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Abstrak: Visual Communication Design (VCD) memiliki visi menciptakan lulusan
yang mampu menghasilkan desain yang unik dan dapat diterima masyarakat. Maha-
siswa didorong untuk selalu melakukan eksplorasi diri. Kali ini mata kuliah Graphic
On Product (GOP) melakukan pameran karya seni kolase dengan judul My Life As
VCDears, dimana disini mahasiswa diberi kesempatan untuk menceritakan pengala-
man mereka selama di VCD tanpa ada intervensi dari dosen atau tutor. Tujuan pene-
litian ini adalah evaluasi untuk tugas dan kurasi karya yang akan dipamerkan dalam
pameran baik konvensional/ virtual selanjutnya atau pameran mata kuliah lainnya.
Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pameran berpengaruh terhadap citra peru-
sahaan. Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif berdasarkan hasil eksplorasi
sumber. Dua puluh (20) karya mahasiswa menjadi subjek penelitian dan pameran
My Life As VCDears menjadi objek penelitian. Hasilnya adalah 8 dari 20 karya maha-
siswa (40%) menunjukan kesan positif, 2 dari 20 karya mahasiswa (10%) menunjukan
kedua sisi, dan 10 dari 20 karya mahasiswa (50%) menunjukan kesan negatif tentang
kehidupan di VCD. Hal ini akan sangat berpengaruh terhadap tahap interpretasi dan
reaksi. Penelitian selanjutnya dapat melanjutkan penelitian ini agar dapat wawasan
yang penuh. Penggalian dan analisa data yang lebih mendalam tentang respon maha-
siswa terhadap beban tugas kuliah dapat dilakukan. Selain itu, tidak menutup kemun-
gkinan akan terjadi kesalahan persepsi terutama karena kesalahan perhatian karena
tidak semua pengunjung bersedia memahami 100% tentang karya yang dipamerkan.

Kata Kunci: konten; pameran virtual; persepsi; citra VCD; graphic on product

Abstract: Visual Communication Design (VCD) has a vision of creating graduates
who are able to produce designs that are unique and acceptable to society. Students are
encouraged to always do self-exploration. This time, the Graphic On Product (GOP)
course held a collage art exhibition with the title My Life As VCDears, where students
were given the opportunity to tell their experiences while on VCD without any interven-
tion from the lecturer or tutor. The purpose of this research is to evaluate assignments
and curate works that will be exhibited in the next conventional/virtual exhibition or
other subject exhibitions. Previous research has shown that exhibitions have an effect
on corporate image. Twenty (20) student works became the research subjects and the
My Life As VCDears exhibition became the object of research. The result is that 8 out of
20 student works (40%) show a positive impression, 2 out of 20 student works (10%)
show both sides, and 10 out of 20 student works (50%) show a negative impression
about life on VCD. This will greatly affect the interpretation and reaction stages. Fur-
ther research can continue this research in order to gain full insight. Excavation and
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analysis of more in-depth data about student responses to the burden of coursework
can be done. In addition, it is possible that there will be misperceptions, especially due
to misunderstandings because not all visitors are willing to understand 100% of the

works on display.

Keywords: virtual exhibition; content; perception; VCD image; graphic on product

Pendahuluan

Visual Communication Design (VCD)
merupakan jurusan di bawah School of
Creative Industry Universitas Ciputra
(UC) yang memiliki visi menciptakan lu-
lusan dalam bidang desain komunikasi
visual yang mampu menghasilkan desain
yang unik dan bisa diterima masyarakat.
Mahasiswa VCD UC akan lebih didorong
untuk melakukan eksplorasi diri, berek-
spresi dan menghargai diri sendiri dan
orang lain. Mahasiswa diajarkan dan di-
arahkan untuk berpikir kritis dimulai dari
pencarian referensi desain hingga pengap-
likasian pada karya yang dihasilkan oleh
mahasiswa.

Di era digital ini, produk dan layanan
yang tersedia untuk konsumen di seluruh
dunia semakin beragam, mulai dari kebu-
tuhan sehari-hari seperti makanan, mi-
numan, pakaian, hingga aneka pelayanan
yang juga banyak dibutuhkan untuk
menunjang kehidupan hingga memilih
pendidikan. Menurut Savitri dkk. (2022)
pada saat jumlah orang meningkat, jum-
lah penyedia atau produsen produk ini
dan pelayanan semakin meningkat, kon-
sumen semakin dituntut untuk selektif
dalam memilih dan membeli produk yang
sesuai dengan kebutuhan mereka. Dalam
melakukan keputusan pembelian, hingga
pada saat memilih sebuah jasa misalnya
jurusan yang akan diambil, seorang kon-
sumen akan melalui beberapa tahapan,
mulai dari mencari informasi tentang pro-
duk atau jasa yang akan dibeli, serta al-
ternatif atau pilihan lain dari produk dan

layanan tersebut. Menurut to Syazali et
al.(2019) Banyaknya pilihan tentu akan
membuat konsumen memilih merek yang
lebih dikenal oleh masyarakat baik nama
maupun kualitas produk yang disediakan.
Hal ini membuat citra merek memiliki
peran besar dalam menentukan pilihan.

Citra Merek

Menurut Nurdiana (2018) citra
merek dapat diartikan sebagai pandan-
gan seseorang terhadap sesuatu. Yunida,
et al. (2018) menambahkan bahwa citra
merek merupakan pemikiran dan pen-
galaman seseorang terhadap sesuatu.
Menurut Kotler dan Keller dalam Amilia
(2017) dan Qolbiyah (2018) citra merek
adalah proses dimana seseorang memi-
lah, mengontrol, dan mengubah informa-
si menjadi suatu gambaran yang berarti.

Menurut Kazmi dan Mehmood
(2020), citra merek yang baik atau positif
adalah yang dapat memberikan dampak
nilai tambah bagi konsumen, jika suatu
merek memiliki citra yang buruk maka
secara tidak langsung akan mempen-
garuhi konsumen dan kemungkinan
besar konsumen tidak tertarik untuk
membuat. Pembelian. Menurut Pramono
dkk. (2021), perusahaan dituntut untuk
melakukan strategi yang baik dan benar
agar dapat menarik perhatian konsumen
dan tidak kalah saing dengan pelaku usa-
ha lainnya. Bagi perusahaan, citra merek
adalah persepsi yang diberikan konsumen
terhadap produk atau jasa yang diberi-
kan perusahaan kepada konsumen. Citra
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merek adalah persepsi yang dimiliki kon-
sumen tentang penilaian perusahaan yang
bertahan di benak konsumen. Menurut
Affandi dkk. (2020) dan Prahiawan dkk.
(2021) konsumen dalam hal ini adalah
mereka yang telah melakukan pembeli-
an dan mereka sadar akan arti dari citra
merek. Citra merek yang baik akan mu-
dah diterima oleh konsumen, sehing-
ga meningkatkan kepuasan konsumen.
Keputusan pembelian yang dilakukan
konsumen adalah keputusan yang dibuat
setelah konsumen menganalisis berbagai
alternatif atau informasi dari produk atau
jasa.

Indikator citra merek VCD UC
menurut Ratri dalam Amilia (2017) dibagi
menjadi tiga (3), sebagai berikut:

1. Atribut produk/ product attribute,
berhubungan dengan apa yang ditawar-
kan oleh VCD UC, seperti kurikulum pem-
belajaran, fasilitas di UC, kualitas dosen
VCD UC, dsb.

2. Keuntungan konsumen,/ consum-
er benefits, berhubungan dengan apa yang
dihasilkan oleh merek atau dalam hal ini
adalah kualitas mahasiswa VCD.

3. Kepribadian merek/ brand per-
sonality, berhubungan dengan pem-
bawaan VCD yang dapat dinilai oleh mas-
yarakat.

Pameran Virtual

Menurut Darlis, et al. (2016) pameran
merupakan ajang pamer karya yang ditu-
jukan kepada masyarakat luas. Pandemi
COVID-19 memaksa UC untuk melaku-
kan pameran karya mata kuliah Graphic
On Product (GOP) VCD UC yang biasanya
dilakukan secara konvensional di dalam
kampus, saat ini pameran virtual pun akh-
irnya harus dijadikan layanan alternatif
agar mahasiswa tetap dapat memamerkan
karyanya. Menariknya, pameran virtual
dinilai cukup memberi dampak positif.
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Pameran di dalam kampus sebelumnya
hanya dinikmati dan dihadiri oleh civitas
akademika Universitas Ciputra. Namun,
dengan digunakannya pameran virtual,
semua orang, tak terkecuali, yang menge-
tahui adanya pameran dan mendapatkan
tautan pameran akan dapat menikmati
dan mengakses pameran virtual melalui
ponsel pribadi dan/ atau komputer mas-
ing-masing.

My Life as VCDears

Mata kuliah Graphic on Product
(GOP) di tahun 2021 ini mengadakan pa-
meran virtual berjudul “A Virtual Exhibi-
tion of The Journey”, dimana mahasiswa
memamerkan karyanya yaitu salah satun-
ya adalah karya seni kolase dengan tema
karya kolase tahun ini adalah “my life as
VCDears” - mahasiswa diberikan waktu
dua (2) minggu untuk melakukan refleksi
dan eksplorasi tentang pengalaman dan
kehidupan mereka selama menjadi ma-
hasiswa VCD, baik saat senang maupun
tertekan. Hasil yang diperoleh akan dike-
lola dan dikembangkan ke dalam sebuah
karya kolase yang kemudian akan dipa-
merkan secara virtual.

Tujuan dari tugas ini adalah untuk
melatih skills mahasiswa mengatur kom-
posisi, warna dan proporsi agar terli-
hat estetis dan layak untuk dipamerkan.
Karya kolase ini akan digunakan sebagai
penilaian SAA 2 dengan bobot penilaian
20% dari total nilai dalam mata kuliah
GOP. Kriteria penilaian dilakukan dalam
tugas ini, kriteria yang akan dinilai dalam
tugas ini adalah sebagai berikut:

1. Komposisi tata letak - mencakup
proporsi gambar, variasi teknik dan detail
(70%)

2. Konsep - Kkesesuaian dengan
tema, keunikan dalam penggambaran
atau storytelling secara visual (20%)

3. Proses asistensi - bersama den-
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gan tutor yang telah ditentukan sejak awal
perkuliahan (10%)

Teknik Kolase

m— _ R |
Gambar 1. Karya Seni Kolase Milik Catherine Lauren-
cia
(Source: Pameran GOP di Artsteps, 2021)

Kata “Collage” (bahasa inggris dari ko-
lase) berasal dari kata kerja Bahasa Per-
ancis “coller” yang berarti mengelem atau
menempel kertas warna, kertas koran,
dan/ atau kain untuk mendeskripsikan
karya yang dihasilkan. Teknik kolase
menurut Fiyanto (2018) adalah sebuah
teknik ekspresi diri yang mencampurkan
berbagai macam unsur gambar yang di-
peroleh dari berbagai media ke dalam satu
karya sehingga menghasilkan karya seni
original yang baru atau belum ada sebel-
umnya. Dapat disimpulkan bahwa dalam
pameran virtual berjudul “A Virtual Ex-
hibition of The Journey” ini akan meng-
hasilkan persepsi yang berbeda-beda oleh
setiap pengunjung karena hasil karya ma-
hasiswa yang dipamerkan akan bersifat
ekspresif, tidak ada ketentuan dan pera-
turan yang mengatur cerita atau bentuk
gambar yang mahasiswa buat.

Persepsi

Dapat disimpulkan dari Tanuwi-
djaya (2020) bahwa persepsi adalah cara
pandang seseorang terhadap sebuah in-
formasi, mereka mengontrol dan men-
gelompokkan informasi yang baru, akan
dibandingkan dengan pengalaman yang
telah mereka alami dan pada akhirnya
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akan menghasilkan kesimpulan. Seh-
ingga dapat disimpulkan bahwa proses
persepsi pengunjung terhadap pameran
virtual terbagi menjadi tiga (3) tahapan
sebagai berikut:

1. Pertama, tahap seleksi, tahap di-
mana pengunjung menyortir informasi-
informasi baru yang masuk;

2. Kedua, tahap interpretasi, dalam
tahap ini pengunjung mencoba untuk
melihat kebelakang, mencoba melihat
dari pengalamannya dan mencoba men-
ghubungkannya;

3. Terakhir, tahap reaksi merupa-
kan tahap evaluasi dan aksi, penilaian
akan terjadi dalam tahap ini, apakah ber-
dampak positif atau negatif terhadap pe-
ngunjung.

Menurut Styawati (2017) ada bebera-
pa hal yang mempengaruhi persepsi, per-
bedaan persepsi disebabkan oleh:

1. Perhatian, perbedaan sudut
pandang dalam melihat sesuatu dapat
menyebabkan perbedaan persepsi.

2. Set, perbedaan persepsi terjadi
karena perbedaan pengalaman yang telah
dialami oleh setiap individu.

3. Kebutuhan, perbedaan kepentin-
gan akan membuat persepsi antar indivi-
du berbeda.

4. Sistem nilai, perbedaan cara pan-
dang setiap individu menjadi hal yang
dapat menyebabkan perbedaan persepsi.

5. Ciri kepribadian, perbedaan
persepsi dapat berbeda saat dipengaruhi
oleh karakter seseorang.

6. Gangguan jiwa, halusinasi menye-
babkan perbedaan persepsi.

Jurnal terdahulu ditulis oleh Rah-
madani & Andrini (2021) bertujuan
untuk mencari tahu hubungan antara
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strategi Public Relations dengan citra pe-
rusahaan melalui pameran IIMS. Melalui
pendekatan konsep Cutlip, Center dan
Broom dengan metode kualitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pameran
secara positif membangun citra perusa-
haan.

Pengaruh persepsi pengunjung dari
konten pameran virtual mata kuliah
Graphic On Product yang berjudul My Life
As VCDears terhadap citra program studi
VCD UC menjadi perhatian utama dalam
penelitian ini, dalam penelitian ini akan
fokus pada tahap seleksi dengan indikator
atribut produk/ product attribute. Peneli-
tian ini akan digunakan sebagai evaluasi
untuk tugas dan kurasi karya yang akan
dipamerkan dalam pameran baik konven-
sional/ virtual selanjutnya atau pameran
baik konvensional/ virtual mata kuliah
lainnya. Berdasarkan permasalahan terse-
but, maka dihasilkan rumusan masalah
dalam penelitian ini yakni apakah konten
pameran virtual dengan judul My Life As
VCDears berpengaruh positif dalam tahap
seleksi informasi terhadap citra program
studi VCD UC?

Metode Penelitian

Dalam menjawab persoalan dalam
penelitian ini, metode analisis data yang
digunakan adalah analisis deskriptif ter-
hadap hasil pengumpulan data dari ek-
splorasi sumber. Subjek penelitian dalam
penelitian ini adalah dua puluh (20) kont-
en pameran virtual dan objek penelitian
dalam penelitian ini adalah pameran vir-
tual dengan judul “My Life As VCDears”
mahasiswa VCD UC Surabaya. Penelitian
ini menggunakan data primer, data yang
didapatkan secara langsung dari subjek
penelitian. Sumber data adalah data in-
ternal dan eksternal. Data internal ada-
lah konten pameran virtual di Artsteps.

Quina Reivaldi Limantara

Sedangkan, data eksternal adalah jurnal
terdahulu dan literatur. Teknik pengum-
pulan data dalam penelitian ini adalah ob-
servasi partisipan — non partisipan untuk
penelitian eksploratif dengan partisipasi
penuh (full participation) dan terlibat ke-
giatan objek (intensive participation).

Hasil dan Pembahasan

Pameran My Life as VCDears

Gambar 2. Tampilan pameran kolase GOP
(Source: Pameran GOP di Artsteps, 2021)

Pameran “A Virtual Exhibition of The
Journey” (seperti di gambar 2) kali ini
dilakukan secara virtual menggunakan
teknologi internet di laman situs web-
site artsteps.com. Arsteps merupakan
sebuah platform online yang telah hadir
cukup lama sejak 2007, namun kehad-
irannya semakin popular selama masa
pandemi Covid-19. Artsteps menyajikan
platform 3D virtual exhibition dimana
seseorang maupun kolektif dapat mem-
buat ruang-ruang pamer seperti galeri
konvensional biasanya dan memamerkan
karyanya. Tujuan dari artsteps ini adalah
memberikan pengalaman baru bagi pe-
nonton dimanapun dan kapanpun dapat
mengakses dan melihat karya mahasiswa,
namun platform ini bukan tanpa sebuah
kekurangan.

Pameran ini telah diakses oleh seribu
enam ratus dan satu (1.601) pengunjung
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sejak April 2021. Pameran ini mema-
merkan dua puluh (20) karya seni kolase
mahasiswa VCD UC dari total tiga puluh
enam (36) mahasiswa di kelas graphic on
product dikarenakan keterbatasan ruang
pameran virtual. Pameran melalui Art-
steps ternyata dinilai cukup memakan
banyak memori komputer dan kuota in-
ternet. Jadi, semakin banyak karya yang
dipamerkan akan semakin berat dan hal
tersebut akan membuat susah untuk pen-
gunjung masuk dan menikmati pameran
ini. Hal ini menjadi salah satu masalah
yang mengganggu pengunjung saat ingin
menikmati karya yang ada.

Gambar 3. Tampilan gambar dan latar belakang karya
(Source: Pameran GOP di Artsteps, 2021)

Dalam pameran ini pengunjung tidak
hanya disajikan karya mahasiswa tetapi
mereka juga disodorkan dengan penjela-
san latar belakang dari setiap karya yang
dibuat (seperti di gambar 3). Bagi mer-
eka yang penasaran dengan atas dasar
apa karya kolase tersebut dibuat, dapat
langsung membaca agar mengurangi ke-
salahan dalam persepsi terhadap karya,
setidaknya tidak akan terjadi kesalahan
persepsi dari segi perhatian/ sudut pan-
dang.

Dari hasil eksplorasi sumber dua puluh
(20) karya mahasiswa yang dipamerkan
tanpa adanya ikut campur dosen ataupun
tutor dalam membangun cerita atau ben-
tuk gambar karya seni kolase didapatkan
hasil sebagai berikut:
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1. Pertama, delapan (8) dari dua
puluh (20) karya mahasiswa (40%)
menunjukan kesan positif, menyatakan
bahwa pengalaman mereka saat belajar
dan berproses di VCD UC mereka dapat
mengembangkan skill- skill baru yang
sangat berguna bagi mereka, mereka
dapat meningkat kreativitas, dan mer-
upakan program studi yang menyenang-
kan;

2. Kedua, dua (2) dari dua puluh
(20) karya mahasiswa (10%) menunju-
kan VCD dari kedua sisi, dimana mereka
menyatakan bahwa belajari di VCD tidak
hanya membangun kreativitas, mening-
katkan skill- skill baru, tetapi juga ada hal
yang menurut mereka menyeramkan sep-
erti belajar di VCD juga cukup membe-
bankan mereka, membuat mereka stress
terbebani dengan tugas yang diberikan.

3. Terakhir, sepuluh (10) dari dua
puluh (20) karya mahasiswa (50%)
menunjukan kesan negatif tentang ke-
hidupan di VCD, menghasilkan karyayang
mengekspresikan sebagaimana stress dan
beratnya berada di VCD, dipenuhi banyak
tugas dan dipaksa untuk terus mengasah
otak hingga titik darah penghabisan.

Kesimpulan

Berbicara masalah persepsi, tahap
pertama yang dilalui adalah tahap selek-
si, dimana dalam tahap ini informasi baru
masuk. Kemudian melalui pengalaman
yang mereka miliki, akan masuk ke tahap
interpretasi dan terakhir akan berada di
tahap reaksi, tahap menentukan apakah
akan merespon positif atau negatif terh-
adap informasi tersebut.

Pada penelitian ini hanya akan ber-
henti sampai tahap seleksi dimana ber-
dasarkan hasil dari eksplorasi sumber
dapat disimpulkan bahwa pameran vir-
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tual dengan judul My Life As A VCDears
berpengaruh negatif dalam tahap seleksi
informasi terhadap citra VCD UC. Hal ini
akan sangat berpengaruh terhadap tahap
selanjutnya, yaitu tahap interpretasi dan
tahap reaksi.

Saran

Penelitian selanjutnya diharapkan
dapat melanjutkan penelitian ini agar
dapat wawasan yang penuh terhadap citra
yang terbentuk. Penggalian dan analisa
data yang lebih mendalam tentang respon
mahasiswa terhadap beban tugas kuliah
dapat dilakukan. Selain itu, tidak menu-
tup kemungkinan ada kesalahan dalam
persepsi sehingga dalam penelitian selan-
jutnya dapat dilakukan konfirmasi ulang
terhadap hasil yang didapatkan dalam pe-
nelitian ini.
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