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Abstrak

KAJIAN PERSEPSI RUANG PERAGAAN BUSANA PRADA
FW 2021 MENGGUNAKAN MEDIA VIRTUAL REALITY

Oleh
Bunga Cinde Lamria
NPM: 6111801017

Pada era dimana pembatasan sosial dan pengurangan kegiatan luring menjadi sebuah
kewajiban, perkembangan digital pun semakin berkembang. Dunia pun menjadi harus beradaptasi
dengan kebiasaan baru, termasuk dunia arsitektur yang pada saat ini mulai mendigitalisasi ruang
rancangannya. Selain itu pengalaman ruang sendiri semakin terstandarisasi, dan karya-karya
arsitektur kehilangan esensi manusia dalam rancangannya. Kedua fenomena ini mengubah persepsi
yang selama ini diketahui oleh manusia, tidak hanya itu konsep utama karya-karya arsitektur pun
semakin berubah. Konsep temporary architecture/architecture as event pun menjadi tidak bersifat
temporer sejak digitalisasi ruang-ruang tersebut. Maka dari itu pada penulisan skripsi ini penulis
ingin melihat bagaimana event digital dapat-mempengaruhi sebuah ruang, dan persepsi yang
didapatkan. Maka dipilih lah Prada FW 21 sebagai objek penelitian. Peragaan busana ini memiliki
kelebihan dimana objek dan subjek dapat:merasakan ruang, ide/konsep eventnya sendiri sangat
memfokuskan pada indra dan persepsi manusia, serta objek ini merupakan sebuah event digital yang
dapat dinikmati secara virtual oleh masyarakat luas.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dimana teknik pengumpulan data akan
menggunakan metode studi pustaka, observasi, serta wawancara. Setelah mendapatkan data fisik
yang cukup dari objek, maka akan dilaksanakan analisa berdasarkan teori Peter Zumthor serta Juhani
Pallasmaa yang membahas mengenai indera dan pengalaman ruang. Setelah didapatkan analisa 4
Ruang Prada FW 21 berdasarkan teori tersebut, maka akan dilaksanakan sebuah uji coba terhadap 6
responden. Uji coba ini akan dilaksanakan ‘dengan menunjukan 4 ruang tersebut menggunakan 2
media yang berbeda, hal ini digunakan untuk menempatkan responden sebagai pengamat (Penonton
Fashion Show) dan pengguna (Peragawan) ruangan. dari situ akan didapatkan data hasil wawancara
mengenai persepsi yang didapatkan dari masing-masing ruang dengan menggunakan media yang
berbeda. hasil wawancara ini pun akan dianalisa kembali berdasarkan 5 poin teori Peter Zumthor
serta Juhani Pallasmaa, untuk mendapatkan kesimpulan akhir:

Disimpulkan bahwa pada Peragaan Busana PRADA FW 21 ini, pengguna dapat lebih bisa
merasakan ruang (dengan menggunakan media VR) dibandingkan pengamat ruang (dengan
menggunakan media Digital). Didapatkan bahwa persepsi ruang menjadi lebih mendetail dan
mendalam karena tidak adanya distraksi dalam ruang. selain itu didapatkan walaupun responden
hanya menggunakan Indera visual dapat, muncul pula persepsi-persepsi yang dipicu oleh indera
lainnya. selain itu penelitian ini juga menunjukan bagaimana event dapat mempengaruhi persepsi
manusia.

Kata-kata kunci: Peragaan Busana PRADA FW 21, Persepsi, Pengalaman Ruang, Virtual
Reality



Abstract

SPACE PERCEPTION STUDY OF PRADA FW 21 FASHION
SHOW USING VIRTUAL REALITY MEDIA

by
Bunga Cinde Lamria
NPM: 6111801017

In an era where social restrictions and the reduction of offline activities are mandatory,
digital developments has also risen around us. The world also has to adapt to these new habits,
including the world of architecture which is currently starting to digitize its design spaces. In
addition, the experience of space itself is increasingly standardized, and architectural works lose
their human essence in their design. These two phenomena change the perception that has been
known by humans, not only that the main concept of architectural works has also changed. The
concept of temporary architecture/architecture as event has changed, it is now not temporary
anymore since the digitization of these spaces. Therefore, in writing this thesis, the author wants to
see how digital events can affect a space, and the perceptions obtained. So Prada FW 21 was chosen
as the object of research. Fashion shows-in general -has the advantage where both the objects and
subjects can feel the space, and this fashion show’s idealconcept itself is very focused on human
senses and perception, and it is a digital event that can be enjoyed virtually by the community.

This study uses a qualitative approach where data collection techniques will use the method
of literature study, observation,-and- interviews. After obtaining sufficient physical data from the
object, an analysis will be carried out based on the theory of Peter Zumthor and Juhani Pallasmaa
which discusses the senses and experience of space. After obtaining an analysis of 4 Prada Room
FW 21 based on this theory, a trial will be carried out on 6 respondents. This trial will be carried
out by showing the 4 rooms using 2 different medias, this is'used to place respondents as observers
(Fashion show viewer) and room users (Models). From there, data from the interviews will be
analyzed regarding the room and-the ‘media used. The results of this interview will also be re-
analyzed based on the 5-point theory of Peter Zumthor and Juhani Pallasmaa to get the final
conclusion.

It is concluded that at the PRADA FW 21 Fashion Show, users (The respondents as models)
can feel the space more (using VR media) than being the observers (using Digital media). It was
found that the perception of space becomes more detailed and deep because there is no distraction
in the room. In addition, it was found that even though respondents only used the visual sense, there
were perceptions that were triggered by other senses too. In addition, this research also shows how
events can affect human perception.

Keywords: PRADA FW 21 Fashion Show, Perception, Space Experience, Virtual Reality
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pada era dimana pembatasan sosial dan pengurangan kegiatan luring menjadi sebuah
kewajiban, perkembangan digital pun semakin berkembang. Dunia pun menjadi harus
beradaptasi dengan kebiasaan baru, termasuk dunia arsitektur. Kemampuan arsitektur
dalam menyampaikan pesan menjadi terbatasi, dengan itu pun harus ditemukan suatu
penyelesaian agar orang-orang tetap dapat merasakan ruang. Maka dari itu digitalisasi
ruang-ruang pun semakin meningkat, agar manusia tetap dapat mengalami ruang tanpa
harus berada di lokasi langsung. Namun hal ini juga mempengaruhi bagaimana persepsi
ruang dapat dirasakan oleh manusia.

Persepsi sendiri sudah semakin “berubah seiring. perkembangan jaman, karena
arsitektur semakin kehilangan .esensi- utamanya, yaitu manusia. Karya-karya arsitektur
semakin terstandarisasi- karena tereliminasinya factor manusia. Hal ini dikutip dari
perkataan Juhani Pallasmaa “The commonplace architecture of our time has standardized
emotions by eliminating the extremes of the spectrum of human feelings.” Arsitektur
menjadi suatu bidang yang hanya di studi dan diulas sebagai-ruang, geometri, dimensi
intelektual dan konseptual, namun pengaruhnya terhadap -mental dan persepsi manusia
sebagai pengalaman spasial secara -keseluruhan ‘menjadi semakin terabaikan seiring
berkembangnya jaman.

Kedua fenomena tersebut mengubah persepsi yang selama ini diketahui oleh
manusia. Tereliminasinya faktor manusia dan kehilangannya kemampuan untuk merasakan
ruang secara langsung, membatasi manusia untuk mendapatkan persepsi yang utuh dan
sebenarnya. Menurut steven holl, pengalaman ruang yang dipengaruhi oleh persepsi dan
indera ini dapat membentuk sebuah ruang menjadi lebih spesifik. la mengatakan bahwa
“Poetic detail is a relationship of texture and of construction, in nature colour, light,
reflection, surface and in the way material are juxtaposed”. Sebagai seorang arsitek yang
percaya bahwa sebuah ruang dapat berbicara dan menyatakan sebuah pesan, steven holl
juga percaya bahwa elemen-elemen yang membentuk sebuah ruang memiliki dampak pada
sensori manusia untuk membangun sebuah persepsi dari karya arsitektur.

Solusi digitalisasi ruang ini tidak hanya mengubah persepsi ruang, tetapi merubah

konsep utama dari karya-karya arsitektur. Salah satu karya arsitektur yang terpengaruh



adalah temporary architecture / architecture as events. Temporary architecture merupakan
salah satu tren dalam arsitektur yang sudah ada sejak jaman dahulu, dan semakin besar
pada masa kini karena masyarakat merasa telah berkembang melampaui kebutuhan untuk
membuat sebuah struktur untuk acara yang bersifat sementara dan non-permanen Namun
sejak masa pandemi ini, ruang yang bersifat ini sementara menjadi bisa dinikmati lebih

lama, dan event-event ini juga menjadi tidak bersifat sementara.

Gambar.1. 1 Serpentine Pavilion through out the years
Sumber : Archdaily

Jenis arsitektur ini memiliki kelebihan dimana karyanya memfokuskan diri pada
penyampaian pesan dan ide dari karya tersebut. Dalam kata lain, karya arsitektur ini masih
memiliki faktor manusia dan pengalaman ruangnya sebagai factor yang dipertimbangkan
dalam merancang. Architecture as Event ini menggambarkan arsitektur yang terkait dan
terikat pada momen dalam waktu, dan bukan hanya struktur fisik pada ruang yang
diciptakannya. Salah satu bentukan temporary architecture yang cukup banyak dinikmati
oleh masyarakat adalah Peragaan Busana. Peragaan Busana merupakan sebuah bentukan
pameran dimana subjek dan objeknya memiliki kemampuan untuk merasakan ruangnya.
Subjeknya sendiri merupakan tamu pengunjung, sementara objeknya merupakan para
peragawan dan peragawatinya. Pada sebuah event peragaan busana, sebuah catwalk,
runway, dan ruangannya akan dirancang menyesuaikan dengan konsep dari koleksi dan
memiliki pesan yang ingin disampaikan.

Menurut Rem Koolhas, keindahan sebuah peragaan busana terdapat pada keindahan
yang disajikan dalam serangkaian kondisi dalam waktu yang sangat singkat. Perhatian
penikmatnya dituntut untuk mengikuti bentuk-bentuk yang sudah dirancang sesuai dengan

konsepnya. la memiliki keirian terhadap peragaan busana yang dapat dirancang dan



dijalankan dengan waktu yang lebih cepat, namun tetap dapat menghasilkan efek yang
besar bagi penikmatnya. Architecture as Event Peragaan busana ini dapat menunjukan
keindahan dan pesan yang dapat dirasakan melalui pengalaman ruang objek dan subjeknya.

Salah satu peragaan busana yang memiliki set terancang oleh arsitek dengan paham
indera-indera dalam arsitektur dan dirancang untuk dinikmati secara virtual merupakan
Peragaan Busana dari Rumah Mode Prada Fall/winter 21. Peragaan Busana yang disebut
“Possible Feelings” ini dilaksanakan melalui livestream di tengah-tengah era pandemic,
dan menggambarkan ruang digital yang dapat dinikmati secara publik. Acara ini menjadi
sebuah karya pameran bagaimana pandemic mengubah dunia fesyen, sekaligus menjadi
percikan semangat dalam dunia mode setelah satu tahun kehidupan online yang
menggantung. Pada acara ini, Rem koolhas dan AMO telah merancang sebuah set untuk
disiarkan secara daring dan tidak untuk dinikmati penonton secara langsung.
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Gambar 1. 2 (4) Ruang Prada FW 21
Sumber : Courtesy of Prada

Desain ini mengacu pada konsep “Passage of time”, dimana ruang-ruang tersebut
menggambarkan momen-momen yang berbeda sepanjang hari. Setiap ruangan memiliki,
bentuk, warna, dan kombinasi material yang unik pada elemen dinding dan lantainya. Prada
sendiri sudah bekerja sama dengan oma sejak tahun 2004, dan sudah menyajikannya secara
virtual reality sejak tahun 2020, namun prada sudah mulai menyajikan kontennya secara

daring sejak tahun 2010. Tidak hanya itu Rem Koolhas dan OMA ikut merancang



Fondazione Prada sebuah Museum/Gallery, serta bangunan-bangunan permanen dan
semi-permanen lainnya.

Event ini cukup mengedepankan pengalaman ruang untuk objek dan subjeknya. Rem
koolhas meng-eksplorasi kualitas sensorik pada set peragaan busana tersebut, terutama
pada materialitas pelingkup ruangnya. Namun dengan ditampilkannya secara digital, hal
ini dapat menyebabkan kurangnya sense of space, karena ruangan tidak dapat dirasakan
melalui peripheral. Menurut Juhani Pallasmaa, perkembangan teknologi, terutama
penyajian berlebih melalui computer meratakan kapasitas imajinasi yang luar biasa, multi-
sensory, dan menjadikannya menjadi manipulasi visual yang pasif. Dengan begitu
diperlukan sebuah teknologi yang dapat menjembatani antara subjek dan objek digital pada
masa-masa yang tidak memungkinkan kedua hal tersebut untuk bertemu secara luring.

Salah satu inovasi teknologi yang membantu penyajian secara meruang adalah
Virtual Reality (VR). VR memiliki kemampuan untuk menjadi media penyampaian suatu
informasi pada masa-masa seperti ini,~dan vr juga dapat disampaikan dengan lebih
interaktif dan efektif karena dapat menjangkau indera-manusia (Yulianto, 2012). Manusia
dapat merasakan ruang secara-daring tanpa perlu berada di dalam ruang itu sendiri. Hasil
dari interaksi user atau pergerakan user yang.kemudian dapat-diatur sedemikian rupa serta
disalurkan ke indra manusia, sama persis dengan gerakan yang pada awalnya dimasukkan,
sehingga membuat user dapat leluasa memvisualisasikan lingkungan yang lebih nyata

dengan bantuan lingkungan tiruan 360 derajat (Muchinsky, 2012)

1.2. Perumusan Masalah

Pandemi yang mendorong digitalisasi- ruang serta arsitektur yang semakin
terstandarisasi dan kehilangan aspek kemanusiaannya menyebabkan persepsi yang selama
ini dikenal oleh manusia menjadi berubah. Tidak hanya itu, konsep karya-karya arsitektur
menjadi berubah, salah satunya adalah Temporary Architecture / Architecture as event.
Karya arsitektur ini tidak lagi bersifat sementara karena dorongan digitalisasi pada masa
kini. Maka dari itu penulisan skripsi ini akan meneliti Peragaan busana yang merupakan
sebuah karya temporary architecture yang berfokus dalam menyampaikan ide dan
pengalaman yang dialami penggunanya, dan memiliki kelebihan dimana objek dan
subjeknya dapat merasakan ruang. Pada skripsi ini objek yang akan diteliti merupakan
Prada FW 21, yang menekankan indera pada konsepnya serta sebuah event yang

dilaksanakan secara digital dan virtual.



Dari latar belakang tersebut maka penulisan skripsi ini akan membahas beberapa

permasalahan diantaranya mengenai

Bagaimana sebuah event digital dapat mempengaruhi persepsi ruang?
Bagaimana media digital dapat menyajikan ide&konsep Peragaan Busana yang
meruang?

Peran manakah pada sebuah peragaan busana yang dapat lebih merasakan
ruangnya?

Bagaimana Virtual Reality dapat mempresentasikan event (Peragaan Busana
(digital) pada sebuah ruang temporer ?

Bagaimana ruang digital tetap dapat memicu indera mansuia yang dirancang
hanya untuk dinikmati secara visual (Digital / VR)?

1.3. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan sebelumnya, muncul beberapa
pertanyaan penelitian sebagai berikut:
1. Bagaimana ide/konsep Set Peragaan Busana PRADA FW 21 “passage of
time ” dirasakan sebagai pengguna (Virtual Reality) ?
2. Bagaimana ide/konsep Set Peragaan Busana PRADA FW 21 “passage of
time ” dirasakan sebagai pengamat (Digital) ?

3. Bagaimana event dapat mempengaruhi persepsi ?

1.4.  Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menunjukan bahwa Virtual Reality dapat
merepresentasikan event digital pada ruang temporer. Dimana ruang pada event ini dapat
dirasakan oleh subjek dan objeknya, dan bagaimana event tersebut dapat mempengaruhi

persepsi pengamat dan penggunanya.

1.5. Manfaat Penelitian

Secara umum, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk menambah
pengetahuan kepada pembaca mengenai keterkaitan antara ruang arsitektur dan persepsi
ruang manusia pada sebuah event sebagai 2 pihak yang berbeda. Selain itu penulisan skripsi
ini diharapkan juga dapat memberi informasi mengenai virtual reality sebagai media untuk

menghadirkan ruang dan membangun persepsi ruang didalamnya.



Secara akademis, terutama untuk pembaca yang bergerak di bidang arsitektur,
penelitian dan penulisan skripsi ini diharapkan dapat memperlihatkan pengaruh dari
arsitektur terhadap sebuah ruang dan manusia didalamnya, serta pengaruh teknologi virtual

reality sebagai media dalam mendukung representasi ruang-ruang yang dirancang.

1.6. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian dibatasi pada pembahasan sebagai berikut:

1. Lingkup pembahasan penelitian adalah rancangan set peragaan busana Prada
FW 21 yang meliputi material, skala, warna dan elemen ruang lainnya
terhadap persepsi ruang

2. Lingkup pembahasan teoritik dilakukan dengan mengkaji literatur yang
terkait dengan teori persepsi ruang, dan dilakukan eksperimen terhadap media
Virtual Reality sebagai alat bantu untuk menumbuhkan persepsi ruang yang

terbentuk dari elemen-elemen arsitektur didalamnya.



1.7.

Kerangka Penelitian

Kajian Persepsi Ruang Peragaan Busana Prada FW
2021 menggunakan Media Virtual Reality

v

Latar Belakang

v

Rumusan Masalah

v

1.

2.

3.

Bagaimana ide/konsep Set Peragaan Busana
PRADA FW 21 “passage of time” dirasakan sebagai
pengguna (Virtual Reality) ?
Bagaimana ide/konsep Set Peragaan Busana
PRADA FW 21 “passage of time” dirasakan sebagai
pengamat (Digital) ?
Bagaimana event dapat mempengaruhi persepsi ?

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menunjukan bahwa Virtual
Reality dapat merepresentasikan event digital pada
ruang temporer. Dimana ruang pada event ini dapat
dirasakan oleh subjek dan objeknya, dan bagaimana

event tersebut dapat mempengaruhi persepsi pengamat

dan penggunanya.

Metode Penelitian

Kualitatif

F
TEORI/ STUDI

Persepsi

as Event

Temporary Architecture / Arch

Ruang Digital

Virtual Reality

Data Objek

1. Kajian Pustaka
2. Model Ruang
Menggunakan Virtual Reality
3. Data wawancara persepsi
ruang

v

Analisis Kajian Persepsi Ruang Rancangan Set Peragaan Busana
Prada FW 2021 menggunakan Media Virtual Reality

v

Kesimpulan

Gambar 1. 3 Kerangka Penelitian




	6111801017-Bagian 1
	6111801017-Bagian 2
	6111801017-Bagian 3
	6111801017-Bagian 4
	6111801017-Bagian 5
	6111801017-Bagian 6

