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memainkan gim.

Gamespace

Ruang virtual dalam permainan digital tempat interaksi dan aktivitas pemain
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ABSTRAK

In-game photography merupakan aktivitas produksi citra visual di dalam
video game melalui fitur bawaan yang disebut photo mode. Praktik In-game
photography memicu persoalan ontologis terkait kedudukannya dalam lanskap
fotografi. Persoalan tersebut mendorong penelitian ini untuk menganalisis karya-
karya in-game photography dengan menitikberatkan kajian pada identifikasi unsur-
unsur fotografis yang melekat, nilai-nilai estetika fotografi apa saja yang
diterapkan, serta bagaimana kritik seni dapat difungsikan sebagai alat sekaligus
perspektif evaluasi.

Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan deskriptif-
interpretatif dengan teknik analisis visual dan kritik seni. Objek yang diteliti
merupakan karya-karya finalis pada ajang Photo Mode Award 2024. Data dianalisis
dengan basis model kritik fotografi Barrett yang disajikan dalam bentuk uraian
naratif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa in-game photography memiliki unsur-
unsur fotografis yang meliputi aspek teknis dan fundamental, serta enam poin
karakteristik estetika dengan paradigma postmodern. Sementara, penggunaan
model kritik fotografi Barrett berhasil mengungkap keberagaman interpretasi karya
sebagai sebuah langkah metodologis kritik yang relevan. Kesimpulan dari
penelitian ini, model kritik fotografi Barrett berhasil membedah karya in-game
photography sehingga dapat dipahami sebagai entitas visual yang bersifat estetis
dan interpretatif lewat remediasi prinsip-prinsip fotografi, serta membuka peluang
pengembangan kajian lebih lanjut.

Kata kunci: In-game photography, Photo Mode Awards, kritik fotografi, fotografi,
video game.
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ABSTRACT

In-game photography is the activity of producing visual imagery within
video games through a built-in feature known as photo mode. The practice of in-
game photography raises ontological questions regarding it’s position within the
landscape of photography. These issues encourage this study to analyze in-game
photography works by focusing on the identification of inherent photographic
elements, the photographic aesthetic values applied, and how art criticism can
function both as a tool and a perspective for evaluation.

The research employs a descriptive-interpretative approach using visual
analysis and art criticism techniques. The objects of this study are finalist works
from the Photo Mode Awards 2024. The data were analyzed based on Barrett’s
photography criticism model and presented by narrative descriptions.

The results of the study indicate that in-game photography possesses
photographic elements encompassing both technical and fundamental aspects, as
well as six aesthetic characteristics operating within a postmodern paradigm.
Meanwhile, the application of Barvett’s photography criticism model successfully
reveals the diversity of interpretations within the works as a relevant
methodological critique approach. In conclusion, Barrett’s photography criticism
model effectively dissects in-game photography works, enabling them to be
understood as aesthetic and interpretative visual entities through the remediation
of photographic principles, while also opening opportunities for further studies.

Keywords: in-game photography, Photo Mode Awards, photography criticism,
photography, video games.
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BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah melahirkan berbagai bentuk ekspresi
visual baru, salah satunya adalah fotografi di dalam permainan video (in-game
photography). In-game photography merupakan praktik pengambilan gambar di
dalam lingkungan permainan video, baik melalui fitur photo mode yang
disediakan pengembang gim dalam ekosistem permainan, versi aplikasi yang
diubah atau dimodifikasi (mod) oleh pihak ketiga untuk menambahkan fitur
baru, maupun teknik tangkapan layar (screenshot) yang dimanipulasi secara
visual di tahap pascaproduksi.

Metode penciptaan citra visual yang dilakukan fotografer permainan video
atau fotografer gim (in-game photographer) memiliki beberapa kemiripan
dengan metode fotografi konvensional. Langkah-langkah seperti pengaturan
sudut pandang, pemilihan komposisi, dan penataan pencahayaan layaknya
fotografi konvensional, sepenuhnya dilakukan oleh para in-game photographer
dalam ruang simulasi digital berbasis program komputasi canggih atau
permainan video. Fenomena ini menunjukkan bahwa permainan video tidak lagi
sekadar sarana hiburan, melainkan dapat difungsikan sebagai ruang estetis yang
memungkinkan pemain bertindak sebagai subjek kreatif.

In-game photography masih sering dipandang sebagai aktivitas nonartistik
karena tidak bersumber dari realitas fisik. Padahal, seni kontemporer telah lama

melampaui batas material dan realisme. Oleh karena itu, diperlukan kajian kritis



untuk menempatkan in-game photography dalam wacana estetika dan kritik
seni, khususnya sebagai praktik visual yang lahir dari budaya digital.

Ketertarikan untuk meneliti in-game photography berangkat dari
kesadaran bahwa praktik ini merepresentasikan pergeseran signifikan dalam cara
produksi dan pemaknaan citra fotografis di era digital. Kehadiran praktik
semacam ini dianggap sangat kontroversial, karena seolah-olah sedang
menantang batas-batas fotografi konvensional. Fenomena In-game photography
menunjukkan bahwa fotografi dalam ruang virtual saat ini tidak lagi terbatas
pada fungsi dokumentatif, melainkan turut menghadirkan kemungkinan baru
yang bersifat konstruktif, manipulatif, dan eksperimental. Ketertarikan terhadap
topik kajian yang diusung juga dipengaruhi oleh latar belakang peneliti sebagai
seorang 3D generalist dan fotografer yang memiliki hobi bermain video game,
sehingga memiliki kedekatan praktis dengan proses penciptaan visual secara
liminal baik dalam ruang nyata maupun virtual.

Pengalaman tersebut memberikan perspektif yang lebih reflektif dalam
melihat in-game photography sebagai titik temu antara praktik fotografi,
produksi visual digital, dan budaya permainan. Oleh karena itu, in-game
photography menjadi hal yang menarik untuk diteliti karena membuka ruang
kajian interdisipliner yang menghubungkan topik fotografi, seni visual, budaya
digital, dan studi permainan, sehingga dapat menawarkan perspektif baru dalam

memahami estetika dan praktik visual kontemporer di era digital.



B. Rumusan Masalah

1. Apa saja unsur-unsur fotografis yang digunakan pada praktik in-game

photography?

2. Bagaimana nilai-nilai estetika fotografi diterapkan dalam in-game

photography?

3. Bagaimana merespons imaji yang dihasilkan dari praktik in-game

photography melalui perspektif kritik seni?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian

1. Tujuan Penelitian

a.

Mengidentifikasi unsur-unsur fotografis yang digunakan pada praktik in-

game photography.

. Menganalisis nilai-nilai estetika fotografi yang diterapkan dalam in-game

photography.

. Mengkaji imaji visual yang dihasilkan dari praktik in-game photography

melalui perspektif kritik seni.

2. Manfaat Penelitian

. Memberikan pemahaman bagi para pelaku seni khususnya di bidang

fotografi dan khalayak umum tentang nilai estetika in-game photography.
Memperluas wacana kritik seni terhadap bentuk seni berbasis simulasi
digital.

Menambah kajian fotografi dan kritik seni dalam ranah media digital.
Memberikan inspirasi untuk penelitian di dalam ruang lingkup kajian

fotografi di masa mendatang.





