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INTISARI 

Industri pariwisata di Indonesia merupakan sektor ekonomi yang tengah 

berkembang pesat dan memiliki dampak signifikan. Hubungan yang erat antara 

makanan dan pariwisata menjadi kunci utama, tidak hanya sebagai kebutuhan 

primer bagi wisatawan namun juga sebagai ciri khas setiap destinasi yang 

dikunjungi. Kepulauan Bangka Belitung saat ini menjadi salah satu destinasi 

populer bagi pariwisata lokal dengan kunjungan wisatawan mencapai lebih dari 

20% pada tahun 2023, menurut data dari Badan Pusat Statistik Provinsi Kepulauan 

Bangka Belitung. 

Dalam konteks minimnya sumber informasi terkait pariwisata dan produk lokal 

salah satunya di Getas Anugerah Kite dan Pantai Tanjut Tinggi di Kepulauan 

Bangka Belitung, penulis memutuskan untuk mengembangkan sebuah situs web 

sebagai platform informasi komprehensif mengenai destinasi wisata dan produk 

khas daerah tersebut. Situs web ini dirancang untuk memberikan informasi 

mengenai tempat-tempat wisata, produk oleh-oleh khas, serta rekomendasi terkait 

kegiatan wisata dan oleh-oleh di Kepulauan Bangka Belitung. Dalam 

pengembangannya, fokus utama diberikan pada User Interface (UI) untuk 

menciptakan tampilan antarmuka yang menarik dan estetis, serta User Experience 

(UX) untuk memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan nyaman. Metode 

Design Thinking dipilih sebagai pendekatan penelitian untuk memastikan solusi 

yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna, melalui tahapan-tahapan 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

 

Kata kunci: User Interface, User Experience, Design Thinking, Oleh – oleh, 

Wisata 
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ABSTRACT 

The tourism industry in Indonesia is an economic sector that is developing rapidly 

and has a significant impact. The close relationship between food and tourism is 

the main key, not only as a primary need for tourists but also as a characteristic of 

each destination visited. The Bangka Belitung Islands are currently one of the 

popular destinations for local tourism with tourist visits reaching more than 20% 

in 2023, according to data from the Bangka Belitung Islands Province Central 

Statistics Agency. 

In the context of the lack of information sources related to tourism and local 

products in the Bangka Belitung Islands, the author decided to develop a website 

as a comprehensive information platform regarding tourist destinations and typical 

regional products. This website is designed to provide information about tourist 

attractions, typical souvenir products, as well as recommendations regarding 

tourist activities and souvenirs in the Bangka Belitung Islands. In its development, 

the main focus was given to the User Interface (UI) to create an attractive and 

aesthetic interface, as well as the User Experience (UX) to provide an intuitive and 

comfortable user experience. The Design Thinking method was chosen as a 

research approach to ensure the resulting solution meets user needs, through the 

stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. 

 

Keyword: User Interface, User Experience, Design Thinking, Souvenir, Travel 

 

 

 

 


