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ABSTRAK

E-gallery atau bisa disebut galeri seni, sistem informasi ini bertujuan
untuk membantu para seniman dalam memamerkan karya seninya dan
memudahkan masyarakat untuk mengetahui karya seni dari seniman
lokal. Selain itu, sistem informasi ini sangat mudah di akses jika memiliki
jarngan internet yang memadai. Metode penelitian yang akan digunakan
dalam pengembangan e-gallery untuk mempromosikan karya seni dalam
konten visual berbasis web adalah metode waterfall. Metode waterfall
dapat memberikan keuntungan yaitu memudahkan dalam menganalisis
setiap langkanya dan juga dapat melakukan pengendalian untuk
menghindari  kesalahan yang mungkin terjadi.  Penelitian ini
menghasilkan sistem informasi seni rupa berbasis website yang dapat
digunakan untuk membantu seniman dalam mempromosikan karya
seninya. Teknologi yang digunakan dalam membangun website ini
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL.
Framework ini dapat membantu website ini menjadi lebih responsive, dan
juga dapat diakses melalui deskfop maupun smartphone. Berdasarkan
penelitian, dikembangkanlah e-gallery untuk mempromosikan karya seni
dalam konten visual dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP
framework Laravel karena memiliki banyak fitur terbaru yang dapat
membantu membuat proses pengembangan web menjadi menarik dan
responsif. Berdasarkan hasil pengujian blackbox dan SUS pada website
ini dapat disimpulkan bahwa fungsi sistem yang ada berjalan sesuai
dengan yang diharapkan. E-galeri ini dapat membantu para seniman
menampilkan karya seninya kepada publik melalui website ini. Website
ini juga selalu update, jika ada karya seni baru segera dimasukkan ke
dalam website ini, sehingga masyarakat cepat mengetahui karya seni baru
apa saja yang tersedia.

ABSTRACT

E-gallery or what can be called an art gallery, this information system
aims to help artists exhibit their works of art and make it easier for the
public to find out about works of art from local artists. Apart from that,
This information system is very easy to access if you have an adequate
internet network. The research method that will be used in developing an
e-gallery to promote works of art in web-based visual content is the wa-
terfall method. The waterfall method can provide advantages, namely
making it easier to analyze each step and also being able to carry out
controls to avoid errors that may occur. This research produces a web-
site-based fine arts information system that can be used to assist artists
in promoting their works of art. The technology used in building this web-
site uses the PHP programming language and MySQL database. This
framework can help this website become more responsive, and can also
be accessed via desktop or mobile phone. Based on research, an e-gallery
was developed to promote works of art in visual content using the PHP
programming language the Laravel framework because it has many of
the latest features that can help make the web development process at-
tractive and responsive. Based on the results of blackbox and SUS testing
on this website, it can be concluded that the existing system functions are
running as expected. This e-gallery can help artists display their works
of art to the public through this website., it can be concluded that the
existing system functions are running as expected. This e-gallery can help
artists display their works of art to the public through this website. This
website is also always updated, if there are new works of art they are
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immediately included on this website, so that people quickly find out what
new works of art are available.

I. PENDAHULUAN

ALERI adalah tempat yang dapat memamerkan karya seni dan benda-benda yang berhubungan dengan seni.

Galeri merupakan wadah yang dapat digunakan untuk mengoleksi suatu karya seni, dimana karya seni

berupa lukisan, grafis, patung, kerajinan, dekoratif, periklanan. Untuk menciptakan suasana pada ruang
atau tempat karya seni yang mudah dinikmati pengunjung maka perlunya menata tempat untuk memamerkan suatu
karya seni yang dapat memfasilitasi apresiasi pengunjung. Galeri harus menggambarkan ruang yang berkesan agar
bisa memberikan nilai seni yang berpendidikan bagi pengunjung galeri tersebut[1].

Seni adalah hasil dari kreativitas manusia dengan menunjukan segala keindahan ekspresi manusia itu sendiri.
Dalam proses perkembangan kebudayaan saat ini, seni yang dianggap sebagai hasil budaya juga terus berkembang
mengikuti situasi pada waktunya[2]. Seni merupakan produk dari kegiatan manusia, tetapi tidak semua produk
manusia dapat disebut seni atau dikategorikan sebagai seni karena tidak semua produk manusia dimaksudkan untuk
menjadi seni. Seni juga bisa dikatakan menjadi salah satu bidang yang diminati masyarakat, hal ini terbukti dengan
banyaknya acara seni setiap bulannya. Minat masyarakat untuk menghasilkan suatu karya seni lukisan atau
kerajinan tangan sangat tinggi. Hal ini terlihat dari banyaknya karya seni yang ada sekarang[3].

Konten visual merupakan konten yang mempunyai elemen visual dan bermacam-macam jenisnya. Misalnya
gambar yang dimasukkan dalam artikel atau blog akan menjadi suatu bentuk konten visual. Konten visual yang
baik adalah konten yang dapat menyampaikan informasi dalam bentuk visual secara akurat, benar dan menarik
kepada penontonnya. Elemen konten visual yang perlu dipertimbangkan saat membuat konten visual berdasarkan
elemen desain komunikasi. Saat membuat konten visual, prinsip desain harus diingat[4].

Seniman telah menghasilkan banyak karya seni, maka dari itu membutuhkan media penyimpanan dokumentasi
yang baik agar mereka dapat mengingatnya. Ini seperti galeri seni, sebagai gudang penyimpanan karya seni untuk
para seniman, yang bisa terdokumentasi dengan baik dalam bentuk digital. Dokumentasi koleksi karya seni di
bidang seni dapat diakses dari repositori galeri seni yang berbasis website. Koleksi tersebut adalah sumber
informasi online yang sangat baik. Itu berasal dari sumber, karya yang dapat dipercaya, dengan seniman yang jelas,
dan harus dapat dipertanggung jawabkan[5]. Menurut Rony Siswo Setiaji. sebuah peran penting penggunaan
teknologi banyak juga yang berkaitan dengan kegiatan karya seni dan desain. Banyak seniman dapat menggunakan
berbagai aplikasi untuk berkarya seni kreatif seperti flipaclip, medibang paint, procreate, sketchbook, art flow,
infinite design serta adobe illustrator. Dan mengetahui tentang bisnis seni dan desain online melalui berbagai
alamat website yang dapat diakses menggunakan smartphone. Diperkirakan mahasiswa seni rupa dan desain dapat
memanfaatkan perkembangan teknologi tidak hanya untuk kepentingan pribadi, namun juga untuk kegiatan seni
yang kreatif dan dapat menghasilkan pendapatan[9]. Oleh karena itu, dari pembangunan website ini seniman dapat
melihat informasi tentang karya seni yang mereka pamerkan.

Berdasarkan dengan hal tersebut maka diberikan solusi untuk membangun e-gallery atau bisa disebut galeri karya
seni dimana sistem informasi ini bertujuan untuk membantu para seniman dalam memajangkan karya seni mereka
dan mempermudah masyarakat untuk mengetahui karya seni dari seniman-seniman lokal. Selain itu juga, sistem
informasi ini sangat mudah di akses jika memiliki jarngan internet yang memadai. Website ini dibangun dengan
bahasa pemrograman PHP framework Laravel agar tampilan dari website tersebut menarik dan responsive.

Sebelum melakukan perancangan e-gallery atau yang bisa disebut galeri seni, dilakukan penelitian terlebih
dahulu sebagai referensi. Penelitian yang dilakukan oleh Rini Maulina dkk. Menunjukan bahwa e-gallery dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu tempat untuk dapat memamerkan suatu seni secara online, dan mempermudah
para pencinta seni meskipun kurang mendapatkan pengalaman seperti pada galeri konvensional. Website karya seni
yang menggunakan e-gallery fungsinya agar memudahkan seniman dalam memamerkan karya seni secara daring.
Penelitian terdahulu masih menggunakan teknologi yang sangat sederhana sedangkan penelitian ini menggunakan
teknologi yang dapat mengikuti perkembangan dengan menggunakan framework Laravel dan MY SQL sebagai
databasel6].

Penelitian yang dilakukan oleh Sugeng Wahyuntini. Menunjukan bahwa dalam suatu penyelenggaraan suatu
pameran seni biasanya membagikan katalog agar dapat mempermudah karya seni yang akan di pamerkan.
Berkembangannya katalog pameran tidak hanya diterbitkan dalam bentuk tercetak, namun juga terbit dalam bentuk
digital (e-katalog). Dari penelitian yang sudah ada maka penelitian ini dibuat bukan hanya menunjukan karya
seninya saja melainkan dalam penelitian ini dapat menampilkan karya seni dan siapa seniman yang membuat karya
seni tersebut, dalam penelitian ini keunggulannya mempunyai sistem yang ketat dimana seniman harus melekakuan
validasi agar dapat masuk ke sistemnya. Penelitian terhadulu masih belum mengikuti perkembangan teknologi dan
informasi sedangkan penelitian ini sudah mengikuti perkembangan teknologi dengan menggunakan teknologi
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terbaru yang ada dalam penelitian ini[7].

Penelitian yang dilakukan oleh Vivi Sahfitri dkk. Membuat aplikasi e-museum dibuat untuk bisa menjadi salah
satu tempat promosi agar banyak masyarakat yang mengenal atau mengetahui tentang suatu karya seni. Dalam
perancangan aplikasi e-museum digunakan metode waterfall yang di dalamnya terdapat beberapa tahapan seperti
tinjauan pusaka, kebutuhan kelayakan sistem, analisis kelemahan, perancangan sistem, pembuatan, pengujian serta
pengimplementasian aplikasi. Penelitian ini mempunyai kesamaan dengan penelitian terdahulu yaitu menggunakan
metode waterfall. Pada penelitian terdahulu belum menggunakan banyak teknologi untuk sistemnya terlihat
menarik dikarenakan desainnya masih kelihatan biasa, sedangkan penelitian ini sudah menggunakan teknologi
terbaru yaitu framework Laravel dan bahasa pemograman PHP untuk desain dari peneletian ini terlihat baik[8].

Laravel adalah framework PHP dengan bersifat gratis yang dapat digunakan untuk mengembangkan website
yang gampang dipahami. Laravel mempunyai fitur yang terbaru untuk membantu proses pengembangan website
seperti artisan, blade template engine, migrasi database, pagination, dan eloguent ORM (Object Relation
Mapping)[10].

PHP adalah bahasa pemrograman yang berjalan di server untuk menerima, mengolah dan menampilkan
informasi dari website, data tersebut diolah di database server sehingga nantinya hasil browsing website dapat
ditampilkan. PHP merupakan bahasa pemrograman yang dirancang khusus untuk membuat situs web dinamis[11].

II. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang akan digunakan dalam pembangunan e-gallery untuk promosi karya seni dalam konten
visual berbasis web adalah metode waterfall. Metode ini diperkenalkan pertama kali oleh Winston Royce pada
tahun 1970. Karena itu metode ini dianggap sebagai model klasik namun paling umum dan banyak digunakan
dalam perancangan sofiware engineering[12]. Metode waterfall merupakan metode pengembangan perangkat
lunak dimana terdiri dari langkah-langkah yang berurutan. Metode waterfall dapat memberikan keuntungan yaitu
memudahkan dalam menganalisis setiap langkanya dan juga dapat melakukan pengendalian untuk menghindari
kesalahan yang mungkin terjadi [13]. Bagan metode waterfall ditunjukan pada Gambar 1.

Requirement

Fy h i

Design

h i

Implementasi

3 h 4

Testing

L h 4

Maintenence

Gambear. 1. Bagan Waterfall Model

Tahap-tahap yang dilakukan Waterfall Model untuk pembuatan e-gallery untuk promosi karya seni dalam konten
visual berbasis website dengan menggunakan framework Laravel adalah sebagai berikut:

Requirement adalah proses yang ada dalam metode waterfall yang digunakan untuk mencari data. Hasil data
yang dikumpulkan dapat dipakai untuk mencapai fungsi yang akan digunakan dalam aplikasi[14]. Cara
pengumpulan data pertama-tama adalah melakukan observasi langsung kepada objek penelitian agar mendapatkan
data yang akan digunakan. Kedua melakukan pengolahan informasi bersama seniman yang ada untuk mengetahui
kebutuhan apa yang mereka perlukan pada website yang akan dirancang ini. Ketiga yaitu studi pustaka dimana
tempat untuk mencari referensi yang dibutuhkan untuk pendukung data yang telah didapatkan contohnya mencari
studi kasus yang serupa[15].

Design merupakan tahap yang ditujukan untuk memberikan gambaran secara lengkap tentang apa yang perlu
dilakukan oleh sistem atau tampilan seperti apa yang diinginkan oleh para seniman. Sehingga diperlukan kebutuhan
sistem yang lebih spesifik, sehingga dapat mendefinisikan sistem yang akan dibuat secara keseluruhan dengan
menggunakan UML (Unfield Modeling Language) yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram dan Entity
Relationship Diagram[16].

Use case diagram dimanfaatkan agar dapat mengetahui manfaat-manfaat yang dimiliki suatu sistem dan untuk
mengetahui siapa saja yang memiliki hak untuk menggunakan menfaat-manfaat yang ada dalam sistem tersebut
[17]. Gambar 2 merupakan use case diagram penelitian ini.
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Gambar. 2. Use case diagram

Activity Diagram merupakan perkembangan dari use case, bisa juga disebut sebagai diagram yang dapat
memodelkan proses-proses yang terjadi pada suatu sistem. Dan digunakan untuk mendeskripsikan perilaku sistem
dan cara perilaku tersebut berinteraksi satu sama yang lain dengan menentukan urutan tindakan diantara perilaku
tersebut[ 18]. Gambar 3 menunjukan activity diagram yang menggambarkan jalannya interaksi sistem dari seniman,
sedangkan Gambar 4 adalah activity diagram yang menggambarkan jalannya interaksi sistem dari admin. Gambar
5 menampilkan activity diagram yang menggambarkan jalannya interaksi sistem dari super admin.

Tambah Karya)) ~(( Dotail Karya w@ &mqa

=

T

é

Gambar. 3. Activity Diagram Seniman

®
Data
Ses e E
Menyimpan data dan
=
=
=

Keorya seri

Gambar. 4. Activity Diagram Admin
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Gambar. 5. Activity Diagram Super Admin

Class diagram merupakan gambaran yang digunakan untuk menampilkan statistik dari suatu sistem, class
diagram juga termasuk dalam diagram UML yang dapat menggambarkan konsep serta memiliki atribut dan operasi
yang dapat dihubungkan. Penggunaan class diagram dapat menggambarkan suatu aktivitas yang mempengaruhi
software yang telah dirancang dalam tahap coding[19]. Tbl_SuperAdmin mempunyai akses dengan semua tabel,
sedangkan Tbl KaryaSeni mempunyai kelas yaitu Tbl Kategori dan Tbl Kategori memiliki kelas yaitu
Tbl_Seniman. Dalam mengajukan karya seni dari seniman perlu akses dari Tbl Admin. Gambar 6 merupakan class
diagram pada penelitian ini.

+ 40 Super Admin
+ 40 Admin SRS —
+ 14 Sersman S
| | a+Mama
+ Password Ca
41—| + Rivayat vahd seniman
- Admin 3 4
+ Id Admin
+ Nama
+ Emad
+ Password |
B
* Tokak Karya Seni - ~ KaryaSesd
+ Riwayal Validasi Karpa  — + 4 Karya Send
+ Catak Data Karys Soni 14 Saniman + M gl
r W Sereman + Judul
0 Kaeya Send e
e - + Gambar Karya Send
+Emnll = |+t Sean
+ Password + il Karya Send
+ Tanggal Pengajuan + Desiateni
« Tanggal Desetups
+ St
* Detsd Karya Send
+ Apian
+Ea
+ Hapus

Gambar. 6. Class Diagram Website E-GALLERY PROMOSI KARYA SENI KONTEN VISUAL

Implementasi merupakan tahap pembuatan sistem dimana sistem akan dirancang melalui coding untuk membuat
website e-gallery sesuai dengan hasil analisis dan perencanaan, sehingga hasil dari sistem bisa memenuhi tujuan
yang diharapkan[20]. Sistem ini memanfaatkan PHP dan database MySQL. PHP yang merupakan bahasa
pemrograman berbasis web yang memiliki kemampuan untuk memproses data secara dinamis[21], sedangkan
MySQL merupakan bahasa standar untuk sistem manajemen daftabase rasional yang digunakan untuk melakukan
tugas-tugas seperti memperbarui database atau memanggil data dari sebuah database. MySQL juga mempunyai
database server yang berhubungan erat dengan PHP[22]. Dan setiap sistem yang telah selesai dibangun akan
memasuki tahap selanjutnya yaitu tahap pengujian untuk menguji fungsionalitas dan kelayakan website.

Testing ini akan dilaksanakan apabila sistem informasi telah selesai. Keinginan dilakukannya testing ini agar
dapat mengevaluasi suatu sistem yang ditinjau berdasarkan kegunaan, efektivitas, efisiensi, dan fungsinya untuk
melihat apakah berjalan dengan baik[23]. Metode festing yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode black
box. Black box testing menilai sistem dari luar, dimana penguji tidak perlu mengetahui apa yang terjadi didalam
sistem untuk menghasilkan respon terhadap tindakan pengujian. Black box mengacu pada sistem yang harus
dipantau sepenuhnya oleh input dan output[24].

Maintenance merupakan tahap akhir dari metode waterfall dimana tahapan pemeliharaan pada sistem yang
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berkaitan dengan perbaikan pada kesalahan yang ada dalam sistem. Ketika sistem website telah dioperasikan dan
digunakan oleh pengguna, maka sistem website akan dipelihara dan diperbaiki jika terjadi kesalahan dalam
sistemnya[20].

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan suatu sistem informasi karya seni yang berbasis website yang dapat digunakan untuk
membantu para seniman mempromosikan hasil karya seni mereka, teknologi yang dipakai dalam membangun
website ini yaitu bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. PHP merupakan bahasa pemrograman yang
berbasis web dengan mempunyai kemampuan yang dapat berproses dan mengolah data dengan baik[25]. MySQL
digunakan sebagai penyimpan data yang umumnya pada pengembangan aplikasi yang menggunakan bahasa
pemrograman PHP. Dengan framework ini dapat membantu website ini menjadi lebih responsive, bisa juga diakses
melalui desktop atau smartphone[26].

1 (Berita public function validasi $karya){

2 $result = $karya->update([$karya->status = 1]);

3 if ($result) {

4  return redirect()->route('karya.index Validasi')->with(['success' => 'Karya Berhasil Dival-
idasi!']);

5 }else {

6 return redirect()->back()->with(['error' => 'Karya Gagal Divalidasi!"]);

7 }

8 }

9 (public function tolak $karya){

10 $result = $karya->update([$karya->status = 0]);

11 if ($result) {

12 return redirect()->route('karya.index Validasi')->with(['error' => 'Karya Berhasil Ditolak!"]);

13 } else {

14 return redirect()->back()->with(['error' => 'Karya Gagal Ditolak!']);

15 }

16 |}
17 (public function ajukan $karya){

18 $result = $karya->update([$karya->status = 3]);

19 if (Sresult) {

20 return redirect()->route('karya.indexValidasi')->with(['success' => 'Karya Berhasil Diajukan!']);
21 } else {

22 return redirect()->back()->with(['error' => 'Karya Gagal Diajukan!']);

23 }

24 }

Kode Program. 1. Controller untuk Change Status Valid, Tolak & Ajukan.

Kode Program 1 merupakan kode program yang bisa dibilang sebagai pengontrol status valid, tolak & ajukan
karya seni dari seniman dan admin. Baris 1 sampai 8 digunakan untuk admin yang akan memvalidasi suatu karya
seni yang diajukan sehingga seniman dapat mengetahui status karyanya, baris 9 sampai 16 digunakan untuk admin
yang akan menolak suatu karya seni yang diajukan sehingga seniman dapat mengetahui status karyanya. Sedangkan
baris 17 sampai 24 digunakan untuk user yang akan mengajukan karya seninya dan dapat mengetahui statusnya
sudah diajukan.

@if (auth()->user()->role == 3)
@if ($berita->status == 2)

<div class="col-auto mb-2">
<a href="{{ route('karya.ajukan', $berita->id) }}"
class="btn btn-primary btn-sm col-12">Ajukan</a>
</div>

<div class="col-auto mb-2">
<a href="{{ route('karya.edit', $berita->id) } }"

class="btn btn-success btn-sm col-12">Edit</a>

O 0 N & W A W N =
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10 </div>

11 @endif

12 (@else

13 <div class="col-auto mb-2">

14 <a href="{{ route('karya.validasi', $berita->id) } }"
15 class="btn btn-success btn-sm col-12">Validasi</a>
16 </div>

17 <div class="col-auto mb-2">

18 <a href="{{ route('karya.tolak', $berita->id) } }"

19 class="btn btn-danger btn-sm col-12">Tolak</a>
20 </div>

21 (@endif

Kode Program. 2. View untuk Status Valid, Tolak & Ajukan dan Edit Karya Seni.

Kode Program 2 merupakan kode program yang bisa dibilang untuk mengetahui szatus valid, tolak & ajukan dan
mengubah atau edit karya seni, dari seniman dan admin. Baris 1 sampai 11 digunakan seniman untuk mengajukan
dan mengedit karya seni agar mengetahui status dari karya seni tersebut. Baris 12 sampai 21 digunakan admin
untuk memvalidasi atau menolak karya seni yang diajukan dari seniman agar diketahui status karya seni tersebut.

Halaman beranda terdapat tampilan navbar masuk atau login untuk user, dan register untuk pendaftaran seniman.
Yang dapat dlihat pada Gambar 7 merupakan tampilan beranda dari website e-gallery.

Ga_le‘ril_Seni

empromaosikan karya kalian

Gambar .7. Halaman Beranda

Para user maupun pengunjung website dapat mengakses semua karya seni yang ada. Melalui halaman karya seni
ini bisa melihat semua karya seni yang ada, dan juga bisa mencari suatu karya seni lewat kolom pencarian maupun
kategori karya yang sudah disediakan. Pada Gambar 8 dapat dilihat tampilan halaman karya seni tersebut.

Ermrr— . The Burning Monk The Terror of War
Gambar. 8. Halaman Karya Seni
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Dalam halaman detail karya seni ini apabila para user atau pengujung ingin mengetahui lebih detail tentang

karya seni tersebut. Halaman ini menampilkan judul, nama seniman, gambar karya dan foto seniman, serta deskripsi
tentang karya seni tersebut, seperti yang telah dipaparkan pada Gambar 9.

The Terror of War

sebenghuprys

The Terror of War

Gambar. 9. Tampilan Detail Karya Seni

Pada Gambar 10, Seniman dapat meregistrasi untuk bisa masuk ke halaman dashboard seniman, seniman juga
harus menunggu untuk akunnya divalidasi oleh super admin.

e

Gambar 10. Halaman Registrasi Seniman

Halaman login untuk user dimana halaman ini super admin, admin, dan seniman harus login, agar dapat
mengakses dashboard untuk para user. Halaman login dapat dilihat pada Gambar 11.

GALLERY

—10Wk§—

Gambar. 11. Login Super Admin dan Admin

Halaman kategori dari super admin menunjukan dimana halaman ini digunakan untuk super admin yang akan
mengelolah kategori karya seni. Dan di halaman ini super admin dapat menambahkan kategori dengan menulis
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kategori yang akan ditambahkan dan mengedit kategori karya seni yang ada atau mengganti nama kategori yang
sudah ada yang bisa dilihat pada Gambar 12.

Super Admin

/|
— .
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.
B

Gambar. 12. Halaman Pengelolaan Kategori Dari Super Admin

Halaman admin yang ada dalam dashboard super admin ini digunakan super admin untuk mengelola admin
dimana super admin bisa menambahkan admin baru dengan memasukan data dari admin baru, bisa juga mengubah
data admin dan menghapus admin yang sudah terdaftar. Yang bisa dilihat pada Gambar 13.

Super Admin

Gambar. 13. Halaman Pengelolaan Admin Dari Super Admin

Halaman seniman yang ada dalam dashboard super admin ini menunjukan bahwa super admin bisa mengolah
seniman dengan memvalidasi atau menolak seniman tersebut melalui pengecekan dari data seniman apakah
sesuai atau tidak. Dalam dashboard admin juga terdapat cetak data untuk mencetak data karya seni yang sudah
ditampilkan di website e-gallery ini seperti yang ada di Gambar 14.

Super Admin

Gambar. 14. Halaman Pengelolaan Seniman Dari Super Admin

Halaman dashboard admin ini menunjukan bahwa admin bisa mengolah karya seni dengan memvalidasi karya
seni yang masuk atau menolak karya tersebut melalui pengecekan dari detail karya seni apakah sesuai atau tidak.
Dalam dashboard admin juga terdapat cetak data untuk mencetak data karya seni yang sudah ditampilkan di web-
site e-gallery ini seperti yang ada di Gambar 15.
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Karya Seni

e L ]

Gambar. 15. Halaman Dashboard Admin

Halaman tambah karya seni menunjukan halaman pembuatan karya seni baru yang digunakan oleh seniman.
Dihalaman ini seniman memasukan data-data dari karya seni yang akan dipamerkan dengan mengisi data sesuai
yang diminta, sesudah itu akan mengajukan supaya ditampilkan dalam website yang dibuat, gambarannya bisa
dilihat pada Gambar 16

Tambah Karya Seni

Tambah Karya Seni baru

Gambar. 16. Halaman Pembuatan Karya Seni Baru

Halaman dashboard seniman ini digunakan seniman untuk menambahkan karya seni mereka dengan mengisi
data-data karya seni yang akan dipamerkan. Halaman ini juga digunakan seniman untuk mengolah karya seni
mereka dimana dihalaman ini seniman dapat mengajukan karya seni yang dibuat, mengubah data karya seni apabila
ada yang keliru, tetapi apabila karya seni sudah diterima maka seniman tidak dapat mengubah data karya seni
tersebut melainkan hanya dapat menghapus karya seni yang sudah dibuat. Seniman juga bisa mengetahui status
dari karya seni melalui halaman ini yang bisa dilihat pada Gambar 17.

Gambar 17. Halaman Dashboard Seniman
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Halaman detail karya seni ini digunakan seniman untuk melihat atau mengecek kembali data-data dari karya seni
yang akan dipamerkan sudah sesuai atau tidak. Halaman ini juga digunakan untuk admin agar mengecek kembali
karya seni yang diajukan seniman apakah sudah sesuai untuk divalidasi atau tidak. Gambar 18 merupakan tampilan
halaman tersebut.

Detail Karya Seni

Detail Karya Seni

Gambar. 18. Halaman Pembuatan Karya Seni Baru

Pengujian aplikasi berbasis website ini dilakukan dengan cara pengujian yaitu blackbox dan SUS. Pengujian
blackbox adalah pengujian yang memastikan fungsi-fungsi dari sistem dapat berjalan dengan baik. Dari hasil
pengujian blackbox didapatkan fungsi-fungsi dari website berjalan sesuai yang diharapkan, yang bisa dilihat pada
Tabel 1.

TABELI
HASIL PENGUJIAN BLACKBOX
Fungsi Kondisi Output yang diharapkan Output yang dihasilkan Status
g put yang P put yang pengujian

t‘frfa’f”me dan password dengan ;1\ yohasil Login berhasil Valid
Login Username dan password dengan

salah p Login gagal Login gagal Valid

Keluar dari halaman dashboard Sistem akan masuk ke halaman Sistem akan masuk ke halaman .
Logout Valid

user utama. utama.
ll:/; i:en;r)rrlibahkan Memasukan kategori baru Kategori berhasil ditambahkan Kategori berhasil ditambahkan.  Valid
X;lnambahkan ad- Memasukan data admin Admin berhasil ditambahkan Admin berhasil ditambahkan Valid
Validasi seniman Memvalidasi Seniman Seniman berhasil di validasi Seniman berhasil di validasi Valid
Z;IildaSl karya Memvalidasi karya seni Karya seni berhasil di validasi Karya seni berhasil di validasi Valid
Menambahkan Seniman melakukan pengisian
X . data karya seni baru yang sesuai Status akan menjadi karya dibuat Karya sen ditambahkan Valid

arya seni . .

dengan form yang ditampilkan.

Mengajukan Mengajukan karya seni yang su- Status dari karya dibuat akan terganti Status @arl karya dibuat akan .
. . . Lo terganti dengan karya Valid
Karya Seni dah dibuat kepada admin dengan karya menunggu divalidasi .
menunggu divalidasi

Mencetak data Cetak data karya seni Sistem menampilkan data yang akan Sistem menampilkan data yang Valid

karya seni di cetak akan di cetak

Metode pengujian SUS ini dilakukan dengan cara membagikan kuisioner yang terdapat dari 10 pertanyaan dan
setiap pertanyaan memiliki 5 pilihan jawaban sebagai penilaian terhadap sistem menurut persepsi pengguna.
Pengujian sistem ini dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 20 responden yang merupakan mahasiswa
DKYV (Desain Komunikasi Visual) dan TI (Teknik Informatika). Dari responden yang diperoleh maka akan diolah
menggunakan rumus yang sesuai dengan pengujian SUS tersebut, berdasarkan hasil pengujian SUS pada Tabel III
didapati bahwa nilai rata-rata 70 dari hasil pengujian yang dilakukan, maka berdasarkan pedoman penilaian SUS
website ini mendapatkan Grade B yaitu Good karena berada di range score 68-80,3 yang bisa dilihat pada Tabel
IL

TABEL II
PENDOMAN PENILAIAN SUS
SUS Score Grade Adjective Rating
>80.3 A Excellent
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Y 4
2

68 —80.3 B Good

68 C Okay

51-68 D Poor

<51 E Awful

TABELIII
HASIL PENGUJIAN SUS
Res- Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q1 Jumlah Skor
ponden 0 Akhir

1 5 1 5 2 5 2 5 1 4 1 37 93
2 4 3 4 2 4 2 5 2 4 4 28 70
3 4 2 5 3 4 2 4 2 3 3 28 70
4 4 1 5 2 5 1 5 1 5 2 37 93
5 5 4 3 3 3 3 5 1 4 5 24 60
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 20 50
7 2 2 1 3 2 1 2 2 2 1 20 50
8 5 1 5 2 4 1 5 2 5 1 37 93
9 5 1 4 2 3 1 4 1 4 3 32 80
10 5 4 4 1 5 25 1 5 3 33 83
11 4 2 4 4 4 4 3 3 3 5 20 50
12 5 2 4 2 5 1 5 1 5 1 37 93
13 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 19 48
14 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 24 60
15 4 2 4 5 4 4 4 2 4 5 22 55
16 4 2 4 3 4 3 4 1 4 3 28 70
17 4 2 5 1 4 1 5 1 2 4 31 78
18 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 22 55
19 4 3 4 2 4 3 3 3 4 4 24 68
20 5 2 5 2 4 2 4 2 4 2 32 80
Rata —rata 70

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan tentang pembangunan e-gallery untuk promosi karya seni dalam
konten visual, mendapatkan hasil bahwa dalam pembuatan website dianjurkan menggunakan bahasa pemrograman
PHP framework Laravel karena memiliki banyak fitur terbaru yang dapat membantu proses pembangunan web ini
menjadi menarik dan responsif. Berdasarkan hasil pengujian blackbox dan SUS pada website ini dapat disimpulkan
bahwa fungsi sistem yang ada berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Dengan adanya e-gallery ini dapat
membantu para seniman untuk mempresentasikan karya seninya kepada publik lewat web ini. Selain itu masyarakat
dapat melihat banyak karya seni yang sudah ada tanpa harus datang ke pameran yang diadakan. Dan karya seni
yang diunggah di website sudah valid, dari senimannya sampai informasi mengenai karya seni tersebut. Web ini
juga selalu diperbaharui, apabila ada karya seni baru langsung dimasukan kedalam website ini, agar masyarakat
cepat mengetahui tentang apa saja karya seni baru yang ada.
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