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PERANCANGAN ASET DESAIN DAN ILUSTRASI APLIKASI
WEESATA UNTUK PT WETRAVEL INDONESIA

Felisha Natalie Pualani

ABSTRAK

Industri pariwisata merupakan salah satu bidang yang paling banyak diminati dan
terus meningkat setiap tahunnya, khususnya di Indonesia. Untuk mendapatkan
pengalaman yang baik saat liburan, diperlukan perencanaan terlebih dahulu
sebelum berangkat ke tempat tujuan. Namun, dibalik maraknya tren wisata dan
hang out di kalangan anak muda bersama teman-temannya, terdapat banyak
permasalahan yang menghambat masyarakat saat melakukan perencanaan
perjalanan, seperti barang tertinggal, kesulitan dalam menyusun rencana, kesulitan
penganggaran, dan sebagainya. Oleh karena itu, penulis bersama tim WeTravel
Indonesia menghadirkan aplikasi itinerary planner yaita Weesata, yang berfungsi
sebagai asisten travel pribadi yang membantu pengguna dalam mengatasi berbagai
masalah perencanaan perjalanan dengan menyediakan fitur-fitur yang
mempermudah pengguna dalam mempersiapkan diri sebelum berlibur. Dalam
merancang aplikasi ini, penulis dan tim melakukan penelitian dan riset
pengumpulan data mengenai target pasar guna menentukan strategi yang tepat
sasaran dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian ini dilakukan dengan
pendekatan kualitatif berupa FGD dan kuantitatif berupa kuesioner. Dari hasil
pendekatan tersebut, didapatkan informasi mengenai target pasar yang kemudian
diolah untuk menjadi acuan dalam membuat perancangan aplikasi Weesata berbasis
Ul/UX dengan fitur utama yaitu itinerary planner, smart budgeting, smart listing,
dan transportation, accomodation, dan live chat dimana penulis berperan sebagai
graphic designer untuk membuat aset desain serta ilustrasi yang mendeskripsikan
setiap fitur dalam aplikasi Weesata. Teori yang digunakan dalam perancangan ini
adalah Design Thinking dari Robin Landa, untuk menciptakan aset desain serta
ilustrasi yang akan digunakan dalam antarmuka aplikasi dan media promosi.
Dengan perancangan ini, diharapkan masalah yang dihadapi oleh pengguna dapat
teratasi sehingga dapat menikmati liburan dengan nyaman dan aman.

Kata kunci: Pariwisata, Perencanaan, Layanan, Perjalanan, Aplikasi
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DESIGN OF WEESATA APPLICATION’S DESIGN ASSETS

AND ILLUSTRATIONS FOR PT WETRAVEL INDONESIA

Felisha Natalie Pualani

ABSTRACT (English)

One of the most famous sector and will continues to grow every year is the tourism
industry, specifically in Indonesia. One of the important things to do ensure a
spectacular travel experience is to make a proper plan before going to the
destination. However, despite the trends among young people of tourism and
hanging out with friends or relatives, there are problems that can affect travelers
in making plans for their trips, such as forgetting or leaving their belongings,
difficulties in making travel plans, budgeting, and many more. Therefore, to solve
these kinds of problems, WeTravel have provided Weesata, a personal itinerary
planner assistant to help users by giving in-app features that can overcome their
problems and make it easier to plan trips. In order to develop Weesata, the team
have conducted research and data collection according to target market with the
right strategies that align with users’ needs. This research was carried out
qualitative approach through FGD and quantitative approach by questionnaire.
The infomations obtained from these methods were then processed to establish
references for designing Weesata’s UlI/UX and main features. In this case, the
author contributed as graphic designer by creating design assets and illustrations
to visualize the features in Weesata mobile app. To make the visual elements for
Weesata’s interface and promotion medias, the methodology used is The Design
Thinking by Robin Landa. WeTravel hoped that with this project, users’ problems
about travel and planning can be solved, so they can enjoy comfortable holiday
experience.

Keywords: Tourism, Planning, Services, Trip, Mobile app
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