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BAB II

PRODUK

2.1 Perancangan

Dalam pembuatan sistem dibutuhkan sebuah perancangan sistem

perangkat lunak yang akan dibuat agar lebih memudahkan dalam proses

pembuatan sistem, dalam perancangan memiliki bagian penting setiap

rancangan dapat dilihat pada Gambar 2.1 Alur Perancangan sebagai berikut.

Gambar 2. 1 Alur Perancangan

2.1.1 Identifikasi Kebutuhan

Langkah pertama adalah mengidentifikasi kebutuhan dari para pengguna,

termasuk masyarakat, seniman, dan pengembang. Walaupun sudah ada berita

beberapa galeri luring terbuka untuk khalayak ramai lagi sejak Oktober 2020

seperti pameran milik Affandi [7], penggunaan galeri digital terbukti layak

untuk tetap dikembangkan demi melayani penggemar seni rupa yang

berkendala bepergian keluar rumah atau jauh-jauh.

Berikut adalah kebutuhan fitur-fitur yang diperlukan:

1. Profil pengguna.

2. Penyimpanan dan pengelolaan karya seni.

Identifikasi
Kebutuhan Desain Sistem Pengembangan

dan Integrasi

TestingDeploymentMaintainance
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3. Filter yang memudahkan pengguna untuk mencari lukisan berdasarkan genre.

4. Fitur menarik dan interaktif seperti edukasi tentang seni, temukan lokasi

museum atau galeri karya seni terdekat, identifikasi genre dan forum diskusi.

5. Kolaborasi dengan berbagai museum dan galeri untuk memperluas koleksi

dan jangkauan seni.

2.1.2Desain Sistem

1. Flowchart

Pada tahap ini, dibuat Flowchart yang menggambarkan proses kerja dari

berbagai fitur aplikasi, dapat dilihat pada Gambar 2.2 sebagai berikut.

Gambar 2. 2 Flowchart Aplikasi
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Aplikasi SeniQu memiliki berbagai fitur yang dirancang untuk

meningkatkan akses dan apresiasi terhadap seni lukis. Pengguna memulai

interaksinya dengan membuka aplikasi dan tiba di halaman landing page, di

mana bisa memilih untuk login atau register untuk mengakses banyak karya

seni. Setelah berhasil login, diarahkan ke halaman utama yang memiliki

beberapa fitur diantaranya galeri, temukan lokasi, identifikasi genre, forum,

dan about.

Bagian fitur galeri pengguna dapat melihat koleksi karya seni, detail karya,

edukasi tentang seni, dan profil seniman. Fitur temukan lokasi

memungkinkan pengguna mencari museum atau galeri seni terdekat dan

melihat lokasinya di peta. Fitur identifikasi genre memfasilitasi pengguna

dalam mengunggah gambar karya seni lukis untuk diidentifikasi genrenya.

Forum memungkinkan pengguna membuat postingan, mengedit, menghapus,

atau memberikan komentar. Bagian about menyediakan informasi tentang

aplikasi dan memungkinkan pengajuan kerjasama museum atau galeri seni

dengan aplikasi SeniQu.

Gambar 2. 3 Arsitektur Website
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Arsitektur aplikasi SeniQu dirancang untuk memastikan efisiensi dan

responsivitas dalam memenuhi permintaan pengguna. Pengguna berinteraksi

dengan aplikasi melalui browser web, yang antarmukanya dibangun

menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript dengan dukungan Bootstrap

untuk memastikan tampilan yang responsif dan user-friendly. Permintaan

dari pengguna kemudian diteruskan melalui internet ke API Gateway, yang

berfungsi sebagai pintu gerbang untuk menangani permintaan API dari

frontend. Permintaan ini kemudian diproses oleh backend yang dibangun

menggunakan bahasa pemrograman Python dan Framework Flask, di mana

logika bisnis aplikasi dijalankan dan data yang diperlukan diproses. Backend

mengakses database MySQL untuk menyimpan dan mengambil data penting

seperti informasi pengguna dan karya seni. Setelah data diproses, respons

dikirim kembali melalui API Gateway ke frontend, yang kemudian

menampilkan data yang diminta kepada pengguna di web[8]. Dengan

arsitektur ini, SeniQu memastikan bahwa setiap permintaan pengguna

diproses dengan efisien, data dikelola dengan benar, dan pengalaman

pengguna yang optimal disediakan.

2. Perancangan UML

Perancangan UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa standar

yang digunakan dalam perancangan perangkat lunak untuk

memvisualisasikan, merancang, dan mendokumentasikan sistem perangkat

lunak.
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a. Use case Diagram

Use case diagram dibuat untuk memudahkan perancangan sistem,

memastikan fungsionalitas terarah, dan mendukung proses pengembangan

produk. diagram ini menggambarkan seluruh fitur dalam sistem, sehingga

memudahkan pembacaan sebelum pembuatan aplikasi SeniQu.

Gambar 2. 4 Use Case Diagram user
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Gambar 2. 5 Use Case Diagram Admin

Gambar 2. 6 Use Case Diagram Developer
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b. Activity Diagram

Activity diagram pada dasarnya menggambarkan macam-macam alur

aktivitas yang akan dirancang dalam sebuah sistem.

Berikut adalah activity diagram login yang dapat dilihat pada Gambar 2.7:

Gambar 2. 7 Activity Login

Berikut adalah activity diagram register yang dapat dilihat pada Gambar 2.8:

Gambar 2. 8 Activity Register
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Berikut adalah activity diagram reset password yang dapat dilihat pada

Gambar 2.9:

Gambar 2. 9 Activity Reset Password

Berikut adalah activity diagram galeri yang dapat dilihat pada Gambar 2.10:

Gambar 2. 10 Activity Galeri
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Berikut adalah activity diagram temukan lokasi karya seni di museum dan

galeri yang dapat dilihat pada Gambar 2.11:

Gambar 2. 11 Activity Temukan Lokasi

Berikut adalah activity diagram identifikasi genre yang dapat dilihat pada

Gambar 2.12:

Gambar 2. 12 Activity Identifikasi Genre
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Berikut adalah activity diagram forum diskusi pengguna yang dapat dilihat

pada Gambar 2.13:

Gambar 2. 13 Activity Forum

Berikut adalah activity diagram upgrade ke premium yang dapat dilihat pada

Gambar 2.14:

Gambar 2. 14 Activity Upgrade ke Premium
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Berikut adalah activity diagram about yang dapat dilihat pada Gambar 2.15:

Gambar 2. 15 Activity About

Berikut adalah activity diagram admin mitra yang dapat dilihat pada Gambar

2.16:

Gambar 2. 16 Activity Admin Mitra
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Berikut adalah activity diagram admin developer yang dapat dilihat pada

Gambar 2.17:

Gambar 2. 17 Activity Admin Developer

c. Sequence Diagram

Berikut adalah sequence diagram login menggambarkan langkah-langkah

yang terjadi saat pengguna mencoba masuk ke aplikasi SeniQu.

Berikut adalah sequence diagram login yang dapat dilihat pada Gambar 2.18:

Gambar 2. 18 Sequence Login
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Berikut adalah sequence diagram register adalah proses dimulai ketika

pengguna mengisi formulir pendaftaran dan diakhiri dengan verifikasi email

untuk mengaktifkan akun pengguna yang dapat dilihat pada Gambar 2.19:

Gambar 2. 19 Sequence Register

Berikut adalah sequence diagram reset password menggambarkan proses

pemulihan password ketika pengguna lupa password yang dapat dilihat pada

Gambar 2.20:

Gambar 2. 20 Sequence Reset Password
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Berikut adalah sequence diagram galeri menunjukkan alur interaksi ketika

pengguna mengakses halaman galeri di aplikasi SeniQu yang dapat dilihat

pada Gambar 2.21:

Gambar 2. 21 Sequence Galeri

Berikut adalah sequence diagram temukan lokasi memvisualisasikan proses

pencarian lokasi galeri atau museum terdekat sekitar pengguna yang dapat

dilihat pada Gambar 2.22:

Gambar 2. 22 Sequence Temukan Lokasi
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Berikut adalah sequence diagram identifikasi genre menggambarkan proses

identifikasi genre seni lukis untuk mengetahui jenis genre lukisan yang dapat

dilihat pada Gambar 2.23:

Gambar 2. 23 Sequence Identifikasi genre

Berikut adalah sequence diagram forum menjelaskan alur interaksi ketika

pengguna mengakses halaman forum yang dapat dilihat pada Gambar 2.24:

Gambar 2. 24 Sequence Forum
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Berikut adalah sequence diagram upgrade akun premium menggambarkan

tipe keanggotaan yang memberikan akses eksklusif dan lebih luas

dibandingkan dengan akun Basic yang dapat dilihat pada Gambar 2.25:

Gambar 2. 25 Sequence Upgrade ke Premium

Berikut adalah sequence diagram about menunjukkan informasi tentang

SenQu dan proses museum atau galeri mengisi dan mengirimkan formulir

pengajuan kerja sama yang dapat dilihat pada Gambar 2.26:
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Gambar 2. 26 Sequence About

Berikut adalah sequence diagram untuk Admin Mitra menggambarkan

bagaimana admin Mitra berinteraksi dengan sistem untuk mengunggah dan

mengelola karya seni yang dapat dilihat pada Gambar 2.27:

Gambar 2. 27 Sequence Admin Mitra
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Berikut adalah sequence diagram untuk Admin Developer menggambarkan

bagaimana Admin Developer berinteraksi dengan sistem untuk mengelola

karya seni, menerima saran, dan memeriksa pengajuan kerjasama.yang dapat

dilihat pada Gambar 2.28:

Gambar 2. 28 Sequence Admin Developer

3. Class Diagram

Class Diagram adalah sebuah class yang menggambarkan struktur sistem

dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem,

class diagram ini rancangan diagram dari controller yang telah dibuat dapat

dilihat pada Gambar 2.29 Class Diagram.
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Gambar 2. 29 Class Diagram

4. Perancangan Database

Entity Relationship Diagram (ERD) ini menggambarkan relasi antar tabel

pada database sistem aplikasi SeniQu yang dapat dilihat pada Gambar 2.30:

Gambar 2. 30 Perancangan Database
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2.1.3 Pengembangan dan Integrasi

1. Landing Page

Berikut adalah halaman awal saat pengguna masuk ke aplikasi, tampilan

dapat dilihat pada Gambar 2.31:

Gambar 2. 31 Landing Page
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2. Halaman login

Pada halaman login ini pengguna dapat masuk ke akun dengan

memasukkan alamat email dan password yang telah terdaftar. Halaman login

menyediakan opsi untuk mengakses halaman reset password jika pengguna

lupa password. Selain itu, pengguna juga bisa login menggunakan akun

Google. Tampilan login dapat dilihat pada Gambar 2.32:

Gambar 2. 32 Login

3. Halaman Register

Pada tampilan halaman register pengguna baru dapat membuat akun

dengan mengisi formulir pendaftaran yang meminta informasi seperti nama,

alamat email, password dan gender. Setelah pendaftaran, pengguna harus

memverifikasi alamat email sebelum login. Tampilan register dapat dilihat

pada Gambar 2.33:
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Gambar 2. 33 Register

4. Halaman Reset Password

Pada tampilan reset password pengguna dapat melakukan perubahan

password melalui email yang sudah terdaftar. Tampilan reset password dapat

dilihat pada Gambar 2.34:

Gambar 2. 34 Reset Password
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5. Halaman Galeri

Tampilan halaman galeri menampilkan koleksi karya seni dari berbagai

museum, galeri, dan koleksi pribadi seniman. Pengguna dapat memfilter

karya seni berdasarkan genre, akses konten edukasi, atau mengenal seniman

terkenal sepanjang sejarah. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 2.35.

Gambar 2. 35 Galeri

6. Halaman Temukan Lokasi

Pada tampilan temukan lokasi pengguna dapat mencari dan menemukan

lokasi museum atau galeri seni terdekat di sekitar pengguna. Halaman ini

menggunakan peta interaktif yang dibangun dengan fitur geolocation dan

geocoding dari gmaps untuk menampilkan lokasi-lokasi yang dicari,.

Tampilan temukan lokasi dapat dilihat pada Gambar 2.36:
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Gambar 2. 36 Temukan Lokasi

7. Halaman Identifikasi Genre

Pengguna dapat mengidentifikasi genre seni lukis dengan mengunggah

gambar. Sistem menggunakan algoritma machine learning model VGG16

untuk menganalisis dan mengidentifikasi genre seni dari gambar yang

diunggah[9]. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 2.37:
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Gambar 2. 37 Identifikasi Genre

8. Halaman Forum

Menyediakan forum untuk berdiskusi, berbagi informasi dan berinteraksi

dengan sesama pecinta seni. Pengguna dapat membuat topik baru,

memberikan komentar, dan mengikuti diskusi yang sedang berlangsung.

Tampilan forum dapat dilihat pada Gambar 2.38:

Gambar 2. 38 Forum
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9. Halaman Upgrade ke Premium

Halaman fitur Upgrade ke Premium di aplikasi SeniQu dirancang untuk

memudahkan pengguna meningkatkan keanggotaan mereka dari akun Basic

ke akun Premium. Di halaman ini, pengguna dapat melihat status paket saat

ini dan mendapatkan informasi detail tentang manfaat berlangganan akun

Premium, termasuk akses tanpa batas ke semua karya seni dan fitur eksklusif

lainnya. Dengan tampilan yang sederhana dan jelas, pengguna dapat

membandingkan paket Basic dan Premium serta memutuskan untuk

melakukan upgrade. Proses pembayaran dilakukan dengan mudah melalui

tombol Upgrade Sekarang, yang akan mengarahkan pengguna ke layanan

pembayaran Midtrans. Setelah pembayaran berhasil, pengguna akan

langsung mendapatkan akses penuh sebagai anggota Premium.

Tampilan upgrade ke premium dapat dilihat pada Gambar 2.39:

Gambar 2. 39 Upgrade ke Premium
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10. Halaman About

Menyediakan informasi tentang aplikasi SeniQu, termasuk visi, misi, dan

tujuan pengembangan platform. Halaman ini juga memuat informasi kontak

dan formulir partnership bagi pihak yang tertarik untuk bekerja sama.

Tampilan dapat dilihat pada Gambar 2.40.

Gambar 2. 40 About

11. Halaman Login Admin

Halaman Login Admin adalah antarmuka yang memungkinkan Admin Mitra

dan Admin Developer untuk mengakses sistem dengan memasukkan email dan

password. Halaman ini dilengkapi dengan form login yang sederhana dan

tombol Login. Jika terjadi kesalahan dalam kredensial, sistem akan

menampilkan pesan kesalahan. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 2.41.
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Gambar 2. 41 Login Admin

12. Halaman Admin Mitra

Halaman Admin Mitra merupakan dashboard yang memberikan akses kepada

Admin Mitra mengelola karya seni. Halaman ini menampilkan daftar karya seni

yang telah diunggah serta menyediakan opsi untuk mengedit atau menghapus

karya tersebut. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 2.42.

Gambar 2. 42 Admin Mitra
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13. Halaman Admin Developer

Halaman Admin Developer berfungsi sebagai pusat pengelolaan untuk seluruh

sistem. Admin Developer dapat mengelola karya seni, meninjau saran

pengguna, dan memproses pengajuan kerjasama. Tampilan dapat dilihat pada

Gambar 2.43.

Gambar 2. 43 Admin Developer

2.1.4 Pengujian

Dari hasil pembuatan sistem, maka dilakukan pengujian pada sistem untuk

mengukur seberapa jauh dapat berjalan sistem tersebut. Berikut beberapa

pengujian yang dilakukan.

1. Pengujian Pre-Test dan Post-Test

Pertama, pengujian aplikasi SeniQu dilakukan untuk mengevaluasi

seberapa efektif aplikasi ini dalam meningkatkan pengetahuan dan apresiasi

masyarakat terhadap seni lukis. Pengujian ini menggunakan metode

kuisioner yang diisi oleh responden sebelum dan setelah responden
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menggunakan aplikasi. Kuisioner yang digunakan berisi pertanyaan yang

dirancang untuk mengukur pemahaman dasar tentang seni lukis, pengetahuan

tentang tokoh-tokoh seni, serta apresiasi terhadap karya seni.

Pada tahap Pre-Test, responden diberikan sejumlah pertanyaan terkait

pengetahuan umum tentang seni lukis. Berikut adalah pertanyaan yang

diajukan:

1. Apa yang Anda ketahui tentang seni lukis?

2. Siapa saja seniman seni lukis di Indonesia yang Anda ketahui?

3. Sebutkan genre atau aliran dalam seni lukis yang anda ketahui?

4. Apakah anda mengetahui berbagai teknik pembuatan yang digunakan

dalam seni lukis? Sebutkan teknik yang anda ketahui.

5. Seberapa sering Anda mengunjungi pameran seni lukis?

Dari hasil Pre-Test, sebagian besar responden menunjukkan pengetahuan

yang terbatas tentang seni lukis. Sebagian besar responden tidak familiar

dengan tokoh-tokoh seni lukis terkenal, genre dan teknik seni lukis juga

sedikit yang pernah mengunjungi pameran seni secara langsung.

Tabel 2.1 Hasil Pre-Test

No Pertanyaan Presentase jawaban

benar

1 Mengetahui seni lukis 30%

2 Mengetahui pelukis terkenal dari Indonesia 40%

3 Mengetahui jenis genre seni lukis 30%

4 Mengetahui teknik seni lukis 20%

5 Mengunjungi pameran seni lukis 30%



42

Setelah menggunakan aplikasi SeniQu, responden diberikan kembali

pertanyaan yang serupa untuk menilai perubahan dalam pengetahuan dan

apresiasi mereka. Berikut adalah hasilnya:

Tabel 2.2 Hasil Post-Test

No Pertanyaan Presentase jawaban

benar

1 Mengetahui seni lukis 70%

2 Mengetahui pelukis terkenal dari Indonesia 75%

3 Mengetahui jenis genre seni lukis 65%

4 Mengetahui teknik seni lukis 60%

5 Mengunjungi pameran seni lukis 80%

Hasil Post-Test menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam

pengetahuan dan apresiasi responden terhadap seni lukis. Sebagian besar

responden melaporkan bahwa aplikasi SeniQu membantu mereka lebih

memahami seni lukis dan merasa lebih tertarik untuk mempelajari lebih

lanjut tentang seni.

2. Pengujian Selenium

Selanjutnya, pengujian pada sistem ini telah dilakukan dengan

menggunakan modul Selenium. Selenium merupakan alat otomasi yang

digunakan untuk mensimulasikan interaksi pengguna dengan antarmuka

web[10]. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap halaman

dalam sistem berfungsi dengan benar dan sesuai dengan spesifikasi yang

diharapkan.
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Lingkungan Pengujian:

a. Sistem operasi: Windows 10

b. Browser : Chrome Versi 126

c. Driver : Chrome Driver Testing Versi 126

d. Tools : Selenium Web Driver, Python 3.10.8

e. Framework : Flask

Setup Script Pengujian menggunakan selenium:

a. Landing Page

Pada pengujian ini memastikan landing page aplikasi SeniQu dapat

diakses dengan baik dan seluruh elemen tampil dengan benar.

Gambar 2. 44 Pengujian Landing Page

b. Halaman Register

Pada pengujian ini memastikan bahwa proses pendaftaran pengguna baru

berjalan dengan lancar dan benar.
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Gambar 2. 45 Pengujian Register

c. Halaman login

Pada pengujian ini memastikan pengguna dapat melakukan login

menggunakan kredensial yang valid.

Gambar 2. 46 Pengujian login
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d. Halaman reset password

Pada pengujian ini memastikan pengguna dapat melakukan reset password

dengan benar.

Gambar 2. 47 Pengujian Reset Password

e. Galeri

Pada pengujian ini memastikan pengguna dapat melihat semua karya seni

lukis yang telah diunggah ke dalam galeri.

Gambar 2. 48 Pengujian Galeri
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f. Identifikasi Genre

Pada pengujian ini memastikan fitur identifikasi genre karya seni lukis

berfungsi dengan baik.

Gambar 2. 49 Pengujian Identifikasi Genre

g. Temukan Lokasi

Pada pengujian ini memastikan fitur pencarian lokasi museum dan galeri

karya seni terdekat berfungsi.

Gambar 2. 50 Pengujian Temukan Lokasi
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h. Forum

Pada pengujian ini memastikan halaman forum dapat digunakan dengan

baik untuk interaksi antar pengguna.

Gambar 2. 51 Pengujian Forum

i. About

Pada pengujian ini memastikan halaman about menampilkan informasi

yang benar dan form partnership berfungsi dengan baik.

Gambar 2. 52 Pengujian About
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Hasil pengujian aplikasi SeniQu dapat dilihat pada Tabel 2.3 berikut:

Tabel 2.3 Tabel Hasil Pengujian Selenium

Fitur Langkah Pengujian Hasil Pengujian Status

Landing

Page

- Akses URL aplikasi

SeniQu

- Periksa keberadaan

elemen seperti

header, menu

navigasi, konten

utama, dan footer.

- Landing Page

dapat diakses

dengan sukses.

- Semua elemen

tampil dengan

benar dan sesuai

dengan desain

yang diharapkan

Sukses

Halaman

Register

- Isi form register

- Klik tombol

“Register”

- Verifikasi email

- Berhasil

mendaftar

- Pengguna baru

di arahkan ke

halaman

konfirmasi

registrasi

- Pengguna

mendapatkan

link verifikasi

email

Sukses

Halaman

login

- Isi Form login

- Klik tombol “login”

- Pengguna dapat

login

menggunakan

kredensial yang

valid

- Berhasil login

Sukses

Halaman - Masukan email yang - Email reset Sukses
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reset

password

terdaftar

- Kik “Kirim”

- Periksa email untuk

link reset password

- Klik link dan

masukan password

baru.

- Klik “Simpan”

password

diterima

- Link reset

password

berfungsi

- Password

berhasil diubah

Galeri - Periksa apakah

semua karya seni

lukis tampil yang

sudah di inputkan

oleh admin

- Scroll halaman

- Karya seni likis

berhasil di

tampilkan

- Scroll berfungsi

dengan baik

Sukses

Identifikasi

Genre

- Unggah lukisan

- Klik “Identifikasi”

- Periksa hasil

Identifikasi

- Genre karya seni

lukis berhasil

diindentifikasi

Sukses

Halaman

Temukan

Lokasi

- Isi form kriteria

pencarian

- Klik “Cari”

- Rekomendasi

Lokasi museum

atau galeri karya

seni terdekat

tampil sesuai

dengan lokasi

pengguna

Sukses

Halaman

Forum

- Buat Postingan

- Edit postingan

- Hapus postingan

- Komentar postingan

- Postingan

berhasil

ditambahkan

dan muncul di

forum.

Sukses
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- Postingan

berhasil diubah

- Postingan

berhasil dihapus

- Komentar

berhasil

ditambahkan

Halaman

About

- Mengisi form

partnership

- Partnership

berhasil dikirim

Sukses

3. Pengujian User Acceptance Test (UAT)

UAT adalah pengujian yang dilakukan oleh pengguna akhir atau

perwakilan pengguna untuk memastikan bahwa aplikasi memenuhi

kebutuhan bisnis dan fungsional. Pengujian ini dilakukan secara manual oleh

pengguna yang mencoba aplikasi dalam skenario dunia nyata.

a. Pengujian Halaman Landing Page

Tabel 2.4 Pengujian Landing Page

No Objek yang

diuji

Test Skenario

Pengujian

Hasil yang di

harapkan

Hasil

1. Halaman

Landing

Page

Buka url aplikasi Berhasil akses ke

halaman landing

page.

Valid

Memberi komentar di

form saran

pengembangan

Komentar terkirim

dan masuk ke admin

developer untuk di

tinjau

Valid

Tidak mengisi Komentar tidak Valid
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Gambar 2. 53 URL Landing Page

Gambar 2. 54 Saran Pengembangan Benar

informasi atau salah

satu form tidak diisidi

saran pengembangan

terkirim dan muncul

notif harus mengisi

field terlebih dahulu
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Gambar 2. 55 Saran Pengembangan Kosong

b. Pengujian Halaman Login

Tabel 2.5 Pengujian Login

No Objek yang

diuji

Test Skenario

Pengujian

Hasil yang di

harapkan

Hasil

1 Halaman

Login

Masukan username

dan password dengan

benar

Halaman Login akan

berpindah ke

halaman galeri

Valid

Masukan username

dan password yang

salah atau salah

satunya

Muncul notif

username atau

password salah

Valid

Tidak memasukan

sama sekali username

dan passsword

Tidak bisa login dan

muncul notif harus

mengisi field terlebih

dahulu

Valid
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Gambar 2. 56 Login Benar

Gambar 2. 57 Login Salah

Gambar 2. 58 Login Kosong
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c. Pengujian Halaman Register

Tabel 2.6 Pengujian Register

Gambar 2. 59 Register Benar

No Objek yang

diuji

Test Skenario

Pengujian

Hasil yang di

harapkan

Hasil

1 Halaman

Register

Masukan informasi

benar

Halaman register

akan berpindah ke

halaman perintah

untuk verifikasi

email.

Valid

Verifikasi email E-mail berhasil

diverifikasi

Valid

Tidak mengisi

informasi atau salah

satu form tidak diisi

Tidak bisa login

register dan muncul

notif harus mengisi

field terlebih dahulu

Valid
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Gambar 2. 60 Register Berhasil

Gambar 2.61 Register Kosong

d. Pengujian Halaman Galeri

Tabel 2.7 Pengujian Galeri

No Objek yang

diuji

Test Skenario

Pengujian

Hasil yang di

harapkan

Hasil

1. Galeri Klik salah satu Karya

seni lukis

Karya seni lukis

tampil di sertai

deskripsi lukisan dan

dapat di perbesar dan

perkecil.

Valid
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Gambar 2. 62Melihat Lukisan

2. Temukan

Lokasi

Mengisi form kriteria

pencarian

Muncul beberapa

Rekomendasi Lokasi

museum atau galeri

karya seni terdekat

sesuai dengan lokasi

pengguna

Valid

Tidak mengisi kolom

kriteria pencarian atau

salah satu kolom

Muncul notif harus

mengisi field terlebih

dahulu

Valid

3. Identifikasi

Genre

Masukan gambar

lukisan

Gambar dapat

diklasifikasi dengan

akurat

Valid

Masukan gambar

selain lukisan

Tidak dapat

mengkalsifikasi

Tidak

Valid

4. Forum Membuat postingan

informasi tentang

pameran

Postingan dapat

dilihat oleh semua

pengguna dan dapat

di edit dan hapus

Valid

5. Upgrade ke

Premium

Mengubah akun basic

menjadi premium

Berhasil upgrade ke

premium

Valid
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Gambar 2. 63 Temukan Lokasi Benar

Gambar 2. 64 Temukan Lokasi Kosong

Gambar 2. 65 Klasifikasi Benar
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Gambar 2. 66 Klasifikasi Salah

Gambar 2. 67 Berhasil Buat Postingan

Gambar 2. 68 Berhasil Upgrade ke Premium
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2.1.5 Deployment

1.Deploy aplikasi di server (VPS) :

a. Menggunakan bitvise sebagai manajemen server.

b. Login via SSH.

c. Setup Flask dan environment aplikasi.

d. Deploy aplikasi Seniqu.

2.Kelola Database dengan MySQL Workbench:

a. Sambung ke database phb 20090118 dengan koneksi SSH dari bitvise.

b. Run Script SQL untuk membuat tabel pada remote database.

c. Kelola dan monitoring database.

3.Konfigurasi Domain dan SSL :

a. Membuat virtual host.

b. Pembelian domain di rumahweb.com dan setting DNS disesuaikan dengan

IP Server.

c. Koneksikan Aplikasi yang berjalan dengan domain.

d. Aktifkan virtual host dan tes akses aplikasi via domain

http://seniqu.my.id/2018/ atau url http://194.31.53.102:2018/.

2.1.6Maintenance

Monitor Performa Aplikasi :

1. Pantau kinerja aplikasi.

2. Melakukan pembaruan dan pemeliharaan pada aplikasi.

3. Melakukan cek fungsionalitas fitur.

4. Monitor virtual database dan VPS dengan bitvise.

http://seniqu.my.id/2018/
http://194.31.53.102:2018/
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2.2 Kesimpulan dan Saran

1. Kesimpulan

Penelitian ini telah berhasil menciptakan aplikasi SeniQu sebagai platform

digital yang memungkinkan masyarakat menjangkau karya seni lukis dari

berbagai museum dan galeri di Nusantara secara terpusat. Aplikasi ini juga

memberikan fitur-fitur inovatif dan interaktif serta mendukung seniman

dalam memamerkan karya seni mereka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa

aplikasi SeniQu memiliki peluang tinggi untuk meningkatkan apresiasi

masyarakat terhadap seni lukis dan memperluas akses masyarakat terhadap

karya seni.

2. Saran

Berikut saran yang dilakukan untuk pengembangan selanjutnya:

a. Kolaborasi lebih banyak museum dan galeri untuk menjalin kerjasama

dapat membantu dalam mengumpulkan lebih banyak karya seni dan

meningkatkan kualitas aplikasi.

b. Optimasi fitur identifikasi genre seni lukis agar lebih akurat.

c. Pengembangan fitur edukasi yang lebih komprehensif , Fitur jual beli

karya seni, fitur premium seperti webinar, seminar, dan kelas melukis.

d. Penggunaan teknologi baru seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual

Reality (VR) yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna.



61


