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ABSTRAK 

Judul Penulisan : Perancangan User Interface/User Experience (UI/UX) 

  Website Budaya BISSU Suku Bugis Sebagai Media 

  Informasi  

Penulis   : Asfirangga 

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

Pembimbing II : 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. 
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