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ABSTRAK 

House of Natural Fiber (HONF), yang didirikan pada tahun 1999 di Yogyakarta, 

Indonesia, merupakan sebuah kolektif seni inovatif yang menggabungkan seni, ilmu 

pengetahuan, dan teknologi untuk mengatasi masalah-masalah sosial, lingkungan, dan 

budaya yang mendesak. Proyek-proyek HONF, termasuk “Galactica V.2 Dharma 

Garden” dan “Immaculate Virtue,” mencontohkan pendekatan lintas-disiplin yang 

menggabungkan visualisasi data, kecerdasan buatan (artificial intelligence/AI), seni 

lingkungan (environmental art), dan ilmu saraf (neuroscience). “Galactica V.1-2.1 

Dharma Garden” menata ulang hubungan antara spiritualitas, ekosistem, dan 

keberlanjutan, dengan menggunakan seni lingkungan spekulatif dan kecerdasan buatan 

untuk memodelkan sistem ekologi. “Immaculate Virtue” menggunakan AI dan 

neurofeedback untuk merepresentasikan kemurnian spiritual, mengubah interaksi 

audiens menjadi pengalaman yang dinamis dan imersif. Kedua karya tersebut 

membahas masalah ekologi, menekankan keberlanjutan, dan mengeksplorasi 

bagaimana seni memengaruhi kognisi dan emosi. Proyek-proyek HONF menyoroti 

dedikasi mereka untuk memajukan kolaborasi interdisipliner, memberdayakan 

masyarakat, dan memperluas cakrawala praktik seni kontemporer. 

 

Kata kunci: HONF, seni lingkungan, kecerdasan buatan, ilmu saraf, kolaborasi 

interdisipliner 

 

Combining Art, Science, And Technology:  

HONF's Exploration of Ecological and Scientific Frontiers 

 

ABSTRACT 

The House of Natural Fiber (HONF), established in 1999 in Yogyakarta, Indonesia, is 

an innovative art collective combining art, science, and technology to tackle pressing 

social, environmental, and cultural issues. HONF’s projects, including "Galactica V.2 

Dharma Garden" and "Immaculate Virtue," exemplify a cross-disciplinary approach 

incorporating data visualization, artificial intelligence, environmental art, and 

neuroscience. "Galactica V.1-2.1 Dharma Garden" reimagines the connections 

between spirituality, ecosystems, and sustainability, using speculative eco-art and AI to 

model ecological systems. "Immaculate Virtue" employs AI and neurofeedback to 

represent spiritual purity, transforming audience interaction into dynamic, immersive 

experiences. Both works address ecological concerns, emphasize sustainability, and 

explore how art influences cognition and emotion. HONF's projects highlight their 

dedication to advancing interdisciplinary collaboration, empowering communities, and 

expanding the horizons of contemporary art practice. 

 

Keywords: HONF, environmental art, artificial intelligence, neuroscience, 

interdisciplinary collaboration 
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PENDAHULUAN  

Proyek-proyek HONF, “Galactica V.1-2.1 Dharma Garden” yang 

dipresentasikan di Artscience Museum, Singapura dan Arts Science Gallery, 

Melbourne dan “Immaculate Virtue” yang dipresentasikan di Art Jakarta 2024 

mengeksplorasi keberlanjutan lingkungan dengan mengintegrasikan seni, 

kecerdasan buatan (artificial intelligence/AI), dan ilmu saraf, yang didasarkan pada 

hipotesis bahwa pendekatan interdisipliner dapat memperdalam pemahaman kita 

akan ekosistem, spiritualitas, dan emosi manusia, sehingga dapat meningkatkan 

kesadaran akan lingkungan. Sejak tahun 1999, House of Natural Fiber Foundation 

(HONF) di Yogyakarta, Indonesia, telah menggabungkan praktik ilmiah dengan 

kegiatan artistik, membina jaringan kosmopolitan yang mendukung proyek-proyek 

interdisipliner dan kegiatan-kegiatan yang menghubungkan lembaga-lembaga 

ilmiah formal dan informal (Huang, 2014). Sebagai sebuah kolektif seni yang 

berbasis pada seni, sains, dan teknologi, karya-karya HONF banyak meneliti 

bagaimana kecerdasan buatan (AI) dan eco-art dapat membentuk kembali persepsi 

kita tentang sistem ekologi dan bagaimana konvergensi teknologi, spiritualitas, dan 

ilmu saraf dapat menciptakan pengalaman yang imersif. “Galactica V.1-2.1 

Dharma Garden” memanfaatkan AI untuk mensimulasikan ekosistem dan 

menyelidiki hubungan antara spiritualitas dan keberlanjutan, sementara 

“Immaculate Virtue” memanfaatkan AI dan neurofeedback untuk 

memvisualisasikan pengalaman baru dalam memandang kemurnian spiritual 

melalui interaksi audiens. Melalui penggabungan seni spekulatif dengan teknologi, 

HONF menunjukkan bagaimana seni dapat mendorong keterlibatan emosional dan 

keberlanjutan, serta memperluas peran seni kontemporer dalam mengatasi 

tantangan ekologi dan memberdayakan masyarakat.  

House of Natural Fiber (HONF) merupakan kolektif seni yang 

menginterpretasikan prinsip-prinsip utama avant-garde, yaitu membebaskan seni 

dari otonominya, berinteraksi dengan praktik kehidupan sehari-hari, menawarkan 

visi utopis, dan menghadirkan inovasi estetika (Jurriëns, 2013). Sejak berdiri pada 

tahun 1999, HONF di Yogyakarta, telah menjadi pelopor seni media baru yang 

menggabungkan seni, ilmu pengetahuan, dan teknologi untuk menciptakan karya-

karya yang inovatif. Proyek-proyek HONF sering kali melibatkan teknologi 

mutakhir seperti kecerdasan buatan (AI), bio-art, dan sistem interaktif, dengan 

tujuan untuk menangani isu-isu ekologis dan sosial yang mendesak, seperti 

keberlanjutan dan kesadaran lingkungan. Pendekatan mereka sangat dipengaruhi 

oleh gerakan seni eco-aktivisme, yang menghubungkan karya seni dengan lokasi 

dan ekosistem spesifik tempat karya tersebut diciptakan.  

Pada tahun 1999, HONF muncul sebagai salah satu pelopor seni media baru 

di Yogyakarta, menggabungkan metode ilmiah dengan presentasi seni untuk 
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menciptakan karya yang inovatif (Wiguna, 2020). Karakteristik seni media baru 

umumnya muncul dari perpaduan antara seni, teknologi, dan ilmu pengetahuan 

(Liping, 2014). Seiring dengan kemajuan dalam bidang sains dan teknologi, 

perkembangan media baru pun terjadi. Inovasi dalam seni media baru terus 

berkembang, yang kemudian membentuk ciri khas yang semakin relevan dengan 

perubahan zaman. Melalui laboratorium ekologi lokal dan internasional, taman 

eksperimental, proyek migrasi tumbuhan, dan penciptaan spesies baru, HONF 

menciptakan model inovatif yang berfokus pada masa depan budaya yang 

berkelanjutan dan spekulatif (Czegledy, 2020). Dengan demikian, HONF tidak 

hanya menggabungkan sains dan seni, tetapi juga mengajak masyarakat untuk 

berpartisipasi aktif dalam merespons tantangan lingkungan global melalui karya 

seni yang interaktif dan edukatif. 

Proyek-proyek seni HONF mengeksplorasi hubungan antara kehidupan, 

seni, sains, dan teknologi melalui pendekatan praktis sekaligus estetis yang sesuai 

dengan kriteria seni media baru. Di bawah Education Focus Program (EFP) yang 

telah dilakukan HONF selama lebih dari dua dekade, EFP berfokus pada pertukaran 

ilmiah lintas disiplin yang membahas isu-isu transformasi sosial seperti energi 

alternatif dan keanekaragaman hayati. Program ini bertujuan untuk membuka 

pikiran masyarakat dengan menghubungkan budaya, sains, dan teknologi melalui 

kegiatan pendidikan yang terfokus, mudah diakses, dan dapat diikuti oleh berbagai 

kalangan (Joo, 2017). Proyek-proyek HONF tidak hanya menunjukkan dampak 

besar media komunikasi dan teknologi pada lingkungan sosial dan alam di 

Indonesia maupun dunia, tetapi juga menawarkan cara alternatif untuk berinteraksi 

dengan lingkungan tersebut. 

  

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini berfokus pada desain dan analisis objek buatan manusia, 

dengan menyoroti bentuk fisik dan fungsinya sesuai dengan pendekatan Bayazit 

2004). Pendekatan ini digunakan untuk mengkaji bagaimana elemen desain dalam 

proyek-proyek HONF mencerminkan nilai keberlanjutan dan membangun 

hubungan emosional dengan lingkungan. Selain itu, interaksi antara seniman dan 

karya mereka selama pameran didokumentasikan secara mendalam, memberikan 

wawasan tentang proses kreatif, dan penyampaian pesan kepada audiens. 

Pernyataan seniman serta katalog pameran dianalisis untuk memperoleh konteks 

mendalam yang mendasari karya seni. Dokumentasi ini membantu 

mengidentifikasi tema-tema utama, termasuk keterkaitan seni dengan kecerdasan 

buatan dan ilmu saraf, serta bagaimana tema-tema ini diterjemahkan ke dalam 

pengalaman audiens.  

Analisis naratif dan tematik digunakan untuk memahami hubungan antara 

seni dan respons emosional peserta terhadap isu lingkungan. Analisis visual 
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diterapkan untuk mengevaluasi elemen artistik karya seni, mencakup estetika, 

struktur, dan simbolisme, serta dampaknya terhadap kesadaran lingkungan peserta. 

Pendekatan ini mengintegrasikan perspektif ilmiah dan artistik, mengeksplorasi 

bagaimana elemen visual memperkuat narasi keberlanjutan. Selain itu, pendekatan 

kualitatif digunakan untuk mengeksplorasi bagaimana karya seni HONF 

mempromosikan hubungan emosional audiens dengan alam, menciptakan 

pengalaman yang mendalam dan reflektif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian dan pengamatan terhadap proyek-proyek HONF, seperti 

“Galactica V.1-2.1 Dharma Garden” dan “Immaculate Virtue,” memberikan 

wawasan penting tentang bagaimana seni, kecerdasan buatan (AI), dan ilmu saraf 

dapat diintegrasikan untuk mendukung pelestarian lingkungan sekaligus 

menumbuhkan kesadaran spiritual. Seniman mungkin memiliki tujuan untuk 

menyampaikan suatu konsep, sementara seorang ilmuwan berupaya menciptakan 

metode terapi baru atau menemukan molekul yang inovatif. Keduanya kemudian 

memilih alat yang tepat untuk mendukung proses tersebut. Setelah itu, mereka 

melakukan eksperimen dan pada akhirnya menghasilkan hasil yang lengkap 

(Konopka, 2014). Seniman sekarang ini semakin menyadari bahwa tempat berpijak 

bukan hanya sekadar lokasi fisik, melainkan jaringan hubungan sosial dan 

lingkungan yang kompleks, masing-masing dengan makna yang berbeda. Lanskap, 

oleh karena itu, bukan hanya pemandangan indah, tetapi juga terkait erat dengan 

sistem ekologi yang menopang kehidupan kita (Dean & Millar, 2005). Kedua karya 

HONF “Galactica V.1-2.1 Dharma Garden” dan “Immaculate Virtue,” 

memperlihatkan bagaimana seniman mengangkat ekologi tempat mereka berasal 

dan hubungan sosialnya (Art Science Museum – Marina Bay Sands, 2024; 

Michalarou, 2024; Shing, 2023). 

Pada penelitian dan proses artistik yang dilakukan oleh HONF dalam 

“Galactica V.1-2.1 Dharma Garden”, salah satu temuan utama dari studi ini adalah 

hubungan erat antara ekosistem dan spiritualitas yang menjadi inti dari kedua 

proyek tersebut. Dalam “Galactica V.1-2.1 Dharma Garden” AI dimanfaatkan 

secara inovatif untuk memodelkan interaksi ekologis, menyoroti bagaimana nilai-

nilai spiritual dapat memengaruhi praktik berkelanjutan. Pemanfaatan teknologi 

kecerdasan buatan (AI) pada seni interaktif berkembang melampaui pengalaman 

sensorik audiovisual tunggal. Sedangkan kecerdasan buatan sendiri dibangun 

melalui algoritmik merujuk pada karya seni yang dihasilkan melalui pemrograman, 

di mana proses penciptaannya sangat bergantung pada penggunaan algoritma. Ini 

mencakup berbagai bentuk seni yang tidak dapat ada tanpa penerapan pengkodean 

atau sistem komputasi, mengintegrasikan teknologi dan kreativitas untuk 

menghasilkan hasil yang unik (Mazzone & Elgammal, 2019). Sehingga, seni 
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tersebut dapat mengutamakan ekspresi artistik yang menyeluruh, melibatkan 

interaksi tinggi, gerakan dinamis, dan elemen emosional (Shen & Yu, 2021). 

Pendekatan ini mengintegrasikan studi tentang perilaku manusia alami, perpaduan 

berbagai indra, serta kecerdasan buatan untuk menciptakan pengalaman bagi publik 

yang lebih mendalam.  

Dengan menyajikan isu-isu penting melalui karya seni, HONF mampu 

menarik perhatian audiens yang luas meskipun topik yang dibahas cenderung 

bersifat teknis dan tidak mudah dipahami (Joo, 2017).  Hasil pengamatan 

menunjukkan bahwa publik tidak hanya melihat karya seni sebagai objek pasif, 

tetapi juga secara aktif terlibat dalam mencoba dan mengalami elemen-elemen yang 

ditampilkan sehingga terjadi interaksi. Pada sejarahnya karya- karya seni interaktif 

memiliki akar yang kuat dalam aliran seni seperti Kubisme, Futurisme, dan 

Dadaisme, yang berupaya untuk mengkritik konvensi seni tradisional dan 

menyediakan landasan penting bagi kemajuan seni digital interaktif di masa kini 

(Gourgou et al., 2020). Melalui proses interaktif ini, publik kemudian diajak untuk 

berinteraksi dengan teknologi atau media yang digunakan, mengeksplorasi 

bagaimana karya seni tersebut mencerminkan hubungan antara manusia dan alam, 

serta merenungkan peran mereka dalam menjaga keseimbangan ekosistem. 

Sedangkan bagaimana kemudian pengalaman interaktif ini dibangun 

dengan kecerdasana buatan yang memungkinkan publik untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang saling ketergantungan dalam ekosistem 

adalah sebuah inovasi. Kecerdasan buatan merupakan sebuah proyek pengetahuan 

yang berfokus pada akuisisi, analisis, dan studi tentang berbagai metode ekspresi 

pengetahuan. Dengan menggunakan pendekatan-pendekatan ini, kecerdasan buatan 

bertujuan untuk meniru aktivitas intelektual manusia, sehingga mampu 

mensimulasikan proses kognisi dan pemikiran manusia (Zhang & Lu, 2021). 

Tinjauan tentang bagaimana inovasi yang diciptakan dengan penggabungan antara 

seni interaktif dan kecerdasan buatan dapat ditelusuri sejak lahirnya konsep 

"kecerdasan buatan" pada tahun 1956. Keduanya, baik seni interaktif maupun 

teknologi kecerdasan buatan, berakar pada teknologi digital, dan hubungan 

mendalam antara seni dan teknologi ini telah mengarah pada pengembangan dan 

integrasi keduanya sejak awal kemunculannya (Hu et al., 2021).  

Seni dapat memainkan peran penting dalam menjawab isu-isu penting 

terkait komunitas dan ekologi. Saat ini banyak seniman yang terlibat dalam masalah 

ekologi menggunakan pendekatan ilmiah dalam penciptaan karya mereka, 

sementara teknologi baru membantu menyampaikan pesan mereka. Karya seni 

mereka berfokus pada hubungan antara ekologi dan komunitas (Graham, 2007). 

Keterlibatan publik secara langsung membuat kesadaran mereka meningkat 

menjadi lebih peduli akan hubungan kompleks antara aktivitas manusia dan 

dampaknya terhadap lingkungan. Refleksi yang muncul tidak hanya sebatas pada 
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kesadaran ekologis, tetapi juga menggugah rasa tanggung jawab pribadi terhadap 

keberlanjutan lingkungan. Pendekatan ini membuktikan bahwa seni dapat menjadi 

medium yang kuat untuk menghubungkan ilmu pengetahuan, teknologi, dan 

kesadaran lingkungan dengan cara yang lebih relevan dan mendalam bagi 

masyarakat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. GALACTICA V2: DHARMA GARDEN, Artscience Museum Singapore, 2022. 

Sumber: Choo Yut Sing, 2022. 

Gambar 2. GALACTICA V2.1: DHARMA GARDEN, Arts Science Gallery Melbourne, 2024. 

Sumber: Matthew Stanton, 2024. 

Gambar 3. IMMACULATE VIRTUE, Art Jakarta, 2024. 

Sumber: Julie Febiola, 2024. 
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“House of Natural Fiber – Yogyakarta New Media Art Laboratory” 

(HONF), merupakan salah satu pusat penelitian dan pengembangan alternatif tertua 

di luar Uni Eropa dan Amerika Serikat, yang dikenal dengan perpaduan unik antara 

pengaruh dan ikatan yang kuat dengan komunitas lokal. Sebagai organisasi yang 

dikelola oleh para seniman, HONF terkadang mendapatkan pendanaan dari 

berbagai belahan dunia untuk proyek-proyek mereka, seperti FabLab contohnya 

dan kemudian mereka membentuk sebagai ruang kerja bersama yang didukung oleh 

pendanaan pribadi dari para anggotanya, mirip dengan laboratorium warga dan 

ruang hacker di Amerika Serikat (Kera, 2011). Lingkungan kolaboratif ini sangat 

penting untuk mengeksplorasi bagaimana proyek-proyek HONF. Lingkungan 

kolaboratif tersebut mencakup juga bidang lintas disiplin, salah satu contoh nilai 

dari kolaborasi seni dan sains dapat dilihat pada proyek-proyek yang dilakukan oleh 

HONF di Indonesia.  

HONF diinisiasi ketika sekelompok seniman di Indonesia ingin 

menciptakan karya seni yang tidak hanya artistik, tetapi juga dapat memberikan 

edukasi kepada masyarakat mengenai teknologi yang dapat memberikan solusi 

terhadap berbagai permasalahan yang terjadi ataupun inovasi ke depan. Lalu, 

mereka membentuk kolektif yang bernama HONF (The House of Natural Fiber) 

dan mulai bekerja sama dengan ilmuwan dari laboratorium di Indonesia. Tujuan 

mereka adalah mengembangkan metode inovatif untuk menyebarkan informasi dan 

meningkatkan kesadaran masyarakat di seluruh Indonesia. HONF percaya bahwa 

kreativitas adalah kunci dari inovasi dan dengan melibatkan seniman serta desainer 

untuk bekerja bersama ilmuwan, mereka dapat memunculkan solusi kreatif 

terhadap masalah pembangunan yang ada (Eccles, 2024).  

Salah satu contoh penerapan inovasi yang dilakukan oleh HONF adalah 

penggabungan seni, kecerdasan buatan (AI), dan ilmu saraf untuk mempromosikan 

keberlanjutan dan memperdalam hubungan dengan praktik ekologi serta 

spiritualitas dapat ditemukan dalam proyek “Galactica V.1-2.1 Dharma Garden” 

dan “Immaculate Virtue.” Pada proyek “Immaculate Virtue”, keterlibatan publik 

serta audiens sangat tinggi, di mana penggunaan perangkat lunak dan perangkat 

keras sumber terbuka memungkinkan peserta untuk secara aktif berkolaborasi 

dalam menikmati karya seni. Hal ini memperkuat hubungan publik dengan karya 

seni tersebut, sekaligus memicu diskusi tentang spiritualitas pribadi dan tanggung 

jawab lingkungan. Berangkat dari paradigma seni kontemporer yang lebih inklusif, 

HONF terus mengembangkan kegiatan berbasis DIY (do-it-yourself) yang 

mendukung beragam gagasan, media, metode penciptaan, dan model presentasi. 

Pendekatan ini mencerminkan kemampuan mereka untuk beradaptasi dan 

menawarkan format artistik baru yang berbeda dari tradisi seni sebelumnya, 

sekaligus mendorong eksplorasi interdisipliner dan kolaboratif yang menjadi ciri 
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khas praktik seni kontemporer berbasis teknologi dan sains (Hujatnika & Zainsjah, 

2020). Melalui upaya kolaboratif berbasis DIY, meningkatkan kesadaran publik 

untuk melakukan komitmen terhadap keberlanjutan dan kesadaran yang lebih tinggi 

mengenai dampak ekologis yang mereka timbulkan. 

 

 
 

Proyek-proyek HONF mengilustrasikan prinsip-prinsip yang dibahas oleh 

Lev Manovich dalam bukunya The Language of New Media, di mana ia meneliti 

bagaimana teknologi digital telah merevolusi produksi, pemrosesan, dan distribusi 

informasi (Manovich, 2003). Karena proyek-proyek ini menggabungkan seni, AI, 

dan ilmu saraf, mereka mewujudkan argumen Manovich bahwa perbedaan antara 

media “baru” dan “lama” menjadi semakin kabur dalam budaya di mana teknologi 

digital sepenuhnya terintegrasi ke dalam kehidupan sehari-hari. Dengan 

menggunakan alat dan platform digital, HONF menciptakan pengalaman 

pendidikan inovatif yang membuat konsep ekologi yang kompleks menjadi lebih 

mudah diakses, selaras dengan wawasan Manovich tentang kekuatan transformatif 

media baru. Seiring dengan meningkatnya pemahaman tentang inovasi, muncul 

pula kesadaran untuk mengevaluasi dan merefleksikan proses inovasi itu sendiri 

(Hutter et al., 2018: 2). Konvergensi ekspresi artistik dan teknologi ini tidak hanya 

memperkaya pemahaman publik tetapi juga mendorong percakapan kritis tentang 

kelestarian lingkungan, sehingga memperkuat relevansi pendekatan interdisipliner 

dalam seni kontemporer (Liping, 2014). 

 

KESIMPULAN  

Penelitian pada proyek HONF, “Galactica V.1-2.1 Dharma Garden” dan 

“Immaculate Virtue”, menyoroti persimpangan antara seni, kecerdasan buatan 
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(AI), dan ilmu pengetahuan saraf dalam meningkatkan pemahaman tentang 

kelestarian lingkungan dan spiritualitas. Proyek-proyek ini menggambarkan 

keterkaitan antara sistem ekologi dan praktik spiritual, yang mendorong para 

pengunjung untuk merenungkan hubungan mereka dengan alam. Penggunaan AI 

untuk memodelkan interaksi ekologis dan teknologi neurofeedback yang mendalam 

dalam “Immaculate Virtue” mendorong hubungan emosional, mendorong diskusi 

tentang praktik berkelanjutan dan tanggung jawab pribadi. Penelitian ini 

menggarisbawahi potensi kolaborasi interdisipliner dalam seni kontemporer, yang 

menunjukkan bagaimana mengintegrasikan ekspresi artistik dengan penyelidikan 

ilmiah dapat mengatasi tantangan global dan mendorong kesadaran lingkungan 

yang dapat ditindaklanjuti, yang pada akhirnya dapat melibatkan dan mengedukasi 

masyarakat menuju masa depan yang lebih berkelanjutan. 
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