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ABSTRACT

This web-based graffiti art exhibition information system is designed to provide
a digital platform for Makassar graffiti artists to display their artworks and
promote them to a wider audience. The system addresses the lack of physical
exhibition spaces and offers permanent documentation for graffiti, which is
generally temporary in nature. The development process involved observing
local graffiti communities, conducting interviews to identify feature
requirements, and performing literature studies as a theoretical foundation. The
design phase included creating UI/UX prototypes using Figma, preparing use
case diagrams, flowcharts, and sequence diagrams to map user interactions,
and designing a relational database with MySQL. Implementation utilized
HTML, CSS, JavaScript, and PHP, supported by Bootstrap to ensure responsive
layouts. Key features include an online gallery, an auction page for artwork
monetization, public information access, and administrator management
modules. Evaluation was performed using blackbox testing to assess
functionality, responsiveness, and accessibility.

Keywords: Information System, Art Exhibition, Graffiti, Online Auction,
promotion

ABSTRAK

Sistem informasi pameran seni grafiti berbasis web ini dirancang sebagai
platform digital bagi seniman grafiti Makassar untuk menampilkan karya mereka
sekaligus mempermudah promosi kepada masyarakat luas. Sistem ini bertujuan
menjawab keterbatasan ruang pamer fisik serta menyediakan dokumentasi
permanen bagi karya grafiti yang umumnya bersifat temporer. Proses
pengembangan dilakukan melalui observasi komunitas grafiti, wawancara untuk
mengidentifikasi kebutuhan fitur, serta studi pustaka sebagai landasan teoritis.
Perancangan meliputi pembuatan prototipe UI/UX dengan Figma, penyusunan
use case diagram, flowchart, dan sequence diagram, serta perancangan basis
data relasional menggunakan MySQL. Implementasi sistem menggunakan
HTML, CSS, JavaScript, dan PHP dengan dukungan Bootstrap untuk
memastikan tampilan responsif. Fitur utama yang dirancang meliputi galeri
daring, halaman lelang karya seni sebagai sarana monetisasi, halaman informasi
masyarakat, serta modul pengelolaan admin. Evaluasi dilakukan menggunakan
metode blackbox testing untuk menguji fungsionalitas, responsivitas, dan
aksesibilitas sistem.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Pameran Seni, Grafiti, Lelang Online,
Promosi
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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 Program Studi Multimedia di Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dalam Tugas Akhir ini, penulis berperan sebagai perancang dan
pengembang sistem informasi berbasis web, sekaligus pembuat yang bertanggung
jawab dalam proses observasi seni jalanan, wawancara, serta pembuatan karya
website berjudul “Perancangan Sistem Informasi Pameran Seni Grafiti Makassar
Sebagai Sarana Promosi Dan Kolaborasi Berbasis Website”.

Laporan Tugas Akhir 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 kepada:
1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.
2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, S.Si., M.Si., selaku Wakil Direktur Bidang

Akademik.
3. Trifajar Yurmama S., S.Kom., M.T., selaku Ketua Jurusan Desain.
4. Lani Siti Noor Asiyah, S.Ds., M.Ds., selaku Sekretaris Jurusan Desain.
5. H. Suardi, S.Sos, M.Si selaku Kepala Unit Politeknik Negeri Media Kreatif

PSDKU Makassar.
6. Fadly Shabir, S.Kom., M.T., Koordinator Program Studi Desain Grafis.
7. Fadly Shabir, S.Kom., M.T., M.Cs. selaku dosen Pembimbing I

8. Rasynal TenrisannaSS., M.Hum. selaku dosen Pembimbing II
9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.
10. Kepada Seniman Grafiti Makassar yang telah mendukung penulis dalam

membuat dan menyelesaikan Tugas Akhir.
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11. Kedua orang tua saya, Yang selalu memberikan dukungan dan doa tanpa henti
selama ini, mendidik dan memberi kasih sayang serta selalu ada untuk saya
ketika saya mengalami kesulitan.

12. Kepada teman-teman serta semua pihak yang telah membantu dan memberi
dukungan kepada saya sehingga saya dapat menyelesaikan laporan Tugas Akhir
ini dengan baik.

Melalui keberadaan website ini, diharapkan tercipta ruang apresiasi yang
lebih luas bagi karya seni lokal, sekaligus membuka peluang kolaborasi antara
seniman, komunitas seni, dan masyarakat umum. Platform ini juga diharapkan
dapat menjadi media dokumentasi digital yang berkelanjutan, sehingga karya seni
dan profil seniman tidak hanya dikenal di tingkat lokal, tetapi juga memiliki potensi
untuk dipromosikan ke ranah nasional bahkan internasional. Dengan demikian,
website ini diharapkan mampu memberikan kontribusi positif terhadap
perkembangan ekosistem seni di Makassar serta meningkatkan kesadaran budaya
di kalangan generasi muda.

Makassar, 3 Mei 2025

NIM 2290472053

Penulis,

Penulis,

IBNU DHUKHA NUR MUJAHIDIN

IBNU DHUKHA NURMUJAHIDIN
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