PERANCANGAN ENVIRONTMENTAL GRAPHIC DESIGN: SIGNAGE &
WAYFINDING KOLAM RENANG CIGUNUNG INDAH KOTA
SUKABUMI

SKRIPSI

DIKNA MUHARANI SAFITRI

20190060053

v
Nusa Putra
—UNIVERSITY—

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS TEKNIK, KOMPUTER, DAN DESAIN
UNIVERSITAS NUSA PUTRA
SUKABUMI
JANUARI 2024



PERANCANGAN ENVIRONTMENTAL GRAPHIC DESIGN: SIGNAGE &
WAYFINDING KOLAM RENANG CIGUNUNG INDAH KOTA
SUKABUMI

SKRIPSI

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat Dalam

Menempuh Sarjana Desain Komunikasi Visual

DIKNA MUHARANI SAFITRI

20190060053

Nusa Putra

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS TEKNIK, KOMPUTER DAN DESAIN
UNIVERSITAS NUSA PUTRA
SUKABUMI
JANUARI 2024



PERNYATAAN PENULIS

PERANCANGAN ENVIRONTMENTAL ~ GRAPHIC  DESIGN:
SIGNAGE DAN WAYFINDING KOLAM RENANG CIGUNUNG
INDAH KOTA SUKABUMI

DIKNA MUHARANI SAFITR]
20190060053

daya menyatakan dan bertanggungjawab dengan sebenarnya bahwa Skripsi ini
dalah hasil karya saya sendiri kecuali cuplikan dan ringkasan yang masing-
sing telah saya jelaskan sumbernya. Jika pada waktu selanjutnya ada pihak
¢ mengklaim bahwaSkripsi ini sebagai karyanya, yang disertai dengan
kti- bukti yang cukup, maka saya bersedia untuk dibatalkan gelar Sarjana
n Komunikasi Visual. Saya beserta segala hak dan kewajiban yang melekat
da gelar tersebut”

Sukabumi, 30 Januan 2024

DIKNA MUHARANI SAFITRI

Penulis




PENGESAHAN SKRIPSI

JUDUL: PERANCANGAN ENVIRONTMENTAL GRAPHIC DESIGN:
SIGNAGE DAN WAYFINDING KOLAM RENANG CIGUNUNG
INDAH KOTA SUKABUMI

NAMA: DIKNA MUHARANI SAFITRI

NIM: 20190060053

Skripsi ini telah diujikan dan dipertahankan di depan Dewan Penguji pada Sidang
Skripsi tanggal 30 Januari 2024. Menurut pandangan kami, Skripsi ini memadai
dari segi kualitas untuk tujuan penganugerahan gelar Sarjana Desain Komunikasi

Visual.
Sukabumi, 30 Januari 2024

Pembmbing [

h amad Ficky Aulia_S.Ds. M.sn Gesnids: .
NIDN. 0408108704 NIDN. 040806880%
Ketua Penguji Ketua Program Studi,
=
w 2 M.S

NJDN. 0405029503 NIDN. 0431088506

Plh. Dekan Fakultas Teknik, Komputer dan Desain

Ir. Paikun, S.T.M.T.IPM.ASEAN.Eng
NIDN. 0402037410



ABSTRACT

Kolam Renang Cigunung Indahl is an artificial water attraction built as an
alternative to natural water tourism in Sukabumi. Located in Sukaresmi Village,
Sukabumi Regency, Kolam Renang Cigunung Indahl is a tourist destination
offering various swimming pools with depths suitable for all age groups, from
toddlers to adults. It is equipped with waterboom facilities and overflowing
buckets as part of enhancing the visitor experience and adding a diverse appeal
to this tourist destination. Therefore, for an area of this size, a differentiation is
needed so that visitors can easily identify its presence. In response to these
issues, the author will design Signage and Wayfinding for Kolam Renang

Cigunung Indahl that is representative of the presented theme.

The method employed involves observing the existing physical environment and
conducting in-depth interviews with stakeholders. With this identified need,
Signage and Wayfinding will be created to provide a navigation system for
visitors, supported by infographics and a mascot. The goal of this design is to
optimize services for visitors, enhance facilities in terms of information, and
communicate information related to potential dangers in the swimming pool,

complementing the existing signs at Kolam Renang Cigunung Indah.

Keywords: signage, wayfinding, sign system, environmental graphic design.



ABSTRAK

Kolam Renang Cigunung Indah merupakan wisata air buatan yang dibangun
sebagai bentuk altenatif wisata air alam yang ada di Sukabumi, terletak di Desa
Sukaresmi, kabupaten Sukabumi, Kolam Renang Cigunung Indah adalah destinasi
wisata yang menawarkan beragam kolam renang dengan kedalaman yang cocok
untuk berbagai rentang usia, mulai dari balita hingga dewasa, dan di lengkapi
dengan fasilitas waterboom dan ember tumpah sebagai bagian dari peningkatan
pengalaman pengunjung dan menambah daya tarik yang lebih beragam bagi
destinasi wisata ini. maka untuk tempat seluas ini dibutuhkan sebuah pembeda
area sehimgga pengunjung nantinya mudah dalam mengidentifikasikan
keberadaannya, dari permasalahan yang ada penulis akan membuat rancangan
Signage dan Wayfinding dari Kolam Renang Cigunung Indah dengan representatif
sesuai tema yang dibawakan. Metode yang digunakan adalah observasi terhadap
lingkungan fisik yang ada, wawancara mendalam pada stakeholder. Adanya
kebutuhan tersebut maka dibuatlah Signage dan Wayfinding yang menyediakan
sistem navigasi pengunjung dengan media pendukung berupa infografis dan
maskot. Tujuan dari hasil perancangan ini dapat mengoptimalkan pelayanan
kepada para pengunjung serta meningkatkan fasilitas dari segi informasi dan
meyampaikan informasi terkait bahaya apa saja yang bisa terjadi di kolam renang

dan melengkapi rambu-rambu yang ada di Kolam Renang Cigunung Indah.

Keywords: desain informasi, desain grafis lingkungan, petunjuk arah
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Objek wisata merupakan salah satu ruang publik yang memiliki keunikan,
keindahan dan menjadi sasaran tujuan kunjungan wisatawan, menurut Undang —
Undang Republik Indonesia Nomor 10 tahun 2009 tentang kepariwisataan
disebutkan bahwa daya tarik wisata adalah segala sesuatu yang menjadi sarana atau

tujuan kunjungan wisata.

Di Indonesia Kolam Renang adalah fasilitas umum yang cukup populer.
Namun, terdapat berbagai masalah terkait dengan keselamatan dan keamanan di
kolam renang di Indonesia, seperti kurangnya pengawasan dan peralatan
keselamatan, kurangnya pengetahuan tentang keselamatan air, dan ketidakpatuhan
terhadap peraturan keselamatan air. Hal ini menyebabkan terjadinya kecelakaan dan
insiden di kolam renang, terutama yang melibatkan anak-anak dan remaja. Oleh
karena itu, perlu adanya upaya untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman
tentang keselamatan air di kalangan masyarakat, serta penegakan peraturan

keselamatan air yang lebih ketat di kolam renang.

Kolam Renang Cigunung Indah merupakan wisata air buatan yang dibangun
sebagai bentuk altenatif wisata alam yang ada di Sukabumi, Kolam Renang
Cigunung Indah terletak di Desa Sukaresmi, Kecamatan Cisaat, Kabupaten
Sukabumi. Dengan Luas 600 m2, Kolam Renang Cigunung Memiliki total 13
kolam, dengan wahana permainan air yakni 2 jenis water slide, 2 wahana tumpah
air. Kolam Renang Cigunung Indah berdiri sejak tahun 1980, didirikan oleh Alm.
Bapak Ganda Suita, berawal dari 2 kolam renang lalu di renovasi dengan
memperluas area dan menambahkan beberapa wahana baru untuk meningkatkan

pengalaman bermain bagi pengunjung.
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Kolam Renang Cigunung Indah merupakan salah satu destinasi wisata di
Kota Sukabumi yang memiliki banyak kolam renang, ada 13 kolam renang dengan
kedalaman yang bervariasi dari yang paling dangkal 60cm sampai 1,6 m. Jadwal
operasional Kolam Renang Cigunung dari Senin sampai Minggu dan juga hari libur
nasional. Dari pukul 08.00 sampai dengan pukul 16.30 WIB, sebagian besar dari
pengunjung adalah siswa SD sampai dengan siswa SMA yang sedang melakukan

praktik renang.

Environmental Graphic Design (EGD) adalah bidang desain yang berfokus
pada penciptaan elemen-elemen grafis dan fisik dalam lingkungan atau ruang
publik dengan tujuan mempengaruhi interaksi dan manusia terhadap lingkungan
tersebut. Environmental Graphic Design (EGD) melibatkan signage dan
wayfinding sebagai dua elemen penting dalam menciptakan pengalaman visual
yang efektif di lingkungan fisik. Signage dan Wayfinding, sebagai integral dari
Environmental Graphic Design (EGD), berperan krusial dalam merancang dan
mengimplementasikan sistem visual yang memandu, memberi informasi, dan
memperkaya pengalaman dalam suatu lingkungan. Signage tidak hanya mencakup
identifikasi dan informasi tetapi juga berkontribusi pada estetika keseluruhan,
sementara Wayfinding memastikan navigasi yang efisien dan intuitif bagi pengguna
di dalam ruang fisik. Secara keseluruhan, keduanya menjadi elemen vital dalam
EGD, menciptakan lingkungan yang jelas, informatif, dan visual yang menyatu.,
dengan membentuk suasana sistem grafis membuat sebuah tempat hiburan menjadi

lebih menarik dan terlihat terkonsep dengan baik.

Perancangan Environmental Graphic Design bertanggung jawab
merencanakan, merancang, dan menetapkan sistem tanda serta bentuk komunikasi
visual di lingkungan buatan dan alami. Fungsi utamanya melibatkan bantuan
kepada pengguna dalam berinteraksi dengan ruang, mengidentifikasi,
mengarahkan, dan memberikan informasi untuk meningkatkan visual lingkungan.
Selain itu, Environmental Graphic Design juga berperan dalam melindungi

keselamatan pengguna



Perancangan Signage dan Wayfinding di kolam renang bertujuan untuk
memberikan informasi yang jelas dan mudah dipahami bagi pengunjung. Hal ini
penting untuk meminimalisir kemungkinan terjadinya kecelakaan atau kejadian
yang tidak diinginkan karena kurangnya informasi mengenai aturan dan fasilitas
yang tersedia di area kolam renang. dapat meningkatkan pengalaman pengunjung
dalam menggunakan fasilitas kolam renang dan membantu mereka merasa lebih

nyaman dan aman

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, kondisi signage di Kolam
Renang Cigunung Indah kurang memadai dan tidak efektif, serta masih kurangnya
tanda peringatan bahaya untuk keselamatan, karena mayoritas pengunjung
merupakan anak-anak dibawah umur yang masih dalam pengawasan orang tua,
Tujuan dari Perancangan Signage dan Wayfinding Kolam Renang Cigunung Indah
agar terciptanya sistem tanda yang menarik, komunikatif, dan informatif sehingga
pengunjung bisa mendapatkan informasi yang jelas dan terarah selama berada di
area tersebut, pengunjung akan merasa bahwa pihak pengelola kolam renang
memperhatikan keselamatan dan kenyamanan pengunjung dengan serius. Hal ini
dapat menjadi daya tarik tambahan bagi pengunjung dan membantu meningkatkan
popularitas Kolam Renang Cigunung Indah.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun beberapa rumusan masalah dari peneltian ini yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimana membentuk desain informasi yang efektif dan
memberikan pengalaman positif bagi pengunjung Kolam

Renang Cigunung Indah sebagai upaya perancangan EGD.

2. Bagaimana proses perancangan Signage dan wayfinding yang
informatif dan komunikatif dan sesuai dengan konsep dengan

Kolam Renang Cigunung.

3. Bagaimana efektivitas EGD di Kolam Renang Cigunung
Indah dalam memfasilitasi pengguna dengan navigasi yang
3



jelas, menyampaikan informasi dengan efiisien, dan
menciptakan pengalaman visual yang memenuhi kebutuhan

pengunjung.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan di atas, Berikut ini

adalah batasan-batasan masalah dalam penelitian yang akan dilakukan:

1. Peneliti akan mengkaji aspek sistem grafis yang dapat
meningkatkan potensi pengguna yang ada di Kolam Renang
Cigunung Indah dan cara implementasi sistem grafis tersebut

yang lebih efektif.

2. Peneliti akan melakukan studi mendalam tentang preferensi,
kebutuhan, dan perilaku pengguna kolam renang, termasuk
analisis demografis, psikografis, dan preferensi dalam

penggunaan fasilitas.

3. Analisis terhadap identitas visual Kolam Renang Cigunung
Indah, termasuk logo, warna, dan elemen desain lainnya, serta
cara memperkuatnya melalui implementasi sistem grafis yang

konsisten.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk merancang Signage dan Wayfinding pada Kolam Renang
Cigunung Indah Sukabumi.
2. Membuat Signage dan Wayfinding yang informatif dan efektif untuk
mempermudah pengunjung dalam mengetahui lokasi dan tata letak
ruangan atau tempat serta mendapatkan informasi yang dibutuhkan

selama berada di kawasan Kolam Renang Cigunung Indah.
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1.5 Manfaat Penelitian
Dengan terlaksananya penelitian ini diharapkan dapat memberikan

manfaat bagi beberapa pihak antara lain:

1. Bagi penulis
Penelitian ini di harapkan dapat menerapkan ilmu yang telah dipelajari
saat proses perkuliahan serta memperluas pengetahuan mengenai
proses perancangan hingga penerapan Environmental Graphic Design.
2. Bagi Kolam Renang Cigunung Indah
Dengan hasil penelitian ini, diharapkan pelayanan informasi di Kolam
Renang Cigunung Indah dapat ditingkatkan, serta pengunjung akan

lebih mudah untuk mengarahkan diri ke tujuan yang diinginkan

1.6 Metode Perancangan

Kerangka penelitian memuat poin-poin kajian teori dan atau
penelitian yang relevan dan kemudian disusun menjadi bagan atau
alur yang dilengkapi dengan keterangan setiap tahapannya untuk

menyelsaikan permasalahan dalam penlitian yang dilakukan penulis.

Perumusan Masalah

Bagan 1.1 Alur Proses Kreasi
(Sumber: Dokumentasi penulis)
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1.7 Rencana Penyesuaian Kerja

Maret April Mei Juni Desember | Januari
No | Nama Minggu ke | Minggu ke | Minggu ke | Minggu ke | Minggu ke | Minggu ke-
Kegiatan - - - - -
112/3(4(1(2(3]4]1]2[3|4|21/2/3/4/1[23/4]1|2 34
1 Observasi
2 Pengumpulan
Data, Mind
Mapping
3 Penusunan
bab 1-3
4 Perancangan
Media
5 Pengerjaan
Skripsi

Tabel 1.1 Timeline Pengerjaan

Sumber: Dokumentasi penulis
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dalam penelitian ini didapatkan permasalahan kurangnya system
informasi yang ada pada Kolam Renang Cigunung Indah, masih kurangnya
tanda peringatan bahaya untuk keselamatan, karena mayoritas pengunjung
merupakan anak-anak dibawah umur yang masih dalam pengawasan orang tua,
Tujuan dari perancangan ini agar terciptanya sistem tanda yang menarik,
komunikatif, dan informatif sehingga pengunjung bisa mendapatkan informasi
yang jelas dan terarah selama berada di area tersebut, pengunjung akan merasa
bahwa pihak pengelola kolam renang memperhatikan keselamatan dan

kenyamanan pengunjung dengan serius.
5.2 Saran

Melalui perancangan Signage dan Wayfinding yang telah dibuat,
Kolam Renang Cigunung memiliki kelemahan dalam media promosi, dan
kurang terkonsep dengan baik senhingga tidak memiliki identitas yang kuat
dan terkesan kurang modern. Saran dari penulis pengelola lebih banyak

melakukan renovasi fasilitas
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