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INTISARI 
 

Website Visiting Jogja saat ini memiliki peran penting sebagai sumber 

informasi utama bagi wisatawan dan masyarakat yang ingin mengetahui destinasi, 

agenda, layanan memesan tiket, serta merencanakan kunjungan kepariwisataan di 

Yogyakarta. Namun, beberapa permasalahan seperti tampilan antarmuka yang 

kurang menarik, navigasi yang membingungkan, dan informasi yang tidak tersaji 

secara optimal dapat mengganggu pengalaman pengguna (user experience). 

Penelitian ini bertujuan untuk mendesain ulang website Dinas Pariwisata 

Yogyakarta dengan fokus pada peningkatan UX melalui penerapan metode Design 

Thinking. Metode Design Thinking dipilih karena pendekatannya yang iteratif dan 

berpusat pada pengguna, yang meliputi tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

dan Test. Melalui tahapan ini, kebutuhan dan keinginan calon wisatawan 

diidentifikasi secara mendalam guna mempermudah akses informasi, pemilihan 

destinasi, dan pembelian tiket secara daring. Hasil dari penelitian ini diharapkan 

berupa prototipe website Dinas Pariwisata Yogyakarta yang memiliki UX yang 

lebih baik, intuitif, dan menarik, sehingga dapat meningkatkan interaksi pengguna, 

memperluas jangkauan informasi pariwisata, dan pada akhirnya berkontribusi pada 

peningkatan kunjungan wisatawan ke Yogyakarta. Hasil pengujian yang dilakukan 

dengan Tools Maze mendapat skor Tingkat keberhasilan sebesar 100% dan untuk 

pengujian pada metode SUS diperoleh skor total sebesar 77,26. Nilai tersebut 

menunjukkan bahwa tingkat usability website Visiting Jogja berada pada kategori 

B (Good) atau baik. 

 

Kata kunci: Redesign Website, Visiting Jogja, User Experience, Metode Design 

Thinking. 
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ABSTRACT 
 

The current website of the Yogyakarta Tourism Office plays a crucial role 

as a primary source of information for tourists and the public who wish to learn 

about destinations, events, ticket booking services, and plan tourism visits in 

Yogyakarta. However, several issues such as an unattractive user interface, 

confusing navigation, and poorly presented information can hinder the user 

experience (UX). This study aims to redesign the Yogyakarta Tourism Office 

website with a focus on enhancing UX through the application of the Design 

Thinking method. Design Thinking is chosen for its iterative and user-centered 

approach, which includes the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and 

Test. Through these stages, the needs and preferences of potential tourists are 

deeply identified to facilitate access to information, destination selection, and 

online ticket purchasing. The outcome of this study is expected to be a website 

prototype for the Yogyakarta Tourism Office with improved, intuitive, and engaging 

UX, thereby increasing user interaction, expanding the reach of tourism 

information, and ultimately contributing to a rise in tourist visits to Yogyakarta. 

The testing conducted using the Maze Tools achieved a success rate of 100%, while 

the evaluation using the SUS method obtained a total score of 77.26. This score 

indicates that the usability level of the Visiting Jogja website falls within category 

B (Good). 

 

Keyword: Website Redesign, Visiting Jogja, User Experience, Design Thinking 

Method.  




