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RANCANG BANGUN FULL STACK WEBSITE PADA PLATFORM 3D
VIRTUAL EXHIBITION DAN ONLINE REPOSITORY

Abstrak

Pameran karya seni konvensional merupakan..wadah«bagi para seniman untuk
menampilkan hasil karyanya. Namun<pada masa pandemi.COVID-19 yang melanda
seluruh dunia termasuk Indonesia.pada awal tahun 2020, pameran karya seni
konvensional tidak dapat dijalankan. Regulasi pemerintah untuk mengurangi.penyebaran
pandemi COVID-19 adalah dengan melakukan. pembatasan mobilitas secara. masif yang
mengakibatkan tidak-dapat berkumpul dan mengadakan acara yang menarik partisipan
banyak orang menjadi penyebabnya. Akibatnya banyak dari seniman yang mengandalkan
pameran Kkarya . seni secara konvensional kehilangan sumber pendapatannya.
Permasalahanyang dihadapi para seniman adalah tidak bisanya menampilkan hasil karya
seni mereka. Maka dari itu website 3D virtual exhibition dan online repasitory dibuat
sebagai platform yang membantu seniman untuk menampilkan hasil karya seninya. Metode
pengembangan sistem yang digunakan adalah Rapid Application Development (RAD).
Pembuatan platform dibuat berbasis website:dengan menggunakan laravel, node js,
express js, dan database mongodb.. Pengujian alpha testing dilakukan untuk menguiji
keseluruhan fungsi sistem. Metode pengujian yang digunakan dalam alpha testing adalah
metode black box testing. Hasil dari pengujian alpha testing memperoleh informasi bahwa
sistem yang dibangun dapat berjalan dengan lancar dan sesuai dengan harapan.
Pengukuran kebergunaan sistem menggunakan. menggunakan System Usability Scale
mendapatkan grade B yang menyatakan sistem dapat diterima atau acceptable pada
kategori good atau baik.

Kata kunci: 3D Virtual Exhibition, Black Box Testing, Online Repository, Rapid
Application Development, System Usability Scale, Website

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada awal tahun 2020, Indonesia dikejutkan-dengan-merebaknya wabah COVID-
19 yang menyebar dengan cepat.di seluruh dunia. World Health Organization
(WHO) yang merupakan+ organisasi internasional dalam “bidang. kesehatan
masyarakat dunia menyatakan bahwa wabah COVID-19 sebagai pandemi-global
pada tanggal 11-Maret 2020 (Utemo, 2020). PandeminCOVID-19 yang menyebar
diseluruh dunia memberikan dampak yang sangat signifikan dalam segala aspek
kehidupan masyarakat termasuk Indonesia. Pemerintah Indonesia mengeluarkan
Peraturan Pemerintah  Republik Indonesia nomor 21 tahun 2020 tentang
Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) dalam rangka percepatan penanganan
COVID-19 untuk menekan angka penyebaran wabah COVID-19.

Dalam peraturan tersebut pada pasal 1 menjelaskan bahwa PSBB merupakan
kebijakan yang dibuat untuk membatasi kegiatan tertentu dalam suatu wilayah yang
diduga terinfeksi COVID-19 untuk mencegah kemungkinan penyebaran COVID-
19 (Republik Indonesia, 2020). Akibat dari PSBB, terdapat banyak pembatalan
penyelenggaraan event seperti pameran karya-seni. Menurut data yang diambil dari
Pusat Penelitian Kebijakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, terdapat 234
pameran seniyang dibatalkan karena wabah' COVID-19 dan peraturan yang dibuat
oleh pemerintah. Salah satu pihak yang terdampak adalah seniman di seluruh
Indonesia. Dilansir dari halaman berita detik.com, Hilmar Farid selaku Direktur
Jenderal Kebudayaan. Kementerian Pendidikan. dan. Kebudayaan mengatakan

bahwa terdapat 58.000 seniman yang terdampak pandemi (Maarif, 2020).

Seiring dengan perkembangan teknologi, maka terdapat sebuah pembaharuan
dalam penyelenggaraan pameran. Sebagai contoh museum yang telah ada pameran
virtual online adalah museum sumpah pemuda. Menurut data yang diambil pada
Pusat Penelitian Kebijakan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, terdapat

pertumbuhan jumlah pengunjung virtual museum sumpah pemuda (Kemdikbud,
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2020). Ketika tidak bisa berkunjung ke museum secara langsung karena pandemi
COVID-19 dan peraturan yang telah diatur oleh pemerintah, pameran virtual online
ini bisa menjadi sebuah solusi terhadap tidak bisa diselenggarakan pameran secara
langsung. Berdasarkan hasil kuesioner (terlampir) yang disebarkan kepada 118
responden, 97,5% menjawab bahwa pameran virtual dapat menjadi solusi
pengadaan pameran pada masa pandemi:

Dengan adanya pameranwvirtual online tersebut seniman dapat memamerkan hasil
karyanya. Pameran.online memberikan pengalaman praktis dan solusi hemat biaya
dan mengatasiketerbatasan pameranfisik dan juga memberikan interaktivitas yang
sangat baik untuk pengguna (Budiyanto et al., 2020). Pameran dapat dilakukan
secara online dan tentu tidak melanggar peraturan yang dibuat oleh pemerintah.
Selain 1tu, pameran virtual online merupakan sarana promosi bagi para seniman

(Hasyim and Senoprabowo, 2019).

Pameran virtual online ini terdapat beberapa kompenen yang ada didalamnya.
Contoh komponen yang ada pada pameran virtual ini adalah website, server, dan
basis data. Dalam penelitian (Silalahi, 2018) menjelaskan bahwa basis data akan
akan diletakan di dalam sebuah server kemudian.data yang tersimpan akan dapat
diakses menggunakan aplikasi multimedia berbasis web. Data yang tersimpan di
basis data adalah metadata dari file multimedia dan data binary dari file multimedia

itu sendiri.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dibuatlah sebuah website pada platform 3D
Virtual Exhibition'dan online repository. Platform tersebut dibangun sebagai solusi
atas permasalahan yang dihadapi oleh seniman dikala tidak adanya.pameran yang
diselenggarakan akibat pandemi COVID-19. Dengan adanya online repository ini,
karya seni dapat diunggah ke dalam repository. Hasil karya yang sudah diunggah
melalui platform website disajikan dalam bentuk tiga dimensi. Oleh karena itu,
judul dari penelitian ini adalah “Rancang Bangun Full Stack Website pada Platform
3D Virtual Exhibition dan Online Repository”.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan hal-hal yang diurai dalam latar belakang, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah bagaimana cara merancang sebuah full stack website pada
platform 3D Virtual Exhibition dan online repository dengan harapan hasil dapat

membantu seniman dalam memamerkan hasil karya seninya.

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah_yang sudah ditentukan, Adapun batasan masalah yang

digunakan adalah sebagai berikut:

a.  Pembuatan frontend website menggunakan framework laravel

b.  Pembuatan backend menggunakan framework express js. dan dijalankan
menggunakan node js

c. - Platform dibuat oleh rekan satu tim

d. = Database yang digunakan adalah MongoDB

e.  Aplikasi ini hanya untuk menyimpan hasil karya dari data yang sudah diolah
oleh rekan satu tim ke online repository dan ditampilkan secara tiga dimensi

f. " Admin yang akan mengelola repository adalah penulis bersama tim peneliti
penulis
Jenis seni yang dimuat berupa seni lukis

h.  Karya seni yang dimuat diperoleh dari salah satu seniman di kota Bogor

. Target penggunanya adalah penikmat seni

1.4 Tujuan dan Manfaat
Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari rancang bangun full stack website pada

platform 3D Virtual Exhibition dan Online Repository.

1.4.1 Tujuan
Tujuan dari skripsi ini adalah membuat full stack website sebagai media
penyimpanan karya seni dari seniman ke dalam repository dan menampilkan hasil

karya seni dari repository untuk bisa dinikmati oleh penikmat seni.

1.4.2 Manfaat
Adapun manfaat yang diperoleh dari pengerjaan skripsi ini sebagai berikut:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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a.  Sebagai media penyimpanan karya seni yang sudah dibuat oleh seniman
sehingga karya tersebut bisa diakses melalui internet.

b.  Sebagai sarana bagi seniman untuk memamerkan hasil karya seni mereka
kepada para penikmat seni.

c.  Sebagai media untuk mendapatkan informasi dan pengalaman dalam
mengunjungi pameran karya seni.secara interaktif:.

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi

1.5.1 Metode Pengumpulan Data

Adapun metode pengumpulan data yang digunakan, antara lain:

a. Wawancara

Pada tahap ini dilakukan wawancara langsung dengan salah seorang seniman di
kota Bogor.

b. = “Angket (kuesioner)

Pada tahap ini dilakukan penyebaran angket (kuesioner) pada awal penelitian untuk
melengkapi data yang sudah ada dan dilakukan pada saat sistem sudah jadi untuk
melakukan system usability scale.

c.  Observasi

Pada tahap ini dilakukan observasi-langsung ke beberapa museum untuk dijadikan
sebagai bahan referensi dan melakukan observasi langsung menuju tempat seniman
untuk pemotretan foto karya seni.

d.  Studi Literatur

Pada tahap ini'dilakukan studi literatur dengan mengumpulkan referensi dari artikel

jurnal, skripsi, dan lainnya yang dapat menunjang pembuatan sistem.

1.5.2 Metode Pengembangan.Sistem

Metode pengembangan yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
Rapid Application Development (RAD). Mishra dalam (Aswati et al., 2017)
menjelaskan bahwa RAD merupakan pengembangan suatu sistem informasi
dengan waktu yang relatif singkat. Untuk pengembangan suatu sistem informasi

yang normal membutuhkan waktu minimal 180 hari. Namun dengan metode RAD,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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suatu sistem dapat diselesaikan hanya dalam waktu 60-90 hari. Berikut ini adalah

tahapan-tahapan dalam dalam metode RAD:

a.  Requirement Planning (Rencana Kebutuhan)
Pada tahap ini, pengembang sistem membutuhkan komunikasi kepada
seniman yang bertujuan untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan
oleh pengguna dan batasan dari perangkat lunak tersebut.

b.  Design System (Proses Desain Sistem)
Pada tahap ini, pengembang mempersiapkan desain sistem. yang akan
dibangun berdasarkan rencana kebutuhan. Hasil yang didapatkan berupa
pemodelan sistem dan desain wireframe.

c.  Implementation (Implementasi)
Pada tahap ini, pengembang mulai mengimplementasikan hasil desain
kedalam bahasa pemrograman yang digunakan. Dalam tahap ni juga
perangkat lunak akan diuji sehingga sesuai dengan kebutuhan yang ada.
Pengujian disini memiliki banyak cara, salah satu contohnyaadalah pengujian
black box.

1.5.3 Metode Menampilkan Gambar JPEG

Metode menampilkan gambaryang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
JPEG baseline. Menurut (de Oliveira Alves et al., 2020) secara umum JPEG
baseline merupakan standar kompresi gambar yang ditetapkan hingga saat ini.
Meskipun telah ada selama hampir 30 tahun, metode ini masih sangat populer dan
penggunaannya masih terus berkembang. JPEG baseline ini didukung oleh banyak
produk pencitraan. Salah satu aplikasi JPEG baseline yang paling umum adalah

melakukan render gambar di browser web.

Algoritma JPEG baseline merender gambar baris demi baris untuk memproses data
saat mengunduh dari internet. Data diproses dalam aliran, saat data tiba di buffer
komputer yang berasal dari internet. Hal ini kemudian membuat gambar tampil
baris per baris dari atas ke bawah. Untuk merender gambar menggunakan JPEG

baseline bergantung pada seberapa cepat jaringan internet, CPU, dan GPU.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan analisis.yang telah dilakukan.pada pembuatan full

stack website pada platform 3D Virtual Exhibition dan Online Repesitory dapat

menghasilkan kesimpulan, yaitu:

1. Hasil yang diperoleh dalam pembuatan website ini telah menghasilkan
sebuah website yang dapat menyimpan Kkarya seni dari seniman ke dalam
repository dan menampilkan hasil karya seni dari repository untuk bisa
dinikmati oleh penikmat seni.

2. Berdasarkan hasil dari pengujian.alpha menggunakan black box testing,
pengujian dilakukan berdasarkan fungsionalitas sistem dengan 46 skenario
uji. Dapat disimpulkan bahwa hasil dari-pengujian.alpha telah sesuai dengan
fungsinya dan telah sesuai dengan rancangan.

3. Pengujian beta menggunakan System Usability Scale (SUS), didapatkan hasil
dari pengisian kuesioner oleh responden memperoleh skor SUS 72,5 dimana
skor' ini menunjukkan bahwa website dinyatakan dapat diterima atau

acceptable dan masuk pada kategori good atau baik

5.2. Saran
Saran untuk' pengembangan website virtual exhibition dan online repository

berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan skripsi yang telah dilakukan adalah:

: 1aquins ueyingakuaw uep ueywnjueduaw eduey juj sijny eA1e) yninjas neje ueibeqas danbuaw Bueiejg ‘|

1. Memperbaiki user interface pada beberapa halaman agar lebih nyaman untuk
dilihat.

2.  Website virtual exhibition ini diharapkan kedepannya dapat dikembangkan
dengan menambahkan fitur-fitur lain sehingga website ini memiliki banyak
fitur dan menarik untuk dimuat.

3. Website virtual exhibition diharapkan kedepannya bisa lebih ringan lagi
ketika dimuat. Diharapkan untuk pengembangan selanjutnya agar

menggunakan game engine dari playcanvas untuk membangun virtual
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Apakah Anda tertarik untuk mencoba langsung pameran virtual diatas?
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Jika sebuah pameran virtual dapat diakses dimanapun dan kapanpun tanpa perlu meng-
install apapun melalui website, apakah Anda akan tertarik menggunakannya?
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Narasumber : Bambang Sriyanto
Waktu : 23 Februari 2021

Pertanyaan Wawancara

Jawaban

Bagaimana pengalaman pameran yang

pernah bapak ikuti?

Pengalaman saya hanya waktu di
pameran di bogor, namun saat itu saya
hanya menitipkan karya saya disana
untuk di lelang, untuk disumbangkan
lagi, kemudian saya juga pernah di
undang di acara Hitam Putih_Deddy

Corbuzier saat itu tahun 2018.

Apakah

mengumpulkan kulit telur?

bapak kesulitan

Justru saya menggunakan kulit telur
karena prihatin terhadap sampah telur
yang sangat banyak, jadi saya bekerja
sama dengan tukang martabak untuk
mengumpulkan semua kulit telurnya.

Jadi pas malem saya ambil

Bagaimana proses dari kulit telur untuk

menghasilkan sebuah lukisan?

Pertama dimulai dari mengumpulkan
kulit telur bekas dari tukang martabak
telur, © kemudian® telur tersebut
direndam selama semalam, setelah
kulit ari telurnya terlepas kemudian
sambil dibersihkan kemudian dijemur
sekitar sehari sampai dua hari. Ketika
telur  sudah  dijemur, - tahapan
selanjutnya adalah..membuat sketsa
pada..bidanglukisan. Jika sketsa
sudah jadi, maka telur ditempelkan
kedalam sketsa dengan cara ditekan.
Kemudian diberi warna sehingga
memunculkan kesan hidup pada

lukisan
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Sebelum bapak pensiun, apakah bapak
juga aktif membuat lukasian kulit telur

ini?

Engga, betul betul muncul setelah
pensiun, cuman sebelumnya saya
senang dengan keindahan hanya

sebatas itu,

Menurut bapak, kereasi seperti karya
bapak ini menjanjikan ga sih pak untuk

kedepannya?

Engga dek, ini hanya sekedar mengisi

yang
mengapresiasi, “mungkin itu hanya

waktu . tapi kalo ada

orang yang hobi. Kemungkinan justru
malah yang perhatian' malah dari
orang luar. Karena orang luar itukan
sifatnya yang berhubungan dengan
alam itu sangat suka sekali, umpanya
lukasan dari daun, tas dari jerami itu
mereka kan suka. Kemungkinan
karya saya kalo bisa terekspos

mungkin orang luar.yang suka.

Apakah selama pandemi pernah ada

pameran yang bapak ikuti?

Tidak ada, selama pandemi benar
benar tidak ada yg menyelenggarakan

pameran secara offline

Kalau misalkan sebelumnya bapak
hanya menyimpan hasil karya bapak-di
rumah saja, nah kalo dibuat sebuah
pameran atau galeri-gitu pak dengan
ada tiket masuk gitu, gimana menurut

bapak?

Nah itu dia, saya terkendala di
promosi dan pemasaran, seperti galeri
itu kan harus punya gedung sendiri,
sekarang di bogor sendiri belum ada
yang punya galeri, waktu itu juga
pernah wali kota.datang ketampat
saya.untuk-memberikan saya space di
botani square, namun disana di
campur aduk dengan produk produk
UMKM lainnya. Nah karya saya
diselipkan disitu, ternyata responnya
sangat kurang, tempatnya juga tidak

representatif karena dekat dengan
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parkiran jadi hanya ada orang lewat.
Kemudian kebanyakan orang Kkita
perhatian terhadap UMKM sangat
kurang. Walupun sekarang sekarang

ini banyak orang baru melirik.
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