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ABSTRAK

Pengembangan sarana dan prasarana mengikuti perkembangan teknologi
sangat penting dilakukan pada sebuah theme park. Salah satunya pada Theme Park
Atlantis Land yang memiliki wahana utama yakni Diorama Atlantis Land. Letak
wahana yang berada tepat setelah pintu masuk Atlantis Land menjadikannya
sebagai wahana utama dalam theme park. Wahana utama berperan penting dan
menjadi kunci dalam memberikan informasi tentang kisah Atlantis Land.
Memberikan sebuah inovasi berupa sebuah video animasi adalah tujuan dari
perancangan agar pengunjung lebih memahami kisah dibalik Atlantis Land.

Perancangan ini menggunakan beberapa metode yaitu metode kualitatif dan
metode kuantitatif. Metode kualitatif didapat dari wawancara mendalam dengan
narasumber dan observasi. Sedangkan untuk metode kuantitatif didapat dari hasil
kuisioner. Hasil dari pengumpulan data ini kemudian dilanjut dengan proses
analisis.

Proses analisis data menggunakan analisis 5W+1H untuk menggali solusi
perancangan. Keyword yang didapat dari proses analisis tersebut yaitu “The secret
of Atlantis’s glorious spirits” yang berarti sebuah kerajaan yang dulunya pernah
hancur karena sebuah bencana kemudian tenggelam ke dalam laut hingga akhirnya
bangkit dengan begitu agung, besar dan megah sehingga terlahir kembali kehidupan
baru.

Dengan adanya keyword tersebut akan dijadikan sebuah acuan dalam
pembuatan konsep desain dari Video Animasi Kisah Dibalik Theme Park Atlantis
Land. Kisah terbentuknya Atlantis Land yang menarik dan megah akan
disampaikan dalam video animasi. Dengan begitu, akan menambah kepuasan
pengunjung serta memperkuat konsep yang akan dibangun oleh Theme Park
Atlantis Land.

Kata Kunci: Atlantis, Diorama, Kisah, Animasi



ABSTRACT

The development of facilities and infrastructure following technological
developments is very important in a theme park. One of them in the Atlantis Land
Theme Park which has the main rides, namely the Atlantis Land Diorama. The
location of the rides which is right after the Atlantis Land entrance makes it the
main rides in the theme park. The main rides plays an important role and is the
key in providing information about the story of Atlantis Land. Give an innovation
in the form of an animated video is the goal of the design so that visitors better
understand the story behind Atlantis Land.

This design uses several methods, namely qualitative methods and
guantitative methods. Qualitative methods obtained from in-depth interviews with
resource persons and observations. As for the quantitative method obtained from
the results of the questionnaire. The results of this data collection are then
continued with the analysis process.

The data analysis process uses 5W + 1H analysis to explore the design
solution. The keyword obtained from the analysis process is "The secret of
Atlantis's glorious spirits", which means an empire that was once destroyed by a
disaster and then sank into the sea until it finally rose so majestically, big and
majestically that it made a new life reborn.

With these keywords, it will be used as a reference in making the design
concept of the Animated Story Video Behind the Theme Park Atlantis Land. The
story of the formation of the interesting and magnificent Atlantis Land will be
conveyed in an animated video. That ways, it will increase visitor satisfaction and

strengthen the concept that the Atlantis Land Theme Park will build.

Keyword: Atlantis, Diorama, Story, Animation
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