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	Edumpark Tourism Park is one of the educational tourism destinations in Bantul Regency, Yogyakarta. This place offers a variety of interactive activities that combine learning and recreation. Various facilities, such as play areas, educational parks, and interactive rides, are designed to attract the attention of visitors from various groups, especially families and children. In an effort to increase visits and expand promotional reach, Edumpark Bantul needs to use creative marketing strategies, one of which is through specially designed merchandise with attractive and relevant visual elements that illustrate several of the facilities available at the place. Based on this, designing merchandise illustrations as promotional media for Edumpark park tourism is interesting to create using appropriate and relevant media according to the target audience. The designs created are implemented in several media examples, such as tote bags, t-shirts, and keychains. From this, it is hoped that we can maximize the utilization of the tourism potential of the Edumpark park.
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1. PENDAHULUAN 

		Pariwisata merupakan segala sesuatu yang berhubungan dengan rekreasi. Didalam tempat rekreasi terdapat termasuk pengusahaan objek dan daya tarik wisata serta usaha-usaha yang terkait di bidang tersebut. Berwisata selain memberikan pengalaman visual yang menakjubkan, juga menghasilkan pertumbuhan ekonomi yang cepat dalam penyediaan lapangan kerja serta menstimulasi sektor-sektor produktivitas lainnya (Mokoginta, 2020). Pariwisata menjadi bagian kegiatan ekonomi meliputi, interaksi antara penyedia jasa objek wisata dengan wisatawan, pengelola restoran, biro perjalanan (agen travel), dan penjual merchandise (Hanief, 2018).
		Taman wisata Edumpark merupakan salah satu tempat wisata yang berada di daerah Bantul, taman tersebut tidak hanya sekedar taman terbuka melainkan representasi nyata dari upaya kreatif dan inovatif  sehingga mampu bekerjasama dengan biro perjalanan dan beberapa instruktur outbound di lokasi taman wisata Edumpark. Namun terdapat beberapa faktor yang masih menjadi hambatan dalam perkembangan taman wisata Edumpark salah satunya kurang dalam mempromosikan tempat tersebut.
		Berdasarkan latar belakang di atas maka, dalam rangka peningkatan potensi taman wisata Edumpark, diperlukan adanya promosi dalam bentuk desain merchandise. Promosi ialah kegiatan yang direncanakan dengan maksud memberitahukan, membujuk, dan mengingatkan konsumen agar membeli produk sehingga tujuan meningkatkan penjualan dapat tercapai (Martowinangun, 2019). Untuk mencapai tujuan tersebut, maka dibutuhkan media atau saluran yang dapat digunakan dalam suatu proses penyajian informasi promosi. Salah satu media yang digunakan dalam kegiatan promosi ialah merchandise. 
		Merchandise merupakan salah satu media promosi yang erat kaitannya dengan destinasi wisata (Tama, 2017). Merchandise merupakan segala bentuk produk yang menampilkan nama perusahaan atau brand, logo dan profil lainnya yang diberikan kepada konsumen baik secara gratis maupun berbayar (Sambodo, 2022). Beberapa daerah di Indonesia dikenal dari merek merchandise -nya, semisal merek Joger yang identik dengan merchandise khas pulau Bali dan Dagadu sebagai merchandise kota Yogyakarta. Berdasarkan hal tersebut merchandise memiliki potensi untuk dimanfaatkan sebagai media promosi bagi destinasi wisata taman Edumpark. 
		Dalam menciptakan sebuah merchandise tentunya perlu memperhatikan detail-detail desain dan memastikan konsistensinya dengan tema, karena merchandise tidak hanya menarik secara visual tetapi juga efektif dalam memperkuat identitasnya. Sebagai contoh dapat menggunakan ilustrasi, ilustrasi yaitu menerjemahkan sebuah konsep atau ide kedalam bentuk visual, agar penikmat bisa memahami visual ilustrasi tersebut (Maharsi, 2016).
		Sebagai upaya mencapai tujuan promosi maka diperlukan perancangan ilustrasi merchandise taman Edumpark. Penulis mengambil inspirasi berupa konsep ilustrasi kartun dengan mengilustrasikan beberapa unsur fasilitas yang ada di taman wisata Edumpark. Adapun merchandise yang akan dibuat berupa T-shirt, gantungan kunci, sticker pack dan tote bag. Langkah ini bertujuan agar merchandise tersebut memiliki ciri khas yang kuat dan memberikan identitas yang unik sehingga wisatawan mempunyai minat untuk membeli merchandise tersebut.

2. METODE PENELITIAN ATAU PERANCANGAN

		Fokus perancangan ini pada ilustrasi merchandise yang akan digunakan sebagai media promosi taman wisata Edumpark. Metode yang digunakan adalah metode kualitatif dengan cara observasi langsung pada objek serta melakukan wawancara langsung terhadap beberapa pengurus dari taman wisata Edumpark. Dengan wawancara langsung bisa mendapatkan data yang sesuai permasalahan. Selain itu pencarian data juga dibantu dengan studi pustaka dengan cara mencari jurnal yang berkaitan dengan merchandise. 
		Dari data yang sudah dikumpulkan maka dilakukan analisis dengan cara mengumpulkan informasi tentang konsep awal taman wisata Edumpark, tantangan yang dihadapi, dan referensi desain serta juga mengamati produk-produk merchandise wisata di beberapa daerah lain untuk memahami tema dan elemen-elemen visual,  penggunaan warna, dan gaya desain yang sesuai dengan referensi taman wisata Edumpark Bantul.

3. PEMBAHASAN
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]		Taman wisata Edumpark adalah salah satu destinasi wisata edukasi di Kabupaten Bantul, Yogyakarta. Tempat ini menawarkan berbagai aktivitas interaktif yang menggabungkan pembelajaran dan rekreasi. Berbagai fasilitas, seperti area bermain, taman edukasi, dan wahana interaktif, dirancang untuk menarik perhatian pengunjung dari berbagai kalangan, terutama keluarga dan anak-anak.
[bookmark: _heading=h.30j0zll]		Dalam upaya meningkatkan kunjungan dan memperluas jangkauan promosi, Edumpark Bantul perlu menggunakan strategi pemasaran kreatif, salah satunya melalui merchandise yang didesain khusus dengan elemen visual yang menarik dan relevan dengan mengilustrasikan beberapa fasilitas yang ada di tempat tersebut.
3.1 Deskripsi Data

		Dilakukan pengumpulan referensi visual berupa beberapa fasilitas yang ada di Taman wisata Edumpark untuk memahami gaya ilustrasi yang sesuai dengan target audiens, yaitu keluarga muda dan anak-anak. Gaya yang dipilih adalah ilustrasi kartun dengan garis halus dan warna pastel cerah untuk menciptakan kesan ramah dan ceria.
[image: ]
Gambar 1. Logo Taman Wisata Edumpark
(Sumber: Pemilik tempat wisata)
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Gambar 2. Media Promosi Instagram Taman Wisata Edumpark
(Sumber: https://www.instagram.com/edumpark_tegaldowo/)
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Gambar 3. Fasilitas Taman Wisata Edumpark
(Sumber: https://www.instagram.com/p/C7dLUP6S-M_/)
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Gambar 4. Istana balon dan bianglala Taman Wisata Edumpark
(Sumber: https://www.instagram.com/p/C79oAPTS3Eb/)
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Gambar 5. Bom-bom car Taman Wisata Edumpark
(Sumber: https://www.instagram.com/p/C79nuOVS9_E/)


3.2 Pembahasan

		Merchandise merupakan sebuah produk yang biasa digunakan sebuah tempat wisata untuk mempromosikan produk yang ditawarkan, merchandise merupakan media pendukung dalam promosi, adanya merchandise dalam sebuah tempat wisata akan menambah daya tarik konsumen untuk menjadikan produk tersebut sebagai kenang-kenangan, ilustrasi yang berada dalam produk tempat wisata adalah elemen penting dalam membangun identitas dan citra suatu tempat wisata terhadap konsumen.
		Ilustrasi secara jelas berupa simbol dalam produk atau ide yang disampaikan (Purwantoro, 2023). Konsep perancangan ilustrasi merchandise dengan mengilustrasikan beberapa fasilitas dimulai dengan identifikasi fasilitas unggulan yang menjadi daya tarik utama tempat wisata ini. Tujuan taman wisata Edumpark adalah untuk memperkuat identitas Edumpark Bantul sebagai destinasi wisata edukasi yang menarik dan unik, sekaligus menjadi media promosi yang efektif. Ilustrasi tersebut menampilkan karakter kartun anak-anak yang sedang bermain di beberapa wahana yang ada di taman wisata Edumpark, memberikan suasana yang ceria dan menyenangkan. Elemen tipografi yang di-custom juga dipadukan dengan ilustrasi, agar menjaga keselarasan dengan tema dengan mengilustrasikan beberapa fasilitas unggulan taman wisata Edumpark. Desain ini kemudian diterapkan pada berbagai media merchandise seperti kaos, gantungan kunci, sticker pack dan tote bag, memastikan bahwa setiap produk tidak hanya fungsional tetapi juga mampu menarik perhatian dan membangun kesadaran pengunjung untuk membeli merchandise tersebut.
		Strategi kreatif dalam produk melibatkan modifikasi ilustrasi dan tipografi untuk meningkatkan daya tarik produk (Julianto: 2024). Tipografi dalam ilustrasi ini menggunakan teks custom yang menarik dengan unsur-unsur yang menyesuaikan ilustrasi yang dibuat. Desain teks dibuat dengan gaya yang menggambarkan elemen-elemen khas yang ada di taman wisata Edumpark. Kombinasi antara unsur-unsur grafis dan teks ini dirancang untuk memancarkan kreativitas yang melekat pada tempat wisata tersebut, serta memperkuat identitas taman wisata Edumpark. Dengan menambahkan elemen-elemen visual yang relevan, tipografi ini tidak hanya berfungsi sebagai teks tetapi juga sebagai bagian dari desain yang menciptakan daya tarik estetika yang kuat. 

[image: ]
Gambar 6. Tulisan EDUMPARK yang akan digabungkan dengan ilustrasi
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

[image: ]
Gambar 7. Tulisan EDUMPARK yang menggambarkan identitas dari taman wisata
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

		
Warna memiliki peran dalam ilustrasi, warna dalam ilustrasi memberikan kesan yang sangat kuat (Erlyana & Betsymorla: 2020). Pada konsep perancangan ilustrasi merchandise untuk taman wisata Edumpark, pemilihan palet warna merupakan elemen kunci yang sangat penting untuk menciptakan identitas visual yang kuat dan menarik. Warna-warna dalam palet ini menggunakan warna-warna ceria seperti hijau, biru, kuning, dan oranye untuk menciptakan kesan alami dan menyenangkan. Warna-warna ini memberikan energi pada desain, menciptakan suasana yang penuh kegembiraan, kedamaian, dan optimisme, yang sangat cocok dalam ilustrasi kartun sebuah tempat wisata untuk menciptakan daya tarik dan suasana yang menyenangkan. Kombinasi ini dapat memperkuat daya tarik visual dari desain merchandise dan menciptakan harmoni yang dinamis dan menarik yang sangat sesuai dengan target audiens taman wisata Edumpark.
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Gambar 8. color pallete untuk ilustrasi
(Sumber: Dokumentasi Penulis)


1. Inking

		Inking adalah proses mempertegas garis sketsa menggunakan tinta (manual) atau alat digital. Proses ini memberikan garis yang lebih bersih, tajam, dan profesional, sekaligus membantu memberikan karakter pada gambar. 
[image: ]
Gambar 9. Proses Inking
(Sumber: Dokumentasi Penulis)
2. Shadowing
		Shadowing (pemberian bayangan) adalah teknik penting untuk menambah dimensi, kedalaman, dan realisme pada karya. Bayangan membantu menunjukkan arah cahaya, bentuk objek, dan posisi objek dalam ruang
[image: ]
Gambar 10. Proses shadowing
(Sumber: Dokumentasi Penulis)

3. Coloring ( Pewarnaan )
		Colouring adalah tahap penting yang memberikan kehidupan dan suasana pada karya seni. Teknik pewarnaan dapat sangat mempengaruhi gaya dan mood ilustrasi, dari yang sederhana dan minimalis hingga yang sangat realistis dan kompleks.
[image: ]
Gambar 11. Proses pewarnaan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)
4. Lighting color ( warna pencahayaan )
		Lighting color adalah elemen kunci yang menentukan bagaimana cahaya mempengaruhi objek, warna, dan suasana dalam gambar. Penerapan warna pencahayaan (lighting color) dapat menambah kedalaman, dramatisme, dan atmosfer yang lebih kuat pada karya seni.
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Gambar 12. Proses warna pencahayaan
(Sumber: Dokumentasi Penulis)































Hasil:
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Gambar 13.  Hasil ilustrasi telah diwarnai
(Sumber: Dokumentasi Penulis)


[image: ]
Gambar 14.  Ilustrasi yang diaplikasikan pada beberapa media.
(Sumber: Dokumentasi Penulis)


5. KESIMPULAN
		Perancangan ilustrasi merchandise untuk Edumpark Bantul adalah salah satu cara efektif   untuk mempromosikan tempat wisata tersebut. Desain yang menarik, kreatif, dan mencerminkan identitas Edumpark dapat meningkatkan kesadaran pengunjung, mendatangkan pendapatan tambahan, serta memperkenalkan Edumpark kepada khalayak lebih luas. Merchandise tidak hanya berfungsi sebagai kenang-kenangan, tetapi juga sebagai alat promosi yang dapat menarik perhatian dan memperkuat citra Edumpark sebagai destinasi wisata edukatif yang menyenangkan. Selain sebagai sarana promosi, perancangan merchandise juga merupakan bagian dari strategi branding untuk Edumpark Bantul. Hal ini bertujuan untuk memperkuat identitas merek dan meningkatkan kesadaran merek (brand awareness) melalui produk-produk fisik.
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Nikmati berbagai fasilitas gratis; berenang sepuasnya, terapi ikan,
gazebo untuk bersantai, spot foto unik, dan Edum Korean Town
yang membuat anda seperti sedang liburan ke Korea.
Cukup dengan 10.000 rupiah,
anda bisa menikmati berbagai fasilitas GRATIS!
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Nikmati serunya bermain di Istana Balon yang penuh
warna dan kegembiraan! Wahana bermain yang aman
dan menyenangkan untuk anak-anak segala usia.
Dengan desain yang menarik dan bouncy,

si kecil akan betah bermain berjam-jam!
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Rasakan sensasi mengemudi yang mendebarkan dan seru
dengan Bombomcar di Edum Park! Dengan kontrol penuh atas
mobil mini yang lucu ini, Anda bisa bersenang-senang tanpa batas
di sirkuit yang aman. Cocok untuk semua usia, ini adalah
— pengalaman tak terlupakan yang penuh tawa dan kegembiraan!
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