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Seni tari telah mengalami revolusi dalam era virtual dan augmented reality 
(VR dan AR), menghadirkan transformasi yang signifikan dalam penyajian, 
interaksi, dan partisipasi penonton. Artikel ini mengeksplorasi dampak 
teknologi ini terhadap seni tari, menyelidiki bagaimana VR dan AR 
mengubah kreativitas seniman, memperkaya pengalaman penonton, dan 
memungkinkan pengembangan gaya tari baru. Dalam konteks ini, seni tari 
tidak hanya menjadi saksi perubahan, tetapi juga aktor utama dalam 
menggabungkan keindahan tradisional dengan inovasi modern.  Metode 
yang iterapkan adalam "Library Research" yang bersumber dari jurnal-jurnal 
nasional dan internasional melalui platform seperti scholar.google.com, 
www.elsevier.com, dan www.crossref.org. hasilnya, seni tari di era virtual dan 
augmented reality tidak mempertahankan kekayaan tradisionalnya, tetapi 
juga menjadi agen inovasi yang menggabungkan keindahan seni dengan 
kemajuan teknologi. 
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The art of dance has been revolutionized in the era of virtual and augmented 
reality (VR and AR), bringing about significant transformations in 
presentation, interaction and audience participation. This article explores the 
impact of these technologies on the art of dance, investigating how VR and AR 
are changing artists' creativity, enriching the audience experience, and 
enabling the development of new dance styles. In this context, dance is not only 
a witness to change, but also the main actor in combining traditional beauty 
with modern innovation. The method applied is "Library Research" which is 
sourced from national and international journals through platforms such as 
scholar.google.com, www.elsevier.com, and www.crossref.org. As a result, the 
art of dance in the era of virtual and augmented reality does not maintain its 
traditional richness, but also becomes an agent of innovation that combines 
the beauty of art with technological progress. 
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A. Pendahuluan 

Seni tari telah mengalami perkembangan yang luar biasa seiring dengan 
kemajuan teknologi, terutama di era digital saat ini. Budaya tari telah secara aktif 
berinteraksi dengan teknologi media, yang mengarah pada munculnya 
pertunjukan eksperimental dan teknik panggung baru [1]. Upaya telah dilakukan 
untuk mengadaptasi koreografi dan ritual menari tertentu ke era modern melalui 
platform digital, dengan perangkat penangkap gerakan seperti Microsoft Kinect 
digunakan untuk merekam koreografi [2]. Integrasi teknologi media baru telah 
menghasilkan kombinasi organik seni tubuh dan teknologi, meningkatkan ekspresi 
seni tari [3] [4]. Perkembangan teknologi media baru telah membawa unsur-unsur 
baru pada seni tari tradisional, menghasilkan perubahan signifikan dalam ekspresi 
dan penyebarannya. 

Munculnya teknologi virtual dan augmented reality telah merevolusi ekspresi 
seni tari. Teknologi ini telah memberikan dimensi dan peluang baru bagi seniman 
untuk menciptakan dan mempresentasikan karya mereka. Teknologi virtual reality 
(VR) mampu memotivasi seniman untuk membuat karya seni di ruang virtual 
digital, memadukan seni menjadi kenyataan [5]. Teknologi Augmented reality (AR), 
di sisi lain, memperluas penempatan tarian, menjadikan penonton untuk secara 
aktif menghargai tarian dengan menyesuaikan lokasi dan ukuran penari virtual di 
smartphone mereka [6]. Penerapan teknologi ini telah mengubah hubungan 
tradisional antara koreografer, pemain, dan penonton, membawa virtualisasi 
tarian dan diversifikasi pengalaman estetika. 

Seni tari di dunia virtual dan augmented reality telah berkembang melampaui 
tahap tradisional, menawarkan pengalaman imersif dan menawan dalam realitas 
imajiner. Seniman dan peneliti telah mengeksplorasi penggunaan aplikasi 
perangkat lunak yang imersif, seperti Digital Dance Studio VR (DDS-VR), yang 
mampu menciptakan, manipulasi, dan visualisasi urutan koreografi di ruang 
virtual [7]. Augmented reality (AR) juga telah digunakan untuk memvisualisasikan 
gerakan tarian dan pose kunci, menyediakan alat untuk memahami dan 
mempelajari gaya koreografi [8]. Beberapa Penelitian mengenai Integrasi virtual 
reality (VR) dan seni panggung telah dilakukan, menekankan perubahan dalam 
model pengalaman estetika yang bersifat spasial dan temporal, serta peran yang 
dimainkan oleh seniman dalam menciptakan lingkungan komunikatif untuk 
penonton [9] [10]. 

Teknologi virtual dan augmented reality tidak hanya menciptakan 
pengalaman seni tari yang revolusioner, tetapi juga membuka pintu untuk inovasi 
dan kolaborasi di dalam dunia seni pertunjukan. Dengan terus berkembangnya 
kemampuan teknologi ini, seniman tari memiliki peluang tak terbatas untuk 
menjelajahi batas-batas kreativitas. Teknologi ini juga membawa dampak besar 
dalam menciptakan keterlibatan yang lebih luas dan global. Melalui platform 
digital, seni tari dapat diakses oleh penonton di seluruh dunia tanpa batasan 
geografis [11]. Dalam konteks virtual reality, penggunaan headset VR dan 
perangkat terkait menghadirkan peluang luar biasa bagi penonton untuk 
merasakan dan menghayati tarian secara mendalam [12]. Mereka tidak hanya 
menjadi pengamat, tetapi seolah-olah ikut serta dalam setiap gerakan dan ekspresi 
seni tari. Teknologi ini menginisiasi seniman untuk menciptakan dunia yang 
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sepenuhnya terpisah [13], di mana imajinasi dapat mengalir bebas, dan penonton 
dapat menjelajahi dimensi-dimensi baru yang sebelumnya tidak terjangkau. 

Di sisi lain, augmented reality tidak hanya menghadirkan pengalaman digital 
di dalam dunia fisik, tetapi juga memperkaya interpretasi konvensional tentang 
seni tari. Dengan menggunakan perangkat AR, seniman dapat menggabungkan 
elemen-elemen tari dengan lingkungan sekitarnya, menciptakan kolaborasi yang 
unik antara dunia nyata dan digital [8] [14]. Penonton dapat menyaksikan 
pertunjukan tari di tempat-tempat yang tidak terduga, seperti jalanan kota atau 
taman, membawa seni tari ke dalam kehidupan sehari-hari dengan cara yang 
menginspirasi. Selain itu, teknologi ini memberikan peluang baru dalam hal 
kolaborasi antara seniman tari, desainer grafis, dan pengembang perangkat lunak. 
Mereka dapat bekerja bersama untuk menciptakan pengalaman seni tari yang 
lebih kompleks, memadukan unsur-unsur visual, musik, dan interaktivitas dengan 
cara yang belum pernah terjadi sebelumnya. Kolaborasi semacam ini merangsang 
pertumbuhan kreativitas dan memacu inovasi di seluruh industri seni 
pertunjukan. 

Dengan terus berkembangnya teknologi virtual dan augmented reality, masa 
depan seni tari tampaknya dipenuhi dengan kemungkinan yang menarik dan tidak 
terbatas. Inovasi ini tidak hanya menciptakan pengalaman yang mendalam bagi 
penonton, tetapi juga merangsang pertumbuhan kreativitas seniman, menjadikan 
teknologi sebagai alat untuk mengekspresikan keindahan dan kompleksitas seni 
tari secara lebih mendalam [15]. Melalui eksplorasi dan penerapan teknologi VR 
dan AR dalam seni tari, kita dapat memahami bagaimana seni tari tidak hanya 
beradaptasi dengan zaman, tetapi juga mengukir jejaknya di ranah virtual dan 
augmented reality. Dengan terus mengembangkan dan menggali potensi teknologi 
ini, seni tari dapat terus menjadi medium yang dinamis, menghadirkan 
pengalaman yang memukau dan menggugah imajinasi dalam bentuk yang belum 
pernah terbayangkan sebelumnya. 

Oleh sebab itu perlu memahami lebih jauh bagaimana seni tari berevolusi 
dalam era virtual dan augmented reality, menggali dampak teknologi ini terhadap 
kreativitas para penari, serta merinci sejauh mana penonton dapat terlibat dalam 
pengalaman tari melalui platform digital. Selain itu, integrasi teknologi membuka 
pintu bagi pengembangan gaya tari yang baru dan menginspirasi kolaborasi antara 
seniman tari dan ahli teknologi. Melalui artikel ini, diharapam memberipak 
pemahaman bagaimana seni tari tidak hanya beradaptasi dengan zaman, tetapi 
juga mengukir jejaknya di ranah virtual dan augmented reality. 

B. Metode Penelitian 

Studi ini menerapkan metode "Library Research" untuk menyusun artikel 
ilmiah dengan fokus pada pengumpulan data dari berbagai sumber referensi 
seperti buku, jurnal, dan literatur elektronik. Referensi berasal dari jurnal-jurnal 
nasional dan internasional melalui platform seperti scholar.google.com, 
www.elsevier.com, dan www.crossref.org. Tujuan utamanya adalah memperoleh 
pemahaman mendalam tentang topik yang diteliti, dengan mengedepankan 
keakuratan dan kepercayaan hasil. Proses pengumpulan data melibatkan analisis 
mendalam, diharapkan metode "Library Research" dapat menjadi dasar yang 
kokoh untuk penyusunan artikel ilmiah berkualitas. 

http://www.elsevier.com/
http://www.crossref.org/
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C. Hasil dan Pembahasan 

Transformasi Seni Tari Melalui VR dan AR 
Di era virtual dan augmented reality, seni tari memang telah mengalami 

transformasi yang luar biasa dalam hal presentasi dan interaksi. Teknologi ini 
telah membuka pintu menuju pengalaman menari yang lebih mendalam dan 
menakjubkan. Tarian sekarang dapat divisualisasikan dan dianimasikan 
menggunakan data motion capture, mampu meghasilakan pertunjukan virtual yang 
dapat dilihat melalui headset seperti Hololens. Para penari kini dapat 
berkolaborasi dengan dunia digital, menciptakan koreografi yang lebih kompleks 
dan memukau. Dengan memanfaatkan kemungkinan yang ditawarkan oleh 
teknologi ini, mereka dapat memperluas batasan-batasan tradisional seni tari dan 
menciptakan pertunjukan yang benar-benar mengagumkan [16]. Teknologi virtual 
dan augmented reality telah merevolusi cara tarian disajikan dan dialami, 
memberikan kemungkinan baru untuk kreativitas, keterlibatan, dan aplikasi 
terapeutik. 

Seni tari virtual telah direvolusi oleh integrasi teknologi virtual dan 
augmented reality, memberikan audiens pengalaman yang imersif dan menawan 
yang belum pernah ada sebelumnya. Melalui teknologi ini, penonton sekarang 
tidak hanya dapat menyaksikan gerakan tarian tetapi juga merasakannya dengan 
cara yang sebelumnya tidak terbayangkan [17]. Penerapan virtual reality dalam 
pengajaran matematika telah menunjukkan peningkatan aktivitas dan 
interaktivitas dalam ruang kelas virtual, meningkatkan pengalaman belajar bagi 
siswa. Kemajuan dalam teknologi virtual dan augmented reality ini telah benar-
benar mengubah cara tarian dialami dan diajarkan, menawarkan dimensi baru 
yang memesona bagi pemain dan penonton. 

Seni tari virtual memiliki potensi tak terbatas untuk berkembang dan 
membawa pengalaman yang lebih mendalam kepada penonton di seluruh dunia. 
Dengan perkembangan teknologi yang berkelanjutan, inovasi yang 
menggabungkan seni tari dengan teknologi canggih diharapkan di masa depan. 
Virtual reality (VR) telah menunjukkan efektivitas dalam berbagai bentuk terapi, 
seperti terapi paparan, terapi musik, dan terapi seni .Digital Dance Studio VR (DDS-
VR) adalah aplikasi perangkat lunak imersif yang menciptakan komposisi 
koreografi, pengajaran, pembelajaran, dan latihan di ruang virtual [7]. Selain itu, 
penggunaan VR dalam pelatihan latihan Tai Chi telah dieksplorasi, di mana peserta 
didik dapat mengamati dan meniru gambar virtual pelatih untuk meningkatkan 
gerakan mereka sendiri [9]. Contoh-contoh ini menunjukkan potensi tarian virtual 
untuk terus berkembang dan memberikan pengalaman seni yang memukau [18] 
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Gambar 1. Citra virtual dan penampilan penari dalam “Dancing with the 

Virtual Darvish”[10] 

Seni tari virtual memperkenalkan dimensi baru yang memukau bagi 
penonton. Dengan bantuan teknologi virtual dan augmented reality, penonton 
dapat merasakan gerakan tari dengan cara yang tidak pernah mereka bayangkan 
sebelumnya. Mereka dapat terlibat secara lebih aktif dalam pertunjukan, 
merasakan kehadiran penari dan dunia virtual di sekitar mereka secara lebih 
mendalam [19]. Pengalaman ini menciptakan kesan yang tak terlupakan dan 
memperkaya hubungan antara penonton, penari, dan karya seni itu sendiri. 

 
Gambar 2. Ekspresi Emosi Penari melalui Virtual Reality [10] 

Dengan terus berkembangnya teknologi, seni tari virtual memiliki potensi 
yang tak terbatas untuk terus berevolusi. Diharapkan bahwa di masa depan, kita 
akan menyaksikan lebih banyak inovasi yang menggabungkan seni tari dengan 
teknologi canggih, membawa pengalaman seni yang lebih mendalam dan 
memukau bagi penonton di seluruh dunia. Seiring dengan itu, peran dan 
keterlibatan para penari dalam menciptakan karya seni yang unik dan inspiratif 
akan tetap menjadi inti dari keindahan seni tari, meskipun berada dalam dunia 
yang semakin digital. 

Pengaruh Terhadap Kreativitas Seniman 
Teknologi Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) telah membuka 

peluang revolusioner bagi seniman tari untuk mengeksplorasi ekspresi kreatif 
mereka dengan cara yang belum pernah terjadi sebelumnya [20]. Melalui 
keseimbangan antara elemen-elemen fantastis dan gerakan tari tradisional, 
seniman tari dapat menciptakan pengalaman visual yang menggugah dan 
menginspirasi. Dengan VR, seniman tari dapat menciptakan pengalaman interaktif 
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yang mampu membuat penonton untuk merasakan gerakan tari secara langsung di 
dalam lingkungan virtual yang unik [21]. Sementara itu, dengan AR seniman tari 
untuk dapat memperluas ruang pertunjukan mereka ke dalam lingkungan fisik 
yang berbeda, menciptakan pengalaman tari yang imersif di lokasi yang mungkin 
tidak mungkin sebelumnya. Dalam era ini, seniman tari tidak hanya menciptakan 
gerakan tari, tetapi juga merangkul kekuatan teknologi untuk membentuk dunia 
visual yang unik dan memukau, membuka pintu bagi inovasi dan kolaborasi yang 
menarik di dunia seni tari. 

Pentingnya VR dan AR dalam seni tari tidak hanya terletak pada aspek 
penonton yang menonton pertunjukan, tetapi juga dalam keterlibatan aktif mereka 
dalam pengalaman. Pertunjukan realitas yang diperluas memberikan pengalaman 
visual baru dan realisasi berbagai imajinasi yang tidak mungkin di ruang nyata 
[22]. Sistem Augmented reality dapat memvisualisasikan gerakan tarian dan pose 
kunci dalam ruang 3D, sehingga penari mampu untuk memahami dan mempelajari 
gaya koreografi [8]. Pertunjukan tari yang dimediasi teknologi mengubah dan 
mengekstrapolasi pengalaman menari untuk pemain dan penonton, meningkatkan 
perendaman tetapi juga berpotensi menghambat komunikasi. Teknologi 
pencitraan virtual meningkatkan pengalaman menonton tarian penonton, dengan 
pertunjukan langsung yang menawarkan pertunjukan spasial terbaik, gambar 
virtual memecahkan jarak antara penonton dan panggung, dan gambar layar 
meningkatkan warna panggung [23]. Maka dari itu, teknologi ini bukan hanya alat 
untuk menampilkan karya seni, tetapi juga membentuk ikatan yang lebih kuat 
antara seniman dan penonton. 

Dengan menggabungkan teknologi VR dan AR, seni tari saat ini memasuki 
periode di mana perbatasan antara realitas dan imajinasi menjadi semakin samar. 
Pembuatan karya seni yang mengharmonisasikan elemen teknologi dengan 
keelokan gerakan tari menimbulkan optimisme terhadap perkembangan lebih 
lanjut di dunia seni pertunjukan, membawa pengalaman yang lebih dalam dan 
menggugah bagi penonton yang mencari inovasi. Dengan terus berinovasi dan 
memanfaatkan potensi teknologi, seniman tari memiliki peluang besar untuk 
menciptakan pengalaman seni yang tak terlupakan dan mengubah paradigma 
konvensional dalam dunia seni pertunjukan. 

Potensi Pengembangan Gaya Tari Baru 
Mengintegrasikan Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) dalam 

tarian membuka pintu ke era baru gaya tarian inovatif. Teknologi ini memberikan 
pengalaman mendalam dan interaktif yang dapat meningkatkan pembelajaran. VR 
dan AR dapat menambah dunia nyata dengan konten digital, menciptakan 
lingkungan virtual di mana penari dapat mengeksplorasi gerakan dan koreografi 
baru [24]. Mereka juga dapat memberikan visualisasi teknik tarian yang kompleks 
dan membantu penari lebih memahami dinamika spasial gerakan. Dengan 
menggabungkan latihan fisik dengan VR dan AR, penari dapat meningkatkan 
kemampuan visualisasi, memahami bahan dan metode yang digunakan dalam 
tarian, dan meningkatkan keterampilan komunikasi [3]. Integrasi VR dan AR dalam 
pendidikan tari menawarkan prospek yang menjanjikan untuk merevolusi cara 
penari belajar dan menciptakan bentuk tarian baru. 

Penggunaan teknologi virtual reality (VR) dan augmented reality (AR) dalam 
seni tari telah membawa perubahan signifikan di sektor ini. Teknologi ini 
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memungkinkan seniman tari untuk menciptakan pengalaman baru yang 
melibatkan interaksi lebih dekat dengan audiens, serta memperluas potensial 
ekspresi artis. Selain itu, penggunaan VR dan AR dalam seni tari juga membuka 
jalan bagi kolaborasi erat antara seniman tari dan pengembang teknologi.Beberapa 
contoh proyek yang menerapkan VR dan AR dalam seni tari termasuk Dancing 
with Robots, The Virtual Ballet Project, Mixed Reality Dance Performance, dan 
Virtual Dance Lab. Dancing with Robots mengintegrasikan robotika dengan VR 
untuk mempermudah pelatihan dan kolaborasi antar seniman tari. The Virtual 
Ballet Project memungkinkan seniman tari ballet untuk bekerja sama dengan 
pengembang teknologi dalam membuat balet virtual yang mendukung efektivitas 
praktik dan penelitian. Mixed Reality Dance Performance memungkinkan seniman 
tari untuk menggunakan AR untuk mempertahankan aspek tradisional dalam seni 
mereka, sementara mendorong inovasi teknis. Sementara itu, Virtual Dance Lab 
bertujuan untuk menguji efektivitas VR dalam mengajarkan dan mempraktikkan 
seni tari secara berinteraksi. Kolaborasi antara seniman tari dan pengembang 
teknologi menghasilkan keseimbangan harmonis antara keindahan artistik dan 
inovasi teknologi. Hal ini mendorong seniman tari untuk mencoba cara baru untuk 
mengembangkan dan mengadaptasi seni mereka sesuai dengan era digital saat ini. 
Dengan dukungan dari pengembang teknologi, seniman tari dapat menciptakan 
eksperimen baru yang melibatkan interaksi lebih dekat dengan audiens, serta 
memperluas potensial ekspresi artis. 

Namun, penggunaan teknologi VR dan AR dalam seni tari juga memerlukan 
keterampilan dan pengetahuan teknis yang cukup tinggi. Penari dan koreografer 
harus memahami cara menggunakan teknologi ini dengan baik agar dapat 
menciptakan pengalaman tari yang optimal. Selain itu, penggunaan teknologi ini 
juga memerlukan biaya yang cukup besar, sehingga tidak semua grup tari dapat 
mengaksesnya. Dengan terus menggali potensi teknologi ini, seni tari dapat terus 
mengalami evolusi yang mencengangkan. Pengembangan gaya tari yang baru, 
eksplorasi ekspresi yang lebih mendalam, dan kolaborasi yang harmonis antara 
seni dan teknologi dapat memberikan kontribusi signifikan dalam meredefinisi 
dunia seni pertunjukan untuk generasi yang akan datang. 

D. Simpulan 

Dalam era virtual dan augmented reality, seni tari telah menjalani 
transformasi luar biasa yang tidak hanya mempertahankan keindahan 
tradisionalnya, tetapi juga memasukkan elemen-elemen inovatif yang 
menghadirkan pengalaman baru bagi penonton. Penggunaan teknologi ini 
membuka pintu bagi seniman tari untuk mengeksplorasi dan merevolusi karya-
karya mereka, menciptakan pertunjukan yang tidak hanya menarik secara visual, 
tetapi juga memperdalam makna dan nilai artistik. Interaksi yang diperbolehkan 
oleh VR dan AR mengubah cara penonton terlibat dalam seni tari, mengubahnya 
menjadi pengalaman yang lebih pribadi dan menyatu dengan dunia virtual. 

Dengan terus berkembangnya teknologi, seni tari di masa depan memiliki 
potensi yang tak terbatas untuk terus melampaui batas-batas konvensionalnya. 
Kreativitas seniman, dukungan teknologi, dan partisipasi penonton yang semakin 
interaktif akan menjadi pendorong utama bagi inovasi di dunia seni tari. Sebagai 
hasilnya, seni tari di era virtual dan augmented reality tidak hanya mencerminkan 
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refleksi budaya, tetapi juga menjadi pelopor dalam membentuk narasi baru dan 
menghubungkan generasi masa kini dengan warisan seni yang telah ada selama 
berabad-abad. 
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