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ABSTRAK

Nama : Aditya Pratama

Program Studi : Informatika

Judul : Sistem Informasi Publikasi Event Pameran Karya
Seni Rupa Berbasis Web Menggunakan Teknologi
MERN

Dalam era kemajuan teknologi, pemanfaatan teknologi memiliki peranan
penting dalam memfasilitasi kebutuhan informasi serta penyebaran informasi
event. Meskipun demikian, banyak seniman dan komunitas seni, termasuk di
Surabaya, masih menghadapi tantangan dalam penyebaran informasi pameran
yang cenderung menggunakan metode manual dan media sosial yang tidak
terpusat. Keadaan ini menyebabkan kurang efektifnya proses penyebaran
informasi dan promosi pameran seni. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
Sistem Informasi Publikasi Event Pameran Karya Seni Rupa Berbasis Web
Menggunakan Teknologi MERN (MongoDB, Express.js, React, Node.js) guna
meningkatkan efisiensi dalam penyebaran informasi pameran seni. Proses
pengembangan sistem ini menggunakan metode Waterfall yang mencakup tahap
analisis, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Pengujian
dilakukan dengan menggunakan metode Black Box Testing untuk mengevaluasi
aspek fungsional dan non-fungsional, serta kuesioner System Usability Scale
(SUS) dengan sejumlah responden untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna.
Hasil pengujian menunjukkan keberhasilan seluruh test case dan tingkat
kepuasan pengguna yang tinggi. Kombinasi antara performa fungsional yang
baik dan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi menandakan bahwa sistem ini
siap berfungsi secara optimal sesuai kebutuhan seniman dan komunitas seni di
Surabaya. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi positif
terhadap pengembangan sistem informasi publikasi event pameran seni rupa,
memfasilitasi seniman dalam mempromosikan karya mereka, dan memperluas
jangkauan audiens di Surabaya.

Kata Kunci : Sistem Informasi Berbasis Web, Pameran Seni Rupa, Teknologi
MERN, Metode Waterfall, Black Box Testing, System Usability Scale (SUS)
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ABSTRACT

Name : Aditya Pratama
Department : Informatika
Title : Web-Based Fine Art Exhibition Event Publication

Information System Using MERN Technology

In the era of technological advancement, the utilization of technology
plays a crucial role in facilitating information needs and the dissemination of
event information. However, many artists and art communities, including those
in Surabaya, still face challenges in disseminating exhibition information, which
often relies on manual methods and decentralized social media platforms. This
situation leads to inefficiencies in the process of information dissemination and
promotion of art exhibitions. This research aims to design a Web-Based Fine Art
Exhibition Event Publication Information System Using MERN Technology
(MongoDB, Express.js, React, Node.js) to enhance the efficiency of
disseminating art exhibition information. The system development process
employs the Waterfall methodology, encompassing the stages of analysis,
design, implementation, testing, and maintenance. Testing is conducted using
Black Box Testing to evaluate functional and non-functional aspects, as well as
the System Usability Scale (SUS) questionnaire with a number of respondents to
measure user satisfaction. The testing results indicate the success of all test cases
and a high level of user satisfaction. The combination of good functional
performance and high user satisfaction signifies that this system is ready to
operate optimally according to the needs of artists and art communities in
Surabaya. Thus, this research contributes positively to the development of an art
exhibition event publication information system, facilitating artists in promoting
their works and expanding audience reach in Surabaya.

Keywords: Web-Based Information System, Fine Art Exhibition, MERN
Technology, Waterfall Methodology, Black Box Testing, System Usability Scale
(SUS)
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