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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah
platform web interaktif yang berfungsi sebagai pusat
pengelolaan dan aksesibilitas informasi bagi komunitas seni rupa
di Jakarta. Saat ini, pergerakan dan produktivitas seniman visual
di ibukota berkembang pesat, namun seringkali terkendala oleh
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digital untuk pameran karya visual, serta forum diskusi guna
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Pendahaluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) saat ini telah mengubah lanskap interaksi
sosial dan profesional di berbagai sektor, termasuk dalam ekosistem kreatif. Di kota besar seperti
Jakarta, pergerakan dan produktivitas seniman visual berkembang sangat pesat, menciptakan
kebutuhan akan wadah digital yang mampu menampung dinamika tersebut secara efektif.
Komunitas seni rupa Jakarta, seperti Doodle Art Indonesia, merupakan entitas yang kaya akan karya
dan aktivitas, namun sering kali menghadapi tantangan dalam hal pengelolaan dan aksesibilitas
informasi yang masih terfragmentasi. Saat ini, pendokumentasian karya, pengelolaan profil anggota
komunitas, serta penyebaran informasi terkait pameran atau diskusi seni masih banyak dilakukan
melalui media sosial umum.
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Hal ini menyebabkan informasi penting sering kali tertimbun dan sulit diakses kembali oleh
masyarakat luas maupun sesama pelaku seni rupa. Minimnya media digital yang representatif dan
interaktif membuat potensi sinergi antar-seniman menjadi terhambat, yang pada akhirnya
memengaruhi jangkauan apresiasi seni di ibukota. Pemanfaatan sistem informasi berbasis web
dinilai sebagai solusi yang tepat karena sifatnya yang dinamis, terdistribusi, dan dapat diakses secara
real-time. Menurut Jogiyanto (2005), sistem informasi yang baik harus mampu mendukung operasi
dan strategi organisasi. Dalam konteks komunitas modern, keterlibatan pengguna sejak tahap awal
perancangan menjadi kunci keberhasilan sistem agar sesuai dengan karakteristik sosial lapangan
(Supriyadi et al., 2021). Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang platform web
interaktif yang mengintegrasikan manajemen keanggotaan, galeri digital, dan forum diskusi. Dengan
pendekatan user-centered design, sistem ini diharapkan tidak hanya menjadi pusat data, tetapi juga
ekosistem digital yang kolaboratif bagi para pelaku seni rupa Jakarta.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan produk dalam bentuk sistem informasi berbasis web yang dapat digunakan secara
langsung oleh pengurus dan anggota komunitas seni rupa, khususnya Doodle Art Indonesia wilayah
Jakarta. Model pengembangan sistem mengacu pada metode Waterfall, yang terdiri atas lima tahap
utama: analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan evaluasi (Pressman,
2010). Adapun bagan alur penelitian ini adalah sebagai berikut:

Gambar 1. Alur penelitian
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Hasil dan Pembahasaan

1.

36

Hasil Penelitian
Penelitian ini merancang dan mengimplementasikan sistem informasi berbasis web yang
mengedepankan aspek interaktivitas. Platform ini akan diintegrasikan dengan beberapa modul utama,
meliputi sistem registrasi dan manajemen keanggotaan, galeri digital untuk pameran karya visual, serta
forum diskusi guna memfasilitasi pertukaran gagasan secara langsung. Pendekatan tambahan seperti
fitur pelacakan reputasi atau portofolio anggota turut diusulkan untuk mendorong tingkat keterlibatan
(engagement) pengguna
Desain Sistem
Berikut adalah bentuk sistem yang dirancang agar memudahkan user didalam mengintegrasikan dalam
bentuk terkomputerisasi

Gambar. 1 Menu Dashboard
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Pada bagian gambar diatas menunjukan bahwa user atau pengguna ketika pertama kali login pada web
interaktif DoodleArt Indonesia dimana nanti pengguna akan diarahkan pada menu-menu atau fitur
yang tersedia

Gambar. 2 Menu Edukasi & Kelas
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Menunjukan pada fitur menu edukasi dan kelas pengguna bisa mengakses materi maupun video
pembelajaran yang tentunya nanti sudah tersedia dan bisa diakses oleh pengguna secara real time.

Gambar. 3 Menu Forum Diskusi
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Merupakan menu yang bisa diakses oleh user dalam melihat forum-forum diskusi terbuka yang nantinya bisa
dijadikan sebagai media sharring secara langsung dengan penggiat seni lainnya sesuai dengan passion
masing-masing dari pengguna.

Gambar. 4 Menu Karya (Gallery)

=
(\h[ ) DoodleArt Indonesia

MENU UTAMA | Galeri Global Komunitas

Disini pengguna bisa menambahkan hasil karya yang nantinya bisa diakses oleh pengguna lain baik secara
memberikan feedback ataupun diskusi atas hasil karya tersebut.
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Gambar. 5 Menu Kompetisi & Challenge
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Menu yang nantinya para pengguna atau user bisa mengetahui event atau kegiatan yang sedang berlangsung
serta bisa berpartisi dengan menambahkan karya sesuai dengan event yang sedang berlangsung.
Gambar. 6 Menu Profile
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Pada menu profile diatas pengguna bisa menambahkan atau mengedit secara profile pengguna dan juga hasil
karya yang pernah ditambahkan pada web.

Gambar. 7 Menu Chat
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Menu ini diperuntukan bagi para member yang ada di website untuk berinteraksi baik secara personal dengan
member lainnya.
IJLS Vol. 6 No. 2, 2026
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Gambar. 8 Pengaturan / Setting
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Merupakan menu pengaturan yang bisa merubah secara identitas website baik secara nama maupun logo
dan juga slogan.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan sebelumnya maka dapat diambil

beberapa kesimpulan dari penelitian tersebut diantaranya:

a. Merancang dan mengimplementasikan platform web interaktif yang mengintegrasikan fitur fungsional
spesifik, meliputi galeri terkurasi, forum diskusi, dan manajemen keanggotaan guna mendukung tata
kelola komunitas.

b. Merumuskan spesifikasi kebutuhan sistem berbasis web untuk mengatasi kendala fragmentasi informasi
dan penyebaran portofolio karya digital pada komunitas seni rupa, dengan fokus studi kasus pada Doodle
Art Indonesia.
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