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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pariwisata adalah perpindahan sementara yang dilakukan manusia
dengan tujuan keluar dani pekerjaan-pekerjaan rutin, keluar dani tempat
kediamannya. Aktifitas dilakukan selama mereka tinggal di tempat yang dituju
dan dibuat untuk memenuhi kebutuhan mereka. 'Semua kegiatan tersebut
merupakan manifestasi gejala naluri manusia sejak purbakala, yaitu hasrat
untuk mengadakan perjalanan. Lebih dan itu parniwisata dengan ragam
motivasinya akan memmbulkan permintaan-permintaan dalam bentuk jasa-
jasa dan persediaan-persediaan lain. Permintaan akan barang dan jasa ini
meningkat sesuai dengan perkembangan kehidupan manusia. Di negara-
negara yang sedang berkembang akan terjadi perluasan lingkup kepentingan.
Sedang di negara yang sudah maju selain lingkup kepentingan yang
luas,waktu luang pun bertambah lama dan banyak karena ditunjang oleh
kenaikan pendapatan serta transportasi yang lancar dan cepat. Sejalan dengan
itu terjadi pula peningkatan pendidikan, pengetahuan, dan kecerdasan di
kalangan penduduk. Sebagai akibat dari perkembangan tersebut, motifasi-
motifasi untuk mengadakan perjalanan menjadi lebih kuat, lebih-lebih setelah

ditunjang oleh kemajuan teknologi, hasrat untuk mengadakan perjalanan

! Happy Marpaung, SH MH, Drs, Pengetahuan Kepariwisataan, Alfabeta, Bandung, 2002, hal.13.
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menjadi mudah terpenuhi dan kita dapat menyaksikan betapa deras arus
perjalanan berwisata meski motivasi mereka kadang kala berbeda-beda’.

Perkembangan dan kemajuan pembangunan kepariwisatan Indonesia
sebagai suatu industri semenjak tahun 1966 sampai saat sekarang, semakin
bertambah maju, hasil-hasil yang dicapai sangat meyakinkan dengan
meningkatnya arus wisatawan manca negara berkunjung ke Indonesia dari
tahun ke tabun. Peran sektor pariwisata pun mulai menarik perhatian
masyarakat, dengan kemampuannya menyumbang devisa kepada negara
sebesar USD 5,7 milyar pada tahun 2000 dan USD 5,4 milyar pada tahun
2001 dengan menyerap tenaga kerja 7,36 juta jenis pekerjaan langsung
sehingga 12 juta masyarakat Indonesia sesungguhnya sangat tergantung
kepada kegiatan pariwisata nasional. Atas dasar titik tolak tersebut akhir-akhir
ini minat masyarakat, khususnya mahasiswa, untuk mempelajari sektor
pariwisata mulai tumbuh’. Mahasiswa sebagai insan intelektual diharapkan
dapat memahami kepariwisataan dengan melakukan berbagai kajian dalam
bidang Pariwisata yang dapat memberi nilai tambah dalam pengembangan
Industri Pariwisata.

Kepariwisataan tidak menggejala sebagai bentuk tunggal. Istilah ini
umum sifatnya yang menggambarkan beberapa bentuk perjalanan dan

penginapan sesuai dengan motifasi berdarmawisata. Sebenarnya pariwisata

? Samsuridjal D Dr, Kaelany, HD Drs, Peluang Di Bidang Pariwisata, Mutiara Sumber Widya,
Jakarta, 1997, hal. 11-12.
’ Happy Marpaung , Op.Cit.hal iii.
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sebagai suatu gejala, terwujud dalam beberapa bentuk yang digolongkan
berdasarkan jenis-jenis objek dan daya tarik wisata®,

Terdapat banyak jenis daya tarik pariwisata dan dibagi dalam berbagai
macam sistem pengelompokan daya tarik. Secara garis besar daya tarik wisata
dikelompokkan ke dalam tiga kelompok’.

1. Daya tarik alam

2. Daya tarik budaya

3. Daya tarik buatan manusia

Walaupun demikian, daya tarik wisata dapat dibagi menjadi dua
kelompok saja, yaitu:

1. Objek dan daya tarik wisata alam

a. Pantai
b. Wisata Tirta
c. Pegunungan
d. Daerah Liar dan Terpencil
€. Taman dan Daerah Konservasi
f. Health Resort
2. Objek dan daya tarik wisata sosial budaya
a. Peninggalan Sejarah Kepurbakalaan dan Monumen
b. Museum dan Fasilitas budaya lainnya

c. Pola Kehidupan

* Salah Wahap Ph.D, Manajemen Kepariwisataan, terj. Frans Gromang M_Si, PT Pradnya
Paramita, Jakarta, 2003, hal 6.
* Happy Marpaung, Op. Cit, hal 80.
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d. Desa Wisata
e. Wisata Keagamaan, Etnis dan Nostalgia

Batasan pokok pembahasan permasalahan ini adalah objek wisata
dengan daya tarik sosial budaya yang masuk dalam kategori Peninggalan
Sejarah Kepurbakalaan dan Museum

Peninggalan Sejarah Kepurbakalaan dan Monumen seperti monumen
nasional, gedung bersejarah, kota, desa, bangunan keagamaan (Gereja, Kuil,
Candi, Puri, Masjid), battlefields merupakan golongan budaya yang menjadi
objek dan daya tarik wisata utama di banyak negara. Jenis lain dari objek dan
daya tarik wisata ini adalah :

1. Penelitian bawah air, misalnya kapal karam atau tenggelam

2. Industri archeology

3. Taman-taman bersejarah

Museum dan Fasilitas budaya merupakan jenis objek dan daya tarik
wisata yang berhubungan dengan aspek alam dan aspek kebudayaan di suatu
kawasan atau daerah tertentu. Museum dapat dikembangkan berdasarkan pada
temanya, antara lain museum arkeologi, sejarah ,etnologi, sejarah alam, seni
dan kerajinan, ilmu pengetahuan, teknologi dan industri, ataupun dengan tema
khusus lainnya.

Jenis objek dan daya tarik wisata ini biasanya dikembangkan dengan
tujuan untuk memenuhi masyarakat lokal dalam melakukan aktifitas

rekreasinya ataupun mengisi waktu luang, tetapi jika suatu museum dikelola
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dengan baik akan dapat memberikan peluang yang cukup penting bagi
peningkatan kegiatan pariwisata baik domestik maupun internasional®.
Museum Sangiran merupakan satu objek wisata di Propinsi Jawa
Tengah, tepatnya di Kabupaten Sragen yang berbatasan langsung dengan Jawa
Timur atau sering disebut Tlatah Sukowati yang mempunyai Wilayah 941,55
Km2, dengan keadaan Topografi sebagai berikut: Ditengah tengah mengalir
Sungai Bengawan Solo. Daerah sebelah selatan merupakan bagian dari lereng
Gunung Lawu sebelah Utara merupakan bagian dari Pegunungan Kendeng
dan sebelah Barat merupakan Kawasan yang terkenal dengan sebutan Kubah
Sangiran. Museum Sangiran termasuk di dalam kawasan Kuba Sangiran .
Kubah tersebut terletak di depresi Solo, di kaki gunung lawu (kurang lebih 17
Km dari kota Solo). Kehadiran Sangiran merupakan contoh gambaran
kehidupan manusia masa lampau karepa situs ini merupakan situs fosil
manusia purba paling lengkap di Jawa. Sangiran merupakan situs terpenting
untuk ilmu pengetahuan terutama penelitian di bidang antropologi, arkeologi,
palacontologi, geologi dan tentu saja untuk bidang kepariwisataan. Sampai
saat ini sudah ditemukan 50 individu fosil manusia Homo Erectus. Jumlah ini
mewakili 65% fosil Homo Erectus yang ditemukan di seluruh Indonesia atau
sekitar 50% populasi Homo Erectus di dunia. Berdasarkan hasil temuannya
Situs Sangiran merupakan Situs Prasejarah yang sangat penting untuk
memahami tentang proses evolusi manusia dan merupakan situs terlengkap di

Asia bahkan di dunia. Berdasarkan hal tersebut Situs Sangiran ditetapkan

¢ Ibid. hal. 90.
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sebagai Warisan Dunia dengan No. 593 oleh Komite World Heritage pada saat
peringatan ke-20 di Marida Meksiko.
Pada awal berdirinya tahun 1974 Museum Sangiran diberi nama
Museum Plestosen, berupa sebuah bangunan berbentuk Jjoglo, terletak diatas
tanah 1000m2 di Desa Krikilan, menyimpan temuan fosi-fosil dan hanya
berfungsi sampai tahun 1975, Selanjutnya mengingat semakin pesatnya
pengunjung , perkembangan pendidikan, dan dibutuhkannya fasilitas-fasilitas
penelitian yang lebih memadai, dibagunlah museum situs Prasejarah Sangiran
oleh Depdikbud pusat. Adapun tanahnya disediakan oleh Pemerintah Daerah
Tk.1 Jawa Tengah (Diparda) dan Kanwil Parpostel Jawa Tengah. Bangunan
bertype joglo terdiri dari: Ruang Pameran, Ruang Pertemuan, Laboratorium,
Perpustakaan, Gudang Fosil, Gudang Peralatan, Ruang Jaga, dan Tempat
Parkir
Museum Situs Prasejarah Sangiran dikelola oleh dua Instansi:
1. Suaka peninggalan Sejarah dan Purbakala Jawa Tengah, mengelola
Museum, termasuk fosil-fosilnya, serta pengamanan Daerah Situs
Cagar Budaya Sangiran.

2. Dinas Pariwisata Daerah TK.II Kab. Sragen, mengelola retribusi
(Karcis masuk, dan parkir)

Dampak positif adanya museum Situs Prasejarah Sangiran:

1. Memberi lapangan pekerjaan masyarakat Sangiran dan sekitarnya

dengan menjual berbagai kerajinan.

2. Sarana perhubungan lancar dan listrik masuk desa.
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3. Sarana Objek wisata, Pendidikan dan Penelitian Ilmiah serta

berbagai disiplin ilmu.

Dengan melihat uraian diatas maka dapat diambil sebuah kesimpulan
tentang betapa pentingnya pengembangan sebuah objek wisata Museum,
ditinjau dari tujuan pengembangannya suatu Museum tfidak hanya
menampilkan koleksi yang ada secara baik untuk keperluan rekreasi, tetapi
unsur pendidikan melalui interpretasi ataupun program-program khusus
merupakan tujuan utama.

B. Rumusan Masalah.

Untuk mencapai segmentasi pasar yang lebih luas pengembangan
pariwisata tidak hanya melalui strategi pemasaran yang kuat melainkan
dengan ditingkatkannya citra, mutu produk, dan pelayanan kepariwisataan’.

Pelayanan kepariwisataan melibatkan beberapa sistem yang berlaku
dalam sebuah objek wisata. Salah satu sistem yang utama adalah sistem
informasi. Sistem informasi bisa diartikan sebagai kesatuan elemen informasi,
termasuk cara merancang, mengaktifkan, menangani, memelihara, dan
memanfaatkan informasi.®

Suatu Informasi dapat mempunyai beberapa fungsi, antara lain:

1. Menambah pengetahuan.

2. Mengurangi ketidak pastian.

3. Mengurangi resiko kegagalan.

4. Mengurangi keanekaragaman/variasi yang tidak diperlukan

L Harmoko, ”Aplikasi Pengembangan Pariwisata,” Guide Book On Indonesia Tourism Information,
GRANADA-BRI, 1991, hal 27.
® Taufiq Rochim, Sistem Informasi, TTB, Bandung, 2002, hal.1.
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5. Memberi standar atau aturan-aturan, ukuran-ukuran, dan
keputusan-keputusan yang menentukan pencapaian sasaran dan
tujuan.’

Di dalam suatu lingkungan objek wisata diperlukan suatu perancangan
grafis lingkungan untuk menyampaikan informasi, mengatur pola prilaku, dan
memberikan petunjuk arahan yang jelas bagi para wisatawan dalam
menempuh perjalanan wisata dan mengapresiasi objek wisata.

Secara etimologis grafis lingkungan terdiri atas kata grafis dan
lingkungan, lingkungan yang dimaksud adalah lingkungan hidup alamiah.

Grafis (Graphic) adalah cara komunikasi yang dilakukan dengan
bentuk huruf, angka, tanda maupun gambar.

Lingkungan (Environment)/lingkungan hidup alamia adalah suatu
sistem amanat dinamis yang merupakan kesatuan ruang dengan semua benda,
daya, keadaan, makhluk hidup, dan komponen biotik maupun abiotik lainnya
tanpa adanya dominasi manusia. Interaksi yang terjadi dalam lingkungan
alamiah dan sekitarnya membentuk suatu sistem ekologi (Ekosistem)."!

Jadi, grafis lingkungan merupakan cara mengkomunikasikan suatu
system ekologi kedalam bentuk bahasa tanda atau gambar.

Salah satu strategi perancangan grafis lingkungan dalam memenuhi

kebutuhan wisatawan adalah dengan merancang Sign System. |

Sign System: Sebuah sistem grafis yang mandiri yang terdiri dari

beberapa graphic devices yang dihubungkan dengan karakteristik-karakteristik

® Edhy Sutanta, Sistem Informasi Manajemen, Graha Iimu, Yogyakarta, 2003, hal.11.
' Matari Advertising, Kamus Istilah Periklanan Indonesia, Gramedia, Jakarta, 1996, hal 76.
"' Ensiklopedi Nasional Indonesia, PT Cipta Adi Pustaka, Jakarta, 1990, hal. 201.
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atau properti-properti yang sama dan disusun untuk mengkomunikasikan
seluruh informasi. Diyakini sangat penting untuk mengoptimalkan fungsi
fasilitas bagi para penggunanya. '
Dengan melihat semua kepentingan dan kebutuhan yang ada diperoleh
suatu rumusan masalah sebagai berikut:
1. Sistem informasi apakah yang akan dikomunikasikan di dalam
media sign system.
2. Bagaimana menciptakan bentuk visual dalam perancangan sign
system yang dapat mewakili karakter objek wisata.
3. Media apakah yang akan dipilih sebagai bahan pembuatan sign.
4. Bagaimanakah menentukan letak sign yang benar, agar mudah
dilihat dan dipahami oleh wisatawan yang berkunjung.
C. Tujuan Perancangan
1. Memberikan = pelayanan  informasi, agar pengunjung
mendapatkan kemudahan dalam menuju dan menelusuri lokasi
objek wisata museum.
2. Menciptakan sign yang mudah dimengerti.
3. Menciptakan identitas visual objek wisata yang tercermin
dalam karakter sign.
4. Ikut memberikan kontribusi témtama dalam memperindah
lingkungan objek wisata dan memberikan daya tarik tersendiri

bagi para wisatawan.

'? Blackistone, Mick and Charles B. Mc Lendon, Signage:Graphic Comnunication In The Built
World, USA,1982, hal 11.
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D. Daerah Perancangan
Berdasarkan permasalahan yang dihadapi dan untuk memberikan
arahan penyelesaian, permasalahan dibatasi pada perancangan grafis
lingkungan yang meliputi:
1. Logomarks
2. Sign System, yang berisi:
a. Informasi
b. Pengarahan
¢. Larangan
E. Metode Perancangan.
1. Pendahuluan.
Menentukan bagian-bagian yang mendasari Perancangan Sign
Sytem yang terdiri dari:
a. Latar belakang Masalah
Penjelasan tentang objek wisata dalam hubungannya dengan
kondisi sistem informasi
b. Rumusan Masalah
Menentukan arah perancangan dan pokok permasalahan yang
mendasari perancangan.
o3 Tl..ljlla[l Perancangan
Hasil yang hendak dicapai dalam perancangan dengan
berdasarkan rumusan masalah.

d. Lingkup Perencanaan
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Batasan daerah perancangan dan cakupan penyelesaian
masalah.
Langkah Perancangan

Sistematika tata urutan perancangan yang dilakukan.

2. Inventarisasi dan identifikasi data

Semua usaha pengumpulan data objek perancangan untuk

mendapatkan: Gambaran Proyek (discription of projects)."”

a.

Klien : Data diri yang otentik tentang klien (nama, alamat, no
telepon, no fax.).

Ruang lingkup usaha (brand) : Data umum tentang usaha yang
dijalankan oleh klien.

Produk : Yang dihasilkan dari klien.

Date line : Batas waktu yang disepakati ditentukan, mulai dari
dummy pertama hingga delivery. Setelah diketahui dateline,
maka penyusunan time schedule terhadap sebuah proyek mulai
diberlakukan.

Product Identity : Menjelaskan tenteng item/benda fisik yang
dikehendaki dan direkomendasikan terhadap klien: company
profile,

Non physics : setelah benda promo diketahuai kekuatan non

fisik apa sajakah yang hendak ditonjolkan.

" Agus Trijanto, Copywriting, Rosda, Bandung, 2001, hal. 65.
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g Physics : kekuatan materi/fisik yang terdapat pada benda yang
akan di promosikan,

h. Positioning : kedudukan , kemampuan menempatkan diri klien
yang ditengah khalayak sasaran.

1. Diferentiation : ciri khas dan tipikal utama yang melekat dalam
diri produk/jasa klien yang nantinya akan dijabarkan kedalam

sebuah karya.

J. Market share : arah pasar yang hendak disasar

(regional/national/international)

k. USP: Unique Selling Point / nilai keunggulan, yaitu segala
kelebihan produk/jasa klien yang membedakan dengan
kompetitor lain dan ditaksir akan memberikan keuntungan
baginya.

L. Kondisi fisik objek/lokasi yang berkaitan dengan denah dan

alur pengunjung

3. Konsep Desain.

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta

Perancangan Sign Sytem menggunakan teori dasar mengenai
elemen-elemen dan prinsip desain, yang merupakan bagian dari
teon estetika sebagai sarana Komunikasi Visual berdasarkan objek
perancangan. Teori-teori tersebut perlu dipahami untuk selanjutnya
diaplikasikan sebagai pesan atau informasi yang akan disampaikan
melalui media kepada khalayak ramai. Agar pesan atau informasi

mencapai sasaran maka bentuknya harus menarik, dan pemilihan



I3

media harus tepat'*. Pada tahap ini dilakukan perencanaan kreatif
dan perencanan media.
a. Perencanan Kreatif
Semua kegiatan kreatif dalam menyusun unsur visual
(gambar/ilustrasi, tipografi) dan unsur verbal (1st
pesan/informasi), dan lain-lain berdasarkan pada:
1) Tujuan kreatif
2) Strategi kreatif
3) Program kreatif
4) Biaya kreatif
b. Perencanaan Media
Menentukan media/bahan yang akan digunakan dalam
pembuatan sign sysiem, seperti ukuran dan jenis karakter
bahan.yang terwujud dalam:
1) Twujuan media
2) Strategi Media
3) Program media
4) Biaya media
4. Perancangan
Proses pelaksanaan dan penerapan gagasan/ide, konsep, elemen

perancangan didasarkan pada perencanaan kreatif dan perencanaan

1 Artini Kusmiati R Dra, Teori Dasar Disain Komumikasi Visual, Djambatan, Jakarta, 1999,
hal VIIL
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media melalui tahapan /ay out desain sampai tahapan final desain.

Proses perancangan dijelaskan dalam skema berikut ini.



F. Skema Perancangan

Pendaholoan
A_ Latar Belakang Masalah
B. Rumusan Masalah

C. Tujuan Perancanzan
1. Lingkup Perencanaan
E. Langkab Perancangan
¥. Skema Paancangan

Inventanisasi Dan Fdentifikasi Data
A Pengumpulan Data
-Data Verbal/ Visual
-Data Produk
-Data Lapangan
B. Pengolaban Datar Analisa Daia
C. Penciapan-penctapan
-Tujnan Perancangan
-Tujsan Komunikasi
-Strateei Komuniksal

o

Konsep Desaim

l

l
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- Tujouan Krcanf
- Strateg Kreatit'
- Progran Korestst
- Biava Kneatit’

Perencanasn Kreatil Perencansas Modia
- Tiguzan Mede
- Striseor Madn
- Prograum Medsa
- Buva Modia
Lav Owt
Altcrmatil Dessin
Evalwai Desain
Desain Terpilih
Final Desain

Gambar 1 : Skema Perancangan
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