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PERANCANGAN UI/UX WEBSITE SISTEM INTERAKSI 

PENGUNJUNG PLATFORM PAMERAN SENI DARING 

JALIRUPA 

 (Albert Jonathan) 

ABSTRAK 

Seiring dengan kemajuan teknologi dan digitalisasi, kebutuhan untuk mengakses 
seni secara daring menjadi semakin penting. Generasi Z sebagai target utama 
memiliki ketertarikan terhadap pengalaman seni yang fleksibel, interaktif, dan 
imersif. Namun, banyak platform pameran seni daring yang ada belum mampu 
memenuhi kebutuhan tersebut, terutama dalam menciptakan interaksi sosial antar 
pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang salah satu sub-sistem 
platform pameran seni daring Jalirupa yang mengakomodasikan interaksi 
pengunjung dengan fokus perancangan UI dan UX Website. Metodologi Human-
Centered Design digunakan untuk menghasilkan desain yang ramah pengguna, 
intuitif, serta mendukung koneksi sosial dan kolaborasi antar pengunjung yang 
kemudian membentuk sebuah komunitas. Dengan pendekatan kualitatif dan 
kuantitatif melalui wawancara, FGD, studi literatur, dan kuesioner, hasil 
penelitian menunjukkan bahwa solusi desain yang dirancang mampu 
meningkatkan pengalaman pengguna dalam meningkatkan interaktivitas 
pengunjung pameran seni secara daring dan dapat membangun komunitas dalam 
ruang pameran. Maka dari itu, platform ini dapat menjadi solusi interaktif bagi 
perupa maupun audiens khususnya bagi usia remaja muda untuk dapat terhubung 
tanpa batasan ruang dan waktu di dalam platform pameran seni daring Jalirupa. 

Kata kunci: UI/UX, Seni Digital, Platform Interaktif, Human-Centered Design, 
Pameran Seni Daring. 
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DESIGNING UI/UX OF THE INTERACTION SYSTEM FOR 

VISITORS OF JALIRUPA ONLINE ART EXHIBITION 

PLATFORM 

 (Albert Jonathan) 

ABSTRACT (English) 

With the advancement of technology and digitalization, the need to access art 
through online platforms has become increasingly essential. Generation Z, as the 
primary target audience, is drawn to art experiences that are flexible, interactive, 
and immersive. However, many existing online art exhibition platforms fail to 
meet these needs, particularly in fostering social interactions among users. This 
study aims to design a sub-system of the Jalirupa online art exhibition platform 
that accommodates visitor interaction, focusing on the UI and UX design of the 
website. The Human-Centered Design methodology was employed to create a 
user-friendly and intuitive design that supports social connections and 
collaboration among visitors, ultimately forming a community. Using qualitative 
and quantitative approaches, including interviews, focus group discussions 
(FGD), literature studies, and surveys, the research findings indicate that the 
proposed design solution enhances the user experience by improving interactivity 
in online art exhibitions and fostering community-building within the exhibition 
space. Therefore, this platform offers an interactive solution for both artists and 
audiences, particularly young adults, to connect without spatial and temporal 
limitations within the Jalirupa online art exhibition platform. 

Keywords: UI/UX, Digital Art, Interactive Platform, Human-Centered Design, 
Online Art Exhibition. 
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