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INTISARI 

 

Java Traveller, sebagai penyedia layanan wisata dan penyewaan mobil yang 

berfokus pada destinasi pariwisata di Indonesia, membutuhkan platform website 

yang tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga menghadirkan pengalaman 

pengguna yang menarik dan nyaman. Saat ini, terdapat sejumlah kendala seperti 

desain antarmuka yang kurang intuitif, navigasi yang membingungkan, serta 

penyajian informasi yang kurang terstruktur. Kondisi tersebut dapat mempersulit 

pengguna dalam memperoleh layanan atau informasi yang diinginkan, sehingga 

berisiko menurunkan tingkat kepuasan mereka. Oleh karena itu diperlukan 

perancangan ulang menggunakan pendekatan Design Thinking guna meningkatkan 

kualitas UI/UX dan usability website dengan lima tahap empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Penelitian ini menghasilkan desain baru yang kemudian 

dikembangkan menjadi front-end website menggunakan next.js sebagai framework 

dari React Js, JavaScript library ringan untuk mendukung interaktivitas komponen 

UI. Pengujian usability dengan Maze terhadap 30 responden menunjukkan seluruh 

tugas dapat diselesaikan 100% dengan waktu rata-rata  detik dan tingkat misclick 

di bawah  Nilai usability keseluruhan mencapai 97, menandakan adanya 

peningkatan signifikan dibandingkan versi sebelumnya. Perancangan ulang ini 

berhasil memperbaiki daya tarik visual, mempermudah navigasi, dan meningkatkan 

efisiensi penggunaan, sehingga mampu memberikan pengalaman yang lebih 

optimal. Penelitian ini membuktikan bahwa penerapan Design Thinking mampu 

meningkatkan kualitas UI/UX dan pengalaman pengguna secara signifikan pada 

website pariwisata. 

 

Kata kunci : Website, User Experience Questionnaire, Design Thinking, UI/UX. 
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ABSTRACT 

 

Java Traveller, a travel and car rental service provider focused on Indonesian tourist 

destinations, requires a website platform that not only provides information but also 

delivers an engaging and comfortable user experience. Currently, there are several 

obstacles such as unintuitive interface design, confusing navigation, and poorly 

structured information presentation. These conditions can make it difficult for users 

to obtain the desired services or information, thus risking lowering their satisfaction 

levels. Therefore, a redesign using a Design Thinking approach is needed to 

improve the quality of the UI/UX and website usability with five stages: empathize, 

define, ideate, prototype, and test. This research resulted in a new design that was 

then developed into a website front-end using next.js as a framework from React 

Js, a lightweight JavaScript library to support UI component interactivity. Usability 

testing with Maze on 30 respondents showed that all tasks could be completed 

100% with an average time of seconds and a misclick rate below 97. The overall 

usability score reached 97, indicating a significant improvement compared to the 

previous version. This redesign successfully improved visual appeal, simplified 

navigation, and increased usability efficiency, thus providing a more optimal 

experience. This research proves that the application of Design Thinking can 

significantly improve the quality of UI/UX and user experience on tourism 

websites. 

 

Keyword :  Website, User Experience Questionnaire, Design Thinking, UI/
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