam desain avatar, penting 
untuk memahami berbagai pakaian adat yang ada. Selain pemilihan pakaian adat yang 
cocok, penting juga untuk memahami nilai-nilai budaya, simbolisme, dan makna di 
balik pakaian tersebut. Beberapa jenis pakaian adat yang bisa mewakili budaya 
nusantara antara lain: kebaya dan sarung, baju bodo dan ulos, songket dan baju Melayu, 
lurik dan batik, sampot dan kain ikat masyarakat Bali dan Lombok, pakaian adat Papua, 
Pakaian adat Sunda, dan pakaian adat Toraja. Karakter avatar nantinya juga dapat 
memiliki atribut khusus yang terkait dengan seni pertunjukan, seperti alat musik 
tradisional, topeng, wayang, atau aksesori lain yang digunakan dalam seni pertunjukan 
tradisional. Dari beberapa jenis pakaian adat dan integrasi elemen seni pertunjukan 
tradisional, diperoleh kesimpulan bahwa karakter nantinya akan berbentuk wayang 
Punakawan dengan tetap mengandalkan bentuk batik sebagai ciri khas karakter avatar. 
Bentuk karakter wayang yang dianggap asli dari budaya Nusantara adalah wayang 
Punakawan. Karakter-karakter yang muncul dalam wayang Punakawan sering 
digunakan untuk menyampaikan pesan moral dan ajaran spiritual. Estetika visual 
Punakawan dalam wayang purwa, seperti Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong, sama 
seperti karikatur yang menciptakan karakter baru untuk mempengaruhi impresi publik 
tentang peran mereka (Tanudjaja, 2022). Wayang Punakawan adalah ciri khas budaya 
Indonesia yang unik dan mendalam, mencerminkan sejarah, nilai-nilai, warisan budaya, 
kecerdasan, humor, dan makna filosofis yang unik dalam seni pertunjukan tradisional. 

1.2.Empati Metaverse. Metaverse adalah konsep yang terus berkembang dan telah menjadi 
topik penting dalam dunia teknologi dan hiburan. Beberapa platform dan proyek 
metaverse terkenal meliputi Decentraland, Sandbox, Roblox, Crypto Voxels, Second 
Life, Fortnite, Minecraft, Virtua, atau Facebook Horizon dan lainnya. Meskipun masih 
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dalam tahap perkembangan, metaverse memiliki potensi besar untuk mempengaruhi 
cara kita berinteraksi secara digital, bekerja, bermain, dan berkomunikasi di masa 
depan. Dari beberapa pilihan platform metaverse diatas, dipilihlah Sandbox sebagai 
perwakilan metaverse dalam penelitian ini. Selain telah memiliki mata uang kripto 
sendiri, Sandbox merupakan sebuah platform metaverse yang berkembang sangat pesat 
dengan menggabungkan elemen-elemen dari permainan, pengembangan konten, dan 
ekonomi virtual. Sandbox memungkinkan pengguna untuk membuat kontennya sendiri, 
termasuk avatar, permainan, lingkungan, seni, dan banyak lagi. Karena sandbox juga 
menyediakan platform perangkat lunak yang intuitif bagi pengguna untuk 
mengembangkan lingkungan dan avatarnya sendiri. Selain itu, Sandbox juga telah 
bermitra dengan beberapa brand dan artis populer seperti artis Snoopdog, Warcraft, The 
Smurfs, Atari, Snoop Dogg, Adidas, The Walking Dead, dan lainnya. 

2. Definisi 
2.1.Rumusan Masalah 

Setelah memilih jenis pakaian dan budaya yang mewakili budaya nusantara untuk 
desain avatar, selanjutnya menentukan rumusan masalah. Rumusan masalah yang 
ditetapkan dalam perancangan ini adalah: 

a. Bagaimana menciptakan karakter avatar tiga dimensi sebagai adaptasi budaya 
nusantara untuk pengembangan metaverse? 

b. Bagaimana menciptakan karakter avatar tiga dimensi dengan mengadaptasi 
wayang punakawan dan batik sebagai perwakilan budaya nusantara untuk 
pengembangan metaverse? 

 
2.2.Target audien.  

Dalam menciptakan karakter, tentunya akan didefinisi dahulu mulai dari target audien 
dan konsep kreatif. Target audien dari perancangan ini ditetapkan adalah remaja laki-
laki dengan rentang usia 13 hingga 19 tahun. Mereka berada dalam fase perkembangan 
yang kritis dalam proses identitas pribadi dan sosial. Remaja cenderung lebih terbuka 
terhadap pengalaman baru dan beragam. Mereka ingin menjelajahi dan mencoba hal-
hal baru, termasuk pengalaman dalam metaverse. Selain itu mereka sering kali memiliki 
imajinasi dan kreativitas yang tinggi. Mereka dapat merespons dengan baik terhadap 
karakter avatar yang unik dan ekspresif. Secara demografis mereka bisa disebut sebagai 
³dLgLWaO QaWLYeV´ karena mereka tumbuh dalam era digital. Mereka akrab dengan 
teknologi dan platform online, termasuk metaverse. Mereka umumnya berpendidikan 
formal di sekolah menengah umum maupun kejuruan. Remaja target audien ini 
memiliki kebiasaan yang cenderung aktif di berbagai platform media sosial, seperti 
Instagram, TikTok, dan lainnya. Metaverse dapat menjadi tambahan yang menarik 
untuk aktivitas online mereka. Selain itu remaja usia ini ketertarikannya terhadap gim 
online sangat tinggi. Metaverse dapat menggabungkan unsur-unsur permainan dalam 
pengalaman virtual. 

2.3.Batasan Perancangan.  
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Sandbox dipilih sebagai platform metaverse yang akan digunakan dalam 
mengembangkan karakter. Sandbox bisa diakses melalui laman 
https://www.sandbox.game/  yang didalamnya berisikan informasi bagaimana 
mengakses metaverse, customize karakter, bahkan terdapat informasi juga bagaimana 
pengguna bisa memperoleh keuntungan ketika mengakses metaverse Sandbox. 
Sandbox sendiri juga telah menyediakan perangkat lunak bagi setiap pengguna untuk 
mendesain karakternya sendiri dan bahkan bisa menjualnya kepada pengguna lainnya. 
Perangkat lunak ini mempunyai batasan-batasan tersendiri mulai dari batasan 
spesifikasi komputer yang disarankan ketika mengakses dan juga batasan tentang 
bagaimana mendesain karakter atau obyek dalam metaverse nantinya. Sandbox 
menggunakan 3D voxel sebagai unit dasar dalam pemodelan objek tiga dimensi yang 
mirip dengan pixel dalam dunia dua dimensi (2D). Nama "voxel" adalah singkatan dari 
"YROXPeWULc SL[eO´ aWaX SL[eO \aQJ PePSXQ\aL YROXPe deQJaQ SaQMaQJ, OebaU daQ WLQJJL 
sama setiap voxelnya. Sama seperti pixel digunakan untuk membuat gambar 2D dengan 
mengatur titik-titik dalam grid, voxel digunakan untuk membuat objek tiga dimensi 
dengan mengatur volume dalam grid tiga dimensi. Seperti pixel, resolusi voxel mengacu 
pada seberapa padat gridnya. Semakin tinggi resolusi, semakin banyak voxel yang dapat 
digunakan untuk merepresentasikan objek, yang meningkatkan detailnya. Voxel juga 
dapat memiliki atribut tertentu seperti warna, tekstur, transparansi, atau atribut lain yang 
mencirikan bagian objek yang direpresentasikan oleh voxel tersebut seperti pada 3D 
voxel sering digunakan dalam pemodelan objek tiga dimensi, terutama dalam 
lingkungan voxel art atau untuk menciptakan grafis 3D yang memiliki estetika khas 
voxel.  
Keuntungan penggunaan voxel termasuk kemudahan dalam membuat objek tiga 
dimensi yang bersifat blok-blok atau kubik seperti dalam banyak permainan video, serta 
kemampuan untuk menghasilkan efek visual yang unik. Salah satu contoh penggunaan 
voxel yang terkenal adalah permainan Minecraft, yang menggunakan voxel untuk 
membuat dunia terbuka yang dapat dijelajahi oleh pemain. Salah satu alasan mengapa 
menggunakan voxel dalam metaverse adalah ukuran file 3d akan sangat ringan dan 
pengembang bisa menentukan batasan-batasan jumlah voxel ketika pengguna 
menggunakannya. Sandbox memberikan aturan dalam perangkat lunaknya bahwa 
dalam 1 meter dunia metaverse terdiri dari 32 voxel seperti pada Gambar 1. Skala satuan 
meter dalam sandbox metaverse. 

Sumber: https://sandboxgame.gitbook.io/the-voxedit-academy/voxedit/sizing-guide 
 

. Sehingga batasan-batasan untuk perancangan nanti akan jelas terpetakan. 
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Gambar 1. Skala satuan meter dalam sandbox metaverse. 
Sumber: https://sandboxgame.gitbook.io/the-voxedit-academy/voxedit/sizing-guide 

 

3. Ideasi. 
Solusi kreatif dari penciptaan avatar metaverse pertama kali dengan membuat deskripsi 
dari karakter. Sebelumnya sudah ditentukan bahwa karakter nantinya berbentuk wayang 
punakawan dengan menambahkan unsur batik kedalam kostumnya. Karena karakter 
yang akan dibuat nantinya hanya satu dan punakawan sendiri terdiri dari empat karakter, 
maka diperlukan beberapa adaptasi dari keempat karakter punakawan tersebut.  
Deskripsi dari bentuk karakter adalah sebagai berikut: 
Bentuk karakter mengikuti pola dasar karakter Punakawan dengan rambut yang 
dikuncir mirip jambul yang mengarah ke depan. Wajah putih seperti badut dengan mulut 
yang dicat berwarna merah seperti badut. Ukuran mata seperti manusia biasa sedangkan 
hidung mancung agak lebih panjang mencerminkan karakter Petruk. Karakter 
menggunakan kalung dengan mata kalung berbentuk lonceng keemasan kecil. 
Meskipun semua karakter Punakawan dalam wayang biasanya tidak memakai baju, 
dalam perancangan kali ini didesain baju seperti pada punakawan versi wayang orang. 
Kemudian karakter menggunakan sabuk keemasan yang menopang sarung batik dan 
celana selutut. Bentuk adaptasi karakter agar lebih kekinian dengan menambahkan 
kacamata biker sehingga seolah-olah karakter adalah seorang penjelajah. Penambahan 
lainnya yaitu sarung tangan dan sepatu sehingga karakter terlihat gagah. 

4. Prototyping.  
Dalam tahap ini dibuat animasi-animasi yang nantinya akan dibutuhkan dalam dunia 
metaverse. Gerakan animasi karakter yang dibuat ada bermacam-macam, seperti: jalan, 
lari, menyerang, duduk, berpose, loncat, berenang, tidur, mati, terkena serangan, dan 
lain-lain seperti pada gambar dibawah ini.  
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Gambar 2. Pose dan animasi karakter yang akan digunakan dalam metaverse.  

Sumber: Rekam gambar peneliti  

 

5. Uji Coba.  
Untuk bisa digunakan dalam dunia metaverse sesungguhnya, karakter perlu untuk di-
minting menjadi sebuah obyek NFT (Non Fungible Token). Akan tetapi Sandbox telah 
menyediakan platform khusus agar kreator bisa melakukan uji coba terhadap karaktaer 
yang telah dibuat.  

  
Gambar 3. Bentuk karakter ketika diujicobakan dalam dunia metaverse. 

Sumber: Rekam gambar peneliti. 
 

Kesimpulan dan Saran 

Dalam mengadaptasi budaya Nusantara ke dalam metaverse, integrasi elemen-elemen seni 
pertunjukan tradisional dengan karakter avatar 3D merupakan langkah penting. Hal ini dapat 
menciptakan pengalaman budaya yang kuat, memungkinkan pengguna untuk merasakan 
keindahan dan kekayaan seni budaya Indonesia. Dari berbagai pilihan pakaian adat dan elemen 
seni pertunjukan tradisional yang dipertimbangkan, kesimpulan diperoleh bahwa karakter 
avatar 3D yang paling cocok untuk mewakili budaya Nusantara adalah wayang dengan 
mempertahankan ciri khas batik sebagai atribut karakter. Pemilihan ini tidak mengurangi 
pentingnya elemen budaya lainnya, seperti pakaian adat, karena setiap elemen memiliki nilai, 
makna, dan keunikan dalam mencerminkan identitas budaya yang kaya di seluruh Indonesia. 
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Batik menjadi unsur penting dalam karakter avatar karena telah menjadi bagian integral dari 
budaya Indonesia selama berabad-abad. Batik memiliki bukti sejarah yang kuat, mencakup 
berbagai motif dan makna yang mewakili keragaman budaya, sejarah, alam, dan filosofi 
Indonesia. Batik juga memiliki daya tarik global, menghubungkan berbagai etnis dan daerah di 
Indonesia, dan telah diakui oleh UNESCO sebagai Warisan Kemanusiaan. Selain itu, batik 
merupakan elemen budaya yang dapat menggambarkan identitas nasional Indonesia, mengingat 
kenyataan bahwa batik telah mencapai pangsa pasar global. 

Wayang, khususnya Wayang Punakawan, dipilih karena karakter-karakter ini memiliki ciri 
khas yang unik dalam seni pertunjukan tradisional Indonesia. Wayang Punakawan, yang terdiri 
dari Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong, mencerminkan penggabungan budaya lokal dengan 
pengaruh Hindu-Budha masa lalu, menciptakan karakter yang unik dalam seni pertunjukan 
tradisional. Mereka tidak hanya menghibur, tetapi juga mengandung makna filosofis yang 
mendalam, menjadikannya representasi budaya yang mendalam dan unik. 

Dalam konteks metaverse, representasi Wayang Punakawan dapat menjadi cara efektif untuk 
mempromosikan dan melestarikan budaya Nusantara Indonesia. Melalui pendekatan ini, 
diharapkan nilai-nilai budaya, kekayaan seni tradisional, dan identitas budaya Indonesia dapat 
tetap hidup dan diakses oleh generasi yang lebih muda serta oleh masyarakat global yang 
tertarik dengan budaya Nusantara. 
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