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ABSTRAK 

Fenomena dunia virtual khususnya seni rupa dan desain yang dimulai sejak pandemi Covid 19, telah 
mengantarkan berbagai macam galeri virtual yang kreatif dan inovatif. Galeri virtual dinilai ringkas 
dan praktis serta berdampak secara signifikan di dalam publikasi pada setiap pameran khususnya 
pameran seni cetak tinggi. Tujuan dari  penelitian ini adalah mengaplikasikan desain galeri virtual 
secara outdoor pada pameran seni cetak tinggi yang variatif dan kreatif sehingga memunculkan 
kebaharuan. Metode yang dipakai pada penelitian ini menggunakan metodologi penciptaan seni dan 
desain Tri Cipta Karya : perenungan, eksperimen dan pembentukan karya desain galeri virtual. Karya 
desain galeri virtual outdoor ini diharapkan mampu bersaing di dunia Internasional. Hasil dari 
penelitian ini menghasilkan desain galeri virtual outdoor yang kekinian, variatif dan kreatif sehingga 
para penikmat pameran tidak mengalami kebosanan. 
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ABSTRACT  
The phenomenon of the virtual world, especially art and design, which started since the Covid 19 
pandemic, has ushered in various kinds of creative and innovative virtual galleries. Virtual galleries 
are considered concise and practical and have a significant impact in publications at each exhibition, 
especially high print art exhibitions. The purpose of this research is to apply the virtual gallery design 
outdoors to a varied and creative high print art exhibition so that it creates novelty. The method used 
in this study uses the Tri Cipta Karya methodology of art creation and design: contemplation, 
experimentation and creation of virtual gallery design works. This outdoor virtual gallery design 
work is expected to be able to compete in the international world. The results of this study resulted in 
a contemporary, varied and creative outdoor virtual gallery design so that exhibition connoisseurs do 
not experience boredom. 
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PENDAHULUAN 

Seni cetak tinggi dapat dikategorikan sebagai teknik cetak grafis konvesional. Seni grafis sendiri 
dapat dimasukkan dalam seni rupa murni bersama dengan seni lukis, seni patung serta seni keramik. 
Seni cetak tinggi untuk penyajiannya menggunakan pigura kaca dan penyajiannya sesuai dengan 
konvensi seni grafis. Untuk publikasi atau pameran seni grafis teknik cetak tinggi biasanya dilakukan 
di ruang galeri maupun ruang representatif lainnya (Supriyanto, 2000), (Adi, 2022), (Marianto, 1988), 
(Rohidi & Sabana, 2015), (Adi, 2019), (Sabana, 2007), (Susanto, 2003), (Bujono, 2017).  

Fenomena pandemi Covid 19 memang lumayan lama melanda tanah air, banyak seniman khususnya 
dunia seni grafis teknik cetak tinggi yang berlomba-lomba mencari solusi di dalam mempublikasikan 
karyanya. Publikasi karya secara luring atau tatap muka yang biasanya diadakan di galeri atau gedung 
kesenian secara mendadak ditiadakan akibat  
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terdampak badai Covid 19. Hal tersebut yang memunculkan berbagai macam usaha yang pada 
akhirnya menyentuh dunia virtual (Pandanwangi, 2022), (Hutabarat, 2022), (Grasselli & Impressions, 
2003), (Prashant Phirangi, 2017).  

Dunia virtual mulai dieksplorasi untuk mengatasi permasalahan tersebut, berbagai macam software 
atau aplikasi yang menawarkan desain galeri virtual bermunculan, dari yang gratisan sampai yang 
berbayar. Eksplorasi yang super canggih banyak ditawarkan agar para pengguna galeri virtual tertarik 
menggunakannya (Handriyotopo, 2019). 

 

 
Gambar 1. Pameran seni grafis di galeri atau di ruang seni. 

Sumber: Sigit Purnomo Adi, 2023. 
 

 
Gambar 2. Pameran seni grafis di galeri virtual indoor. 

Sumber: Sigit Purnomo Adi, 2023. 
 
Dua foto pameran seni rupa di galeri dan ruang virtual yang ditampilkan, menggambarkan mengenai 
bagaimana desain-desain pameran virtual versus pameran seni rupa di ruang seni berlangsung. Disini 
ditampilkan pameran virtual yang lebih praktis, namun hanya ditampilkan di dalam ruangan atau 
istilahnya indoor. Ketika pameran seni rupa khususnya seni grafis hanya ditampilkan di dalam 
ruangan, terasa kurang menarik serta membosankan, apalagi software atau aplikasi untuk membuat 
galeri virtual tersebut menggunakan template yang ada. Dengan template dan juga display di dalam 
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ruangan tersebut pameran kurang hidup dan cenderung monoton. Padahal disisi lain visualisasi dalam 
ranah virtual harus variatif dan kreatif serta mempunyai estetika yang bagus, agar dapat menjaring 
para penikmat seni untuk menyaksikan perhelatan tersebut. Hal-hal tersebut yang menjadi pemikiran 
penulis untuk menciptakan desain galeri virtual di luar ruangan atau outdoor (Kartika, 2007), 
(Sumardjo, 2014), (Zulkifli, 2021),(Adi et al., 2017). 
 

 
Gambar 3. Pameran seni grafis di galeri virtual indoor. 

Sumber: Sigit Purnomo Adi, 2023. 
 

Galeri virtual setelah badai Covid 19 ini atau masa pasca Covid 19 ini masih sangat relevan untuk 
digunakan. Galeri virtual mempunyai banyak keuntungan selain praktis juga dapat mempercepat 
publikasi Internasional. Tujuan dari penciptaan desain galeri virtual ini adalah mengaplikasikan 
desain galeri virtual secara outdoor pada pameran seni cetak tinggi yang variatif dan kreatif sehingga 
memunculkan kebaharuan. Hasil dari penelitian ini menghasilkan desain galeri virtual outdoor yang 
kekinian, variatif dan kreatif sehingga para penikmat pameran tidak mengalami kebosanan. 
 

METODOLOGI 

Metodologi digunakan dalam penelitian, pada penciptaan desain galeri virtual outdoor ini, penulis 
menggunakan metodologi penciptaan desain Tri Cipta Karya, yang meliputi : perenungan, eksperimen 
dan pembentukan. Untuk bagian perenungan, penulis mencoba untuk merenungkan bentuk desain 
galeri virtual outdoor yang menarik berdasarkan beberapa referensi yang ada, Untuk tahap 
selanjutnya, tahap eksperimen, pada tahapan ini penulis melakukan beberapa eksperimen desain dari 
software arstep, yang biasanya hanya menggunakan template, sekarang berusaha mendesain sendiri di 
luar ruangan. Selanjutnya didapatkan beberapa desain yang menarik, kreatif dan inovatif (Kartika, 
2016), (Adi & Isnanta, 2021), (Marutama et al., 2018). 

PEMBAHASAN 

Desain pameran virtual outdoor  yang diciptakan  melalui metode penciptaan desain Tri Cipta Karya, 
yang meliputi perenungan, eksperimen dan pembentukan. Sebelum membahas lebih lanjut 
membahasnya, penulis telah menampilkan contoh-contoh gambar desain pameran virtual indoor 
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dengan menggunakan artstep. Desain pameran virtual outdoor diciptakan sebagai solusi agar pameran 
virtual seni cetak tinggi tidak monoton sehingga enak untuk disaksikan. Desain pameran virtual 
outdoor ini menggunakan artstep tanpa menggunakan template yang ada, sehingga butuh kreativitas 
yang tinggi untuk mendesainnya. 

 

Gambar 4. Pameran seni grafis di galeri virtual outdoor. 
Sumber: Sigit Purnomo Adi, 2023. 

 
 Gambar di atas dapat menjelaskan bahwa desain pameran virtual outdoor sangat variatif karena tidak 
berdasarkan template saja. Pada desain tersebut juga dapat menghadirkan pameran virtual dengan 
hamparan hutan yang luas, ataupun di taman yang serba hijau sehingga penikmat dibuat tidak bosan, 
yang biasanya hanya melihat pameran virtual di dalam ruangan. 

 
 

 
 

Gambar 5. Desain pameran seni grafis di galeri virtual outdoor dengan penambahan caption yang otomatis. 
Sumber: Sigit Purnomo Adi, 2023. 
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Desain pameran virtual outdoor  yang diciptakan  menggunakan caption yang otomatis, sehingga 
penonton dapat melihat keterangan karya tanpa bersusah payah untuk mencarinya, galeri tersebut juga 
bergerak otomatis ketika di play. Inovasinya lagi desain pameran tersebut juga dapat di video dan 
dimasukkan channel Youtube sehingga memudah untuk mengaksesnya. 

 

 
 

Gambar 6. Desain pameran seni grafis di galeri virtual outdoor dengan menjadikan video dan diputar di youtube. 
Sumber: Sigit Purnomo Adi, 2023. 

 
 
KESIMPULAN  

Seni cetak tinggi dapat dikategorikan sebagai teknik cetak grafis konvesional. Seni grafis sendiri 
dapat dimasukkan dalam seni rupa murni bersama dengan seni lukis, seni patung serta seni keramik. 
Seni cetak tinggi untuk penyajiannya menggunakan pigura kaca dan penyajiannya sesuai dengan 
konvensi seni grafis. Untuk publikasi atau pameran seni grafis teknik cetak tinggi biasanya dilakukan 
di ruang galeri maupun ruang representatif lainnya.Fenomena pandemi Covid 19 memang lumayan 
lama melanda tanah air, banyak seniman khususnya dunia seni grafis teknik cetak tinggi yang 
berlomba-lomba mencari solusi di dalam mempublikasikan karyanya.Galeri virtual setelah badai 
Covid 19 ini atau masa pasca Covid 19 ini masih sangat relevan untuk digunakan. Galeri virtual 
outdoor mempunyai banyak keuntungan selain praktis juga dapat mempercepat publikasi 
Internasional.  Tujuan dari penciptaan desain galeri virtual ini adalah mengaplikasikan desain galeri 
virtual secara outdoor pada pameran seni cetak tinggi yang variatif dan kreatif sehingga memunculkan 
kebaharuan. Hasil temuan dari penelitian ini menghasilkan desain galeri virtual outdoor yang 
kekinian, variatif dan kreatif sehingga para penikmat pameran tidak mengalami kebosanan serta 
mempermudah publikasi Internasional secara cepat karena menggunakan jalur online. 
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