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INTI SARI 

 
Pariwisata merupakan suatu hal yang sangat berkembang saat ini di 

Indonesia, terutama di daerah- daerah seperti Bali, Yogyakarta, NTT, dan lain-

lain. Kabupaten Bangka juga merupakan daerah yang terkenal dengan wisatanya, 

terdapat banyak objek wisata di Kabupaten Bangka seperti pantai, air terjun, 

bukit, pulau, dan lain-lain. Seiring berjalannya waktu maka teknologi di dunia 

semakin berkembang. Di Kabupaten Bangka masih sangat sedikit aplikasi khusus 

untuk Pariwisata.  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan desain antarmuka 

pada Aplikasi Bangka Trip dalam bentuk prototipe dengan memanfaatkan 

aplikasi Figma yang dikhususkan untuk merancang sebuah prototipe. Dengan 

mengutamakan aspek dari user interface dan user experience. Penelitian ini 

menggunakan metode User Centered Design (UCD). UCD memiliki 5 aktivitas 

yaitu Plan the User Centered Design Process, Specify context of use, Specify user 

and organisational requirements, Produce design solutions, dan Evaluate designs 

against user requirements.  

Selanjutnya prototipe akan dilakukan pengujian yang bertujuan untuk 

mencari permasalahan kegunaan dan menentukan kepuasan pengguna dengan 

produk tersebut. Hasil dari penelitian ini adalah tampilan Aplikasi Bangka Trip 

yang telah divalidasi oleh calon pengguna. 

 

Kata Kunci:  pariwisata, user interface, user experience, user centered design 
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ABSTRACT 
 

 

Tourism is something that is currently developing in Indonesia, especially 

in areas such as Bali, Yogyakarta, NTT, and others. Bangka Regency is also an 

area that is famous for its tourism, there are many tourist objects in Bangka 

Regency such as beaches, waterfalls, hills, islands, and others. As time goes by, 

technology in the world is increasingly developing. In Bangka Regency there are 

still very few specific applications for tourism.  

This study aims to produce an interface design design for the Bangka Trip 

Application in the form of a prototype by utilizing the Figma application which is 

devoted to designing a prototype. By prioritizing aspects of the user interface and 

user experience. This study uses the User Centered Design (UCD) method. UCD 

has 4 activities, namely Specify context of use, specify user and organizational 

requirements, Produce design solutions, and Evaluate designs against user 

requirements.  

Next, the prototype will be tested which aims to find usability problems 

and determine user satisfaction with the product. The result of this research is the 

display of the Bangka Trip Application which has been validated by potential 

users. 

 

Keyword: tourism, user interface, user experience, user centered design 


