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ABSTRAK 

Sektor pariwisata dalam beberapa tahun belakangan ini menjadi sorotan utama 

pemerintah dalam meningkatkan pertumbuhan ekonomi nasional, ini disebabkan banyaknya 

potensi wilayah yang sebenarnya jika dikelola dengan baik dapat menjadi sektor industry 

kreatif baru dan dapat mewujudkan cita-cita pemerintah. Disisi lain pula banyaknya juga objek-

objek pariwisata yang belum maksimal dikelola secara digital menyebabkan kurangnya 

informasi mengenai destinasi tersebut dengan para penyedia layanan akomodasi dan 

transportasi yang belum terorganisir menjadi satu platfrom digital. 

Sedangkan seiring tuntutan perkembangan teknologi digital yang semakin berkembang 

seperti sekarang ini turut pula mempengaruhi gaya hidup masyarakat jaman ini yang serba 

instan. Oleh sebab itu rancangan ini dibuat untuk meningkatkan penggunaan teknologi digital 

dalam sector parwisata yaitu dengan mendesain visual aplikasi pariwisata untuk 

memaksimalkan sarana promosi destinasi, akomodasi, dan transportasi yang terintegrasi 

menjadi satu dalam aplikasi yang menarik perhatian dan mudah dipahami oleh masyarakat. 

Kata Kunci: Pariwisata, Aplikasi Digital, Desain Visual 

 

ABSTRACT 

The tourism sector in recent years has become the main focus of the government in 

increasing national economic growth, this is due to the many potential areas that if properly 

managed can become a new creative industry sector and can realize the government's goals. 

On the other hand, there are also many tourism objects that have not been optimally managed 

digitally, causing a lack of information about these destinations with accommodation and 

transportation service providers that have not been organized into one digital platform. 

Meanwhile, in line with the demands of the development of digital technology which is 

increasingly developing as it is now, it also affects the lifestyle of today's society which is 



vi 
 

completely instantaneous. Therefore this design was made to increase the use of digital 

technology in the tourism sector, namely by designing a visual tourism application to maximize 

the means of promoting destinations, accommodation and transportation which are integrated 

into one application that attracts attention and is easily understood by the public. 

Keywords: Tourism, Digital Applications, Visual Design 
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