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Avrtikel Info ABSTRAK

Kata kunci: GaYa adalah sebuah aplikasi berbasis web yang diciptakan untuk membantu
komunitas pelukis dalam mengenalkan karya mereka secara mudah dan

GaYa murah. Aplikasi ini telah menyatukan 3 entitas yaitu pelukis, kurator dan

Pelukis peminat lukisan. Seseorang dapat dengan mudah untuk bergabung dalam

Kurator aplikasi ini dengan memilih perannya. Verifikasi pendaftar akan dilakukan

Tan Art Space oleh Tan Art Space yang selama ini menjadi tempat para pelukis kota

Semarang melakukan pameran secara gratis. Aplikasi telah diuji cobakan
kepada komunitas pelukis, kurator dan peminat lukisan dan menyatakan
bahwa aplikasi GaYa mempermudah dan berguna bagi profesi mereka.
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1. PENDAHULUAN

Pameran lukisan merupakan ajang yang sangat penting bagi dunia seni, karena menjadi wadah
pertemuan antara pengunjung, penikmat lukisan, pelukis, dan karya seni itu sendiri [1]. Melalui pameran ini,
tercipta komunikasi dua arah yang tidak hanya memungkinkan para pelukis menyampaikan makna, pesan,
atau cerita di balik karya mereka, tetapi juga memberi ruang bagi pengunjung untuk mendalami,
mengapresiasi, dan bahkan mungkin memberikan kritik yang konstruktif [2]. Di samping itu, pameran
lukisan membuka peluang untuk terjadinya transaksi pembelian, sehingga karya seni tidak hanya menjadi
aset visual, tetapi juga memiliki nilai finansial bagi senimannya. Pameran seni umumnya diadakan di galeri
seni, sebuah tempat yang didesain secara khusus agar para penyuka seni dapat menikmati karya-karya yang
dipamerkan dengan optimal melalui penglihatan, suasana akustik, hingga keselarasan ruangnya. Selain
menjadi ruang estetis, galeri seni berfungsi sebagai platform untuk mempromosikan dan melestarikan seni,
sekaligus sebagai media pemberdayaan komunitas kreatif [3].

Saat ini, pameran lukisan memiliki potensi besar untuk berkembang lebih luas, termasuk
membangun keterlibatan yang lebih aktif melalui media sosial. Hal ini tidak hanya meningkatkan
aksesibilitas terhadap seni lukis, tetapi juga memperkuat citra merek positif dari galeri maupun seniman itu
sendiri. Meski demikian, menyelenggarakan pameran lukisan secara konvensional bukanlah hal yang mudah
dan sering kali melibatkan biaya yang tidak kecil [4]. Tidak jarang meskipun berhasil diselenggarakan
dengan baik, sebuah pameran lukisan belum tentu memberikan dampak finansial yang memadai. Tan Art
Space adalah salah satu contoh galeri seni di Semarang yang mencoba mengatasi tantangan tersebut dengan
menawarkan konsep unik, yaitu menggabungkan galeri seni dengan rumah makan [5]. Konsep ini tidak
hanya menambah daya tarik pengunjung tetapi juga menjadi solusi kreatif dalam menyediakan ruang gratis
bagi para pelukis untuk berpameran [6]. Namun demikian, Tan Art Space memiliki beberapa keterbatasan,
seperti area pameran yang tidak terlalu luas, promosi yang masih bersifat lokal, serta lokasi yang tidak
strategis secara umum. Meskipun memiliki keterbatasan, galeri ini tetap diminati oleh berbagai komunitas
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seni dari berbagai aliran di Indonesia, yang dapat terlihat dari padatnya jadwal pameran yang
diselenggarakan [7].

Sebagai upaya untuk mendukung dan memperluas jangkauan pameran seni, aplikasi GaYa
dikembangkan untuk Tan Art Space sebagai solusi modern berbasis teknologi. Aplikasi ini dirancang untuk
menjadi portal yang menghubungkan tiga elemen penting dalam sebuah pameran lukisan, yaitu pelukis,
kurator, dan peminat lukisan (pembeli). Dengan GaYa, setiap orang dapat mendaftar sebagai pelukis, kurator,
atau pembeli, meskipun keanggotaan mereka akan diverifikasi terlebih dahulu oleh pengelola Tan Art Space.
Fitur utama aplikasi ini adalah memungkinkan seorang pelukis untuk mengadakan pameran secara mandiri
dengan lebih mudah, tetapi dengan tetap melalui tahap kurasi oleh kurator yang telah tergabung dalam
aplikasi. Pengenalan dan pelatihan penggunaan aplikasi ini menjadi langkah penting agar komunitas pelukis
dapat menerima kehadiran GaYa secara positif. Pengalaman yang dirasakan pengguna dalam menggunakan
aplikasi, terutama kemudahan dalam mengelola pameran dan interaksi dengan pihak lain, akan menjadi
faktor penentu keberlanjutan aplikasi ini. Oleh karena itu, langkah promosi dan edukasi yang efektif perlu
dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi GaYa benar-benar mampu memberikan manfaat nyata bagi
komunitas pelukis, kurator, dan peminat seni secara luas.

2. METODE

Launching aplikasi GaYa dilakukan bersamaan dengan adanya pameran lukisan dan serangkaian
workshop yang diselenggarakan oleh CSAC Udinus. Maka dihadapan komunitas pelukis dan kurator lukisan
yang hadir saat itu, peserta diajak untuk langsung mencoba menggunakan aplikasi ini dengan perangkat
laptop, tablet maupun handphone yang dibawa.

Gambar 1. Peserta Pelatihan

Aplikasi ini mempunyai alamat tanartspace.com. Pada halaman awal akan memunculkan deskrispi
tentang tan art space, koleksi kegiatan dan pameran yang sedang berlangsung. Untuk melihat pameran dan
koleksi lukisan user dapat memilih tombol View Detail yang tersedia di bagian header. Inilah halaman inti
dari aplikasi Gaya yang mempunyai alamat gaya.tanartspace.com. Di halaman ini ada informasi tentang
pameran lukisan yang sedang berlangsung dan koleksi lukisannya, ada fasilitas untuk bergabung atau
mendaftar sebagai pelukis, sebagai curator atau sebagai calon pembeli. Jika seorang user akan bergabung
dalam komunitas dan dapat memanfaatkan fasilitas yang ada maka tinggal pilih tombol masuk.

Sampai tahapan ini seluruh peserta diminta untuk mendaftar sebagai anggota komunitas. Ada yang
bergabung sebagai pelukis, ada yang bergabung sebagai kurator dan ada yang bergabung sebagai user biasa.
Kemudian yang bergabung sebagai pelukis diminta untuk membuat pameran dan mengupload koleksi
lukisannya dalam bentuk foto atau gambar. Karena koleksi gambar lukisan baru bisa dimunculkan dipameran
setelah dikurasi maka para pelukis diminta untuk mengajukan permohonan kurasi kepada kurator yang sudah
ada. Sehingga dalam tahapan ini para kurator juga sudah mempraktekkan melakukan kurasi terhadap sebuah
lukisan (gambar). Pada akhir pertemuan para peserta diminta untuk mengisi kuesioner singkat untuk menilai
sejauh mana peserta merasakan kemudahan untuk membuat pameran lukisan dengan aplikasi GaYa ini.
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A Tan Artspace Home About Gallery Activity Contact

EXHIBITIONS

View Detail

Gambar 2. Halaman awal tanartspace.com

A Tan Artspace Home Pameran Bantuan m

Temukan Keajaiban Baru di Setiap Kunjungan

Dari karya seni yang memukau hingga inovasi terkini, setiap sudut pameran ini menyimpan
kejutan. Jangan lewatkan kesempatan untuk menjadi yang pertama menyaksikan tren terbaru dan

inspirasi segar.

Gambar 3. Halaman beranda tanartspace.com

Pertanyaan untuk kuesioner diambil dari indikator dalam variabel persepsi Kemudahan dan variabel
persepsi Kegunaan dari model penerimaan teknologi (Technology Acceptance Model) dari Davis [3] dan
jawaban diukur dengan menggunakan 5 pilihan pada skala Likert yaitu: SS: sangat Setuju, S: setuju, RR;
Ragu-ragu, TS: Tidak setuju, STS: Sangat tidak setuju. Variabel persepsi kemudahan penggunaan adalah
sejauh mana seorang pengguna percaya bahwa aplikasi ini mudah digunakan. Seorang pelukis akan merasa
terbantu bila ada teknologi yang mampu membantu mengenalkan karya lukisnya dengan menciptakan galeri
yang murah dan memfasilitasi transaksi pembelian. Untuk mengukur variable ini maka digunakan indikator-
indikator seperti dalam tabel 1 berikut.

Tabel 1. Daftar Pertanyaan dari variabel Persepsi Kemudahan Penggunaan
No. Indikator/Indikator Pertanyaan

1 Mudah dipahami Percaya bahwa aplik_alsi Ga\_(a ini sangat
mudah dipahami
Percaya bahwa aplikasi GaYa sangat mudah
digunakan
Percaya bahwa aplikasi GaYa sangat mudah
dioperasikan

2. Mudah dalam menggunakan

3. Memudahkan operasional

Persepsi kegunaan atau kemanfaatan adalah kepercayaan seseorang bahwa menggunakan teknologi
tertentu akan memberikan manfaat bagi penggunanya. Dampaknya adalah penggunaan teknologi tersebut

dapat meningkatkan kwalitas pekerjaannya. Variabel ini diukur dengan menggunakan indikator yang terdapat
pada tabel 2.

Tabel 2. Daftar pertanyaan dari variabel Persepsi Kegunaan
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No. Indikator/Item Pertanyaan
1 Bermanfaat menyelesaikan  Aplikasi GaYa bermanfaat untuk mempermudah
" pekerjaan menyelesaikan pekerjaan

Dengan aplikasi GaYa mempercepat penyelesaian
pekerjaan karena frekwensi kunjungan semakin
sering

Dengan aplikasi GaYa menghasilkan pekerjaan
dengan tepat yaitu meningktanya jumlah transaksi
penjualan / pameran

Dengan aplikasi GaYa pelukis merasakan upaya
yang lebih efisien

2 Mempercepat penyelesaian
' pekerjaan

Menghasilkan pekerjaan dengan
tepat

4.  Upaya yang semakin efisien

3. PEMBAHASAN HASIL
Setelah peserta diminta memberikan jawaban dari kuesioner yang dibagikan diakhir pelatihan, maka
dari 30 peserta diperoleh hasil sebagai berikut:

3.1 Persepsi Kemudahan Penggunaan
Tabel 3. Persepsi Responden terhadap Persepsi Kemudahan

Indikator ke- SS S RR TS STS

1 7 20 3 0 0
2 6 21 3 0 0
3 7 20 3 0 0

Tabel 3. menunjukkan bahwa sebagian besar responden memberikan tanggapan positif terhadap
kemudahan aplikasi. Pada indikator pertama (mudah dipahami), 7 responden sangat setuju, 20 responden
setuju, dan 3 responden ragu-ragu, tanpa ada responden yang tidak setuju. Pola tanggapan serupa juga terlihat
pada indikator kedua (mudah dalam menggunakan) dan indikator ketiga (memudahkan operasional), di mana
mayoritas responden menunjukkan tingkat setuju dan sangat setuju. Data ini mengindikasikan bahwa secara
umum, aplikasi GaYa dianggap memiliki kemudahan dalam penggunaan oleh para responden, meskipun ada
beberapa responden yang masih ragu. Hal ini mencerminkan kepercayaan yang cukup tinggi terhadap user-
friendliness aplikasi GaYa.

indikatorl indikator2

Wss Mss Mrr Wts Msts

Indikator3

Gambar 4. Prosentase per indikator Persepsi Kemudahan

Dari tabel 3 dan Gambar 4 terlihat bahwa mayoritas responden memberikan jawaban SS (sangat
setuju) pada setiap indikator variable Persepsi Kemudahan. Mayoritas responden sangat setuju terhadap
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pernyataan dari indikatorl (67%), terhadap indikator2 mayoritas responden juga menjawab sangat setuju
(70%) demikian pula pada indikator3 diperoleh bahwa mayoritas responden juga memilih jawaban sangat
setuju (67%). Dari hasil ini maka dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden setuju bahwa Aplikasi
GaYa mudah digunakan untuk membuat pameran atau galeri virtual.

3.2 Persepsi Kemudahan Penggunaan
Tabel 4. Persepsi Responden terhadap Persepsi Kemudahan

Indikator ke- SS S RR TS STS

1 9 17 4 0 0
2 8 16 5 1 0
3 8 17 3 2 0
4 9 17 2 2 0

Tabel 4 menggambarkan persepsi responden terhadap variabel kemudahan penggunaan aplikasi
GaYa berdasarkan empat indikator, dengan jawaban diukur pada skala Likert. Data menunjukkan mayoritas
responden memberikan tanggapan positif pada setiap indikator. Pada indikator ke-1, 9 responden sangat
setuju, 17 setuju, dan 4 ragu-ragu. Indikator ke-2 dan ke-3 mencatat beberapa tanggapan negatif, dengan 1
responden menyatakan tidak setuju pada indikator ke-2 dan 2 responden menyatakan tidak setuju pada
indikator ke-3. Indikator ke-4 menunjukkan hasil yang hampir serupa, dengan sebagian besar responden
setuju atau sangat setuju, sementara 2 responden tidak setuju. Secara keseluruhan, persepsi terhadap
kemudahan aplikasi cukup positif, meskipun terdapat sedikit keraguan dan ketidaksepakatan pada beberapa
indikator.

Indikatorl Indikator2

mss

us s

RR ' RR
s

uSTS mTS

HSTS

Indikator3 Indikator4

uSS
mS L
®RR RR
mTS TS

HSTS

uSTS

Gambar 5. Prosentase indikator dari Persepsi Kegunaan

Dari hasil kuesioner yang terlihat dalam tabel 4 dan Gambar 5 mayoritas responden memilih Sangat
Setuju untuk semua indikator. Pada indikatorl, sebanyak 9 (30%) orang memilih Sangat Setuju, sebanyak 17
responden memilih Setuju atau 57%, sedangkan yang memilih Ragu Ragu 4 orang atau 4.13%. Pada
indikator2 yang memilih Sangat Setuju, yaitu sebanyak 8 orang atau 27%, yang menjawab Setuju sebanyak
16 orang atau 53%, yang memilih Ragu Ragu sebanyak 5 orang atau 17% dan yang memilih Tidak Setuju
sebanyak 1 orang atau 3%. Pada indikator3, sebanyak 9 orang atau 30% memilih Sangat Setuju, 17 orang
atau 56% memilih Setuju, 3 orang atau 10% memilih Ragu Ragu dan 2 orang memilih Tidak Setuju atau 7%.
Pada indikator4, ada sebanyak 9 orang atau 30% memilih Sangat Setuju, 17 orang atau 56% memilih Setuju,
2 orang atau 7% memilih ragu-ragu dan 2 orang atau 7% memilih Tidak Setuju. Dari data tersebut dapat
dikatakan bahwa mayoritas responden setuju bahwa aplikasi GaYa mempuyai kegunaan dalam profesi
mereka.
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4.  KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis persepsi responden terhadap aplikasi GaYa, dapat disimpulkan bahwa
mayoritas pengguna menganggap aplikasi ini mudah digunakan. Hal ini terlihat dari hasil pada variabel
persepsi kemudahan penggunaan, di mana sebagian besar responden memilih jawaban Sangat Setuju dan
Setuju pada indikator mudah dipahami, mudah digunakan, dan memudahkan operasional. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi GaYa berhasil memberikan pengalaman pengguna yang baik dengan antarmuka
yang intuitif dan fitur yang dapat dioperasikan dengan mudah, sehingga mempermudah pelukis dalam
membuat pameran atau galeri virtual.

Selain itu, persepsi terhadap kegunaan aplikasi GaYa juga menunjukkan hasil yang positif.
Mayoritas responden menilai aplikasi ini bermanfaat untuk mempermudah penyelesaian pekerjaan,
mempercepat proses kerja, menghasilkan pekerjaan dengan tepat, dan meningkatkan efisiensi. Sebagian besar
responden memberikan jawaban Setuju dan Sangat Setuju terhadap keempat indikator persepsi kegunaan.
Data ini mengindikasikan bahwa aplikasi GaYa mampu memberikan nilai tambah bagi penggunanya,
terutama dalam mendukung aktivitas profesional mereka sebagai pelukis, kurator, maupun pembeli. Dengan
demikian, aplikasi GaYa telah menunjukkan potensi sebagai solusi teknologi yang relevan dan mendukung
komunitas seni lukis.
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