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PERANCANGAN MEDIA INFORMASI UNTUK 

APLIKASI WEESATA 

 (Cindi Natalie) 

ABSTRAK 

 

Adanya peningkatan aktivitas perjalanan pada tahun 2023, dapat menjadi dorongan 

dalam mengembangkan bisnis dalam kategori pariwisata. Dari permasalahan yang 

didapatkan, banyak tantangan yang dialami oleh traveler seperti menyusun 

perencanaan  perjalanan, menemukan destinasi wisata, penyusunan anggaran, 

mengatur jadwal dan lainnya. Dengan begitu penulis beserta anggota tim 

menghadirkan aplikasi Weesata sebagai solusi yang bertujuan untuk membantu 

para traveler dalam merencanakan perjalanan agar lebih mudah dan efisien. 

Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur seperti perencanaan itinerary secara 

kolaboratif, penyusunan anggaran perjalanan, transportasi, dan smart listing. 

Penelitian ini dibuat untuk menganalisis kebutuhan target market dan juga untuk 

mengembangkan bisnis aplikasi Weesata. Pendekatan yang digunakan dalam 

pengumpulan data yaitu metode kualitatif dan kuantitatif, dalam metode kualitatif 

dilakukan FGD (Focus Group Discussion) dan sementara itu metode kuantitatif 

dilakukan survei melalui kuesioner. Dari hasil pengumpulan data tersebut diperoleh 

informasi lalu diolah untuk menjadi landasan dalam merancang fitur serta strategi 

visual promosi yang lebih efektif. Dengan didasarkan teori Robin Landa yang dapat 

membantu membuat tampilan aplikasi dan promosi secara konseptual dan menarik 

agar dapat menciptakan komunikasi visual yang kuat dalam menarik target audiens. 

Dengan adanya kehadiran fitur-fitur aplikasi yang inovatif, penulis beserta anggota 

tim berharap agar pengguna dapat melakukan perjalanan tanpa mengalami kesulitan 

untuk kedepannya. 

 

Kata kunci: perjalanan, itinerary, destinasi, aplikasi 
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DESIGN PROMOTIONAL MEDIA FOR WEESATA 

APPLICATION 

 (Cindi Natalie) 

ABSTRACT (English) 

The increase in travel activity in 2023 can be an encouragement to develop a 

business in the tourism category. From the problems obtained, there are many 

challenges experienced by travelers such as planning a trip, finding tourist 

destinations, preparing a budget, arranging schedules and others. Thus, the author 

and team members present the Weesata application as a solution that aims to help 

travelers plan their trips more easily and efficiently. This application provides 

various features such as collaborative itinerary planning, preparing a travel 

budget, transportation, and smart listing. This study was conducted to analyze the 

needs of the target market and also to develop the Weesata application business. 

The approach used in data collection is the qualitative and quantitative methods, 

in the qualitative method FGD (Focus Group Discussion) is carried out and 

meanwhile the quantitative method is a survey through a questionnaire. From the 

results of the data collection, information is obtained and then processed to become 

a basis for designing more effective visual promotional features and strategies. 

Based on Robin Landa's theory which can help create a conceptual and attractive 

application and promotion display in order to create strong visual communication 

in attracting the target audience. With the presence of innovative application 

features, the author and team members hope that users can travel without 

experiencing difficulties in the future. 

 

Keywords: travelling, itinerary, destination, application 
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