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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

United Nations World Tourism OrganizatigN-WTO) memperkirakan
pertumbuhan pariwisata global akan menurun karemsskkeuangan global
diperkirakan akan berlanjut sampai 2009, UN-WTO perkirakan presentase
laju pertumbuhan kunjungan pariwisata global akaradla di kisaran 0 — 4%,
sedangkan Asia Tenggara 6,2%, diturunkan dari tasgbelumnya 12,4%.
UNWTO juga mengatakan bahwa sektor pariwisata nadap sektor yang
paling tahan terhadap krisis global pada tahun 200@ikarenakan peningkatan
belanja wisatawan nusantara (wisnus) dan wisatamancanegara (wisman)
dapat mendorong pertumbuhan dan membuat ketahawdhrstii pariwisata
terhadap krisis global.

UNWTO menyatakan bahwa pertumbuhan pariwisata d Agnggara
sebesar 6,2%, dimana hal tersebut merupakan hadiif pdianding dengan
pertumbuhan di regional negara-negara lain yangyéhamencapai 4%.
Pertumbuhan di Asia tenggara sendiri dapat di lidl@ati jumlah kunjungan
wisatawannya, seperti Malaysia mendapatkan 15,2 jotang wisatawan,
Thailand mendapatkan 11,6 juta orang wisatawangapima mendapatkan 8,3
juta orang wisatawan, Indonesia mendapatkan 5qgrtaag wisatawan, Filipina
mendapatkan 2,3 juta orang wisatawan dan Vietnamdapatkan 2,9 juta orang

wisatawan (Sumber : kompaglte PrintPemasaran”).



Perkembangan pariwisata yang positif di ASEAN, makemerintah
Indonesia malakukan perencanaan pariwisata dengagram ‘Visit Indonesia
Year. Program ini dilakukan melalui pemulihan dan pwkatan citra melalui
Bali Recovery Programon-line marketing, marketing representativeiis pasar
utama Indonesia. Peningkatanstomer loyaltydan penetrasi pasar baru dengan
pemeliharaan 10 pasar tradisional dan penetrasir g@kina, India dan Timur
Tengah. Sedangkan pemasaran pariwisata nusankzikakain melalui kampanye
“Cintai Negerimu, Kenali Negerimu”, integrasi prédpromosi antastakeholder
diversifikasi daya tarik wisata, pengembangan padta berbasis masyarakat,
pendukungan peningkatan kondisi atraksi wisata,g@&angan sarana dan
prasarana pariwisata serta peningkatan pelayanhlic glengan pengembangan
pelayanan a on arrival customsmmigration and quarantinéCIQ) di pintu-
pintu masuk utama. Program tersebut dipersiapkankumemenuhi keinginan
dan standar internasional sehingga produk parigvidationesia dapat lebih
kompetitif dan menarik dibandingkan produk yangupar dari negara-negara
lainnya. Perencanaan tersebut diharapkan dapangkatkan jumlah wisatawan
berkunjung ke Indonesia dan dapat menghasilkansdebesar untuk melihat
perkembangan tingkat kunjungan wisatawan ke Indartegat dilihat pada Tabel

1.1.



TABEL 1.1
STATISTIK KUNJUNGAN WISMAN DI INDONESIA
TAHUN 2000 — 2008

RATA-RATA
JUMLAH PENGELUARAN  |RATA-RATA| L\ EniMAAN
WISATAWAN LAMA
TAHUN PER ORANG (USD) DEVISA
MANCANEGARA TINGGAL
e PER PER D (JUTA USD)
KUNJUNGAN | HARI
2004 5321.165 901,66 9517 947 4.797.88
2005 5.002.101 904,00 99,6 9.05 4.521.89
2006 2.871.351 913.09 100 48 9.09 4.447.98
2007 5.505.759 970,98 107,70 9.02 534598
2008 5.624.045 991,88 109.5( 932 5.655.08

Sumber:Statistical Report on Visitor Arrivals tmdonesia.

Kestabilan industri pariwisata saat ini dipengarokeh pertumbuhan
wisnus akan kebutuhannya berekreasi. Pertumbuhasipengaruhi oleh mulai
meningkatnya kesadaran masyarakat terhadap keloutuitak berekreasi serta
adanya stimulus dari pelaku bisnis di industri wesata. Pertumbuhan ini dapat
dilihat dari meningkatnya kuantitas dan besarnyalahh pengeluaran yang selalu
meningkat setiap tahunnya, oleh karena itu wisrugshselalu dipertahankan dan
dilayani sehingga tidak mengalami kejenuhan unerekreasi di dalam negeri.

Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.2, dimbeessamaan dengan
pertumbuhan wisman juga diikuti oleh pertumbuhasnws yang baik. Ini dapat
terlihat dari kenaikan kuantitas wisnus sebesar-nmata 2% per tahun dan total
pengeluaran yang mengalami peningkatan sebes8&rtriliin sampai 5,81 triliun.
Atas dasar hal tersebut dapat disimpulkan bahwak tidanya wisman yang
menjadi pasar potensial tetapi wisnus pun merupgkasar potensial untuk

dilayani.



TABEL 1.2
STATISTIK PERKEMBANGAN WISNUS
TAHUN 2003 — 2007

: : Pengeluaran Pe Total
Tahun T PN Ra‘ga—Rata Perjalanan Pengeluaran
(000 Crang)|  (000)  |Perjalanani  n5'pyiniahy |(Triliun Rupiah)
2003 | 110,031.30| 207,119.80 1.88 373.56 70.87
2004 | 111,353.40| 202,763.10 1.82 383.85 71.7
2005 | 112,701.20| 213,303.90 1.89 394.43 77.51
2006 | 114,391.70| 216,503.50 1.92 400.35 78.67
2007 | 116,107.60| 219,751.01 1.95 406.35 79.85
2008 | 120,353.40| 223,875.10 2.42 409.43 80.43

Catatan: Pengeluaran per perjalanan adalah ratgéerimbang dari setiap provinsi
Sumber: Pusat Data dan Informasi (2007)

Indonesia mempunyai banyak sekali daerah tujuaatavigang menarik,

diantaranya Yogyakarta, Borobudur, Bali, Lombokkaita, Raja Ampat,
Palembang, Padang, Medan, Nusa Tenggara Barat el@nusiya. Jakarta
merupakan salah satu daerah tujuan wisata yangbkaykunjungi wisman atau
wisnus sehingga Pemerintah Provinsi (Pemprov) Dekarta menetapkan
kebijakan bahwa Kota Jakarta sebagai kota (gsevice city).Sektor pariwisata
merupakan salah satu sektor andalan dan diharapkampu menjadi salah satu
sumber Pendapatan Asli Daerah (PAD). Pemerintakiri&ioDKI Jakarta telah
mengalokasikan anggaran untuk program promosi [saiav sebesar 30 miliar
rupiah pada tahun angaran 2006. Anggaran tersebotacanya untuk promosi
wisman maupun wisnus sedangkan PAD yang diperoéh kibntribusi usaha
pariwisata mencapai 1,07 triliun rupiah. Ini bergmMomosi pariwisata terhadap
kontribusi PAD dari sektor pariwisata cukup tinggi.

Jakarta memiliki objek wisata unggulan di Indoaesiiantaranya Taman

Impian Jaya Ancol (TIJA), Taman Mini Indonesia Ihd@MIl), Kebun Binatang

Ragunan, Monumen Nasional (Monas). Objek wisatagulag Jakarta ini



merupakan salah satu daya tarik bagi wisman danusisintuk berkunjung ke
Jakarta.

Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 1.3, dim&aeman Impian Jaya
Ancol (TIJA) memperoleh peringkat pertama pada apetitahunnya dan
diperingkat selanjutnya Taman Mini Indonesia IndaiMll), Kebun Binatang
Ragunan, Monumen Nasional, Museum Nasional, Mus&atria Mandala,

Museum Sejarah Jakarta dan Pelabuhan Sunda Kelapa.

TABEL 1.3
JUMLAH KUNJUNGAN WISATAWAN
DI OBJEK WISATA UNGGULANDKI JAKARTA, 2000 — 2005

_ 12051106 10088300  10121.251 10 795 273 13 377 011
_ 4217896 4874089 601 275 4092 923 3808176
_ 3121677 3358 740 2 050 055 2 553 087 3392223
_ 614 840 554 628 586 250 663 864 708 757
_ 105 786 800 114 24.268 120 331 157 905
_ 72123 74132 59.247 74 321 48 591
_ 52 321 45 303 43 992 69 708 75 067
_ 8 419 12 437 138 784 156 976 17 217
_ 20224168 19807 743 13625122 18385492 21584947

Sumber : Dinas Pariwisata Propinsi DKI Jakarta 800
TIJA merupakan prioritas dari PEMDA DKI Jakartad@a memberikan

keuntungan baik finansial maupun non-finansial ldaigi Jakarta. TIJA sebagai
kawasan wisata terpadu yang sangat lengkap yanguoma penawaran produk
antara lain, Dunia Fantasi (Dufan), Atlantiater Adventuré AWA), Gelanggang
Samudra(Oceanarium) Sea World Indonesia (SWI), Putri Duyundresort

Padang Golf, Gondola, Pantai Karnaval, Pantai ¥astPantai Indah, Marina



Cruise Segarra, Puri JimbaradResto,Back Stage Cafelan masih banyak lagi
fasilitas yang tersedia di TIJA. TIJA mempunyai OBTfavorit yaitu Dunia
Fantasi, dimana memiliki tingkat kunjungan yang wukinggi dibandingkan

dengan ODTW lainnya. Untuk lebih jelasnya dapdihdit pada Tabel 1.4.

TABEL 1.4
JUMLAH KUNJUNGAN WISATAWAN DI TIJA
. . Atlantis Water Gelanggan Sea World
DU i Adventure SamudrggAn(?ol Indonesia
2006 3.154.803 784.486 806.131 1.269.104
2007 3.232.420 852.494 1.011.080 1.146.147
2008 3.336.459 817.763 1.054.051 1.007.702

Sumber: Ancol Taman Impian (2009)
Dunia Fantasi adalah sebuah taman wisata bert¢tsmadalam arti lain

adalah tempat rekreasi yang memiliki satu, bebetap@a atau kombinasinya.
Sebuah model tempat rekreasi yang dipelopori olendy Land di Amerika
Serikat. Lepas dari temanya yang berbeda, temgatas ini mempunyai
karakteristik dan ciri-ciri yang sama diantaranyalah jenis permainan yang
dimiliki dan sumber pendapatan yang didapat. Jeeisnainan yang dimiliki
adalahride (wahana),show (pertunjukan),ride and Show(kombinasi antara
wahana dan pertunjukan) d@ame Centefpermainan ketangkasan), sedangkan
sumber pendapatannya berasal dari penjualan tiksukn penjualan tikegame
center penjualammerchandise@lan penjualan makanan. Dunia Fantasi adalah daya
tarik wisata utama dari TIJA yang merupakédreme parkpaling modern di
Indonesia dan objek wisata favorit yang banyak mjilagi wisatawan. Dunia
Fantasi memiliki tingkat kunjungan wisatawan tiapun yang berada dikisaran

antara 1 juta sampai 3,5 juta. Untuk lebih jelastigppat dilihat pada Tabel 1.5.



TABEL 1.5
DATA KUNJUNGAN WISATAWAN DUNIA FANTASI
TAHUN 2002 — 2008

Kuartal (orang)

Tahun “Kuartal Pertama  Kuartal Kedua  Kuartal Ketiga Total
2002 447.002 936.913 553.783 1.937.698
2003 594.864 988.379 703.634 2.286.877
2004 622.653 1.066.564 750.890 2.440.107
2005 684.498 912.275 805.386 2.402.159
2006 828.083 1.169.860 1.156.860 3.154.803
2007 747.790 1.419.628 1.065.002 3.232.420
2008 790.887 1.191.752 1.353.820 3.336.459

Sumber: Dep. Marketing, Ancol Taman Impian (2009)
Berdasarkan dari Tabel 1.5, dapat diketahui bapada tahun 2005

hingga 2006 terjadi kenaikan wisatawan Dunia Fargebesar 1,521,258 atau
sebesar 14%, pada tahun 2006 hingga 2007 terjaiiken wisatawan Dunia
Fantasi sebesar 58,762 atau sebesar 0,5% dan gmada 2007 hingga 2008
terjadi kenaikan wisatawan Dunia Fantasi sebes&i0B9 atau sebesar 1,5%. Hal
ini dapat diasumsikan bahwa Dunia Fantasi tetapjadenbjek wisata terfavorit
di Jakarta dibanding objek-objek lain seperti Tarivani Indonesia Indah, Kebun
Binatang Ragunan dan Monumen Nasional. Namun pewlgakaannya, disinyalir
ada perbandingan negatif antara jumlah kunjungasatatvan yang meningkat
dengan kepuasan yang didapatkan oleh wisatawanni-Hidpat dilihat pada pada
Gambar 1.1 yang merupakan hasil prapenelitian ydigkukan peneliti
menunjukkan bahwa kepuasan wisatawan dalam bemrgrie Dunia Fantasi

tidak optimal.
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Sumber : Prapeneliti (Bandung, Juni 2009)

GAMBAR 1.1
KEPUASAN WISATAWAN DUNIA FANTASI

Gambar 1.1 menunjukkawisatawan yangkurang puas berkunjung
Dunia Fantasberjumlah 38 rang atau sebesar 38%, pusabesar 28, cukup
puas sebesar ¥ dansebesa®,80% untuk sangat puas dan tidak puas.
Gambar 1.1 dapat diasumsikan bahwa masalah yarsglaphDunia Fantasi
adalah masalah kepuasan berkunjung atau berelDunia Fanta: dengan 38%
wisatawan menyatakan kurang pt

Masalah yang dihadarDunia Fantasisaat ini merupakarkepuasan
wisatawan, diantaranyayang mempengaruhinya adaldturangnya wahana,
tingkat kejenuhan wisatawan terhadap wa danjumlah kedatangawisatawan
yang terlalu banye terutama pada wahana favomiiantaranya Bianglal:
Tornado, Korakora, Halilintar, Istana Boneka, Niagara dan Arurarad
(indoskripsi.com).

Tingkat kejenuhan wisatawan terhadap produk dasuaetheme park
merupakan halgnting yaig perlu diperhatikan karenaisatawan berkunjung k

sebuahtheme parkmerupakan wisatawan selalu ingmendapatkan h-hal baru



baik melalui wahana, tema des#ieme parkatau hiburan yang menyenangkan.
Kejenuhan ini diakibatkan oleh kurangnya wahanau gteoduk yang tidak
dilakukan perbaharuan atau pengembangan. Ini degiaiat pada wahana Istana
Boneka dan wahana Balada kera yang dari awal palanctidak mengalami
perbaharuan yang cukup signifikan dibanding dengaahana lainnya.
Pemenuhan Kkeinginan wisatawan tersebut diharapkapatd menciptakan
kepuasan wisatawan yang baik sehingga wisatawarakoieln kunjungan
berulang.

Wahana-wahana Dunia Fantasi sering kali tidak gerasi dikarenakan
kerusakan atau perbaikan bahkan terjadi pada ssatiawwvan akan menikmatinya.
Kerusakan wahana ini disebabkan oleh masa pakag yaenurun yang
diharapkan diperbaharui sehingga wisatawan tidakgaleami kejadian yang
mengecewakan dalam menikmati wahana di Dunia Hantasgkat kejenuhan
wisatawan dan kerusakan atau masa perbaikan wahanadisinyalir dapat
berpengaruh negatif terhadap kepuasan wisatawaiaBantasi

Salah satu cara yang dilakukan Dunia Fantasi damaemingkatkan
kepuasaan wisatawan yaitu dengan melakukan progemgembangan produk
dari Dunia Fantasi sebagai taman bertgthame park) Pengembangan produk
ini tidak hanya pada wahana tetap tetapi diikatigembangan wahana temporer
seperti pembuatashow event internasionaepertiPolice Academydan Slum
Dunk Motor Action Pengembangan wahana tersebut diharapkan dapat

berdampak positif terhadap kepuasan wisatawan Drargasi.
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Alaistair M. Morrison (20002: 270), menyatakan bahw

Theme park is the different types of rides andrditiens of intertaiment,
food service and retail shopping facilities. Allethe parks realize that
their core service is intertaiment and they musepkexdding to and
improving their riders or other entertaiment prognao make keep guests
coming back

Definisi di atas menyebutkan bahwheme parkmerupakan tipe-tipe
perbedaan dari wahana dan gabungan hiburan laifassmmakanan dan fasilitas
belanja eceran. Semuaheme parkmenyadari bahwa jasa utamanya adalah
hiburan dan mereka harus menerima tambahan wahanapanyempurnaan
wahana mereka dan program hiburan lainnya untuk pedgahankan agar
wisatawan datang kembali.

Wahana dan hiburan merupakan produk utama dariabeabeme park
yang harus selalu dikembangkan baik melalui penyengan produk atau
pembuatan produk baru sehingga wisatawan tidak gatami kebosanan dan
kejenuhan. Dunia Fantasi melakukan beberapa peragggab produk dimulai
dari pengembangan wahana temporer dan wahana Mtapana tetap yang
dimiliki Dunia Fantasi merupakan wahana sepertinddo, Halilintar, Arung
jeram, dan lain-lain. Wahankxtreme Logdan wahana Tornado merupakan
wahana baru Dunia Fantasi dimdfereme Logadalah wahana simulator film 3
dimensi yang menyajikan proses pemotongan kayu gakgp menegangkan dan
wahana Tornado merupakan wahana bagi wisatawan gangng memacu
adrenalinnya. Wahana ini memilikafety ridingyang sangat aman mulai dari
manual safetglanautomatic safetgehingga wisatawan mendapatkan ketenangan

dalam berwisata. Hal ini diungkap karena terselmiteb tidak benar terhadap
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wahana baru Tornado ini yang mengalami kecelakaag ynenewaskan beberapa
wisatawan.

Wahana temporer Dunia Fantasi merupakan hiburamtetau gabungan
dari keduanya sepettilero Kids CircussPolice Academystunt men show), Slum
Dunk vs Motor Actiordengan pengemasan yang menarik dan berbeda dengan
family atau international showlainnya. Pengembangan produk ini diharapkan
dapat memberikan motivasi wisatawan untuk melakikenungan berulang.

Untuk mengetahui Pengembangan produk yang dilakikania Fantasi

dapat dilihat pada Tabel 1.6.

TABEL 1.6
WAHANA TETAP DAN TEMPORER DUNIA FANTASI

NEINERNEEEY Waktu Acara / Launching Wahana
1 Tornado Juni 2007
2 UEROK:Iids Circuss Desember 2008
3 Aeralis show Januari 2008
4  Meteor AttackmenjadiExtreme Log Juni 2008
5 Police Academy Stuntman Show 30 Juni 2008 — 18 Agustus 2008
6  Slum Dunk vs Motor Action 20 Desember 2008 s/d 4 Januari 2009
Police Academy Stuntman Show 2 : . :
8 Spiderman vs Green Goblin 20 Juni - 20 Juli 2009

Sumber: Departemeanarketing bagian Acara 2009

Berdasarkan Tabel 1.6, Dunia Fantasi selalu mktkipengembangan
produk baik dengan pembuatan wahana baru seperado dan pergantian film
3 dimensi dari Meteor Attack menjadi Extreme L&glain itu Dunia Fantasi
menampilkan international showyang ditampilkan melalui penyajian yang
menarik dan menyenangkan bagi wisatawan. Pengembargroduk ini

diharapkan diminati oleh wisatawan sehingga dapahativasi untuk tetap selalu
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berkunjung dan meningkatkan kepuasan wisatawammdakerekreasi di Dunia
Fantasi.

Berdasarkan latar belakang penelitian tersebut umjgkkan bahwa
permasalahan kepuasan berkunjung wisatawan dipgrigarieh kerusakan
wahana dan tingkat kejenuhan yang diperkirakan tdajyeerbaiki dengan
pengembangan produk maka peneliti tertarik untulakoéan penelitian tentang
‘“PENGARUH PENGEMBANGAN PRODUK THEME PARK TERHADAP
KEPUASAN BERKUNJUNG WISATAWAN DI DUNIA FANTASI".
(Survei terhadap wisnus yang menikmati wahana Dunigantasi di Taman
Impian Jaya Ancol).

1.2 = Rumusan Masalah
Berdasarkan judul penelitian diatas maka dapatndiskan permasalahan
sebagai berikut:
1. Bagaimana program pengembangan pratiekne parkyang dilakukanDunia
Fantasi.
2. Bagaimana kepuasaan berkunjung wisatawan di Dwantaki.
3. Bagaimana pengaruh pengembangan produk terhadamdesm berkunjung
wisatawardi Dunia Fantasi.
1.3Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuanlit@@neni untuk
memperoleh hasil temuan tentang:
1. Program pengembangan prodhkme parkyang dilakukan di Dunia Fantasi

2. Kepuasaan berkunjung wisataw@irDunia Fantasi.
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3. Pengaruh pengembangan prodioéme parkerhadap kepuasaan berkunjung
wisatawardi Dunia Fantasi.

1.4 Kegunaan Penelitian
Kegunaan dari penelitian ini diharapkan dapat befes bagi semua pihak

yang berkepentingan terutama yang terkait dengarelifan dalam bidang

pariwisata.

1. Kegunaan Teoritis

Hasil kajian ini diharapkan dapat memberikan pesdahn terhadap kajian
ilmu hospitality, khususnya program pengembangan prdtiekne parkyang
terdiri dari lini produk baru, penyempurnaan prodd&n re-positioning
terhadap kepuasaan berkunjung wisatasema dapat memberikan masukan
bagi peneliti dalam mengembangkan ilmu pemasanawipata.

2.Kegunaan Praktis
Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan tapamberikan masukan
bagi pengelola Dunia Fantasi khususnya dalam bigesaypariwisata dalam
upaya pembentukan Kepuasan Wisatawan untuk Benkgnke Dunia
Fantasimelalui program pengembangan produk yang terdnilada produk
baru, penyempurnaan produk daspositioning,sehingga dapat menjadikan
bahan informasi dalam upaya pembentukan Kepuasasat&Wan untuk
mengunjungi Dunia Fantasi sebagai salah satu tdresiema yang ada di

Indonesia.



