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PERANCANGAN PENGALAMAN PENGUNJUNG DALAM

PAMERAN SENI DARING

(Felicia Natania)

ABSTRAK

Pelaksanaan pameran seni mengalami keterbatasan akibat penyebaran
penyakit COVID-19, yang memaksa diterapkannya Pembatasan Sosial
Berskala Besar (PSBB) serta kemajuan teknologi yang memadai,
mendorong pameran seni untuk beralih ke dalam bentuk pameran virtual
atau daring. Setelah berakhirnya penyebaran penyakit COVID-19, pameran
seni daring mengalami perubahan fungsi dari penganti menjadi media
pendukung tambahan bagi pameran seni luring. Namun, pameran seni
daring memiliki keterbatasan interaksi pengunjung, karya seni, dan ruang
pameran, yang menjadi salah satu dampak pengunjung kesulitan menghayati
karya seni pada pameran daring. Penelitian ini dilakukan untuk menganalisa
dan membuat perancangan pengalaman pengunjung dalam pameran seni
daring. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah Human centered
design, sebuah metode desain yang berdasar oleh empati, menempatkan
desainer sebagai pengguna desain dengan tujuan untuk memahami dan
memecahkan masalah yang dialami mereka. Hasil penelitan menunjukan
bahwa pengalaman interaksi yang akan terjadi dalam pameran seni cukup
berkubungan dengan personality assessment pengunjung. Orang Yyang
merasa extrovert cenderung untuk menggunakan chat baik lebih dulu atau
merespon orang lain, sedangkan orang yang merasa dirinya ambivert dan
introvert mayoritas hanya akan menjawab orang lain. Hasil data dari
penelitian ini nantinya akan menjadi dasar perancangan desain antarmuka

fitur ruang obrolan pameran seni daring.

Kata kunci: Pameran seni daring, Penghayatan seni, Interaktivitas, Human

centered design, Pengalaman pengunjung
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DESIGNING VISITORS EXPERIENCE IN ONLINE ART

EXHIBITIONS

(Felicia Natania)

ABSTRACT (English)

The implementation of art exhibitions faced limitations due to the spread of
COVID-19, which necessitated the enforcement of Large-Scale Social
Restrictions (PSBB) and the advancement of adequate technology, driving
art exhibitions to shift into virtual or online formats. After the end of the
COVID-19 outbreak, virtual art exhibitions transformed from being a
substitute to becoming an additional supporting medium for offline art
exhibitions. However, virtual art exhibitions have limitations in terms of
visitor interaction with the artworks and the exhibition space, making it
difficult for visitors to fully appreciate the artworks in virtual exhibitions.
This research was conducted to analyze and design the visitor experience in
virtual art exhibitions. The method used in this research is Human-Centered
Design, a design method based on empathy, placing the designer as the user
to understand and solve the problems they experience. The research results
show that the interaction experience in art exhibitions is quite related to the
visitor's personality assessment. Extroverted individuals tend to use chat
either by initiating or responding to others, while ambivert and introverted
individuals mostly only respond to others. The data collected in this
research will be use for user interface designers to design chatroom feature
in a virtual art exhibition.

Keywords: Virtual art exhibition, Art appretiation, Interativity, Human
centered design, User Experience
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