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ABSTRAK

Penelitian ini menganalisi estetika visual Ironmouse menggunakan kerangka estetika Dennis Dake yang mencangkup
perspektif seni, sains, dan interdisipliner. Dengan menggunakan metode kualitatif deskriptif-interpretatif, penelitian
menelaah bagaimana warna, bentuk, ekspresi, dan simbol membentuk pengalaan estetis dan respons emosional audiens.
Perpektif seni dijelaskan melalui konsep significant fam Clive Bell serta semiotika Roland Barthes dan Charles sanders
Pierce. Perspektif Sains menggunakan teori persepsi visual Ann Marie Barry dan psikologi estetika Berlyne untuk
memahami bagaimana elemen visual memicu perhatian dan juga empati. Integrasi keduanya menunjukkan bahwa
estetika Ironmouse tidak hanya lahir dari desain artistic, tetapi juga dari mekanisme persepsi dan budaya digital. Temuan
ini mengaskan bahwa Ironmouse memiliki daya tarik visual multidimensional yang terbentuk melalui sinergj antara seni,
sains, dan konteks interaktif komunitas Vtuber.
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PENDAHULUAN

Sekarang perkembangan teknologi komunkasi visual telah mengalamai perubahan yang
sangat signifikan terhadap cara manusia berinteraksi, mengekspresikan diri, dan membangun
identitas mereka pada zaman digjtal ini. Salah satu fenomena yang menarik atau popular pada saat
ini yang berhubungan dengan perkembangan zaman adalah V irtual Yauatubar atau yang biasa disebut
Vtuba. Vtuba Adalah karakter atau persona yang digunakan untuk melakukan live stream atau siaran
langsung dengan salah satu kontennya adalah memainan vido gume Vtuba dihidupkan dengan
teknologi maion apture dan diperkuat dengan teknologi V irtual Reality; sehingga dapat menghadirkan
persona secara virtual yang dapat berinteraksi langsung dengan audiens mereka.

Dalam konteks komunikasi visual, V tuba lebih dari sekedar media hiburan, V tubar dapat
menjadi medium mempelajari makna, pembentukan identitas diri, dan juga sebagai pengalaman
estetika. Dasar dari visualisasi V tubar sendiri merupakan kombinasi unsur-unsur teknologi, seni, dan
performansi, yang membuat Vtuba sebagai bentuk komunikasi visual yang kompleks dan
multidimensi. Fenomena ini, yaitu V tubar sendiri membuka ruang baru bagi para ahli estetika visual
di ranah digital, yang dimana makna dan emosi dibangun melalui perpaduan antara bentuk visual,
narasi simbolik, dan persepsi audiens atau penonton.

Salah satu V tubar yang menarik untuk diselidiki lebih mendalam adalah V tuber Tronmouse. 1a
merupakan V tuba dari Puerto Rico yang pada awalnya dia seorang V tuba Indie atau independent,
kemudian bergabung dengan agensi Vtuba Amerika, yaitu Vshojo, dan kemudian kembali lagi
menjadi Vtuba Indie Ironmouse terkenal dari kepribadiannya yang ekspresif, penggunaan warna
model yang cerah, serta memiliki karakter dengan visual yang menonjolkan energi dan keceriaan,
sekaligus menyembunyikan kerentanan manusia dibalik persona digjtalnya.
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Unikanya, dibalik karater atau persona virtual Ironmouse yang licah dan hiperaktifnya,
terdapat individu yang memiliki kondisi Imunodefisiensi kronis (Canmm V aribe Imnune Ddidency),
yang menjadikan dunia digital sebaagai satu-satunya ruang utnuk berekpresi dan berinteraksi sosial.
Fenomena ini menghadirkan sebuah kontradiksi yang menarik, anatra keterbatasan biologis dengan
kebebasan digital, yang menjadikan objek ideal untuk analisis estetika dan empati visual.

Sebelumnya telah banyak kajian mengenai Vtuba yang membahas identitas visual dan
komunikasi secara simbolik. Misalnya, (Damar Adileksono & Utari, 2024) dalam “Idatitas
Kannikasi Virtual YaiTuba d Media YaiTube® menyoroti bagaimana konstruksi identitas V Tuber
dibangun melalui interaksi visual dan naratif di media sosial. Kemudian, (Purba et al., 2025) dalam
“Symbdic Videne in VTubar Visual Discourse® menyoroti bagaimana visual VTuba  dapat
mereproduksi simbol-simbol sosial dan kekuasaan dalam wacana budaya populer. Sementara itu,
(Xu & Niu, 2023) dalam “Psydhdcogal A ttributes  V Tubar Vienas” meneliti hubungan emosional
antara audiens dan VTuba, yang memperlihatkan adanya respons empatik yang kuat terhadap
karakter digital.

Dari ketiga penelitian ini dapat disimpulakan bahwa kajian mengenai V tuba umumnya masih
berfokus terhadap aspek komunikasi dan identitas social, dan bukan pada analisis estetika dan
persepsi ilmiah atau sains terhadap bentuk visualnya. Disinilah terletaknya analisis mendalam
terhadap karakater Ironmouse sebagai celah penelitian yang menjadi dasar penelitian ini untuk
menjembatani gap antara pendekatan filsafat estetika dan pendekatan ilmiah mengenai persepsi
visual, agar dapat memahami bagaimana elemen visual dapat menimbulkan pengalaman estetik dan
empati.

Untuk menjelaskan fenomena estetika digital yang diwakili oleh Ironmouse, penelitian ini
menggunakan teori Dennis Dake (2005) sebagai kerangka utama. Dake menjelaskan bahwa estetika
merupakan komponen penting dari komunikasi visual yang melibatkan hubunga antara persepsi,
emosi, dan makna. Menurut Dake, pemahaman estetika tidak dapat dilepaskan dari interaksi anatara
bentuk visual dan pengalaman manusia, serta dapat ditelaah dari 3 sudut pandang atau perspectif
utama, yaitu perspektif estetika (Seni), ilmiah (Sains), dan interdisipliner. Melalui kerangka ini,
penelitian berupaya memahami keindahan visual bukan hanya sebagai karya seni, tetapi juga sebagai
bentuk komunikasi yang mempengaruhi persepsi dan empati audiens.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis estetika visual karakter V tuber
Ironmouse dengan menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif-interpretatif. Kajian ini berfokus
terhadap bagaimana elemen visual Tronmouse, yang meliputi bentuk, warna, ekspresi dan gerakan,
dapat membangkitkan respon estetika dan emosional audiens dalam konteks komunikasi digital.
Penelitian ini diharapkan dapat memperluas pemahaman mengenai estetika digital sebagai bentuk
komunikasi visual yang menyatukan seni, sains, dan pengalaman manusia di era virtual ini.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif-interpretatif, yang berfokus pada
Upaya memahami dan menafsirkan makna di balik fenomena visual dan estetika krakter V tuba
Ironmouse. Pendekatan ini digunakan karena memungkinakan peneliti menggali makna subjektif
dan konteks emosional yang muncul dari interaksi antara bentuk visul, symbol, dan respon audiens
terhadap karakter digjtal. Sebagaimana dijelaskan oleh Creswell (2014) dalam Qualitative Inquiry and
Resaarch Dexaign, penelitian kualittif berorientasi pada pemahaman makna dari pengalaman manusia
terhadap fenomena social dan budaya melalui data deskriptif dan interpretatif. Dalam konteks ini,
penelitian terhadap Ironmouse berupaya menelaah bagaimana elemen-elemen visual sepeerti warna,
bentuk, ekspresi, dan gerakan, bisa membangkitkan pengalaman estetika serta empati audiens dalam
konteks estetika digital.
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Pendekatan kualitatif deskriptif—interpretatif digunakan karena memungkinkan peneliti
menafsirkan makna estetika dan empati penonton melalui bentuk serta simbol visual. Sesuai dengan
Dake (2005), komunikasi visual menyatukan persepsi estetika, emosi, dan simbol, sehingga metode
ini paling relevan untuk memahami estetika digital karakter Ironmouse.

Objek penelitian terdiri dari representasi visual Ironmouse yang diambil melalui dokumentasi
streaming di YouTube dan Twitch, tangkapan layar model 2D, serta materi visual dari media sosial
dan fanart. Sumber data sekunder mencakup literatur mengenai estetika visual, semiotika, persepsi
visual, dan penelitian terkait V Tuba. Analisis difokuskan pada elemen-elemen visual yang muncul
secara konsisten, seperti warna, bentuk, ekspresi, narasi persona, dan simbol budaya digital. Proses
analisis dilakukan dengan menafsirkan hubungan antara bentuk visual dan teori estetika yang
digunakan, sehingga temuan dapat memberikan pemahaman mengenai bagaimana desain karakter
Ironmouse membangkitkan respons estetika dan hubungan emosional penonton.

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui 3 teknik utama:

e Observasi Visual, dengan menganalisis tampilan Ironmouse dari video, streaming, dan
tangkapan layar untuk mengidentifikasi unsur warna, bentuk, dan ekspresi.

e Studi Pustaka, dengan menelaah teori estetika (Dake, Bell, Barthes, Peirce), persepsi visual
(Barry, 2020), serta Cdlative Prapaties (Berlyne, 1971). Referensi penelitian V Tubar seperti Damar
Adileksono & Utari (2024), Purba et al. (2025), dan Xu & Niu (2023) turut digunakan untuk
memperkuat konteks dan research gap.

e Dokumentasi, dengan mengarsipkan gambar dan data visual sebagai bahan analisis lanjutan.

Teknik Analisis Data

Analisis data menggunakan model interaktif Matthew B. Miles et al. (2014), yang terdiri atas tiga
tahap:

e Reduksi Data, menyeleksi elemen visual relevan untuk analisis estetika sesuaai dengaan ranah
teoritis, filosofis yang digunakan Adalah teori Dennis Dake, Clive Bell, Roland Barthes, dan
Charles Sanders Peirce dan realitas visual Ironmouse seperti warna, bentuk, ekspresi, dan
simbol.

e Penyagjian Data, menampilkan hasil reduksi dalam bentuk deskripsi naratif dan tabel
interpretatif. Sesuai dengan selingkung / gaya penulisan jurnal, melalui tahap ini temuan visual
dan hubungan antara bentuk, makna, serta konteks estetika dapat diorganisasi dengan baik dan
benar.

e Penarikan Kesimpulan, menafsirkan hubungan antara elemen visual dan teori estetika yang
digunakan.

Proses ini dilakukan secara reflektif dan berulang untuk menjaga konsistensi serta validitas hasil
analisis

Validitas dan Keabsahan Data
Keabsahan data diuji melalui triangulasi berdasarkan Bambang Arianto (2024), yang meliputi:

e Triangulasi sumber, membandingkan berbagai jenis data visual.
e Triangulasi teori, mengombinasikan teori dari Dake, Bell, Barthes, Peirce, Barry, dan Berlyne.
e Triangulasi metode, menggabungkan observasi, studi pustaka, dan dokumentasi.

Pendekatan ini memastikan hasil analisis bersifat kredibel dan mendalam.
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Perkembangan teknologi komunikasi visual pada era digital telah mengubah bagaimana car
manusia untuk berinteraksi dan juga mengekspresikan diri. Dalah satu fenomena yng muncul dari
perkembangan teknologi ini adalah V irtual Yautuber atau V tubar, yaitu karakter digitl yang melakukan
siaran langusng menggunakan teknologi nuicn apture dan juga virtual relity. Dalam  kajian
komunikasi visual, V tube tidak hanya berfungsi sebgai hiburan, tetapi jugaberfungsi sebagai mendia
pembentikan identitas, penyampaiaan makna, dan pengalaman estetika melalui perpaduan teknologi,
seni, dan performansi.

Salah satu V tubar yang relevan untuk dikaji adalah Ironmouse, V tuba asal Puerto Rico yang
dikenal melalui ekspresivitas, warna model yang cerah, dan karakter yang energik. Persona cerianya
kontras dengan kondisi biologisnya, yaitu Cammm V ariabe Inmune Ddidency, sehingga ruang digital
menjadi medium utama baginya untuk berinteraksi. Kontradiksi antara keterbatasan fisik dan
kebebasan digital ini menjadikan Ironmouse objek penting dalam analisis estetika dan empati visual.

Penelitian sebelumnya tentang V tuba banyak membahas identitas visual dan komunikasi
simbolik. Damar Adileksono & Utari (2024) menyoroti konstruksi identitas V tuba, Purba dkk.
(2025) mengkaji reproduksi simbol sosial dalam visual V tuba, sementara Xu & Niu (2023) meneliti
hubungan emosional audiens dengan karakter digital. Namun, kajian mengenai estetika visual dan
persepsi ilmiah terhadap desain karakter masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini mengisi celah
tersebut dengan menganalisis elemen visual Tronmouse menggunakan teori estetika Dennis Dake
sebagai kerangka utama (2005).

Dake menjelaskan bahwa estetika dalam komunikasi visual melibatkan hubungan antara
persepsi, emosi, dan makna, serta dipahami melalui interaksi antara bentuk visual dan pengalaman
manusia. Pendekatan ini memungkinkan analisis keindahan visual Ironmouse sebagai bentuk
komunikasi yang memengaruhi empati penonton.

Untuk menelaah fenomena tersebut, penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif
interpretatif yang berfokus pada penafsiran makna visual. Pendekatan ini relevan karena
memungkinkan analisis subjektif terhadap warna, bentuk, ekspresi, dan gerakan karakter, sesuai
pemikiran John W. Creswell (2009) tentang pemahaman fenomena sosial dan budaya. Objek
penelitian terdiri dari dokumentasi streaming YouTube dan Twitch, tangkapan layar model, serta
materi visual dari media sosial dan fanart. Data sekunder mencakup literatur estetika, semiotika,
persepsi visual, dan penelitian terkait V tube.

Analisis data mengikuti model interaktif Matthew B. Miles et al. yang meliputi reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Validitas penelitian diperkuat melalui triangulasi sumber,
teori, dan metode mengacu pada Bambang Arianto (2024), dengan mengombinasikan teori Dake,
Bell, Barthes, Peirce, Barry, dan Berlyne. Pendekatan ini memastikan bahwa analisis estetika visual
Ironmouse dilakukan secara kredibel dan komprehensif.

PEMBAHASAN
Analisis desain karakter Ironmouse dalam perspektif Seni

Analisis estetika Ironmouse, dimulai dari ppemahaman bahwa bentuk visual memliki nilai
komunikatif yang bekerja dalam berbagai tingkatan, seperti emosional, simbolik, dan struktural.
Perspektif ini didasarkan dari 3 pemikiran tokoh utama yang telah memberikan kontrivusi
fundamental dalam pembahasan teori bentuk visual, yaitu Cilve Bell, Roland Barthes, dan Charles
Sanders Peirce. Ketiganya memiliki pemikiran atau pemahaman yang berbeda dalam membaca
desain Ironmouse, sehingga dapat menghasilkan pemahaman yang lebih menyeluruh.
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Gamber 1. Tampilan deup wajah Ironmouse

Dari perspektif Clive Bell, keindahan terletak pada konsep signifiant fam yaitu hubungan
antara garis, warna, proporsi, dan ritme yang mampu membangkitkan aesthetic emotion secara
langsung tanpa membutuhkan narasi tambahan (Clive Bell, 1913). Desain Ironmouse
memperlihatkan hal ini melalui penggunaan palet warna analogus yang konsisten seperti pink
(# £85988), magenta (# db6ef0), hingga lilac (# 62406d) yang menciptakan harmoni visual hangat dan
energik. Studi psikologi warna digital menjelaskan bahwa kombinasi warna seperti pink dan ungu
dapat memicu respons emosional positif serta meningkatkan daya tarik (Q. Wang & Azim Sharudin,
2025).

Selain warna, dominasi bentuk melengkung pada wajah, pipi, mata, serta rambut Ironmouse
membuat ritme visual yang lembut dan repetitif sehingga memperkuat kesan dinamis (E ndendijk et
al., 2020). Elemen kostum yang berisi ruffles, layer rok, pita dekoratif, dan warna hitam (# 492638)
memberikan kontras yang tetap menyatu sebagai pola estetis yang terstruktur. Dalam kerangka Bell,
desain Ironmouse menghasilkan unity d fam yang kuat, sehingga audiens dapat merasakan respons
emosi estetis bahkan sebelum memahami makna simboliknya.

Gambar 2. Tampilan full-body Ironmouse

Jika Bell menekankan struktur bentuk, Roland Barthes memberikan penjelasan mengenai
makna melalui sistem denotasi dan konotasi (Chandler, 2007). Pada tataran denotatif, Ironmouse
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tampil sebagai gadis muda bermata besar dengan rambut berwarna pink, tanduk kecil, dan kostum
gothic-lolita. Pada tingkat konotatif, visual tersebut mengonstruksi identitas yang dapat dipahami
sebagai figur ate danmn atau dadic dann (X. Wang & Haapio-Kirk, 2021). Konsep ate dann
memiliki akar dalam fdklae Jepang yang menampilkan iblis dalam bentuk ramah, humoris, dan
terkadang protektif, berbeda dengan representasi iblis dalam budaya Barat yang cenderung
menyeramkan (Reider, 2010).

Dalam budaya digital modern, kategori ini berkembang menjadi karakter yang imut tetapi
memiliki energi spontan dan tidak terduga. Penelitian mengenai estetika kawaii dan karakter anime
menunjukkan bahwa trope seperti ini digunakan untuk menampilkan kombinasi keimutan, humor,
dan ekspresi emosional yang intens (Balea, 2021). Dengan demikian, Ironmouse tidak hanya tampak
imut, tetapi juga mencerminkan mitos populer dalam budaya internet yang menempatkan keimutan
sebagai identitas utama figur hiburan digital.

Charles Sanders Peirce memberikan pemahaman tambahan melalui tiga kategori tanda yaitu
ikon, indeks, dan simbol (Saleha & Yuwita, 2023). Secara ikonik, wajah bulat, mata besar, rambut
berwarna cerah, serta proporsi anime yang lembut mencerminkan estetika noe yang umum dalam
karakter digital Asia Timur. Secara indeksikal, tanda seperti tanduk kecil dan aksen warna gelap
memberikan petunjuk mengenai identitas Ironmouse sebagai danm grl.

Walaupun demikian, ukuran tanduk yang kecil dan bentuknya yang membulat memberikan
sinyal bahwa karakter ini tidak berbahaya, melainkan playful. Interpretasi seperti ini juga ditemukan
dalam kajian semiotik desain karakter kontemporer yang menunjukkan bahwa atribut kecil atau
dekoratif digunakan untuk mengurangi kesan agresif pada ikon iblis (Reider, 2010). Pada tingkat
simbolik, atribut gothic-lolita seperti pita, renda, layer skirt, dan palet pink gelap menunjukkan
afiliasi dengan subkultur Jepang serta estetika digital modern (Bai, 2024) Simbol ini dimaknai melalui
kesepakatan budaya dan memperkuat identitas Ironmouse sebagai figur yang berada pada
persilangan estetika kawaii, gothic, dan fantasi.

Secara keseluruhan, penggunaan teori Bell, Barthes, dan Peirce memperlihatkan bahwa
desain Tronmouse bekerja dalam tiga tingkatan. Bentuknya memicu emosi estetis melalui struktur
formal yang kuat. Maknanya berkembang melalui sistem mitos budaya digital yang menempatkan
keimutan sebagai identitas danm versi modern. Identitas visualnya terbangun melalui kerja tanda
yang menautkan ikon, indeks, dan simbol. Perspektif seni ini menunjukkan bahwa Ironmouse bukan
sekadar karakter anime yang imut, tetapi konstruksi estetis yang kompleks dan terikat pada budaya
visual era digital

Persepsi Visual dan Respons Psikologis Audiens Ironmouse dalam Perspektif Sains

Perspektif sains dalam kerangka estetika Dennis Dake memandang bahwa pengalaman
estetika tidak hanya berasal dari bentuk dan makna visual, tetapi juga merupakan hasil kerja sistem
persepsi, kognisi, dan respons biologis manusia. Dalam penelitian ini, perspektif sains dielaborasi
melalui dua landasan utama: teori persepsi visual neurologis Ann Marie Barry (2020) dan teori
psikologi estetika Daniel E. Berlyne (1971). Kedua landasan ini menjelaskan mengapa desain visual
[ronmouse mampu memicu perhatian, rasa ingin tahu, empati, serta reaksi emosional yang kuat dari
audiensnya.

Ann Marie Barry menjelaskan dalam kajian persepsi visual bahwa otak manusia memproses
warna dan bentuk sebelum memahami makna simbolik, sehingga warna pink (# f85988) — magenta
(# dbbef0) — ungu (# 62406d) yang mendominasi desain Ironmouse dapat langsung mengaktifkan
sistem limbik dan amygdala yang berkaitan dengan emosi dan perhatian audiens (2020). Temuan
Barry ini konsisten dengan penelitian mengenai warna dalam animasi yang menunjukkan bahwa
warna bernuansa merah muda dan ungu cenderung menimbulkan respons emosional hangat,
playful, dan positif ketika digunakan pada karakter dengan ekspresi ceria, terutama dalam media
digital yang berfokus pada interaksi visual cepat (Q. Wang & Azim Sharudin, 2025). Hal tersebut
sangat memicu persepsi visual terhadap uadiens
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Gambar 3. Variasi ekspresi Ironmouse

Selain warna, bentuk wajah Ironmouse memainkan peran besar dalam membangun respons
biologis. Penelitian dalam neuropsikologi menunjukkan bahwa fitur baby schema seperti mata besar,
pipi bulat, dan wajah mungil mampu mengaktifkan Fusifaom Fae A rea yang memunculkan empati
otomatis (Endendijk et al., 2020). Respons ini menjelaskan mengapa Ironmouse dipersepsikan
sebagai karakter yang ramah dan menyenangkan, meskipun memiliki atribut demon kecil pada
kepalanya. Konsistensi ini didukung oleh studi mengenai kawaii aitural psychdagy yang menjelaskan
bahwa gaya kawaii bekerja melalui kombinasi rasa lucu, aman, dan sedikit keanehan visual, sehingga
audiens terdorong untuk merasakan kedekatan emosional dengan karakter tersebut (C.-Y. Wang et
al., 2024). Dengan demikian, desain Tronmouse menampilkan keseimbangan antara aspek imut dan
aspek fantasi yang secara biologis mudah diterima.

Dinamika bentuk dan ekspresi pada Ironmouse juga berkontribusi pada pengalaman estetik.
Barry menekankan bahwa otak manusia menginginkan keseimbangan antara prediktabilitas dan
ketidakpastian visual, sehingga elemen seperti kontur rambut bergelombang, mata besar, dan
ekspresi ceria menciptakan prediktabilitas, sementara tanduk kecil, aksen gothic, dan kontras warna
menciptakan sedikit ketidakterdugaan yang menarik perhatian. Pemahaman ini konsisten dengan
teori psikologi estetika Daniel E. Berlyne (1971), yang menempatkan variabel kolatif seperti novelty,
complexity, dan incongruity sebagai pemicu arousal positif. Berlyne menjelaskan bahwa stimulus
dengan tingkat kompleksitas moderat memberikan pengalaman estetika paling menyenangkan,
sesuatu yang tampak jelas dalam detail rambut, ornamen pakaian, dan lapisan kostum Ironmouse
yang kaya namun tetap mudah diikuti secara visual (Berlyne, 1971) Temuan ini diperkuat oleh revisi
teoretis yang menunjukkan bahwa kompleksitas visual dan sedikit ketidaksesuaian mampu
meningkatkan keterlibatan emosional pada karakter digital (Kenett et al., 2023).

Gambar 4. Variasi pose dan kostum Ironmouse

3972 | Journal of Innovative and Creativity , 6(1) 2026



Aspek emosional dalam estetika digital juga diperkuat melalui komunikasi visual daring.
Penelitian tentang digital emotion work menunjukkan bahwa karakter dengan ekspresi hiperbolik
dan warna intens mampu menimbulkan empati dan kehadiran sosial meskipun tidak hadir secara
fisik (X. Wang & Haapio-Kirk, 2021). Ironmouse memanfaatkan hal ini melalui model 2D yang
responsif, ekspresi ekstrem, dan gaya performatif yang energik. Selain itu, penelitian konferensi
mengenai visual communication menegaskan bahwa warna cerah dan pola kontras tinggi dalam
desain karakter meningkatkan kemampuan audiens untuk mempertahankan perhatian dalam konteks
streaming digital yang bergerak cepat (Mohd Rosli Hj. Arshad & Kim Hae Yoon, 2021). Hal ini
menunjukkan bahwa karakter digital seperti Ironmouse mengandalkan prinsip psikologi persepsi
yang sama dengan media visual tradisional tetapi bekerja lebih intens melalui platform interaktif.

Berdasarkan teori Barry dan Berlyne serta penelitian kontemporer terkait persepsi visual
digital, dapat disimpulkan bahwa daya tarik visual Ironmouse bukan hanya berasal dari desain
artistik, tetapi juga merupakan hasil interaksi biologis dan psikologis. Warna intens memicu respons
emosional cepat, baby scham membangun empati otomatis, kompleksitas moderat menjaga minat
jangka panjang, dan kombinasi elemen familiar serta tidak terduga menciptakan pengalaman estetika
yang stabil. Perspektif sains menunjukkan bahwa desain Ironmouse bekerja secara efektif pada
sistem persepsi manusia, menjadikannya karakter digital yang menarik, mudah diingat, dan secara
konsisten mampu membangun kedekatan emosional dengan audiensnya.

Perspektif Interdisipliner: Integrasi Seni, Sains Persepsi, dan Budaya Digital dalam
E stetika Karakter Ironmouse

Perspektif interdisipliner memandang bahwa pengalaman estetika tidak pernah berdiri
tunggal pada ranah seni atau sains saja, melainkan merupakan hasil interaksi kompleks dari berbagai
disiplin seperti estetika visual, persepsi neurologis, media digital, psikologi audiens, dan budaya
internet. Dalam konteks karakter VTuba Ironmouse, pendekatan interdisipliner memungkinkan
analisis yang lebih komprehensif terhadap bagaimana bentuk visual, pemaknaan simbolik, dan
respons  kognitif—emosional audiens saling membentuk pengalaman estetis dalam ruang digital.
Pendekatan ini relevan karena V Tuba bukan hanya figur representasional, tetapi juga entitas budaya
hasil integrasi teknologi, desain karakter, dan performativitas daring (Hilmy Aditama Surya Putra et
al., 2025).

Dalam pertemuan seni dan sains, struktur visual Ironmouse berfungsi sebagai pemicu estetis
sekaligus stimulus neurologis. Pendekatan seni melalui Bell, Barthes, dan Peirce menjelaskan
bagaimana warna, garis, simbol, dan mitos digital bekerja membangun identitas karakter. Namun,
pemaknaan artistik ini diperkaya oleh temuan sains persepsi visual. Barry (2020) menunjukkan
bahwa warna-warna cerah, kontras visual tinggi, dan elemen wajah hiper-stilistik seperti mata besar
dan pipi bulat memicu aktivasi sistem limbik dan area FFA dalam otak, sehingga desain Ironmouse
diproses secara instan sebagai figur yang menarik dan ramah. Temuan dalam studi visual digital juga
menunjukkan bahwa karakter dengan gestur dinamis dan ekspresi hiperbolik mampu membangun
ilusi kehadiran emosional yang kuat dalam komunikasi visual daring (X. Wang & Haapio-Kirk,
202D). Efek ini terlihat jelas dalam persona Ironmouse yang penuh energi dan sangat ekspresif.

Dari sisi psikologi estetika, teori Berlyne memberikan landasan ilmiah mengenai bagaimana
kebaruan, kompleksitas, dan ketidaksesuaian visual dapat meningkatkan daya tarik estetis.
Ironmouse memadukan palet warna pink—magenta—ungu, elemen gothic-lolita, tanduk kecil, serta
pose dan ekspresi berenergi tinggi. Kombinasi ini menghasilkan novelty, incongruity, serta
surprisingness yang ideal sebagai pemicu ketertarikan (Kenett et al., 2023). Studi tentang pengaruh
warna dalam animasi menunjukkan bahwa warna dengan saturasi tinggi seperti pink dan magenta
cenderung menghasilkan dampak emosional positif dan meningkatkan tingkat engagement audiens
(Q. Wang & Azim Sharudin, 2025). Temuan ini menjelaskan mengapa Ironmouse memiliki daya
tarik visual kuat yang sulit dilepaskan dari perhatian audiensnya.
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Gambar 5. Visual Ironmouse

Hubungan antara sains dan budaya digital juga memperluas makna estetika karakter. Studi
Xu & Niu (2023) menegaskan bahwa interaksi audiens dengan V Tuba dibangun melalui kombinasi
cues visual dan performativitas suara yang menghasilkan keterikatan emosional. Penelitian Wan &
Lu (2024) menunjukkan bahwa identitas V Tuba terbentuk melalui strategi presentasi diri yang
menggabungkan performa digital dengan karakter desain. Sementara itu, Yin et al. (2025)
menunjukkan bahwa interaktivitas livestream menciptakan pengalaman hubungan parasosial yang
semakin memperkuat persepsi kehadiran V Tuba. Dalam kasus Ironmouse, persona ceria, chaotic
energy, dan suara khasnya memperkuat respons visual yang sudah terbentuk oleh desain karakter,
sehingga estetika menjadi pengalaman multidimensi yang melibatkan visual, suara, dan interaksi real-
tine

Budaya digital juga berkontribusi besar dalam membentuk estetika Ironmouse. Penelitian
mengenai representasi visual gothic-lolita menunjukkan bagaimana warna kontras, aksesori
dekoratif, dan gaya dark-aite membangun makna kultural tertentu dalam komunitas internet (Bai,
2023; Philobiblon, 2021). Studi tentang komunikasi visual dalam budaya Indonesia menegaskan
bahwa simbol dan visual vernacular dalam komunitas digital dapat membentuk pemaknaan kolektif
terhadap figur virtual (Komunikasi Visual, 2021). Temuan Rimbawati & Putra (2022) mengenai
HololivelD menambahkan bahwa desain karakter VTuba sering kali mencerminkan preferensi
estetika komunitas dan nilai budaya yang berkembang dalam ruang digital. Hal ini terlihat jelas pada
Ironmouse yang menggabungkan elemen kawaii, gthiq dan danmrhybrid yang sesuai dengan estetika
subkultur anime dan fandom global.

Integrasi antara seni dan budaya digital semakin terlihat melalui penelitian Purba et al. (2025)
dan Ilmawan Ronggowarsito et al. (2022) yang menegaskan bahwa visual V Tuba adalah produk dari
negosiasi antara estetika, performativitas digital, dan persepsi komunitas. Desain Ironmouse tidak
hanya memunculkan makna melalui simbol dan warna, tetapi juga terus dibentuk ulang oleh
interaksi audiens, meme, fanart, dan narasi yang berkembang di platform seperti Twitch dan
YouTube. Dengan demikian, estetika Ironmouse bersifat dinamis, interaktif, dan berakar pada
budaya partisipatif internet.
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Gambar 6. Ironmouse saat Streaming

Berdasarkan seluruh temuan tersebut, integrasi tiga perspektif menunjukkan bahwa
pengalaman  estetika ITronmouse muncul dari tiga proses yang bekerja secara simultan. Seni
membentuk struktur visual, narasi budaya, dan simbol; sains menjelaskan bagaimana sistem persepsi
manusia merespons desain tersebut; dan budaya digital memberi konteks sosial yang memungkinkan
karakter ini diterima, dipaknai, dan dirayakan oleh jutaan audiens (Sappaile, 2023). Dengan
demikian, estetika Ironmouse merupakan pengalaman multidimensional yang tidak dapat dijelaskan
hanya melalui satu disiplin saja, melainkan melalui sinergi antara konsep artistik, mekanisme
neurologis, dan budaya digital yang hidup dalam ekosistem internet.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa estetika visual VTuba Ironmouse terbentuk melalui
interaksi antara tiga perspektif utama menurut kerangka Dennis Dake, yaitu perspektif seni,
perspektif sains, dan perspektif interdisipliner. Perspektif seni, melalui teori Clive Bell. (1913), Peirce
(2023), dan Barthes (2007), menunjukkan bahwa bentuk, simbol, dan mitos visual Ironmouse
menciptakan identitas estetis yang kuat. Perspektif sains menjelaskan bahwa ketertarikan
audiensterhadap desain Ironmouse dipengaruhi oleh mekanisme persepsi visual (Barry, 2020) dan
faktor nodty, cnplexity, inanguity (Berlyne, 1971) Sementara itu, perspektif interdisipliner
menegaskan bahwa estetika Ironmouse tidak hanya lahir dari desain visual, tetapi juga dari interaksi
budaya digital, psikologi audiens, dan dinamika komunikasi virtual. Dengan demikian, pengalaman
estetika karakter Tronmouse bersifat multidimensional dan mencerminkan integrasi seni, sains, dan
budaya dalam ekosistem V Tuba kontemporer.
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