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ABSTRAK 

 Tesis penciptaan karya seni ini merupakan karya film dokumenter 
etnografi berformat 360 derajat yang memfokuskan perhatiannya pada 
kesenian tradisional bantengan di Kota Malang. Melalui pengamatan dan 
refleksi, penciptaan ini mengeksplorasi upaya seniman bantengan dalam 
menjaga eksistensi di tengah evolusi budaya, kemajuan teknologi, 
globalisasi, dan perubahan sosial. Tesis ini juga mencatat pergeseran 
budaya menonton film dari bioskop tradisional ke platform digital, dengan 
format film 360 derajat menjadi medium yang memperkaya pengalaman 
menonton secara individualistik, interaktif, dan imersif. Film dokumenter 
ini diciptakan dengan menggunakan metode pendekatan etnografi 
sensorik dan penyajian film 360 derajat. Konsep ini membawa penonton 
menjadi bagian upaya kegiatan seniman bantengan dalam melestarikan 
warisan budaya, dengan video 360 derajat yang memberikan kesan 
keterlibatan langsung dalam lingkungan kesenian. Film Mberot 360, selain 
menjadi karya seni, juga berfungsi sebagai upaya nyata dalam melestarikan 
dan menyampaikan betapa pentingnya pelestarian kesenian tradisional 
bantengan dalam menghadapi perubahan budaya, teknologi, dan sosial 
yang terus berkembang 
 
Kata kunci: Film dokumenter, 360 derajat etnografi indrawi, Mberot, 
bantengan. 
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MBEROT 360°: A SENSORY ETHNOGRAPHY DOCUMENTARY FILM 
ABOUT BANTENGAN DANCE IN MALANG CITY 

By 

Raviendra Muhammad 

ABSTRACT 

 The thesis contains creation of a 360-degree ethnographic documentary film 
focusing on the traditional art of bantengan in Malang. Through observation and 
reflection, the creator explores the efforts of bantengan artists to maintain their 
existence amidst cultural evolution, technological advancements, globalization, and 
social changes. The thesis also notes the cultural shift in film-watching behavior 
from traditional cinemas to digital platforms, with the 360-degree film format 
enriching the viewing experience in a more individualistic, interactive, and 
immersive manner. This documentary film is created using a sensory ethnography 
approach and 360-degree film presentation. This concept immerses viewers into the 
cultural practices being showcased, with the 360-degree video providing a sense of 
direct involvement in the artistic environment. The "Mberot 360" film, besides 
being an artwork, also serves as a real effort to preserve and convey the importance 
of preserving the traditional art of bantengan in the face of evolving culture, 
technology, and social changes. 

Keywords: Short Film, Mberot, Documentary, 360 degrees, Sensory Ethnography. 
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Audiovisual : Media yang melibatkan kedua elemen suara dan 
gambar bergerak.  

Bantengan : Bantengan adalah sebuah kesenian tradisional 
yang berasal dari Jawa Timur, khususnya di 
daerah Mojokerto, Malang, dan Batu.  

Caption : Teks yang ditambahkan ke dalam video untuk 
menyediakan informasi tambahan atau 
menerjemahkan dialog. 

Codec CineForm : Sebuah codec video yang digunakan untuk 
kompresi dan dekompresi video, sering 
digunakan dalam produksi film dan video. 

Color grading : Proses penyempurnaan atau penyesuaian 
warna dalam video atau foto untuk mencapai 
tampilan yang diinginkan atau untuk 
menciptakan efek visual tertentu. 

Credit Title : Teks yang muncul di awal atau akhir video 
untuk mengakui kontributor atau tim yang 
terlibat dalam produksi. 

DJ : Seseorang yang bertanggung jawab untuk 
memilih, memutar, dan mencampur musik 
untuk penghiburan dalam acara atau di klub. 

Dokumenter Performatif : Gaya dalam film dokumenter dimana pembuat 
film tidak hanya mendokumentasikan kejadian 
atau fenomena, tetapi juga secara aktif terlibat 
dalam kejadian tersebut atau secara kreatif 
menafsirkannya. 

Editing : Proses mengatur, memotong, dan menyusun 
materi visual dan audio dalam pembuatan film 
atau video. 
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Eksistensi : Eksistensi merujuk pada keberadaan atau 

kenyataan dari sesuatu. Istilah ini sering 
digunakan untuk menjelaskan bahwa suatu 
objek, konsep, atau entitas memang ada atau 
hadir dalam dunia nyata atau dalam pikiran 
seseorang. 

Encoding : Proses mengonversi data ke dalam format yang 
dapat digunakan oleh sistem komputer atau 
perangkat lain. 

Estetika : Cabang filsafat yang mempelajari alam atau sifat 
keindahan, serta prinsip-prinsip yang 
mendasari persepsi keindahan, penilaian seni, 
dan pengalaman estetis. 

File : Kumpulan data yang disimpan dalam satu unit, 
biasanya dengan nama tertentu dan ekstensi, 
yang dapat diakses atau diubah oleh komputer. 

Flyer : Selembar kertas yang digunakan untuk promosi 
atau iklan, biasanya berukuran kecil dan 
mencakup informasi tentang suatu acara atau 
produk. 

Footage : Istilah yang digunakan dalam produksi film dan 
video untuk merujuk pada jumlah rekaman atau 
materi visual yang diambil selama proses 
produksi. 

FPS (Frame per Second) : Jumlah frame atau gambar yang ditampilkan 
per detik dalam video atau permainan. 

Genre : Kategori atau jenis tertentu dalam karya seni, 
seperti film, musik, atau buku, yang memiliki 
ciri khas dan tema yang serupa. 

GigaByte : Satuan pengukuran kapasitas penyimpanan 

digital yang setara dengan satu miliar byte. 

Glitch Visual : Efek visual yang diciptakan dengan sengaja atau 
yang tidak disengaja dalam video atau grafis 
komputer, seringkali ditandai oleh distorsi atau 
gangguan dalam tampilan gambar. 
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GoPro Max : Perangkat keras berupa kamera, atau 

alatperekam gambar yang dikeluarkan oleh 
produsen kamera GoPro. 

HardDisk : Media penyimpanan data elektronik yang 
biasanya digunakan untuk menyimpan file 
digital seperti video, musik, atau dokumen. 

House Music : Genre musik elektronik yang berasal dari klub 
malam di Chicago pada akhir 1970-an. 

Ideologi : Seperangkat keyakinan, nilai, dan prinsip yang 
membentuk pandangan dunia seseorang atau 
kelompok tentang bagaimana dunia seharusnya 
berfungsi. 

Imersif : Istilah yang digunakan untuk konsep atau 
kondisi yang mencirikan pengalaman 
mendalam atau keterlibatan penuh dalam suatu 
lingkungan atau aktivitas. 

Interaktif : pengalaman pengguna memiliki kontrol atau 
kemampuan untuk memengaruhi apa yang 
terjadi dalam sistem tersebut.  

Intersubjektivitas : Konsep dalam filsafat, psikologi, dan sosiologi 
yang mengacu pada kesepahaman bersama atau 
pemahaman yang dibagi antara individu atau 
kelompok dalam hal pengetahuan, nilai, atau 
pengalaman. 

Investigasi : Proses sistematis untuk memperoleh informasi, 
data, atau fakta-fakta dengan tujuan untuk 
mengungkap kebenaran atau mengumpulkan 
bukti. 

Invisible Selfie Stick : Tongkat yang digunakan untuk mengambil 
selfie tanpa terlihat dalam gambar. 

iPhone XS : Model ponsel cerdas yang diproduksi oleh 
Apple. 

Kontemplasi : Tindakan merenung secara dalam atau refleksi 
mendalam tentang suatu masalah, gagasan, atau 
keadaan.  
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Konvensional : Sesuatu yang berdasarkan atau sesuai dengan 

konvensi atau norma-norma yang diakui atau 
diterima dalam masyarakat atau budaya 
tertentu 

Korespondensi : Kesesuaian atau hubungan antara dua hal yang 
berbeda, terutama jika satu hal mempengaruhi 
atau berhubungan dengan yang lain.  

MacBook Pro : Seri komputer laptop yang diproduksi oleh 
Apple Inc., terkenal karena kinerja tinggi dan 
desain yang elegan. 

Magis : Sebuah istilah Latin yang berarti "lebih besar 
dari". Dalam konteks modern, dapat merujuk 
pada keajaiban atau hal yang luar biasa. 

Mberot : Mberot adalah berontak, marah, atau 
mengamuk yang dilakukan oleh banteng. 
Bahasa Jawa Timuran ini merujuk pada kondisi 
kesurupan yang dialami oleh pemain bantengan 
saat pertunjukan. 

Medium : Media dasar untuk menuangkan bahan 
penciptaan karya seni. 

Mega Pixel : Ukuran resolusi gambar yang dihasilkan 
melalui alat perekam gambar. 

Microphone : Alat perekaman suara yang biasa digunakan 
dalam proses produksi film. 

Mise en scene : Segala aspek yang terlihat melalui kamera 
meliputi gerak pemain, tata ruang, 
pencahayaan, dan artistik. 

Mixing Audio : Proses kalibrasi level suara dalam film 
menggunakan perangkat lunak khusus, 
berfungsi untuk menentukan level kenyamanan 
pendengaran. 

Monitoring : Proses memantau dan mengawasi output audio 
atau visual selama produksi atau penyuntingan. 
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Naratif : Cara penyampaian cerita yang digunakan untuk 

menyajikan suatu rangkaian kejadian atau 
peristiwa secara tematis. 

Pacing : Kecepatan atau ritme pengalaman saat 
menonton film atau video. 

Platform : saluran komunikasi yang memungkinkan 
penggunanya untuk menciptakan dan berbagi 
konten, berinteraksi satu sama lain, dan 
membangun komunitas. 

Quik : Aplikasi pengeditan video yang dikembangkan 
oleh perusahaan GoPro.  

Remix : Pengambilan lagu atau trek suara yang sudah 
ada dan mengubahnya dengan menambahkan 
efek suara, memodifikasi struktur musik, atau 
menambahkan elemen baru untuk menciptakan 
versi baru dari lagu tersebut 

Rendering : Proses menghasilkan atau membuat output final 
dari proyek video atau grafis komputer setelah 
proses pengeditan atau manipulasi selesai. 

Sensory Ethnography : Salah satu pendekatan dalam etnografi yang 
menempatkan penekanan khusus pada 
penggunaan indra atau sensori dalam 
pengamatan dan analisis data.  

Setting : Lingkungan atau waktu di mana sebuah cerita 
atau karya seni berlangsung. 

Shot : Mendefinisikan rangkaian gambar yang 
direkam melalui kamera. 

Shutter Speed : Pengaturan dalam kamera yang mengontrol 
seberapa cepat tirai kamera terbuka dan 
menutup saat mengambil foto atau merekam 
video. 

Sinema Observasi : Gaya dalam pembuatan film dokumenter di 
mana pembuat film bertindak sebagai pengamat 
yang netral, mengamati kehidupan sehari-hari 
subjek tanpa campur tangan yang signifikan.  
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Sinematik : Aspek-aspek yang berkaitan dengan 

sinematografi atau film 

Sound System : sistem audio yang terdiri dari berbagai 
komponen yang bekerja bersama untuk 
menghasilkan suara.  

Speaker Bass : Jenis speaker yang dirancang khusus untuk 
menghasilkan suara frekuensi rendah atau bass 

Spiritual : Aspek-aspek yang berkaitan dengan roh, jiwa, 
atau keadaan batin manusia.  

Streaming : Proses pengiriman data kontinu secara online, 
mengakses dan menikmati konten digital seperti 
video, musik, atau game tanpa harus 
mengunduhnya terlebih dahulu ke perangkat. 

TeraByte : Satuan informasi penyimpanan data. 

Trailer : Cuplikan singkat atau pengantar promosi untuk 
film, acara TV, atau produk lainnya, biasanya 
berdurasi pendek  

Treatment Film : Kerangka cerita yang dibuat sebelum 
menuliskan naskah film. 

Virtual Reality (VR) : Lingkungan atau pengalaman yang dibuat 
secara digital yang memungkinkan pengguna 
untuk berinteraksi dengan lingkungan yang 
terasa nyata. 

Voice over : Proses di mana suara narator direkam dan 
ditambahkan ke dalam video untuk 
memberikan informasi atau narasi. 

Wireless Monitoring : Sistem yang memungkinkan pemantauan audio 
atau visual tanpa menggunakan kabel. 
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