V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Kehadiran candi Borobudur di dalam penciptaan karya VR Borobudur tidak lepas
dari pengalaman visual yang saya rasakan secara personal dan sensasi pembenaman
dalam dunia gim. Melalui karya ini, saya menawarkan pengalaman spiritual ke-
Borobudur-an kepada orang lain sehingga dapat merasakan sensasi visual yang
sifatnya egosentrik dan membenamkan Interpretasi makna spiritual ke-Borobudur-
an dari cerita fabel si Kehnici-di ‘relief_ JathKaniata-ini diadaptasi menjadi materi

penciptaan VR Borgbudur dgngan melewati proses panggalian ide dan konsep.

Makna spiriﬁ,}?l yang séya rééalg_aﬁ 'b.e’gjtu fetidalam dari karakter Linja
(Kelinci Jawa) E:dalah ketikaydig mengambii keputusén untuk mengorbankan
dirinya sebagai pérsembahan képada Déwa l.Sakra. _Adegan ini mengingatkan kita
untuk siap menghaciapi ketiadéaﬁ .uﬁtuk fnémaknai tahapan kehidupan menuju
pencerahan hidup. Saya perca}; bahwa pélalui [;engalaman bermainnya, gim VR
Borobudur sedang mengajarkan penggunanya untuk memaknai ritme kehidupan

melalui virtualisasi sensasi pembenaman konten spiritual.

Menurut saya, karya VR Borobudur menawarkan gabungan pengalaman
spiritual yang kontemplatif dan pengalaman bermain yang aktif - interaktif. Tidak
seperti sebagian besar karya seni lainnya, gim VR Borobudur menempatkan
pengguna pada sebuah situasi yang memungkinkan terlibat secara aktif dalam
merasakan pengalaman estetisnya. Terdapat situasi haptik yang dirasakan

pengguna VR Borobudur, kondisi di bawah sadar di mana tubuhnya seakan-akan
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merasakan sentuhan dan gerakan. Bahkan pada suatu momen, saya merasakan
kehilangan kendali diri karena aktualisasi di dunia gim VR Borobudur dan terdapat
kondisi distraksi. Bagi saya, VR Borobudur adalah sejenis gim dengan pengalaman
estetis yang tidak ada dominasi di antara pengalaman kontemplatif maupun
pengalaman bermain yang aktif. Pengalaman-pengalaman estetis ini melebur
menjadi satu menciptakan kedinamisan. Hemat saya, karya VR Borobudur

menawarkan suatu pengalaman kontemplasi dinamis.

Saya menyimpulkan bahwa pengalaman kontemplasi dinamis dalam karya
VR Borobudur inilah fyang-dapat ditawérkan sebagai kontribusi pada estetika
interaksi. Suatu karya media._ir;teraktif yaﬂg menvisualisasikan dan menghidupkan
kembali pengalaman, estetié ﬁyérig sayé =rasékan berkaitan dengan pengalaman
spiritual ke-Bordbyciﬁr—an. Sebuah ,_'pen.gala‘_m:d;l estetisf yang sifatnya personal
namun bisa dirasakan dan dimainkan ole‘h.orang lain fﬁelalui karya VR Borobudur.
Temuan pengalamanlI kontempl.‘a.si:dinamis; 1n1 vmen‘_lé?akan jawaban dari pertanyaan

penelitian penciptaan berkaitan TStetika ingetakst pada VR Borobudur.

Penentuan adaptasi konten spiritual ini tentu saja subjektif berdasarkan
pengalaman spiritual ke-Borobudur-an yang saya rasakan, baik melalui sensasi
visual maupun pengalaman imajinatif terhadap candi Borobudur. Proses kreatifitas
untuk menvisualisasikan dan menjiwai konten-konten spiritual inilah yang
diperlukan agar karya VR Borobudur dapat menghidupkan kembali pengalaman
visual yang saya rasakan dan yakini. Secara umum saya yakin bahwa adanya
keterkaitan antara ritme kehidupannya dengan adaptasi konten spiritual ke-

Borobudur-an. Makna spiritual ke-Borobudur-an yang saya maksud dan yakini
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adalah pengorbanan hidup. Selain itu, saya menyarikan bahwa mengajarkan
kebajikan, perbuatan baik, dan kepatuhan pada Tuhan merupakan nilai moral.
Makna spiritual dan nilai moral tersebut merupakan jawaban pertanyaan penelitian
penciptaan tentang adaptasi konten spiritual ke-Borobudur-an sebagai penawaran
pengalaman estetis, sejenis pengalaman dinamis dan kontemplatif di dalam gim VR

Borobudur.

Melalui perkembangan teknologi, VR Borobudur membuka penawaran
proses penciptaan gim yang diawali olel sensasi visual dan interpretasi pengalaman
spiritual sehingga terdipta suatn pengaldfnan Kontemplasi dinamis. Bagi saya,
perkembangan teknologi mempengaruhi Berkembangnya estetika interaksi yang
bisa dirasakan oleh pgmain glm Saya;in)éhekaﬁkan bahwa pengalaman kontemplasi
dinamis sebagai': ~.;es;t:e>tika interak.s’_i'_ péda 4_ pwé..nciptaa‘ln /karya VR Borobudur
memberikan kontﬁbusi pada ugiian mod‘.if.“lkasi konséb MDA LeBlanc (2004).

Proses pencip'taan VR Bdréb'udur };ané dinaf%is, terdapat proses bolak-balik
pada tahap penciptaan, memberi konsekuensryu Ta pada kerangka penciptaan yang
prosedural. Konsep linearitas MDA pada projek VR Borobudur ini kini kurang
relevan lagi. Berdasarkan proses penciptaan VR Borobudur ini, saya menerapkan
pengembangan konsep MDA dari linear menjadi lebih dinamis. Proses penciptaan
gim yang dulu cenderung diawali dengan hal-hal yang sifatnya mekanis berupa
batasan-batasan peralatan teknologi kini telah berubah. Di era kemajuan teknologi
yang semakin pesat dan kemampuannya mengimitasi panca indera manusia,
batasan-batasan teknologi semakin menghilang. Hal ini memberikan peluang pada

proses penciptaan gim yang diawali dengan pengolahan elemen estetis terlebih
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dahulu. Dalam pembahasan penelitian penciptaan kali ini, elemen estetis
memimpin tahapan penciptaan gim VR Borobudur. Karya VR Borobudur tidak
diatur oleh hal-hal yang sifatnya mekanis dan teknis. Dengan kata lain, saat ini suatu
ide dan konsep sebuah pembangunan gim bisa dimulai dari elemen apa saja, baik

mekanis, dinamis, maupun estetis.

B. Saran

Saya menyadari bahwa penelitian penciptaan ini tidak bisa mengakomodasi seluruh
elemen gim untuk dibahas. Banyak eiemen yang masih bisa ditindaklanjuti dalam
penelitian berkaitan p‘enciptaan gim, Saya fokus \pada penelitian menciptakan
pembenaman pada. gim VR BQrobp&ur déngan materi konten spiritual dan

menghasilkan temuarnykonseéptual berkaitan pengalaman kohtemplasi dinamis.

Penelitian '.ini bisa ditindaklanju‘t.i.dengan m'eﬂl‘akukan beberapa penelitian
terapan berkaitan p'engalama.h -. klohte;np.‘las.if diné};nis. Penelitian lanjutan bisa
mengembangkan dan rnernpeur"d'et‘il pengataman kontemplasi dinamis melalui
penelitian penciptaan karya lain maupun pengkajian. Potensi pengembangannya
cukup besar mengingat bangsa Indonesia mempunyai keragaman dan kekayaan
budaya. Artinya, kekayaan budaya ini bisa dijadikan inspirasi untuk meneliti,
memperdalam, dan memperdetil konseptual kontemplasi dinamis pada kriteria

estetika interaksi.

Tindak lanjut penelitian ini dapat dilakukan juga melalui penelitian pada
topik pengalaman bermainnya. Seperti yang kita ketahui bahwa pengalaman estetis

terhadap pengalaman bermain gim menjadai sangat beragam. Penelitian
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pengalaman bermain akan menarik ketika dilakukan pendalaman pada pengalaman
estetis dan keragaman sensasi bermain pada gim berkonten spiritual. Bahkan saya
melihat peluang pengembangan gim berkonten spiritual sebagai media untuk

meditasi dan refleksi ritme perjalanan hidup dengan materi yang lebih majemuk.

Sebagai tambahan, diperlukan penelitan lanjutan untuk mengembangkan
konsep musik gim yang berkonten spiritual. Hal ini diperlukan agar ada penawaran
kontribusi pada wacana musik spiritual yang interaktif untuk gim. Konsep musik
pada media gim yang distraktif nafiun memberikan sensasi kontemplatif dan
reflektif. Akhir kata, /perhu ad;dﬁya kolagorasi dengan komponis musik untuk
menciptakan musik} efdk suaig, dan foleyzfég_ar mendukung lahirnya pembenaman

dalam gim.
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