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ABSTRACT

Aesthetics of Interaction in the Virtual Reality Borobudur Game

Yusup Sigit Martyastiadi

The Borobudur temple is the inspiration of artistic research of the VR Borobudur
game. For me as the researcher, the greatness and splendor of Borobudur temple
does not lied in its physical form, but in the presence of the spiritual meaning of
Borobudur about the trainings of human willingness to be ready to face a situation
of nothingness through the sacrifice of life. The artistic research of the VR
Borobudur game was motivated by the visual experiences of the Borobudur temple
that felt by the researcher, which dre~the sensation of golden light, imaginary
movement — sounds, and nuanees/of darknesswhen the researcher looks at a relief.
In addition, researcher|also feels thedpresence of lmmersion experiences when
playing and designing games as the backgyound of this\art creation research. Both
of these aesthetic experlences arg/the: condmonv of immersion that felt by the
researcher. \ \

Through this wrtistesresed¢h,) We resédichef plésents the sensation of
immersion through, the creation of Ihe WR Borobuduiggame which applied the
spiritual meaning of Barobudun) as itsiteractive narpative content. The process of
creating the VR Bovobudur gamé emp10y9 practice- led/iésearch methodology and
is supported by sevexdl-other résearchapprodchessuchias activity psychology (be-
level & motor-level); aesthettcv of interaction, the LeBlanc’s MDA, and the

punctum concepi.

"4 e

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

Keywords: aesthetics of interaction, dynamic contemplation, immersion
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ABSTRAK

Estetika Interaksi dalam Gim Virtual Reality Borobudur
Yusup Sigit Martyastiadi

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

Melalui  pénélitian pentiptaan> i, penéliti’ menghadirkan sensasi
pembenaman melalui*penciptaan gim VR Borobtidur dengan menggunakan makna
spiritual ke-Borobudur-an sebagai kofitefl nafdsi interakfifhya. Proses penciptaan
gim VR Borobudur ini menggunakah. metodologi penclifian yang didorong oleh
praktik (practice-ledresearch) dan didukung oleh beberapa pendekatan-pendekatan
penelitian lainnya ‘sc¢perti psikelogi dktifitag (he-fevel & motor-level), estetika
interaksi, konsep MDA-LeBlanc; konsep makna ketiga:

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

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

Naskah disertasi ini menjabarkan penelitian penciptaan gim Virtual Reality (VR)
Borobudur. Melalui penelitian ini saya menciptakan sebuah karya gim trimatra
dengan judul VR Borobudur. Karya gim VR Borobudur ini diinspirasi oleh sensasi
visual candi Borobudur dan pengalaman terbenam (immersed) di dalam dunia gim
yang saya rasakan. Karya gim VR Borobudur ini mengadaptasi konten spiritual
yang terdapat dalam kisah si Kelinci dari relief Jatakamala, panel 23, 24, dan 25,

candi Borobudur.

Saya melakukan analisis dan sinfes_is terhadap proses penciptaan serta karya
itu sendiri. Sebagai tambahan,:jrsaya i uga menginvestigasi kriteria estetika interaksi
dalam karya gim,\VR» Borebudur yang diciptakan dengan menggunakan konten
spiritual. Penelitidn penciptaan ini juga meripakan, penelitian analitikal dengan
meneliti hubungan “antara pembenaman (mmersion) dan pengaruhnya terhadap
estetika interaksi. Hubungan\ yang mempengaruhi estetika dalam penelitian
penciptaan gim VR Borobudur dapat disarikan dalam tiga pengalaman estetis yaitu:
pertama, pengalaman keterbenaman saya ketika mengunjungi candi Borobudur
melalui sensasi cahaya keemasan dan nuansa kegelapan yang kemudian muncul di
dalam dunia gim VR Borobudur (estetika visual). Kedua, pengalaman pembenaman
saat melihat relief sehingga perlu saya deskripsikan dan dihidupkan kembali ke
dalam dunia gim VR Borobudur (estetika imajinasi). Terakhir adalah pengalaman
terbenam saat mendesain dan bermain gim sehingga mempengaruhi dalam

pembahasan konsep estetika interaksi dalam penelitian ini.
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Bagi saya, pengalaman-pengalaman keterbenaman ini menjadi menarik
untuk diteliti dan diciptakan menjadi karya seni karena mempengaruhi saya
mengambil keputusan estetis dalam penciptaan karya gim VR Borobudur. Saya
merasakan bahwa kondisi terbenam “memaksa” diri saya menghadapi dua kondisi,
baik dalam keadaan sadar maupun bawah sadar untuk mengambil keputusan.
Momen-momen ini memposisikan saya untuk menentukan keputusan dalam

kesadaran penuh maupun di luar kendali kesadaran.

Hemat saya, gim VR Borobudux yang sedang menceritakan makna spiritual
ke-Borobudur-an terdapat pengalaman kon;[emplatif dan juga perhatian partisipatif-
aktif sehingga memberikan l_ggdinamisan. kisah Linja_, sitKelinci Jawa dalam gim
VR Borobudur mengingatk‘a-ﬁ '.‘Sayg pg.da_l'rr.l.akna gpiritual pengorbanan hidup.
Sejenis perziarahém S(I;iritual yang h@_ngéjak {ki;[;. merepuﬁgkan kembali eksistensi
manusia dalam ménemukan peﬁcarian rriakna dasar-désar kehidupan. Oleh karena
itu, di dalam gim VR Borobucitir 1n1 saye{ rr;énemi_li%an bahwa pengalaman estetis
terbenam dan pengalaman spffifugl yang/Saya "raéakan merupakan pengalaman
kontemplatif yang dinamis sehingga tetap ada kondisi aktif yang dikendalikan oleh
kesadaran penuh namun tidak mendominasi. Saya menggarisbawahi bahwa
pengalaman kontemplasi dinamis ini dapat ditawarkan sebagai temuan kontribusi
kriteria estetika interaksi melalui karya gim VR Borobudur. Penjelasan detil tentang
temuan penelitian penciptaan VR Borobodur ini dapat kita awali dengan membaca

latar belakang penelitian penciptaan di bawah ini.
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A. Latar Belakang Penelitian Penciptaan

Candi Borobudur merupakan maha karya seni yang memberikan pengalaman
keindahan intim, nyata, dan solid dari sisi rasa. Bagi saya, candi Borobudur tidak
hanya sekedar tumpukan batu bersistem yang membentuk bangunan spiritual, tetapi
juga memunculkan pengalaman visual dalam melihat candi Borobudur.
Pengalaman ini memberikan imaji yang kuat bagi saya dan akhirnya menimbulkan

keingintahuan.

Latar belakang penelitianpehéiptaan karya ini diawali oleh pertanyaan-
pertanyaan tentang serdsi visual intérial diri saya ketika melihat candi Borobudur.
Sejak dari kecil sarhpai saafiini, penga_iafnan‘ visual candi Borobudur yang saya
rasakan masih me.:ngge:tarkan, di rha_na éécéré ps@kologis seolah-olah melihat cahaya
keemasan saat beriiunj ung ke\candt 'ferscbutl Pada s‘ctiap‘ kesempatan berkunjung
ke candi Borobudur,l.dari pelat_ar_én'candi _sud_gh memahami akan ada kilauan emas
yang menyelubungi sisr-atas _lc.andi Borobudtir=Walaupun terlihat indah, saya
merasakan “ketidaknyamanan” .d.e‘ngan pengalarﬁan visual ini. Sensasi hadirnya
cahaya emas ini menimbulkan pertanyaan ketidakwajaran dalam diri saya.

Keanehan yang dirasakan ini semakin menggetarkan jiwa bila dipertanyakan.

Kemegahan karya seni dalam bentuk candi Borobudur ini membuat bulu
kuduk saya berdiri. Getaran demi getaran menemani setiap langkah ketika mendaki
dan mengelilingi relief di tiap tingkatan. Ada rasa yang “aneh” pada rentetan panel
relief yang saya lihat, pahatan-pahatan itu bergerak perlahan seperti sedang
menerangkan dan merekonstruksi kejadian pada adegan panel relief tersebut.

Bentuk manusia, hewan, dan tumbuhan seakan-akan berinteraksi dalam adegan
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peristiwa masing-masing panel. Saya bisa bertahan lama memandang suatu panel
relief sekadar untuk melihat akhir dari cerita yang sedang ditampilkan. Layaknya
menikmati pergelaran wayang kulit, ada bentuk yang indah, ada gerakan yang
gemulai, dan terdapat suara yang menggelegar dalam pertarungan antara tokoh-
tokoh pewayangan. Saya diam tak berkedip seakan mata ini tak mau diganggu oleh

hal di luar cerita.

Selain itu, muncul sensasi lain yang saya lihat tatkala memperhatikan panel-
panel relief, yaitu saya merasa arcasdi sekitar saya gelap gulita. Kondisi ini
membuat penglihatan §aya semakin fokué pada_gerakan dan bebunyian imajiner
pada relief tersebut/ Dalam kqgelapan ny éaya merasakan betul visualisasi cerita
dalam narasi-narast Buddha ‘séd'.atng diilﬁétrasii(an.

Pengalam;m Ketidakny@man, r-ketidakkwajaran,‘_:da:n rasa aneh ini menurut
saya adalah semécam panggilah atau, ajgkan dari__= éura ke-Borobudur-an untuk
memaknai hidup deﬁgan cara y'arig-belum bisa’saya-bayangkan serta belum tahu
bentuknya. Dengan kata lain, .Jé.démya kekuatan f:tjakan yang menginspirasi untuk
mencari cara memaknai hidup. Panggilan ini mengingatkan saya pada batas

pengalaman hidup saya yang tidak memiliki apa-apa.

Candi Borobudur bukanlah candi biasa, namun penuh dengan makna dari
ajaran Buddha. Bagi saya, relief-relief itu dan candi Borobudur merupakan
visualisasi Buddhisme. Rentetan cerita dan ajaran dalam relief merupakan hasil
interpretasi kitab-kitab Buddha. Ajaran-ajaran ini ditawarkan melalui wujud imaji.
Terlihat reka adegan dalam kitab dalam bentuk pahatan relief. Terdapat dialog

imajiner melalui gestur tokoh-tokoh dalam relief tersebut. Peziarah candi
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Borobudur diajak untuk mendapatkan pengalaman spiritual melalui visualisasi

ajaran-ajaran Buddha.

Saya merasakan bahwa raja Samaratungga memberikan penawaran
pengalaman perziarahan spiritual baru melalui candi Borobudur dibandingkan
dengan kitab-kitab Buddha yang ada. Raja Samaratungga menggambarkan ajaran-
ajaran Buddha dalam wujud rupa dan tidak lagi tekstual sehingga tanpa disadari
relief serta arsitektur candi Borobudur ini merupakan pembangunan persepsi visual

berdasarkan penafsiran teks-teks Buddha.

Sejauh yang saya perhatikén, narasi.-.narasi Buddha tersebut divisualisasikan
dalam retorika Visuval yang v:indah. De‘kéfa_s_i bergaya! Gandaran juga semakin
mempercantik dranmatisasi relie.f.‘ Ke-ih(ii_a’ha'n d§k0ratif dan retorika imaji ini bagi
saya merupakan Jb‘entuk dari pemba'ngunan: persepsi‘_:viéual dalam wujud candi
Borobudur. Persepsi visual ini ﬁiembexikgn .getarar} iiuat bagi pengalaman estetis
diri saya secara péfsonal. Sayar fnerasakaﬁ bahwa” pengalaman imajinatif ini
membangun rasa keindahan beﬂip.a, kemildu cahagfa keemasan ketika melihat candi
Borobudur. Dengan kata lain, pengalaman visual inilah yang membangun persepsi
visual berkaitan ke-Borobudur-an versi saya. Saya merasa “terbenam” (immersed)
ke dalam dunia naratif Borobudur yang virtual dan terkesan nyata di dalam dunia

maya. Kondisi ini disebut dengan aktual di luar dunia nyata.

Pengalaman visual ke-Borobudur-an ini ternyata mempunyai kemiripan
dengan dunia digital yang saya geluti. Pengalaman virtual ini saya rasakan, baik
ketika bermain gim trimatra (3D) maupun saat mendesain gim. Sensasi visual

dalam dunia virtual juga secara nyata menggetarkan diri saya dengan munculnya
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ilusi-ilusi tiga dimensi dan persepsi-persepsi imajinatif melalui dinamika
interaksinya. Keindahan yang saya rasakan tidak hanya estetika visual, gerakan
imaji, dan suara saja, namun ada kekuatan yang “menarik ke dalam” dunia virtual
ini. Saya merasakan kehadiran dunia baru secara maya yang realis dan seakan-akan
dunia nyata lenyap. Pikiran diri saya tanpa sadar berpindah ke dalam konteks dunia
maya yang sedang dijalani, atau dunia aktual menurut Ryan (1999, hlm. 115).
Tahapan-tahapan perjalanan interaksi dalam permainan digital ini perlu
diselesaikan melalui penugasan-penugasan di setiap tingkatannya. Tugas maupun
teka-teki menghadirkan sensasi ifﬁajinatif‘ yang.cenderung logis dan perlu dicari
jalan keluarnya. A_rtihya, secara tidak §adar otak| pengguna media interaktif
“dipaksa” untuk menyelesaii:af}nya,-Awa}aupim penﬁgasan virtual itu bukanlah
bagian dari kenyata‘a:n hichip seh’ari-héri. Semakin beftambah level, semakin
bertambah pula tantangannya.' Saya ’mend'ap'.atkan sengasi nyata berkaitan dengan
keinginan untuk selalu menye'le_'sailkan“ tafltaﬁgan yéng lahir dalam virtualitas itu.
Pencapaian ini seakan-akan nyata dan perlu diperji;angkan. Tantangan-tantangan
dalam dunia gim tersebut seceira linier juga mendorong berkembangnya
kemampuan saya berpikir dalam setiap pencapaian yang dihadapi, baik secara maya

maupun di dunia nyata.

Tantangan-tantangan dalam dunia gim merupakan bagian dari narasi yang
telah dibangun dalam rancangannya. Kesamaan narasi visual dalam candi
Borobudur dan narasi interaktif yaitu sama-sama mempunyai kekuatan untuk
menghilangkan dunia nyata dan “menarik” seseorang ke dalam jalan cerita. Kondisi

inilah yang sering disebut pembenaman (immersion). Berbeda dengan teks di
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cerita-cerita relief candi Borobudur yang linier, narasi gim mempunyai kelebihan
dalam hal interaktivitasnya sehingga cara berkomunikasinya aktif-reaktif. Bagi
saya, penerapan narasi interaktif ini mendorong lahirnya pengalaman estetis di

dalam permainan digital.

Saya merasa bahwa tidak hanya sekadar mendapat kesenangan dalam gim
digital ini, namun merasakan persepsi-persepsi yang lahir dari fantasi, kepuasan
menyelesaikan teka-teki, berkomunikasi dengan jalan cerita, keberhasilan
mengeksplorasi dunia yang tak dikepal, dan bahkan aktualisasi diri. Pengalaman
terbenam ke dalam dunia_-maya, me_mb'erikan sensasi dan pengalaman yang
menggetarkan  jugd. Muncu} kesadaraﬁ. untuk “»terbangun” dari belenggu
pembenaman, namuin/di sisi laln :t‘erda'pajf dayé kekudtan yang menahan saya untuk
tetap diselimuti ol:eh \}i:rtualitas. Pen.g_alam.an e;sté‘;is ini yang tidak hanya melibatkan
panca indera, namun juga melibatkan m.e.ntal dalam‘fﬁbuh diri saya. Berdasarkan
studi yang dilakukan benz, Di.efehbach, & Hasseﬁ_é@hl (2014, hlm. 629), terdapat
151 atribut terminologi cstetika dalam JI9 puBlikasi tentang media interaktif,
termasuk gim di dalamnya dari tahun 2003 - 2013. Artinya, terminologi estetika di
dunia virtual lebih majemuk dibandingkan dengan karya seni lainnya. Kekuatan

estetika di dunia digital yang interaktif ini menjadi menarik untuk diteliti.

Kembali pada sensasi ke-Borobudur-an yang saya rasakan dan ditarik
hubungannya dengan dunia virtual dalam gim, terdapat benang merah tentang
kesamaan hadirnya visualisasi imajinatif yang menggetarkan, yaitu pembenaman.
Dunia digital yang imajinatif namun mempunyai kekuatan nyata membelenggu diri

saya sehingga melahirkan pengalaman baru. Dunia virtual juga melahirkan
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ketidaknyamanan bagi saya. Kegelisahan ini mirip dengan sensasi ke-Borobudur-
an, yaitu terdapat unsur kemegahan dan keindahan melalui bentuk lain di dunia
digital. Hal ini memicu pikiran saya mempertanyakan ketidaknyamanan sensasi
dari dunia digital. Mengapa di jaman sekarang, teknologi virtual juga bisa
menghadirkan sensasi nyata melalui persepsi visual? Mengapa sensasi visual
berkaitan dengan Borobudur juga saya rasakan melalui dunia digital? Adakah
estetika yang berbeda berkaitan dengan ke-Borobudur-an di dunia virtual? Apakah
terdapat potensi konten spiritual Borobudur tentang pencerahan hidup untuk
menjadi materi di dalam foatss! deﬁgan teknolegi realitas virtual (virtual reality)?
Elemen spiritual ke—_Bbrobudur—an ini mempunyai potensi untuk mengembangkan

terminologi estetika interaksi dh duniasirtual. "

Ketidakny:amaﬁan sensasi Visual milalt if..ang mgndorong saya menciptakan
persepsi visual unfuk imenghadirkan péﬁgalaman Béru. Realitas baru ini lahir
melalui pembenamah di duni.a'. yiftual. Koﬁdisi ._t;;:rbenam ini akan mendorong
munculnya pengalaman estetisuyan‘g dinamis; yaitu.estetika interaksi. Pengalaman
estetis merasakan pembenaman ini dipengaruhi oleh aksi dan reaksi di dunia virtual
(Kwastek, 2013, hlm. 48). Benang merah penelitian persepsi visual dan pengalaman
estetis dalam bermain gim ini akan digunakan untuk menciptakan karya serta
menghadirkan pembenaman menjadi pengalaman realitas baru yang aktual dengan

konten spiritual.

Bagi saya, konten spiritual ini seakan-akan dekat dengan dunia virtual. Di
bawah sadar, setiap manusia mempunyai motivasi dan semangat dalam perjalanan

pencarian makna spiritual hidup. Spritualitas, semangat, dan motivasi merupakan
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bagian dari pembenaman dalam berproses menjalani hidup manusia, seperti halnya
merasakan pengalaman estetis terbenam dalam dunia digital. Oleh karena itu, saya
melihat potensi makna spiritual sebagai konten untuk mendapatkan sensasi
pembenaman dalam sebuah gim. Karena pengalaman bermain gim dan pengalaman

spiritual sama-sama dirasakan di bawah sadar.

Karya ini diharapkan menghadirkan representasi realitas yang kuat untuk
menjadi pengalaman nyata yang komunikatif melalui interaktivitas gim. Konsep
representasi imaji interaktif akan sayapergunakan sebagai alat untuk menjembatani
pembangunan persepsr—visual /dengan pengalaman realitas baru. Walaupun
pengalaman realitay  baru ini Eialam bentiﬂ% digital dan maya, namun sensasinya
akan nyata. Bagi saya/ dunia ‘d-ikgital mérgpakaﬁ medid yang sering digunakan dalam
pekerjaan sehari—ﬁaﬁri; Dunia yang p.eynuh .den_gaﬁ;kebera‘lgaman media (multimedia)
dan saling berinteraksi. Visuadisasi kélnunikasi fésponsif inilah yang akan
digunakan sebagai jéinbatan bégi pe'rsepsi.‘vis.“l‘lal déégan dunia realitas baru. Media
digital yang interaktif dan sedziﬂg’ marak digunakaﬁ saat ini adalah realitas virtual

tiga dimensi (3D VR).

Teknologi realitas virtual merupakan penerapan nyata dari pemikiran
Baudrillard tentang simulacrum pada tingkatan keutuhan realitas (integral reality)
(Toffoletti, 2011, him. 29). Kehadiran realitas menjadi nyata dalam realitas virtual
karena akan memunculkan kekuatan ilusi imaji sehingga ilusi ini berhubungan
dengan kenyataan. Teknologi realitas virtual memberikan ruang bagi saya untuk
menghadirkan dunia realitas baru dan bahkan dunia nyata bisa dikesampingkan atau

ditiadakan. Kesan peniadaan dunia nyata dan menarik pengguna multimedia ini ke
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dalam dunia baru yang maya akan memberikan pengalaman baru bagi pengguna
realitas virtual. Visualisasi persepsi akan mengajak pengguna berkelana dalam
dunia maya dan berinteraksi dengan aset-aset di dalamnya. Aset trimatra akan
diciptakan untuk membangun persepsi sebagai bentuk dari kehadiran realitas dan
pengalaman baru yang lebih interaktif. Keadaan pembenaman akan dirasakan oleh

pengguna di saat berkomunikasi dengan alur cerita yang sedang dimainkan.

Semakin baik alur cerita interaktif dalam sebuah gim akan semakin memicu
pembenaman yang lebih dalam. Ketika seorang pengguna gim merasa terbenam,
maka pengguna tersebut-akan-berinteraksi dengan ststem gim. Interaktivitas realitas
virtual memberikaty 'Wewenan_g bagi pengéun_a untuk} membuat keputusan dalam
dunia virtual tersebtit. Keputﬁséﬁrkeputtjéan yéng akan diambil oleh pengguna tetap
dalam modulasi ﬁarééi hasil ciptaén' saya. Di w;inilah ‘pefrsepsi visual ditawarkan
melalui teknologitrealitas virtuat'dan pehgguna akar] fnelakukan eksplorasi dunia
virtual secara interakif. Eképldrasi dl.‘mi; virf_ligl inilah yang menciptakan
pengalaman realitas baru. Penéambilan keputusan .adalah bagian dari penawaran
persepsi dalam eksplorasi dunia digital dan maya. Melalui realitas virtual ini, saya
menghadirkan pengalaman baru tentang ke-Borobudur-an, sebuah persepsi

Borobudur versi saya selaku pencipta.

Hubungan antara seni, sains, dan teknologi dalam wujud media interaktif ini
menarik untuk dipelajari. Pada kenyataannya, secara akademis masih terjadi
kesenjangan antara sudut pandang seni, sains, dan teknologi dalam pembangunan
media interaktif. Beberapa studi cenderung membahas seni, sains, dan teknologi

secara terpisah, kurang melihat kesatuan hubungan antara ketiga bidang tersebut.

10
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Satu dekade terakhir ini muncul terminologi estetika interaksi yang berusaha
membahas kesatuan dari bidang-bidang seni, sains, dan teknologi dalam proses
pembangunan media interaktif, termasuk di dalamnya adalah gim. Melalui
metodologi penelitian penciptaan seni yang didorong oleh praktek (practice-led
research) ini, saya ingin menemukan kriteria estetika interaksi di dalam gim digital
trimatra yang menggunakan teknologi realitas virtual dengan konten spiritual ke-

Borobudur-an.
B. Arti Pentingnya Topik Penelitian

Pengalaman estetis yarig saya rasakaf-ini akan menatik bila diteliti dan melahirkan
karya seni. Bagi sa§;a, peneli':t‘i'an im meﬁjédi- pentingagar sensasi terbenam dalam
dunia imajinatif ipi Bi§a ditafsirl;;an_ menjadl pepjelaéan yang objektif, konseptual,
dan mampu menj ad1 dasar penciptaaﬁf.karya séhi. Hal ipi'agar pengalaman terbenam
yang bersifat pers;)ngl ini tidak__\ ]‘;.).e;‘henti p__ada‘,diri saya-sdja, tetapi dapat dinikmati
oleh orang lain melalut lahirny.ﬂa“ karya seni‘dan penjelasan yang melatarbelakangi
lahirnya karya ini. Terlebih pad\a.‘ketidaknye;man-an diri saya saat terbenam dalam
sensasi visual Borobudur dan potensi persepsi tentang makna spiritual ke-
Borobudur-an yang akan menghadirkan pengalaman baru di dunia digital.
Ketidaknyamanan sensasi ini penting untuk diteliti dan diciptakan melalui karya
seni dengan menggunakan teknologi realitas virtual. Kondisi menghadirkan
pengalaman pembenaman ini merupakan syarat dalam penelitian penciptaan karya

VR Borobudur.

Hal penting lainnya, merujuk dari hasil sintesis penelitian Lenz,

Diefenbach, dan Hassenzahl (2014, hlm. 637), bahwa dari kesembilan belas proyek

11
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gim yang mereka teliti, belum ada karya media interaktif yang menggunakan
konten spiritual, sehingga hal ini berpengaruh pada belum adanya terminologi
estetika interaksi dengan konten spiritualitas. Kondisi ini memberi peluang bagi
pentingnya penelitian penciptaan ini untuk memberikan tawaran kontribusi konsep
kriteria estetika interaksi gim dengan konten spiritualitas. Investigasi user test play
karya VR Borobudur melalui obervasi bermain gim dan diskusi terfokus dengan
responden, di mana responden diharapkan mengetahui bahwa karya VR Borobudur
ini berisi konten spiritual ke-Borobudur-an dalam pengalaman bermainnya.
Jawaban-jawaban bahwa respondén mengetahul karya ini mengandung konten
spiritual maka hal int akan menjadi syaratj pendukung dalam penelitian penciptaan
ini. ;

Sebagai tamb:ahan, penelitiarn pencipfaan ini fienjadi penting untuk
menginvestigasi ‘kriteria estetika interaksi pada | media interaktif dengan
menggunakan teknologi realités yirtual. Sifaf diné;nis dari pengalaman bermain
melalui media interaktif ~akatt " menawatkam—konsep estetika interaksi yang
menyenangkan, spontan, interaktif, dan mungkin spiritual. Konten spiritual ke-
Borobudur-an bisa menjadi materi dalam desain gim trimatra ini. Pengalaman
bermain ini memberikan peluang pada keragaman konseptual berkaitan dengan
kriteria estetika interaksi dalam teknologi realitas virtual melalui sistem dinamis

gim trimatra.

C. Rumusan Penelitian Penciptaan

Penelitian penciptaan ini berangkat dari sejumlah dorongan, antara lain:

pengalaman visual terhadap candi Borobudur, ketidaknyamanan terhadap persepsi
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yang menghadirkan pengalaman baru melalui dunia virtual, ketidaknyamanan pada
kekuatan dunia digital yang memberikan pengalaman pembenaman, dan
menemukan kriteria estetika interaksi dengan konten makna spiritual ke-

Borobudur-an melalui metodologi penelitian yang didorong oleh praktik.

Berdasarkan latar belakang di atas dan merujuk pada pentingnya
memverbalkan sensasi visual yang bersifat personal dan estetika interaksi dari
makna spiritual ke-Borobudur-an, maka penelitian penciptaan ini perlu dilakukan.
Penciptaan karya seni atas dasar pehgalaman estetis cenderung nonverbal dan
“selesai” sampai hanyd-pada-penciptahya Saja tanpaeksplanasi tertulis. Filosofi di
balik karya dan tahapan penciPtaannya méﬁj adi area abyzabu bagi publik. Artinya
pihak di luar pencipta karya‘ sé:ﬁi,‘ seakaﬁfakaﬁ, tidak' punya hak untuk memahami
karya seni terseb':u.;. y]éagi saya, ha.l Nl .merlupwe.l.kan masalah yang perlu dijawab
melalui penelitian, penciptaan |aim VR.I.Sorobudur.‘.‘Karya seni yang lahir dari
subjektivitas pencipfa perlu dijabérkan le.bih.‘objel._(:ti}f agar dapat dipahami secara
logis oleh khalayak umum: Dé'ngqn demikfam; rheialui penelitian penciptaan ini,
karya seni dengan sensasi visual personal ini bisa ditarik ke ranah yang lebih

akademis dan bisa didiseminasikan ke khalayak umum.

Dalam tataran akademis, saya perlu menginvestigasi suatu rumusan bahwa
keterbenaman yang saya rasakan memberikan pengaruh pada keputusan estetis
penciptaan karya gim VR Borobudur dan kemudian bisa dijelaskan melalui
penelitian ini. Sebagai tambahan, adanya ketidakyakinan bahwa perkembangan
teknologi mampu merepresentasikan pengalaman spiritual yang kontemplatif ke

dalam dunia distraksi sehingga bisa diimplementasi pada konsep estetika interaksi.
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Oleh karena itu, penelitian penciptaan gim VR Borobudur sebagai produk
pengetahuan dan karya seni, seluruh tahapan penelitian dan proses penciptaan karya

ini akan didasari oleh pertanyaan-pertanyaan penelitian di bawah ini:

1. Seperti apakah estetika interaksi yang memberikan kondisi pembenaman
(immersion) di dalam VR Borobudur yang dibangun dengan konten spiritual

ke-Borobudur-an?

2. Konten spiritual ke-Borobudur-an apa sajakah yang dapat diadaptasi dari salah
satu kisah dalam relief Jatakamala. sehingga bisa menawarkan pengalaman
estetis dalam dunia digital? |

3. Bagaimana penciptaan fkarya VR B.(Srobudur dengan konten spiritual dan
menggunakan teknologi reatitas virlal dapat memberikan kontribusi pada

estetika interalksi?

P:~Ide dan Konsep<Lenciptaan

1. Ide Penciptaan

Dunia virtual saat ini tidak lagi menjadi dunia di luar manusia. Manusia tidak lagi
terkungkung dalam dunia nyata, namun cenderung terlibat dalam peran serta
komunikasi digital yang interaktif karena, menurut Ryan (1999, him. 115), dunia
aktual adalah tempat manusia berinteraksi dengan dunia fiksi yang naratif. Manusia
bisa berkelana di dalam dunia maya dan menemukan pengalaman realitas baru
berinteraksi secara bebas dengan aset-aset digital yang dirasakan seakan-akan
realis. Kondisi sekarang inilah yang memosisikan manusia menjadi bagian dari

dunia digital dan maya.
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Pengalaman bermain dengan dunia digital melahirkan realitas baru yang
dinamis. Setiap pengalamannya bisa berbeda walaupun pengguna mencoba
interaktivitas dunia virtual ini berulang kali. Saya melihat peluang ini sebagai media

untuk menciptakan pengalaman realitas baru melalui teknologi realitas virtual.

Selain itu, ide penciptaan ini terpicu juga oleh persepsi visual yang dibangun
oleh Dinasti Sailendra melalui candi Borobudur, di mana kitab-kitab Buddha
digunakan sebagai referensi dari visualisasi relief di candi Borobudur (Panyadewa,
2014, hlm. 111; Joesoef, 2015, hlm. 50, 95-125; Soeroto, 2009, hlm. 38; Fontein,
2012, hlm. vii). Narasi spiritual‘kemud'_iari' menjadi-bahasa retorika visual melalui
bentuk dan adegan/ di setiap_'_panel reliéf Borobudur (Gifford, 2011, hlm. 4).
Berdasarkan literatun dan s‘tu:di.‘ASCb.é}u)I.IjlnYa :berkaitan dengan candi Borobudur
diyakini bahwa czmd(iy:ini memberik@_n péhga:_la;an spiritﬁél secara visual melalui
relief sebagai befltuk dari penérapan bérsepsi Visﬂ;l (Joesoef, 2015, hlm. 49;

Fontein, 2012, him. 212; Gitfort; 2011, him. 1316),

Berawal dari inspirasi ;éﬁsasi vistial caI{di Borobudur dan pengkristalan
persepsi dari pengalaman visual, saya akan menggunakan elemen-elemen gim
sebagai konten untuk menciptakan VR Borobudur. Pada dasarnya gamification
akan menjadi mekanisme dari narasi interaktif perjalanan perjuangan manusia
dalam menemukan makna pencerahan hidupnya melalui penciptaan VR Borobudur

ini.
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2. Konsep Penciptaan

Konten spiritual pencerahan hidup sebagai intisari persepsi visual candi Borobudur
digunakan sebagai konsep dari gamification penciptaan VR Borobudur.
Pengalaman bermain dalam konsep gim ini menvisualisasikan interpretasi
pencerahan hidup. Konten spiritual pencerahan hidup ke-Borobudur-an ini

digunakan menjadi dasar dalam penyusunan narasi interaktif VR Borobudur.

Tanpa narasi, maka interaktivitasnya tidak jalan. Seperti yang diungkapkan
Ryan (2001, hlm. 246) bahwa realitas’virtual adalah sebuah narasi yang mempunyai
unsur interaktivitas anfana penggﬁna VR déngan ststem virtual tersebut. Sistem VR
membuat pengguna "v‘terbenan_):”_ ke dalam aunia maye|naratif tersebut. Sebenarnya
kondisi pembenainanjuga dialafﬁi oléh é_e’mbacq_novel, namun pembaca tidak aktif
memainkan perar.:l“‘"tokoh di dalam éerita_ ngyel terscbuf. Pembaca novel hanya
mengikuti aktivités karakter—kafakter dalgm. narasi_ ﬁksi walaupun penafsirannya
bisa berbeda-beda. ﬁarasi sebdgéi-realitas \‘/irtual,1 bagi Ryan (1999, hlm. 119)
memberikan peluang kepada pué.n.gguna VR untul; membuat kombinasi alur narasi
dengan akhir cerita yang dinamis, walaupun sebenarnya konsep fiksi naratifnya
sudah dirancang sebelumnya. Pengguna VR lebih merasakan pembenaman karena
merekalah yang memainkan peran tokoh dan narasinya di dalam sistem VR.
Melalui pengalaman bermain, konten spiritual pencerahan hidup akan digunakan

sebagai modulasi narasi VR Borobudur.

Konsep interaktivitas VR Borobudur ini mengakomodasi pengguna untuk
memainkan “pertunjukannya” sendiri melalui panggung dunia virtualnya. Adanya

simulasi realitas hidup di dunia maya ini seakan-akan memberikan tempat dan
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waktu bagi pengguna dalam menemukan makna spiritual pencerahan hidup.
Melalui tantangan-tantangan yang dinarasikan di lingkungan realitas virtual ini,
pengguna akan mendapatkan sensasi komunikatif dengan objek-objek trimatra
yang telah dibangun untuk mendukung narasi ke-Borobudur-an versi saya ini.
Setiap keputusan yang diambil oleh pengguna akan mempunyai konsekuensi logis.
Hal ini berkaitan dengan konsep waktu nyata (real-time) teknologi VR, seperti yang
dijelaskan Ryan (1999, hlm. 123) bahwa setiap aksi pengguna akan mendapatkan
respons langsung dan realistik oleh sjsftem VR. Ketika pengguna salah mengambil
keputusan dalam aksinya, makéy ‘z.lkibatnya mendapatkan respons sistem di luar
harapan pengguna dah bahkan fatall misalnya matinya tokoh dalam gim yang
dimainkan. Dalam k\onteks l;:e;hi:dupan s’;hafiihari, kdndisi ini adalah perjuangan
dalam mencari ma}fné: spiritual penCe‘raﬁén hidﬁp. Pengalatnan bermain gim inilah
yang nantinya akan menghasil_kan’ krite'ria. estetike ﬁinteraksi dengan berperan

mencari makna spiritual pencetahdphidup:

Tantangan-tantangain dalam dunja digitai fiksi ini akan menambah
pembenaman bagi penggunanya. Artinya estetika tidak hanya dari visual dan suara.
Konsep tantangan dalam penciptaan VR Borobudur ini akan mengadaptasi konsep
Steuer (1992, hlm. 85-86) tentang faktor-faktor yang memengaruhi interaktivitas,
yaitu kecepatan, rentang (range), dan pemetaan. Walaupun fiksi naratif, sistem gim
VR Borobudur tetap mempunyai unsur kecepatan aksi dan respons, mempunyai
rentang waktu dalam menyelesaikan setiap tantangan, dan mempunyai kondisi-

kondisi yang logis dan bisa diprediksi.
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Merujuk pada pengalaman bermain melalui penciptaan ini, maka tidak akan
lepas dari unsur seni, yaitu bentuk, gerak, dan suara. Secara teknis dapat dijelaskan
sebagai berikut, tema visual penciptaan VR Borobudur adalah surealisme dan
fantasi. Dalam hal ini, maksud dari tema visual surealisme adalah penggambaran
imajinatif yang di luar nalar dan terbebas dari kendali kesadaran rasionalitas. Breton
(1969, hlm. 26) mendefinisikan surealisme sebagai,

“Pure psychic automatism, by which one proposes to express, either verbally, in
writing, or by any other manner, the real functioning of thought. Dictation of
thought in the absence of all control exercised by reason, outside of all aesthetic
and moral preoccupation”.

Saya ingin menvisualisasikan dunia gim VR\Borebudur melalui hal-hal yang di luar
nalar manusia se¢dra’ umugl, Sebagai Contoh karakfer, hewan berkaki empat
bersayap dan bisa'térbang. Tumbubign, héwan, dan)objek di dunia gim yang

mengeluarkan cahaya berpendar.

Aset-aset tiga dimensi b_efupa karakter‘hewar_} dan tumbuhan serta bangunan
pendukung dunia permainan digitél ini. Estetika=¥1Sual ini juga memunculkan
konsep warna-warna pop yané fnenyala (contohnya jingga, toska, biru muda)
sebagai garis tepi dari aset-aset trimatra. Warna-warna pop menyala ini terkesan
menjadi cahaya belakang (backlight) dari aset-aset sehingga kontras dengan warna
lingkungan virtual yang dominan gelap. Secara umum bentuk hewan dan tumbuhan
dari aset trimatra ini akan dibuat dekoratif sesuai dengan tema Gandaran pada relief

Borobudur.

Animasi akan digunakan sebagai pendukung konsep gerak. Konsep gerakan
animasi menggunakan jenis animasi terbatas (/imited animation), di mana gerakan

dibuat tidak lebih dari 15 fps. Hal ini dimaksudkan agar kesan tema surealisme dan
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fantasi tetap muncul pada konsep visual dan gerak di karya VR Borobudur ini.
Secara umum, gerakan animasi ini difungsikan sebagai pendukung unsur estetika
interaksi dalam dunia virtual yang dibangun dalam karya. Unsur terpenting karya
VR Borobudur adalah interaksinya dan pengalaman bermain dalam pencapaian

makna pencerahan hidup melalui gamification yang dirancang.

Konsep permainan dengan memasukkan elemen-elemen gim akan didasari
oleh narasi perjalanan hidup manusia dalam menemukan makna pencerahan hidup.
Terdapat tantangan dan penugasan dalam memecahkan teka-teki (puzzle) dalam
pengalaman bermain d_j'~karya Vi{”‘Borofb/udur mi. Pemain, prosedur, aturan, tujuan,
sumber daya, konflik, batasg}g;: dan haéil akhlr akan, menjadi elemen-elemen dari
gim yang akan ‘dig::'*gnakan untuk rnemperkuat pefibgnaman dari karya realitas
virtual ini. Setial;sipol; interak’si ak;lr\;'liméﬁb%;}‘tfpengggmﬁmasuk ke dalam dunia

virtual permainan'ini dan menyiélegaikan|setiap pentigasan memecahkan teka-teki

' \ rJ
= y

perjalanan memakna pencerahﬁh-yk‘liﬁﬁp.

-

Konsep-konsep di atas e;i;z;hﬁmengkri;tai pada satu konsep besar penciptaan,
yaitu konsep estetika interaksi. Saya melalui penciptaan ini meneliti kriteria estetika
interaksi yang bisa dibangun dari sebuah karya realitas virtual dengan unsur
spiritual pencerahan hidup, sebagai intisari visualisasi Borobudur dan ajaran

Buddhisme.

19

UPT Perpustakaan 1Sl Y ogyakarta



