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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL PENGENALAN KAPAL 

JUKUNG PALEMBANG PADA REMAJA USIA 17-25 TAHUN  

DI KOTA PALEMBANG 

Oleh: Muhammad Ariq Baihaqi 

Sumatera Selatan dengan ibu kotanya yakni Palembang, merupakan bagian 

dari Pulau Sumatera yang mempunyai luas wilayah 91.806,36 km2. karena dialiri 

oleh banyak sungai, mobilitas dan kebutuhan masyarakat di Wilayah Provinsi 

Sumatera Selatan pada dasarnya sangat tergantung dari sungai-sungai utama, yakni 

Sungai Musi dan anak-anak sungainya. Banyak kapal tradisional yang melewati 

sungai musi salah satunya kapal Jukung yang biasanya sebagai salah satu angkutan 

yang digunakan masyarakat untuk bepergian dari suatu daerah ke daerah lain dan 

juga digunakan untuk mengangkut bahan pokok ataupun barang-barang 

perdagangan dan hasil pertanian. Perancangan pengenalan kapal Jukung ini sebagai 

salah satu upaya pelestarian agar menambah pemahaman pada remaja dan 

masyarakat. 

 

Dalam mengatasi permasalahan tersebut, penulis menggunakan metode 

design thinking untuk pengumpulan data dan analisis data melalui metode 5W+1H 

(what, why, who, where, why, how), sehingga menghasilkan suatu ide yang dapat 

diterapkan pada tahap perancangan. Karya yang dirancang dikategorikan menjadi 

tiga media, yakni media isu diantaranya, poster, x-banner, media utama berupa 

permainan papan, dan media pendukung diantaranya, t-shirt, miniatur kapal 

Jukung, totebag, stiker, puzzle, pencil pouch, gantungan kunci. Penerapan media 

tersebut menggunakan ilustrasi kapal Jukung, sungai, ampera dan elemen 

pendukung lainnya, diharapkan perancangan ini dapat merangkul remaja.  

 

 

Kata Kunci: Kebudayaan, Kapal Tradisional, Permainan Papan 
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ABSTRACT 

 

VISUAL COMMUNICATION DESIGN INTRODUCTION OF JUKUNG 

PALEMBANG SHIP FOR ADOLESCENTS AGED 17-25 YEARS  

IN PALEMBANG CITY 

By: Muhammad Ariq Baihaqi 

South Sumatra with its capital city Palembang, is part of the island of 

Sumatra which has an area of 91,806.36 km2. because it is fed by many rivers, the 

mobility and needs of the people in the South Sumatra Province are basically very 

dependent on the main rivers, namely the Musi River and its tributaries. Many 

traditional ships pass through the Musi River, one of which is the Jukung ship which 

is usually one of the transportation used by the community to travel from one region 

to another and is also used to transport staples or trade goods and agricultural 

products. The design of the introduction of the Jukung ship is one of the 

preservation efforts to increase understanding in adolescents and the community. 

 

In overcoming these problems, the author uses the  design thinking method  

for data collection and data analysis through the 5W+1H method (what, why, who, 

where, why, how), so as to produce an idea that can be applied at the design stage. 

The designed works are categorized into three media, namely issue  media 

including, posters, x-banners, main media in the form of board games, and 

supporting media including, t-shirts, miniature Jukung ships, totebags, stickers, 

puzzles, pencil pouches, key chains. The application of the media uses illustrations 

of Jukung ships, rivers, ampera and other supporting elements, it is hoped that this 

design can embrace teenagers.  

 

 

Keywords: culture, traditional ship, board game 
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