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PENGEMBANGAN UI/UX DENGAN METODE DESIGN THINKING PADA 

APLIKASI TEMAN BUS BERBASIS IOS 

 

Oleh 

 

Amanda Athaya Putri 

09031281924071 

 

 

ABSTRAK 

 

 

Teman bus merupakan wujud layanan digital bagi pengguna angkutan umum 

pemerintah yaitu bus, yang dulu dikenal dengan berbagai nama sesuai dengan daerah 

operasi-nya, pada kota Palembang dahulu bernama Trans Musi. Seiring berjalannya 

aplikasi banyak komentar buruk mengenai kualitas aplikasi pada sarana penyedia 

aplikasi pada ios (app store) dikarenakan tampilan dan fungsional aplikasi yang kurang 

baik. Maka dari itu evaluasi dibutuhkan untuk meningkatkan kualitas dari sebuah 

aplikasi dari segi user interface maupun user experience. Evaluasi dilakukan dengan 

metode design thinking dan menggunakan kuisioner penilaian heuristic sebagai 

penunjang kepuasan pengguna, penelitian berorientasi pada pengaruh design terhadap 

kepuasan pengguna dan bersifat kualitatif. Hasil uji akhir didapatkan dari percobaan 

penggunaan perbaikan aplikasi dan pengisian kuisioner didapatkan bahwa rata-rata 

kepuasan pengguna berada di angka 61.4% sebelum dilakukan pengembangan dan 

setelah dilakukan pengmbangan hasil yang diterima berada di angka 91.1% sehingga 

teruji bahwa kepuasan pengguna meningkat setelah adanya perbaikan antarmuka 

aplikasi Teman bus. 

 

Kata Kunci: Teman bus, Design Thinking; Heuristic, Pengembangan, IOS 
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UI/UX DEVELOPMENT USING THE DESIGN THINKING METHOD IN IOS-

BASED TEMAN BUS APPLICATIONS 

By 

 

Amanda Athaya Putri 

09031281924071 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Teman bus is a digital service for users of government public transportation, 

specifically buses. It was previously known by various names according to the areas it 

operated in, in the city of Palembang, formerly called Trans Musi. As the application 

has evolved, many negative comments have surfaced regarding its quality on iOS (App 

Store). These comments cite the poor appearance and functionality of the application. 

Therefore, an evaluation is necessary to enhance the user interface and user 

experience. The evaluation was conducted using the design thinking method, with a 

heuristic assessment questionnaire used as a tool to gauge user satisfaction. The 

research focuses on understanding the impact of design on user satisfaction and is 

qualitative in nature. The final test results were obtained through trials involving 

application improvements and questionnaire responses. The findings revealed that the 

average user satisfaction was 61.4% before the development was carried out. 

However, after the development, this percentage increased significantly to 91.1%. 

Hence, it was evident that user satisfaction improved after implementing the 

enhancements to the Teman bus application interface. 

 

Keywords: Teman bus, Design Thinking, Heuristic, Development; IO 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Teknologi digital merupakan salah satu perkembangan digital yang marak terjadi 

di dunia belakangan ini, Indonesia pun menjadi salah satu negara yang mulai 

mengembangkan berbagai macam teknologi dari berbagai sektor. Menteri Kominfo, 

Johny G. Plate pada tahun 2020 menyatakan era disrupsi digital menjadikan teknologi 

informatika dan telekomunikasi sebagai hal yang sangat signifikan.(Yusuf, 2020) Tak 

dipungkiri dengan kemajuan teknologi yang ada, tentunya terdapat banyak media yang 

memudahkan kita mengakses informasi melalui internet, salah satu yang umum dan 

hampir dimiliki seluruh kalangan usia adalah smartphone. (W.A, 2022) Hal itu rupanya 

dimanfaatkan bagi Kementrian Perhubungan Republik Indonesia dengan meluncurkan 

sebuah aplikasi yang dapat diakses melalui smartphone yaitu Temanbus. 

 Temanbus merupakan wujud layanan digital bagi pengguna angkutan umum 

pemerintah yaitu bus, yang dulu dikenal dengan berbagai nama sesuai dengan daerah 

operasi-nya, pada kota Palembang dahulu bernama Trans Musi. Pada versi ios 

Temanbus menyediakan beberapa fitur dan informasi seperti, peta, deskripsi rute 

perjalanan, sampai dengan informasi pembayaran yang dapat dilakukan bagi akun ter-

verifikasi sebagai pelajar, lansia, atau disabilitas. Namun seiring dengan berjalannya 

sebuah aplikasi tentunya dibutuhkan evaluasi untuk mengukur maupun memperbaiki 
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pelayanan dari aplikasi tersebut. Pada penilaian Teman bus di app store, aplikasi teman 

bus mendapatkan ratings 2.6 dari skala 5, kebanyakan pengguna memberi bintang 1 

dikarenakan fungsional aplikasi yang kurang memadai atau aplikasi yang tidak sesuai 

harapan dan bahkan beberapa komentar bahkan mengkritik tampilan aplikasi teman 

bus yang sulit dipahami. Maka dari itu evaluasi dibutuhkan untuk meningkatkan 

kualitas dari sebuah aplikasi dari segi User Interface maupun User Experience. 

 Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2012, p189), User Interface adalah 

masukan dan keluaran  yang langsung melibatkan sistem pengguna akhir. User 

interfacedapat digunakan langsung oleh pengguna internal maupun eksternal sistem. 

Pengalaman Pengguna (UX) mengidentifikasi sejumlah preferensi dan perilaku 

pengguna terkait dengan barang, layanan, atau sistem tertentu. Salah satu kriteria untuk 

menciptakan UX adalah khalayak harus memiliki kemampuan untuk secara akurat 

menentukan ambang kepuasan sendiri. (Fernando, 2020) 

 Pengembangan User interface pada aplikasi teman bus ini menggunakan metode 

Design Thinking. Design Thinking adalah serangkaian proses kognitif, strategis, dan 

praktis dalam desain suatu produk. Dalam penerapan design thinking disebut efektif 

menjadi orientasi dalam desain sebuah produk karena memiliki beberapa kegunaan 

seperti, dibuat berlandaskan kebutuhan pengguna, menghasilkan produk yang indah 

dipandang namun tetap mudah digunakan, menjadikan produk sebuah solusi, dan 

mengurangi risiko penolakan oleh pengguna.(Laksono & Islam, 2020) 



18 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan beberapa permasalahan yang telah dijabarkan, dapat diambil 

beberapa rumusan masalah sebagai berikut: 

 Bagaimana melakukan pengembangan UI/UX aplikasi Teman bus menggunakan 

metode design thinking? 

1.3. Tujuan  

 Berdasarkan dari rumusan masalah yang telah ditetapkan, adapun tujuan penelitian 

ini sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui hasil evaluasi user interface Teman bus menggunakan metode 

design thinking. 

2. Mengembangkan user interface pada aplikasi Teman bus berdasrkan pengalaman 

pengguna 

1.4  Manfaat 

Manfaat yang didapatkan daripada penelitian ini adalah: 

1. Sebagai saran dan masukan dalam membantu pengembangan layanan aplikasi 

Teman bus. 

2.  Sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas interface dari aplikasi Teman bus. 
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1.5. Batasan Masalah 

 Berdasarkan permasalahan yang telah dirumuskan, terdapat beberapa batasan 

masalah yang ditetapkan peneliti, 

1. Yaitu narasumber dalam penelitian ini merupakan pengguna aplikasi Teman bus 

di daerah kota Palembang. 

2. Metode yang digunakan merupakan Design Thinking, dengan rincian 5 fase dalam 

pelaksanaannya, yaitu emphatize, define, ideate, prototype, test. 

3. Data didapatkan dari studi literature, in-depth interview bersama pengguna, dan 

heuristic evaluation berupa kuisioner. 
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