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ABSTRAK 

Taman rekreasi alam Mayang merupakan satu-satunya  taman rekreasi 

terbesar yang telah ada cukup lama di Kota Pekanbaru. Pada awalnya Taman 

Rekreasi Alam Mayang hanya berupa kebun dengan kolam pancing saja. Saat ini 

Taman Rekreasi ini terus melakukan pembenahan diri untuk menghadapi 

kebutuhan para pengunjung setiap hari. Alam Mayang juga sudah memiliki Logo, 

Mapping, dan Sistem tanda yang dipergunakan untuk mempermudah para 

pengunjung dalam mengidentifikasi lingkungan. Akan tetapi sistem tanda yang 

telah ada masih belum teridentifikasi dengan baik dan belum optimal dari bentuk 

ataupun fungsinya. 

 Secara solusi desain dipilihlah Redesain grafis Lingkungan sebagai 

pemecahan permasalahan untuk lingkungan taman rekreasi dan para pengunjung. 

Dengan adanya Redesain Grafis Lingkungan secara keseluruhan, identitas, 

fasilitas, tempat dan  semua yang berkaitan dengan Taman Rekreasi Alam 

Mayang dapat terkoordinir dengan baik. Dalam perancangan Redesain Grafis 

Lingkungan ini, sistem tanda merupakan poin utama sebagai pemecah 

permasalahan yang ada. Sistem tanda yang dirancang harus dapat terintegritas 

dengan baik serta mampu membantu para pengunjung dalam mengidentifikasi 

lokasi Taman Rekreasi Alam Mayang.  

Kata kunci : Taman Rekreasi Alam Mayang, Redesain Grafis Lingkungan, Sistem 

Tanda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



xix 

 

ABSTRACT 

 

Alam Mayang is the only largest recreational park that has existed  for 

quite long time in Pekanbaru City. Formerly, Alam Mayang recreational park 

was only agarden with a fishingpond. Nowadays, this parkhas done great effort in 

improving the existing signs system to ease the visitors in identifying the area of 

the recreational park. Alam Mayang has provided a Logo, Mapping, and Sign 

System to facillitate the visitors, however, the forms and function those Logo, 

Mapping, and Sign System have not been identified well and optimally.  

For the design solution, Graphics Environmental Redesign has been  

chosen as the problem solving for the recreational park environment and the 

visitors. By Graphically Redesigning the entire environment, the identity, 

facilities, places and everything related to Alam Mayang Recreation Park can be 

well coordinated. In designing the Graphic Environmental Redesign, the sign 

system is the main point as the solution fot the current problem. The sign system 

which is designed must be well integrated and to help the visitors in identifying 

the location of Alam Mayangrecreational park. 

Keywords: Alam Mayang recreational park, Graphic Environmental Redesign, 

Sign System. 
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