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ABSTRAK 
Pergeseran medium fisik ke medium digital semakin tidak dapat dihindari sejak pandemi Covid-19 
merebak sejak awal tahun 2020. Namun ada atau tanpa adanya pandemi ini, perubahan medium ini 
memang tidak dapat dihindari. Pameran seni secara virtual mulai umum diterapkan diberbagai 
kesempatan demi keberlangsungan ekosisten seni di Indonesia. Keberadaan pameran virtual bukan 
untuk menggantikan pameran konvensional namun sebagai alternatif pendekatan yang dapat dilakukan 
oleh penggiat seni. Keresahan mengenai pameran virtual terjadi karena keterbatasan pameran virtual 
dalam menciptakan hubungan emosional dengan berbagai pihak yang terlibat. Berdasarkan hal 
tersebut, penelitian ini akan membahas mengenai upaya penerapan gamification design yang 
mereplikasi interaksi fisik yang umum terjadi pada sebuah pameran. Tujuan penerapan gamification 
design adalah untuk memaksimalkan pengalaman pengguna (UX) saat ngunjungi pameran secara 
virtual sehingga nilai pengalaman dari virtual exhibiton dapat meningkat. Luaran penelitian ini adalah 
berupa konsep gamification dalam pameran virtual. 
 
Kata Kunci: Virtual Exhibition, Gamification, User Experience, Human Centered Design, Interaction 
 
ABSTRACT 
The shift from physical media to digital media has become increasingly unavoidable since the Covid-
19 pandemic began in early 2020. However, with or without this pandemic, changes in this medium are 
unavoidable. Virtual art exhibitions are starting to be commonly applied on various occasions for the 
sake of the sustainability of the art ecosystem in Indonesia. The existence of virtual exhibitions is not to 
replace conventional exhibitions but as an alternative approach that can be taken by art activists. 
Anxiety about virtual exhibitions is due to the limitations of virtual exhibitions in creating emotional 
connections with the various parties involved. Based on this, this study will discuss the efforts to 
implement gamification design that replicates the physical interactions that commonly occur in an 
exhibition. The purpose of implementing gamification design is to maximize user experience (UX) when 
visiting exhibitions virtually so that the experience value of virtual exhibitons can increase. The output 
of this research is the concept of gamification in a virtual exhibition.  
 
Keywords: Virtual Exhibition, Gamification, User Experience, Human Centered Design, Interaction 
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1. PENGENALAN 
 

Pameran secara luas dapat diartikan sebagai sebuah aktivitas yang menampilkan informasi (dalam 
hal ini bisa berupa karya seni, makanan, buku, otomotif dan sebagainya) kepada masyarakat yang lebih 
luas.  Pameran dalam sebuah aktivitas kesenian, secara khusus diartikan sebagai sebuah aktivitas 
bertemunya karya seni dengan pengunjung di sebuah galeri. Menurut (Kelly, 2017) ruang galeri 
dirancang dengan dominasi warna putih, dilengkapi dengan partisi-partisi dan pedestal, serta didukung 
dengan suasana yang hening. Hal ini dimaksudkan untuk dengan sengaja memisahkan keberadaan 
ruang tersebut dengan seni dengan dunia luar, sehingga para pengunjungnya dipaksa untuk fokus dan 
menggunakan seluruh kepekaan indera yang dimiliki untuk menikmati karya seni.  

 
Sejak awal kemunculan Covid-19 dan ajuran pemerintah untuk menerapkan protokol kesehatan 

yang ketat termasuk membatasi mobilitas dan aktivitas yang berpotensi menyebabkan kerumunan. 
Berbagai virtual exhibition kemudian muncul sebagai alternatif dari pameran konvensional. Sebut saja 
Gudskul, yang pada awal pandemi secara produktif menggelar pameran-pameran virtual melalui 
platform daring. Tak hanya Gudskul berbagai institusi seni lain pun ikut menyelenggrakan virtual 
exhibition yang dikemas dengan berbagai macam konsep.  

 
Berdasarkan data yang dalam jurnal prosiding berjudul Analysis UX in Virtual Exhibition During 

Pandemic, virtual exhibition yang bermunculan ini di masa pandemi ini mendapatkan sambutan hangat 
dari penikmat seni di Indonesia. Hal ini didukung oleh data kuesioner sebanyak 74% mengapresiasi 
bagaimana pameran seni dapat memanfaatkan pendekatan teknologi dengan baik. Namun apresiasi ini 
tidak membuat 89% responden mau sepenuhnya beralih dari pameran konvensional ke virtual 
exhibition. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor antara lain:  (1) Tidak dapat merasakan pengalaman 
atmosfer pameran secara langsung, (2) Seni dan penikmatnya memiliki jarak yang terhalang layar, (3) 
Terbatasnya interaksi yang melibatkan pengalaman fisik, (4) Kualitas detil karya seni yang menurun 
(Widjono, 2020). 

 
Berdasarkan temuan tersebut, maka dalam penelitian ini akan merumuskan konsep virtual exhibition 

yang memaksimalkan interakasi fisik yang umunya terjadi di pameran konvensional secara virtual 
dengan menerapkan gamification di dalamnya. 

 
2. METODOLOGI 
 

Berdasarkan permasalahan-permasalah minimnya interaktivitas yang mewakili aktivitas dimruang 
seni, perancangan ini akan fokus pada pembuatan konsep pameran virtual menggunakan gamification 
design framework yang dipopulerkan oleh Andrzej Marczewski seorang gamification consultant. 
Dalam metode ini Marczewski (2017) membagi proses perancangan gamification dalam 3 tahap iteratif 
yaitu: Define, Design/Built, dan Refine. Tahap define merupakan tahap perumusan masalah dan 
perumusan kebutuhan pengguna dalam hal ini pengunjung pameran virtual. Design/Built merupakan 
proses penetapan 3 user persona yang mewakili pengunjung pameran seni pada umumya, yakni 
pengunjung umum, pekerja seni dan kolektor. Tahap ini juga merupakan tahap penting dalam 
perumusan konsep hinga perancangan. Tahap Refine adalah tahap penyesuaian dalam memaksimalkan 
perancangan. Keseluruhan tahap ini merupakan tahap iteratif.  
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3. PERANCANGAN 
 
3.1 Definisi 
 

Dalam sebuah pameran seni melibatkan banyak stakeholder dari berbagai macam latar belakang dan 
kepentingan. Dalam perancangan virtual exhibition ini dibatasi pada tiga pengunjung yang memiliki 
peranan penting dalam ekosistem seni secara umum. Ketiga pengunjung ini antara lain adalah penikmat 
seni, pelaku seni, dan kolektor yang merupakan representasi dari siklus ekonomi yang ada pada 
ekosistem seni. Masing-masing pengunjung ini memiliki masalah dan kebutuhannya masing-masing 
ketika berada di dalam virtual exhibiton. 

 

 

 

 
Figure 1. User Persona pengunjung Virtual Exhibition. 

(Source: Personal research documentation) 
 

Jika mengacu pada situasi pandemi yang menjadi pemicu bermunculannya virtual exhibition saat 
ini, masing-masing stakeholder memiliki motivasi dan kebutuhannya sendiri. Melalui user persona ini, 
masalah dan kebutuhan dapat dijabarkan secara lebih spesifik dan fokus pada urgensi permasalahan 
yang dihadapi. Penikmat seni mewakili kalangan umum dengan berbagai latar belakang yang selama 
situasi pandemi membatasi mobilitasnya. Sehingga, penikmatg seni memiliki kebutuhan rekreasi dan 
edukasi. Sedangkan penggiat seni atau seniman selama pembatasan mobilitas berlangsung 
menghadapai permasalahan seperti sulitnya mempertemukan karya dengan khalayak luas dan proses 
bisnis terhenti. Hal ini juga berhubungan dengan Kolektor yang mengalami kesulitan untuk 
memperjual-belikan koleksi-koleksi seni. Ketiga persona memiliki hubungan erat dan menjadi bagian 
penting dalam ekosistem seni di Indonesia. 
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Berdasarkan penjabaran user persona di atas ditemukan bahwa keberadaan virtual exhibition pada 
umumnya belum dapat mewadahi kebutuhan para pengunjung. Kata kunci yang dapat digaris bawahi 
adalah teknologi virtual exhibition kurang humanis dan sedikitnya interaksi yang dapat dilakukan. Hal 
tersebut membuat pengunjung tidak memiliki engagement dan keterikatan emosi yang kuat. Pada 
akhirnya tidak banyak virtual exhibition yang cukup membekas pada ingatan pengunjungnya.  

 
Berdasarkan hal tersebut, perancangan ini akan menambahkan beberapa fitur yakni: 

 
1. Registrasi & Customize Avatar. Registrasi merupakan mandatori pada sebuah pameran baik 

pameran fisik maupun virtual. Registrasi pada perancangan ini dikemas melalui customized avatar 
sebagai representasi eksistensi dari pengunjung secara virtual di pameran virtual. Yang nantinya 
Avatar ini dapat bertemu dan melakukan berbagai interaksi dengan pengunjung lainnya.  

2. Artwork Details (caption). Kelebihan virtual exhibition adalah kemampuannya dalam menyimpan 
informasi lebih detail dibandingkan pameran konvensional. 

3. Interaction. Beberapa interaksi pada pameran konvensional yang diadopsi pada virtual exhibition 
adalah chat, apresiasi, dan reaksi. 

4. Auction. Perputaran ekonomi yang terjadi dalam pameran merupakan tujuan penting dari sebuah 
pameran. Auction tidak hanyak penting untuk kolektor namun untuk pada pelaku seni. 
 

 

 

 
Figure 2. User Flow pengunjung Virtual Exhibition. 

(Source: Personal research documentation) 
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3.2 Reka Bentuk/Pembinaan 
 
Pada tahap ini merupakan proses implementasi data melalui visualisasi aset. Perancangan dibagi 

menjadi dua yaitu: 
 
a. Karakter 

 
Untuk kebutuhan customize avatar oleh para pengunjung, dibuat master karakter yang nantinya 

dapat diskostumisasi berdasarkan jenis pengunjungnya. (penikmat seni, kolektor seni, pelaku seni). 
Setiap jenis pengunjung memiliki template karakter yang berbeda, gambar di bawah ini adalah 
representasi dari karakter penikmat seni. 
 

  
Figure 3. Karakter penikmat seni dalam 3D Visualization. 

(Source: Personal research documentation) 
 

b. Takrif Kesetiaan (High Fidelity) 
 
High fidelity atau hi-fidel merupakan hasil dari implementasi dari user flow dan aset visual dan user 

interface. Pada hi-fidel, akan terlihat penerapan bagian-bagian interaksi pada perancangan virtual 
exhibition. Fitur-fitur yang terdapat pada hi-fidel adalah registrasi, splash screen, explore, auction, 
interaction. 

 
Halaman registrasi adalah halaman awal yang muncul pada layar pengunjung. Pada lama registrasi, 

pengunjung harus mengisikan data diri sebagai syarat utama masuk ke dalam virtual exhibition. 
Pengunjung juga dapat memilih jenis karakter sesuai yang dikehendaki. Masing-masing karakter 
memiliki fitur yang berbeda, sesuai dengan kebutuhannya. 
 

 
Figure 4. Registration dan Customized avatar  
(Source: Personal research documentation) 
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Setelah melakukan registrasi, pengunjung akan masuk ke ruang virtual exhibiton. Sebelum memulai 
setiap pengunjung akan diberikan splash screen yang berisi cara-cara menggunakan virtual exhibition 
ini. Cara-cara yang disampaikan antara lain get started, how to move, how to socialize, dan how to 
appreciate. Splash screen ini memastikan para pengunjung dengan berbagai latar belakang teknologi 
dapat menggunakan fitur-fitur yang ada secara maksimal. 
 

 

 
Figure 5. Splash Screen (Source: Personal research documentation) 

 
Selanjutnya, pengunjung dapat mulai melakukan eksplorasi dan berkeliling di virtual exhibition. 

Eksplorasi dapat dilakukan dengan berjalan dan menghampiri karya satu persatu atau dengan 
mengmilih menu > explore. Pada menu ini memungkinkan pengunjung memilih deretan karya dalam 
katalog untuk dikunjungi. Ketika salah satu karya dipilih, karakter akan otomatis ditunjukan jalan untuk 
sampai pada lokasi karya dipajang. 
 

 

 
Figure 6. Fitur explore. (Source: Personal research documentation) 
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Figure 7. Auction. (Source: Personal research documentation) 
 

Fitur Auction ini secara umum adalah fitur lelang jual beli karya oleh para pengunjung. Pengunjung 
dapat mengikuti lelang dengan memberikan harga sesuai nilai yang dirasa pantas oleh pengunjung. 
Untuk mencegah harga yang terlalu rendah, pada fitur ini karya memiliki harga minimum dengan 
kelipatannya. Lelang ini tidak dilakukan setiap saat, namun dilakukan diwaktu-waktu tertentu sebagai 
strategi kunjungan yang berulang oleh pengguna. 
 

 
Figure 8. Chatroom. (Source: Personal research documentation) 

 
Chat adalah salah satu fitur yang bertujuan untuk memaksimalkan prinsip aksi dan reaksi yang akan 

melibatkan emosi. Pada pameran konvensional berbincang pada seniman dan pengunjung lain 
merupakan salah satu aktivitas yang pasti terjadi. Sayangnya selama pameran dilakukan secara virtual, 
berbincang menjadi hal yang sulit dilakukan. 
 

 
Figure 9. Interaksi dengan karya. (Source: Personal research documentation) 

 
Pengunjung dapat mempelajari lebih lanjut mengenai sebuah karya dengan menekan karya. Ketika 

karya ditekan, karya akan ditampilkan dengan dimensi sesungguhnya dan dilengkapi oleh detail karya. 
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Figure 10. Interaksi yang dapat dilakukan oleh sesama pengunjung. 

(Source: Personal research documentation) 
 

Selain melakukan interaksi dengan chat, pengunjung dapat melakukan sosialisai instan dengan 
memilih pengujung. Ketika pengunjung lain dipilih, akan muncul 3 tombol lain yakni chat, apresiasi 
dan emoticon. 

 
4. PERBINCANGAN 

 
Dalam proses perancangan, banyak hal yang ditemukan yang dijadikan penajaman konsep maupun 

hal-hal yang harus berubah dari konsep yang sudah direncanakan. Penyesuaian ini dilakukan secara 
terus menerus agar dapat berfungsi secara maksimal.  

 
5. KESIMPULAN 
 

Kesimpulan dari perancangan konsep virtual exhibition dengan mengadopsi aktivitas pameran 
konvensional adalah bahwa virtual exhibiton hadir sebagai bentuk baru dengan berbagai potensi yang 
dimiliki. Kehadiran virtual exhibiton ada bukan untuk menggantikan tapi sebagai alternatif medium 
pameran yang dapat dimanfaatkan sedemikian rupa. Virtual exhibiton dengan segudang potensinya 
masih memiliki celah untuk pengembangan lebih lanjut seperti keterbatasannya dalam menampilkan 
karya-karya instalasi. Selain itu, dengan bantuan perkembangan teknologi prevasive media yang 
berkembang saat ini, interaksi-interaksi yang dihadirkan dalam virtual exhibition dapat digali lebih 
lanjut. 
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