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RINGKASAN

Pameran virtual di dunia pendidikan seni menjadi salah satu media bagi dosen, mahasiswa,
dan seniman untuk tetap eksis memamerkan hasil karyanya kepada stakeholder. Berbagai
media digunakan untuk menyajikan pameran virtual tersebut. Permasalahan utama dalam
penyajian pameran virtual tersebut adalah pengguna kurang merasakan kedalaman ruang dan
obyek 2 dimens yang dipamerkan sehingga informasi visual tersebut memberikan perseps
visual yang berbeda ketika obyek 2 dimens tersebut ditampilkan secara nyata. Tujuan
penelitian ini mengembangkan komposisi visual yang ditentukan oleh jenis pencahayaan,
warna latar, dan warna obyek 2 dimensi agar memberikan perseps visual keruangan dan
kedalaman obyek virtual. Urgens penelitian ini adalah pengembangan pengetahuan dasar di
bidang desain khususnya mengembangkan sebuah skema kategorisasi penygjian pameran
virtual yang dihasilkan melalui uji smulasi dengan menggunakan aplikas software Dialux evo
dengan mempertimbangkan perseps visual pengunjungya. Metode yang digunakan dengan
membuat simulas visual sebuah pameran virtual dengan aplikas software Dialux evo dengan
variabel jenislampu, tata letak lampu, brightness, jenis warna latar, dan jenis warna obyek.
Komposis visual berupa rendering perspektif tersebut diujikan kepada responden melalui
googleform. Analisis data menggunakan analisis statistik deskriptif berdasarkan variabel yang
diujikan. Hasil penelitian ini akan menunjukkan_prosentase pengaruh dari masing-masing
variabel tersebut terhadap persepsi visual keruangan-dan-kedal aman obyek 2 dimensi, sehingga
dapat menjadi indikator keberhasilan dalam<mendesain sebuah pameran virtual. Luaran
penelitian ini berupa artikel Jjurnal yang terdaftar “di jurnal ‘Sinta 4 dan artikel ilmiah yang
terdaftar di forum seminar/ nasional . Penelitian’ini menerapkan TKT level 2 yaitu berupa
Formulasi Konsep dan atau aplikas teknologi menggunakan Dia ux-Evo.

Kata Kunci : Pencahayaan, Warna, Persepsi Visual, Pameran, Virtual



PRAKATA

Penelitian ini merupakan bagian dari road map penelitian Pencahayaan dan Warna pada
Interior. Sebagali rangkaian perjalanan  penelitian sebelumnya yang telah dilakukan
sebel umnyayang menghasilkan beberapatemuan terkait dengan pencahayaan dan warnamaka
pada penelitian ini lebih menekankan pada penggunaan teknik visualisasi untuk mengukur
kualitas visual pada sebuah pameran virtual. Melalui sebuah simulasi dengan menggunakan
aplikasi pencahayaan yang tidak berbayar berstandar internasional dan digunakan oleh dunia
profes khususnya yang mendalami bidang pencahayaan baik interior maupun eksterior.

Ucapan terima kasih diucapkan kepada L embaga Penelitian ISl Y ogyakarta yang telah
mendukung berlangsungnya penelitian ini. Selain itu kontribusi dari anggota peneliti dan
berbagai pihak yang telah menyumbangkan pemikiran dan tenaga untuk menyelesaikan
penelitian menjadi bagian penting dalam proses penelitian ini.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat-memberikan-sumbangan literass bagi para
seniman atau desainer yang akan menampilan‘karyanya melalui, pameran secara virtual agar
memberikan kenyamanan visua bagi-pengunjung yang menikmati' karya. Penelitian ini juga
bisa memberikan kontribus untuk pengembanganiimu khususnyadi bidang pencahayaan dan

warna padainterior.

Y ogyakarta, November 2022
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BAB |. PENDAHUL UAN

Pameran Virtua mulai berkembang dalam dekade terakhir seiring dengan
perkembangan teknologi digital. Namun dalam dua tahun terakhir khususnya pada saat
pandemic Covid-19 berlangsung maka seluruh dunia seni yang berkaitan erat dengan pameran
virtual berkembang dengan pesat. Media pameran virtual ini menjadi salah satu media bagi
seniman dan desainer untuk mempresentasikan karyanya kepada stake holder. Ada beberapa
keuntungan dari media pameran virtual ini antara lain publikasi yang tidak terbatas di mana
pameran virtual ini bisa diakses oleh pengguna dari seluruh dunia sehingga memungkinkan
seniman tersebut mendunia (Widjono, 2020). Namun demikian tidak sedikit dari parapengguna
yang merasakan performan dari penygjian pameran virtual tersebut menjadi tidak menarik,
monoton, dan kualitas visualnya tidak sesuai dengan aslinya. Faktor-faktor keberhasilan dari
pameran virtual tidak hanya ditentukan oleh kualitas karyanya sgjatetapi tampilan dari pameran
virtual yang berkaitan erat dengan-perseps visual jugamenjadi faktor penentu juga.

Persepsi visual merupakan sebuah proses lingkungan yang dirasakan dan terbentuk dari
rangsangan/stimulus yang ada di lingkungan-seperti- pencahayaan, permukaan warna, dan
tekstur. Rangsangan/stimulus tersebut diterima oleh gambar retina/retinal image kemudian
melalui proses penglihatan/process of vision sebagai sebuah informasi yang diterima oleh otak
untuk mengenali obyek dan permukaan yang membentuk dasar visual untuk proses persepsi
visua (Cuttle, C, 2008). Berdasarkan proses persepsi visual tersebut makapermasalahan utama
dalam penyajian pameran virtual:tersebut'adal ah penggunakurang merasakan lingkungan dari
pameran tersebut. Rasa tersebut terkait dengan ruang pamer dan obyek pameran itu sendiri.
Persepsi keruangan dapat dikenali dengan adanya kedalaman ruang dan obyek 2 dimensi yang
dipamerkan. Hal ini terkait dengan variabel yang diujikan yaitu jenis lampu, tata letak lampu,
brightness, jenis warna latar, dan jenis warna obyek. Tujuan penelitian ini mengembangkan
komposisi visual yang ditentukan oleh jenis pencahayaan, warna latar, dan warna obyek 2
dimens agar memberikan perseps visual keruangan dan kedalaman obyek virtual. Penelitian
inti sangat penting untuk pengembangan pameran virtual dan meningkatkan ketertarikan
pengguna dalam menikmati pameran tersebut. Hasil dari penelitian ini adalah kategorisas
komposis visua tersebut nantinya bisa menjadi acuan bagi perancang pameran virtul untuk
melayout pameran dan menempatkan obyek pameran 2 dimens dengan tepat agar perseps
visual yang diterima oleh pengguna bisa setara dengan pameran yang riil.

Sesuai dengan skema penelitian yaitu teknologi seni, dalam penelitian ini
mengembangkan sebuah skemakategorisas penyajian pameran virtual yang dihasilkan melalui



uji simulasi dengan menggunakan aplikas software Dialux evo. Aplikas tersebut dapat
menentukan jenis, tata letak pencahayaan, dan warna, mengukur brightness, intensitas cahaya,
serta menampilkan rendering perspektif. Hasil rendering tersebut nantinya akan menjadi model

untuk penyajian visual dan acuan yang terukur dan teruji untuk pengembangan pameran virtual.



