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ABSTRAK 

 “PERANCANGAN BRAND IDENTITY PULAU KEMARO GUNA 

MENINGKATKAN OBYEK WISATA DI KOTA PALEMBANG” 

Joanni Salomina Marya (15.L1.0076) Fakultas Arsitektur dan Desain 

Universitas Katolik Soegijapranata Semarang, Jawa Tengah 

 

Pulau Kemaro salah satu obyek wisata yang ada di kota Palembang, 

Sumatera Selatan. Yang merupakan delta kecil yang terlertak di tengah 

sungai musi berada sekitar 6 km dari Jembatan Ampera. Pulau Kemaro 

memiliki luas daerah ±79 Ha dengan ketinggian 5 m dlp. Pulau Kemaro ini 

banyak menyimpan beberapa sejarah yang menarik untuk dijelajahi dari 

segi cerita legendanya. Selain memiliki pesona alam yang indah, juga 

bangunannya yang unik. Tapi obyek wisata ini kurang banyak diketahui 

masyarakat di luar kota Palembang. Maka dari itu terbentukla perancangan 

ini. Guna memberikan branad identity Pulau Kemaro untuk meningkatkan 

obyek wisata di kota Palembang. 

Data yang terkumpul menggunakan metode kuisioner, disebarkan 

kepada target sasaran secara acak. Tahap pertama, kuisioner dibagikan 

kepada responden secara acak, pertanyaan Kuesioner ini diambil dengan 

random dengan batasan usia 17-30 tahun dan dari beberapa kota yang ada 

di Indonesia. Mendapatkan beberapa responden yang memberikan nilai 

postif dan sebagaian besar ingin berkunjung ke Pulau Kemaro yang ada di 

kota Palembang. Sehingga terbentuk tagline “Pulau Kemaro, Seru Nan 

Unik” dan beberapa media social dan media cetak untuk mempromosikan 

brand indentity Pulau Kemaro ini, Agar user yang ada di kota lain yang 

beraada di luar kota Palembang mendapatkan informasi tentang obyek 

wisata Pulau Kemaro. 

 Kata kunci : obyek wisata, Pulau Kemaro, brand indentity.  
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ABSTRAK  

DESIGN OF KEMARO ISLAND BRAND IDENTITY TO INCREASE 

TOURIST ATTRACTION IN PALEMBANG CITY 

 

Joanni Salomina Marya (15.L1.0076) Faculty of Architecture and Design 

Soegijapranata Catholic University Semarang, Jawa Tengah 

 

Kemaro island is one of tourist attraction in Palembang, South Sumatera. 

The island is a small delta which is located in the middle of Musi River about 6 km 

from Ampera Bridge. Kemaro Island has an area of ±79 ha with a height of 5 m dlp. 

Kemaro Island has a lot of interesting history to explore in terms of its legend. 

Besides of having a beautiful natural charm, the building is also unique. However, 

this tourist attraction is less widely known outside the city of Palembang. Therefore, 

this design was formed to provide Kemaro Island’s brand identity to increase tourist 

attraction in Palembang.  

The data that is collected using a questionnaire method, which was 

distributed to targets randomly. At the first stage, the questionnaire was distributed 

to respondents randomly with the questionnaire questions were taken randomly 

with the age limit of 17-30 years and from several cities in Indonesia. This 

questionnaire was obtained from a number of respondents who give positive value 

and most of them want to visit Kemaro Island in Palembang city. Therefore, the 

tagline “Kemaro Island, Fun And Unique” was formed and several social media 

and print media to promote this Kemaro Island’s brand identity, therefore other 

users in other cities outside Palembang city can get information about Kemaro 

Island tourist attraction.  

Key Words : Tourist Attraction, Kemaro Island, Identity Brand 
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