
 

172 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa mekanisme gamifikasi dalam pameran 

interaktif “Cerita Rakyat” di Galeri Indonesia Kaya dirancang sebagai bagian 

integral dari praktik kuratorial berbasis pengalaman yang menggabungkan unsur 

edukasi dan hiburan dalam bentuk gim edutainment. Gamifikasi tidak diposisikan 

sebagai elemen hiburan tambahan, melainkan sebagai model kuratorial yang secara 

sadar mengorganisasi pengalaman pengunjung melalui struktur misi bertahap, 

sistem progres personal, tantangan kontekstual dengan tingkat kesulitan moderat, 

visual animasi interaktif, serta umpan balik langsung. Elemen-elemen tersebut 

diintegrasikan ke dalam narasi budaya berbasis cerita rakyat sehingga membentuk 

sistem interaksi yang mendorong eksplorasi aktif pengunjung terhadap konten 

pameran. Desain ini menunjukkan bahwa praktik kuratorial pada pameran interaktif 

telah mengalami pergeseran dari model penyajian informasi yang linear menuju 

perancangan pengalaman partisipatif yang menempatkan pengunjung sebagai 

subjek aktif dalam proses pemaknaan budaya. 

Pengalaman imersi pengunjung muncul melalui keterlibatan berkelanjutan 

dalam interaksi dengan panel interaktif berbasis gamifikasi. Temuan penelitian 

menunjukkan bahwa mayoritas pengunjung mengalami tingkat keterlibatan yang 

tinggi, durasi interaksi yang relatif panjang pada kondisi kunjungan tidak padat, 

serta perubahan persepsi waktu ketika menyelesaikan misi naratif. Motivasi yang 

mendominasi interaksi bersifat intrinsik, yang tercermin dari rasa ingin tahu, 
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kepuasan personal dalam menyelesaikan tantangan, serta dorongan untuk 

melanjutkan eksplorasi ke panel berikutnya. Kondisi tersebut memperlihatkan 

bahwa keseimbangan antara tingkat tantangan dan kemampuan pengunjung 

(challenge–skill balance) mendukung munculnya indikasi awal pengalaman flow, 

seperti fokus perhatian yang tinggi, keterlibatan emosional, dan kontinuitas 

interaksi. Temuan ini menegaskan bahwa pengalaman imersi tidak muncul secara 

otomatis karena penggunaan teknologi, melainkan terbentuk melalui hubungan 

antara desain gamifikasi, struktur narasi budaya, serta partisipasi aktif pengunjung 

dalam ruang pamer. 

Penelitian ini juga mengidentifikasi sejumlah faktor yang memperkuat 

maupun melemahkan pengalaman imersi pengunjung. Faktor yang memperkuat 

pengalaman imersi meliputi integrasi narasi budaya dengan mekanisme gamifikasi, 

keberadaan umpan balik langsung yang memberikan respons terhadap tindakan 

pengunjung, keseimbangan antara tingkat tantangan dan kemampuan, serta 

pengalaman multisensori yang menggabungkan elemen visual animasi, interaksi, 

dan eksplorasi ruang. Selain itu, dimensi sosial seperti interaksi antar pengunjung 

juga berperan dalam memperkuat keterlibatan kolektif selama mengikuti misi 

pameran. Sebaliknya, beberapa faktor terbukti dapat melemahkan pengalaman 

imersi, di antaranya kepadatan ruang pamer (overcrowding), antrean pada panel 

interaktif yang bersifat multi-user, serta gangguan teknis ringan yang menghambat 

respons sistem. Faktor-faktor tersebut dapat mengganggu kontinuitas perhatian 

pengunjung dan menurunkan intensitas pengalaman flow, sehingga menunjukkan 

bahwa keberhasilan pengalaman imersi tidak hanya bergantung pada desain 
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gamifikasi, tetapi juga pada pengelolaan spasial dan stabilitas teknologi dalam 

ruang pamer. 

Secara konseptual, penelitian ini menghasilkan tiga pola utama temuan. 

Pertama, gamifikasi dapat berfungsi sebagai model kuratorial yang 

mengintegrasikan narasi budaya dengan mekanisme interaksi pengunjung dalam 

bentuk pengalaman edutainment. Kedua, pengalaman imersi terbentuk melalui 

kombinasi antara narasi budaya, interaksi gamifikasi, visual animasi interaktif, dan 

partisipasi aktif pengunjung, yang secara bersama-sama membangun keterlibatan 

kognitif, emosional, dan sensorik. Ketiga, kondisi spasial dan operasional ruang 

pamer memiliki pengaruh signifikan terhadap keberlanjutan pengalaman flow, 

sehingga pengelolaan ruang dan stabilitas teknologi menjadi faktor penting dalam 

mempertahankan kualitas pengalaman imersi. Dengan demikian, gamifikasi 

berfungsi sebagai mediator kuratorial yang menjembatani desain narasi budaya 

dengan pembentukan pengalaman imersi pengunjung, sekaligus memperkuat posisi 

praktik kuratorial berbasis pengalaman dalam konteks pameran budaya fisik–digital 

di institusi budaya kontemporer. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai kuratorial berbasis gamifikasi dalam 

membangun pengalaman imersi pengunjung pada pameran interaktif “Cerita 

Rakyat” di Galeri Indonesia Kaya, serta analisis yang dikaitkan dengan teori 

gamifikasi, kuratorial, new museology, meaningful gamification, pengalaman 

imersi (keterlibatan, motivasi intrinsik, dan flow), maka diajukan beberapa saran 

sebagai berikut: 
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1. Saran Teoretis 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembangunan pengalaman imersi dalam 

pameran budaya tidak terjadi secara spontan akibat penggunaan teknologi, 

melainkan melalui model kuratorial yang terstruktur dan berorientasi pada 

pengalaman. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk: 

a. Mengembangkan model teoretis yang lebih komprehensif mengenai 

kuratorial berbasis gamifikasi sebagai pendekatan desain pengalaman 

(experience-oriented curatorship), sehingga praktik kurasi dapat dipahami 

sebagai proses aktif dalam membangun kondisi imersi pengunjung. 

b. Memperdalam kajian mengenai relasi antara gamifikasi, motivasi intrinsik, 

dan meaning-making dalam konteks pameran budaya, khususnya untuk 

memahami bagaimana pengalaman imersi berkembang menjadi 

pengalaman reflektif dan transformatif. 

c. Mengelaborasi konsep embodied flow dalam ruang pamer fisik–digital 

dengan menelaah keterkaitan antara pengalaman multisensori, gerak tubuh, 

dan konstruksi makna budaya. 

d. Mengkaji dimensi social immersion atau collective flow dalam konteks 

pameran interaktif, guna memperluas pemahaman tentang pengalaman 

imersi yang bersifat sosial dan kolaboratif. 

2. Saran Praktis 

Bagi kurator, desainer pengalaman, dan pengelola ruang pamer, hasil 

penelitian ini memberikan implikasi praktis dalam membangun pengalaman imersi 

secara lebih optimal, yaitu: 
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a. Gamifikasi perlu dirancang sebagai bagian integral dari model kuratorial, 

dengan memastikan setiap misi, tantangan, dan sistem umpan balik 

memiliki keterkaitan langsung dengan narasi budaya, sehingga pengalaman 

imersi dibangun melalui makna, bukan sekadar stimulasi visual. 

b. Perancangan panel interaktif disarankan mempertimbangkan keseimbangan 

antara tingkat tantangan dan karakteristik pengunjung (usia, literasi digital, 

latar budaya) agar pengalaman imersi tetap inklusif dan tidak menimbulkan 

kelelahan kognitif. 

c. Pengelolaan kepadatan ruang dan alur sirkulasi pengunjung perlu menjadi 

bagian dari strategi desain pengalaman, karena overcrowding terbukti 

menurunkan kualitas imersi dan mengganggu potensi terbentuknya flow. 

d. Stabilitas teknis sistem interaktif (khususnya pada panel multi-user) perlu 

ditingkatkan untuk menjaga kontinuitas pengalaman dan mencegah 

gangguan terhadap fokus perhatian pengunjung. 

e. Pengembangan elemen gamifikasi kolaboratif yang mendorong diskusi dan 

pengalaman bersama dapat memperkuat dimensi imersi sosial serta 

memperkaya proses pemaknaan budaya 

3. Saran Metodologis dan Penelitian Lanjutaan 

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi kasus kualitatif pada satu 

konteks pameran. Untuk memperkaya dan memperluas temuan, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk: 
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a. Menggunakan pendekatan mixed-methods guna menguji indikator 

pengalaman imersi dan flow secara lebih sistematis melalui instrumen 

kuantitatif terstandar. 

b. Mengembangkan studi longitudinal untuk menelaah dampak jangka 

panjang pengalaman gamifikasi terhadap pemahaman, retensi memori, dan 

sikap apresiatif terhadap budaya. 

c. Melakukan studi komparatif pada berbagai tipe ruang pamer (museum 

daerah, pameran temporer, atau ruang budaya alternatif) untuk menguji 

keberlakuan model kuratorial berbasis gamifikasi dalam konteks yang 

berbeda. 

d. Memanfaatkan teknologi analitik perilaku seperti eye-tracking, analisis 

heatmap pergerakan, atau sensor interaksi untuk memvalidasi secara 

empiris dinamika perhatian dan intensitas imersi pengunjung. 

Secara keseluruhan, pembangunan pengalaman imersi dalam pameran 

budaya berbasis gamifikasi menuntut integrasi antara model kuratorial, desain 

ruang fisik–digital, serta pemahaman psikologis mengenai motivasi intrinsik dan 

flow. Dengan demikian, kuratorial berbasis gamifikasi tidak hanya menjadi inovasi 

teknis, tetapi menjadi praktik strategis dalam membangun pengalaman budaya yang 

bermakna, partisipatif, dan reflektif. 

C. Kontribusi dan Implikasi Penelitian 

a. Kontribusi Penelitian 

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada penegasan empiris bahwa 

kuratorial berbasis gamifikasi merupakan strategi desain pengalaman yang 
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secara aktif membangun pengalaman imersi pengunjung dalam pameran 

budaya interaktif. Melalui studi kasus pameran interaktif “Cerita Rakyat” di 

Galeri Indonesia Kaya, penelitian ini menunjukkan bahwa panel interaktif 

berbasis gamifikasi tidak hanya meningkatkan interaktivitas, tetapi 

mengorkestrasi pengalaman multisensori, keterlibatan kognitif–emosional, 

serta memicu motivasi intrinsik yang membuka kemungkinan munculnya 

indikasi flow. 

Secara teoretis, penelitian ini memperluas penerapan teori flow 

(Csikszentmihalyi, 1990) ke dalam ranah kuratorial pameran budaya fisik–

digital. Jika sebelumnya flow banyak dikaji dalam konteks permainan 

digital, pendidikan, atau olahraga, penelitian ini menunjukkan bahwa flow 

dapat dibangun melalui desain kuratorial yang terstruktur, khususnya 

melalui keseimbangan tantangan–kemampuan (challenge–skill balance), 

tujuan yang jelas, serta umpan balik progresif dalam konteks narasi budaya. 

Selain itu, penelitian ini memberikan kontribusi konseptual melalui 

penguatan gagasan bahwa gamifikasi berfungsi sebagai mediator kuratorial 

dalam membangun kondisi imersi. Pengalaman imersi tidak dipahami 

sebagai efek langsung teknologi, melainkan sebagai hasil integrasi antara 

narasi, desain ruang, interaksi multisensori, dan aktivasi motivasi intrinsik 

pengunjung. Dengan demikian, penelitian ini memperkaya diskursus 

museum studies dan studi pameran interaktif di Indonesia, khususnya dalam 

konteks praktik kuratorial berbasis pengalaman. 
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b. Implikasi Penelitian 

1. Implikasi Teoretis 

Penelitian ini menegaskan bahwa pengalaman imersi dapat diposisikan 

sebagai indikator penting dalam evaluasi kuratorial berbasis pengalaman. 

Flow dipahami sebagai luaran imersi tertinggi yang dapat dibangun 

melalui model kuratorial berbasis gamifikasi. Temuan ini memperluas 

penggunaan teori flow dalam museum studies dan memperkuat 

relevansinya dalam praktik kuratorial kontemporer. 

Lebih lanjut, penelitian ini mengajukan implikasi konseptual bahwa 

hubungan antara desain pameran dan pengalaman pengunjung bersifat 

mediatif dan bertahap. Gamifikasi berperan sebagai mekanisme yang 

secara sadar dirancang untuk membangun kondisi fokus perhatian, 

keterlibatan emosional, serta keseimbangan tantangan dan kemampuan 

yang memungkinkan terbentuknya imersi. Dengan demikian, 

pengalaman budaya dalam pameran tidak terjadi secara linier, melainkan 

melalui proses desain pengalaman yang terstruktur. 

2. Implikasi Praktis 

Secara praktis, penelitian ini memberikan acuan bagi kurator dan 

desainer pameran dalam membangun pengalaman imersi secara 

sistematis. Gamifikasi yang efektif perlu diintegrasikan secara 

konseptual ke dalam alur narasi kuratorial, sehingga setiap elemen 

tantangan, tujuan, dan umpan balik memiliki fungsi edukatif dan kultural 

yang jelas. 
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Hasil penelitian juga menunjukkan pentingnya menjaga keseimbangan 

antara tingkat kompleksitas tantangan dan karakteristik pengunjung, 

termasuk usia, literasi digital, serta preferensi pengalaman. Pengelolaan 

ruang dan kepadatan pengunjung menjadi faktor krusial dalam 

mempertahankan kualitas imersi, karena overcrowding terbukti 

menurunkan intensitas keterlibatan dan potensi flow. Dengan pendekatan 

ini, gamifikasi dapat dimanfaatkan sebagai instrumen strategis dalam 

membangun pengalaman belajar budaya yang reflektif, mendalam, dan 

bermakna, bukan sekadar sebagai fitur interaktif tambahan. 

3. Implikasi Metodologis 

Dari sisi metodologis, penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan 

kualitatif-deskriptif berbasis observasi dan wawancara efektif dalam 

mengungkap dimensi subjektif pengalaman imersi, termasuk indikasi 

flow dan motivasi intrinsik. Pendekatan ini memungkinkan pemahaman 

mendalam terhadap dinamika pengalaman pengunjung dalam konteks 

ruang fisik–digital. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan desain 

komparatif atau mixed-methods, misalnya dengan membandingkan 

pameran berbasis gamifikasi dan non-gamifikasi, serta 

mengombinasikan metode kualitatif, kuantitatif, dan psikofisiologis 

untuk memperoleh validasi empiris yang lebih komprehensif terhadap 

proses pembangunan imersi. 
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c. Panduan Desain Gamifikasi Spesifik 

Berdasarkan temuan empiris, berikut panduan desain gamifikasi panel 

interaktif untuk mendukung pembangunan pengalaman imersi pengunjung: 

1. Adaptif terhadap Kepadatan Pengunjung 

Desain gamifikasi perlu mempertimbangkan kondisi ruang secara 

dinamis. Pada kondisi ramai, sistem dapat menyederhanakan tantangan 

dengan umpan balik instan guna menjaga fokus dan mencegah 

kelelahan kognitif. Pada kondisi lengang, tantangan dapat dibuat lebih 

progresif untuk memperpanjang durasi dan kedalaman pengalaman. 

2. Inklusi Demografis untuk Literasi Digital 

Panel interaktif sebaiknya menyediakan mode adaptif dengan instruksi 

visual yang intuitif, narasi kontekstual yang jelas, serta minim 

ketergantungan pada perangkat pribadi, sehingga pengalaman imersi 

dapat diakses oleh berbagai kelompok usia dan latar belakang. 

3. Optimalisasi Umpan Balik dan Pengalaman Sosial 

Umpan balik multimodal (visual, audio, sensorik) yang konsisten 

berperan penting dalam menjaga keseimbangan tantangan–

kemampuan. Pengembangan elemen kolaboratif juga disarankan untuk 

memperkuat pengalaman imersi sosial dan membuka kemungkinan 

terbentuknya social flow dalam konteks pameran budaya. 

Panduan ini dapat dijadikan dasar pengembangan prototipe desain kuratorial 

berbasis gamifikasi pada siklus pameran berikutnya, serta diuji secara iteratif untuk 

meningkatkan kualitas pengalaman imersi pengunjung. 
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D. Keterbatasan Penelitian 

Pemaparan keterbatasan penelitian merupakan bagian penting dalam 

penelitian akademik karena menunjukkan kesadaran peneliti terhadap ruang 

lingkup, batas analisis, serta kondisi empiris yang memengaruhi proses penelitian. 

Dengan mengidentifikasi keterbatasan secara eksplisit, peneliti dapat memperjelas 

bahwa temuan yang dihasilkan berada dalam konteks tertentu dan tidak 

dimaksudkan untuk digeneralisasikan secara berlebihan. Hal ini juga 

mencerminkan sikap reflektif peneliti dalam memahami batas-batas metodologis, 

ketersediaan data, serta kondisi lapangan yang mungkin memengaruhi interpretasi 

hasil penelitian. Dalam penelitian kualitatif, keberadaan keterbatasan merupakan 

hal yang wajar karena pendekatan ini berfokus pada pemahaman mendalam 

terhadap fenomena dalam konteks spesifik, bukan pada generalisasi statistik yang 

luas. Oleh karena itu, pengungkapan keterbatasan tidak melemahkan penelitian, 

melainkan justru memperkuat kredibilitas akademik penelitian dengan 

menunjukkan transparansi metodologis sekaligus membuka peluang bagi penelitian 

selanjutnya untuk memperluas, menguji ulang, atau mengembangkan temuan yang 

telah dihasilkan. 

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam 

menafsirkan temuan, khususnya dalam konteks model kuratorial berbasis 

gamifikasi sebagai strategi membangun pengalaman imersi pengunjung. 

Keterbatasan ini tidak dimaksudkan untuk melemahkan hasil penelitian, melainkan 

sebagai refleksi metodologis dalam kerangka penelitian kualitatif dan studi 

pengalaman. 
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Pertama, penelitian ini menggunakan desain studi kasus tunggal pada 

pameran interaktif “Cerita Rakyat” di Galeri Indonesia Kaya. Dengan demikian, 

temuan yang dihasilkan bersifat kontekstual dan menghasilkan generalisasi analitis, 

bukan generalisasi statistik. Model kuratorial berbasis gamifikasi yang efektif pada 

konteks ini belum tentu memiliki dampak serupa pada tipe ruang pamer, segmentasi 

pengunjung, atau institusi budaya yang berbeda. Penelitian ini menganalisis sistem 

gamifikasi yang telah dirancang oleh pengelola pameran, sehingga penelitian tidak 

mengevaluasi proses perancangan gamifikasi secara langsung. 

Kedua, proses pembangunan pengalaman imersi dan indikasi flow 

diidentifikasi melalui interpretasi data observasi, wawancara, dan refleksi 

pengunjung tanpa menggunakan instrumen psikometrik kuantitatif terstandar. 

Konsekuensinya, kedalaman dan intensitas pengalaman imersi sangat bergantung 

pada konstruksi naratif dan persepsi subjektif informan, serta interpretasi peneliti 

terhadap dinamika interaksi di ruang pamer. 

Ketiga, indikator seperti durasi interaksi, fokus perhatian, ekspresi emosional, 

dan intensitas keterlibatan digunakan sebagai penunjang analisis kualitatif terhadap 

proses pembangunan imersi. Indikator tersebut bukan merupakan ukuran baku 

pengalaman flow, sehingga harus dipahami secara kontekstual dan triangulatif 

bersama data naratif lainnya. 

Keempat, jumlah informan ditentukan berdasarkan prinsip saturasi data 

dalam pendekatan kualitatif, bukan berdasarkan representasi demografis yang 

proporsional. Oleh karena itu, variasi latar belakang sosial, budaya, tingkat literasi 

digital, dan kebiasaan konsumsi budaya pengunjung belum sepenuhnya 
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terakomodasi sebagai variabel pembanding dalam membangun model kuratorial 

yang lebih universal. Penelitian ini tidak dapat mengontrol seluruh variable 

tersebut. 

Kelima, penelitian ini dilakukan dalam rentang waktu tertentu pada satu 

siklus penyelenggaraan pameran. Observasi hanya dilakukan pada periode tertentu, 

akibatnya pengalaman pengunjung mungkin berbeda pada waktu lain.  Dengan 

demikian, penelitian belum mampu menangkap dinamika jangka panjang dari 

pembangunan pengalaman imersi, termasuk kemungkinan perubahan respons 

pengunjung akibat pembaruan desain gamifikasi, pengembangan teknologi 

interaktif, atau variasi kepadatan ruang pada periode yang berbeda. 

Keterbatasan-keterbatasan tersebut membuka peluang bagi penelitian 

lanjutan, seperti studi komparatif lintas institusi, eksperimen desain kuratorial 

berbasis gamifikasi, maupun penelitian longitudinal untuk mengukur retensi 

pengetahuan budaya dan keberlanjutan pengalaman imersi dalam jangka waktu 

tertentu. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan menjadi pijakan awal dalam 

pengembangan kajian kuratorial berbasis gamifikasi yang lebih sistematis, terukur, 

dan kontekstual dalam praktik pameran budaya di Indonesia. Oleh karena itu, 

penelitian lanjutan dapat mengkaji perbandingan antara beberapa pameran 

interaktif di institusi budaya yang berbeda. 
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Kaya, Jakarta Pusat. 

Dita Barida, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 30 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Dwi Melinia, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 30 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 
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https://indonesiakaya.com/kunjungi-kami/galeri-indonesia-kaya/?utm_source=chatgpt.com
https://indonesiakaya.com/kunjungi-kami/galeri-indonesia-kaya/?utm_source=chatgpt.com
https://indonesiakaya.com/event/petualangan-baru-di-panel-interaktif-galeri-indonesia-kaya-lutung-kasarung-empat-raja/?utm_source=chatgpt.com
https://indonesiakaya.com/event/petualangan-baru-di-panel-interaktif-galeri-indonesia-kaya-lutung-kasarung-empat-raja/?utm_source=chatgpt.com
https://indonesiakaya.app/Aboutcerita
https://indonesiakaya.app/About/galeri-indonesia-kaya
https://museumku.wordpress.com/2011/03/15/pengelolaan-museum-pentingnya-riset-pengunjung/?utm_source=chatgpt.com
https://museumku.wordpress.com/2011/03/15/pengelolaan-museum-pentingnya-riset-pengunjung/?utm_source=chatgpt.com
https://seringjalan.com/harga-tiket-dan-wahana-yang-ada-di-gallery-indonesia-kaya/
https://seringjalan.com/harga-tiket-dan-wahana-yang-ada-di-gallery-indonesia-kaya/
https://www.museums22.com/
https://www.djarumfoundation.org/aktivitas/galeri-indonesia-kaya-rayakan-12-tahun-perjalanan-dalam-memadukan-kekayaan-tradisi-indonesia-dengan-sentuhan-kekinian?lang=id
https://www.djarumfoundation.org/aktivitas/galeri-indonesia-kaya-rayakan-12-tahun-perjalanan-dalam-memadukan-kekayaan-tradisi-indonesia-dengan-sentuhan-kekinian?lang=id
https://www.djarumfoundation.org/aktivitas/galeri-indonesia-kaya-rayakan-12-tahun-perjalanan-dalam-memadukan-kekayaan-tradisi-indonesia-dengan-sentuhan-kekinian?lang=id
https://skycitytrans.com/wisata/galeri-indonesia-kaya/
https://skycitytrans.com/wisata/galeri-indonesia-kaya/
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Jalaludin Akbar, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 30 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Nazzal, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 30 Desember 2025, Galeri Indonesia 

Kaya, Jakarta Pusat. 

Puteri, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 30 Desember 2025, Galeri Indonesia 

Kaya, Jakarta Pusat. 

Rafina Bahraina, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Raisa Salsabila, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Rizky Etnadio, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Sari Wulan, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Viva Ghofananda, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 

Wais, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri Indonesia 

Kaya, Jakarta Pusat. 

Yunita Sariani, Pengunjung Galeri Indonesia Kaya, 31 Desember 2025, Galeri 

Indonesia Kaya, Jakarta Pusat. 
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