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ABSTRAKSI

Taman Wisata Alam Punti Kayu merupakan kawasan hutan pinus dalam kota
terbesar di Indonesia. Keberadaannya yang masih asri dan letaknya yang dekat
dengan pusat kota menjadikannya sebagai paru — paru kota Palembang. Taman
Wisata Alam Punti Kayu merupakan kawasan rekreasi, edukasi, dan konservasi di
mana konsep pengembangannya berdasarkan pada prinsip - prinsip perlindungan
keanekaragaman flora dan fauna. Sayangnya, terdapat persepsi yang buruk di
masyarakat akibat tempat wisata yang masih terkesan kurang nyaman dan kurang
terawat serta belum menjamin keamanan bagi para wisatawan, berdampak buruk
bagi citra Taman Wisata Alam Punti Kayu. Kini, Punti Kayu tidak lagi menjadi
pilihan prioritas bagi keluarga maupun masyarakat. Diharapkan dengan
perancangan brand identity ini dapat meningkatkan citranya sehingga memiliki
daya tarik yang dapat membedakannya dengan obyek wisata alam lain di
Palembang.

Kata kunci : Taman Wisata Alam Punti Kayu, brand identity, obyek wisata alam
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ABSTRACT

Punti Kayu Nature Park is the largest pine forest area in the largest city in
Indonesia. Its existence is still beautiful and its location is close to the city center
makes it as the lungs - the city of Palembang. Punti Kayu Nature Park is a
recreation, education and conservation area where the concept of development is
based on the principles of protection of flora and fauna diversity. Unfortunately,
there is a bad perception in the community due to tourist attractions that still
seem less comfortable and less well maintained and not yet guarantee the security
for tourists, bad for the image of Taman Punti Kayu Nature Park. Now, Punti
Kayu is no longer a priority choice for families and communities. Expected by the
design of this brand identity can enhance its image so that it has the attraction
that can distinguish it from other natural attractions in Palembang.

Keywords: Punti Kayu Nature Park, brand identity, natural recreations
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