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PENDAHULUAN

Pertunjukan seni dengan memanfaatkan teknologi 4.0  mulai dilakukan oleh seniman yang berkolaborasi
dengan para ahli teknologi digital, seperti halnya penggunaan augmented reality (AR). Teknologi AR merupakan
integrasi digital dengan dunia nyata secara real-time dan mengikuti lingkungan yang ada di dunia nyata,
sehingga menipiskan batas antara dunia nyata dan dunia maya. Penggunaan teknologi AR digunakan dalam
berbagai bidang misal platform e-commerce virtual, sehingga konsumen lebih mudah melihat produk sebelum
membeli dan membayarnya. AR juga dimanfaatkan dalam dunia pendidikan, misalnya aplikasi starwalk sehingga
dapat membantu siswa untuk mempelajari sistem tata surya. Teknologi AR memungkinkan kita menyaksikan
sebuah pertunjukan di manapun kita berada melalui smartphone. AR merupakan terobosan  di bidang teknologi
virtual yang dapat digunakan untuk membuat konten menjadi tampak nyata.

Akses internet merupakan salah satu prasyarat untuk dapat mengakses teknologi AR. Di Indonesia
prosentase akses internet di perkotaan dan perdesaan pada tahun 2012 s.d 2017 dapat ditunjukan oleh tabel
berikut ini (BPS, 2018) :

Grafik 1. Akses Internet Rumah Tangga di Perkotaan (BPS, 2018)
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Grafik 2. Akses Internet Rumah Tangga di Perdesaan (BPS, 2018)

Penggunaan media teknologi (tabel 3) menunjukkan bahwa telepon seluler yang paling banyak digunakan
sebagai media untuk mengakses internet dari tahun 2012 s.d 2017. Telepon seluler digunakan untuk bekerja,
menikmati hiburan, sosialita dan berkarya seni. Keterlibatan kita dalam penggunaan teknologi telah menjadi
bagian dari budaya.

Grafik 3. Media Akses Internet (BPS, 2018)

Setiap orang memiliki pengalaman berbeda dalam menggunakan teknologi dan bahkan bertransformasi
dengannya. Berikut prosentase kepemilikan telepon seluler di perkotaan dan perdesaan (BPS, 2018) :
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Grafik 4. Kepemilikan Telepon Seluler di Perkotaan (BPS, 2018)

Grafik 5. Kepemilikan Telepon Seluler di Perdesaan (BPS, 2018)

Teknologi digital AR dalam seni budaya tidak hanya sebagai literasi, melainkan sebagai mediasi dan
edukasi bagi penggunanya. Teknologi Digital AR  didasarkan pada obyek nyata, proyeksi dan gambar virtual
(Jung, 2018: 87). Gambar atau citra tambahan berupa obyek tiga dimensi atau rekaman video sebuah pertunjukan
yang diproyeksikan. AR mengarahkan pengalaman pengguna. Pengalaman yang dimediasi oleh multimedia,
proyeksi obyek dan peralatan tambahan (Aitamurto, 2018: 154). Esensi AR (Taupiac, 2018: 224) yaitu pertama,
kombinasi dunia nyata dan virtual. Kedua, interaksi dalam waktu nyata (real-time). Ketiga, direkam dalam
bentuk tiga dimensi. Interaksi dalam pertunjukan dengan menggunakan teknologi digital ditentukan oleh struktur
dramatik teks yang dilakonkan dan respon sosial dari nilai pertunjukan tersebut (Nitsche, 2013: 93).
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AR (Chiang, 2014: 352) mengkombinasikan kemampuan manusia (suara, peraba, dll) dengan
menggunakan objek virtual untuk memfasilitasi interaksi dunia-nyata dan persepsi otentik pengguna. Pengguna
dengan fitur mobile dan fasilitas AR dapat melihat informasi seni pertunjukan yang sedang ditonton secara
langsung ketika memindai melalui kamera smartphone. AR Seni Pertunjukan 4.0 juga dapat menjadi pendekatan
alternatif pembelajaran inovatif salah satunya dengan AR mobile (Chiang, 2014: 353). Sistem deteksi virtual
dilengkapi dengan media pembelajaran dan ketersediaan dukungan pembelajaran seni pertunjukan nusantara
melalui media virtual. Melalui teknologi AR mobile, sistem realitas virtual dapat mempresentasikan konten
seni pertunjukan dengan informasi yang relevan. Proses pertunjukan dapat terekam sesuai pengalaman dan
persepsi secara virtual seperti pertunjukan aslinya.

Aplikasi AR (Lee, 2012: 13-19) diterapkan dalam seni pertunjukan memberikan dampak potensial
pada masa depan seni pertunjukan dan pendidikan seni. AR sebagai teknologi berbasis mobile dan konten
virtual yang memberikan informasi langsung atau tidak langsung (real world in real time). AR menjembatani
kesenjangan antara yang nyata dan virtual dalam waktu bersamaan. AR berkembang sejak tahun 1960an. AR
digunakan untuk visualisasi, simulasi dan tujuan lainnya. Berikut kontinum mixed reality AR dan VR (Khan,
2019: 2) :

Gambar 1. Milgram’s mixed reality continuum

AR merupakan kombinasi dunia nyata dan virtual, teknologi yang mengkombinasikan objek nyata dan
virtual dalam lingkungan nyata, objek virtual dan nyata dalam interaksi real-time. AR menyediakan cara baru
berinteraksi dalam seni pertunjukan di dunia nyata dan pengalaman dunia maya/virtual. AR memiliki kemampuan
unik dalam membuat pembelajaran hybrid yang menggabungkan objek nyata dan virtual. Teknologi AR dapat
memanipulasi obyek virtual dan gejala yang sulit diobservasi dalam dunia nyata dapat difasilitasi melalui AR.
AR (Khan, 2019: 3) menyediakan pengalaman interaktif dan otentisitas kegiatan pembelajar, interaktivitas,
dan realisme tingkat tinggi. Interaksi di dunia penting dalam proses pembelajaran, bagian dari realitas. AR
(Yoon, 2014: 50) merupakan hybrid realitas nyata dan realitas virtual yang potensial dalam seni pertunjukan
yang diikuti penonton dalam pengalaman dan elemen virtual penerimaan sebagai bagian dari dunia sekarang,
persepsi dan interaksi di dunia nyata.

Teknologi digital digunakan dalam proses produksi seni media, kurasi, preservasi dan diseminasi
warisan budaya. Seni digital (Bolter, 2004: 1) sebagai salah satu cara merefleksi estetika teknologi digital dan
desain. Salah satu penelitian yang mengkombinasikan seni interaktif, teknologi digital dan pertunjukan langsung
adalah penelitian yang dilakukan Andrew Bluff. Penelitian Andrew Bluff (2017: 1-2) mengkombinasikan seni
interaktif, teknologi digital dan pertunjukan langsung (tari, teater dan music). Penari berinteraksi dengan tampilan
audio visual dari komputer dalam bentuk realitas virtual. Hasil kombinasi ini (Bluff, 2017: 12-13) signifikan
untuk pendidik, galeri dan museum. Konten virtual dan AR menjadi menarik sebagai bagian dari pertunjukan
langsung penari dan interaksinya dengan penonton. Bahasa sosial melalui gerakan fisik dari teknologi virtual
dan kombinasi pertunjukan langsung merupakan tahapan penting dalam storytelling virtual dan AR. Metode
yang digunakan dalam penelitian Andrew Bluff adalah metode eksperimen dan praktik reflektif. Pemrograman
brikolase dan grounded teori untuk pengumpulan data dan analisis serta teknik observasi penari dalam melakukan
pertunjukan bersama artefak (konten VR/AR) . Berikut siklus pemograman (Bluff, 2017: 75) :
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Gambar 2. Siklus Pemrograman (Bluff, 2017: 75)

Berdasarkan hasil studi sebelumnya, artikel ini menjelaskan hasil aplikasi teknologi digital AR dalam
seni pertunjukan khususnya di Papua (Tari Karwar), Sunda (Tari Cikeruhan) dan Aceh (Tari Guel).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Masyarakat suku Biak di Pulau Biak, Papua, memiliki kekayaan budaya dan seni yang beragam.
Salah satunya adalah Wor yang memiliki dua arti, yaitu sebagai sebuah nyanyian, dan upacara adat (Listiani,
2019). Tradisi Wor masyarakat Biak dalam memindahkan tengkorak kepala leluhur atau bagian dari keluarga
ke dalam sebuah patung menjadi pengembangan konsep garap konten AR seni pertunjukan Tari Karwar.
Berikut gambar penari Tari Karwar (Papua) :

Gambar 3. Penari Perempuan Tari Karwar (Papua)
Sumber: Hasil Dokumentasi Tim IBG Surya P, 2019

Konsep garap konten seni pertunjukan Sunda mengambil inspirasi dari Tari Sunda dengan mengangkat
Tari Cikeruhan dari tradisi ritual panen padi sebagai wujud rasa syukur kepada Dewi Sri Pohaci (dewi kesuburan).
Tari Cikeruhan direkam dalam video rekaman green screen secara berpasangan. Tari Cikeruhan memiliki ciri
khas tersendiri, di mana unsur gerak ketuk tilu atau pencak silat lebih dominan pada gerakan kaki. Berikut
gambar marker AR Tari Cikeruhan (Sunda)
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Gambar 4. Marker AR Tari Cikeruhan (Sunda)
Sumber : Hasil Dokumentasi Tim Sri R, 2019

Salah satu seni pertunjukan yang tumbuh dan dikenal di masyarakat Aceh adalah Tari Guel dari etnis
Galo. Berikut gambar marker AR Tari Guel (Aceh) :

Gambar 5. Marker AR Tari Guel (Aceh)
          Sumber : Hasil Dokumentasi Tim Fani D S, 2019

SIMPULAN

Di Indonesia, aplikasi AR mobile masih jarang digunakan pada pembelajaran di perguruan tinggi seni.
Padahal penggunaan AR dapat digunakan sebagai literasi, mediasi dan edukasi yang berkontribusi pada
peningkatkan pemahaman akademik. Sementara penggunaan AR dalam dunia permainan (game) dan medis
sudah begitu luas. Hal yang sama belum banyak terjadi dalam pelestarian seni budaya khususnya seni
budaya Indonesia.
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