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Abstract

Music producers such as VIVID are facing challenges in increasing visibility amid
fierce competition on digital Streaming platforms and changing social media trends.
VIVID's low exposure, reflected in its limited number of followers on various platforms,
requires a new strategy to reach audiences, especially its significant listeners in Japan.
This study aims to design and evaluate a virtual music exhibition on the VRChat
platform as an alternative medium to enhance producer interaction and exposure. The
method used is a qualitative approach, with design Testing through participatory
observation and in-depth interviews on VRChat to analyze user experience (UX). The
results of the study indicate that social interaction through Avatars in a virtual
environment provides a more comfortable and engaging experience for users
compared to interaction in the real World. It was found that the success of an
immersive experience is highly dependent on environmental design, particularly the
size of the space and visual atmosphere, which directly influence user comfort and
Engagement. Additionally, the inclusion of interactive elements and contextual
information, such as song titles, has been shown to significantly enhance user
satisfaction. It is concluded that an effective virtual exhibition must balance functional
and aesthetic spatial design with personalization features and interactivity to create a
satisfying experience and strengthen the connection between music producers and
their audience.

Keywords: Music Producers, Virtual Exhibitions, VRChat, User Experience (UX),
Virtual Interaction, Virtual Environment Design.
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Abstrak

Produser musik seperti VIVID sedang menghadapi tantangan dalam meningkatkan
visibilitas di tengah persaingan yamg ketat pada platform Streaming digital dan
perubahan tren media sosial. Rendahnya eksposur VIVID, yang tercermin dari jumlah
pengikut yang terbatas di berbagai platform, memerlukan strategi baru untuk
menjangkau audiens, terutama pendengarnya yang signifikan berada di Jepang.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengevaluasi pameran musik virtual di
platform VRChat sebagai media alternatif untuk meningkatkan interaksi dan eksposur
produser. Metode yang digunakan adalah pendekatan kualitatif, dengan pengujian
desain melalui observasi partisipatoris dan wawancara mendalam di VRChat untuk
menganalisis pengalaman pengguna (UX). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
interaksi sosial melalui Avatar di lingkungan virtual memberikan pengalaman yang
lebih nyaman dan menarik bagi pengguna dibandingkan interaksi di dunia nyata.
Ditemukan bahwa keberhasilan pengalaman imersif sangat bergantung pada desain
lingkungan, terutama ukuran ruang dan atmosfer visual, yang secara langsung
memengaruhi kenyamanan dan keterlibatan pengguna. Selain itu, penambahan
elemen interaktif dan informasi kontekstual, seperti judul lagu, terbukti dapat
meningkatkan kepuasan pengguna secara signifikan. Disimpulkan bahwa pameran
virtual yang efektif harus menyeimbangkan desain spasial yang fungsional dan estetis
dengan fitur personalisasi dan interaktivitas untuk menciptakan pengalaman yang
memuaskan dan memperkuat hubungan antara produser musik dengan audiensnya.

Kata Kunci: Produser Musik, Pameran Virtual, VRChat, Pengalaman Pengguna (UX),
Interaksi Virtual, Desain Lingkungan Virtual.
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menciptakan sebuah media yang inovatif dan imersif bagi Brand VIVID Music dengan
memanfaatkan teknologi Virtual Reality.

Penyusunan laporan ini tidak akan terwujud tanpa adanya bimbingan, dukungan, dan
semangat dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis ingin
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2. Rizal Bay Khaqi, S.Ds, M.Sn. dan Wilsa Pratiwi, S.Sn, M.Sn., selaku Dosen
Penguiji, atas kesediaan meluangkan waktu untuk menguiji, serta memberikan
kritik dan saran yang membangun demi kesempurnaan laporan ini.

3. Pihak VIVID Music selaku mitra, atas kesempatan dan kepercayaan yang
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Jakarta, 26 Juli 2025
Penulis
Auzan Zuan Putra
42321010013

Vii

https://lib.mercubuana.ac.id



Daftar Isi

COVER .ot e e ettt e e e et e et e e et a et et e e et e e eaaans i
Halaman PeNgeSaNaN..........cooiiiiiiiiii et e et e e e e e e e e et eeaaeaaanne iii
Halaman PernYataan ...........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieeee ettt iv
AADSTIACT. ...ttt e e e et e e e s %
ADSIFBK ..ot Vi
KATA PENGANTAR Lottt e et ettt e e e e e e e et ettt a e e e aaeeennee vii
=1 =Ll ] PP P PP PPPPPPPPPPPP viii
DaAftar TADEL ... ... Xi
DATAr GAMDA ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e Xii
D=y = g =T o] o1 = U PP PP PP PPPPPPPPPPPI Xiv
BAB | PENDAHULUAN ...t e et e e et e e e et e e e raa s 1
11 Latar Belakang ... 1
1.2 RUMUSAN MASAIAN.......cooiiiiiiiiii e 6
1.3 TUJUAN PEraNCaNGAN .....ccooeeeeeeeee e 6
14 Batasan Masalah ... 6
15 MANTAAL ... 6
BAB ||l METODE PERANGCANGAN ...ttt e e e 8
A, OFISINANTAS ..ot e e e 8
B.  Target PEranCangan..........oooeuruiiiiiii ettt 10
C. Relevansi & KONSEKUENSH SUI.........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie et 11
D.  KONSEKUENST STUI. ...ttt 12
2t S T 1 = PP 13
2.1.1. TEON UASAI WAIMIA ..o 13
2.1.2. Lingkaran Warna Prang (Prang Color Wheel) ..., 14

2.2, Semiotika VISUAL.........ccoiiiiiiiiiiii 15
2.3.  Naratif Lingkungan (Environmental Storytelling) ..., 17
2.3.1. Naratif Lingkungan (Environmental Storytelling) dalam Ruang Virtual.......... 18
2.3.2. Aplikasi pada Pameran Virtual ..........cooooooieioooo 19
2.3.3. Keterlibatan Pengguna (User ENgagement)..........cooveeeevveeeiiiiiineeeeeeeeiiiinnnn 21
2.4, Teori Permodelan 3D..........coooiiiiiiiiiiiiii 22
2.4.1. Pemodelan Poligonal (Polygonal Modeling) .........oeeieeiiiiiiiiiiiiieeeeeinn 22
2.4.2. Pemahatan Digital (Digital SCUIPtiNg).........ccovviiriiiiiiie e 23
2.4.3. Permukaan Subdivisi (SubdiviSion SUrfaces)...........cccccvvviiviiiiiiiiiiiiiiiiiiieee, 23

viii

https://lib.mercubuana.ac.id



2.4.4. Tekstur Digital (Texturing) UV mapping dan Material ...............ccccoeeeeeeeiinnn, 24

2.4.5. UV MAPPING e 26
2.5,  Pencahayaan (LiIghting) .........coiiieiiiiiiiiiiii e e e 27
2.6.  Antarmuka Pengguna (User INterface) .........ccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 32
2.7.  Pengalaman Pengguna (User EXPEeri€nCe)........cuuuiiiiiieeiiiiiiiiiiiei e 35
2.8.  Virtual REANLY (WR) ...t e e e e e e 36

2.8.1. Desain UI/UX dalam Konteks Virtual Reality ...........cccccovvvviiiiiiiiiiiiiie 36

2.8.2. Pergeseran Paradigma: Dari Layar Datar ke Dunia Spasial......................... 37

2.8.3. Prinsip-Prinsip IMersif ... 37
2.9, Karakter VIMTUAL.........uiiiiiiiiiiiii et 38

2.9.1. Identifikasi Avatar (Avatar identification) ...........ccccccvvviiiiiiiiii 39

2.9.2. Kehadiran Sosial Figital (Phygital social presence) Avatar.................ccc....... 40

2.9.3. Peran Avatar dalam Representasi [dentitas ............ccccccvvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiienen, 41
E.  SKeMa ProSES DESAIN ......ccuuiiiiiiiiieiiiiiiie ettt e e 42
1. EMPathize (EMPALti) ....coooeiiiiiiie et e e et e e e e e e e nr s 43
2. Define (DefiNISI) .....ccuviiiiiiiiiie 43
T o [=To (= (Lo [T T ) PO 44
o e (0100 o T (o1 (0 11] o= I PP P P TP PP PP PP PPRRPPPRRRRN 44
LT =T A (0TI o] o = USRS 45

BAB 11l ANALISA DAN DATA PERANCANGAN ... ..ottt 47
3.1. Tahap Pra-Produksi: Fondasi Konseptual dan Perancangan Pengalaman.......... 47
3.2, Tahap Pra-Produksi..........ccccccoiiiiiiiiiii 47
3.3. Wawancara Kebutuhan PENQQUNA .........coiiieiiiiiiiiiiiieee e 47
3.4, MOOA DO ...t a e 48
3.5, MINA MAP. i 49
3.6. LAYOUL PAIMEIAN ...ttt e et e e et e e e et eeeeea s 50
3.7, Tahap ProduksSi .........coooiiiiiiiiiii 51

3.7.1. Pembuatan Asset dan Texturing Pada Software Blender...............cccccvveene. 51

3.7.2. Tahap pembuatan Layout, Lighting, Material, Animasi,Interaksi dan Publikasi

Pameran pada SOftware UNILY ..........cooooiiiiiiiiiii et 52
3.8, Tahap PUBIKASI .........cccoiiiiiiiiiii 56

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ... et 58
o I Y/ 11 (] (oo T =T o To T 1= L o [P SSRPPPPPR 58
4.2, HAaSIH PENQUJIAN......coiiee e e e e et eeeeaaeaees 58

4.2.1. Hasil Observasi PartiSipatoris ............uiiii e 59

4.2.2. HASH WAWEANCAIA........cciiiiiiiiiiiiiie ettt 60

iX

https://lib.mercubuana.ac.id



4.3. HaSIl PEMBDANASEAN ....veeiee ettt e e e 60

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt e et e ae e 64
LN =511 111 = o TSP 64
LA ST 1= o PP 65

DAFTAR PUST AKA et e et ettt r e e e e e e e eetbbba e e e eaeeennnes 66

LAMP IR AN et ettt e et et r e e e aa e erra s 72

X

https://lib.mercubuana.ac.id



Daftar Tabel

Tabel 1 Karya SEJENIS .....ccoeeeeeeeeeeeeeee e 9

Tabel 2 Target PEranCanQan...........cccovvvuuuuiiiiiieeeeeeeeeiees e e e e e e e e e e e e e e e e eeeenanas 11

Tabel 3 Kajian Terdahulu ...........ccoooooiiriiiii e 11

Tabel 4 Analisis Pengalaman Pengguna (UX) .......ccouuuiiiiiiniiiiiiiiiiiin e 61
Xi

https://lib.mercubuana.ac.id



Gambar 1.
Gambar 1.
Gambar 1.

Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.

Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

Daftar Gambar

1 Data Pendengar VIVID MUSIC.........cccoviiiiiiiiiiieeeeeeeeiiis e 2
2 Jumlah pengguna VRCRNAL ........coooiiieeeeeeeee 4
3 Survey platform VR yang digunakan ..........cccccccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee, 5
1 SPEKIIUM WAITIEL ... 13
2 Prang Color Wheel ..., 14
3 Penjelasan Signified dan Signifier ............ccccvviiiiii e, 16
4 Interaksi pemain saat eksplorasi di game Dark Souls 3...................... 18
5 Konsep Polygonal Modeling ... 22
6 Konsep Digital SCUIPLING ...ccoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 23
7 Konsep Subdivision Surface.........ccccevvviiiiii e, 23
8 KONSEP TEXIUNNG ... e e e e e e 24
O KONSEP TEXIUIE ...t 25
10 NOrmMal MAPPING -..uueeiiiiiiiiiiiiii e 25
11 Konsep Normal Mapping .......cccoeeeeeeeeeeiiiiiiieee e 26
12 Konsep PBR dalam TeXturing .........ccoeuuuuiiiiieeeeieeeiieee e 27
13 Teknik Pencahayaan AmDbIient............cccooouiimiiiimiiiiiiiiiiiiiieee 28
14 Teknik Pencahayaan LangSuNg ................eueueemmmmmmmmmmmmniiiiiiinninnnnnnnnes 29
15 Teknik Pencahayaan Tidak LangSung...........ccoevvvvvviiiiieeeeeeeeeniinnnnn, 30
16 Teknik Pencahayaan Spotlighting ..., 31
17 Teknik Wall Washing ... 32
18 SIMPICITY .. 33
19 SIMPICIEY v e 34
20 ClAITEY .eeeeiie e e 34
21 1dentifikasi AVALAT .........ccevueeiiiie e 39
22 Jenis Avatar sebagai representasi digital ..............ccceeeeee. 41
23 SKema ProSes DEeSaIN ..........civiiieiiiiiiiiiiiie et 42
1 MOOA DOAIM ... e 48
pZ2 /11 T I 4= o P 49
3 LayOUt PAmMEIan ......ccuuuiiiiiiiiiie ettt e e 50

Xii

https://lib.mercubuana.ac.id



Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

Gambar 4.
Gambar 4.

4 Proses Modeling pada Software Blender ..........ccccccovviiiiiiiiiiiiiinnnnnnnn. 51
5 Proses Texturing dan Shading pada Software Blender...................... 52
6 Proses Layout dan Lighting pada Software Unity...............ccooeeeeeeennn. 53
7 Proses Shading Material pada Software Unity ...........ccooooevvvvvvviinnnnnn. 54
8 Proses Animasi pada Software UNity ............ccccevveviiiiiiiiii e, 55
9 Proses Interaksi pada Software Unity Menggunakan Udon VRChat.. 55
10 Poster Promosi untuk komunitas sosial media Discord.................... 57
1 Suasana Interaksi Pengguna di dalam platform VRChat ................... 58
2 Suasana Pengguna saat berinteraksi dengan booth.......................... 59
Xiii

https://lib.mercubuana.ac.id



Daftar Lampiran

Lampiran 1 Kartu ASISTENSI .......ccvviiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeee ettt 72
Lampiran 2 Surat Keterangan Hasil Sidang ... 73
Lampiran 3 Catatan REVISi........cccuviiiiiiiiiiie e e e e e e e e e 74
e T o1 =Y 0 A U 4 P 77
Lampiran 5 Lembar Similarity ChecCK...........ccooiiiiiiiiiii e 81
Lampiran 6 Hasil Karya Tugas AKNIr ...........cooiiiiiiii e 82
Lampiran 7 Dokumentasi Pameran ... 85
Lampiran 8 DoKUMENaST MItIal ........ccovvvviiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeee e 86
Lampiran 9 Hasil KUSIONET ..........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 87
Lampiran 10 USEr TESHING .....ccvvviiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee ettt 92
Xiv

https://lib.mercubuana.ac.id





