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ABSTRAK

Pengalaman pengunjung di sebuah event dapat diartikan sebagai interaksi
yang terjadi antara individu dengan lingkungan event yang sedang dihadiri.
Keluaran dari sebuah pengalaman pengunjung adalah pengalaman yang baik atau
buruk. Sehingga pihak penyelenggara acara wajib menghadirkan pengalaman yang
spesial bagi para pengunjung. Pada penelitian ini, penulis membahas tentang
pengalaman pengunjung pada virtual festival Djakarta Warehouse Project 2020.

Dalam mengukur kualitas festival, penulis menggunakan teori yang dibuat
oleh Shu Cole dkk (2009) yaitu mengukur pengalaman pengunjung di suatu festival
dilihat dari aspek programs, entertainment, dan amenities. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui dan menilai bagaimana pengalaman pengunjung yang hadir pada
virtual festival Djakarta Warehouse Project 2020. Teknik sampling yang digunakan
yaitu non-probability sampling dengan metode pengumpulan data yaitu penyebaran
kuesioner kepada 110 responden. Dalam melakukan analisis, penulis menggunakan
statistik deskriptif dengan menggunakan garis kontinum.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah pengalaman pengunjung
yang cukup baik dalam menghadiri virtual festival Djakarta Warehouse Project
2020. Hal ini ditinjau berdasarkan dari perolehan nilai yang diberikan oleh
pengunjung pada pernyataan di dalam kuesioner. Penulis memberikan rekomendasi
kepada Ismaya Live selaku pihak penyelenggara acara yang diharapkan dapat
menjadi input untuk event Djakarta Warehouse Project selanjutnya.

Kata kunci : Pengalaman Pengunjung, Special Event, Virtual, Festival.



ABSTRACT

Visitor experience in an event can be defined as interactions that occur
between the person with the event’s enviroment. The output from visitor experience
are divided by good and bad experience. Therefore, event organizers must present
the most special and unforgettable memories for the attendees. In this research, the
writer will elaborate the visitor’s experience in Djakarta Warehouse Project 2020
virtual festival.

In measuring the quality of the festival, the author uses the theory founded
by Shu Cole et al (2009), in which to calculate the experience of visitors at a festival
in terms of programs, entertainments, and amenities. This study aims to determine
and assess how attendee’s experience of Djakarta Warehouse Project 2020. The
sampling technique used was non-probability sampling with data collection
methods, namely distributing questionnaires to 110 respondents. While conducting
the analysis, the writer uses descriptive statistics using a continuum line.

The results obtained from this study are passable visitor experiences in
attending Djakarta Warehouse Project 2020 virtual festival based on the scores
given by attendees to the statements in the questionnaire. The author provides
recommendations such as inputs to Ismaya Live as the event organizer for future
Djakarta Warehouse Project events.

Key words : Visitor Experience, Special Event, Virtual, Festival.
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