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KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, yang telah mendampingi penulis
dalam pengerjaan tugas proyek akhir ini, sehingga penulis dapat menyelesaikan dengan baik dan tepat
waktu. Penulis juga bersyukur karena telah mendapatkan kesempatan untuk mengikuti tahap tugas akhir
di DKV UNIKA, yang telah memberikan pengalaman baru, serta membuka wawasan penulis lebih luas
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giat, terutama di saat saat menemui hambatan dan tantangan, yang pada akhirnya justru berdampak

positif karena mampu menempa mental dan semangat penulis untuk menjadi lebih baik lagi.

Dunia pariwisata di Indonesia merupakan salah satu kegiatan penghasil devisa negara yang
sekaligus menyediakan lapangan kerja bagi masyarakat. Namun kondisi pariwisata juga perlu didukung
oleh banyak hal, mulai dari kebijakan penyelenggara negara, hingga proses menciptakan citra dari
sebuah tempat wisata sampai tingkat keseluruhan dunia pariwisata di Indonesia itu sendiri. Arus
perubahan tren pariwisata juga harus dipelajari sebagai acuan untuk menciptakan citra yang sesuai
dengan tuntutan jaman. Saat ini banyak sekali tempat wisata yang mempromosikan keunikan budaya di

suatu daerah untuk dijadikan sebagai daya tarik utama sebuah tempat wisata.

Pulau Sumba adalah salah satu pulau yang berada di pinggiran sisi terluar dari negara kepulauan
republik Indonesia. Di pulau ini masyarakatya masih menjalankan tradisi budaya yang diajarkan turun
temurun dari nenek moyang mereka. Ritual ritual adat, bentuk rumah adat yang unik, dan budaya
megalitikum-nya merupakan potensi besar bagi pengembangan pariwisata di pulau Sumba. Namun
tantangan juga muncul ketika infrastruktur dan pembangunan daerah masih tertinggal, padahal
infrastruktur adalah bagian penting dari sebuah tempat wisata. Berangkat dari permasalahan tersebut,
penulis mencoba memikirkan sebuah cara tentang bagaimana mengembangkan pariwisata di pulau
Sumba yang memiliki potensi budaya sangat kaya, namun kurang didukung oleh infrastruktur yang
memadai. Termasuk didalamnya yang paling utama adalah merancangang Brand Identity pulau Sumba

sebagai bentuk promosi nilai nilai budaya masyarakat dan konsep pariwisata yang ditawarkan.

Selama mengerjakan proyek akhir ini, banyak hal yang terjadi, baik yang menyenagkan maupun

yang tidak, baik yang memberikan suasana segar hingga yang memberikan tekanan lebih. Namun di

balik semua itu ada orang orang di sekitar penulis yang selalu membantu, dan mendukung penulis untuk
tetap semangat. Maka melalui kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan ucapan terimakasih kepada
bapak dan ibu dosen program studi Desain Komunikasi Visual Universitas Katolik Soegijapranata,
terutama dosen pembimbing Ir. IGN. Dono Sayoso, MSR., Arwin Purnama Jati, S. Sn. , Lilian, S. Sn.
yang telah memberikan waktu, tenaga, dan perhatian yang tulus dan sungguh sungguh kepada penulis
untuk membantu mengarahkan penulis menyelesaikan perancangan proyek akhir ini dengan baik.
Kepada dosen dosen program studi Desain Komunikasi Visual yang selama empat tahun telah
mengajarkan banyak hal, baik di dalam kelas maupun di luar kelas : pak Robert, pak Adi, pak Bayu, Bu
Maya, Pak Dicky, bu Nani dan masih banyak pengajar yang lain yang juga berjasa secara langsung

maupun tidak.

Tak lupa penulis juga menyampaikan terimakasih kepada yayasan Rumah Asuh dan yayasan Tirta
yang telah memberikan kesempatan kepada penulis untuk belajar dan mendokumentasikan kegiatan
pembangunan rumah adat di pulau Sumba, kepada para biarawan redemptoris yang telah memberikan
tempat untuk singgah dan belajar banyak mengenai Sumba. Terimakasih juga kepada teman teman dari
keluarga besar lIkatan Keluarga Sumba, yang berada di Semarang. Untuk narasumber bapak Retang
Wohanggara yang selalu bisa menyediakan waktu untuk penulis, serta dengan sabar memaparkan
berbagai data, referensi, dan wawancara yang tidak bisa penulis dapatkan di tempat lain. Terimakasih
juga untuk keluarga di rumah yang memberikan dorongan dan semangat bagi penulis. Untuk teman
teman kelompok pembimbingan yang selalu saling membantu dan menjaga kekompakan, sehingga
membuat proyek akhir ini terasa lebih berkesan. Untuk semua teman teman program studi DKV
angkatan 2008, 2009, 2010, 2011, 2012. Teman teman OMK jrakah, dan banyak pihak lain yang tidak

bisa penulis sebutkan satu persatu.

Penulis menyadari, masih banyak kekurangan dalam pembuatan proyek akhir ini. Maka penulis
sangat terbuka terhadap saran, kritik, dan diskusi yang membangun. Untuk membangun brand dari
sebuah tempat tujuan pariwisata khususnya pulau Sumba, memang memerlukan usaha, kerja keras, dan
kerjasama dari berbagai pihak. Semoga dengan perancangan proyek akhir ini mampu menginspirasi

banyak pihak untuk menyadari pentingnya pengembangan pariwisata secara serius dan berkelanjutan.



ABSTRAK

Pariwisata adalah salah satu kegiatan nasional yang mampu mendatangkan devisa bagi negara dan
memberikan lapangan pekerjaan bagi masyarakat. Jumlah pulau yang ada, dan keunikan budaya
masyarakat di masing masing pulau tersebut adalah potensi besar bagi pengembangan pariwisata di
Indonesia. Pulau Sumba sebagai salah satu pulau berpotensi wisata dengan kekuatan utama pada
kekayaan budaya lokal, belum memiliki rancangan konsep wisata dan identitas visual yang bisa
digunakan sebagai alat komunikasi visual bagi promosi pariwisata di Sumba itu sendiri.

Adapun metode metode yang digunakan antara lain tinjauan pustaka tentang Pulau Sumba,
kehidupan masyarakatnya, tradisi ritual adat, dan segala yang berkaitan kebudayaan Sumba, dengan
kajian teori untuk memahami isi perancangan dari sisi ilmiah. Wawancara dan observasi dilakukan
terhadap narasumber yang berkompeten terhadap kebudayaan masyarakat Sumba dan orang orang yang
memahami tentang bagaimana kehidupan orang Sumba dilihat dari tradisi budaya, serta aplikasi dan
dampaknya dalam kehidupan sehari hari.

Perancangan brand identity pulau Sumba bertujuan menemukan sebuah konsep visual yang
memiliki makna filosofis dan sekaligus memberikan gambaran tentang kegiatan pariwisata yang
disediakan di pulau tersebut. Perancangan konsep pariwisata tersebut akan menampilkan sesuatu yang
baru dan berbeda, memberikan unsur pengalaman, petualangan, dan pembelajaran. Dimana semuanya itu
akan dikomunikasikan dalam perancangan Brand Identity yang terpadu. Selanjutnya media promosi
dirancang untuk mengenalkan brand tersebut kepada khalayak.

Pada akhirnya, sinergi dari berbagai pihak yang berkepentingan dalam hal pencapaian cita cita
perancangan ini akan sangat dibutuhkan. Kerjasama yang baik akan menghasilkan situasi yang kondusif
dan berdampak baik bagi perkembangan pulau Sumba khususnya dalam hal pelaksanaan usaha

pengembangan dunia pariwisata.

Kata kunci : pariwisata, kebudayaan, pulau Sumba, penjelajahan.

Tourism is an important part for human resources and economic development for Indonesian state.
With the large number of islands in Indonesia and the cultural richness, there is great potential for the
development of tourism. One of these island called Sumba. The island located on province of Nusa
Tenggara Timur, Indonesia. People on this island live their life with tribal culture, surrounded with
traditional houses, tombstone with a gigantic size, and the uniqueness of their everyday life. it will need

a brand identity to promote them as a tourism destination.

This paper has written with a literature review and direct observation of Sumba island, with a
major concentration on the culture of Sumba. And all observations and literature study was

complemented by interviews with people who are competent in their field.

A brand identity for sumba island will focus on its cultural value, by purpose so the weaknesses of
physical growth of this island will not be a significant issue for the development of tourism in Sumba. A
brand identity must represent a philosophical value of Sumbanesse culture, and at same time
communicate the concept of tourism value itself. With a literature study of human life at Sumba,
interview with an axpert people that concern to Sumbanesse culture, and general observation, we can

find a form that represent a proper value of tourism at Sumba.

Designing of a visual identity for Sumba, it have a purpose to find a visual concept, that can be
used for a promotional media and to embed the value of Sumbanesse culture to the people. To help
people making illustration on their mind about tourism at Sumba, to create an ambience about it, and to
make people feel the value of tourism at Sumba.

Keyword : tourism, culutre, Sumba island, journey.
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