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ABSTRAK 

 

Sumatera selatan merupakan salah satu provinsi yang ada di indonesia. Ibu 

kotanya sendiri yaitu kota palembang yang memiliki taman wisata alam yang 

berfungsi sebagai paru-paru kota. Taman wisata alam yang terdapat di kota 

palembang adalah taman wisata alam punti kayu. Hingga saat ini taman wisata 

alam punti kayu belum memiliki environmental graphic design yang memadai. 

Akibatnya, para pengunjung taman wisata alam punti kayu masih kebingungan 

mendapatkan informasi area taman wisata alam punti kayu tersebut. Visualisasi 

karya yang dilakukan dengan lima tahap perancangan, tahap pertama yaitu tahap 

orientation, analysis, concepts, design development dan implementation, setelah 

lima tahap tersebut maka dihasilkan desain final. Perancangan ini menghasilkan 

beberapa macam desain yaitu sign system, wayfinding dan infografis. Masing-

masing memiliki fungsi yang berbeda dan ditempatkan di area taman wisata alam 

punti kayu sesuai kebutuhan dan tujuan environmental graphic design ini 

dirancang.  

Kata kunci: Sign System, Wayfinding, Infografis dan punti kayu.  

 

ABSTRACT 

 

South Sumatra is one of the provinces in Indonesia. The capital city itself 

is the city of Palembang which has a nature tourism park that functions as the 

lungs of the city. Natural tourism park in the city of Palembang is a natural park 

of Punti Kayu. Until now, Punti Kayu natural tourism park does not have 

adequate environmental graphic design. As a result, visitors to the Punti Kayu 

natural tourism park are still confused about getting information on the Punti 

Kayu natural tourism area. Visualization of the work carried out with five stages 

of design, the first stage is the stage of orientation, analysis, concepts, design 

development and implementation, after the five stages the final design is 

produced. This design produces several kinds of designs namely sign systems, 

wayfinding and infographics. Each has a different function and is placed in the 

area of Punti Kayu natural tourism park according to the needs and goals of this 

environmental graphic design. 

Keywords: Sign System, Wayfinding, Infografis and punti kayu. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Undang-undang No. 5 tahun 1990 tentang konservasi sumber daya 

alam dan ekosistemnya, menyatakan bahwa taman wisata alam adalah 

kawasan pelestarian alam yang bisa dimanfaatkan untuk pariwisata dan 

rekreasi alam. Sumatera Selatan merupakan salah satu provinsi yang ada di 

Indonesia, ibu kotanya sendiri yaitu kota Palembang yang memiliki taman 

wisata alam yang berfungsi sebagai paru-paru kota. 

Taman wisata alam yang terdapat di kota Palembang adalah Taman 

Wisata Alam Punti Kayu. Taman Wisata Alam Punti Kayu terletak di Jl. 

Kol. H. Burlian kota Palembang. Pada tanggal 7 Maret 1985 menteri 

kehutanan mengeluarkan Surat Keputusan (SK) yang menjadikan kawasan 

Punti Kayu sebagai hutan wisata, kemudian pada tanggal 7 Oktober 2002 

menteri kehutanan menetapkan kawasan Punti Kayu sebagai taman wisata 

alam. (Wawancara: Sardjito, 2019) 

Kegiatan pariwisata perlu adanya sarana penunjang yaitu penggunaan 

Environmental Graphic Design (EGD) yang berfungsi sebagai sarana 

informasi dan arahan yang jelas bagi pengunjung. Ruang lingkup 

Environmental Graphic Design (EGD) meliputi informasi seputar wahana 

yang ada di dalam taman wisata alam. Keberadaan Environmental Graphic 
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Design (EGD) diharapkan mampu mempermudah pengunjung untuk 

mendapatkan informasi yang baik.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan bapak Sardjito 

sebagai pengelola Taman Wisata Alam Punti Kayu belum memiliki 

Environmental Graphic Design (EGD). Hal ini disebabkan oleh kurangnya 

sumber daya manusia dan anggaran untuk pengelolaan dan pengembangan 

taman wisata, karena Taman Wisata Alam Punti Kayu di kelola oleh PT. 

Indosuma Putra Citra sebagai pihak ketiga.  

Sebelumnya di Taman Wisata Alam Punti Kayu sudah ada penelitian 

tentang media promosi yang di rancang oleh Bambang dan Ricky yaitu 

pembuatan spanduk, baliho, x-banner, poster, flyer, maps area dan icon 

area. Dari penelitian tersebut penulis belum menemukan adanya pembuatan 

Environmental Graphic Design yang seharusnya menjadi sarana pendukung 

utama dalam kegiatan pariwisata di Taman Wisata Alam Punti Kayu.  

Keberadaan Environmental Graphic Design (EGD) sangat penting di  

TamanWisata Alam Punti Kayu salah satunya informasi tentang jenis 

pohon, lokasi wahana dan tata tertib pengunjung. Informasi seperti jenis 

pohon, lokasi wahana dan tata tertib pengunjung sebenarnya sudah ada 

namun belum berfungsi dengan baik. Perancangan Environmental Graphic 

Design (EGD) dapat menjadi sarana informasi sekaligus edukasi bagi 

pengunjung di Taman Wisata Alam Punti Kayu. 

Berdasarkan permasalahan diatas penulis tertarik untuk mengangkat 

judul laporan tugas akhir ”Environmental Graphic Design Taman Wisata 
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Alam Punti Kayu Kota Palembang” dengan penelitian ini diharapkan bisa 

bermanfaat bagi pengelola dan pengunjung di taman wisata alam punti kayu 

kota Palembang.  

1.2 Rumusan Masalah Penelitian 

Adapun rumusan masalah yang ada didalam penelitian ini, 

berdasarkan uraian latar belakang diatas yaitu bagaimana merancang 

Environmental Graphic Design (EGD) di Taman Wisata Alam Punti Kayu. 

1.3 Ruang lingkup 

Bedasarkan judul yang dipilih oleh penulis yaitu “Environmental 

Graphic Design Taman Wisata Alam Punti Kayu di Palembang”, adapun 

ruang lingkupnya hanya dibatasi pada perancangan infografis, sign sytem 

dan wayfinding di lingkungan Taman Wisata Alam Punti Kayu.  

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan perancangan ini adalah untuk menghasilkkan 

infografis, sign system dan wayfinding di dalam kawasan Taman Wisata 

Alam Punti Kayu sehingga informasi yang tersedia nantinya dapat dipahami 

oleh pengunjung Taman Wisata Alam Punti Kayu.  

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Bagi Mahasiswa 

1. Mendapatkan wawasan dan pengetahuan dalam merancang 

desain grafis lingkungan di objek wisata daerah. 

2 Penulis bisa menghasilkan produk visual yang kreatif dan berguna 

untuk Taman Wisata Alam Punti Kayu. 
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1.5.2 Manfaat Bagi Tempat Penelitian 

1. Menjadi media promosi alternatif untuk sosialisasi layanan 

Imunisasi Dasar Lengkap pada anak usia dini. 

2. Mengoptimalkan pelayanan yang informatif kepada masyarakat 

melalui pemanfaatan medium elektronik dan online. 

1.5.3 Manfaat Bagi Masyarakat 

Pengunjung yang berada didalam kawasan Taman Wisata 

Alam Punti Kayu bisa mendapatkan informasi atau arahan yang 

lebih jelas dengan dibuatkannya Environmental Graphic 

Design(EGD).  

1.5.4 Manfaat Bagi Akademik 

Penulis bisa menghasilkan karya ilmiah yang dapat di 

gunakan sebagai bahan referensi dalam penulisan karya ilmiah 

selanjutnya khususnya di bidang Desain Komunikasi Visual (DKV). 

2.1 Sistematika Penulisan 

Penulis menggunakan sistematika penulisan sesuai ketentuan yang 

telah ditetapkan, untuk mewujudkan suatu hasil laporan dengan penyusunan 

yang baik dan benar.  

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat uraian mengenai latar belakang, perumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat uraian mengenai landasan teori yang digunakan dan 

hasil penelitian terdahulu. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan mengenai objek dan waktu penelitian, jenis data, 

teknik perancangan, ruang lingkup penelitian, alat dan bahan serta tahapan 

pengerjaan. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang hasil analisis visual, huruf dan warna, 

perancangan dan hasil pembahasan. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini memuat mengenai kesimpulan dan saran penulis terkait 

laporan tugas akhir ini, yang diharapkan akan berguna dalam penelitian 

yang akan datang. 


