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INTISARI 

Perkembangan teknologi internet memberikan pengaruh besar dalam 

kegiatan umat manusia. termasuk dalam transaksi online dan layanan transportasi. 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) adalah elemen penting dalam 

perancangan aplikasi mobile, yang dapat memberikan kenyamanan, kemudahan, 

tampilan visual yang menarik, dan pengalaman pengguna yang memuaskan. PT. 

Gunung Harta merupakan perusahaan jasa layanan transportasi darat di Tabanan, 

Bali yang sudah memiliki aplikasi mobile akan tetapi masih banyak memiliki 

masalah pada tampilan UI/UX yang kurang user friendly, menurut pengguna 

aplikasi. 

Penelitian ini menggunakan metodologi kuantitatif dengan pendekatan 

metode design thinking dan System Usability Testing standar ISO 9241-11 serta 

System Usability Scale (SUS) untuk meningkatkan User Experience (UX) aplikasi 

mobile PT. Gunung Harta. Metode design thinking digunakan untuk memperbaiki 

aplikasi mobile yang sudah ada sebelumnya dengan memperhatikan keinginan para 

pengguna. Dengan menggunakan software Figma, hasil dari penelitian ini berhasil 

mendapatkan perubahan pada aspek usability-nya. 

Dari hasil pengujian, aplikasi mobile PT. Gunung Harta mengalami 

peningkatan nilai pada aspek effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Aspek 

effectiveness meningkat dari 77% menjadi 86%, efficiency meningkat dari kategori 

lambat menjadi kategori cepat, dan satisfaction meningkat dari kategori marginal 

menjadi kategori acceptable. Penelitian ini memperluas kemungkinan penggunaan 

aplikasi mobile PT. Gunung Harta dan memberikan fitur-fitur yang dibutuhkan oleh 

para pengguna. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode yang berbeda 

untuk melihat sudut pandang yang berbeda dalam meningkatkan pengalaman 

pengguna aplikasi mobile PT. Gunung Harta. 

Kata kunci: Teknologi Internet, User Interface (UI), User Experience (UX), 

Aplikasi Mobile, PT. Gunung Harta. 
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ABSTRACT 

The development of internet technology has had a significant impact on 

human activities, including online transactions and transportation services. User 

Interface (UI) and User Experience (UX) are important elements in designing 

mobile applications that can provide comfort, convenience, attractive visual 

displays, and satisfying user experiences. PT. Gunung Harta is a ground 

transportation service company in Tabanan, Bali that already has a mobile 

application but still has many problems with UI/UX that are not user-friendly, 

according to users of the application. 

This research uses quantitative methodology with a design thinking method 

approach and ISO 9241-11 standard System Usability Testing, as well as the 

System Usability Scale (SUS), to improve the User Experience (UX) of the PT. 

Gunung Harta mobile application. The Design Thinking method is used to improve 

the existing mobile application by considering the users' desires. By using the 

Figma software, this research successfully obtained changes in its usability aspects. 

From the results of the testing, the PT. Gunung Harta mobile application 

experienced an increase in value in the aspects of effectiveness, efficiency, and 

satisfaction. The effectiveness aspect increased from 77% to 86%, efficiency 

increased from the slow category to the fast category, and satisfaction increased 

from the marginal category to the acceptable category. This research expands the 

possibilities for the use of the PT. Gunung Harta mobile application provides 

features needed by users. Subsequent research can use different methods to look at 

different perspectives in improving the user experience of the PT. Gunung Harta 

mobile application. 

Keywords: Internet Technology, User Interface (UI), User Experience (UX), 

Mobile Application, PT. Gunung Harta 


