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ABSTRAK

Judul Penulisan : Perancangan User Interface/User Experience (U1/UX)
Website Budaya BISSU Suku Bugis Sebagai Media
Informasi

Penulis : Asfirangga

Pembimbing | : Ridwan Jamal, S.Sos., MM

Pembimbing Il : Dr.Hj.Muliaty,S.Sos.,M.AP

The problem raised in this final report is that the Bissu Culture will one day be lost
to the times, so that the next generation will not know that this culture exists and
has existed decades before. The purpose of this design is to create a website user
interface/user experience design as a medium of information from Bissu culture.
The sample in the design of this work is for all people who want to know more about
Bugis culture. Data collection techniques used in this design is to use observation,
questionnaires, and literature study. Based on the data obtained, the user
interface/user experience design of the Bissu culture website has been validated
with potential users with completed testing with participants satisfied and a testing
questionnaire with 80% of respondents arguing that the design that has been made
has met the needs and comfort of the respondents. The results and conclusions of
the user interface/user experience design of this Bissu cultural website are expected
to be relaxed and can be useful for related parties such as tourists, the government
and also the next design.

Keywords: User Interface, User Experience, Website, Culture.

Permasalahan yang diangkat dalam laporan tugas akhir ini adalah Budaya
Bissu suatu saat akan hilang ditelan zaman, sehingga generasi selanjutnya tidak
mengenal bahwa budaya ini ada dan telah berdiri beberapa dekade sebelumnya.
Tujuan perancangan ini adalah untuk membuat sebuah rancangan user
interface/user experience Website sebagai media informasi dari budaya Bissu.
Sampel dalam perancangan karya ini adalah untuk semua kalangan yang ingin tau
lebih banyak tentang budaya bugis. Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam perancangan ini adalah dengan menggunakan observasi, kuesioner, dan studi
pustaka. Berdasarkan data yang didapat, rancangan user interface/user experience
Website budaya Bissu sudah divalidasi dengan calon pengguna dengan pengujian
yang selesai dengan partisipan sudah merasa puas dan kuesioner testing dengan
80% responden berpendapat bahwa rancangan yang telah dibuat telah memenuhi
kebutuhan dan kenyamanan responden. Hasil dan kesimpulan dari rancangan user
interface/user experience Website budaya Bissu ini diharapkan dapat
direlasikasikan dan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak yang terkait seperti pihak
wisatawan, pemerintah dan juga perancangan selanjutnya.

Kata kunci: User Interface, User Experience, Website, Budaya.

Vi



PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,
kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan
tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah
satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-
3/Sarjana Terapan Program Studi di Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai editor telah menyunting
karya Website Budaya Bissu Suku Bugis. Berdasarkan karya tersebut, penulis
menyusun laporan TA berjudul “Perancangan User Interface/User Experience
(UI/UX) Website Budaya BISSU Suku Bugis sebagai Media Informasi”.

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan,
dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu,
penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:

1. DR. Tipri Rose Kartika,M.M selaku Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif

2. Drs. Benget Simamora H Tobing, M.M, Wakil Direktur Politeknik Negeri
Media Kreatif

3. H. Suardi, S.Sos., M.Si selaku Kepala Unit Politeknik Negeri Media Kreatif
PSDKU Makassar.

4. Dip,-Ing. Dedy Stevano H Tobing, M.Si, sebagai Ketua Jurusan Desain Grafis
Politeknik Negeri Media Kreatif.

5. Tri Fajar Yurmama. S, S.Kom., MT, Sekretaris Jurusan Desain Grafis
Politeknik Negeri Media Kreatif.

6. Besse Irna Tawaddud, S.KM, M.Kes selaku Koordinator Program Studi Desain
Grafis Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Makassar.

Vii



10.

11.
12.
13.

14.
15.

Ridwan Jamal, S.Sos.,MM selaku Pembimbing I.

Dr.Hj,Muliaty, M.AP selaku Pembimbing II.

Bapak Hasanuddin dan Ibu Farida selaku orang tua penulis yang selalu
memberikan doa, semangat, motivasi dan dukungan baik secara materi maupun
material.

Para Dosen dan Tenaga Kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan disini.
Teman sekelas yang selalu ada disaat apapun.

Maarif Nur Muammar yang telah membantu dalam penyusunan laporan ini.
Kakanda-kakanda dari Himpunan Mahasiswa Desain Grafis yang telah
memberikan banyak masukan dan saran dalam penyusunan laporan ini.
Teman-teman yang menyediakan tempat untuk mengerjakan laporan bersama.

Semua pihak yang telah membantu dan tidak dapat di sebutkan satu persatu.

Semoga segala kebaikan dan pertolongan semuanya mendapat berkah dari

Allah Swt. Dan akhirnya saya menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari kata

sempurna, karena keterbatasan ilmu yang saya miliki. Untuk itu saya dengan

kerendahan hati mengharapkan saran dan kritik yang sifatnya membangun dari

semua pihak demi membangun laporan Tugas akhir ini.

Makassar, 29 Juli 2022

Asfirangga
19261007

viii



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ... i
LEMBAR PERSETUJUAN TUGAS AKHIR ... ii
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME ......coooiiiiieieice s WY
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..., Y
ABSTRAK s Vi
PRAK AT A e e e e e Vil
DAFTAR ISt iX
DAFTAR TABEL ..ottt Xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt Xiv
BAB | PENDAHULUAN ..ot 1
A, Latar BelaKang ........ccoocveiieiiii e 1
B. Identifikasi Masalah ............cccooveiiiiiin s 4
C. Batasan Masalah ..........cccoiiieiiiiciesee e 4
D. RUMUSAN MaSAIAN ......c.ooiiiiiieiiii e s 5
E. TUJUEN PEULISAN........ciiiiieie ettt 5
F. Manfaat PENUIISAN..........ccooiiieieee e 5
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ...ttt 7
AL PEIANCANGAN ....eeiviiieiiie ettt ettt st sb et e e s e e e ssbe e e nra e e nnaeeans 7
1. Defenisi PEranCanQan...........cccccveiueiieieesieeiee e esie s sre e s sae e 7
2. UNSUr-unsur PEranCangan ............coeeeereereerereesieeieeseesieesre e 8
3. Prinsip-prinsip Perancangan............cceoererereneneseneeeene e 14
B WEDSITE ... 18
1. DefeniSi WEDSITE ......cccoouiiiiiieiesie e 18
2. JeniS-JeNIS WEDSITE ......ccueiiiiiiiiieeeee s 18
3. FUNGST WEDSITE ... 19
C. USEI INTEITACE ... e 21
1. Defenisi USer INterface........ccoovviriiiiiiiineee e 21



2. WITEITAME oo 22

3 MOCKUP . 23
T S (01(0] 1Y o1 TR P R TPRPI 23
D. USEr EXPEIIENCE ... .ccuviieeie ettt 25
E. BUOAYA ....eiieiecie ettt ne s 25
Fo IMIBAIA . e 26
1. DefeniSi MEAIA......cccooiiiiiiiiieieeese e e 26
2. FUNQGSI MEAIA......cuiiiiiece e 27
LI 1] (0] 44T [ USRS 28
1. DefeniSi INFOIrMASI......c.ccoueiieieiieieee e 28
2. FUNQSH INFOIMAST ....ooeiviciccic e 28
3. Nilai dan Kualitas Informasi ..........ccccerereninenenisiseee e 30
BAB 111l METODE PELAKSANAAN. ...t 34
A. Data/Objek PENUIISAN.......cccoiiiiiiiiiiicicieee e 34
1. POl BISSU...cuiiiiieiiiiiisiesiisese et bbb 34
2. PaNQKAL BISSU .....ccviivieiieeieiie ettt este ettt sra e 36
3. Upacara-upacara BiSSU..........cccuruiiriiieiiie e 37
B. Teknik Pengumpulan Data..........c.ccuiiiiiiininiieneseseeeee e 38
L. ODSEIVASI...ccuvieiieiieeiieee ettt nre e 38
2. KUBSIONET ...ttt ettt ettt sbe s 38
3. SHUAI PUSEAKA.......ccvieiieieie e 39
C. RUANG LINGKUP ..ottt s 39
1. Peran PeNUIIS.....ccveiieie ettt 39
2. Kategori Karya........ocoovveiieiieieece et sra e 39
3. 1de KIEatiT ... s 40
D. LangKah KErJa.....ccoveiiiiieiieiiesieie e 40
1. PraprodukSi/Persiapan.........cccceieiereneneieniesieseseeee e 41
2. Produksi/Pelaksanaan.............ccooiiiiiiiiiiiie i 42
3. Pasca ProdukSI/EVAIUESI...........ccoiiiiiiiiiie e 42
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....cooo i 43

AL PraproaUKST ......ocuoiuiiiiieieee bbb 43



1. Pengumpulan Data (ReSEArch).........ccccoviiiiiriiiiiiieese e 43
2. KUBSIONET ...ttt sttt sae e sreenbeenee s 46
B S 1= [ [T v OSSR 47
4. BrainastormMiNg........cccoiveiiiiieiiere s sre e nas 48
5. KONSEP TUE ..o s 48
B. PrOQUKSI .ecvveieie e 51
1. MOOADOAIT......ceiiiiiitisiecceee e bbb 51
2. WIFEITAME ..o bbb 52
K N o 0], = o OSSP 55
4, HIgh FIAEILY ..veiveieciece e 55
ST |7/ (o1 (U o OSSP 58
6. PrOTOTYPE ... 58
7. Media Pendukung ... 59
C. PASCAPIOUUKSI ...vveviineeieitcsee st 60
BAB V PENUTUP ..ottt 61
AL KESIMPUIAN ..o 61
B SAIAN L.t 62

DAFTAR PUSTAKA . 63



DAFTAR TABEL

Table 1. Website Profil BCA Digital ..........cccocoiiiieiiiececce e

Tabel 2. Warna

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. CONLON QATTS ....cveiieieiiiiieie et e st re st et sre e b e be e e e sresreenrens 9
Gambar 2. Contoh DIaNG ........ccoiiiieiie e 9
Gambar 3. LINGKAIran WA .........coeiverieiieieinisisesiesre e 10
Gambar 4. Gelap tEraANG ......cciveiecie et 12
Gambar 5. Contoh macam-macam teKSTUN ...........cervriiieriiiee e 13
Gambar 6. CoNtON NIETAIKI ...........coviiiiiiec s 14
Gambar 7. Keseimbangan formal ... 15
Gambar 8. Keseimbangan aSIMELIIS. ..........ccveuiiiiiirine e 15
Gambar 9. CoNtON tEKANAN .........ociiiieiiiee s 16
Gambar 10. CONLON IFAMA.........cviie et sre e e 17
Gambar 11. CONtON KESALUAN .........ccviieieieeiesie ettt neas 17
O Tl oF LD = (0] o] ] SO R 18
Gambar 13. USer dan iNterface ........cccveveiiveiiie et 22
Gambar 14. WITEFTAIME .......cooiiiiiieie e 23
GamDBar 15, IMOCKUP ...t 24
GamDBAr 16. PrOTOLYE ...ttt 25
Gambar 17. USEr INTEITACE ........cviiieieieiee et 40
Gambar 18. Website Profil BCA Digital ..........cooviriiiiiiiiee e 43
Gambar 19. SKema OPEerasional ..........ccceiiieiiiiiieie et 44
Gambar 20. BUKU BISSU .........cuiiiiiiieiieieiesese sttt 45
Gambar 21. BraiNStOrmMING.........coeierreieieieiei st 47
GAMDAE 22. FIEUE ...ttt sttt neeneens 48
Gambar 23. POPPINS TONT ..o 49
Gambar 24. Elemen visual background .............ccccooiiiiieiiiicic e 49
Gambar 25. MOOUDOAIT .........cviiiiieie e e ere s 50
Gambar 26. Wireframe NOMEPAGE ..........ooveieiririiireete s 51
Gambar 27. Wireframe profil dari BiSSU ........cccccvveviiiiiiciiiicie et 51
Gambar 28. Wireframe tingKatan BiSSU............cuouririnirienieieieesesesese e 51
Gambar 29. Wireframe Sejarah BiSSU ..........ccveiiiiiiiiiiieic ittt 51
Gambar 30. Wireframe peran BiSSU..........cccvviiiiiiiiie ittt 52
Gambar 31. Wireframe daftar I0Kasi BiSSU..........ccoviviieriiiiie e 52
Gambar 32. Flowchart website budaya BiSSU...........cccovveiiiiiie i 52
Gambar 33. Fitur NOMEPAGE .......ccueiiieiiiieiee bbb 53
Gambar 34. Fitur Profil BiSSU ........cccoceiiiiiieiniiii e 53
Gambar 35. TINGKALAN BISSU.......cueiiiieeieieeiesie ettt see e e 54
Gambar 36. SEJAran BiSSU..........cuiiiirieriiiiieieiessie st 54
GaMbAr 37. PEIrAN BiSSU.......ciuiiuiiieiieitiee sttt ettt st sne e stesne e e sae e neas 55
Gambar 38. Daftar I0KaSi BiSSU ..........cueiuiiieiiiiiieiese e seeie e se e ste e nee s 55
Gambar 39. Mockup user interface Budaya Bissu SUKU BUGIS.............ccocererireieinininnn, 56
Gambar 40. GantuNgan KUNCH ........covieeiriieiene it 57

Xiii



Lo g0 0T T N I 1G] (R 57
LT 1 0] 0T S T [ TORRRTTTRR 57

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

[ 1010 o T RSSO 64
[ 1010 g TSRS 65
LAMPITAN 3.ttt b n e n e 68
[ 1010 g T RSOSSN 70

Xv



