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ABSTRAK 
 

 
Kampung Gajah Wonderland merupakan salah satu amusement park (taman 

hiburan) yang terdapat di Bandung. Amusement park adalah tempat wisata yang 
menawarkan hiburan berupa wahana permainan dan didukung fasilitas lainnya seperti 
toko dan restoran. Dengan luas sekitar 58 hektar, diperlukan adanya wayfinding yang 
jelas agar pengunjung mudah untuk mencari suatu lokasi. Salah satu alat penunjang 
wayfinding adalah visual display. Berdasarkan hasil wawancara dengan pengunjung 
Kampung Gajah  Wonderland, diketahui pengunjung masih merasakan kesulitan untuk 
mencari suatu lokasi, meskipun pada saat ini sudah terdapat beberapa visual display di 
Kampung Gajah Wonderland. Hal tersebut menunjukkan bahwa visual display sekarang 
yang terdapat di Kampung Gajah Wonderland belum ergonomis sehingga perlu dilakukan 
evaluasi dan perancangan visual display penunjang wayfinding yang ergonomis. 

Evaluasi visual display sekarang diukur dari performansi responden saat 
melakukan 5 tugas yang diberikan. Responden yang dipilih adalah pengunjung yang 
belum pernah mengunjungi Kampung Gajah Wonderland, dengan jumlah sebanyak 30 
responden. Ukuran performansi diukur dari waktu (detik), jarak (langkah), alur 
(pergerakan responden), dan kuesioner. Dari hasil evaluasi visual display sekarang, 
dapat diketahui rancangan visual display yang dibutuhkan pengunjung. Selain dari hasil 
evaluasi visual display sekarang, perancangan visual display juga dibuat berdasarkan 
perhitungan tinggi, lebar, dan tebal huruf. Evaluasi rancangan visual display dilakukan 
sama seperti evaluasi visual display sekarang, dengan kriteria responden yang sama dan 
berjumlah 30. Hasil dari kedua evaluasi tersebut akan diuji dengan menggunakan paired 
t test untuk mengetahui apakah perbedaan rata-rata tersebut signifikan atau tidak. 
 Berdasarkan hasil paired t test, diketahui bahwa semua nilai p value yang 
dihasilkan lebih kecil dari nilai α yang digunakan (5%), sehingga dapat disimpulkan 
bahwa perbedaan rata-rata antara evaluasi visual display sekarang dan evaluasi 
rancangan visual display signifikan, dan terjadi peningkatan performansi dengan 
menggunakan rancangan visual display. 

 
  

i 



ABSTRACT 
 
 

Kampung Gajah Wonderland is one of amusement park in Bandung. 
Amusement park is a place that offer rides and supported by facility like a factory outlet 
and restaurant. With an area of about 58 hectares, a wayfinding is needed for visitor to 
find a location. One of supporting tools for wayfinding is visual display. Based on 
interviews with respondents of Kampung Gajah Wonderland, visitor still find it difficult to 
find a location, although there’s some visual display in Kampung Gajah Wonderland. It 
shows that visual display in Kampung Gajah Wonderland has not been ergonomics so 
need to evaluated and design a visual display that support wayfinding. 

Evaluating visual display is measured from the performance of respondents 
during five assignments. Selected respondent is the visitors who have never visited the 
Kampung Gajah Wonderland, with a total of 30 respondents. Performance measure is 
measured from the time (seconds), distance (step), the plot (movement of respondents), 
ang questionnaires. With the result of evaluating visual display, the design of visual 
display that visitor needed will be known. In addition to the result of evaluating visual 
display, the design of visual display is also made based on a calculation of height, width, 
and thickness of the letters. Evaluating the design visual display is done the same as 
evaluating visual display, with the same criteria of respondents and with a total of 30 
respondents. The results of both the evaluation will be tested using paired t test to 
determine whether the average difference is significant or not. 

Based on the results of paired t test, it is known that all the p value is smaller 
than the value of α used (5%), so the average difference between the result of evaluating 
visual display and evaluating the design visual display is significant, and increased 
performance by using the design visual display. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 
 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah, 

identifikasi dan perumusan masalah, pembatasan masalah dan asumsi 

penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

 

I.1 Latar Belakang Masalah  
Bandung merupakan salah satu daerah di Indonesia yang sering 

menjadi tujuan utama dalam menikmati liburan akhir pekan terutama dari 

masyarakat yang berasal dari Jakarta dan sekitarnya. Hal-hal yang dilakukan 

untuk menikmati liburan akhir pekan diantaranya adalah mengunjungi tempat 

wisata, menikmati wisata kuliner khas Bandung, mengunjungi taman hiburan, 

ataupun menikmati pemandangan alam di Bandung. Amusement park (taman 

hiburan) merupakan tempat wisata yang menawarkan hiburan berupa wahana 

permainan dan didukung dengan fasilitas lainnya seperti toko dan restoran. 

Beberapa amusement park yang terdapat di Bandung adalah Taman Lalu Lintas, 

Kampung Gajah Wonderland, Floating Market, Kawah Putih, De’Ranch, Trans 

Studio Bandung, Rumah Sosis, dan lain-lain. 

Pada sebuah amusement park, diperlukan adanya wayfinding yang 

jelas agar pengunjung mudah untuk mencari suatu lokasi. Menurut Rubenstein 

(1992), fungsi dari wayfinding adalah untuk memberi informasi yang 

menunjukkan lokasi tertentu, seperti petunjuk arah, peta, dan tanda-tanda 

khusus. Dengan adanya informasi tersebut, maka akan mempermudah orang 

untuk menemukan tempat yang dituju. Jelas atau tidaknya suatu wayfinding 

dapat dilihat dari display yang digunakan. Menurut Bridger (1995), display 

merupakan alat yang memberikan informasi untuk pengguna, yang bertujuan 

untuk terciptanya lingkungan dimana pengguna memahami suatu informasi. 

Terdapat beberapa jenis display seperti visual, auditory, tactile, dan olfactory. 

Jenis display yang digunakan sebagai penunjang wayfinding adalah visual 

display karena lebih mudah untuk dipahami ketika mencari arah suatu lokasi. 
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BAB I PENDAHULUAN 
 

Contoh visual display yang terdapat secara umum adalah papan petunjuk jalan 

untuk memberikan informasi mengenai jalur yang hendak dituju oleh pengguna 

jalan.  

Salah satu contoh amusement park yang terdapat di Bandung adalah 

Kampung Gajah Wonderland. Kampung Gajah Wonderland mulai beroperasi 

pada akhir tahun 2009 dan mengusung konsep wisata, kuliner, dan belanja. 

Kampung Gajah Wonderland menyuguhkan keindahan alam terbuka dengan 

kesejukan udara pegunungan dan menyediakan berbagai macam permainan 

seperti touring ATV, fun bike, horse riding, dan lain-lain. Selain permainan, 

terdapat juga food stand, resto, and cafeteria, dan wahana bermain anak. 

Meskipun baru berjalan sekitar 6 tahun, tempat ini sudah ramai dikunjungi 

pengunjung. Data pengunjung Kampung Gajah Wonderland dapat dilihat pada 

Tabel I.1. Berdasarkan Kampung Gajah Wonderland, jumlah pengunjung pada 

tahun 2014-2016 berjumlah kurang lebih setengah dari jumlah pengunjung pada 

tahun 2011-2013. 

 
Tabel I.1 Data Pengunjung Kampung Gajah Wonderland  
Bulan Jumlah Bulan Jumlah Bulan Jumlah 
Januari 2011 68.732 Januari 2012 60.285 Januari 2013 98.809 
Februari 2011 56.581 Februari 2012 32.448 Februari 2013 36.954 
Maret 2011 43.118 Maret 2012 48.480 Maret 2013 75.258 
April 2011 52.511 April 2012 64.258 April 2013 39.736 
Mei 2011 48.090 Mei 2012 67.104 Mei 2013 66.925 
Juni 2011 84.344 Juni 2012 102.069 Juni 2013 99.404 
Juli 2011 86.855 Juli 2012 102.334 Juli 2013 58.139 
Agustus 2011 50.537 Agustus 2012 107.587 Agustus 2013 146.095 
September 2011 76.666 September 2012 41.245 September 2013 38.930 
Oktober 2011 26.975 Oktober 2012 42.896 Oktober 2013 53.592 
November 2011 21.366 November 2012 43.125 November 2013 46.225 
Desember 2011 63.191 Desember 2012 121.458 Desember 2013 113.207 
Total 678.966 Total 833.289 Total 873.274 

(Sumber: Kampung Gajah Wonderland) 
 

Agar pengunjung yang datang dapat mempersingkat waktu yang 

digunakan untuk mencapai suatu lokasi tertentu, diperlukan adanya visual 

display penunjang wayfinding. Jika pada proses pencarian lokasi tertentu sudah 

mudah dan nyaman, hal itu menunjukkan bahwa visual display yang digunakan 

ergonomis. Saat ini belum ada penelitian tentang visual display penunjang 
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wayfinding di Kampung Gajah Wonderland, oleh karena itu perlu dilakukan 

penelitian untuk evaluasi dan merancang visual display penunjang wayfinding 

yang ergonomis di Kampung Gajah Wonderland. 

Sebelumnya telah dilakukan penelitian serupa tentang analisis dan 

perancangan visual display yang ergonomis di Universitas Katolik Parahyangan. 

Perancangan visual display tersebut dirancang berdasarkan aspek ergonomi, 

penentuan jenis font, ukuran karakter, pemilihan warna dan penerapannya 

(Suwanto, 2014). Selain itu terdapat juga penelitian yang bertujuan untuk 

memecahkan permasalahan kesulitan menemukan arah atau wayfinding di kota 

Surakarta (Kholis, 2006). Dari hal itu dapat dilihat betapa pentingnya visual 

display penunjang wayfinding di tempat yang ramai pengunjung. 

 

I.2 Identifikasi dan Perumusan Masalah 
Berkaitan dengan latar belakang yang sudah dijelaskan sebelumnya, 

dapat diketahui bahwa visual display penunjang wayfinding berperan secara 

langsung dalam pencarian lokasi di Kampung GajahWonderland. Oleh sebab itu, 

perlu dilakukan penelitian berkaitan visual display penunjang wayfinding yang 

ergonomis di Kampung GajahWonderland. 

Kampung Gajah Wonderland merupakan tempat wisata yang ramai, 

dan banyak dikunjungi oleh pengunjung dengan luas sekitar 58 hektar. Kampung 

Gajah Wonderland memiliki wahana permainan, tempat belanja berupa factory 

outlet, dan restoran di dalamnya. Terdapat sekitar 20 wahana permainan di 

Kampung Gajah Wonderland, yaitu buggy, formulakart,waterboom, dan lain-lain. 

Salah satu penunjang wayfinding yang terdapat pada Kampung Gajah 

Wonderland saat ini adalah peta yang terdapat pada brosur. Brosur yang 

terdapat di Kampung Gajah Wonderlanddapat dilihat pada Gambar I.1. 

Selain brosur, Kampung Gajah Wonderland juga memiliki beberapa 

visual display penunjang wayfinding saat ini, yaitu: 

1. Papan petunjuk lokasi permainan               (Gambar I.2) 

2. Papan petunjuk lokasi fasilitas              (Gambar I.3) 

3. Papan petunjuk toilet               (Gambar I.4)
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Gambar I.1 Brosur Kampung Gajah Wonderland 

 

 
Gambar I.2 Visual Display Papan Petunjuk Lokasi Permainan 

 

 
Gambar I.3 Visual Display Papan Petunjuk Lokasi Fasilitas 
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Gambar I.4 Visual Display Papan Petunjuk Toilet 

 

Untuk mendukung penelitian ini, dilakukan pengamatan terlebih dahulu 

untuk melihat keadaan visual display yang sudah ada di Kampung Gajah 

Wonderland. Dari pengamatan tersebut diketahui bahwa masih adanya beberapa 

informasi yang kurang pada visual display yang dapat menyebabkan kesulitan 

untuk mencari suatu lokasi. Untuk mendukung pengamatan tersebut, maka 

dilakukan wawancara mengenai kendala yang dialami ketika mencari suatu 

lokasi dan solusi untuk mengurangi kendala tersebut kepada 10 responden yang 

baru pertama kali datang ke Kampung Gajah Wonderland. Tabel hasil 

wawancara mengenai kendala yang dialami dapat dilihat pada Tabel I.2. 

 
Tabel I.2 Hasil Wawancara Mengenai Kendala yang Dialami 
No. Kendala yang Dirasakan Responden Jumlah 

1 Informasi yang kurang lengkap pada petunjuk arah 5 
2 Tidak ada peta 2 
3 Tidak tahu ada wahana apa saja 2 
4 Tidak ada tempat penyedia informasi 1 

 

 Tabel I.3 merupakan hasil wawancara mengenai solusi untuk 

mengurangi kendala. 

 
Tabel I.3 Hasil Wawancara Mengenai Solusi 
No. Solusi yang Diberikan Responden Jumlah 

1 Memperbanyak informasi pada petunjuk arah 5 
2 Menyediakan peta 3 
3 Menyediakan tempat penyedia informasi 2 
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 Berdasarkan hasil wawancara mengenai kendala yang dialami 

responden, diketahui bahwa 5 dari 10 responden mengatakan petunjuk arah 

yang sekarang terdapat di Kampung Gajah Wonderland kurang jelas dan 

lengkap dalam menyajikan suatu informasi mengenai suatu lokasi. Hal itu 

menyebabkan para responden kesulitan untuk mencari suatu lokasi yang akan 

dituju. Selain itu ada 2 dari 10 responden yang mengatakan kendalanya adalah 

tidak ada peta. Hal itu disebabkan karena tidak semua pengunjung yang datang 

akan diberikan peta, hanya pengunjung yang meminta peta yang akan diberikan. 

Dari hal tersebut juga dapat menyebabkan pengunjung kesulitan untuk mencari 

suatu lokasi. Selanjutnya ada 2 dari 10 responden yang mengatakan mereka 

kesulitan karena tidak ada informasi mengenai wahana apa saja yang tersedia di 

Kampung Gajah Wonderland. Hal itu menyebabkan pengunjung akan membuang 

waktu lebih lama untuk berkeliling melihat wahana apa saja yang tersedia di 

Kampung Gajah Wonderland. 

 Berdasarkan hasil wawancara tersebut, dapat dilihat bahwa meskipun 

Kampung Gajah Wonderland sudah memiliki visual display, pengunjung tetap 

merasakan kesulitan saat membaca informasi yang terdapat dalam visual display 

tersebut dan menyebabkan pengunjung kesulitan untuk mencari suatu lokasi. 

Dari hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa visual display yang terdapat di 

Kampung Gajah Wonderland belum ergonomis.  

Identifikasi masalah yang telah dijelaskan sebelumnya dapat dijadikan 

sebagai dasar dari perumusan masalah pada penelitian yang dilakukan di 

Kampung Gajah Wonderland. Berikut merupakan rumusan masalah yang 

digunakan pada penelitian ini. 

1. Bagaimana evaluasi visual display penunjang wayfinding yang sekarang 

terdapat di Kampung Gajah Wonderland? 

2. Bagaimana rancangan visual display yang ergonomis untuk menunjang 

wayfinding di Kampung Gajah Wonderland? 

3. Bagaimana evaluasi rancangan visual display penunjang wayfinding 

yang ergonomis di Kampung Gajah Wonderland? 

 

I.3 Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian 
Pembatasan masalah dan asumsi-asumsi penelitan digunakan agar 

penelitian ini menjadi fokus pada masalah yang akan diteliti yaitu evaluasi dan 
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perancangan visual display penunjang wayfinding yang ergonomis di Kampung 

Gajah Wonderland. Beberapa batasan masalah yang digunakan pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 

1. Rancangan visual display penunjang wayfinding yang dibuat sebatas 

mock-up. 

2. Rancangan visual display penunjang wayfinding yang dibuat tidak 

memperhitungkan biaya. 

Selain batasan penelitian, pada bagian ini juga akan dijelaskan 

mengenai asumsi penelitian yang digunakan selama penelitian berlangsung. 

Beberapa asumsi penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Selama periode penelitian (September 2016 – Januari 2017), tidak ada 

perubahan visual display atau fasilitas yang sekarang ada di Kampung 

Gajah Wonderland. 

2. Besar sebuah jarak antar langkah kaki dan kecepatan melangkah setiap 

responden dianggap sama. 

 

I.4 Tujuan Penelitian  
Berdasarkan penjelasan mengenai identifikasi masalah dan perumusan 

masalah maka berikut merupakan tujuan penelitian ini. 

1. Melakukan evaluasi terhadap visual display penunjang wayfinding yang 

sekarang terdapat di Kampung GajahWonderland. 

2. Melakukan perancangan perbaikan visual display penunjang wayfinding 

di Kampung Gajah Wonderland dari segi ergonomis bagi pengunjung. 

3. Melakukan evaluasi terhadap rancanganvisual display penunjang 

wayfinding yang ergonomis di Kampung GajahWonderland. 

 

I.5 Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada pihak-

pihak yang terkait yaitu bagi Kampung Gajah Wonderland, bagi pembaca, dan 

bagi penulis. Berikut merupakan manfaat dari penelitian visual display di 

Kampung Gajah Wonderland.  

a. Bagi Kampung GajahWonderland 
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1. Mempermudah saat kedatangan pengunjung, karena pengunjung 

Kampung GajahWonderland tidak lagi kesulitan pada saat melakukan 

pencarian lokasi. 

b. Bagi pembaca 

1. Pembaca dapat memperoleh referensi untuk penelitian mengenai 

perancangan visual display penunjang wayfinding yang ergonomis. 

2. Pembaca dapat menambah pengetahuan mengenai visual display.  

c. Bagi penulis 

1. Penulis mampu menerapkan ilmu-ilmu yang didapat selama 

perkuliahan. 

2. Penulis dapat menambah wawasan dalam evaluasi dan perancangan  

visual display penunjang wayfinding yang ergonomis pada amusement 

park. 

3. Meningkatkan kemampuan penulis dalam menganalisis dan mengatasi 

masalah yang ada. 

 

I.6 Metodologi Penelitian 
Pada bagian ini akan dijelaskan langkah-langkah yang dilakukan selama 

penelitian. Langkah-langkah yang digunakan selama penelitian ini dapat dilihat 

pada Gambar I.5. Langkah-langkah metodologi penelitian tersebut akan 

dijelaskan lebih lanjut untuk setiap langkahnya. Berikut merupakan penjelasan 

langkah-langkah metodologi penelitian tersebut. 
1. Studi Pendahuluan 

Langkah awal pada penelitian ini adalah dengan melakukan studi 

pendahuluan. Studi pendahuluan dilakukan dengan melakukan pengamatan 

secara langsung di Kampung Gajah Wonderland serta melakukan wawancara 

terhadap beberapa responden terkait wayfinding di tempat tersebut. Studi 

pendahuluan dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi awal serta 

gambaran umum mengenai Kampung Gajah Wonderland. 

2. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

Setelah dilakukan studi pendahuluan, langkah selanjutnya adalah 

mengidentifikasi dan merumuskan masalah. Langkah ini dilakukan untuk 

mengetahui masalah yang terjadi di Kampung Gajah Wonderland sampai 

akhirnya dilakukan pembuatan rumusan masalah berupa pertanyaan-pertanyaan.  
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3. Pembatasan Masalah dan Asumsi 

Pada tahap ini dilakukan pembahasan masalah agar penelitian tetap 

terfokus. Selain itu diberikan asumsi yang digunakan terhadap penelitian yang 

dilakukan. 

4. Studi Pustaka 

Studi pustaka ini dilakukan dengan membaca seluruh teori terkait 

dengan penelitian ini. Dengan membaca teori terkait, akan didapatkan banyak 

informasi mengenai perancangan visual display sehingga akan dapat 

mendukung penelitian ini. 

5. Evaluasi Visual Display Saat Ini di Kampung Gajah Wonderland 

Pada tahap ini, akan dilakukan evaluasi terhadap visual display 

penunjang wayfinding yang sekarang terdapat di Kampung Gajah Wonderland. 

Evaluasi dilakukan berdasarkan aspek ergonomis untuk mengetahui kekurangan-

kekurangan apa saja yang terdapat pada visual display penunjang wayfinding di 

amusement park guna menjadi pertimbangan untuk melakukan perancangan 

visual display yang baru. 

6. Perancangan Visual Display yang Ergonomis di Kampung Gajah 

Wonderland 

Setelah dilakukan evaluasi terhadap visual display yang ada di 

Kampung Gajah Wonderland sekarang, akan dilakukan perancangan visual 

display penunjang wayfinding yang ergonomis. 

7. Evaluasi Rancangan Visual Display yang Ergonomis di Kampung Gajah 

Wonderland 

Tahap ini dilakukan guna memastikan apakah rancangan visual display 

penunjang wayfinding telah sesuai berdasarkan aspek ergonomis atau belum. 

8. Analisis 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap proses penelitian secara 

keseluruhan dan terhadap rancangan visual display yang dihasilkan setelah 

memenuhi aspek ergonomis atau belum. 

9. Kesimpulan dan Saran 

Langkah terakhir pada metodologi penelitian ini adalah memberikan 

kesimpulan yang dapat diperoleh dari penelitian ini. Selain itu, juga akan 

diberikan saran-saran untuk penelitian selanjutnya. 
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Gambar I.5 Metodologi Penelitian 

 

I.7   Sistematika Penulisan 
 Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian kali ini adalah 

sebagai berikut. 

BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah, 

identifikasi dan perumusan masalah, pembatasan masalah dan asumsi 

penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, 

dan sistematika penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini akan berisikan mengenai teori-teori yang terkait dengan 

penelitian. Selain itu, juga akan dijabarkan mengenai teori-teori yang 

digunakan dalam penelitian. 

BAB III EVALUASI DAN PERANCANGAN VISUAL DISPLAY 
Bab ini memuat proses evaluasi yang dilakukan terhadap visual display 

penunjang wayfinding yang ada di Kampung Gajah Wonderland saat ini. 

Selain itu bab ini juga memuat proses perancangan visual display yang 

ergonomis untuk Kampung Gajah Wonderland dan proses evaluasi hasil 

rancangan yang telah dihasilkan. 

BAB IV ANALISIS 
Bab ini memuat analisis dari penelitian yang dilakukan. Analisis 

dilakukan terhadap proses penelitian yang telah dilakukan dan hasil 

rancangan visual display yang baru. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada bab ini akan diberikan kesimpulan yang dapat diperoleh dari hasil 

penelitian ini. Selain itu, bab ini juga akan berisikan mengenai saran-

saran yang dapat diberikan untuk penelitian yang dapat dilakukan 

selanjutnya. 
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